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m Pravidla hry S ﬁﬁ?\

Ciel hry: Hod kockami, odhal tému a potom nakresli obrazok, v ktorom poufzijes vietky padnuté tvary. Daj priestor

fantazii a vymysli ¢o najlepsiu interpretaciu témy.

Priprava hry:
Kazdy hrac si vezme tabulku a fixku.

Karty s témami sa zamiesaju a poloZia licom nadol
do stredu stola vedla presypacich hodin.

Kocky tieZ poloZte na dosah vsetkym hracom.

Pozndmka: pocet kociek sa dd prispésobit veku \
a poctu hrdcov. Aby bola hra lahsie zrozumitelnd,

odportcame zaéat s 3 kockami a postupne
priddvat dalsie, ako hra napreduje.

PRIEBEH HRY:

KOOPERATIVNA VERZIA
(1 aZ 4 hraci)
Vsetci hraci kreslia sticasne, kazdy na svoju tabulku, v duchu zdielania a tvorivosti.

\VAAAAANAAAANAANAANANNNY

Urci sa vedci hrac: vezme si kartu s témou, nahlas vyslovi tému, hodi kockami a otoci presypacie hodiny, ¢im
zacne kolo.

Karta sa potom poloZi do stredu stola.
Faza kreslenia

Veduci hrac otoci presypacie hodiny a kolo sa zacne.

Vsetci hraci sucasne nakreslia scénu stvisiacu s témou a do obrazka zakomponuja vsetky symboly viditelné na
kockach.

Tvary mozno vykladat volne: kruh sa méZe stat kolesom, $pirala vetrom, ¢iara cestou... Musia zostat
rozpoznatelné, ale mézu sa pretvorit alebo kreativne zakomponovat.

Hraci mézu pridat aj dalsie prvky, Ciary ¢i detaily, aby svojej scéne dali zmysel a vyzdobili ju.

\AAAAAANAANANAANANAANANNY

Koniec ¢asu
Ked'v presypacich hodinach déjde piesok, kazdy
hrac ukaze svoj obrazok. Spolocne skontroluju,
¢i boli pouzité vsetky symboly a ¢i bola téma
dodrzana. Potom si mézu vymenit napady,
komentovat alebo sa v zdbavnej a priatelskej
atmosfére sami hodnotit.

Priklady kritérii na diskusiu
- Je obrazok originalny alebo vynaliezavy?
- Co indpirovalo tto scénu alebo tento napad?

Ked' vsetci skoncia diskusiu, tabulky zotru. Hrac po lavici vedlceho hraca sa stane vedtcim a tak dalej s kazdym
novym kolom.

(3 alebo 4 hraéi)

Hraci kreslia sami a snaZia sa vytvorit ¢o najlepsi obrazok podla symbolov a témy. Ked' presypacie hodiny
dobehnu, prestanu kreslit a ukazu svoje ,umelecké diela“.

Hraci porovnaju svoje obrazky a skontroluja:

- ¢i boli pouzité vsetky symboly na kockach,

- ¢i bola téma jasne dodrzana.

Ak sa len jednému hracovi podarilo zakomponovat vsetky symboly pred uplynutim ¢asu a pritom sa drzat témy,
ziska kartu s témou.

Ak sa viacerym hra¢om podarilo zakomponovat vsetky symboly z kociek a drzat sa témy, rozhodne medzi nimi
hlasovanie: hraci napocitaju ,,1, 2, 3“ a potom naraz ukazu na svoj obltibeny obrazok (mézu hlasovat aj za
vlastny). Hrac s najvacsim poctom hlasov ziska kartu s témou.

Ked' hraci vahaju alebo nastane remiza, nikto kartu neziska a zacne nové kolo.

Prvy hrac, ktory ziska pat kariet s témou, vyhrava hru.
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