.90 ~m|nuf
Potiebujes:

tzky
kostcew

C ova narocnos’r

karton

e tuzku

¢ pravitko

* cernou akrylovou barvu

¢ Stetec

* nuzky

* lepidlo (Herkules)

* mechovou pryz (nebo barevné

papiry)

Postup:

1) Nargsuj na karton alespon
30 ctverci o velikosti

12,5 x 12,5 cm.

Ctverce vystfihni.
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3)

4)

Rohy étverct muzes
zastrihnout do
oblouckd.

Natii étverce ¢ernou
barvou (bud z obou
stran, nebo z jedné).

5)

Z rtznych barev mechové
pryze (nebo barevnych papira)
nastithej co nejvice razngch

geometrickgch tvard.




7)

6). Na kazdy z pripraventjch ctverct

.

~nalepuj libovolné tvary v Jlngch

- obrazcich.

Na kazd( polepeny ctverec napis ze

zadni strany 6 otazek vztahujicich T 5

se k obrazku na feho predni strané. VLS; Z& o .
Otazky typu: Kolik oken ma domecek? 7) ...tato hra o vgbornd pro trénink
Ma panak ¢tyfi nebo sest knoflika? Je pamét?

na obrézku néjaky Sestithelnik? Jakou 2/ ...ce di tréninkem béhem nékodika

barvu ma auto na obrazku? ...apod. . o )
vlersn zapamatorat pomérné veliké

mHoESLof /'/(fammc/?

3 / <.hry v Kostee se v Ceski
PVM Qﬁ— republice teéi velike oblibenosti?

Hra pro 2 a vice hracu.

Hru zacina nejmladsi hrac.

Hraci se ve hre stfidaji bez ohledu na to, zda hrac kartu ziskal ¢i nikoliv.

Hrac si vybere 1 kartu a po dobu, nez se presypou presygpaci hodiny (cca

10 vtefin) se diva na obrazky a snazi se je zapamatovat.

Hraé nyni hodi kostkou - podle toho, jaké ¢islo mu padlo, odpovi na otazku se
stejngm cislem - tedy napf. pokud padlo na kostce ¢islo 3, hra¢ odpovida na
otazku éislo 3.

Hraé po pravici po vyprseni ¢asu vezme od spoluhrace kartu a ¢te mu otazku.
Pokud hrac odpovi spravné, ziskava kartu. Pokud ne, kartu neziska a tato karta je
vyfazena ze hry.

Vyhrava ten, kdo béhem 10 minut ziska nejvice karet.
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Casova narocnost:
60 minut

Potiebujes:

karton

nlzky

tuzku

pravitko
barevnou izolepu
lihovy fix

ob;finosi a é Z O [ e P

Postup:

1) Na karton naméF
64 ctvercu (karet)
o rozméru 5 x 5 cm.



*

L "

4
| >
L

','1'“."‘

|

3) Na nastithané karty nalepuj kousky L
izolepy tak, aby ti vzniklo 32 dvojic.

4

4) Nakonec dokresli obrazky
lihovgm fixem.

5) Pamatuj, ze kazd(j obrazek
musié mit dvakrat.

o v

Vs, 22...

7 / orr 8lovo pereso jo
wpravend zkratha
CLebevizniho poradu
, Pekelné se soustied”?

2 / ooo heoa rozeisi pamét?

3 / .. predehidee peresa

bychom mokds ngyit
» tradieni /'a/aa/r.f,éé hie

PP' o ! Qa' & muslems?

