Kis Kros pro déti obsahuje dvé podoby oblibené hry Kris Keos Klasik
uzpiisobené détem riznjch vekovijch skupin.
Pro mensi déti (cca od 5 let) je tu ilustrovany herni plan. Na ném si déti mohou zabavnou

formou tvofit jednoducha slova prikladanim pismenek na predlohu napsanou na hernim
planu. Kazdé slovo ma svdj vesely obrazek.

Pro starsi déti (cca od 7 let) je tu jiz opravdova slovni hra, kde skladanim slov nebo
prikladanim pismen ziskavaji body. Kdo v prabéhu hry ziska bodi nejvice, vyhrava.

Détsky Kris Kros zabavnou formou procvicuje ¢teni, pamét, mysleni a slovni zasobu. U malych
déti rozviji jazykové schopnosti a trpélivost.

Hra obsahuije:

1  oboustranny herni plan 1 textilni sacek
104 pismenek ze silného kartonu 1 bodovaci blocek
4 plastové stojanky 1 pravidla




PRAVIDLA DETSKEHO KRIS KROSU PRO HRACE OD & LET

Hra pro:  2-4 hrace
Veék: od 5 let
Délka hry: 15-20 minut

Piiprava hry

Pripravte si herni plan s obrazky. Predseknuta
pismenka opatrné vyloupejte z kartonové mfizky
a potom je vSechna vlozte do textilniho sacku.
Vedle herniho planu si pfipravte ,bank” s odmé-
nami, kterymi mohou byt lentilky nebo jiné drobné
sladkosti.

Cil hry

Cilem hry je pokryt vSechna slova na hernim planu
pismeny. Hrac, ktery jako posledni zakryje celé
slovo, ziska z ,banku” jednu odménu. Ten hrag,
ktery ma na konci hry nejvice odmén, se stava
vitézem.

Zahajeni hry

Vsichni hraci si z pytliku vezmou 8 pismen a polozi
je pred sebe pismeny nahoru tak, ze je ostatni hraci
vidi. Hru zahajuje nejmladsi hrac.

Pribeh hry

Hrac, ktery je na tahu, si ze svych osmi pismenek
vybere tfi a polozi je na jednotlivd pismena libo-
volnych slov. Potom si ze sa¢ku vytdhne nova ftfi
pismenka. Ve hie pokracuje hrd¢ po sméru hodi-
novych ruci¢ek. Ten opét vylozi svd tfi pismenka,

doplni si svoji zasobu ze sacku a ve hre pokracuje
dalSi hra¢. Podafri-li se hrac¢i béhem pokladani
zaplnit celé slovo, ziska z banku jednu odménu.

Béhem hry se mizZe stét, Ze jsou slova jiz tak
zaplnénd, ze hra¢ mlize ze své zasoby pfiloZit jiz
jen jedno nebo dvé pismenka. Ze sacku si pak
doplni svou zasobu pismen o patficny pocet tak,
aby jich vzdy mél celkem 8. Pokud hrac zjisti, ze se
mu nehodi Zadné z jeho pismenek, mlze si vzit ze
sacku 8 novych s tim, Ze nepouzita do néj vrati zpét.
Tato vyména se pocita Q‘
jako jeden tah.

Konec hry

Hra konéi ve chvili, kdy
jsou zaplnéna vSechna
predtisténa slova.

V praibéhu hry hraci zjisti,

Ze mohou takticky znesnadrovat spoluhra¢iim
dokonéeni slov, a to tak, ze hledaji co nejvyhodné;jsi
pozici pro polozeni svych pismen. Pokud to lze,
musi vS§ak hra¢ vzdy pfiloZit vSechna tfi pismenka.

Hru si mohou hraci zpestfit tim, ze si uréi jedno
nebo dvé slova, za kterd dostanou dvojnasobnou
odmeénu. Tato slova si mohou pro lepsi zapamato-
vani napsat na zaznamovou tabulku.

Piejeme vam s nasi hrou
hodné zabavy.

