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Princip hry
Hry s tvarmi su kartova hra,

v ktorej musia hraci predviest
bleskovy postreh a ¢o najrychlejsie

uchmatnut prislunu kartu,
ktora lezi na stole.

Pre zaciatok sa pozrite,
aké karty su v hre:

Toto je karta s obrazkom. Toto je karta volby.

Jeden z hracov vytiahne zo $pecialnej skatulky kartu s obrazkom. Na obréazkoch su
postavy, zvieratd, stavby a vSemozné dalsie veci. VSetky obrazky sa skladaju zo zakladnych
geometrickych tvarov réznej velkosti a farieb. Len ¢o je karta s obrazkom vytiahnuté
zo Skatulky, nesmiete stratit ani sekundu!




A teraz davajte pozor! Hra obsahuje tri rézne varianty a ku kazdému z nich su priradené iné
otazky. Vasou Ulohou bude spravne odpovedat a rychlo uchmatnut prislusnd kartu volby.

Variant 1:

Postreh!

Ktora farba a/alebo ktory tvar

je na karte s obrazkom dominantny
(alebo ¢oho je tam najviac)?

Variant 2:

Strateny tvar
Ktory tvar chyba?
Ktory tvar je na karte
zndzorneny len raz?

Variant 3:
Uhadnite, co to je!
A . *ey
Co predstavuje obrazok na karte * Jonam
N . , LS.
zloZeny zo zakladnych tvarov? ‘ * D . * Tu




fObsah Skatulky

Teraz sa pozrite, ¢o najdete v Skatulke:

® 54 kariet s obrdzkami.

Druhd strana vdm poskytne informécie
o obrazku a umozni vam

urcit vitaza daného kola.

Vsimnite si aj malé ilustracie,

z ktorych sa skladé pozadie kazdého obrézka.

® Specidinu $katulku,

ktord vam umozni vytiahnut

kartu tak, aby ziadny hrac
predc¢asne neuvidel jej druht stranu
(na ktorej je mnozstvo doélezitych informécii).

® 15 kariet volby

s farbami a tvarmi

(na zadnej strane 9 z tychto kariet
najdete aj 9 kategorii).

® Ndvod,
ktory préve citate.
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( POSTREH!

Je ¢as precvicit si pozornost a pocitanie spamati!
Priprava hry

® Zamiesajte vietky karty s obrazkami a vlozte ich do 3katulky tak,
aby bolo vo vyreze vidiet symbol odtlacku prsta.
(Pozor: takto musia byt orientované vsetky karty v $katulke.)

® Rozlozte na stole 15 odkrytych kariet volby (spdsobom zndzornenym na ilustracii).
Karty umiestnite tak, aby na ne vsetci hraci dobre dosiahli.
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® Hru povedie najstarsi hrac (veduceho hry si véak mézete zvolit aj podla inych,

celkom lubovolnych kritérii). Je tiezZ mozné pre kazdé kolo urcit vzdy nového veduceho hry.
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Ako sa to hra?

Hra sa sklada z opakovatelnych kol. Kazdé z nich zahfna 3 kroky:

Krok 1. Veduci hry vytiahne zo $pecialnej $katulky kartu a odkrytu (obrazkom nahor)

ju polozi na stol.

Krok 2. Vietci hraci - naraz a ¢o najrychlejie - schmatnu po jednej karte volby.

Hned ako si hrac vyberie kartu volby, nemoéze uz svoj vyber zmenit.

Krok 3. Ked'uz si kazdy hra¢ (vratane vedlceho hry) vybral svoju kartu volby, oto¢i vedci
hry kartu s obrazkom na druhu stranu. Hraci si spocitaju ziskané body a podla nich urcia vitaza
daného kola. Potom mézu zacat dalsie kolo.

Ako uchmatnut najlepsiu kartu?

Aby ste ziskali urcita kartu volby, musite na fiu ako prvy(-a) polozit ruku. Ak na niektoru kartu
polozia ruku dvaja alebo viaceri hraci, pripadne karta tomu, ktorého ruka lezi priamo na karte
kartu, musite si pozorne prezriet kartu s obrazkom. Je totiz dolezité, aby ste postrehli, ktory tvar
a ktora farba sa na danej karte s obrazkom vyskytujti najcastejsie.

Najlepsie si to vysvetlime na priklade:

kY
Méme pred sebou kartu s mackou. '
Najcastejsim tvarom je na nej trojuholnik

a najéastej$ou farbou modra. Co myslite, ktord kartu
volby by bolo najlepsie uchmatnut? ‘ *

Odpoved si overte na dal3ej strane.



Vyborne, toto je najlepsia volba! A P

Ako ur¢ime vitaza daného kola?

tym vacsiu ma sancu, Ze sa stane vitazom kola.

