KRIS KROS PRrEe DETI

Kris Kros pre deti obsahuje dve podoby obltbenej hry Kris Kros klasik
prispdsobené defom roznych vekovych skupin.

Pre menéie deti (cca od 5 rokov) je tu ilustrovany herny pldn. Na riom si deti mézZu zabavnou
formou tvorit jednoduché slova prikladanim pismeniek na predlohu napisant na hernom plane.

KaZdé slovo ma svoj vesely obrdzok.

Pre starsie deti (cca od 7 rokov) je tu uZ skutocnd slovna hra, kde sa skladanim slov alebo
prikladanim pismen méZu ziskavat body. Kto v priebehu hry ziska bodov najviac, vyhrava.
Detsky Kris Kros zabavnou formou precvicuje ¢itanie, pamét, myslenie a slovnui zasobu.

U malych deti rozvija jazykové schopnosti a trpezlivost.

Pravidla detského Kris Krosu pre hracov od 5 let.

Pocet hracov: 2 — 4
Ve;k: 5-8let
Dizka hry: 15 - 20 minat

Priprava hry

Pripravte si ZIty herny plan s obrazkami. Predseknuté pis-
menkd opatrne vyldpnite z karténovej mriezky a potom
ich vSetky vloZte do plastového vrecka. Vedfa herného planu
si pripravte ,bank“ s odmenami, ktorymi mozu byt lentilky
alebo iné drobné sladkosti.

Cief hry

Ciefom hry je pokryt vSetky slova na hernom plane
pismenkami. Hrac¢, ktory ako posledny zakryje celé slovo
pismenkami, ziska z ,,banku“ jednu odmenu. Ten hrac, ktory
ma na konci hry najviac odmien, sa stava vitazom.

Zaciatok hry

VSetci hraci si z vrecka vezmu 8 pismen a poloZia ich pred
seba pismenkami hore tak, Ze ich ostatni hraci vidia. Hru
zadina najmladsi hrac

Priebeh hry

Hrac, ktory je na tahu, si zo svojich Gsmich pismeniek vyberie
tri a poloZi ich na jednotlivé pismena fubovolnych slov. Potom
si z vrecka vytiahne nové tri pismenka. V hre pokracuje
hra¢ po smere hodinovych rugiciek. Ten opat vyloZi svoje tri
pismenka, doplni si svoju zasobu z vrecka a v hre pokracuje
dalsi hrac. Ak sa podari hracovi pocas pokladania zaplnit

celé slovo, ziska z banku jednu odmenu.

Pocas hry sa moze stat,

Ze slova sU uz tak zaplnené,

Ze hraé moze zo svojej zaso-
by priloZit uz len jedno alebo
dve pismenka. Z vrecka si

potom doplni svoju zasobu

pismen o patricny pocet tak,
aby ich vzdy mal celkom 8. Pokial hrag zisti, Ze sa mu neho-
di Ziadne z jeho pismeniek, mdZe si vziat z vrecka 8 novych
s tym, Ze staré do neho vréati spat. Tato vymena sa pocita
ako jeden tah.

Hra konéi vo chvili, ked st zaplnené vSetky predtlacené
slova.

V priebehu hry hradi zistia, Ze mozu takticky stazovat spo-
luhra€om dokongenie slov a to tak, Ze hfadaju ¢o najvy-
hodnejSiu poziciu na poloZenie svojich pismen. Pokial je to
mozné, musi v8ak hrac vzdy prilozit vSetky tri pismenka.

Hru si mozu hradi spestrit tym, Ze si urcia jedno alebo dve
slova, za ktoré dostand dvojnasobnd odmenu. Tieto slova
si mozu pre lepSie zapamatanie napisat

na zaznamovU tabufku.

Prajeme vela zdbavy
a prijemné maskrtenie




Pravidla detského Kris Krosu pre hracov od 7 rokov.

