9 Jazykové a vedomostni ulohy

Pin v ¢erveném klobouce, chodi v koruné, plnou hrsti perly znici — co je
to? Kolik prislovi znds? Snédl kudyzik pampevlka? Co md Petr do ¢inéni
s houslemi a zdmkem?

V této kapitole jsou uvedeny ulohy, které jsou zaloZeny na jazykovych
hratkach a na védomostech. I v pfipadé védomostnich tloh jde stale priméarné
o hlavolamy, a nikoliv znalostni testy. Jsou vyuzivdny vSeobecné zndmé in-
formace, pointa tloh spociva v tom dokézat rozpoznat, jaka znalost je zrovna
potieba.

Hadanky a poznavacky

V téchto dlohach médme za tikol na zdkladé podané informace poznat, ,0 co
jde”. Klasickym ptiklademjsou ,lidové hddanky” jako naptiklad: , Nema kiidla,
ale leti, nemd nohy, ale bézi. Na vysoké hradni véZi hodiny ho p¥isné stezi.” Zajima-
vou variaci na lidové hadanky mtizeme vytvofit tim, Ze vymyslime zadani,
ktera zachovaji zakladni styl hadanek, ale jejich odpovédi jsou rtizné moderni
technologie. Zadani hddanek (klasickych i modernich) je na str[TI69HI71]

Vhodnou oblasti pro hddani jsou pfislovi, protoze jde o delsi texty, které
maji ustidlené znéni a jsou vSeobecné zndmé. Pro ticely hadani mizeme piislovi
ztvarnit napfiklad schematickym obrédzkem (str. nebo vyjadFit pomoci
,védecké” formulace (str. , napt. , Chemickd sloucenina vodiku s kyslikem,
jez produkuje minimdlné bellii, piisobi erozi na vrstvy hornin, uloZenych podél jeji
trajektorie.” Re$enim je pfislovi: ,Ticha voda biehy mele.” Podobnym stylem
muZeme ztvarnit naptiklad také pisnicky, ale ty netvofi tak jasné vymezenou
skupinu jako pfislovi a obezndmenost s texty zavisi na cilové skupiné.

Pri pouziti védeckych piislovi feSitel vi, Ze text koduje prislovi a tikolem
je ,pouze” toto pfislovi odhalit. Trochu jinym typem tloh jsou metafory, které
popisuji urcité téma pomoci formulaci z jiné oblasti.
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ZN 2

U damy mého stari se jiz ze slusnosti vék neuvddi, a tak jen podotknu,
Ze jsem opravdu docela stard. Muiij otec by mé uz nejspis vitbec nepoznal.
Nejen Ze jsem se hodné zménila po fyzické striance (dost jsem vyrostla),
urcitym vyvojem prosla i md duse. K moji rodiné: mam jednu sestru,
také hodné cestuje, ale na rozdil ode mne je spis do hor, a tak se moc
nepotkdvime. Hlavné poslednich 20 let se dost mijime. Pred pdr lety
jsem se po dlouhé dobé vritila domii, ale sestra tam pochopitelné nebyla.
Vétsinou moje ndvstévy zpiisobi docela rozruch. Pti neddvné cesté to bylo
obzvlasté videt, nebot’ slo po delsi dobé zas o politiku. I kdyZ proti 80.
letiim to bylo pordd jesté v pohodé. Tenkrdit jsem navstivila SSSR i USA
a nebylo to iiplné ono. Kdo jsem?

Reseni je ,,adaipmylointel” (zapsané pozpatku a bez mezery, aby ho ¢tenat
nevidél na prvni pohled a mohl se nad tlohou zamyslet). Dalsi zadani tohoto
typu jsou uvedena na stranach Stejné jako ve vySe uvedeném pii-
kladé jsou tlohy zaloZeny primérné na principu , poznat, o co jde”. Kone¢né
feSeni dlohy je vzdy jedno slovo ¢i souslovi, k jehoZ ziskédni jsou obcas vyuZzity
Sifrovaci principy z pfedchozi kapitoly, napf. vybér pismen ze slov.