PRAVIDLA DETSKEHO KRIS KROSU PRO HRACE OD 7 LET

Hra pro: 2-4 hrace
Vék: od 7 let
Délka hry: 30 minut

Piiprava hry

Pfipravte si modry herni plan s ¢&isly. Pfedseknuta
pismenka opatrné vyloupejte z kartonové mfizky
a potom je vSechna vlozte do textilniho sacku.
Vedle herniho planu si pfipravte zaznamovy bloc¢ek
a tuzku. Nadepiste si jednotlivé sloupce v tabulce
v poradi, v jakém budete hrat. Kazdy hra¢ rovnéz
obdrzi jeden plastovy stojanek na pismenka.

Cil ey

Cilem hry je vytvofit ze ziskanych pismen slovo. Toto
slovo je tfeba vylozit ve vodorovném nebo svislém
sméru na hraci plochu tak, abyste ziskali co nejvétsi
pocet bodl. Body si zapisujete do tabulky. Kdo ma
na konci hry nejvice bodd, vyhrava.

Zahajeni hwy
VSichni hraci si z pytliku vezmou 8 pismen a vlozi je

do svého stojanku tak, aby je ostatni hraci nevidéli.
Hru zahajuje nejmladsi hrac.



Pribeh hry

Prvni hrd¢ se snazi ze svych pismenek vylozZit na
herni plan smysluplné celé slovo. Zaroven se ho
snazi umistit tak, aby za néj ziskal co nejvice bodu.
Pokud se mu nepodafi ze svych pismen néjaké
slovo slozit, fekne ,PAS" a ve hfe pokracuje dalsi
hra¢. Pfipadné se mlze rozhodnout vyménit cast
nebo vSechna sva pismena (viz Dal$i herni situace).
Pokud se Zadnému z hrac¢d nepodafi zahdjit hru,
vSichni vrati sva pismenka do sacku a vyberou si
8 novych.

Prvni hra¢, ktery slozi ze svych pismen slovo, je
vylozi na Sachovnici herniho planu. Hrd¢ musi
dobfe zvazit, kam vzniklé slovo umisti, aby ziskal
co nejvétsi bodové ohodnoceni. Slovo musi byt
vyloZzeno tak, aby se dalo Cist vodorovné (zleva
doprava) nebo svisle (shora dol(). Jiné moznosti
nejsou pfipustné.

Hra¢ ukonc¢i svlj tah tim, Ze spocitd a oznami
své dosazené body (viz kapitola bodovani). Pak
si vezme ze sacku tolik pismen, kolik jich pravé
vylozil. Znamena to, Ze ve svém stojanku musi mit
vzdy 8 pismen. Poté pokracuje ve hfe dalSi hrac.
Ten bud' vyloZi na herni plan vlastni slovo nebo
vytvofi slovo pfilozenim jednotlivych pismen k jiz
vyloZzenym slovim. Pismena opét mlze prikladat
jen ve vodorovném nebo svislém sméru. Jei
v cesté jiné slovo, pak pismeno v prekfizeni musi
byt shodné pro obé slova, podobné jako v kfiZzovce.
Hrac¢ dostane plny pocet bod(l za slovo nebo slova,
ktera nové vytvori ¢i dotvofi pfi svém tahu. Pocitaji
se mu tedy i hodnoty pod pismenky jiz dfive vyloze-
nymi, pokud jsou soucdsti jeho nové Upravy slova.

Tvoteni sloy

Nova slova Ize tvorit témito zplsoby:

+ vytvorenim celého nového slova

+ vylozenim nového slova tésné ke slovu jiz vylo-
zenému tak, Ze pfilehla pismena obou slov také
tvori dalsi slovo nebo slova

+ pfilozenim nového slova do pravého thlu ke slovu
jiz vylozenému tak, ze nové slovo obsahuje jedno
z pismen slova jiz vylozeného

+ pfidanim jednoho nebo vice pismen ke slovu
(slovlim) jiz vyloZzenému (vyloZzenym)

V jednom tahu lze tedy vylozit jedno slovo
a soucasné doplnit slovo umisténé na jiném misté
herniho planu nebo
doplnit nékolik
slov vyloZzenych
na hernim planu.
Z&dné z vylozenych
pismen jiz nesmi byt
presunuto.