0 Kartu s obrazkom je teraz potrebné oto¢it na druhu stranu.
Tam st uvedené body, ktoré hraci ziskaju za karty volby,
@ ! ! ktoré si v danom kole vzali. Cim viac bodov hré¢ ziska,

Pozrime sa, ako to vyzera v praxi...

Ma kazdy hrac pred sebou jednu kartu volby?
Ak ano, otocte kartu s obrazkom na druhd stranu.
Z informdcii, ktoré su na nej uvedené, zistite,
kolko sa vam podarilo ziskat bodov za vybranu kartu volby.
Priklad: Hrac si vybral kartu volby s modrym kruhom.
V takom pripade dostane 6 bodov, pretoze: B
.’_l:j + # =
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Ak su na vybranej karte volby uvedené dva tvary
alebo dve farby, pocitaju sa body rovnakym spésobom.
Priklad: Na hracovej karte volby je zobrazeny kruh a stvorec.
Hrac ziska 2 body, pretoze: _

el +{2]=2

Pozor: Cislice uvedené vnutri tvarov a farieb znamenajii pocet bodov, ktoré hrd¢
dostane. Cim vyssie je ¢islo vpisané do tvaru ¢i farby, tym Castejsie sa dany tvar ¢i farba
na prislusnom obrdzku vyskytuju. Napriklad: Na karte s mackou je najviac trojuholnikov,
o nie¢o menej kruhov a najmenej stvorcov. Cislo vsak nevyjadruje presny pocet danych
tvarov ¢i farieb na karte s obrdzkom (napr. na karte s mackou je niekolko stvorcov,
napriek tomu, Ze bodovd hodnota uvedend vo stvorci na rube tejto karty je nula).

Ako sa boduje?

Hrag, ktory v urcitom kole ziska najviac bodov, si vezme kartu s obrazkom pouziti v tomto kole
a polozi si ju zakrytu (obrdzkom dole) pred seba. Hrac, ktory sa umiestnil na druhom mieste,

si vezme kartu volby (ktord mu toto druhé miesto vyniesla) a tieZ si ju zakrytu polozi pred seba.
Tato karta volby sa uz dalej nebude pouzivat; pocet kariet volby, ktoré maju hraci k dispozicii,
sa preto bude z kola na kolo znizovat.

Pozor: Na konci hry sa budu po¢itat iba karty, ktoré hrd¢ zhromazdil pred sebou na stole
(nie body, ktoré mu umoznili jednotlivé kold vyhrat).

Dolezité:

Pri hre vo dvojici si hrac, ktory skoncil druhy, kartu volby nevezme.

Tato karta sa len vyradi z hry a odlozi do Skatule.



Co sa stane, ak maju dvaja alebo viaceri hrai rovnaky poéet bodov?

V takom pripade ziska kazdy z tychto hracov kartu s obrazkom. Veduci hry vytiahne prislusny
pocet kariet zo Specialnej Skatulky a rozda ich hra¢om so zhodnym poctom bodov. Ak maju
rovnaky pocet bodov hraci na druhom mieste, nedostane nikto z nich Ziadnu kartu volby.

Koniec kola

Hned'ako sa podari ur¢it vitaza, kolo sa kon¢i. Vsetci hraci (okrem toho, ktory obsadil druhé
miesto) odlozia karty volby, ktoré si vzali, spat doprostred stola. Potom sa moéze zacat dalsie
kolo (krokom 1).

Koniec hry a urcenie celkového vitaza

Hra sa kon¢i v okamihu, ked uprostred stola zostane iba 6 kariet volby. Kazd4 karta s obrazkom,
ktord hrac ziskal, mu prinesie 2 body, kazda karta volby ma hodnotu 1 bodu. Body, vdaka ktorym
hréci v jednotlivych koléch tieto karty ziskali, nemaju pre zavere¢né hodnotenie vyznam.
Vitazom sa stéva hra¢, ktorému jeho karty vyniesli najviac bodov.

Pri rovnosti bodov zvitazi hrac, ktory pozbieral viac kariet.

Ak ani toto kritérium nerozhodne, hraci sa o vitazstvo rozdelia.

Priklad:

Na konci hry md Katka 5 kariet s obrazkom a 2 karty volby.

Ziskava teda 5x2+2x 1=12bodov.

Petra md 4 karty s obrdzkom a 5 kariet volby. Ziskava 4 x 2 + 5 x 1 =13 bodov.
Monika md 3 karty s obrdzkom a 2 karty volby. Ziskava tak 3 x 2 + 2 x 1 =8 bodov.
Vitazkou hry sa stdva Petra.
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( STRATENY TVAR

Je cas preverit pamat a koncentraciu!

