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ceeessssUVOd........

Karty pro vsSechny,

kdo se radi bavi a zaroven i uci

Objevte spoustu novych her pro svou rodinu a kamarady, zahrajte si staré
zndmé karetni kousky, anebo spolu vymyslete vlastni hry, sité pfimo vam na
miru.

Mate radi postfehové hry? Spolecenské hry? Logické hlavolamy? Chtéli by
jste mit vse v jednom?

Fantastické karty od IMAGLEE to umi. Obsahuji totiz piktogramy, v nichz se
¢islo snoubi's obrazkem. Jsou tak prvnimi cislo-obrazky na svété.

Vybrali jsme pro vds prvni desitku naSich nejoblibenéjsich her.
Vice inspirace z dilny IMAGLEE miZete najit na nasich facebookovych strdn-
kach www.facebook.com/fantastickekarty nebo na webovych strankdch

www.imaglee.com.

Prfejeme vdam mnoho radostnych chvil s kartami!

Vas tym Imaglee
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Souboj vypravecu
37/365

Cilem hry je vymyslet co nejstavnaté;jsi pribéh.

~Vypravéc nemluvi toliko slovy. Kde se nedostdvd slovniho bohatstvi, je pfece mozno vypomoci si
posunky, mimikou obliceje, modulaci hlasu. Li¢i-li vypravéc néco pochmurného, ztlumi hlas, Septa."
(LANGER, Jifi: Devét bran Chasid0 tajemstvi, 2. vyd., Praha: Cs. spisovatel, 1965, s. 52.)

Vylosujte pét karet.

Kazdy hrac s nimi odvypravi ten nejlepsi pribéh, ktery ho napadne. Ma za Ukol zapojit predevsim
hlavni obrazky na kartach. Mdze si ovSsem pomoci vedlejSimi symboly, ¢isly i barvami.

Vitéze urci bud porota, nebo vsichni pfitomni (véetné hracl). Kazdy z pfitomnych ma
3 hlasy, které m0ze udélit jednomu nebo vice vypravécdm (kromé sebe;-)).



Pocitaci dobble

11/365

Pocitaci dobble (pfipomina dobble ve varianté studna)
Cilem hry je zbavit se vSech karet z vlastniho lizaciho bali¢ku.

Pfiprava hry:
jednu kartu polozte doprostred stolu. Rozdejte kazdému hraci stejny pocet karet do jeho vlastniho
lizaciho balicku, karty jsou obrazky dol0. Pfipadné prebyvajici karty odloZte stranou.

Zacatek hry:
na dany signal si kazdy hrac vezme horni Ctyfi karty ze svého lizaciho balicku.

Prdbéh hry:

kdo jako prvni vytvofi a fekne pfiklad s pouzitim 1-4 karet z ruky tak, aby vysel vysledek na kar-
té uprostred stolu, tyto karty na ni odhazuje. Lze libovolné scitat, odcitat, nasobit, délit a zavor-
kovat. Znaménka si hraci domysli. Lze i umocriovat a odmocriovat, ale je nutné vzdy mit kartu
s prislusnym cislem (dvojku pro druhou mocninu nebo druhou odmocninu, obdobné nuly, jednicku,
trojku, ...).

Priklad: uprostred stolu je karta s Cislem 4, v ruce mam karty osmicku, ¢tyrku a dvé pétky. Mdzu
dat na st0l pouze Ctyrku. Anebo osmicku a Ctyrku s tim, ze feknu ,0sm minus Ctyfi*. Anebo vsechny
Ctyfi karty a reknu napf. ,,osm minus Ctyfi plus pét minus pét".

Pokud se hrac splete, jeden tah stoji. Hra plynule pokracuje dalsim tahem.

V kazdém okamziku m0ze mit kazdy hrac v ruce nejvyse 4 karty. Hrac si moze kdykoli v prdbéhu
hry doliznout ze svého balicku do maximalniho poctu 4 karet.

Pokud se stane, ze zadny z hracd nemdze hrat, vsichni hradi si berou jednu kartu z lizaciho balicku.
V takovém pripadé neplati pravidlo o nejvyse 4 kartach v ruce.

Lze hrat jak s kartami v ruce, tak s kartami na stole.



Dobro 2 zlo
27/365

Kreativni rozcvicka, postfehova hra

Cil hry:

co nejrafinovanéji zaskodit, resp. co nejlépe pomoci predchozi karté prostfednicvim vlastni
karty. Tedy cilem hry je kralovsky se pobavit a pritom roztocit kreativni obvody. Mzete vzpome-
nout na Ceskoslovenské disidenty za komunistického rezimu, ktefi museli vymyslet spoustu fint,
aby oklamali estébaky (prispévek publikovan 17.11.2017).

