OBRAZKY

Pripravte si kifidu a mazaci houbu. Polozte herni pldn doprostfed stolu
a karticky s obrazky zamichejte a poloZte vedle planu licem dolt tak, aby
nebyly vidét obrazky, které jsou na nich nakreslené. Pocet vybranych karti-
cek urcuje délku hry.

VARIANTA 1

Hraci postupné hazou kostkou po sméru pohybu hodinové rucicky a hru
zacind ten, kdo prvni hodi jednicku.

Ten si vybere jednu z karticek a vloZi ji do prohlubné hraciho plénu obraz-
kem nahoru. Na hraci desku pak kiidou za¢ne obrazek dokreslovat podle
své fantazie. Ostatni hraci postupné pokracuji v hazeni kostkou a opét se
snazi hodit jedni¢ku. Hra¢, kterému padne na kostce jednicka, hada, co
kresli hrac s kiidou. Pokud neuhodne, tak se pokracuje s hazenim kostkou.
Pokud uhodne, vezme si karticku ze stfedu hraci desky, smaze nakresleny
obrazek houbickou a vlozi doprostfed daldi vybranou karti¢ku. Pak za¢ne
dokreslovat novy obrazek podle nové vlozené karticky a hraci opét pokra-
Cuji s hazenim kostkou, dokud jim nepadne jedni¢ka nebo dokud nedo-
jdou karticky.

Vlyhrava hrac s nejvétsim poctem karticek.

VARIANTA 2

Zacina nejmladsi hrac. Ten si vybere jednu z karticek a vloZi ji do prohlubné
hraciho planu obrazkem nahoru. Hodi kostkou a hod mu ukaze, kolik tah(i
kfidou mulze pouzit k dokonceni obrazku. Ostatni hraci pak postupné ha-
daji, co hrac nakreslil. Pokud nikdo neuhodne, obrazek se smaze houbou
a daldi hra¢ hodi kostkou a snazi se nakreslit obrazek tolika tahy, kolik hodil
na kostce. Pokud se nékomu povede uhodnout, co kreslif nakreslil, dostane
karticku ze stfedu herniho planu, a pokracuje ve hte. Stary obrazek smaze
houbickou, vybere si novou karticku, kterou vlozi doprostred herniho pla-
nu, hodi kostkou a kresli novy obrazek podle hodu.

TIP
Na prazdné karticky si mazete nakreslit svoje vlastni motivy.
Viyhrava hrac s nejvétsim poctem karticek.

PISMENKA

Pripravte si kifidu a mazaci houbu. Polozte herni plan doprostied stolu
a karticky s pismeny zamichejte a polozte vedle planu licem doll tak, aby
nebyly vidét pismena, kterd jsou na nich napsand. Pocet vybranych kartic¢ek
urcuje délku hry.

VARIANTA 1

Hraci postupné hazou kostkou po sméru pohybu hodinové rucicky a hru
zacina ten, kdo prvni hodi jednicku.

Ten si vybere jednu z kartic¢ek a vloZi ji do prohlubné hraciho planu pis-
menem nahoru. Na hraci desku pak kfidou za¢ne dopisovat slovo, které
obsahuje vylosované pismeno. Ostatni hraci postupné pokracuji v hazeni
kostkou a snazi se hodit jednicku dfiv, nez hra¢ s kiidou dopise slovo. Pokud
se nékomu povede hodit jedni¢ku dfive, nez hrac s kfidou dokondi slovo,
vykfikne STOP, aby se pfestalo s kreslenim, sédm slovo dokon¢i tak, ze musi
vyuZit uz napsana pismenka pfedchozim hracem. Pokud nékdo dal3i bude
védét, jak dokoncit slovo |épe, vykfikne STOP a slovo dokonéi (viz ptiklad)
- nesmi pfitom smazat uz napsand pismena. Pokud uz nikdo dalsi nevykiik-
ne STOP a slovo neprodlouzi, tak si hrac, ktery dokoncil slovo jako posledni,
muze vzit pismenko ze stfedu herniho planu a smazat tabulku. Pokracuje
nésledujici hrdg, ktery hodi jednicku.

