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Uvodni slovo

Vazeni pedagogové,
velmi si vaZzime Vasi snahy zpestfit détem vyuku zafazenim desko-
vych her. BrozZurka, kterou jste vzali do ruky, se snazi podat za-
kladni prehled her pouzitelnych prfedevsim pro rozvijeni ctenarské
gramotnosti, jsou zde uvedeny hry na rozsifeni slovni zasoby Ci
spojovani rozlicnych slov netradi¢nim zplsobem, dale zde najdete
hry, které podporuji pozitivni vazby na knihy i ¢tenafstvi i napo-
mahaji lepSimu porozuméni textd. A to rozhodné neni vsechno.
Hry totiZ rozvijeji Siroké spektrum schopnosti a je tedy moZzno
cilené vybrat hru ke konkrétni schopnosti ditéte, kterou chceme
rozvijet. Jde napf. o rozvoj schopnosti komunikace, kdy je pfi hie
potfeba vyjednavat s protihraci, déti se tedy uci vzajemné komuni-
kaci ¢i argumentaci. DalSim vyznamnym prvkem je jasné stanoveni
pravidel, kterd se déti uci pfi hrani dodrZovat. Podle konkrétni hry
pak mUze jit i o rozvoj kreativity, paméti, predstavivosti, empatie,
prace pod ¢asovym tlakem atd.

Cilem této brozurky neni hry podrobné popsat, ale spiSe poskyt-
nout inspiraci a usnadnit Vam rozhodnuti, které hry byste mohli
pfi své pedagogické praci vyuzit. K nékterym hram jsme navic
vytvorili i videonavody (www.jaknahry.cz). Jsou zde zafazeny i hry,
které je mozno poutZit i pfi vyuce déti, které zcela neovladaji ¢esky
jazyk, pfipadné pfi vyuce ciziho jazyka. Amos nasi broZurou nepro-
vazi nahodou. Pred bezmala ¢tyfmi stoletimi jeho vzor prosazoval
vyuZiti her (napf. Sachd, ale i karetnich her) pfi vyuce. Jsme hlubo-
ce presvédceni, ze kdyby mél tehdy k dispozici podobné hry, jaké
mame dnes, urcité by je ve vyuce vyuzival. Mnohé hry se totiZ daji
povazovat za ucebni pomucky a praci s détmi na vybraném tématu
prohlubuji a zrychluji, vyuZiti her jako doplriiku ve vyuce je totiz
mnohem efektivnéjsi a samoziejmé i zabavnéjsi nez tfeba zadani
cviceni navic.
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Brainbox
Abeceda

Brainbox Abeceda je svizna, desetiminutova
hra na procvi¢eni paméti a pozorovacich
schopnosti. Hra obsahuje 64 karet s obrazky
od jednotlivych pismenek abecedy, krabice
ma tvar kostky.
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- prvni hrac si vezme kartu z krabicky a otoci

presypaci hodiny

- po dobu presypani hodin (tj. 10 vtefin) se snazi
dikladné prohlédnout obrazek

- poté preda karticku dalSimu hraci a hodi
kostkou

- podle ¢isla na kostce se vybere otazka,
na kterou musi hra¢ odpovédét

- pokud hrac¢ odpovi dobre, kartu si ponech3;
pfi nespravné odpovédi se karta vrati

- vyhrava ten, kdo béhem 10 minut nasbira
nejvice karet s pismenky




- déti se hravou formou nauci Ci
procvici pismenka abecedy

- skvéla hra na soustrfedéni
a pamét

- rozviji pozorovaci schopnosti

- karticky maji na jedné strané obrazek,
na druhé 6 otazek

- karti¢ky jsou krdsné vytvorené a barevné,
déti zaujmou

- je mozno je vyuzit k fadé dalSich aktivit

- jde typové o jednu z her ,Brainbox”, kterych
existuje velké mnozZstvi




Brain Storm je jednoduchad a svizna karetni hra,

ktera rozviji kreativitu a rychlé rozhodovani. Mezi

deviti vyloZzenymi kartami je tfeba co nejrychleji
zvolit dvé a vytvorit mezi nimi né-
jaké spojeni.
Nezdlezi na tom, zda se bude je
nat o prislovi, citaty, nazvy filmg,
hudebnich skladeb, nebo jednodu-
Se jen ustalenad slovni spojeni — vse
je dovoleno, hlavni je, zda danou
kombinaci schvali ostatni.

