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Pravidla hry ® i

Cil hry: Hod kostkami, odhal téma a pak nakresli obrazek, v némz pouzijes vSsechny padlé tvary. Dej prostor fantazii
a vymysli co nejlepsi vyklad tématu.

Pfiprava hry:
Kazdy hrac si vezme tabulku a fix.

Karty s tématy se zamichaji a polozi licem dolti
doprostied stolu vedle presypacich hodin.

Kostky také polozte na dosah vsem hracdm.

Pozndmka: pocet kostek Ize prizptisobit véku

a poctu hrdcu. Aby byla hra sndze pochopitelnd,
doporucujeme zacit se 3 kostkami a postupné
priddvat dalsr, jak hra postupuje.

PRUBEH HRY:

KOOPERATIVNi VERZE
(1 aZ 4 hraci)
Vsichni hraci kresli soucasné, kazdy na svou tabulku, v duchu sdileni a tvofivosti.

\VAAAAANAAAANAANAANANNNY \AAAAAANAANANAANANAANANNY

Urci se vedouci hrac: vezme si kartu s tématem, nahlas rfekne téma, hodi kostkami a otoci presypaci hodiny,
¢imz zahaji kolo.
Karta se poté poloZi doprostred stolu.

Faze kresleni

Vedouci hrac otoci presypaci hodiny a kolo zacina.

Vsichni hraci soucasné nakresli scénu souvisejici s tématem a do obrazku zahrnou vsechny symboly viditelné na
kostkach.

Tvary lze vykladat volné: kruh se muZe stat kolem, spirala vétrem, ¢ara cestou... Musi z(stat rozpoznatelné, ale
mohou byt pretvoreny nebo kreativné zaclenény.

Hraci mohou pridat i dalsi prvky, ¢ary nebo detaily, aby své scéné dali smysl a ozdobili ji.

Cas vyprsel
Kdyz v presypacich hodinach dojde pisek, kazdy
hrac ukaze sviij obrazek. Spole¢né zkontroluji,
zda byly pouzity vsechny symboly a zda bylo
téma dodrzeno. Poté si mohou vyménit napady,
komentovat nebo se v zdbavné a pratelské
atmosfére sami hodnotit.

Priklady kritérii pro diskusi

- Je obrazek originalni nebo vynalézavy?
- Co inspirovalo tuto scénu nebo tento napad?

Kdyz vsichni dokonci diskusi, tabulky smazou. Hrac po levici vedouciho hrace se stane vedoucim a tak dale
s kazdym novym kolem.

(3 nebo 4 hraci)

Hraci kresli sami a snazi se vytvorit co nejlepsi obrazek podle symbold a tématu. Kdyz presypaci hodiny
dobéhnou, prestanou kreslit a ukazou sva ,umélecka dila“.

Hraci porovnaji své obrazky a zkontroluji:
> zda byly pouZity vSechny symboly na kostkach,
- zda bylo téma jasné dodrzeno.

Pokud se pouze jednomu hraci podafilo zaclenit vSechny symboly pred uplynutim ¢asu a pritom se drzet tématu,
ziska kartu s tématem.

Pokud se vsechny symboly z kostek a téma podafilo dodrzet vice hractim, rozhodne mezi nimi hlasovani: hraci
napocitaji ,1, 2, 3 a poté soucasné ukazou na svuj oblibeny obrazek (mohou hlasovat i pro vlastni). Hrac s nejvice
hlasy ziska kartu s tématem.

Kdyz hraci vahaji nebo nastane remiza, nikdo kartu neziska a zacne nové kolo.
Kdo prvni ziska pét karet s tématem, vyhrava hru.
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