Pocet hracov: 2 - 4
Vek: od 7 rokov
Dizka hry: cca 30 minut

Priprava hry

Pripravte si herny plan s modrym okrajom.
Predseknuté pismenka opatrne vylipnite z karténovej
mriezky a potom ich vSetky vloZte do plastového vrecka.
Vedla herného planu si pripravte zaznamova tabufku
a ceruzku. Nadpiste si jednotlivé stipce v tabufke v poradi
v akom budete hrat. Kazdy hrag taktieZ obdrZi jeden

plastovy zasobnik na pismenka

Ciefl hry

Ciefom hry je vytvorit zo ziskanych
pismen slovo. Toto slovo je treba vyloZit vo
vodorovnom alebo zvislom smere na hraciu

plochu tak, aby ste ziskali ¢o najvacsi pocet bodov.
Body si zapisujete do tabufky. Kto ma na konci hry
najviac bodov, vyhrava.

Zaciatok hry

VSetci hraci si z vrecka vezmu 8 pismen a vloZia
ich do svojho zasobniku tak, aby ich ostatni hraci nevideli.
Hru zacina najmladsi hrac.

Priebeh hry

Prvy hra¢ sa snazi zo svojich pismeniek

vyloZit na herny plan zmyslupiné celé

slovo. Zaroveil sa ho snazi umiestnit tak,

aby za neho ziskal ¢o najviac bodov. Pokial sa

mu nepodari zo svojich pismen nejaké slovo zloZit, povie

,PAS“ a v hre pokracuje dalSi hrag. Pokial sa Ziadnemu

z hracov nepodari zacat hru, vetci vratia svoje pismenka do

vrecka a vyberu si 8 novych.

Prvy hrég, ktory zloZi zo svojich pismen slovo, ich vyloZi na

gachovnici herného planu. Hra¢ musi dobre zvazit, kam

vzniknuté slovo umiestni, aby ziskal ¢o najvacSie bodové

ohodnotenie. Slovo musi byt vyloZené tak, aby sa dalo &itat

vodorovne (zfava doprava) alebo zvisle (zhora dole). Iné

moznosti nie st pripustné. Orientaciu herného planu si hraci

dohodnu vopred.

Hraé ukonéi svoj tah tym, Ze spodi-

ta a oznami svoje dosiahnuté body

(vid. kapitola bodovania). Potom si
vezme z vrecka tofko pismen, kofko ich
prave vylozil. Znamena to, Ze vo svojom

stojanéeku musi mat vzdy 8 pismen. Potom
pokracuje v hre dal$i hra¢. Ten bud vylozi
na herny plan vlastné slovo alebo vytvori slovo
prilozenim jednotlivych pismen k uZz vylozenym
slovam. Pismena opat moze prikladat len vo
vodorovnom alebo zvislom smere. Ak je v ceste iné
slovo, potom pismeno v prekrizeni musi byt zhodné pre
obidve slova, podobne ako v krizovke. Hra¢ dostane piny
pocet bodov za slovo alebo slova, ktoré novo
vytvori &i dotvori pri svojom tahu. Pogitajl
sa mu teda i hodnoty pod pismenkami uz
predtym vyloZenymi, pokial st stcastou
jeho novej Upravy slové

Tvorenie slov

Nové slova mozno tvorit tymito spdsobmi:

- vytvorenim celého nového slova

- vyloZenim nového slova tesne k slovu uz vylozenému
tak, Ze prifahlé pismena obidvoch slov tieZ tvoria
dalSie slovo alebo slova

- priloZenim nového slova do pravého uhlu k slovu
uz vylozenému tak, Ze nové slovo obsahuje jedno
z pismen slova uz vylozeného

- pridanim jedného alebo viac
pismen K slovu (slovam)
uz vylozenému (vylozenym).

V jednom fahu je teda mozné vyloZit
jedno slovo a sacasne doplnit slovo
umiestnené na inom mieste herného
planu alebo doplnit niekofko slov vyloZzenych na

hernom plane. Ziadne z vyloZzenych pismen uz nesmie byt
presunuté.

Povolené slova:

Je mozné tvorit vietky druhy slov, ktoré st v slovniku (Ges-
kého) slovenského jazyka, teda podstatné a pridavné mena,
zamena, Cislovky, slovesa, prislovky, spojky, citoslovce
a Castice.