- na stul se vyloZi devét karet s obrazky

- hraci vSichni najednou hledaji spojeni
mezi kartami

- pokud proti navrzenému spojeni ostatni nic
nenamitaji, hrac si karty bere

- pole se pak znovu doplni do poctu deviti karet,
hraje se do vyCerpani karet

- vyhrava hrac s nejvyssim poctem karet




- karty nabizi velky prostor
pro kreativitu

- hra ma jednoducha pravidla,
ale nevymezuje zadné mantinely,
co uznat a co ne

- uci pracovat pod ¢asovym tlakem

- hra obsahuje 120 karet s jednoduchymi obrazky
- vhodné i pro 1 hrace, ktery ma chut si jen tak
pohrat se slovicky a snazi se je spojit




Co-Mix je hra o vypravéni
pribéhl. Budete vytvaret
pribéhy kombinovanim
jednotlivych karet, a tim
vytvorite plnohodnotnou

- hradi pracuji se sadou karet, s rliznymi
komiksovymi obrazky

- Ukolem je v kratké dobé vymyslet néjakou
jednoduchou zapletku a zkombinovat své obrazky
tak, aby vznikla strana komiksu

- nasledné své pribéhy prezentuji
ostatnim, ktefi je ohodnoti




- hra aktivuje predstavivost
a kreativitu hraci

- prace pod ¢asovym tlakem

- zpracovani pribéhu a jeho
prezentace

- karty obsahuji Sirokou paletu postav, aktivit
i prostredi, je mozné je vyuZzit na fadu dalSich
aktivit

- s ohledem na typ obrazkd doporucujeme hru
spise pro zaky 2. stupné ZS




Empatia

Plvodni ¢eskd hra, obsahujici 68 velkych karet
Iak hra se snovymi obrazy. DalSim kladem je, Ze se
vypadé? jednd o naprosto nekonfliktni hru, ktera ma
navic opravdu hezké grafické , =
zpracovani, nebot o jeji
ilustrace se postarala ¢eska

‘ 2. vytvarnice Marie Brozova,
jejiz projev ke hre skvéle sedi.
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- hra nabizi dvé varianty - zakladni a kooperativni

- pfi zakladni hie vSichni odhaduji, které z nabid-
nutych karet se budou aktualnimu hraci nejvice
libit

- za svUj vybér v pripadé uspéchu obdrzi hradi
bod (hraje se do 30 bodu)

- pfi kooperativni verzi se vylozi 12 karet, jeden
z hracu si tajné 3 vybere a vyslovi dvouslovny
nazev, ktery tyto karty nejlépe vystihuje;
ostatni spolecné oznadi, které karty to podle
nich jsou; v pripadé uspéchu ziskaji body
vsichni spole¢né

- hra kon¢i po 10 kolech
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- lepsi poznani sebe i ostatnich
ve skupiné

- rozvoj slovni zasoby

- vzajemna spoluprace a budovani
pozitivnich vztaha

- je to odpocinkova hra zaloZzena
na nadherné ilustrované grafice
- hrani je o pohodég, relaxu, nikoliv o soutézeni
- vyuziti karticek je mimoradné Siroké
napf. k popisu pocitl, také jako podklad
k vypravéni pribéh(, popisu snli a predstav,
jako indicie atd.