Priklad

Hrac do stfedu planu vlozi pismeno, L. Nez dalsi hra¢ hodi jednicku, stihne
kfidou dopsat pismena KO’ aby napsal slovo ,KOLO" Slovo tedy nestihne
dokoncit. Hra¢, ktery hodil jednicku, vykiikl STOP, dopise , 0" dokonci tak
slovo ,KOLO". Dalsi hra¢ ale chce dokoncit slovo Iépe, vykiikne STOP a vez-
me si kiidu a dopise , TOC" Dokond¢i tedy slovo,KOLOTOC” Mize si tedy vzit
karticku ze stfedu herniho plénu, pokud uz nikdo dalsi nevykfikne STOP,
aby slovo jesté prodlouzil.

Hra pokracuje, dokud nedojdou karticky.
Vyhrava hrac s nejvétsim poctem karticek.
VARIANTA 2

Zacina nejmladsi hrac. Ten si vybere jednu z karticek a vloZi ji do prohlubné
hraciho planu pismenem nahoru. Hodi kostkou a hod mu ukaze, kolik pis-
men ma pouzit k dokonceni slova. Pokud najde a napise slovo s odpovida-
jicim poc¢tem pismen a které zaroven obsahuje pismeno ze stfedu herniho
planu, napise ho kfidou na desku. Pak si mGze vzit karti¢ku s pismenem. Po-
kud z&ddné slovo nevymysli, zapoji se ostatni hraci. Kdo jako prvni vymysli
slovo, které vyhovuje vyse zminénym podminkam, vykiikne STOP a napise
kiidou na desku. Pak si mUze karti¢ku s pismenem vzit a smazat tabuli. Po-
kracuje dalsi hrac¢ v poradi.

Vyhrdva hrac s nejvétsim poctem karticek.

Pro hry s pismenky plati, ze hraci tvofi slova zndma a pouzivana v bézném
jazyce. Hrac si muize karticku s pismenem vzit poté, co ostatni hraci odsou-
hlasi napsané slovo na hracim planu.

TIP

Hry s pismenky mUzete vyuzit i pfi vyuce cizich jazykd, napf. anglictiny ¢i
némciny.

Pro vSechny varianty hry plati, Ze hra¢, ktery vytahl karticku ,okamzita vy-
hra“, dostava tuto karticku hned a zapocita si ji mezi ziskané karty jako bo-
dovani.



OBRAZKY

Pripravte si kriedu a mazaciu Spongiu. Polozte herny plan doprostred sto-
la a karticky zamie3ajte a polozte vedla planu licom dole tak, aby nebolo
vidiet na obrazky, ktoré si na nich nakreslené. Pocet vybranych karticiek
urcuje dlzku hry.

VARIANTA 1

Hraci postupne hadzu kockou po smere pohybu hodinovej rucicky a hru
zacina ten, kto prvy hodi jednotku.

Ten si vyberie jednu z karti¢iek a vlozi ju do priehlbiny hracieho planu ob-
razkom nahor. Na hraciu dosku potom kriedou za¢ne obrazok dokreslovat
podla svojej fantazie. Ostatni hraci postupne pokracuju v hadzani kockou
a opat sa snazia hodit jednotku. Hra¢, ktorému padne na kocke jednotka,
hada, o kresli hrac s kriedou. Ak neuhadne, tak sa pokracuje s hadzanim
kockou. Ak uhadne, vezme si karticku zo stredu hracej dosky, zmaze na-
kresleny obrézok Spongiou a vlozi doprostred dalsiu vybranu karti¢ku. Po-
tom zacne dokreslovat novy obrazok podla novej viozenej karticky a hraci
opat pokracuju s hadzanim kockou, dokial im nepadne jednotka.

Hra kon¢i vybranim vsetkych karticiek.
Vyhrava hrac s najvacsim poctom karticiek.
VARIANTA 2

Zacina najmladsi hrac. Ten si vyberie jednu z karticiek a vlozi ju do priehl-
biny hracieho planu obrdzkom nahor. Hodi kockou a hod mu ukaze, kolko
tahov kriedou méze pouzit na dokoncenie obrazku. Ostatni hraci potom
postupne hdadaju, ¢o hra¢ nakreslil. Pokial nikto neuhddne, obrazok sa
zmaze Spongiou a dalsi hrac hodi kockou a snazi sa nakreslit obrazok po-
¢tom tolkych tahov, kolko hodil na kocke. Ak sa niekomu podari uhadnut,
co kresliar nakreslil, dostane karti¢ku zo stredu herného planu a pokracuje
v hre. Stary obrdzok zmaZe $pongiou, vyberie si novu karti¢ku, ktord vlozi
doprostred herného planu, hodi kockou a kresli novy obrazok podla hodu.

Hra konci vybranim vsetkych karticiek.

