‘* llustrace:

~ Natela Manushakian

o
2OHROTKY

llustrace na obalce: Piotr Socha

Autor: >

Andrey Kolupaev

Princip hry
Tvarohrdtky jsou karetni hra,
v niz musi hradi predvést
bleskovy postteh a co nejrychleji

popadnout piislusnou kartu,
jezlezi na stole.

Pro zacatek se podivejte,
jaké karty jsou ve hfe:

Toto je karta s obrazkem. Toto je karta volby.

Jeden z hracl vytahne ze specidlni krabicky kartu s obrazkem. Na obrazcich jsou postavy,
zvitata, stavby a vsemozné dalsi véci. Vsechny obrazky se skladaji ze zakladnich geometrickych
tvaru rGizné velikosti a barev. Jakmile je karta s obrazkem vytazena z krabicky,
nesmite ztratit ani sekundu!




A ted davejte pozor! Hra obsahuje tfi rizné varianty a ke kazdé z nich jsou pfifazeny jiné
otazky. Vasim ukolem bude spravné odpovédét a rychle popadnout piislusnou kartu volby.

Varianta 1:

Postireh!

Kterd barva a/nebo ktery tvar

je na karté s obrazkem dominantni
(neboli ¢eho je tam nejvice)?

Varianta 2:

Ztraceny tvar
Ktery tvar schazi?
Ktery tvar je na karté
znazornén jen jednou?

Varianta 3:

Uhodnéte, co to je!
Co predstavuje obrazek na karté *
slozeny ze zakladnich tvard? ‘ *




fObsah krabicky

Ted'se podivejte, co najdete v krabicce:

® 54 karet s obrdzky.

Druhd strana vdm poskytne informace
o obrézku a umozni vam

urcit vitéze daného kola.

VSimnéte si také malych ilustraci,

z nichz se sklada pozadi kazdého obrazku.

® Specidlni krabicku,

kterd vdm umozni vytadhnout

kartu tak, aby zadny hra¢

predcéasné nezahlédl jeji druhou stranu
(na které je spousta dulezitych informaci).

® 15 karet volby

s barvami a tvary

(na zadni strané 9 z téchto karet
najdete také 9 kategorii).

® Ndvod,
ktery pravé Ctete.

N\




( POSTREH!

Je ¢as procyvicit si pozornost a pocitani z paméti!
Priprava hry

® Zamichejte vSechny karty s obrazky a vlozte je do krabicky tak,
aby byl ve vyfezu vidét symbol otisku prstu.
(Pozor: takto musi byt orientovany vSechny karty v krabicce.)

® Rozlozte na stole 15 odkrytych karet volby (zptsobem zndzornénym na ilustraci).
Karty umistéte tak, aby na né vsichni hraci dobte dosahli.
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® Hru povede nejstarsi hrac (vedouciho hry si ale mizete zvolit i podle jinych,
zcela libovolnych kritérii). Je také mozné pro kazdé kolo urcit vzdy nového vedouciho hry.
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Jak se to hraje?

Hra se sklada z opakovatelnych kol. Kazdé z nich zahrnuje 3 kroky:

Krok 1. Vedouci hry vytahne ze speciélni krabi¢ky kartu a odkrytou (obrézkem nahoru)

ji polozi na stdil.

Krok 2. Vsichni hraci - najednou a co nejrychleji — popadnou po jedné karté volby.

Jakmile si hrac vybere kartu volby, nemUze uz sv(ij vybér zménit.

Krok 3. Kdyz uz si kazdy hra¢ (véetné vedouciho hry) vybral svou kartu volby, oto¢i vedouci
hry kartu s obrazkem na druhou stranu. Hraci si spocitaji ziskané body a podle nich ur¢i vitéze
daného kola. Poté mohou zahdjit dalsi kolo.

Jak popadnout nejlepsi kartu?

Abyste ziskali urcitou kartu volby, musite na ni jako prvni poloZit ruku. Jestlize na nékterou kartu
polozi ruku dva nebo vice hracu, pfipadne karta tomu, jehoZ ruka lezi pfimo na karté (tedy nejniz,
pod rukama ostatnich). Méjte viak na paméti, Ze nez polozite ruku na néjakou kartu, musite si
pozorné prohlédnout kartu s obrazkem. Je totiz dllezité, abyste postrehli, ktery tvar a ktera barva
se na dané karté s obrazkem vyskytuji nejcastéji.

Nejlépe si to vysvétlime na pfikladu:

-
Méme pied sebou kartu s kockou. '
Nejcastéjsim tvarem je na ni trojuhelnik

a nejcastéjsi barvou modra. Co myslite, kterou kartu
volby by bylo nejlepsi popadnout? ‘ *

Odpovéd si ovéfte na dalsi strané.



