(b Navody )

Pred prvnim hranim z karticek odeberte karty se slo-
venskym vyrazem ,NUFAK"a ,LALIA"

Bal 1. SEZNAMKA - pro jednoho hrdce

Prvni seznameni s pismeny a ¢islicemi.

Nejdiive s détmi projdéte viechny karticky a se-
znamte je s pismenky a ¢islicemi. UkaZte jim i obraz-
ky a pojmenuijte je.

Skladejte s détmi pismena a ¢islice pomoci dilkd,
Sroubkl a matic¢ek podle ndvodu na kartickach.

=l 2. ZAVOD - pro dva hrdce

Roztridte karti¢ky s pismeny podle obtiznosti skla-
dani, napf. podle poctu Sroubkd.

Hraci si vezmou po jedné karticce s pismenkem
a svou sadu dilti ke skladani pismen. Soutézi, kdo
sestavi pismenko dfive.

B 3. LEXIKON - pro dva i vice hraci

Karty s pismeny se zamichaji. Zacinajici hrac¢ vytah-
ne jednu kartu s pismenem ze spodu balicku karet.
Hraci pak postupné fikaji slovo zacinajici na dané
pismeno. Slova se nesmi opakovat. Pokud si hrag,
ktery je na fadé, nedokaze vzpomenout na zadné
dalsi slovo, bere si karti¢ku k sobé. Pak se pokracu-
je ve hie vytazenim karty s dalSim pismenem. Vy-
hrava hrac s nejmensim poctem karet. Délka hry se

muze ovlivnit poc¢tem karet.
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C Navody )
Pred prvym hranim z karticiek odoberte karty s ces-
kym vyrazom ,REDKVICKA” a ,KANKA”

Em 1. SEZNAMKA - pre jedného hrdca

Prvé zoznamenie s pismenami a cislicami.

Najskor s detmi prejdite vietky karticky a zozndmte
ich s pismenkami a cislicami. UkaZte im aj obrazky a
pomenujte ich.

Skladajte s detmi pismena a cislice pomocou dieli-
kov, Sraubikov a maticiek podla navodu na kartic-
kach.

B 2. ZAVOD - pre dvoch hrdcov

Roztriedte karti¢ky s pismenkami podla obtiaznosti
skladania, napr. podla poctu sraubikov.

Hradi si vezmu po jednej karticke s pismenkom a
svoju sadu dielov k skladaniu pismen. Sutaziai, kto
zostavi pismenko najskor.

Em 3. LEXIKON - pre dvoch aj viac hrdcov

Karty s pismenami sa zamiesaju. Zacinajuci hrac vy-
tiahne jednu kartu s pismenom zo spodu balicku
kariet. Hrac¢i potom postupne hovoria slovo zacina-
juce na dané pismeno. Slova sa nesmu opakovat.
Pokial si hra¢, ktory je na rade, nedokdaze spomenut
na ziadne dalsie slovo, berie si karticku k sebe. Potom
sa pokracuje v hre vytiahnutim karty s dalSim pis-
menom. Vyhréva hra¢ s najmensim poctom kariet.

\Dl'ika hry sa méze ovplyvnit po¢tom Kariet. )




(B 4. OPICE NA VYLETE - pro dva i vice hrdcti )
Karty s pismeny se zamichaji. Prvni hra¢ vytahne
jednu kartu s pismenem ze spodu balicku karet a
rfekne: ,Dnes jsem potkal opici, kterd nesla v batohu
.. — fekne slovo zacinajici na pismeno na karté a
polozi kartu na stll. Dalsi hra¢ si vytdhne novou
kartu s pismenem ze spodu balicku a fekne: ,Dnes
jsem potkal opici, kterd nesla v batohu: ..." - zopaku-
je, co tekl hrac pred nim, a pfida nové slovo zacinaji-
ci pismenem na své vytazené karté a kartu polozi
na stdl vedle uz leZici. Pokracuje dal3i hra¢ stejnym
zpUsobem.

Priklad:

1. hrd¢: ,Dnes jsem potkal opici, kterd nesla v batohu:
Bagr.”

2. hrdc:,,Dnes jsem potkal opici, kterd nesla v batohu:
Bagr a Hrocha”

3. hrdc¢: ,,Dnes jsem potkal opici, kterd nesla v batohu:
Bagr, Hrocha a Rukavici.”

4. hrdc:,,Dnes jsem potkal opici, kterd nesla v batohu:
Bagr, Hrocha, Rukavici a Lizdtko.”

