To je rychlost!

UVOD

Co maji spole¢ného aligator a ponorka? Zajic a parni vlak? Vazka a zralok? Jsou upln¢ jini, a pfesto
se pohybuji stejnou rychlosti. V&déli jste, ze tenisovy micek pti podani je rychlejsi nez vrtulnik? A
jesté vetsi prekvapeni na vas v této hie cekaji!

Abyste rozsitili své znalosti a uspokojili svou zvédavost, ponoite se do slovniku 66 motivi, které

najdete v této hie: jsou to zivi tvorové, vozidla nebo Iétajici predméty.

PRAVIDLA HRY - vytvor Fadu podle rychlosti

Vék: od 8 let
Pocet hracu: 2 az 4
Délka hry: 20 minut

Zamichejte karty. Polozte viechny karty na hromadku licem dold. Zadné karty se hradam
nerozdavaji. Hraci se sttidaji ve sméru hodinovych rucicek.

Pro zahajeni hry se oto¢i prvni karta z balicku a polozi se licem nahoru na stil.

Hrag, jehoz veék je nejblize 8 letiim, je urcen jako vedouci hry pro prvni kolo.

Vezme dalsi kartu z balicku a skryje udaj o rychlosti na spodku karty
tak, Ze ji drzi mezi palcem a ukazovackem (jako na obrazku) a necha
hrace po své levici hadat, jak rychly tento tvor (véc) je.

Hra¢ si musi vybrat ze 3 moZnosti:
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3. Domniva se, Ze rychlost tvora (vozidla) na karté je stejna jako u nckteré karty, ktera uz lezi
v fadé, a pak pozadé vedouciho, aby ji polozil nad danou kartu.

Na kart¢ pak vedouci ukaze udaj o rychlosti. Pokud hra¢ odpovédél spravnég, karta se umisti do
fady. Pokud odpovéd’ chybné, hra¢ kartu vezme a poloZi ji pred sebe licem nahoru. Vsichni
hré¢i tuto kartu vidi.

Hrac, ktery byl pravé dotazovan, se do dalSiho kola stava vedoucim hry. Je na ném, aby vytahl
novou kartu a nechal ji hadat svého souseda po levici. A tomto duchu se pokracuje i dal. Rada se
postupné rozrista o kazdou spravné umisténou kartou.



Priklad se ¢tyimi hradi:

. Start: Otoci se karta s lyzatem
. Hrac, ktery je vedouci v prvnim kole otoci rybu. Hrac po jeho levici md 3 moznosti: polozit

kartu pfed, nad nebo za kartu, ktera je jiz na stole. Hra¢ se rozhodne kartu polozit pied prvni
kartu. Vedouci hry odhali odpovéd’. Odpoveéd’ je spravna — ryba je pomalejsi, nez lyzaf, a tak
se karta zaradi do tady.

Na tadé¢ je dalsi hrac, a u dalsi karty ma 5 moznosti: dat kartu s zelvou pted prvni kartu,
mezi dvé karty na stole, za druhou kartu a nebo nad 2 jiz polozené karty. Hra¢ se rozhodne
kartu umistit mezi prvni a druhou kartu. Vedouci hry odhali odpovéd, a zjistime, Ze
odpovéd’ neni spravna. Hra¢ si vezme kartu a poloZi ji pted sebe licem nahoru.

Na tade¢ je tieti hrac, a u dalsi karty ma zase 5 moznosti — hra¢ se rozhodne umistit kartu s
Apollem 11 za druhou kartu, tedy za lyzate. Vedouci hry odhali odpovéd’ — je spravna,
Apollo 11 je rychlejsi, nez lyzat. Karta zlstane v fad¢.

Na tad¢ je ¢tvrty hrac, a ten ma 7 moznosti. Rozhodne se polozit kartu s windsurfingem nad
prvni kartu, kartu s rybou — a je to spravna volba. Karta proto doplni fadu.

Diilezité: Jakmile je uz v fad¢ 12 karet, tak hrag, ktery pravé polozil 12. kartu, odstrani z fady prvni
a posledni kartu — hra pak pokracuje dail.

Konec hry:

Pro 2-3 hraéde: Jakmile ma hra¢ pfed sebou pét karet (to tedy znamena pét Spatnych
odhadtl), je vyfazen. Hra pokracuje se zbyvajicimi hraci. Kdo zlstane ve hie jako posledni,
vyhrava.

Pro 4 hrace: Hrac je vyrazen, jakmile ma pted sebou tfi karty.
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