SEDM OBLIBENYCH HER

s Fantastickymi kartami od IMAGLEE?2 [imagli]

pocet hracl: 2-6 (pripadné viceclenné tymy; lze trénovat i ve varianté solitaire)
délka hry: 1-30 minut (podle pocltu rozdanych karet a podle poctu hracd)

vék: od 7 let
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Karty pro vSechny,

kdo se radi bavi a zaroven i uci

Fantastické karty Imaglee slavi tfi roky! Nasly své misto na vice nez 250 Sko-
lach, ve vice neZ 2.500 rodindch a jsou nedilnou soucdsti repertodru nejedno-
ho specialniho pedagoga, jazykového lektora Ci kouce. Nejdale doputovaly do
science centra v australském Perthu.

Diky uspésné crowdfundingové kampanisinynimiZete zahrdt s novymictyrba-
revnymi kartami v pastelovych barvdch. Padesdtka karet z modré krabicky se
skvéle hodi na karetni hry (kdyz drZite karty v ruce, v rozich karet vidite cisla)
a je ve vyraznéjsich barvdch. Padesatka karet ze zelené krabicky je v tlume-
néjsich barvach a je jako stvorend pro stolni hry (velké cislo v piktogramu se
nachazi uprostred karty).

Jako bonus najdete v kazdé krabicce prazdnou kartu na vlastniho Zolika a spe-
cidlni kartu ke stoletému vyroci Ceskoslovenska (28. 10. 2018).

Vybrali jsme pro vds sedm her, které vyuZivaji pestrobarevnosti nové stovky
karet. Kromé dobré zabavy se mizete téSit i na trénink mozku na sedmero
zpUsobd.

Moznosti karet Imaglee jsou témér neomezené. Pro inspiraci se miZe-
te podivat na 365 tipU a trikG od IMAGLEE na facebookovych strankdch
www.facebook.com/fantastickekarty anebo si miUZete stahnout dalsi hry
s Imaglee z webu www.imaglee.com. Chtéli byste jesté néco navic? Vymyslete
svoje vlastni hry s Imaglee anebo si tfeba zahrajte klasiku jako vétsi bere nebo
kvarteto.

Prejeme vam spoustu prijemnych chvil s kartami!
Vas tym Imaglee



l. Spolecenske hrypromalou skupinu

1. Kreativni domino (staci 1 krabicka)
trénink fantazie, sluchové paméti a empatie, 5 —10 minut

2. Zivelné pexeso (obé krabicky)
postfehova hra, 1—3 minuty

3. Jazykovy ping-pong pro dva

(stadi 1 krabicka, idealné obé — kvUli pestrosti barev)
trénink slovni zasoby, 2 — 15 minut

4. Chnapak (staci zelena krabicka, idealné obé)
matematicka postrfehova hra pro dva, 3 —15 minut

lI. Spolecenské hry opro
i malou skupinu

5. Nekonecny pribéh (staci 1 krabicka)
vypraveni, hraje se celou vécnost

velkou

6. Miss maturita (staci 1 krabicka, idealné obé — kvili pestrosti barev)

argumentacni hra, 5—30 minut

7. Valka barev na tymy (obé krabicky — kv0li pestrosti barev)
znalostni party hra, 3 —15 minut



Kreativni domino

Kreativni domino, kralovska hra s Fantastickymi kartami Imaglee, je hra na kreativitu a na slucho-
vou pamét (na zapamatovani toho, co vymysleli ostatni hraci). Hraje se s malymi symboly u okraj
karet (hlavni symboly uprostred karet jako by tam nebyly). Hradi si nedavaji prednost, tedy kdo vi,

ten hraje.
CILEM HRY je ziskat co nejvice karet (v sou¢tu za prvni a druhou &ast hry).

PRIPRAVA HRY: jednu kartu oto¢ime obrazkem nahoruy, ta je jadrem, od kterého se bude , pavouk"
vétvit na vSechny strany. Kazdému hraci rozdame napf. 4 karty.

PRINCIP A PRUBEH HRY: hra¢ se zbavuje karet tak, e pfiklada jednu ze svych karet k nékterému
neobsazenému malému symbolu. Karty se tedy prikladaji obdobné jako kostky v dominu.

Hrad pfitom vysvétli, jakym zpUsobem spolu souviseji symboly, které se po pfilozeni nové karty
dotykaji. MOze pouzit jakékoli logické ¢i jiné odOvodnéni (napf.: ,prsten + zaba" = zaarovana prin-
cezna anebo také zaba si vybira na prsten, ,zirafa + lenochod" = ZOO anebo treba zirafa hleda
lenochoda).