Dedukéni hra Kdyz snim vés zavede
do snového svéta plného fantazie a kras-
nych obrazl. Jeden z hracl v kazdém kole
predstavuje snilka, ktery podle napovédy
ostatnich hracl hada, jaky element je
na kartach. Kouzlo hry spocita v tom, ze
ostatni hraci maji tajné pridélené role vil,
bubaka ¢i rarach(. Vily se snazi svou napo-
védou snilka privést ke spravné odpovédi,
tj. napovidaji spravné, bubdci se naopak
snazi, aby jeho odpovéd nebyla spravna a rarasi usiluji o to,
aby jeho odpovédi byly rovhomérné rozlozeny mezi sprav-
né a nespravné.

Jak na to? Pravidlahry <§Qy
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- hraje se v nékolika kolech, kazdé je rozdéleno na fazi noci
adne

- béhem nocni faze ,,snilek“(hraje kolo poslepu) na zakladé
jednoslovnych napovéd had3, co je na kartach

- ostatni hraci karty rozdéluji podle toho, zda byly spravné
Ci nespravné odhadnuty

- béhem , denni” faze se kolo vyhodnoti a rozdaji se body

- nakonec ,snilek” musi zrekapitulovat své sny a vyjmenovat
vSechny elementy, které béhem noci hadal

- vitézi hrac s nejvyssim poctem bodu na konci hry




- rozsifeni slovni zasoby,
logicka spojeni
- je to hra o fantazii, dedukci

- graficky velmi pékné zpracovana hra

- Ize hrat ve velkém poctu hracua

- pfinasi celkem 110 snovych karet, které jsou
oboustranné a na kazdé strané obsahuji dva
elementy, tzn. Ze k dispozici mate na 440 elementd,
s nimiZ budete hrat




Koncept je deduktivni hra, u niz se hradi snazi jen

na zakladé graficky znazornénych symbol( pfijit na to,
jaky pojem ma protivnik na mysli. Nemusi jit nutné
jen o predmeéty, ale i souslovi ¢i osobnosti. Cilem hry
je uhodnout slovo/slovni

spojeni diky jeho udanym
charakteristikam, které

jsou vsak dany pouze gra-

ficky a lze si je tak vylozit

vice zpUsoby.

/- i e o am— §}

- dva hrdci si vizdy vyberou slovo ¢i frazi (z nabize-
ného balicku karet) a spole¢né (jako tym)
uvazlivé umistuji figurky ke grafickym charakteris-
tikdm na hraci desce (¢lenové tymu mohou pouZit
libovolny pocet figurek a kosticek)

- ostatni hraci se dané slovo ¢i frazi snazi co
nejrychleji uhodnout

- hraci mohou hadat opakované; pokud nemohou pfijit na
spravné feseni, je mozné nékteré kosticky ¢i figurky odstranit,
pfipadné vytvofit ndpovédu jinym zplsobem

- prvni hrac, ktery na zakladé grafické ndpovédy odhali slovo Ci
frazi, obdrzi dva vitézné body, body rovnéz ziska tym

- hrdc, ktery ziska nejvice bodu, vitézi




- slovni zasoba, logické propojovani
pojmu

- uéime se vytvaret ,slovnikovou
definici obsahu slov

- cilem hry je uhodnout slova (souslovi) naznacena
pomoci napovédy ze symboll — konceptu

- jednoducha pravidla, kterd se daji vysvétlit
béhem minuty (v pravidlech uvedeny nazorné
priklady)

- Ize hrat i bez bodovani a jen si uzivat hadani
a tvorbu napovédy

- hra ziskala ocenéni Hra roku 2014




VLAADA CHVATIL

KRYCI JMENA

PRISNE
L TANA

Hra uci spojovani rozlicnych slov
netradi¢nim zptGsobem. Rozviji
vSeobecnou logiku a navic umoz- =4
nuje pomérné rychle odhadnout
schopnosti hraca.