Hadanky a dalsi poznavacky jsou typické ,nadpadové” tlohy. Lze je casto
vyfesit velmi rychle, ale kdyZ nepfijde napad, tak s nimi prosté nepohneme.
Nékteré z téchto tloh (lidové hadanky, pfislovi) jsou navic pomérné rozsifené
a Cast feSitelti je miize znat. Z téchto dtivodd je tento typ tloh nevhodny do
linearnich her. MtiZeme je vyuZzit do her s hvézdicovitou strukturou anebo
jesté 1épe pro nesoutézni feSeni, napt. formou volné strukturovaného ,hadan-
kéarského vecera”. Dobré hdadanky vétSinu lidi snadno zaujmou i bez soutézni
motivace. Hadanky jsou také vhodnou oblasti pro vymysleni vlastnich zadani,
viz ndmét na strukturované zpracovani vymysleni zadani na str.

2.7 X

Motivy hadanek casto sahaji daleko do minulosti. Konkrétni poddni Ceskijch , lidovyjch”
hiadanek vétsinou pochizi od bdsnikil, nejzndméjsi hddanky vétsinou od Frantiska
Hrubina a Jana Drdy. Ddavny piivod mnoha hdadanek Ize vystopovat i v literatuie. Asi
nejzndméjsi literdrni hidanka je ta od Sfingy v mytu o Oidipovi. Sfinga mu poloZila
otdzku: , Které zvite rdno chodi po ¢tytech nohou, v poledne po dvou a vecer po trech?”
Oidipus spravné odpovédel ,clovek™ a tim Sfingu pokoril a osvobodil mésto Théby.

Z modernt literatury je patrné nejzndméjsim hadankdrskym soubojem utkdini Bilba a
Gluma z knihy Hobit od J. R. R. Tolkiena.
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Popisy a indicie

U hadanek hledame na zakladé popisu jednu odpoveéd, kterd je textem ha-
danky jednozna¢né uréena. Nyni se podivame na tilohy, kde je opét dan popis,
ten ale tentokrat feSeni sim o sobé neurcuje jednoznacéné. Pro nalezeni feSeni
musime vyuZzit celkovy kontext tlohy ¢i zkombinovat vice napovéd. Typic-
kym piikladem takové tlohy jsou kiiZovky, ve kterych dochazi k upfesnéni
diky kfiZeni slov. K¥iZovky piedstavuji samostatné rozsdhlé téma s bohatou
literaturou a mnoha dostupnymi zdroji zadédni, takZe zde uvadime jen par
netradi¢nich variaci (str. [180).

Jiny zptisob urceni feSeni je kombinovani vice dil¢ich indicii. UvaZzme napfti-
klad slova ,,housle, zdmek, heslo, svazek, Petr”. VSechna tato slova maji vztah
k feSeni ,kli¢” a dohromady urcuji toto feSeni jednoznacné, protoze zadné
jiné slovo nemd se vSemi témito péti indiciemi tzky vztah. Nicméné zadné
z indicii by sama o sobé& nebyla pro jasné odhaleni feSeni dostatecna. Indicie
muZeme vytvafet mnoha riznymi zptisoby, nap¥. jako ustalené slovni spojeni,
typicka vlastnost, casty spolecny vyskyt, asociace, synonyma, zobecnéni nebo
konkretizace. Vybér vhodnych indicii je uveden na str.

Indicie jsou vdécny diléi prvek do her. Typicky je vyuZivame tak, ze tiko-
lem hraci je odhalit heslo, ke kterému postupné ziskéavaji indicie za plnéni
jednotlivych dkold. Jak hra¢tm indicie pfibyvaji, odhaleni hesla se postupné
zjednodusuje, takZe pouZiti indicii pfirozené vede k charakteru hry , kdo nema
v hlavé, ten musi mit v nohach”.

Pokud pomoci indicii kédujeme vice slov a vSechna tato slova zvolime
z jedné tematické oblasti, pak casto stac¢i k odhaleni feSeni jen jedind indi-
cie. Napfiklad pokud vime, Ze hleddme barvy, tak slova ,laska, kasel, mimo-
zems$tan” vedou dostate¢né jasné na ,Cervend, ¢ernd, zelend”. V zadéni na
str. [176H180] jsou uvedeny naméty na indicie pro barvy, &isla, zvifata, ovoce a
zeleninu. Tyto indicie 1ze vyuZzit mnoha riznymi zptisoby, napf. v radmci Sifer ¢i
tkolt pro vybér pismen z textu nebo obarvovéani obrazku. Podobnym stylem
jako s indiciemi miizeme pracovatis ustdlenymi dvojicemi, trojicemi a vétSimi
skupinami. MtiZeme napiiklad slova rozmistit po lese a tikolem feSitelt je najit
je a slozit z nich vhodné skupiny.