Dulezité je, ze ostatni hraci nemaji pravo veta, pouze si snazi presné zapamatovat, co fekli druzi.
PriloZzena karta se stava soucasti rozvétveného ,pavouka" a hraje se dal.

Prvni cast hry konci, kdyz se jeden z hracd zbavi vsech svych karet. Vitéz prvni ¢asti hry obdrzi jako
odménu vsechny karty, které ostatni hraci nestacili vyuzit. Co karta, to 1 bod.



V druhé d&asti hry se hradi snazi spravné si vybavit, co fekli jejich soupefi v prvni casti hry; svoje
vlastni napady opakovat nesmi. Postupné rozebiraji ,dominového pavouka" od konci (tak, aby se
struktura nerozpadla na vic casti) a nedavaji si pfi tom prednost. Kdo si mysli, Ze si spravné pama-
tuje napad nékterého ze svych souper(, sahne na kartu, kterou chce odebrat, a fekne, co si mysli,
Zze padlo na daném misté v prvni ¢asti hry. Pokud se trefi, bere si kartu, na kterou sahnul. Pokud se
netrefi, kartu odlozi do odhazovaciho balicku (kartu tedy nikdo neziska) a jedno kolo stoji.

Prvotni (jadrovou) kartu nelze odebrat. Hra kondi, kdyz na stole z0stane jen jadrova karta. Vitézi
hrac, ktery ziskal nejvice karet (z obou ¢asti hry dohromady).

TIP: pro asociace mUzete vyuzit i Cisla schovana v piktogramech, napf. tam, kde se dotyka cislo 6
a Cislo 0, mUze tenisovy fanousek fict slovo ,kanar".



2ivelné pexeso

Zamichejte karty z obou bali¢kd obrazky nahoru tak, ze se nékteré karty budou prekryvat. Hledejte
dokonalé dvojice (napf. prsten z modrého balicku + prsten ze zeleného bali¢ku; piktogram zvifete
+ hlava zvirete netvori dvojici). Kdo si na dvojici sahne, je jeho. Pfednost si v této hre nedavate. Vi-

tézi ten, kdo ziska nejvice dvojic.



Jazykovy ping-pong pro dva

CILEM HRY je ziskat co nejvice karet.

PRIPRAVA HRY: vyberte do bali¢ku od kazdého ¢isla jednu kartu a polozte zamichany bali¢ek karet
vzhUru nohama", tedy karty lezi obrazky vzhiru. Vzdy se hraje o svrchni kartu.

PRUBEH HRY: hradi se st¥idaji v pojmenovavani toho, co vie vidi na karté (barvy, &isla, obrazky
a soucasti obrazkd). Zacina mladsi hrac. Slova se nesmi opakovat.

Kartu ziskava ten hrac, ktery ,zahral vitézny uder" (jeho soupef neni schopen vymyslet dalsi slovo).
Dalsi kolo rozehrava hrac, ktery predchozim kole ,nevybral vitézny uder".

Lze hrat s casovym limitem (se stopkami, s presypacimi hodinami anebo s rozhodcim, ktery nahlas
odpocitava). Hra kondi, kdyz v balicku dojdou karty.



CILEM HRY je ziskat co nejvice karet.

PRIPRAVA HRY: karty rozdélte na 3 hromadky: z jedné hromadky otali karty jeden hrac na svj
vlastni odhazovaci balicek, z druhé hromadky ten druhy a z té treti se doplnuje do ,vylohy" (vzdy do
poctu 4 karet, umisténych vedle sebe).

PRUBEH HRY: hradi se stfidaji v otaceni karet z vlastni hromadky (a pokladaji je na vlastni odhazo-
vaci balicek).

Kdo jako prvni chiiapne po 1 &i vice kartach z ,vylohy", které v souctu davaji soucet na aktualné
svrchnich otocenych kartach na dvou odhazovacich baliccich, je ziskava. Pokud hrac udéla chybu,
prichazi o tolik svych bodovych karet, po kolika chiiapnul. Pak se doplriuje ,vyloha"“. Bezprostredné
po doplnéni vylohy se nechnapa, nybrz ten hrac, ktery je na radé, otaci novou kartu.

Kdyz se hrac¢ dostane na konec dolizavaciho bali¢ku, odlozené karty (kromé té svrchni) otoci rubem
vzhiru a pokracuje ve hre. Hra konci, kdyz se vycerpaji dolizavaci balicky.