VLAADA CHVATIL

KRYCI JMEN A

- pfipravime 25 karti¢ek do plochy 5x5

- ,,5éf“ vi, které karticky jsou jeho tymu
a napovida jednim slovem! a Cislem,
které urcuje na kolik karticek dané slovo
,Miri“

- spoluhraci postupné tipuji karty

- pfi omylu tym konci

- tym, ktery prvni odhali své tajné agenty
(tj. své karty), vitézi




- logicka uvaha, vSeobecny prehled

- spojovani rozli€nych slov netra-
di¢nim zplsobem

- odhad spoluhrace

- jednoducha pravidla, kterd je viak
nutné striktné dodrZovat

- tymova spoluprace

- |ze hrat s témér neomezenym poctem hraci
- skvélé na seznamovaci aktivity
- dalsi varianty hry — Kryci jména s obrazky
a Kryci jména Duet urcena pro 2 hrace
- videondvod i na www.jaknahry.cz




Hraci predstavuji majitele obchodu s ovocem, ktery
zbozi tridi na tvrdé, které jesté musi dozrat, a zralé
(mékké), které uz je tfeba rychle prodat, proto jej daji
do kosiku. Ovoce se ttidi podle toho, zda je ve slové
na karticce tvrdé ¢i mékké i/y.

- hra obsahuje 200 Zetona slov s vynechanymi
pismeny i/y po obojetnych souhlaskach
- do stfedu stolu poloZime bedynku,
kam patfi slova s tvrdym —y- a kosik, kam se davaji
slova s mékkym —i-
- kazdy hrac obdrzi 10 Zetonl ovoce a da si je
do kominku
- hradi postupné otdci Zzetony a musi urdit
pravopis slova (i/y)
- pokud hrac urcii/y nespravné, vrati si Zzeton dospodu kominku
- po urceni se hrac pokusi Zeton hodit bud do bedynky (slova s y),
nebo do kosiku (slova s i), kdyZ se netrefi, vrati Zeton téz zpét
- vyhrava hrac, ktery se jako prvni zbavi svych Zeton(




- zapamatovani pravopisu
vyjmenovanych slov a slov
pfibuznych

- rozvoj paméti

- rychlou reakci a jemnou motoriku

- v pfiloZzené brozure jsou dalsi 2 varianty hry
,Vyklopené ovoce” a ,,Ovoce v rychliku”

- soucasti brozurky jsou viechny obrazky
se spravné napsanymi slovy

- pfinosem je, Ze soucdsti zetonu neni
jen slovo, ale téz obrazek zndzornujici
vyznam slova




Nemo -
Palace

Hra na trénink paméti a slovniho projevu. Hraci scho-
vavaji zviratka v zamku, ke kazdému schovanému zvi-
ratku je treba vymyslet kratky pribéh. Kdyz jsou vSech-
na zviratka ukrytd, za¢nete je hledat, musite si vsak
vzpomenout nejen na to, kde jsou jejich ukryty, ale
i na ptibéhy, které jste vyslechli. Cim vice fanta-
zie ve vasem pfibéhu bude, tim Iépe! Vyhodu
% ma ten, kdo se pfi schovavani
dobfre soustrfedi a v§ima si
vSech podrobnosti pfibéhu.

eaanre W ST

- hradi si berou Zetony a umistuji je obrazkem dol(
do nékteré mistnosti zamku, ke kazdému si
vymysli kratky pribéh

- kdyZ jsou vSechny Zluté Zetony poschovavany,
zacina hledani

hraci si postupné berou modré Zetony a snazi se najit stejné
zvitatko schované nékde v zamku a soucasné si zkousi vybavit
dany pfibéh

- pokud hrac najde v zamku spravné zvire do dvojice, nalezenou
dvojici si schova; pokud se obrazky neshoduiji, vrati se Zetony
zpét a pokracuje dalsi hrac

