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KIWI_KW26012 Rozpravky dielik po dieliku

Vek: od 5 rokov | Poéet hraéov: 1 -5 | Dizka hry: 15 minut

Princip hry:

Tato logicka hra je zalozena na pozorovani a dedukcii. Obsahuje 6 samostatnych scenarov, ktoré maji stupriujicu naro¢nost.
e Zlatovlaska — 9 dielikov

o Kocur v ¢izmach — 12 dielikov (+ 1 pridavny dielik)

e Aladin — 12 dielikov (+ 2 pridavné dieliky)

o Kniha dZungli — 16 dielikov (+ 2 pridavné dieliky)

o Alenka v krajine zazrakov — 16 dielikov (+ 3 pridavné dieliky)

e Ostrov pokladov — 20 dielikov (+ 4 pridavné dieliky)

Hraci postupne skladaju pribeh inspirovany rozpravkou tak, Ze zbieraju jednotlivé dieliky v spradvnom poradi. KaZzdy umiestneny
dielik poskytuje pomocnika na najdenie nasledujiceho. Krok za krokom hraci skladaju velky obrazok, ktory rozprava cely pribeh.
Dieliky su obojstranné:

e Predna strana: ilustracia zobrazuje ¢ast pribehu a obsahuje hadanku veducu k ndjdeniu dalsieho dielika.

e Zadnd strana: zobrazuje predmety alebo postavy, ktoré predstavuju odpovede na hadanky.

Ciel hry: Zostavit cely pribeh.

Priprava hry:

1. Vyberte si pribeh a vezmite vSetky prislusné dieliky. (Pre prvi hru odporiéame zacat so Zlatovlaskou).

2. RozloZte vSetky dieliky scenara na st6l obrazkami dole (jednofarebna strana s predmetom alebo postavou smeruje hore).
3. Vezmite Startovaci dielik (s dverami) a poloZte ho pred hraca.

4. Otocte dielik s dverami ilustrovanou stranou hore a vstupte do pribehu.

Priebeh hry:

VSetci hraci hraju spolo¢ne. M6zu diskutovat a delit sa o svoje napady, aby spoloéne vybrali dalsi dielik.

Aby mohli hraci pokracovat v skladani obrazka a najdenie dalSieho dielika, divaju sa na naposledy umiestneny dielik a na
symbol, ktory obsahuje: lupu alebo otaznik (?).

Pozorovacia hadanka

Na zadnej strane zostavajucich dielikov najdite predmet alebo postavu, ktora sa objavuje na prave polozenom dieliku.

Q Ide o rovnaky predmet alebo postavu, ale pozor: nemusi byt v rovnakej pozicii, mbze byt Ciastocne skryta alebo
nemusi byt vidiet cela.

Deduktivna hadanka
o Na zadnej strane zostdvajucich dielikov ndjdite predmet alebo postavu, ktora logicky zodpoveda situacii zobrazenej
na prave polozenom dieliku.

Hned' ako sa hraci zhodnu na spravnom dieliku, vezmu ho, otocia a polozia vedla predchadzajuceho podla Sipky

E vyznacenej na predchddzajucom dieliku.

e Pokial novy dielik obsahuje na prednej strane krizik, ide o chybu! Dielik odloZte a hladajte spravnu odpoved znovu.

e Pokial ilustracia na novom dieliku logicky nenadvézuje na predchadzajuci, ide tieZ o chybu! Vratte dielik obrazkom dole
medzi ostatné a pokracujte v hladani.

e Ak ilustracia na novom dieliku spravne nadvéazuje na predchadzajuci dielik, vyborne! Tento novy dielik prinasa dalSiu hadanku.

Pokracujte tymto spdsobom, dokial nie je cely obrazok dokonceny a nie je odhaleny posledny dielik so symbolom
Pohara.

Zvlastne pripady:

° Niektoré dieliky obsahuju dve hadanky, reprezentované dvomi symbolmi. V takom pripade musia hraci najst
Q Q dva dieliky, jeden pre kazdu hadanku.
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° Dieliky s hviezdou (bonus): Niektoré dieliky maju symbol hviezdy: tieto dieliky neobsahuju Ziadnu hadanku
a predstavuju bonusové prvky obrazka.

o Pridavné dieliky (chybové dieliky): Okrem scendra Zlatovlaska obsahuju pribehy viac dielikov, nez je potrebné na zostavenie
vysledného obrazka. Niektoré dieliky sa preto nepouZiji; maju na prednej strane krizik.

Pomocnik:
Brozurky ku kazdej rozpravke rozpréavaju pribeh podla jednotlivych obrazkov. Mézu vés sprevadzat pri objavovani pribehu.

Priklad: Tri malé prasiatka
Dieliky scenara sa rozlozia na stol obrazky dole.
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Dielik s dvermi sa otoci ilustrovanou stranou nahor a pribeh zacina.

Na tomto dieliku s zobrazené tri prasiatka kracajuce po ceste. Na ceste lezi otiepka slamy.
Symbol ? oznacuje deduktivnu hadanku.
Co sa stane dalej? Co mozu tri prasiatka urobit?

Dielik sa oto¢i a umiestni
vedla prvého podla Sipky.

Na novom dieliku je lupa, ide teda o pozorovaciu hadanku. Hraci musia medzi zostavajucimi dielikmi najst predmet alebo
postavu zobrazenu na obrazku.

Dielik s drevenym doméekom sa
zda byt spravnou odpovedou.

Otodi sa a prida sa k pribehu.
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Na novom dieliku je opat lupa, ide teda o pozorovaciu hadanku.

Dielik s tehlovym doméekom sa zda byt spravnou odpovedou.

Otoci sa a prida k pribehu.

Novy dielik teraz obsahuje ?, ide o deduktivnu hadanku. Na obrazku je vlk leztci kominom do tehlového domceka. Vo vnutri je
malé prasiatko.

Co sa stane dalej? Co m67u urobit vik a prasiatko?

Zostava uz len jeden dielik a hraci mézu premyslat, ¢i je skutocne posledny.

Dielik s kozubom sa zda byt spravnou odpovedou.
Hraci ho otocia. Vyborne! Je na nom symbol Pohara, o znamena koniec pribehu.

Autor hry: Pierre Thaumoux
llustrdcie: Anita Schmidt

4bambini.sk — distributor hraciek a detského tovaru
4bambini, s. r. 0., Vaclavkova 364/22, Dejvice, 160 00 Praha


http://4bambini.sk/