Vyborné, toto je nejlepsi volba! A e

Jak ur¢ime vitéze daného kola?

tim vétsi ma sanci, Ze se stane vitézem kola.

0 Kartu s obrazkem je ted tfeba otocit na druhou stranu.
Tam jsou uvedeny body, které hraci ziskaji za karty volby,
@ ! ! které si v daném kole vzali. Cim vice bodii hra¢ ziska,

Podivejme se, jak to vypada v praxi...

Ma kazdy hrac pred sebou jednu kartu volby?
Jestlize ano, otocte kartu s obrazkem na druhou stranu.
Z informaci, které jsou na ni uvedeny, zjistite,
kolik se vam podafilo ziskat bod(l za vybranou kartu volby.
Priklad: Hrac si vybral kartu volby s modrym kruhem.
V takovém pfipadé obdrzi 6 bod(, protoze: B
.’_l:j + # =
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Jestlize jsou na vybrané karté volby uvedeny dva tvary
nebo dvé barvy, pocitaji se body stejnym zplsobem.
Priklad: Na hracové karté volby je zobrazen kruh a ¢tverec.
Hrac ziska 2 body, protoze: _

el +{2]=2

Pozor: Cislice uvedené uvnitF tvart a barev znamenaji pocet bodu, které hrd¢ obdrzi.
Cim vyssi je ¢islo vepsané do tvaru ¢i barvy, tim Eastéji se dany tvar i barva na
prislusném obrdzku vyskytuji. Napfiklad: Na karté s kockou je nejvice trojihelnikd,

0 néco méné kruhti a nejméné ¢tvercti. Cislo viak nevyjadruje presny pocet danych tvari
¢i barev na karté s obrdzkem (napr. na karté s kockou je nékolik ¢tverc, prestoze bodovd
hodnota uvedend ve Ctverci na rubu této karty je nula).

Jak se boduje?

Hrag, ktery v urcitém kole ziska nejvice bodd, si vezme kartu s obrazkem pouzitou v tomto
kole a polozi si ji zakrytou (obrazkem dol0) pied sebe. Hrag, ktery se umistil na druhém misté,
si vezme kartu volby (kterd mu toto druhé misto vynesla) a také si ji zakrytou poloZi pied sebe.
Tato karta volby se uz dale nebude pouzivat; pocet karet volby, jez maji hraci k dispozici,

se proto bude z kola na kolo snizovat.

Pozor: Na konci hry se budou poéitat pouze karty, které hrd¢ shromdzdil pred sebou
na stole (nikoli body, které mu umoznily jednotlivd kola vyhrat).

Dulezité:

Pfi hie ve dvou si hré¢, ktery skoncil druhy, kartu volby nevezme.

Tato karta se jen vyfadi ze hry a odlozi do krabice.
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Co se stane, maji-li dva nebo vice hracut stejny pocet bodi?

V takovém piipadé ziskd kazdy z téchto hracl kartu s obrazkem. Vedouci hry vytahne pfislusny
pocet karet ze specialni krabicky a rozda je hra¢tim se shodnym poctem bod(. Maji-li stejny
pocet bodi hraci na druhém misté, nedostane nikdo z nich zédnou kartu volby.

Konec kola

Jakmile se podafi urcit vitéze, kolo kon¢i. Vsichni hraci (kromé toho, ktery obsadil druhé misto)
odlozi karty volby, které si vzali, zpét doprostied stolu. Pak muaze zacit dalsi kolo (krokem 1).

Konec hry a urceni celkového vitéze

Hra kon¢i v okamzZiku, kdy uprostied stolu zdstane pouze 6 karet volby. Kazda karta s obrazkem,
kterou hréc ziskal, mu pfinese 2 body, kazd4 karta volby ma hodnotu 1 bodu. Body, diky nimz
hraci v jednotlivych kolech tyto karty ziskali, nemaji pro zavére¢né hodnoceni vyznam.

Vitézem se stava hrac, kterému jeho karty vynesly nejvice boda.

Pfi rovnosti bodU zvitézi hrag, ktery posbiral vice karet.

Jestlize ani toto kritérium nerozhodne, hréci se o vitézstvi rozdéli.

Priklad:

Na konci hry md Katka 5 karet s obrdzkem a 2 karty volby.

Ziskdvd tedy 5 x 2 +2 x 1=12 bodui.