Priprava hry

® Zamiesajte vietky karty s obrazkami a vlozte ich do Skatulky tak,
aby bolo vo vyreze vidiet symbol odtlacku prsta.
(Pozor: takto musia byt orientované vsetky karty v skatulke.)

® Vyberte 9 kariet volby, na ktorych su tvary v prislusnych farbach, a polozte ich odkryté
na stél (spdsobom zndzornenym na ilustrécii). Karty umiestnite tak, aby na ne vsetci hraci
dobre dosiahli. Ostatné karty (s farbami) odlozte do Skatule.
N
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® Hru povedie najstarsi hrac¢ (veduceho hry si vsak mézete zvolit aj podla inych,
celkom lubovolnych kritérii). Je tieZ mozné pre kazdé kolo urcit vzdy nového veduceho hry.
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Ako sa to hra?
Hra sa sklada z opakovatelnych kol. Kazdé z nich zahfna 3 kroky:

Krok 1. Veduci hry vytiahne zo $peciélnej $katulky kartu a odkrytu (obrézkom nahor)

ju polozi na stél.

Krok 2. Vietci hra¢i - naraz a ¢o najrychlejie - schmatnu po jednej karte volby.

Hned'ako si hrac vyberie kartu volby, nemoze uz svoj vyber zmenit.

Krok 3. Ked uz si kazdy hra¢ (vratane veduceho hry) vybral svoju kartu volby, otoéi vedci
hry kartu s obrazkom na druhu stranu. Hraci si spocitaju ziskané body a podla nich urcia vitaza
daného kola. Potom mézu zacat dalie kolo.

Ako uchmatnit najlepsiu kartu?

Aby ste ziskali urcitu kartu volby, musite na ru ako prvy(-a) polozit ruku. Ak na niektoru kartu
polozia ruku dvaja alebo viaceri hradi, pripadne karta tomu, ktorého ruka lezi priamo na karte
Majte vsak na pamati, ze kym polozite ruku na nejaku kartu,

musite si pozorne prezriet kartu s obrazkom.

Je totiz dolezité, aby ste postrehli, ktory tvar

a v akej farbe sa na danej karte s obrazkom nevyskytuje. ‘6

Pozrite sa na priklad: ‘

Méme pred sebou kartu s mackou.
Pozorne si ju prezrite. Ktory tvar
(a v akej farbe) sa na tejto karte nevyskytuje? *

"
)

Odpoved si overte na dal3ej strane.

e

A\



Vyborne! Na tejto karte sa nevyskytuje ruzovy Stvorec. —} [ |

Ako overime, ¢i sa hracovi podarilo spravne urcit chybajuci tvar
v prislusnej farbe?
Odpoved na otazku, ktory tvar a v akej farbe na karte chyba, najdete na zadnej strane

karty s obrazkom v jej lavom dolnom rohu.

L2\
Hra¢, ktory si vybral spravnu kartu volby, sa stava vitazom daného kola.
Kartu s obrazkom, ktora bola v tomto kole pouZita, si poloZi pred seba na stol.

Vsetci hraci (vratane vitaza) polozia karty volby, ktoré si vzali, spat doprostred stola.
Potom sa méze zacat dalsie kolo (krokom 1).

Q

Ako sa boduje?

Co mame robit, ked'si Ziadny hra¢ nevybral spravnu kartu volby?

Kazdy hrac si vzal nejaku kartu volby, ale nikto si nevybral td spravnu (teda kartu so spravnym
tvarom a farbou), a tak toto kolo nema vitaza. Vsetci hraci polozia karty volby, ktoré si vzali,
spat doprostred stola. Potom sa za¢ne dalsie kolo (krokom 1).



Koniec hry a uréenie celkového vitaza

Hra sa kon¢i v okamihu, ked'sa niektorému z hracov podari ziskat piatu kartu.
Tento hrac sa stava vitazom.

Iny variant hry

Namiesto hladania, ktory tvar a v akej farbe sa na danej karte nevyskytuje, musite najst tvar
v prisludnej farbe, ktory sa na karte vyskytuje iba raz.

o]

Toto je nasa oblubend karta s obrazkom macky. Tvarom, ktory sa na nej v danej farbe vyskytuje
len raz, je zIty kruh. Pozrite sa macke na nos a potom na obrazku skuste najst dalsi zlty kruh.
Nie, naozaj ho tam nenajdete.

Odpoved na otdzku, ktory tvar a v akej farbe sa na karte vyskytuje len raz, ndjdete na zadnej
strane karty s obrazkom v jej pravom dolnom rohu.



( UHADNITE, €O TO JE!