5. hrdc:,,Dnes jsem potkal opici, kterd nesla v batohu:
Bagr, Hrocha, Rukavici, Lizdtko a Akvdrium.”
Predméty si musi hraci pamatovat. Pomahaji jim
v tom karty leZici na stole. Cim vic nesmysluplnou
véc hrac vymysli, tim je hra zabavnéjsi.

Hrac, ktery udéla chybu t.j. zapomene, co nesla
opice v batohu, musi predvést opici, ktera zapo-

\mnéla danou véc dat do batohu. Tim hra kon¢i. )




(&= 4. OPICE NA VYLETE - pre dvoch aj viac hrdéov)
Karty s pismenami sa zamieSaju. Prvy hrac vytiahne
jednu kartu s pismenom zo spodu balicka kariet a
povie: ,Dnes som stretol opicu, ktora niesla v batohu
.= pekné slovo zacinajuce na pismeno na karte
a polozi kartu na stél. Dal3i hra¢ si vytiahne novu
kartu s pismenom zo spodu balicku a povie: ,Dnes
som stretol opicu, ktord niesla v batohu: .. - zopa-
kuje, ¢o povedal hrac pred nim, a prida nové slovo
zacinajuce pismenom na svojej vytiahnutej karte a
kartu poloZi na stol vedla uz leZiacej. Pokracuje dalsi
hra¢ rovnakym spésobom.

Priklad:

1. hrd¢:,,Dnes som stretol opicu, ktord niesla v batohu:
Bager”

2. hrd¢:,,Dnes som stretol opicu, ktord niesla v batohu:
Bager a Hrocha”

3. hrd¢:,,Dnes som stretol opicu, ktord niesla v batohu:
Bager, Hrocha a Rukavicu.”

4. hrd¢:,,Dnes som stretol opicu, ktord niesla v batohu:
Bager, Hrocha, Rukavicu a Lizatko.”

5. hrd¢:,,Dnes som stretol opicu, ktord niesla v batohu:
Bager, Hrocha, Rukavicu, Lizatko a Akvdrium.”
Predmety si musia hraci zapamatat. Pomahaju im
v tom karty leziace na stole. Cim viac nezmyselnu
vec hrac¢ vymysli, tym je hra zadbavnejsia.

Hra¢, ktory urobi chybu t.j. zabudne, ¢o niesla opica
v batohu, musi napodobnit opicu, ktora zabudla
\danu vec dat do batohu. Tym hra koni. )




(b 5. SIBENICE - pro dva i vice hrdcd )
Hraci si zvoli KATA. Ten vymysli slovo a na stdl polozi
karty s prvnim a poslednim pismenem. Mezi karta-
mi musi zUstat takova mezera, aby se tam pozdéji
vesly karty s chybéjicimi pismeny. Hraci postupné
hadaji chybéjici pismena. Uhodnou-li, KAT karti¢ku
s danym pismenem pfilozi na spravné misto ve
slové. Kdyz se dané pismeno ve slové vyskytuje
vicekrat, KAT pfilozi dodatecné pfipravené listecky
s chybéjicim pismenem. Neni-li tipované pismeno
ve slové, KAT odloZi karti¢ku se Spatnym pismenem
stranou a prisroubuje dalsi dilek do Sibenice dle
navodu na této karté. Uhodnou-li hraci slovo dfiv,
nez bude postavena Sibenice, KATEM se stava hrac,
ktery uhod| posledni pismeno, a vymysli nové
slovo. Stihne-li KAT postavit celou Sibenici dfiv, nez
hraci slovo uhodnou, vyhral a vymysli dalsi slovo.
= 5. SIBENICA - pre dvoch aj viac hrdéov

Hraci si medzi sebou zvolia KATA. Ten vymysli
slovo a na stél polozi karty s prvym a poslednym
pismenom. Medzi kartami musi zostat taka med-
zera, aby sa tam neskor vosli karty s chybajucimi
pismenami. Hraci postupne hadaju chybajuce pis-
mena. Ak uhddnu, KAT karticku s danym pisme-
nom priloZi na spravne miesto v slove. Ked' sa
dané pismeno v slove vyskytuje viackrat, KAT pri-
loZi dodatocne pripravené listocky s chybajicim
pismenom. Ak nie je tipované pismeno v slove,
\KAT odlozi karticku s nespravnym pismenomj




(bokom a prisraubuje dalsi dielik do Sibenice podl’:?

navodu na tejto karte. Ak uhadnu hraci slovo skér,
ako bude postavend Sibenica, KATOM sa stava
hra¢, ktory uhddol posledné pismeno, a vymysla
nové slovo. Ak stihne KAT postavit celu Sibenicu
skor, ako hraci slovo uhadnu, vyhral a vymysla
dalsie slovo.
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