Pocet hracu: 2-5
Veék: 5+ 8+

(V zdvislosti na varianté hry)

Pravidla hry Cas: 10-20 minut

ITy

Video instrukce:

www.thebrainyband.com

Uceni se anglické abecedy je snadné! Aby si déti si mohli zahrdt hru
Zoolphabet, nemusi jesté zndt pismena — tato dovednost prichdzi

prirozené jako disledek hrani hry.
Nicméné i déti, které jiz pismena znaiji, si tuto hru uZiji. V jejich pripadé
hra rozviji pamét a schopnost hldskovat.

( Obsah:

| <26 karet se zvifaty* a jejich anglickymi nazvy
« 70 karet s pismeny (26 barevné oznacenych karet pro zakladni verzi hry, zbylé karty pro dalsf verze hry)

| « 2 kontroln{ karty

[« llustrovana pravidla hry
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Zoolphabet: zakladni pravidla (vék 5+)

Priprava:

Na zacatku je tieba vybrat si jednu ze tfi karetnich sad.
ZpUsob, jakym jsou sady karet sestaveny, zarucuje
optimélni pocet karet pro danou verzi hry, stejné jako
pritomnost vsech pismen abecedy.

obr. 1

Pro vybér sady pouzijte oznaceni Kkarticek rlznymi
barvami listd vytisténych v pravém dolnim rohu karet
s pismeny a karet se zvifaty (viz obr. 1). Aby byl proces
vybéru jednodussi, pouzijte kontrolnikartu, kterd obsahuje
seznam vsech pismen a zvifat usporadanych do skupin pro
kazdou verzi hry.

zvifaty a 9 karet s pismeny. Jde o nejbéznéjsi pouzivané pismena anglické abecedy (ktera
pokryvaji vice nez 60% pismen v typickém textu).

ﬂ ﬂ Sada s fialovymi a modrymi listy zahrnuje 13 karet se zvifaty a 16 karet s pismeny. Mdzete je
postupné pridavat k zékladni sadé karet, predstavovat tak nova pismena a zvifata a udélat hru

zajimaveéjsi.

ﬂ Karetni sada s oranzovymi listy je ur¢ena pro nejjednodussi verzi hry. Ta obsahuje 8 karet se

v v . ., obr.2
Pocdatecni nastaveni:
Zamichejte karty s pismeny a poloZte je otocené dold na
stll ve tvaru Ctverce 3x3 nebo 4x4 (v zavislosti na verzi hry,
kterou jste si vybrali).

Zamichejte karty se zvifaty z pfislusné karetni sady a po-
lozte je vedle rozmisténych karet s pismeny (obr. 2).

Cil hry

Hra sestava z nékolika kol. V kazdém kole hraci soutéZi o jednu kartu se zvifetem, kterd je vybrana z baliku karet
na zacatku kazdého kola. Cilem hracd je otocit véechna pismena, které tvofi ndzev zvitete. Hrac, ktery otoci kartu s
poslednim pismenem ze slova, bere kartu se zvifetem, a ta se stava jeho trofeji.

Pak zacina dalsi kolo a hraci si vybiraji dalsi kartu se zvitetem z baliku. Hré&c, ktery ziskal vice karet se zvitaty jako
ostatnf, je vitézem!

Hrani hry

Hréci se stridaji ve sméru hodinkovych rucicek.

Béhem svého tahu hrac otoci jednu kartu s pismenem.
Pokud otocend karta neobsahuje pismeno, které patfi do
nadzvu zvitete, hrac ji polozi zpét na stejné misto kde byla,
smérem dold. (Ostatni hraci si tak mohou zapamatovat
umisténi pismene, co se bude hodit v dalsich kolech). Pak
je na fadé dalsi hrac.

Pokud hra¢ otodi kartu s pismenem, které se nachdzi v
ndzvu zvifete, necha kartu otoc¢enou a otac¢f dalsi kartu
(obr. 3).