Povolena slova

Je mozné tvofit vSechny druhy slov, kterd jsou ve
slovniku jazyka ¢eského, tedy podstatna a pfidavna
jména, zdjmena, Cislovky, slovesa, pfislovce, pred-
lozky, spojky, citoslovce a castice. U sklonovani
a ¢asovani slov doporucujeme tvofit u podstatnych
jmen jen prvni pady jednotného a mnozného ¢&isla
(auto, auta), u sloves infinitivy, rozkazovaci zplisob
a 1., 2., 3. osobu jednotného a mnozného ¢Eisla
v pfitomném Case oznamovaciho zplsobu (vézt,
vez, vezu, vezes, veze, vezeme, vezete, vezou),
u pfidavnych jmen 1. pad obou ¢isel vsech rodd
(zeleny, zelend, zelené, zeleni). Predlozky, spojky,
¢astice a citoslovce doporuéujeme pouzivat pouze
slabi¢né (slozené z vice pismen).

Déle doporuCujeme nepouzivat vlastni jména,
chemické znacky, vzorce, zkratky, cizi slova,
slova nespisovnd, argotova a zkomolena. Aby se
zamezilo pochybnostem o spravnosti vylozeného
slova, je vzdy dobré mit po ruce slovnik ¢eského
pravopisu. Shledaji-li hraéi po vyloZeni slova, Ze
toto slovo je nepfijatelné, vezme si hrd¢ nazpét
sva vylozena pismena a ztraci sv(j tah. Hraci si
vSak na zac¢datku hry mohou uréit vlastni pravidla,
jaka slova jsou pfipustnd. Podle toho jaka omezeni
zvoli, uréuji ndroénost hry. Naroénost hry lze rovnéz
zvySit ¢asovym limitem, béhem kterého hraci musi
hrat. Rovnéz se lze domluvit, Ze vyloZend slova
budou obsahovat minimalné 3 pismena atd.

Dal§i heani situace

Hrac¢ se kdykoli béhem hry mize vzdat svého tahu.
Poté pokracuje hrag, ktery je na fadé. Hra¢ mlze
kdykoli vyuZit svij tah k tomu, Ze misto vyloZeni
vymeéni nékolik nebo vS§echna své pismena za nova.
Hra¢ urci, kolik pismen chce vratit do sacku. Po vlo-
Zeni pismen do sacku pismena promicha a vezme
si nova pismena. Ze sacku si vezme tolik pismen,
kolik jich do sacku vlozil. Pak ¢ekd, az na néj znovu
pfijde fada.



Bodovani

Hrac¢ ziskava body podle toho, kam na hernim planu
umisti sva pismena. Vnitfni zelend poli¢ka jsou
za 6 bodU, tmavémodra za 5 bodd, svétlemodra za
4 body, zluta za 3 body, rizové za 2 body a Cervena
za 1 bod.

Piiklad

Hrac vylozi slovo slozené ze tfi pismenek doprostred
herniho planu. Ziska tak 3 x 6 = 18 bodl. Tento
vysledek zapiSe do tabulky do svého sloupce.
Doplni si zasobnik o tfi pismena a ve hie pokracuje
dal$i hrag. Druhy hra¢ vylozi své slovo slozené ze
Ctyf pismen tak, ze dvé pismenka zakryvaji zelena
policka a dvé tmavé modra policka. Jeho bodovy
zisk tedy ¢ini (2 x 6) + (2 x 5) = 22 bod(. Pokud hra¢
prilozenim pismena (pismen) dotvofi jiz vyloZzené
slovo, zapocitava se mu bodova hodnota za celé
Lnové" slovo.

Pokud hra¢ vytvofi nové slovo tak, ze vyuZije
nékteré z jiz vylozenych pismen, zapocita si body
nejen za sva vylozena pismenka, ale i za vyuzité
(dfive vylozené) pismenko. Hrag, ktery vylozi vsech
svych 8 pismen v jednom tahu, ziskavd navic
k regulérnimu souctu bodl mimoradnou prémii
50 bod.

Konec hry

Hra konc¢i ve chvili, kdy jsou spotfebovana v§echna
pismenka ze sacku a zadny z hracd jiz neni
schopen vytvorit zadné nové slovo. Nyni se sectou
body v tabulce. Vitézi hrac, ktery dosahl nejvyssiho
poctu bodu.

Hraci si dana pravidla mohou upravit a tim udélat

ba shodnout se na pravidlech pred zahajenim hry.

Wejeme vam s nasi heou
hodné zabavy.
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