FICASLO

I skvéla zibava pii hadani blaznivych obrazk N

VyuZijte naplno svoji kreativitu a pomoci jednoduchych geometrickych
tvarii vytvarejte obrazy podobné jako slavny malii. Poznaji spoluhraci
vasi mrkev nebo budik? Kreativni zabavna hra pro celou rodinu.

Obsah:

Névod

karty

5 dlouhych tycek

5 kratkych tycek

provazek

geometrické tvary

herni pldn v podobé obrazu s rdmem

Hra:

Zacin nejstarsi hrac, dle hraci pokra-
Cuji ve sméru pohybu hodinovych
rucicek. Hra¢, ktery je na tahu, si
vybere kartu, prohlédne si ji a neuka-
zuje ji ostatnim hraclim a pokusi se
na hernim planu zndzornit obrazek
Z karty pomoci tycek, geometrickych
tvarli a provazku tak, Ze poklada pred-
méty na hraci plan v podobé obrazu.
Ostatni hraci se snazi uhodnout, co je

obrdzku nemluvi, negestikuluje, miize
jenom pred hrou domluvenym gestem
naznacit, Ze hadani se ubira spravnym

na karté. Stavitel béhem predvadéni

Pokud hrac¢ uhodne slovo, které stavi-
tel predvadi, dostane kartu v hodnoté
5 bodd, kterou si ponechd. Na koci
hry se hodnoty karet sectou se viemi
ziskanymi body.

Stavitel dostane body podle poctu
pouZitych predmétl ke znézornéni.
Kazdd karta md pfed uhodnutim po-
mysinou hodnotu 10. 0d této hodno-
ty se pak odecitaji body za predméty
pouZité k prevadéni: kratkd a dlouhd
tycka — 1 bod, geometrické tvary — 2
body, provazek — 3 body. (body si za-
pisujte, nebo pouZijte k pocitani bodi
sirky nebo kulicky, fazole, ... — comd
kdo doma k dispozici).

Cil hry:

Zndzornit obrézky a slova na kartach
s pouZitim tycek, tvarii a provazku tak,
aby spoluhrac poznal, co je na pdvodni
karté. Cim méné predmétd ke znazor-
néni slova potiebujete, tim vic bodi
za slovo ziskate, tim mdte vétsi Sanci
vyhrét.

Priprava:
Zamichejte karty licem dolii. Rozhod-
néte, kolik kol chcete hrat, a vynasob-
te poctem hrdc - tolik karet vyberte.
Pokud je to vase prvni hra, zaCnéte
3 kartami na hrace.

Doprostred stolu umistite herni plan —
malifské platno s ramem, kde budete
vytvaret obrazy pomoci sady tycek,
tvar(i a provazku, které prozatim umis-
téte vedle planu.

smérem. ‘
Priklad:
Pokousite se znazornit kocku.
Slovo bylo uhodnuto poté, co jste pou-
Zili 1 tvar (2 body) a 4 tycky (po 1 bodu)

— tedy 6, celkem za uhodnuté slovo 10
—6=4bhody.

Hra¢, ktery uhodnul sprévné slovo, vy-
hrdva kartu a stavitel vyhrava 4 body.

A pokud jste pouzili stavebni prvky
presahujici hodnotu 10, karta propadé
a nikdo nedostéva ani body ani kartu.

Konec hry:

Hra konci vycerpanim karet vycle-
nénych pro hru.

Spocitejte celkové dosazené body a
pfipocitejte hodnoty karet (5 bodi
za kazdou kartu). Vyhrava hrac, ktery
ziskal nejvice bodu.
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