Video ins’trukcie:

Pocet hracov: 2-5
Vek: 5+, 8+
(v zavislosti od variantu hry)

Pravidla hry Cas: 10-20 mindt
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Ucenie sa anglickej abecedy je jednoduché! Aby si deti si mohli zahrat
hru Zoolphabet, nemusia este poznat pismend - tdto zrucnost prichddza
prirodzene ako désledok hrania hry.

Avsak aj deti, ktoré uz pismend poznaju, si tato hru uZija. V ich pripade hra
rozvija pamdit a schopnost hldskovat.

« 26 kariet so zvieratami* a ich anglickymi ndzvami

« 70 kariet s pismenami (26 farebne oznacenych kariet pre zakladnu verziu hry, zvysné karty pre dalie verzie hry)
« 2 kontrolné karty

e llustrované pravidla hry

Zoolphabet: zakladné pravidla (vek 5+)

Priprava:

Na zaciatku je potrebné vybrat si jednu z troch kartovych sad. obr. 1
Spdsob, akym su sady kariet zostavené, zarucuje optimalny pocet I',;.
kariet pre danu verziu hry, rovnako ako pritomnost vsetkych :t-e
pismen abecedy. _-:-Z
Pre vyber sady pouzite oznacenie karti¢iek rozli¢cnymi farbamilistov N
vytlacenych v pravom dolnom rohu kariet s pismenami a kariet A 1
so zvieratami (pozri obr. 7). Aby bol proces vyberu jednoduchsi, ﬁa}ﬁ:l - 5 )
pouzite kontrolnd kartu, ktord obsahuje zoznam vietkych pismen -
a zvierat usporiadanych do skupin pre kazdu verziu hry.
Kartové sada s oranzovymilistami je ur¢end pre najjednoduchsiu verziu hry. T4 obsahuje 8 kariet so zvieratami
ﬂ a 9 kariet s pismenami. Ide o najbeznejsie pouzivané pismenéa anglickej abecedy (ktoré pokryvaju viac ako

60% pismen v typickom texte).

ﬂ ﬂ Sadasfialovymiamodrymilistamizahffia 13 kariet sozvieratamia 16 kariet s pismenami. MéZete ich postupne
pridavat k zakladnej sade kariet, predstavovat tak nové pismena a zvieratd a spravit hru zaujimavejsiu.

Pociatoc¢né nastavenie:

Pomiesajte karty s pismenami a polozte ich oto¢ené nadol na stol
v tvare Stvorca 3x3 alebo 4x4 (v zavislosti od verzie hry, ktoru ste
si vybrali).

obr.2

Pomiesajte karty so zvieratami z prislusnej kartovej sady a poloZte
ich vedla rozmiestnenych kartiet s pismenami (obr. 2).

Ciel'hry

Hra pozostava z niekolkych kol. V kazdom kole hraci sutazia o jednu
kartu so zvieratom, ktord je vybrand z baliku kariet na zaciatku
kazdého kola. Cielom hracov je otocit vietky pismend, ktoré tvoria
ndzov zvierata. Hrac, ktory oto¢i kartu s poslednym pismenom zo
slova, berie kartu so zvieratom, a td sa stava jeho trofejou.

Potom zacina dalsie kolo a hrécisivyberaji dalsiu kartu so zvieratom
z balika. Hra¢, ktory ziskal viac kariet so zvieratami ako ostatnl,

je vitazom!
obr. 3

Hranie hry
Hraci sa striedaju v smere hodinkovych ruciciek.

Pocas svojho tahu hrac otoci jednu kartu s pismenom. Ak otocena
karta neobsahuje pismeno, ktoré patri do ndzvu zvierata, hrac ju
polozi spét na rovnaké miesto kde bola, smerom nadol. (Ostatni

hraci si tak mozu zapamatat umiestnenie pismena, ¢o sa bude é‘ o~
hodit v dalsich kolach). Potom je na rade dalsi hrac. '*'Q'\?#
Ak hra¢ otoci kartu s pismenom, ktoré sa nachadza v nazve

zvierata, necha kartu otocenu a otaca dalsiu kartu (obr. 3).