TIPY: kdyz se vycerpa bali¢ek pro dokladani do ,vylohy", hradi jej doplni ze svych bali¢kd (nikoli ze
svych bodu). Pokud chcete, aby hra dobre plynula, mUzete po nékolika tazich, kdy nikdo nechnap-
ne, vyménit karty ve ,vyloze" (napf. kdyz jsou ve vyloze tfi nuly a jednicka, Sance, Zze hracdm pfijde
kombinace ,nula s jedni¢kou®, je nizka). Specialni kartu k vyro¢i 100 let CSR mUZete vyuzZit jako Zo-
lika, ktery mUze nabyvat libovolné ciselné hodnoty, kterou nese (o, 1, 2 nebo 8).
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Nekonecny pribeh

Hra pro 2 - 25 hracd, ktera rozviji fantazii a vypravécské schopnosti.
CILEM HRY je vydrzZet jako skupina co nejdéle. Kdyz odpadne vice nez polovina hracd, hra konéi.

PRUBEH HRY: Prvni hra¢ oto¢i &tvefici karet obrazky nahoru. Vyuzije pfedevéim velké obrazky
stim, ze sim0ze pomoci vedlejsimi obrazky, Cisly i barvami. Druhy hrac sejme z bali¢ku dalsi 4 karty
a navaze svou casti pribéhu. Treti hrac pokracuje obdobné, a tak se pribéh odviji dal a dal.

Chcete si hru zpestfit? Cestujte pfi vypravéni do Ypsilonie a zpatky (a porfad dokola). To znamena,
ze se musi stfidat tvrda y a mékka i po obojetnych souhlaskach (b, f, I, m, p, s, v, z). Tedy napf. kdyz
padne slovo ,zaby", pak nemidze nasledovat ,kvakaly", ale ,vidély rezavou lisku" Fici Ize. Kdo udéla
chybu, vypadava ze hry. Vitézem je ten, kdo zUstane ve hre jako posledni.



Miss maturita

Pohrajte si s maturitnimi (i vysokoskolskymi) tématy jako kocka s mysi.

PRIPRAVA HRY: Hradi se rozdéli do t¥ tym0 a kazdy hrac napise na listecek téma a hodi ho do
klobouku. Doporucujeme mezi né zamichat i terminy, které si chcete potrénovat (napf. Picasso,
Pythagorova véta, fotosyntéza atd.).

PRUBEH HRY: Na zacatku hry kazdy tym obdrZi 10 karet (,lajkd", tedy karet rubem nahoru) a vy-
losuje si téma z klobouku.

Pak se vylosuje jedna karta (napf. oranzova karta s velrybou uprostred). Tymy maji 2 minuty na pfi-
pravu a pak kazdy tym (jeden po druhém) se snazi béhem 60 sekund co nejpresvédcivéji obhajit, ze
dana karta je jeho. Vyuzije Cisla, obrazky i barvy na karté.

Kazdy tym ma v kazdém kole jeden ,lajk" (kartu rubem nahoru) a da ho tomu soupeficimu tymu,
jehoz argumentace mu prisla presvédcivéjsi (m0ze zohlednit nejen logickou stranku argumentace,
ale i tu rétorickou).

MUzZete hrat tfeba na g kol. Vitézi tym s nejvyssim poctem boduU.
Je navas, po kolik kolech si vylosujete novy listecek (doporucujeme tak po 3 kolech).



Valka barev

CILEM HRY je zbavit se karet. Navazuje se nazvy filmg, kapel, skladeb a knizek.
PRIPRAVA HRY: kazdy tym dostane stejny pocet karet.

PRUBEH HRY: zacina nejmladsi hrac — odhodi kartu a fekne zazité ,barevné" slovni spojeni z litera-
tury, hudby nebo filmu. Tedy napf. odhazuje rizovou a fika Rdzovy panter.

Hraci si nedavaji prednost: kdo vi, hraje. Protoze jde o valku barev, nelze na kartu hodit kartu stejné
barvy; pozn.: pokud se hracdi nedomluvi jinak, ve hre je 7 barev: zIuta, oranzova, rizova, Cervena,
modra (2x), zelena (2x) a hnéda (2x). Dalsi hrac tedy napf. odhodi modrou a fekne Modra laguna,
prip. zelenou (Zelené pahorky africké) anebo tfeba cervenou (Red Hot Chilli Peppers).
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