Otestuijte si rychlost svojich reakcii!

Priprava hry

® Zamiesajte vietky karty s obrazkami a vlozte ich do $katulky tak,
aby bolo vo vyreze vidiet symbol odtlacku prsta.
(Pozor: takto musia byt orientované vietky karty v $katulke).

® \Vyberte 9 kariet volby s kategdriami a polozte ich odkryté na stol (spdsobom znazornenym
na ilustracii). Karty umiestnite tak, aby na ne v3etci hraci dobre dosiahli.
Ostatné karty (s farbami) odlozte do 3katule.

® Hru povedie najstarsi hrac (veduceho hry si vséak mézete zvolit aj podla inych,
celkom lubovolnych kritérii). Je tieZ mozné pre kazdé kolo urcit vzdy nového veduceho hry.
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Ako sa to hra?
Kazda hra sa sklada z opakovatelnych kol. Kazdé z nich zahfna 3 kroky:

Krok 1.Veduci hry vytiahne
zo Speciélnej Skatulky kartu
a odkrytu (obrdzkom nahor)
ju polozi na stol.

Krok 2. Vietci hraci - naraz a ¢o najrychlejsie - schmatnu po jednej karte volby.

Len ¢o si hrac vyberie kartu volby, nemoéze uz svoj vyber zmenit.

Krok 3. Ked'uz si kazdy hra¢ (vratane vedlceho hry) vybral svoju kartu volby, otoc¢i vedci
hry kartu s obrazkom na druhu stranu. Hraci si spocitaju ziskané body a podla nich urcia vitaza
daného kola. Potom mézu zacat dalsie kolo.

Ako uchmatnut najlepsiu kartu?

Aby ste ziskali urcitu kartu volby, musite na riu ako prvy(-a) polozit ruku. Ak na niektoru kartu
poloZia ruku dvaja alebo viaceri hradi, pripadne karta tomu, ktorého ruka lezi priamo na karte
(teda najnizsie, pod rukami ostatnych). Kym vsak poloZite ruku na nejaku kartu, pozorne si
prezrite kartu s obrdzkom. Potom skuste najst kartu volby s rovhakym obrazkom

(teda s vyobrazenim rovnakej kategorie).

Pozrite sa na nasledujuci priklad:

Méme tu kartu s obrazkom macky. 3
/A



A tu su karty volby s kateg6riami.

Na ktorej karte najdeme macku?
Spravne! Musite schmatnut prvu kartu zlava.

CICAVCE  POVOLANIA VOZIDLA VTAKY HMYZ STAVBY NABYTOK RIAD RASTLINY

Kazdy hraé schmatol jednu kartu volby s kategériou. Co dalej?

Otocte kartu s obrazkom (velku kartu) na druht stranu a porovnajte ilustracie na jej pozadi

s ilustraciou na karte volby (malej karte).

Hrag, ktory si vybral kartu volby so spravnou ilustraciou, sa stava vitazom kola.

Kartu s obrazkom, ktoré bola pouzitd v tomto kole, si polozi zakrytu (obrazkom dole) pred seba
na stol. Vsetci hraci (vitaz tiez) poloZia karty volby, ktoré si vzali, spat doprostred stola.

Potom sa méze zacat dalsie kolo (krokom 1).




Co mame robit, ked'si ziadny hra¢ nevybral spravnu kartu volby?

Kazdy hréc si vzal nejaku kartu volby s kategériou, ale nikto si nevybral ti spravnu (teda kartu
so spravnou ilustraciou kategdrie), a tak toto kolo nema vitaza. Vietci hraci polozia karty volby,
ktoré si vzali, spat doprostred stola a za¢nu hrat dalsie kolo (krokom 1).

Koniec hry a urcenie celkového vitaza

Hra sa kon¢i v okamihu, ked'sa niektorému z hracov podari ziskat piatu kartu.
Tento hrac sa stava vitazom.

A teraz uz mézete hrat! Vela tispechov! 1

Vazeny zakaznik,
kompletizovaniu nasich hier venujeme zvlastnu starostlivost. Pokial napriek tomu vo vasom baleni niektora sucast hry
chyba (za ¢o sa velmi ospravedIiiujeme), mozete reklamaciu vybavit e-mailom na adrese info@pygmalino.cz.
V e-maile, prosim, uvedte svoje meno, priezvisko, presnd adresu vratane PSC a ndzov chybajlceho prvku hry.
Ak chcete od nas dostévat newsletter s informaciami o nasich novinkach, poslite, prosim, e-mail
s takouto poziadavkou a svojim menom a priezviskom na adresu info@pygmalino.cz.
Navstivte nas na Facebooku: www.facebook.com/granna.cz

Q www.pygmalino.sk
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