- hra kon¢i, jakmile se podafi najit vSechny dvojice; vyhrava hrac
s vy$Sim poctem dvojic




- procviceni paméti

- déti se uci vytvaret kratké
pribéhy, ale tézZ se snaizi je
zapamatovat a zopakovat

- hra velmi vhodné buduje zaklady
porozuméni textu

- hru je vhodné vyuZivat v MS &iv 1.- 2. tfidé zS
- existuje také kooperativni varianta hry

III

»pozor pfiSera




Jednd se o hru procvicujici predevsim
postireh. Cilem hry je najit predméty

z karet na hracich dilcich. Zakladni karty
jsou primo s konkrétnimi obrazky, které je
potreba najit, zelené a Cervené karty

maji zadani tematické.

- rozlozime 9 hracich dilk(l do ¢tverce 3x3; karty se
rozdéli do 3 hromadek podle barvy a polozi se
licem dolu

- u Cervenych a zelenych karet je tfeba si urcit,
kterou ze tfi vrstev budete hrat

- ve varianté Kolem a kolem se odehraje nékolik kol
vzdy s jednou barvou

- ve varianté Mismas je tfeba hodit kostkou, ktera rozhodne
o tom, s jakou barvou karet se bude hrat

- cilem hry je ziskat kartu za nejrychlejsi nalezeni shodné kresby
na hracim ctverci slozeném z 9 dilk(

- vyhrava hrac, ktery ziska nejvice karet, nebo jako prvni
ziskd 6 karet




- rychlost, postieh
- orientace v prostoru, lateralita
- prace pod ¢asovym tlakem

- s kartami a destickami Ize vymyslet fadu
dalSich aktivit

- styl obrazk( oslovuje pro bézné détské
hry netypickou cilovou skupinu




Prines si svou
knihu

,Prines si svou knihu” je nova hra pro knihomily
a pratele netradic¢ni zabavy. Kazdy hrac si vezme
oblibenou knizku a hra mlze zadit. Vybere se
nahodna karta z nabidky a pak hraci rychle listuji
vybranou knihou, aby vyhovéli zadani a nasli co
nejvystiznéjsi a nejvtipnéjsi prispévek. Hru lze
hrat s jakoukoli knihou a s jakoukoli skupinou

a urcité prinese spoustu zdbavy a moznd i néco
navic. Podtitul knihy zni: Hra o vypGjéenych
vétach.

+

- hrad€ otodi horni kartu z bali¢ku, vybere si frazi
a precte ji nahlas, poté zacnou ostatni hraci hledat
ve svych knihach text nejlépe vystihujici vybranou
frazi
- prvni z hledajicich, ktery nalezne vhodny text,
to nahlas ozndmi a spusti stopky
- hrac, ktery vybiral frazi, urc¢i nejvystiznéjsi ¢i nejvtipnéjsi text
a odmeéni autora kartou
- kdyz néktery hrac ziska 3 vyhrané karty, vSichni si navzajem
vymeéni své knihy
- hra trva, dokud jeden z hracl nenashromazdi poZzadovany
pocet karet, ¢imz zvitézi




- orientace v textu, postieh

- rychlost ¢teni

- hra vede k podpofre ¢tenafstvi,
ale i k podpore c¢teni
s porozuménim

- hra se da hrat i s vétsim poctem hraci

- pro mladsi déti je mozné vybrat karty
s jednodussim zadanim, napft. ze zacatku
hledaji jen slova




Hra ma originalni herni plochu, kterd umoznuje

po zahraném kole pouZitd pismen ,,zamést

do podzemi”. Hraci se vSichni najednou snazi

co nejrychleji sestavit slova z pismen, kterd

jsou aktudlné vylosovana. Ukolem je sloZit
co nejhodnotnéjsi slova,
hodnoti se co nejdelsi slovo,
ale dlleZita je zde i rychlost.

