CITANIE

Hned ako prejde nadstaveny cas (alebo aj skor, ak vsetci hraci ndjdu

vhodny uryvok), kazdy hladac precita, ¢o nasiel. Hladaci, ktori
nenasli ni¢, si otvoria knihu ndhodne a precitaju ndhodny text.

VYHODNOTENIE

Zadavatel ako hlavny rozhodca si vypocuje vietky uryvky

a vyhodnoti, ktory sa najviac hodi k zadaniu. Prislusnému hladacovi
dé za odmenu danu kartu zadania.

ZMENA ZADAVATELA

Zadavatelom do dalsieho kola sa stava hrac po lavici aktudlneho
zadavatela. Hra pokracuje dalej rovnakym spdsobom. Vo chvili, ked
niektory z hracov ziska svoju druhu kartu, vietci hraci posunu svoju
knihu v smere hodinovych ruciciek susedovi.

KONIEC HRY

Hned'ako niektory z hradcov nazbiera 4 (pri hre v Siestich az 6smich
hracoch) alebo 5 kariet (pri hre v troch az piatich hrac¢och), hra kon¢i
aon/a sa stava vitazom.

VARIANTY HRY
Napinavejsia hra
Hra prebieha ako obycajne, s nasledovnymi Upravami:

1.Vhodny text hladaju vsetci vratane zadavatela.

2. Rozhodcom sa stava hrag, ktory nasiel uryvok ako posledny.
Ak je takych hracov viac (napr. viac hrdcov nestihlo v ¢asovom
limite najst vhodny Uryvok), zadavatel urci, ktory z nich bude
rozhodcom v danom kole.

Demokratické rozhodovanie (vhodné od 4 hracov)
Hra prebieha ako zvycajne, ale o najlepsi Uryvok sa hlasuje.
Hlasovanie prebieha tak, Ze na pokyn zadavatela vsetci naraz
(vratane zadavatela) ukazu prstom na svojho favorita. Kto ziska
najviac hlasov, dostane kartu zadania. V pripade remizy ur¢i vitaza
zadavatel.
Dalsie moznosti:

« Zac¢nite merat ¢as hned'po precitani zadania.

« Hrajte s novinami alebo ¢asopismi.

« Vyuzite karty ako indpiraciu k pisaniu pribehov.

« Skuste si hru zahrat az v dvadsiatich hrac¢och.
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HERNi MATERIAL
« 100 karet zadani

CiL HRY

Pokuste se co nejrychleji najit ve své knize uryvek co nejvtipnéji

odpovidajici zadani. Kdo ziskd jako prvni pfedepsany pocet karet,

zvitézi.

PRIPRAVA HRY

« Kazdy si najdéte libovolnou knihu ve svém okoli, poté se vsichni
usadte do kruhu. MiZete hrat opravdu s jakymikoli knihami:
romanem, kucharkou, turistickym privodcem atd. Popustte uzdu
své fantazii!

« 1T minutové presypaci hodiny

« Utvorte balicek karet zadani licem dolG a polozte ho spolu
s presypacimi hodinami doprostied vaseho kruhu.

PRUBEH HRY
Kdo jako posledni precetl néjaky romén,
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zadani a nahlas je precte. bt
HLEDANI

Vsichni ostatni hrddi (tzv. hledaci) se pokusi co nejrychleji najit ve
své knize text vyhovuijici zadani. Souvisly uryvek mize byt libovolné
dlouhy - jedno slovo, pul véty, cela véta nebo vét nékolik.

MAM TO!

Prvni hleda¢, ktery najde vhodny uryvek, zvold ,Mam to!”
a za¢ne pomoci presypacich hodin odmérovat ¢as. Tim
oznami ostatnim hledac¢tim, Ze maji na hledani poslednich
60 vtefin.



CTENI
Jakmile ubéhne vyméreny cas (nebo dfive, pokud vsichni hledaci

najdou vhodny uryvek), kazdy hledac precte, co nalezl. Hledadi, ktefi

nenalezli nic, oteviou svou knihu ndhodné a pre¢tou ndhodny text.

VYHODNOCENI
Zadavatel v roli sudiho rozhodne, ktery z Gryvk( nejlépe vyhovuje

zadani. Prislusnému hledaci udéli jako odménu pouzitou kartu zadani.

ZMENA ZADAVATELE

Zadavatelem pro pfisti kolo se stane soused po levici aktudlniho
zadavatele. Hra pokracuje stejnym zpGsobem déle. V okamziku, kdy
kterykoliv hrac¢ ziska svou druhou kartu, vsichni predaji svou knihu
sousedovi po sméru hodinovych rucicek.

KONEC HRY

V okamziku, kdy néktery z hracli nasbira 4 (pfi hire v Sesti az osmi
hracich) nebo 5 karet (pfi hie ve tfech az péti), hra konci jeho
vitézstvim.

VARIANTY HRY
Napinavéjsi hra
Hra probihd jako obvykle, s nasledujicimi Gpravami:

1.Vhodny text hledaji viichni v¢etné zadavatele.

2. Sudim je hrag, ktery nasel tryvek jako posledni. Pokud je
takovych hracii vice (napf. vice hracli nestihlo v ¢asovém limitu
najit zadny uryvek), vybere z nich sudiho zadavatel.

Demokratické rozhodovani (vhodné od 4 hraca)
Hra probihd jako obvykle, s tim, ze o nejlepsim uryvku se hlasuje.
Hlasovani probiha tak, ze na pokyn zadavatele vsichni souc¢asné
(v€etné zadavatele) ukazi prstem na svého favorita. Kdo obdrzi
nejvice hlasy, ziskava kartu zadani. V pfipadé shody urci vitéze
z hracu s nejvétsim poctem hlast zadavatel.
Dalsi moznosti:

« Zatnéte méfit ¢as hned po precteni zadani.

« Hrajte s novinami nebo ¢asopisy.

« Vyuzijte karty jako inspiraci ke psani pfibéht.

« Zahrajte si az ve dvaceti hracich.
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* PRE 3-8 HRACOV
* OD 12 ROKOV

HERNY MATERIAL
« 100 kariet zadani

CIEL HRY

Pokuste sa vo svojej knihe ¢o najrychlejsie ndjst aryvok, ktory co
najvtipnejsie zodpovedd zadaniu. Kto prvy ziska predpisany pocet
kariet, zvitazi.

PRIPRAVA HRY

« Kazdy si najdite lubovolnu knihu vo svojom okoli, potom sa v3etci
posadte do kruhu. Mozete hrat s réznymi knihami: s romanom,
kucharskou knihou, turistickym sprievodcom, atd. Popustite uzdu
svojej fantazii!

« Vytvorte balicek z kariet zadani. Polozte ho do stredu licom nadol
spolu s presypacimi hodinami.

« T minutové presypacie hodiny

PRIEBEH HRY .

Hru zacina hrég, ktory ako posledny precital st ;“;'XEJ"“ o 7e9d®

roman. Stava sa prvym zadavatelom. Otoci Bl ? nao
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zadani a nahlas ho precita. P

HLADANIE

Vsetci ostatni hraci (tzv. hladadi) sa pokusia ndjst ¢o najrychlejsie
vo svojej knihe text vyhovujuci zadaniu. Suvisly dryvok moéze byt
[ubovolne dlhy - jedno slovo, pol vety, celd veta alebo niekolko viet.

MAM TO!

Prvy hrdg¢, ktory najde vhodny uryvok, zvold ,Mam to!”

a za¢ne odmeriavat ¢as ostatnym pomocou presypacich
hodin. Ostatni tak vedia, Ze maju na hladanie poslednych
60 sekund.