To znameng, Ze hrac otaca karty s pismenami az do momentu, kym neurobi chybu. Kazda sprdvne otocend karta ostava otocena
smerom nahor do konca kola. Ked hra¢ otoci poslednt kartu s pismenom z ndzvu zvierata (inymi slovami, vietky karty s pismenami,
ktoré tvoria ndzov zvierata, su obratené smerom nahor), berie kartu so zvieratom a kon¢f kolo.

Nésledne by sa vietky karty s pismenami mali vratit do povodnej pozicie smerom dole a zostat na rovnakom mieste ako v prvom
kole. Z balika sa vyberie dalsia karta so zvieratom a zacina nové kolo. Prévo na prvy tah ziskava hrac¢ sediaci vedla vitaza v smere
hodinovych ruciciek.

Koniec hry
Ked'sa minu vsetky karty so zvieratami z balika, hraci si spocitaju svoje trofeje. Hrac s najvyssim poctom kariet so zvieratami vyhraval
V pripade rovnakého poctu kariet sa porovnadva pocet pismen z ndzvov zvierat, ktoré tito hraci ziskali, a hrac s najvyssim poctom
pismen vyhrava.

Narocnejsie varianty hry
- Karta so zvieratom sa zobrazuje iba na zaciatku kola a potom sa obrati smerom nadol. Pocas kola si

hraci musia spomenut, z akych pismen sa slovo sklada (mézu si povedat slovo pre seba a hlaskovat).

- Dalia varianta: hraci musia oto¢it karty s pismenami v poradi v akom sa v slove nachadzaju poénuc
prvym pismenom.

+ MozZete tiez pridat karty z ostatnych sad.

* Napriek tomu, Ze karty obsahuju aj rastliny, pre zjednodusenie sme vietky karty nazvali karty so zvieratami.




DalSie verzie hry

V tejto hre musite sparovat karty s pismenami (moznost zvysit

alebo znfZit Uroven obtiaZznosti a dizky hry pouzitim od 6 do 26

parov). Karty su ulozené smerom nadol na stole. Hra¢ otaca dve - - -

karty, ak oto¢i dve rovnaké, ziskava par.

moznost dva (na rade je dalsi hrac), pri hre so star$imi detmi, s viac B

kartami, je vhodnejsia prvd moznost (hra¢ ma dalsi pokus). .

Ak sa hracovi nepodarf ziskat par, otoci karty smerom nadol a na
rade je dalsi hrac. Hrac s najvyssim poctom kariet vyhrava. &5:) &5:) &@

3. Bingo (5+)

V tejto hre je potrebné vybrat si kartovd sadu na zdklade instrukcif uvedenych v zékladnych pravidlach. Jeden zo starsich hracov
preberie Ulohu vodcu hry.

Po tom ako hrac¢ ziska par, hra moéZe pokracovat dvomi spdsobmi:
1) hra¢ ma dalsi pokus a otadca dalSie dve karty, 2) na rade je dalsi
hrac. Pri hre s malymi detmi, ked nepouZivate vela kariet, je lepsia

Kazdy hrac obdrzi jednu alebo viac kariet so zvieratami a poloZi ich pred seba. Vodca hry zamie$a karty s pismenami a postupne
jednu po druhej ich ukazuje ostatnym, pricom ich nahlas ¢ita.

Ked'si hrac viimne, Ze ndzov jeho karty so zvieratom obsahuje vymenované pismeno, musf ¢o najskor zakricat «<Mam tol». Ak ma
pravdu a bol najrychlejsi, ziskava kartu s pismenom. Ak hrac zakri¢i «<Mam tol, ale sa pomyli a jeho zviera neobsahuje toto pismeno,
musi dat jednu kartu s pismenom, ktord predtym vyhral, spat do balika.

Hra konci vtedy, ked vodca hry minie vietky karty s pismenami; hra¢ s najvacsim poctom kariet s pismenami vyhrava.