+
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- hrac se snazi sestavit z ndhodné vylosovanych pismen
smysluplné slovo; cilem je vymyslet slovo co nejdrive,
ale soucasné vymyslet slovo, za které hrac ziska co nejvice bodu
- rychlost se vyplaci, nebot pismena, kterd nasledné
vyuzije néktery ze spoluhracq, prinaseji pouze
polovinu bodu
- také ale plati, Ze ¢im delsi slovo hrac vytvori, tim
vice bodu ziska a néktera pismena navic prinesou
dalsi body za bonusové karty S
(ale jen nejrychlejsimu hraci)




- skladani slov z pismen
- podporuje rozvoj slovni zasoby
- uci premyslet pod ¢asovym

- hra je vhodna pro zacinajici hrace i rodiny
s détmi a oceni ji i zkuSeni hradi slovnich her

- hra ma dalsi varianty

- herni propriety pedagog snadno vyuzije k radé
vlastnich aktivit

- vhodnd zejména do hodin ¢eského jazyka —
procvicovani slovni zasoby




Kazdy z nich m3 jiné femeslo — mlynar, Svec, Svadlena
a selka. Cilem hry je ziskat od kazdého z nich to, co
vyrobili. K Uspéchu potrebujete spravné
rozhodovani, musite umét o vie pozadat
a také podékovat za to,
co dostanete.

- hra obsahuje 4 herni pénové puzzle ve 4 rGznych
barvach (puzzle stejné barvy patfi jednomu
femeslu, barva je shodnd se zadhlavim
oboustrannych karet)

- idedlni pocet hracd jsou 4, ev. 2
(pak ma kazdy hrac 2 puzzle)

- pokud padne hraci na kostce jeho nebo bild

barva, mlze pozadat kohokoli z ostatnich hra¢di o sménu
(1 ¢ast jejich puzzle, za kterou mu da svij dilek puzzle)

- pokud padne na kostce barva spoluhrace ¢i ¢erna barva,
hrac¢ nehraje

- cilem hry je prvni sestavit puzzle ze 4 r(izné barevnych dilka




- komunikace, vyjednavani
a argumentace

- zaklady slusného chovani
(poprosit, podékovat)

- jemna motorika

NIC NENI ZADARMO
HRA PRO 2-4 HRACE

Vyméiite vyrobky ostatnich za své.
Nasbirejte zetony viech barev a
postavte si své hospodafstvi. Budete
mit tésti a dokatete to jako prvni? Hrit
smite pouze pii hodu vlastni nebo bilé
barvy. Dokiete se s ostatnimi domluvit?
Nabidnéte, poproste, podékujte a zvitézite!

- puzzle jsou vyrobeny ze specialni
patentované pény, kterou lze prat v pracce i
umyt v mycce; je zcela zdravotné nezavadni,
vhodnad pro déti od kojeneckého véku

- soucdsti hry je pohadkovy ptibéh a také
basnicka

- hra obsahuje téz ergoterapeutickou ptirucku,
kterd ukazuje, jak jednotlivé dilky vyuzit jako
hmatové pomlcky, napr. pro déti po détské
obrné, s opozdénym psychomotorickym
vyvojem, s poruchami uceni aj.




Jednad se o zdbavnou hru, kterd pomaha
zajimavym zpUsobem rozsifovat slovni
zasobu. Hraci maji popsat slovo na karté
tak, aby jej spoluhraci uhadli. Nesmi vsak
pfi tom pouzit zddné z uvedenych tabuizo-
vanych (tj. zakazanych) slov,

nebo budou vypiskani. Hra obsahuje

260 karet s rGznymi slovy, presypaci
hodiny a pistalku.