Pfiprava hry:

Jsou potreba oba balicky (Cerny i bily).

Na st0l polozime jednu kartu obrazkem nahoru, kazdému hraci rozdame 4 karty (idealné 2 karty
z bilého bali¢ku a 2 z ¢erného balicku).

Prdbéh hry:

Hraje se s prostfednimi obrazky na kartach. Karty se pokladaji na sebe.

Kazdy hrac se snazi co nejrafinovanéji zaskodit, resp. co nejlépe pomoci prostfednimu obrazku na
horni karté. Kartami z bilého bali¢ku hraci pomahaji, témi z cerného balicku skodi.

Napriklad:

pokud na stole lezi pes a hra¢ ma v ruce cernou kocku, mize ji polozit na psa a oznamit rafinované
muceni: napf. kocka psovi naprska do zradla, anebo se mu vycdra do rajonu anebo ... (doplnte dle
libosti). Pak tfeba hreben z bilé krabicky mize kocku ucesat.

’

Lze hrat po kruhu anebo bez uréeného poradi, zalezi na domluvé hracd.



Pantomima
26/365

Dejte si obrazek na hlavu bez toho, ze byste se na néj podivali, a nechte ostatni pantomimicky
predvadét to, co je na hlavnim obrazku.

MUzete to pojmout jako trénink pro kazdodenni Zivot: fec téla je az 60 % veskeré mezilidské
komunikace.



Slovni fotbal

16/365

Karty se pokladaji na sebe jako ve hfe Prsi, navazuje se bud'v ¢estiné, nebo v cizim jazyce.
Kdyz hrac kdekoli na jedné ze svych karet objevi cokoli, co dokaze pojmenovat a vyraz zacina na
posledni ¢i predposledni pismeno ze slova, které rekl predchozi hrac, pak aktualni hrac kartu odhodi

a rekne prislusné slovo ¢i souslovi.

Napf. na slovo P-E-J-S-E-K ten, kdo ma Cervenou jednicku s pyramidovitou horou (+ koném, botou
a kolobézkou), mUze navazat napf. slovem Elbrus nebo kolobézka.

Pokud hrac nevi, lize si kartu.

Za napad na tuto hru dékujeme pedagogim ze seminare na Fakultni zakladni skole Halkova

v Olomouci.



Diplomati

6/365

Diplomati aneb Vysvétli mi to pomoci vybranych slov, barev a Cisel.

Motivace:
Predstavte si, Ze jste ve vybrané spolecnosti, kde
v kazdé vété musite pouzit jedno z vybranych slov, cisel ¢i barev.

Jak hrat:

hra pfipomina televizni soutéz Kufr. Jeden clen tymu se snazi ostatnim ¢lendm tymu vysvétlit
v omezeném case co nejvice slov. Ovsem pozor: musi to udélat pomoci vybranych slov. V kazdé
napovédé musi pouzit aspon jednu informaci obsazenou na jedné ze tfi karet, které si jeho tym
vylosoval. Snazi se zapojit pfedevsim velké obrazky na kartach; pomaha si témi malymi a vyuziva
také barvy a Cisla na kartach. Lze pouzit i soucasti obrazkd (napt. oko, vétev atp.) Kazdy hrac mize
vyslovit tolik napovéd, kolik jen chce. Pochopitelné se vSechny museji vztahovat k informacim na
kartach.

Napriklad vysvétlujeme slovo Kifemilek:

pokud mame na kartach domecek (nebo les), mizeme zacit s napovédou, ze zil v pafezové cha-
loupce,

pokud mame na karté balon, mdzeme fict, Zze jeho partak, Vochomirka byl kulaty jako baldn,
pokud mame $alu, zminime, ze nosil pruhovanou salu,

pokud kocarek, fekneme, Ze je to pohadka pro déti,

pokud Cepici i jakoukoli bilou kartu, zminime, ze nosil bilou cepicku,

pokud mame kocku, rekneme, ze ho namluvila , kocka" Jifina Bohdalova,

pokud mame Cervenou, modrou a bilou kartu, rekneme, Ze to je cesk(oslovensk)y vecernicek atp.



Stavitele

36/365

Stavitelé aneb Sikma véz v Pise, Kolibfik, jeden z Nazcaskych obrazcl, anebo jina stavba
¢i obrazec ve 3D ¢i ve 2D.

Tato hra je pro vsechny, kdo radi stavi nové stavby a skladaji obrazce. Hra vas vtahne na dlouhé
desitky minut a preladi vas na tvorivou vinovou délku.