U skloflovani a Gasovani slov doporucujeme tvorit
u podstatnych mien len prvé pady jednotného a mnoz-
ného Cisla (auto, autd), u slovies infinitivy, rozkazovaci
sposob a 1.,2.,3. osobu jednotného a mnozného Cisla
v pritomnom €ase oznamovacieho spdsobu

(viezt, vez, veziem, vezie$, vezie, vezie-
me, veziete, vezU), u pridavnych mien
1. pad obidvoch ¢isiel vSetkych rodov
(zeleny, zelend, zelené, zeleni).




Dalej doporugujeme nepouzivat vlastné
mend, chemické znacky, vzorce, skratky,
cudzie slova, slova nespisovné, argotové
a skomolené.

Aby sa zamedzilo pochybnostiam

0 spravnosti vyloZzeného slova je vzdy
dobré mat po ruke slovnik (Geského) slovenského
pravopisu.

Ak si hraci po vyloZeni slova myslia, Ze toto slovo je
neprijateiné, vezme si hrac naspét svoje vyloZzené pismena
a straca svoj fah.

Hraci si vSak na zaciatku hry mozu vlastnymi pravidlami
urcit, aké slova st pripustné. Podfa toho aké obmedzenia
zvolia, uréuji narocnost hry.

Naroénost hry moZzno taktiez zvysit Gasovym limitom, pocas
ktorého hraci musia hrat. TaktieZ je mozné dohovorit sa,
7e vylozené slova budl obsahovat miniméine 3 pismena
atd.

Dalsie herné situacie:

Hra¢ sa kedykolvek pocas hry moze vzdat

svojho tahu. Potom pokracuje hrag, ktory

je na tahu.

Hrac moze kedykolvek vyuZzif svoj tah k tomu,

Ze miesto vyloZenia vymeni niekolko alebo vSetky svoje
pismena za nové. Hrac urci kofko pismen chce vratit
do vrecka. Po vloZeni pismen do vrecka pismena
premieSa a vezme si nové pismena. Z vrecka

si vyberie tolko pismen, kofko ich do vrecka vloZil.

Potom €aka, az na neho znovu pride rad..

Bodovanie

Hrag ziskava body podfa toho, kam na hernom plane
umiestni svoje pismend. Vnidtorné svetlozelené policka st
za 6 bodov, modré za 5 bodov, tmavozelené za 4 body, ZIté za
3 body, oranZové za 2 body a ¢ervené za 1 bod.

Priklad:
Hrac vyloZi slovo zloZzené z troch pismeniek doprostred

herného planu. Ziska tak 3x6=1 8 bodov. Tento vysledok
zapiSe do tabufky do svojho stipca. Doplni si zasobnik

o tri pismend a v hre pokracuje dalSi hrac.

Druhy hra¢ vyloZi svoje slovo, zlozené zo Styroch pismen
tak, Ze dve pismenka zakryvaju svetlozelené
policka a dve modré policka. Jeho bodovy
zisk je teda (2x6)+(2x5)=22 bodov.

Pokial hrac prilozenim pismena (pis-
men) dotvori uz vyloZzené slovo, zapo-
Citava sa mu bodové hodnota za celé
L,NOvé“ slovo.

Pokial hra¢ vytvori nové slovo tak, Ze vyuZije niektoré z uz
vyloZenych pismen, zapogita si body nie len za svoje vyloZené
pismenkd, ale i za vyuzité (predtym vyloZené) pismenko.
Pokial hra¢ vyloZil nové slovo v tesnej blizkosti uz slova
vyloZzeného a vzniknuté dvojice nedavaju Ziadny zmysel,
hrag si za tieto dvojice nemdze pocitat body.

Hrac, ktory vyloZi vietkych svojich 8 pismen v jednom tahu,
ziskava naviac k regularnemu suctu bodov mimoriadnu
prémiu 50 bodov.

Koniec hry

Hra kongi vo chvili, ked su spotrebované vSetky pismenka
z vrecka a Ziadny z hracov uZ nie je schopny vytvorit Ziadne
nové slovo.

Potom sa spocitajti body v tabulke. Vitazi

hrac, ktory dosiahol najvysSieho poctu bodov.

Hraci si dané pravidla mozu upravit a tym

urobit hru jednoduch$ou alebo naroénejsou.

VZzdy je vSak potreba dohodndt sa na pravidlach pred
zaCiatkom hry.

Prajeme vdm s nasou
hrou vela zabavy.
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