Vyhrdva hrac s najvacsim poctom karticiek.

TIP

Na prazdne karticky si mézete nakreslit svoje vlastné motivy.

Pre vietky varianty hry plati, ze hra¢, ktory vytiahol karti¢ku ,okamzita vy-
hra’, dostava tuto karticku hned a zapocita si ju medzi ziskané karty ako
bodovanie.

PISMENKA

Pripravte si kriedu a mazaciu Spongiu. PolozZte herny plan doprostred stola
a karticky s pismenami zamiesajte a polozte vedla planu licom dole tak, aby
nebolo vidiet pismena, ktoré su na nich napisané. Pocet vybranych karti-
¢iek uréuje dizku hry.

VARIANT 1

Hraci postupne hadzu kockou v smere pohybu hodinovej rucicky a hru za-
¢ina ten, kto prvy hodi jednotku.

Ten si vyberie jednu z karti¢iek a vloZi ju do priehlbiny hracieho planu pis-
menom nahor. Na hraciu dosku potom kriedou za¢ne dopisovat slovo,
ktoré obsahuje vyZrebované pismeno. Ostatni hra¢i postupne pokracuju v
hadzani kockou a snazia sa hodit jednotku skoér, nez hrac s kriedou dopise
slovo. Ak sa niekomu podari hodit jednotku skor, nez hrac s kriedou dokon-
¢i slovo, vykrikne STOP, aby sa prestalo s kreslenim, sédm slovo dokon¢i tak,
Ze musi vyuzit uz napisané pismenka predchadzajucim hracom. Ak niekto
dal3i bude vediet, ako dokoncit slovo lepsie, vykrikne STOP a slovo dokonci
(pozri priklad) - nesmie pritom zmazat uz vpisané pismena. Pokial uz nikto
dalsi nevykrikne STOP a slovo nepredli, tak si hra¢, ktory dokoncil slovo
ako posledny, méze vziat pismenko zo stredu herného planu a zmazat ta-
bulku. Pokracuje nasledujuci hrag, ktory hodi jednotku.

Priklad

Hrac do stredu planu vlozi pismeno L. Skor nez dalsi hra¢ hodi jednotku,
stihne kriedou dopisat pismena ,KO* aby napisal slovo ,KOLO" Slovo teda
nestihne dokoncit. Hra¢, ktory hodil jednotku, vykrikol STOP, dopise ,0O"
dokonéi tak slovo ,KOLO” Dal3i hra¢ ale chce dokonéit slovo lepsie, vykrik-
ne STOP a vezme si kriedu a dopise ,TOC” Dokon¢i teda slovo ,KOLOTOC",
Moze si teda vziat karticku zo stredu herného planu, ak uz nikto dalsi nevy-
krikne STOP, aby slovo este predizil.

Hra pokracuje, kym nedéjdu karticky.
Vyhrava hrac s najvacsim poctom karticiek.
VARIANT 2

Zacina najmladsi hrac. Ten si vyberie jednu z karticiek a vlozi ju do priehl-
biny hracieho planu pismenom nahor. Hodi kockou a hod mu ukaze, kolko
pismen ma pouzit na dokoncenie slova. Ak najde a napise slovo so zodpo-
vedajucim poc¢tom pismen a ktoré zaroven obsahuje pismeno zo stredu
herného plénu, napise ho kriedou na dosku. Potom si méze vziat karticku s
pismenom. Ak ziadne slovo nevymysli, zapoja sa ostatni hraci. Kto ako prvy
vymysli slovo, ktoré vyhovuje vyssie spomenutym podmienkam, vykrikne
STOP a napise ho kriedou na dosku. Potom si moze karticku s pismenom
vziat a zmazat tabulu. Pokracuje dalsi hrac v poradi.

Viyhrava hrac s najvacsim poctom karticiek.
Pre hry s pismenkami plati, Ze hraci tvoria slovd zndme a pouzivané v be-

znom jazyku. Hrac si moze karticku s pismenom vziat po tom, ¢o ostatni
hraci odsuhlasi napisané slovo na hracom plane.

TIP

Hry s pismenkami moézete vyuzit aj pri vyucbe cudzich jazykov, napr. ang-
lictiny ¢i nemciny.

Pre vietky varianty hry plati, ze hra¢, ktory vytiahol karti¢ku ,okamzita vy-
hra’, dostava tuto karticku hned' a zapocita si ju medzi ziskané karty ako
bodovanie.