- hraji 2 tymy, na zacatku hry si kazdy tym vybere,
jakou barvu budou mit slova, s nimiz budou hrat
- cilem je, aby tym ve vymezeném case uhadl, jaké
slovo je napsané na karti¢ce; napovidajici hrac
z tymu vSak ma na karté téz napsdno, jaka slova
pfi popisu pouZzit nesmi, tj. jaka slova jsou tabu

- hraci druhého tymu hlidaji, aby tabuizovana slova
nepouZil (nesmi se téz gestikulovat, pouzivat
zkratky, vydavat neartikulované zvuky aj.)

- za kazdou spravné uhadnutou kartu ziska tym
bod; pokud neurdi slovo, Ci je vypiskan, ziska bod
tym soupere




- slovni zdsoba

- identifikace ptibuznych slov

- postieh, prace pod ¢asovym
tlakem

- je moZné zapojit velké mnozstvi hraca
- karticky lze vyuzit k jinym aktivitam
- velmi jednoduchad pravidla




Tik Tak Bum Junior je zabavna slovni hra podporujici
kreativitu, spontannost a rozvoj slovni zasoby. Déti maji
za Ukol vymyslet slova, kterd maiji spojitost s obrazkem
na karté. Ve hre se nejprve nastartuje elektronickd bomba,
o které nikdo nevi, jak dlouho bude tikat. Hrac¢ zapne

bombu, odkryje kartu,

fekne slovo, které sou-

visi s obrazkem na karté

a preda rychle tikajici

bombu dalSimu hradi,

aby mu nevybuchla

Vv ruce.

- odkryje se prvni karta s obrazkem a hrac,
ktery ma v ruce bombu, musi fict rychle slovo,
které souvisi s danym obrazkem

- pokud fekne spravné slovo, preda bombu
rychle dal

- hradi se pak stfidaji, dokud bomba tikd

(podminkou je neopakovat stejna slova)
- jakmile bomba vybuchne, musi si hrac, ktery ji pravé drzel,
ponechat karti¢ku s obrazkem (jako trestny bod)
- poté se bomba opét nastartuje a cely kolobéh zacina nanovo
- vyhrava hrac, ktery nasbird nejméné karet (trestnych bod)




- rozsifeni slovni zasoby
- tematické zarazeni slov
- prace pod ¢asovym tlakem

- karty jsou nadepsany ve Ctyrech jazycich
(Ceském, slovenském, anglickém a némeckém),
hra je proto vhodnd i pro cizojazyéné zaky Ci
jazykové skoly

- existuji dalsi verze hry

- samotnou bombu Ize vyuzit v hodinach
k rychlému opakovani ¢i procvicovani




Jednoduchd védomostni hra, u které se dobre pobavite.
Nejedna se totiz o klasickou védomostni hru. Ve hte tipuje-
te Ciselny udaj (rychlost, délku, vysku, hmotnost nebo treba
letopocet). Pokud si svym tipem nebudete jisti, mizZete si
vsadit na svého soupere! Ve hie najdete :

1188 otdzek rozdélenych do 6 okruh:

spolecnost, fauna a fléra, véda a technika,

stalo se, sport a rlizné.

Jaknato? [N 7\/CIERTLY Q@

- prvni hrac¢ vybere kartu s otazkou z jednoho
ze 6 okruhi a precte ji nahlas

- ostatni hraci nasledné napisi svij tip na pravé
prectenou otazku

- vSechny odpovédi se nardz otoci a hraci
sazeji na toho, o kom si mysli, Ze jeho tip by
mohl byt nejblize pravdé

- poté se zverejni spravna odpovéd’
a pridéli se body




- pfi hie se procvicuje porozuméni
¢tenému textu
Ize ji téZ vyuzit pro ndcvik
odborné debaty
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- hru lze hrat po Upravé s velkou skupinou

- vhodnd i pro ty, ktefi se obavaji védomostnich
her (staci si jen dobte tipnout)

- velké mnozstvi zajimavych, mnohdy i vtipnych
otazek; dle potifeby mozno doplnit o otazky
z pravé probirané latky

- u vSech odpovédi je uveden zdroj