Petra md 4 karty s obrdzkem a 5 karet volby. Ziskdvd 4 x 2 + 5 x 1= 13 bodui.
Monika md 3 karty s obrdzkem a 2 karty volby. Ziskdvd tak 3 x 2 + 2 x 1 =8 bod(i.
Vitézkou hry se stdvd Petra.
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ZTRACENY TVAR

Je cas provérit pamét a koncentraci!

Priprava hry

Zamichejte véechny karty s obrazky a vlozte je do krabicky tak,
aby byl ve vyfezu vidét symbol otisku prstu.
(Pozor: takto musi byt orientovany vsechny karty v krabicce.)

na stul (zplsobem zndzornénym na ilustraci). Karty umistéte tak, aby na né viichni hraci

dobfie dosahli. Ostatni karty (s barvami) odlozte do krabice.

n|>|e|

® Hru povede nejstarsi hrac (vedouciho hry si ale mlzete zvolit i podle jinych,
zcela libovolnych kritérii). Je také mozné pro kazdé kolo urcit vzdy nového vedouciho hry.

J
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Jak se to hraje?
Hra se sklada z opakovatelnych kol. Kazdé z nich zahrnuje 3 kroky:

Krok 1. Vedouci hry vytahne ze specilni krabicky kartu a odkrytou (obrézkem nahoru)

ji polozi na stdl.

Krok 2. Vzichni hraci - najednou a co nejrychleji — popadnou po jedné karté volby.

Jakmile si hrac vybere kartu volby, nemUze uz sv(ij vybér zménit.

Krok 3. Kdyz uz si kazdy hra¢ (véetné vedouciho hry) vybral svou kartu volby, oto¢i vedouci
hry kartu s obrazkem na druhou stranu. Hraci si spocitaji ziskané body a podle nich ur¢i vitéze
daného kola. Poté mohou zahdjit dalsi kolo.

Jak popadnout nejlepsi kartu?

Abyste ziskali ur¢itou kartu volby, musite na ni jako prvni polozit ruku. Jestlize na nékterou
kartu polozi ruku dva nebo vice hracq, pripadne karta tomu, jehoz ruka lezi pfimo na karté
(tedy nejniz, pod rukama ostatnich).

Méjte vsak na paméti, Ze nez polozite ruku na néjakou kartu,

musite si pozorné prohlédnout kartu s obrazkem.

Je totiz dillezité, abyste postiehli, ktery tvar

a v jaké barvé se na dané karté s obrazkem nevyskytuje. ‘6

Podivejte se na piiklad: ‘

Méme pred sebou kartu s kockou.
Pozorné si ji prohlédnéte. Ktery tvar
(a v jaké barvé) se na této karté nevyskytuje? *

"
)

Odpovéd si ovéfte na dalsi strané.
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Vyborné! Na této karté se nevyskytuje rizovy ctverec. —} [ |

Jak ovéfime, zda se hraci povedlo spravné urcit chybéjici tvar
v ptislusné barvé?
Odpovéd na otazku, ktery tvar a v jaké barvé na karté chybi, najdete na zadni strané

karty s obrazkem v jejim levém dolnim rohu.

L2\
Hrag, ktery si vybral spravnou kartu volby, se stava vitézem daného kola.
Kartu s obrazkem, ktera byla v tomto kole pouZita, si poloZi pred sebe na stul.

Vsichni hraci (véetné vitéze) polozi karty volby, které si vzali, zpét doprostied stolu.
Pak mze zacit dalsi kolo (krokem 1).

Q

Jak se boduje?

Co mame délat, kdyz si Zadny hrac nevybral spravnou kartu volby?

Kazdy hrac si vzal néjakou kartu volby, ale nikdo si nevybral tu spravnou (tedy kartu se
spravnym tvarem a barvou), a tak toto kolo nema vitéze. VSichni hraci polozi karty volby,
které si vzali, zpét doprostied stolu. Poté za¢ne dalsi kolo (krokem 1).



Konec hry a urceni celkového vitéze

Hra kon¢i v okamziku, kdy se nékterému z hraca podafi ziskat patou kartu.
Tento hrac se stava vitézem.

Jina varianta hry

Namisto hledani, ktery tvar a v jaké barvé se na dané karté nevyskytuje, musite najit tvar
v pfislusné barvé, ktery se na karté vyskytuje pouze jednou.

o]

Toto je nase oblibend karta s obrazkem kocky. Tvarem, ktery se na ni v dané barvé vyskytuje
jen jednou, je zluty kruh. Podivejte se kocce na nos a pak na obrazku zkuste najit dalsi zluty
kruh. Ne, opravdu jej tam nenajdete.

Odpovéd na otdzku, ktery tvar a v jaké barvé se na karté vyskytuje jen jednou, najdete na zadni
strané karty s obrazkem v jejim pravém dolnim rohu.



