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Stolové hra Cudo cudécke to arovné cesta po stopéch beskydskych hrackarskych tradicii. Vdaka nej spoznéte miesta, kde sa od 19.
storoCia do sGlasnosti tvoria z dreva gwariaty, karaselki a drabionioki, aj miesta, v ktorych sa stard o vyrobu hraciek.
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Dozviete sa, kto z akého druhu dreva a pomocou akych néradi vyrdba ludové hracky; aké si najstarSie vzory; kde sa vyrabaju viédky
a kde koniky; aké magické sily majd hracky. Zahrate sa s autentickym kociarom, kolotocom, vtdkom klepokom, konikom a dalsimi
druhmi vtdkov.

kociar koloto& vtak klepok konik vtak

Po ceste stretnete velkych ludovych umelcov, ktori ocaruji svet hoblovanim, formovanim a malovanim svojich hraciek. Kazdy z nich
ma svoju vlastny histériu, talent, schopnosti a vdsne.
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Teodor Biegun Emilia Lesniak Ludwika a Wtadystaw Stanistaw Lach Grazyna Kruczynska
Klimasarovci

Nestracajme ¢as a podme!

Herny material

@ hraci plan (posta¢ mapy z nastepujacymi miejscami: Bielsko-Biata, Zywiec, Koszarawa, Pewel Wielka, Lachowice, Stryszawa, Sucha Beskidzka,
Babia Gora; Regionalny Osrodek Kultury i Beskidzkie Centrum Zabawki Drewnianej)

® 5 ocislovanych (1-5) ZItych kariet ,Vedeli ste, Ze...”

@ 30 kariet s otazkami: 40 o¢islovanych (1-5) modrych kariet ,Spomeri si”, 40 ¢ervenych kariet ,Hada;”

® 240 Zeténov s vtakmi: 80 rajskych vtakov, 80 chochlacov, 80 dudkov

@ obrazky drevenych ludovych hraciek: vtak, konik, klepok (vtaciky na kolesach s pali¢kou), kociar, koloto¢.

Figurky a herna kocka nie st stucastou balenia - pripravte si ich pred hrou. Ako figlrky mozete pouzit gombiky alebo uzavery flias.

Ciel hry

Spoznajte beskydské hrackarske tradicie! Ziskajte ¢o najviac vtakov! ,%
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Priprava hry

® Hra je uréena pre 2-6 hracov vo veku od 8 rokov. Dizka hry je priblizne 60 minat.
® Vytlacte si hraci plan, karty, Zetény a obrazky; vystrihnite karty, Zetény a obrazky.
@ Rozlozte hraci plan, postavte figtrky na pole START.

@ Na boénu stranu hracieho planu polozte licom nadol nasledujuce karty:

A I E i M ELETW dobre zamie3ané

[110e)e [N TE a8 A 010) 1111 B3 W zoradené podla Cisel od 1 do 5 (5 samostatnych kopok,

ktoré sa pridaju do hry po prekroceni Ciary)

ZIté karty ,Vedeli ste, Ze ...?“ v poradi od 1 (horna ¢ast kopky) do 5 (spodna cast kopky)
a zetony s vtakmi a obrazky drevenych [udovych hraciek.

Hru zacina hrac, ktory hodi najvyssi pocet bodov na kocke. V pripade nerozhodného vysledku hody pokracuju, kym nie je uréeny vitaz.
Na rade je hrac nalavo, pokracujte v smere hodinovych ruciciek.



Priebeh hry

Hra spociva v hadzani kockou a posuvani figlrky na hracom plane o tolko poli, kolko je bodov na kocke.
Dodatocné pravidlo pre hru, v ktorej je 4 alebo viac hracov: ak hrac¢ hodi kockou ,6”, ma pravo na dodatoc¢ny hod kockou.

