[bookmark: _Toc259746634][image: ]Pravidla základní verze Tandematu (pro 3 dvojice hráčů) 
Obecně. V Tandematu soutěží tři dvojice žáků mezi sebou. Každá dvojice (tandem) vystupuje jako soutěžní tým, který se snaží vyhrát tím, že dostane svoji figurku jako první na cílové políčko v herním plánu (políčko označené korunou). Pro postup figurky je nutné uhodnout matematický pojem, který je napsaný na herní kartičce (vždy jeden pojem na jedné kartičce), a to tak, že jeden z dvojice pojem představuje a druhý se ho snaží uhodnout. 
Herní plán. Herní plán je tvořen „cestou“ (tj. barevnými políčky napojenými za sebou, po kterých postupují figurky) a kartičkami s matematickými pojmy (viz obr. 4.2). Obr. 4.2
Herní plán Tandematu

[image: ][image: ]Kartičky jsou rozděleny do balíčků podle barvy (každý způsob představování matematického pojmu má svou barvu) a podle bodového ohodnocení (viz obr. 4.3 a 4.4). Pojmy na červených kartičkách jsou představovány mluvením, na zelených kartičkách kreslením a na žlutých pantomimou. Tyto tři druhy kartiček jsou dále rozděleny na balíčky podle bodového ohodnocení (kartičky za 1 bod, za 2 body a za 3 body[footnoteRef:1], vzestupně podle obtížnosti pojmu). Na herním plánu se tak nachází devět balíčků kartiček (tři balíčky červených, tři zelených a tři žlutých). [1:  Kartičky za 3 body dále obsahují pojmy bonusové, které se předvádějí, hádají i hodnotí zvláštním způsobem (viz třetí bod odstavce 5.4).] 




Políčka tvořící cestu jsou vybarvena vždy jednou ze tří barev: červenou, zelenou a žlutou. Barva políčka, na kterém stojí figurka, určuje barvu kartičky, kterou si musí dvojice v dalším kole vybrat. (Zvolením kartičky za příslušný počet bodů tak mohou hráči vybírat způsob představování pojmu.) Cesta je však vytvořena tak, aby hráči museli během hry vystřídat všechny způsoby představování.Obr. 4.3
Herní kartičky Tandematu: líc
Obr. 4.4
Herní kartičky Tandematu: rub

První kolo. Všechny dvojice umístí svoji figurku na startovní (neutrální) políčko herního plánu a určí si pořadí, v jakém budou hrát. Dvojice se dohodne, kterou kartičkou začne (v prvním kole se dvojice neřídí žádnou barvou, může si vybrat jakoukoli). Jeden z dvojice si přečte pojem na ní napsaný a začne ho představovat určeným způsobem svému spoluhráči. Ten se snaží pojem uhodnout. Na představování a hádání má dvojice dvě minuty. (Odpočítávání musí být viditelné pro všechny hráče, aby mohli s časem případně kalkulovat.) Pokud dvojice pojem uhodne v časovém limitu, posouvá svoji figurku o tolik políček dopředu po herním plánu, za kolik bodů byla příslušná kartička. Pokud pojem dvojice neuhodne, zůstává stát na místě. Stejným způsobem pokračují ostatní týmy.    
Další kola. Pokud byla dvojice v prvním kole úspěšná, posunula figurku na příslušné políčko. Nyní si musí vybrat kartičku podle barvy políčka, na kterém se nachází figurka. Pokud dvojice v prvním kole neuhodla pojem, stojí stále na startovním (neutrálním) políčku, a tudíž si může pojem opět vybrat libovolně. Pravidla pro představování a hádání pojmů zůstávají nadále stejná jako v prvním kole.
Způsoby představování. Pro všechny tři způsoby představování je dovoleno, aby hráč, který si vybere kartičku, prozradil, z kolika slov se pojem skládá. Dále, když hádající řekne správně pojem či jeho část, spoluhráč mu může jeho tip odsouhlasit. Avšak uhodnuté slovo nesmí předvádějící dále používat. Hádající není v počtu svých tipů omezen jinak než časovým limitem.   
    Každý způsob představování má svá striktní pravidla, která musí předvádějící dodržovat. Při mluvení nesmí říct žádné slovo z názvu, kořen slova z názvu či slova odvozená od tohoto kořene. Dále nesmí gestikulovat rukama. Při kreslení hráč nesmí psát celá slova vůbec a dále pak znaky, které se ve stejné grafické podobě nacházejí na kartičce. Písmena, čísla a znaky, které se na kartičce nevyskytují, je dovoleno psát. Předvádějící nesmí gestikulovat rukama či artikulovat ústy. Během pantomimy hráč nevydává ústy žádné zvuky, ani neartikuluje, nepoužívá žádné pomůcky v místnosti, ani na ně neukazuje. Nepíše slova, čísla ani písmena „do vzduchu“ (lze však využít např. prstové abecedy). Čísla ani písmena vyskytující se na kartičce neukazuje vůbec.
[bookmark: _Toc259746635]Pomůcky a technické zázemí
Pomůcky. Ke hře je nezbytně potřeba herní plán, figurky, kartičky s pojmy, čisté papíry (bílé, nelinkované, nejlépe formátu A4) a psací potřeby (stačí propiska či tužka do dvojice).
[image: C:\Users\Lucka\Pictures\Tandemat-video-photo.jpg]Technické zázemí. Tandemat je optimální hrát v místnosti (ve školním prostředí je plně vyhovující učebna), kde je k dispozici stůl (ve třídě je vhodné spojit dvě lavice) a židle pro každého hráče okolo stolu (tak, aby na sebe hráči viděli)  (viz obr. 4.5). Dále je nezbytné myslet na dostatečně volný prostor okolo stolu, protože hráči mohou potřebovat mnoho místa pro realizaci pantomimy. Dále by měl organizátor zabezpečit, aby v místnosti nebyl průvan, který by mohl rozfoukat a zpřevracet kartičky s pojmy. Hra však není plně závislá na prostoru, a tak ji lze hrát téměř kdekoli, kde lze umístit herní plán. Záleží už jen na fantazii a pohodlí hráčů a na náročnosti jejich požadavků.Obr. 4.5
Herní situace
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