( UHODNETE, CO TO JE!

Otestujte si rychlost svych reakci!

Priprava hry

® Zamichejte viechny karty s obrazky a vlozte je do krabicky tak,
aby byl ve vyrezu vidét symbol otisku prstu.
(Pozor: takto musi byt orientovany viechny karty v krabicce).

® \Vyberte 9 karet volby s kategoriemi a polozte je odkryté na stll (zpisobem znazornénym
na ilustraci). Karty umistéte tak, aby na né vsichni hraci dobfe dosahli.
Ostatni karty (s barvami) odlozte do krabice.

® Hru povede nejstarsi hrac (vedouciho hry si ale mizete zvolit i podle jinych,
zcela libovolnych kritérii). Je také mozné pro kazdé kolo urcit vzdy nového vedouciho hry.
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Jak se to hraje?
Kazda hra se sklada z opakovatelnych kol. Kazdé z nich zahrnuje 3 kroky:

Krok 1. Vedouci hry vytahne
ze specialni krabicky kartu

a odkrytou (obrazkem nahoru)
ji polozi na stdil.

Krok 2. Vsichni hraci - najednou a co nejrychleji — popadnou po jedné karté volby.

Jakmile si hrac vybere kartu volby, nemuze uz svaj vybér zménit.

Krok 3. Kdyz uz si kazdy hra¢ (véetné vedouciho hry) vybral svou kartu volby, oto¢i vedouci
hry kartu s obrazkem na druhou stranu. Hraci si spocitaji ziskané body a podle nich ur¢i vitéze
daného kola. Poté mohou zahdjit dalsi kolo.

Jak popadnout nejlepsi kartu?

Abyste ziskali urcitou kartu volby, musite na ni jako prvni polozit ruku. Jestlize na nékterou
kartu polozi ruku dva nebo vice hraq, pfipadne karta tomu, jehoz ruka lezi pfimo na karté
(tedy nejniz, pod rukama ostatnich). Nez viak polozite ruku na néjakou kartu, pozorné si
prohlédnéte kartu s obrazkem. Pak zkuste najit kartu volby se stejnym obrazkem

(tedy s vyobrazenim stejné kategorie).

Podivejte se na nasledujici pfiklad:

Méme tu kartu s obrazkem kocky. 3
/A
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A tady jsou karty volby s kategoriemi.

Na které karté najdemé kocku?
Spravné! Musite popadnout prvni kartu zleva.

SAVCI POVOLANI  VOZIDLA PTACI HMYZ STAVBY NABYTEK ~ NADOBI  ROSTLINY

Kazdy hrac popadl jednu kartu volby s kategorii. Co dal?

Otocte kartu s obrazkem (velkou kartu) na druhou stranu a porovnejte ilustrace na jejim
pozadi s ilustraci na karté volby (malé karté).

Hrag, ktery si vybral kartu volby se spravnou ilustraci, se stava vitézem kola. Kartu s obrazkem,
kterd byla pouzita v tomto kole, si poloZzi zakrytou (obrazkem dol(1) pred sebe na stdl. Vsichni
hraci (vitéz také) polozi karty volby, které si vzali, zpatky doprostied stolu. Pak mize zacit dalsi
kolo (krokem 1).




Co méame délat, kdyz si zadny hrac¢ nevybral spravnou kartu volby?

Kazdy hrac si vzal néjakou kartu volby s kategori, ale nikdo si nevybral tu spravnou (tedy kartu
se spravnou ilustraci kategorie), a tak toto kolo nema vitéze. VSichni hréaci polozi karty volby,
které si vzali, zpatky doprostied stolu a za¢nou hrat dalsi kolo (krokem 1).

Konec hry a uréeni celkového vitéze

Hra kon¢i v okamziku, kdy se nékterému z hraca podafi ziskat patou kartu.
Tento hrac se stava vitézem.

A ted’'uz muzete hrat! Hodné Gspéchi! 1

Vazeny zakazniku,
kompletovani nasich her vénujeme zvlastni péci. Pokud presto ve vasem baleni néktera soucast hry chybi
(za coz se velmi omlouvame), mtzete reklamaci vyfidit e-mailem na adrese info@pygmalino.cz.
V e-mailu prosim uvedte své jméno, pfijmeni, pfesnou adresu véetné PSC a ndzev chybgjiciho prvku hry.
Chcete-li od nas dostavat newsletter s informacemi o nasich novinkach, poslete prosim e-mail
s takovymto pozadavkem a svym jménem a piijmenim na adresu info@pygmalino.cz.
Navstivte nas na Facebooku: www.facebook.com/granna.cz

Q www.pygmalino.cz
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