To znamen3, Ze hrac otdci karty s pismeny az do momentu, dokud neudéld chybu. Kazda spravné otocend karta
zUstdva otocena smeérem vzhlru do konce kola. KdyZ hrac otoci posledni kartu s pismenem z ndzvu zvifete (jinymi
slovy, vsechny karty s pismeny, které tvoff ndzev zvifete, jsou obradcené smérem nahoru), bere kartu se zvifetem a
konci kolo.

Nasledné by se vsechny karty s pismeny mély vratit do plvodni pozice smérem dold a zdstat na stejném misté jako
v prvnim kole. Z baliku se vybere daldi karta se zvifetem a zacin nové kolo. Pravo na prvni tah ziskéva hrac sedicf
vedle vitéze ve sméru hodinovych rucicek.

Konec hry

Kdyz se utrati véechny karty se zvifaty z baliku, hraci si spocitaji své trofeje. Hrac s nejvyssim poctem karet se zviraty
vyhraval V pripadé stejného poctu karet se porovnava pocet pismen z ndzvl zvifat, které tito hrdci ziskali, a hrac s
nejvyssim poctem pismen vyhrava.

Naroc¢néjsi varianty hry
- Karta se zvitetem se zobrazuje pouze na zac¢atku kola a pak se obréti smérem dol(. BEhem kola si
hraci musivzpomenout, z jakych pismen se slovo skldda (mohous sifici slovo pro sebe a hlaskovat).

« Dalsi varianta: hraci musi otocit karty s pismeny v poradi v jakém se v slové nachdazeji pocinaje
prvnim pismenem.

» MUzete také pridat karty z ostatnich sad.

* Pfestoze karty obsahuiji i rostliny, pro ziednoduseni jsme viechny karty nazvali karty se zvifaty.
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DalSi verze hry

1. Pexeso (5+)

V této hie musite sparovat karty s pismeny (moznost zvysit
nebo snizit Uroven obtiznosti a délky hry pouzitim od 6 do
26 pard). Karty jsou ulozeny smérem doll na stole. Hrac
otaci dve karty, pokud otoci dveé stejné, ziskava par.

Po tom jak hrac¢ ziskd par, hra mize pokracovat dvéma
zpUsoby:

Pokud se hraci nepodafi ziskat par, otoci karty smérem
dolt a na fadé je daldf hrac. Hrac s nejvyssim poctem karet
vyhrava.

3. Bingo (5+)

V této he je tfeba vybrat si karetni sadu na zékladé instrukci uvedenych v zékladnich pravidlech. Jeden ze starsich
hracl prebere roli viidce hry. Kazdy hrac obdrzi jednu nebo vice karet se zviraty a poloZi je pfed sebe. Vidce hry
zamichd karty s pismeny a postupné jednu po druhé je ukazuje ostatnim, pficemz je nahlas Cte.

1) hrd¢ méa dalsi pokus a otaci dalsi dvé karty, 2) na fadé je
dalsi hrac. Pfi hie s malymi détmi, kdyZ nepouzivate hodné
karet, je lepsi moznost dva (na fadé je dalsi hrac), pii hie se S

starsimi détmi, s vice kartami, je vhodnéjsi prvni moznost &g{)
(hrad¢ mé dalsi pokus).

KdyzZ si hra¢ vsimne, Ze ndzev jeho karty se zvifetem obsahuje vyjmenované pismeno, musi co nejdfive zakficet
«Mam tol». Pokud mé pravdu a byl nejrychlejsi, ziskava kartu s pismenem.

Pokud hrac zakfici «Mam tol, ale splete se a jeho zvife neobsahuje toto pismeno, musf dat jednu kartu s pismenem,
kterou predtim vyhral, zpét do balicku. Hra kon¢f tehdy, kdyz vidce hry mine viechny karty s pismeny; hrac s
nejvétsim poctem karet s pismeny vyhrava.

4. Napdleny (8+)

V této hie budete potfebovat balik karet s pismeny. OdloZte viechny karty se souhldskami, které jsou oznaceny
modrymi nebo fialovymi listy, ale nemaji oranzové listy. To znamen4, Ze balik pro tuto hru bude obsahovat pouze
jednu kartu pro kazdou, z nejméné pouzivanych souhldsek.