Doposud jsme se zabyvali jen slovnimi indiciemi na slovni heslo, princip
indicii vSak neni vdzdn pouze na slova. V terénni hfe mizeme pouzit napiiklad
slovni indicie na misto, které skryva dalsi zpravu (,, kousek od potoka”, je vidét
véZz kostela”, ,tfi metry od nejblizsitho dubu”). Nebo naopak feSeni mtZeme
nechat slovni a indicie ztvarnit obrazkem nebo pantomimou.
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Slovni hratky

U sifer jsme pracovali se syntaxi (skladbou) textu, u hadanek a popist zase
hlavné se sémantikou (vyznamem). Nyni se podivdme na tlohy, které kom-
binuji syntaxi i sémantiku. K feSeni téchto dloh se hodi hlavné bohata slovni
zasoba a jazykovy cit.

Typickym piikladem jsou presmycky. Pfesmycky jsou dvojice slov, které ob-
sahuji pfesné stejnd pismena, napi. ,oplatky” a ,lopatky”. Zadani pfesmycek
jsou uvedena na str. Pokud chceme vytvofit vlastni zadani, neni tGplné
jednoduché najit dvojice slov, ktera tvori vzdjemné presmycky. Nicméné pro
vyuZiti pfesmycek jako zadéni neni nezbytné, aby zadanim bylo smysluplné
slovo. Staci prosté pismena ndhodné prehazet a tikolem feSitele je odhalit pti-
vodni slovo. Uloha je pro fesitele zajimavéjsi, kdyZz slova maji spole¢né téma.
Napiiklad nésledujici pfesmycky jsou vSechny mésta: ,orbn, harpa, asvorat,
bepicudra”. Jak je vidét z tohoto ptikladu, obtiznost pfesmycek rychle roste
s poctem pouzitych pismen.

Misto pfesmykani pismen mtiZeme pismena také ménit. To je zdkladni
princip tlohy slovni Zebtik, ve které je tikolem vymyslet seznam slov, ktera se
1i8i vZdy jen v jednom pismenu a spoji dvé zadana slova. Naptiklad pro zadani
,pes” a lov” je feSenim slovni Zebiik ,pes, les, lev, lov”.

Dale mtizeme pismena také dopliiovat — zadani tvofi fragment slova a
mame za tkol najit celé slovo, které dany fragment obsahuje. Pokud chceme
alohu ztizit, mtZeme vyZzadovat, aby se fragment vyskytoval uprostied slova,
presnéjifeceno nesmibyt na zac¢atku ani na konci. Nejcastéji se tento princip po-
uziva s prosttednimi trojicemi. P¥ikladem zadéni je ,,apu” s feSenim ,kapusta”.
U této ulohy je zajimavé nejen feSeni predlozenych tloh, ale i vymysleni co
nejtézsiho vlastniho zadéni. Nestadi totiZ jen vzit néjaké exotické slovo a zného
nahodné vybrat trojici pismen. Pfi tomto postupu je pravdépodobné, Ze bude
existovat fada jinych, jednoduchych feseni. Z tohoto tikolu lze tedy udélat

£ %O

zajimavou hru dvou hrac¢t. Oba hraci vymysli svoje zadani, soucasné si je
vymeéni a soutézi, kdo dfive najde feSeni pro soupefovo zadédni. V zadéni na
str.[182]jsou mimo jiné vybréna néktera obzvlasté zapeklitd zadani, ktera byla
vyhledand pomoci pocitacové analyzy slovniku ceskych slov.

Uvedené tlohy zatim pouze vyZadovaly, aby vytvofena slova byla smyslu-
pln4, ale nepracovaly s jejich konkrétnim vyznamem. Zabavnou tlohu dosta-
neme kombinaci syntaktickych dprav (nahrazovani ¢asti slov) a sémantického
kli¢e (synonyma, asociaci). Pfiklady zadéani a feSeni: ,, pampevlk” — , pampe-
liska”, ,vidamyzd” — , hlemyzd”, ,péknovid” — ,krasohled”. Zadani jsou

na str.[181]
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Obrazek 21: Kralova a jezdcova prochazka; feSeni je v obou pfipadech ,Konec svéta
bude, az prestanou lidé zpivat”

