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DJ00823 Najdi chrobaka — kresliaca hra

Vek: 6 — 99 rokov \

Pocet hracov: 4 (2 timy) .:t;) {;} A\
Obsah hry: 20 dielikov s hmyzom, 40 kariet, 2 poznamkové bloky a 2 ceruzky. Se—————/
— )

Hra pre 4 hracov

Princip hry: Rozdelte sa do timov po 2 hracoch. Jeden hrac kresli a druhy hada. Hraci, ktori kreslia musia ¢o najrychlejsie a
najzrozumitelnejsie nakreslit hmyz zobrazeny na karte tak, aby ho spoluhraé nasiel medzi dielikmi s hmyzom rozlozenymi na
stole.

Ciel hry: Byt prvym timom, ktory ziska 10 kariet.

Priprava hry:

Rozdelte sa do timov po 2 hracoch. Kazdy tim sa sklada z jedného hraca — hraca , A“ ktory kresli a druhého hraca —hraca,,B“,
ktory hada. Kazdy tim si vezme poznamkovy blok a ceruzku.

Rozlozte 20 dielikov s hmyzom doprostred stola tak, aby boli viditelné pre vSetkych hracov.

Zamiesajte karty, vytvorte z nich balicek a poloZte ho obrazkom dole vedla dielikov s hmyzom.

Priebeh hry:

Kazdy tim sa rozhodne, kto bude hracom ,, A“ v 1. kole hry. Kazdy z hrac¢ov ,,A” vytiahne jednu kartu. Pozru sa na kartu, ktoru
vytiahli, zapamétaju si ju a poloZia ju vedla seba, obrazkom dole. Pozor: Hradi , B“ nesmu vidiet karty, ktoré si vytiahli hraci , A“
Hned ako st oba timy pripravené, za¢nu hraci ,A” sucasne kreslit hmyz, ktory je na kartach, ktoré si vytiahli.

Pozn.: Hraci ,A“ sa mozu kedykolvek pozriet na vytiahnuté karty a dbaju na to, aby ich neukazali hra¢om ,,B“ zo svojho timu.
Vsetci hraci ,,B“ stiCasne sa snazia najst hmyz, ktory hrac ,,A” v jeho time kresli, medzi dielikmi s hmyzom uprostred stola.
Hned' ako si hrac ,,B“ mysli, Ze nasiel hmyz, ktory kresli hra¢ ,,A“ z jeho timu, zavola ,Mam chrobaka!” a ukaze na prislusny
dielik s hmyzom na stole.

Hrac ,,A“ skontroluje, ¢i uhadol spravne:

e Pokial je to spravny hmyz: Vyborne! Tim vyhrdva kartu, ktoru vytiahol hrac¢ ,,A“ a ponechasi ju pred sebou. Superov tim
odlozi svoju kartu spat dospodu balicku.

e Pokial je to zly hmyz: Smola! Tim da kartu, ktord vytiahol hrac¢ ,,A“ ¢lenom sdperovho timu a ti si ju ponechaju pred sebou
ako kartu, ktord vyhrali. Siperov tim odloZi kartu, ktoru si vytiahol, spat dospodu balicka.

Hraci ,A“ a,,B” si vymenia roly a zacina nové kolo hry.

Tip: Hmyz ma r6zne tvary, vzory a pocet oci a ndh. Pri kresleni sa zamerajte na tvar, vzor a pocet oci a néh, aby ste pomohli
¢lenovi timu rozpoznat spravny hmyz.

Koniec hry: Vitazi tim, ktory ziskal ako prvy 10 kariet.

Variant hry pre 3 alebo 5 hracov:
V kazdom kole kresli len jeden hrac a ostatni sutaZia o najdenie spravneho dielika s hmyzom.
Hrac, ktory kresli vytiahne kartu z balicka a zacne kreslit hmyz, ktory je na karte. Ostatni hraci sa snazia najst nakresleny hmyz
medzi dielikmi s hmyzom uprostred stola.
Hned' ako si jeden hra¢ mysli, Ze nasiel hmyz, zavold ,,Mam chrobdaka!“ a ukaze na prislusny dielik s hmyzom na stole.
e Pokial je to spravny hmyz: Vyborne! Obaja hraci — hrac, ktory kresli i hrac, ktory hmyz nasiel, vyhrdvaju kartu (hrac, ktory
kresli vyhrdva kartu, ktoru vytiahol z balicka a hrac, ktory hmyz nasiel, si vezme jednu kartu z balicka).
e Pokial je to zly hmyz: Smola! Hrac, ktory hadal zle, nesmie hrat po zvy3ok kola hry. Hra¢, ktory kresli a ostatni hraci
pokracuju v hre.
Pokial nikto nendajde spravny dielik s hmyzom, nikto nevyhra kartu a karta sa vyradi z hry.
Koniec hry: Pokial hraju 3 hraci, hra konci, hned' ako kazdy hrac kreslil patkrat. Pokial hrd 5 hracov, hra kon¢i, hned' ako kazdy
hrac kreslil styrikrat. Vitazi hrac, ktory ziskal najviac kariet.
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