HRA PRO NEJMENSIi — ZACHRANME ZViRATKA

Skupina ohroZenych ZivocichU, které zneklidiuji bizarni klimatické zmény, ztratila cestu doma
a uprchla z planisféry! Tito roztomili zvifeci kamaradi pochazeji z celého svéta a nyni
se vydésené skryvaji a ¢ekaji na zachranu a navrat do svého pfirozeného prostredi!
Spolupracujte jako tym a hledejte ukryta zvifata a privedte je zpét domd pomoci informaci
z identifikacnich karet a sledovanim cest zobrazenych na planisfére. Aby se citili v bezpedi,
vybralo si kazdé z nich specialni misto, kde se mlze schovat, a to hned vedle mista, kde
se pravé nachazite: uz jste se podivali pod stll? Jeden z nich by se mohl skryvat pravé tam!

PRIPRAVME HRU!

1)Nejstarsi hrac (nebo kterykoli jiny hrac) bude muset prevzit péci o viechna ohrozena
zvitata: jeho povinnosti bude vést ostatni hrace a schovdvat zvifata, kterd maji byt
zachranéna, zatimco ostatni hraci budou pfipravovat materidly pro hru.

2)Vysttihovanky zvifat mohou byt ukryty bud'v mistnosti, kde se nachazi skupina, nebo
dokonce v samostatné mistnosti: zalezi na rozhodnuti vedouciho hry. Vedouci je také tim, kdo
musi rozhodnout, jak obtizné bude hledani, aby bylo vhodné pro vSechny hrace: napfiklad

u mladsich hrac¢t doporucujeme nastavit hledani na snadno pfistupnych a dobre viditelnych
mistech, aby déti mohly snaze komunikovat s okolim.

DULEZITE! Vedouci musi vést véechny hrace po celou dobu hry. To plati i pro osobu, kterd ma
na starosti toceni: ostatni hraci musi jit za timto hraéem, kdykoli se potfebuji posunout
po planisfére!

Stojan na karty v barvé
pokryvajici obrazek nize!




3)ldentifikacni karty mohou byt vloZzeny kdekoli kolem planisféry, ale vSechny karty musi mit
domecek obraceny nahoru! Pomoci stojanku s kartami a prostiednictvim hry na pfifazovani
barev budete muset najit odpovidajici barvy na identifikacnich kartach a ujistit se, Ze jsou
vsechny zviteci domecky v bezpedi!

JDE SE HRAT!

1)HLEDANI ZVIRAT V MISTNOSTI. Jakmile jsou vSichni hraci ptipraveni, vedouci musi dat
souhlas a fict vSem, kterou oblast ma prozkoumat (naptiklad ,vSechna zvifata jsou v malé
loZnici!“), aby mladsi hraci mohli zvifata snadnéji najit. . Vidce musi dohliZzet na hledani,
pomahat hracdm tim, Ze jim dava voditka nebo rady, jak se mu zlibi, a pozdravit je pokazdé,
kdyZz dorazi s nékterym zvifecim kamaradem, kterého nasli v mistnosti.

Béhem hry mohou byt hraci dokonce pozadani, aby hledali zvifata v celém domé: timto
zpusobem bude k dispozici vétsi mnozstvi prostord (a ukrytt), diky cemuz bude hra
zdbavnéjsi a navede hrace na vzdélavaci cesta, jak hra postupuje (ve skute¢nosti, jak déti
rostou, si vice uvédomuiji své okoli a prostfedi: jak se jejich schopnosti prostorové orientace
zlepsuji, vedouci mlze zvysit Uroven obtiznosti hledani).

2) VYBER OBCANSKEHO PRUKAZU A OBLASTI. Kdyz jeden z hrach najde skryté zvite, musi
o tom informovat vidce, ktery musi hrace vzit do planisféry, aby mezi vSemi kartami hledal
spravnou identifikacni kartu, tedy tu, ktera se vztahuje k jeho zvifeti. umisténé kolem
planisféry. Lze pouzit nékolik strategii:

e hra¢ muze jeden po druhém jemné zvedat malé domecky na prikazech totoznosti

e ahledat je;

e hrac muze hrat hru pridruzenim obrazk(, jako je pexeso: , kam byla vlozena karta

mého zvirete, kdyz jsme stavéli planisféru?“;
e hra¢ muZe najit spravnou kartu tak, Ze jednoduse rozpozna stopy zvireciho kamarada,
ktery ma byt zachranén, pokud si to pamatuje!

3)POHYB A POUZIVANI KOTLECE: Jakmile hra¢ vi, kudy se ma vydat, bude muset umistit zvife
na startovni pole a jit tam, kde ma vidce otocit tocem; timto zplsobem hrac presné zjisti,
o kolik poli ma postoupit. Hrac se bude muset posunout vpred podle zadaného poctu poli,
ale Sipka se mUze také zastavit v jednom z nésledujicich segmenta:
IKONA ,,ZMENIT“: hra¢ si musi vybrat jiného hrace ze skupiny a oba si musi
vymenit zvirata a mista. Napfriklad vyménou lva za tucnaka si hrac¢i vymeéni
i zpatecni cestu domu, takZze se zméni i smér na planisféru!
IKONA 'MLUVIT": s pomoci viidce musi hra¢ upoutat pozornost skupiny, aby
strucné popsal zachrafiované zvife a odpovédél na jednoduché otazky jako:
'Jaka je barva?' "Co je to za zvire?" A... jak jsi to nazval?!... a vysvétlovat, kam
je jejich spolecna cesta na planisfére zavede. Po prekroceni posledniho ¢tverce
zvite dorazilo domQ. Hrac umisti zvife na planisféru, kde jsou jeho stopy, a pak
bude muset hned vyrazit hledat po celé mistnosti dal$iho zviteciho kamarada,
kterého ma zachranit! Pro kazdé nalezené zvire plati stejnd pravidla popsana vyse.




Nezapomernte sledovat identifikacni karty, které jsou stdle pripojeny k planisfére, abyste
mohli spocitat, kolik ohroZenych zvifat je jeSté tfeba hledat a zachranit!

Hra konci, kdyZ vSechna zvitata dorazila domi v poradku a zdrava, a proto byla vSechna
umisténa na planisféru, kazdé na své misto, kde jsou jeho stopy! Kdykoli je zvife zachranéno
a umisténo na planisféru, hra¢ musi odlozit identifika¢ni kartu zvirete. Pro¢? ProtozZe hrac,
ktery zachrani nejvice zvifat na konci hry, a kdo bude mit odloZeno nejvice prakazl
totoZznosti, ziska titul NEJLEPSI ZELENY HRAC!
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