Dalsi alohy kombinuji jazykovy cit a logické tvahy. Nazyvaji se krdlovskd
a jezdcova prochizka, ndzvy jsou odvozeny od Sachovych figur, které se v nich
pouzivaji. Zadéani tvofi miizka pismen a tikolem je najit takovou trasu pro
prislusné sachového figury, abychom navstivili kazdé pole praveé jednou a po
cesté pfecetli smysluplny text. Hledana trasa musi byt symetricka a cyklicka,
text v8ak nemusi za¢inat v rohu (obrazek[21). Lusténi alohy vyZzaduje jazykovy
cit podobné jako feSeni pfesmycek, v tomto pfipadé ale vyuZzijeme navic i
logické tvahy. Pokud v mfiZce odhalime fragment textu, pak diky symetrii
a nutnosti navstivit vSechna pole mfizky mtizeme odvodit mnohé dalsi ¢asti
prochéazky. Zadani jsou uvedena na str.

Dalsi skupinu slovnich hratek tvofi kreativni ,konstrukéni “ dlohy, kde
tkolem je vymyslet text splfiujici zadanou vlastnost. Typickym pfikladem je
vymysleni co nejkratsiho pangramu, cozje véta obsahujici vSechna pismena abe-
cedy. Znadmym Zeskym pangramem je véta ,Necht'jiz h¥i§né saxofony d'ablu
rozzvudi siit tdésnymi tény waltzu, tanga a quickstepu”. Dale mtZeme vy-
myslet co nejdelsi text, ktery bude alesporn trochu smysluplny a bude spliiovat
zadané omezeni. Pfiklady pouZivanych omezeni jsou: vSechna slova musi za-
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slova musibyt na 1 slabiku; text nesmi obsahovat vybrané pismeno (lipogram).

Slovo ,,pampevlk” a inspirace pro souvisejici tilohy pochdzi z prekladu dila némeckého
basnika Christiana Morgensterna, kteryj tvoril na prelomu 19. a 20. stoleti. Také slovni
Zebrik je stard iiloha, vymyslel ji Lewis Carroll jiz pred vice nez 130 lety. Slovni hicky
maji i moderni vyuZiti, napriklad pangramy se vyuZivaji v informatice pro testovini
fontii a podpory ndrodnich znakii. V estiné se takto pouZivd véta ,Prilis Zlutoucky
kiiri tipel dibelské 6dy” obsahugjici vSechna pismena s diakritikou. Nejznaméjsim lipo-
gramem je francouzské 300strdankové , La Disparition”, které neobsahuje pismeno E a
bylo preloZeno do nékolika jazykii (pri zachovdni absence pismena E). Z Ceskyjch dél
stoji za zminku Werichova jednoslabicnd pohddka ,,Chlap, déd, vnuk, pes a hrob”.
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Védomostni ulohy

Na zavér zminime dlohy zaloZené na pouZziti vSeobecnych védomosti. P¥imo-
¢ary zptlisob pro testovani znalosti jsou oteviené otazky (,,Jaké je hlavni mésto
Portugalska?”) a otazky s vybérem mozZnosti (,,Hlavni mésto Portugalska je:
a) PafiZ, b) Lisabon, c) Porto”). Takové otazky vSak maji pfili§ Skolni nadech,
pro rekreadni tcely je zajimavéjsi vyuzit napiiklad principy fazeni a parovani.

Princip 7azeni se hodi pro historii. Regitel dostane liste¢ky s udalostmi a
tikolem je sefadit je do spravného potadi (viz zadani na str. [189). Podobné
muZeme fadit napfiklad hory, matematické vyrazy nebo i kombinovat prvky
z rliznych oblasti (,,vynalez knihtisku, Pradéd, 39 - 41, Snézka, bitva na Bilé
hote”). Razeni miizeme ztvarnit i nazivo. P¥i tymovém feseni kazdy ¢len tymu
dostane jeden liste¢ek a cely tym se mé sefadit do spravného potadi. Ulohu
muZeme vyrazné zpesttit a ztizit tim, Ze zakdZeme hra¢im mluvit a ukazo-
vat si vzdjemné listecky, tj. musi si pfedat informaci o obsahu listeck(i pouze
pantomimou ¢i ukazovanim na prstech.