4. Napdleny (8+)

V tejto hre budete potrebovat balik kariet s pismenami. Odlozte vietky karty so spoluhldskami, ktoré su ozna¢ené modrymi alebo
fialovymi listami, ale nemaju oranzové listy. To znamend, Ze balik pre tdto hru bude obsahovat iba jednu kartu pre kazdi z najmenej
pouzivanych spoluhldsok.

Takéto upravenie umoznuje rychlejsiu tvorbu slov a robf hru zabavnejSou. Premiesajte karty s pismenami, polozte balik smerom
nadol do stredu stola. Hraci ich otacaju, v smere hodinovych ruciciek. Pocas jednotlivych tahov, kazdy hrac otoci vrchnu kartu a
polozi smerom nahor na stol. Kazda nasledujica karta musi byt poloZena vedla predchadzajucej a vsetky karty musia byt jasne
viditelné.

Hrac na tahu moéze byt «napéleny», ak pocas svojho tahu (pred tym, nez dalsi hra¢ polozi dalsiu kartu), jeden zo superov, oznami,
Ze niektoré z kariet na stole mézu vytvorit slovo (plnovyznamové podstatné meno v tvare jednotného ¢isla).

Ba ¢o viac, nezaleZf na tom, ¢i slovo obsahuje pismeno uz zobrazené pocas existujuceho tahu, alebo ije vytvorené z pismenkovych
kariet, ktoré su uz na stole. DoleZité je, aby jeden z hracov vytvoril slovo.

Ked niekto vykrikne slovo, «<napdleny» hra¢ pozbiera vsetky karty s pismenkami ako trestné karty a je rad na dalsom hracovi. Hra je
na konci, ak v baliku nezostali Ziadne karty a hra¢ s najmensim poctom kariet vyhrava.

5. Trulo (8+ rokov)
Pri tejto hre potrebujete v3etky karty s pismenami.

Hraci vyberaju slovo (idedlne 5 az 7 pismen dlhé) a vyhlaskuju ho 0
tak, Ze karty uloZia na stol. Zvysné karty sa premiesaju a kazdy hrac I,
si vyberie 5 kariet. Hraci sa striedaju v smere hodinovych ruciciek. I
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Pocas tahu hra¢ moze pridat jedno pismeno k slovu, ktoré je na M b T n E{ E i
stole, a vytvorit tak nové slovo (plnovyznamové podstatné meno . L . -
v jednotnom ¢isle). Slovo moze byt vyskladané v réznych smeroch,

okrem diagonaly.

Pocet pismen pouZitych na vytvorenie nového slova sa rovna poc-
tu bodov, ktoré hrac v danom kole ziskava. Potom si hrac vyberie
dalsiu kartu z kopy, tak aby mal stale na ruke 5 kariet, a na rade je i
dalsi hrac.

Pokial hra¢ nemoze vytvorit nové slovo, méze svoj tah vynechat.

v 4 } [0
Namiesto toho mé& moznost vyradit jednu so svojich kariet s pisme- M A — .z H E E
nami a nahradit ju novou. . r . .

Hra je na kondi, ked' sa minie kopa kariet s pismenami a Ziadny z
hracov nedokdze vytvorit nové slovo. Hra¢ s najvyssim poctom
bodov vyhrava.

Preklad nazvov

ANT ['xnt] mravec JAY [dzei] sojka RAVEN ['reiv(q)n] havran
ALOE [*xlqu] aloe JERBOA [dZE:"bgVq] tarbik RAT  [rxt] potkan
CAVY ['kxvi] morca LION  ["laign] lev ROSE [roVz] ruza
CRAB [krxb] krab LYNX  [liNks] rys ROE  [rqu] ikry
ELK  [elk] los LIZARD ["lizqd] jasterica SEAL ["si:l] tulen
EMU ["i:mju:] emu MAGPIE [*'mxgpai] straka SNAIL [sneil] slimak
FLY  [flai] mucha OUZEL ['u:z(g)l]]  drozd SQUID [skwid] kalamar
FOX [fPks]  liska PIG [pig] prasa WHALE [weil] velryba

HAWK [hO:K]  jastrab QUAIL [kweil] prepelica