Takové upraveni umoznuje rychlejsi tvorbu slov a déla hru zdbavnéjsi. Promichejte karty s pismeny, polozte balik
smérem doll do stfedu stolu. Hraci je otaceji ve sméru hodinovych rucicek. BEhem jednotlivych tah(, kazdy hrac
oto¢i vrchni kartu a polozi smérem vzhUru na stdl. Kazda nasledujici karta musi byt polozena vedle predchozi a
vsechny karty musi byt jasné viditelné.

Hra¢ na tahu mlze byt «napéleny», pokud béhem svého tahu (pfed tim, nez dalsi hra¢ polozi dalsi kartu), jeden
ze soupefl ozndmi, Ze nékteré z karet na stole mohou vytvofit slovo (plnovyznamové podstatné jméno ve tvaru
jednotného ¢isla).

Ba co vic, nezdleZi na tom, zda slovo obsahuje pismeno uZ zobrazené béhem existujiciho tahu, nebo zda je
vytvoreno z pismenkovych karet, které jsou jiz na stole. Dllezité je, aby jeden z hracd vytvoril slovo.

Kdyz nékdo vykiikne slovo, <napaleny» hrac posbira vsechny karty s pismenky jako trestné karty a je fada na dalsim
hréci. Hra je u konce, jestlize v baliku nezlstaly zadné karty a hrac s nejmensim poctem karet vyhrava.

5. Hlupdk (8+ let)
PFi této hfe potfebujete viechny karty s pismeny.

Hraci vybiraji slovo (idedlné 5 az 7 pismen dlouhé) a 1

vyhlaskuiji ho tak, Ze karty ulozi na stl. Zbyvajici karty se |

promichajf a kazdy hrac si vybere 5 karet. Hraci se stiidajf = | =
ve sméru hodinovych rucicek. M |_r —_ n R E E
Béhem tahu hra¢ mize pfidat jedno pismeno ke slovu, = - . -
které je na stole, a vytvofit tak nové slovo (PInovyzna-

mova podstatné jméno v jednotném ¢isle). Slovo mize =~

byt vysklddano v rdznych smérech, kromé diagondly. p |

|
Pocet pismen pouzitych pouzitych v novém slové se |
rovna poctu bodd, které hra¢ v daném kole ziskava. Po- |
tom si hra¢ vybere dalsi kartu z kopy, tak aby mél stale N
naruce 5 karet, a na fadé je dals hrac. |
[

- ! ==
Pokud hra¢ nemUze vytvofit nové slovo, mlze svij tah M [ = n E{ E E
vynechat. Namisto toho ma moznost vyfadit jednu se = = = -
svych karet s pismeny a nahradit ji novou.

Hra je u konce, kdyz dojde hromadka karet s pismeny

a zadny z hracl nedokdze vytvofit nové slovo. Hrac s

nejvyssim poctem bodU vyhrava.

Preklad nazvu

ANT [‘znt] MRAVENEC  JAY  [d3ei] SOJKA RAVEN ['reiv(a)n] HAVRAN
ALOE [‘zlou] ALOE JERBOA [d33:'bova] FRCEKCTYRPRSTY — RAT  [reet] KRYSA
CAVY ['keevi] MORCE LION  [’laien] LEV ROSE [rouvz] RUZE
CRAB [kraeb] KRAB LYNX  [links] RYS ROE [rou] JIKRY
ELK [elk]  LOS LIZARD [lizad] ~ JESTERKA SEAL ['si:l] TULEN
EMU [i:mju:] EMU MAGPIE ['magpai] STRAKA SNAIL [sneil] SLIMAK
FLY [flal  MOUCHA OUZEL [‘u:z(a)l] KOS SQUID [skwid]  OLIHEN
FOX [foks]  LISKA PIG  [pig] PRASE WHALE [weil] VELRYBA
HAWK [ho:k] ~ JESTRAB QUAIL [kweil] KREPELKA
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