Princip pdrovini jejednoduchy a Siroce pouZitelny. Ukolem je pfifadit k sobé
dvojice souvisejicich pojmt. Zadani na str.[I88 nazorné ilustruje $iii moznosti,
které muizeme pro vytvafeni dvojic pouZit. Princip parovani lze opét vyuzit i
,ve velkém”. I relativné jednoduché zadani se ztizi, pokud nedame feSiteltm
vSechny kartic¢ky na sttil, kde si s nimi mohou volné hybat, ale rozvésime je po
mistnosti nebo po lese. Pokud nechame takové terénni parovani fesit cely tym
hrac¢t a ddme jim na to omezeny cas, pak uZz tloha neni jen védomostni, ale
ziskava i takticky a dynamicky naboj. Princip parovani mtZzeme vyuZit nejen
s papirovymi zadanimi, ale i se zvukovymi nahravkami nebo viinémi. Variaci
na parovani je princip ,,domina”, kdy mame za tkol poskladat za sebe karticky
,do hada” tak, aby na sebe navazovaly. Doprostied kazdé karticky mtizeme
umistit pismeno a timto zptisobem zakédovat do tlohy zpravu.

Jako zavére¢nou tlohu (str. uvadime zvidavé otizky, naptiklad ,Pro¢
je zivani nakazlivé?” V tomto pfipadé uz nejde o hlavolam, protoZze otazky
nemaji snadno kontrolovatelnou spravnou odpoveéd. Otazky lze vSak vyuZit
jako dobry doplnék ostatnich dloh. Pfi pouZiti nemusi jit ani tak o hledani
spravné odpovédi, ¢asto je zajimavé zkusit se i, kreativné zamyslet” a vymyslet
zajimavé hypotézy. Napriklad v rdmci stanovisté ve hie miiZe byt tkol nikoliv
,dat spravnou odpoveéd”, ale ,dat davéryhodné znéjici odpovéd™ nebo , dat
originalni odpovéd™. I toto téma lze zpracovat soutéZni podobou, kdy si dva
hraci ptipravi odpovéd’ a prezentuiji ji ostatnim a ti nésledné hodnoti, ktera
mysleni a soutéZeni a inspirovat se Rudyardem Kiplingem, ktery na téma ,, Pro¢
ma zebra pruhy?” napsal bajku.
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Zadani uloh

165. Hadanky | *
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Prisla kmotra po vecefi, stoupla si u nasich dvefi. Neuhne, kdyZz pes zastéka,
jenom kohouta se leka.

Nemotora skoro slepy, hlina se mu na nos lepi. Pracuje i v nedéli, razi v zemi
tunely.

. Ve dne mala jako mys$, v noci vSechno pferostu, kdyz mé vidis, nevidis.
. Ma to hlavu jako koc¢ka, mé to nohy jako kocka, mé to ocas jako kocka,

miiouka to jako kocka, a neni to kocka.

Kdo mé jméno vyslovi, hned mne znidi.

Celého té obleku bile jako do krupice, a kdyZ ptijdes do svétnice, honem
z tebe uteku.

. Za tmy tmouci vstala vila, plnou hrsti perly sila. Mésic vidél, nepovédél,

hvézdy znaly, pohlidaly, slunce vstalo, posbiralo.

. Visi to a nevi kde, bije to a nevi koho, ukazuje to a nevi kam, po¢ita a nevi

kolik.

Zloutne to a Zloutek to neni, mléko méa a krava neni, chmejii mé a house
neni, foukne vitr a m4 po ¢epeni.

Do $atti mé nabiras, pak pfede mnou zaviras, v teple pro mne slzi o¢i, vse
se za mnou venku to¢i, beru z hlavy klobouky, nepoustéj mne do mouky.

. Kdyz Sel tam do hlavy ho tloukli, kdyz Sel ven, za krk ho tahali.

Stoji babice rozcuchana velice. Kdyz pfijdou casy, zelené ma vlasy, kdyz
télo chfadne, do vody padne.

. Bez nohou jsem, bficho mam, bez hlavy, hubi¢cku mém, beze sluchu, ucho

mam, nedycham, a¢ hrdlo mam.

. Clovéku jsem dobry druh, stvofil jsem mu dban i pluh, les mé Zivi, voda

hubi, jen dej pozor na mé zuby!

. Co se to leskne v rybnice, komu to spadla ¢epice? Tipyti se, leskne u siti,

nikdo ji rukou nechyti.
Spicaty, placaty, lepi se ti na paty, na slunci mu neutece$, hlavicku mu
neuceses.

. Chodi v korunég, krél neni, nosi ostruhy, rytif neni, mé Savli, husar neni,

k rdnu chodiv4, ponocny neni.

Dvé kukacky vedle sebe sedi, jedna druhou nevidi.

Bézi posel beznohy, jest on Selma c¢tverrohy. Nikomu nic nepovi, prece
vSechno vypovi.