Po presunuti figirky na hracom plane skontrolujte, na akom poli sa nachadzate, a vykonajte jednu z nasledujucich akcii:

® CERVENE pole Z kopky kariet vytiahnite ¢ervent kartu ,Hadaj* a bez otocenia ju odovzdajte hracovi, ktory je napravo. Tento hraé
vam z karty precita otazku a 3 mozné odpovede. Mate max. 15 sekind na premyslanie a odpovedanie. Ak odpoviete spravne, dostanete
zeton s vtakom, ktorého symbol je na karte (symbol vtaka je mozno odhalit aZz po odpovedi). Za nespravnu odpoved nie su Ziadne
minusové body. Pouzita karta sa vrati na spodok kopky.

MODRE pole Vytiahnite z kdpky modrd kartu ,Spomeri si“ a bez otogenia ju odovzdajte hracovi, ktory je nalavo. Tento hra¢ vam
z karty precita otazku. Mate max. 15 sekind na premyslanie a odpovedanie. Ak odpoviete spravne, dostanete Zzeton s vtakom, ktorého
symbol je na karte (symbol vtaka je mozno odhalit aZ po odpovedi). Za nespravnu odpoved nie si ziadne minusové body. Pouzita
karta sa vrati na spodok kopky.

ZELENE pole Odpocivate, ni¢ sa nedeje.
ZLTE pole SO SYMBOLOM HRACKY

KONIK
Cvalujes na koniku
o 3 polia dozadu.

KOLOTOC
Si na kolotoci a stracas svoj
tah, hra dalsi hrac.

KOCIAR
Urychli si cestu!
Mas dodatocny hod kockou.

FURIKY
Musis sa vratit
na pole START.

VTAK
LetiS na drevenym vtacku
o 5 poli dopredu. L2

Na hracom plane je 5 Ciar, po ich prekroceni sa dozviete vela zaujimavych faktov tykajucich sa ludovych hraciek. Prvy hrac, ktory
prejde danu ciaru, skor ako prejde na pole oznacené poc¢tom bodov na kocke, vykona nasledujtice tlohy:

Vytiahne si z kopky ZIta kartu ,Vedeli ste, Ze ...?" s ¢islom, ktoré zodpoveda cislu hracky. Nahlas precita vsetkym hra¢om text z karty
a potom ju polozi licom nadol na bo¢nu stranu hracieho planu.

Vezme modré karty ,Spomeii si“ s ¢islom, ktoré zodpoveda ¢&islu &iary, a pridd ich do hry. Za tymto Gcelom polozi koépku
na predchadzajuce karty a dokladne ich zamiesa. (Priklad: Ked hrac prekroci prva ciaru, do hry sa dostana iba karty s Cislom 1.
Ked' dalsi hrac¢ prejde druht ¢iaru, do hry sa dostanu karty s ¢islom 2 a zamiesSaju sa kartami s ¢islom 1. Ked dalSi hrac prekroci tretiu
¢iaru, do hry sa dostanu karty s ¢islom 3, ktoré musia byt zmiesané s kartami ¢islo 1 a 2, atd.).

@ Ukazuje vietkym Gcastnikom hry obrazok drevenej ludovej hracky, ktora je zobrazena na karte, a ponechéava si obrazok az do konca hry.

@ A potom hrac postavi figlirku na pole, na ktorom ju mal postavit podla bodov na kocke a vykona tGlohu spojent s tymto polom.
Cim viac informaécii si zapamatate zo ZItych kariet, tym viac bodov ziskate pocas hry.

Kazdy hra¢ si méze kedykolvek pocas hry vymenit Zetény s vtakmi: 1 CHOCHLACA alebo 2 RAJSKE VTAKY (treba ich vratit do ostatnych
Zeténov) za moznost opatovného precitania si obsahu Zltej karty. MézZete o to poziadat kolkokrat chcete, a to aj potom, ako pocujete
otazku, na ktord musite odpovedat. Karta by mala byt precitana nahlas vsetkym Gcastnikom hry.

Hra konci, ked prvy hrac¢ dorazi do CIELA. Potom sa spocitaju body zo zeténov:

R RAJSKY P2 CHOCHLAC
4 VTAK | ,.| 2body

1 bod %_

Hru vyhrava ten, kto ma najviac bodov.
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