Vezméte si karty minimalné ze dvou balickd a stavte do Sitky nebo do vysky. Nechte se vést intuici
anebo zkuste ztvarnit néco fotogenického: Sikmou véz v Pise anebo tfeba KolibFika.

Bodovani: jako v krasobrusleni. 0-6 bodd za technickou stranku véci (¢im vice karet uplatnite a ¢im
vétsi stavba bude, tim lépe) a 0-6 bodd za tu estetickou. Nejvyssi soucet vyhrava.



Kimova hra
22/365

Ktera karta zmizela?
soutézni varianta pro skupinu 3-6 hracd

Cil hry:
cilem hry je ziskat co nejvice karet (bodu).

Pfiprava hry:
vezmeme napf. 10 karet a otocime je obrazkem nahoru.

Prdbéh hry:

jeden hrac (,gamemaster") napocita do desiti, pak karty vezme, otoci je rubem vzhiru, jednu kartu
z nich vybere a ty ostatni polozi zpét na stll, obrazkem vzhiru. Kdo jako prvni spravné rekne, kte-
ra karta zmizela, ziskava ji.

Pokud se hrac splete, o danou kartu jiz nesoutézi.

Hra pokracuje s po¢tem karet o jednu mensim (v tomto pripadé s g kartami) a pocita se jiz jen do
deviti. S 8 kartami se pocita jiz jen do osmi. Hra kondi, kdyZ na stole z0stane posledni karta. Kdo
ziska nejvice karet, vyhrava.
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Inovatori
23/365

Vylosujte si dvé karty a vymyslete, jaky problém muze vzniknout mezi hlavnimi obrazky na kar-
tach.
A pak prijdte na co nejvice napady, jak jej vyresit.

Priklad:

Jaky problém muize nastat mezi Cepici a Salou?

Treba ze spolu neladi. A jsou mezi nami (mezi nami muzi;-) taci, ktefi to nepoznaji. Co takhle pro-
davat sady Cepice dohromady s Salami v barvach, které se k sobé barevné hodi? (Nejen ty v barvach

fotbalovych muzstev.)

Mate-li hotovo, vylosujte si nové dvé (anebo rovnou tri) karty a pokracujte.
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Kreativni domino
39/365

Kreativni domino je hra na kreativitu a na sluchovou pamét (na zapamatovani toho, co vymysleli
ostatni hraci). Hraje se s vedlejsimi symboly na kartach (tedy nikoli s hlavnimi symboly uprostred
karet, ale pouze s témi malymi u okraj0 karet).

Cilem hry je ziskat co nejvice karet (v souCtu za prvni a druhou ¢ast hry).

Pfiprava hry:

- Jednu kartu otocime obrazkem nahoru, ta je jadrem, od kterého se bude struktura rozvétvovat na
vSechny strany.

- Kazdému hraci rozdame 6 karet.

Princip a prGbéh hry:

Hrac se zbavuje karet tak, ze priklada jednu ze svych karet k nékterému neobsazenému vedlej-
Simu symbolu. Karty se tedy prikladaji obdobné jako kostky v dominu.

Hrac pritom vysvétli, jakym zpUsobem spolu souviseji symboly, které se po prilozeni nové karty do-
tykaji. Lze pouzit jakékoli logické ¢i jiné odOvodnéni (napf.: ,fotoaparat + slon" = safari anebo prosté
slon o¢ichava fotoaparat, ,kocka + pes" = Josef Capek anebo prosté koc¢ka kousla psa).

Dilezité je, ze ostatni hraci nemaji pravo veta, pouze si sdéleni hrace, ktery mluvi, snazi presné
zapamatovat. Pfilozena karta se stava soucasti struktury, ,dominového pavouka“, a hraje se dal.
Prvni ¢ast 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 ¢asti hry hradi postupné rozebiraji ,dominového pavouka" od koncd (tak, aby se struk-
tura nerozpadla). Pri rozebirani je tfreba vzdy spravné pojmenovat dany ,kloub", tedy misto, kde
se dotykaji dvé karty. Kartu ziskava hrac, ktery spravné (tj. shodné jako v prvni ¢asti hry) pojmenuje
kloub, jenz kartu poji ke strukture. Prvotni (jadrovou) kartu nelze odebrat. Ta zUstava na stole az
do konce hry. Pokud je kloub chybné pojmenovan, koncova karta se odlozi do odhazovaciho balic-
ku (kartu tedy nikdo neziska) a hra¢, ktery se spletl, jedno kolo stoji.

Hra konci, kdyz na stole zUstane jadrova karta. Vitézi hrac, ktery ziskal nejvice karet (z obou casti
hry dohromady).
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