Z&dné odi, zadna pusa, zadny nos, usi dvé a z pod klobouku se mu kouf.

. PfiSel k nam host, spravil ndm most, bez sekery bez dléta, a pfece je pevny

dost.
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V. Jsem rybaf, sité viak roztahuji na suchu, chytdm ryby, co 1étaji ve vzduchu.

W.

X.
Y.
Z.

Kdyz se otec sméje, matka slzy leje. Dcerka ze sedmeré krasy jasné pasy
obléka si.

Koruna bez hlavy, bez jazyka rozprévi, neciti, nezije a pfec mu srdce bije.
Na peci sedi, do nebe hledi. Nékdy si zahuci, zavyje, zaskuci, kocky to védi.
Nemaé to huby, ale tfi zuby, u jidla slouzi, po ném netouZzi.

166. Hadanky Il x — %%
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. Stoji, stoji Zidle v lese, Zadny si ji neodnese.

Zelezné boudicka, dvitka jen malicka, casto je otvird se zoubky hlavicka.
Kdo mne ma v kapse, nema v ni nic.

. Zelend jsem, trdva nejsem, Cervena jsem, krev nejsem, tvrda jsem, kost

nejsem, sladké jsem, med nejsem, vlasat4 jsem, panna nejsem.
Ma sto jehel, zddnou nit. Umi dupat, ne v3ak Sit.
Stoji, stoji kmotr zlaty, vousaty a kolenaty.

. Kofeny ma skryté v zemi, vypina se nad jedlemi, stoupa pofad vys a vys,

ale riist ji nevidis.

. V8echno Zere, vSechno se v ném ztraci, stromy, kvéty, zvitata i ptaci; hryze

kov i platy z ocele, tvrdy kdmen na prach semele; mésta rozvali a krale
skoli, vysokanské hory svrhne do tdoli.

Nema plice, pfece dychéd, studena a vécné ticha, vécné pije na své zdravi
v brnéni, co nerezavi.

Pasak hlida ovce, na tej cernej louce, ov¢icky jsou ze zlata, louka neméa
konce.

Pan v ¢erveném klobouce, rozhliZi se po louce, slunci nikdy nesmeka, ale
vétru, ale vétru smekne zdaleka.

Patii ti to, ale ostatni to pouzivaji vic nez ty. Co je to?

. Princeznicka na blaté, v zelenavém kabateé.
. Hledme na ni, paraddnici: puntiky ma na &epici. Bily zavoj, nozka lani —

pozor na tu lesni pani!

. Ptiletél obrazek, posedél, sloZil se, rozlozil a odletél.

Otec ma na tisice synti, kazdému cepici zjedna a sobé nemtZe.

. Stoji vila celd bil4, jenom vlasy zelené.

Zacétek to ma na konci a konec na zac¢atku. Co je to?

Ctyfi rohy, Zddné nohy, chalupu to uzvedne.

Kdo to dél4, nechce to, kdo to koupi, nepotiebuje to, kdo to potiebuje, nevi
o tom.
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167. Moderni hadanky * — k%%
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Bréska je $nek, vali se na rohu ulice, to j4 letim vzduchem, svistim pod zemi.
Posles mé —jsem tam hned.

Jsem kratka, ale rychld, kdyZ piijdu na navstévu, zapiskam.

Jsem na nebi a v kapse, kdo se ztrati, rdd mé najde.

. Jsem malif velmi rychly, namaluji na tvou zed' hory, krdvy nebo med, a

kdyz feknes, je zas bila hned.

Kazdy se meé pt4, leckdo mé poucuje, ja se poucit rdda nechdm, proto toho
tolik vim.

Chodi k ndm moudry pan, ma bryle kulaté, snad proto toho tolik vi, snad
proto vSechno najde.

. Nejsem z papiru, a pfece si do mé pisi, nejsem carodéj, a prece si toho

zapamatuji vic nez mudrc, nejsem kouzelna skiirika, a pfece se oteviu, jen
kdyZ znas heslo.

. Na plose pod okny mam ja deni¢ek a v ném spoustu slov.

Pfinesu ti kniZzku z veliké dalky, nejsem JeZiSek ani Santa Claus, jsem voda
z veliké délky.

168. Pohadky *x
Nasledujici diagramy znazorruji déj zndmych pohadek. Kazd4 kfivka odpo-
vida jedné postavé. Odhalte pohadky a hlavni postavy.
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