. 3

Hra minimalné pro 2 hrace.
Hraci si mezi sebou urci poradi.
Karty se zamichaji a rozlozi se na pevn( podklad obrazkem dol.
Hrac¢ otoGi vzdy dvé karty a snazi se najit stejnyj obrazek.
Pokud se mu to podaff, bere si karty s nalezengjm obrazkem a pokracuje znovu ve hre.
Jestlize se mu to nepovede, oto¢i karty opét licem doli a hraje dalsi hrac.
Hra trva tak dlouho, dokud jsou ve hie karty.
~ Vyhréva hra¢ s nejvyssim poétem ziskangch dvojic.
-
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obtiznost

Casova narocnost:
120 minut

Potiebujes:

* vzdy 1x A4 od 1 barv
ze 4 barevn(ch ctvrte
(Cervena, zelena, hnéda,
okrova - nebo Uplné jiné...)
* 6 cernych ctvrtek formatu
A3
nazky
malé nizky (na nehty)
pravitko
tuzku
lepidlo

Postup:

1) Na kazdou ze ¢tyr barevnich ¢tvrtek
nargsuj 8 obdélniki (karet) o rozméru
6 x 10 cm. Od kazdé barvy budes mit
8 karet, celkem tedy 32 karet.




5) Nalep barevné karty
doprostied cerngch -
vznikne ti fale€ng ram.
Nyni budes mit 32 karet
s faleéngm ramem - vzdy
8 karet od jedné barvy.

—

6) Ted si pfiprav Sablonu s ¢isly 7, 8,

9, 10, s korunou a s napisy spodek
“(down), vrsek (up). eso a sipku.

‘Sablony mizes vyhotovit v MS

Word a vytisknout. Musi byt veliké

tak, aby se po vystfizeni vesly do
barevngch poli. (Velikost pisma pro ~
cislice cca 350, velikost napist eso

a up 80, velikost napisu down 48.)

7) Vytiskni Sablony a ze zadni strany je
dukladné ,,zacmarej" bilou pastelkou.
Nyni priloz sablony na ¢ernou ¢tvrtku
tak, aby byly vidét vytisténé strany -
poc¢marana strana lezi na ¢erné
ctvrice.

| 8) Mirngm pritlakem obtahni §ablony -

J po odstranéni vytisténgch sablon

. budes mit na ¢erné ctvrice
predkreslené sablony k vystizeni.

9) Kazdou sablonu obkresli 4 x.

10) Peclive vse vystiihej.

11) Nakonec nalep vystiizena ¢isla,
znaky a napisy na barevna pole
v kartach - kazda barva bude
mit ¢isla 7, 8, 9, 10, napisy eso,
down, up a znak koruny.




12) Nakonec muze$ karty ozdobit drobngmi (plochgmi) kytickami, samolepkami...

|
!
!

Pravidla VLS, 22

Pocet hrach v této hre je 2-5. 7) ... phuodni ndzev téts hry
Karty peclivé zamichej. pe Mawmau?

Na zacatku hry obdrzi vsichni hraci po 4 kartach. 2/ ... se jedni o jedna
Ostatni karty lezi na hromadce licem dold. z nejablibenéjsich her
Jedna karta lezi zvlast a je otocena licem nahoru. véech genemaci?

Zacina hrac po levici rozdavajiciho hrace. 3) ... hra prg pivodns pochizi

Cilem hry je zbavit se co nejrychleji vsech karet, 2 Kens?

které ma hrac na ruce.

Na sebe se mohou pokladat karty stejné hodnoty :
nebo barvy. Rt
Pokud hra¢, ktery je na tahu, nemé zadnou vhodnou kartu, kterou by mohl
prilozit, bere si jednu kartu z balicku a ve hie pokracuje dalsi v radé. R
Na kartu s hodnotou 7 si hréé, kterg je po levici toho, kdo tuto kartu wylozil, bere e
2 karty z hroméadky. Pokud mé na ruce také kartu s hodnotou 7, polozi jina kar’ru

a dalsi hra¢ musi snimat 4 karty... ° £y : 3 "'4
Vrsek je povazovan za ménice - hrac, ktery kartu poklada ma pravo zmenl’r barvu 4 5E ‘
Pokud padne eso, hrac po levici stoji. Ma li na ruce také eso, vylof j jej a sjqp _-"’:‘ 'R

dalsi hrag... : AN 3 R
Vyhrava hrac, ktery se jako prvm zbavn vse,ch karef z rukg a zvqla P

X . !






