24. Pobldznény balonek

® Co potiebujeme: Hra pro skupinku hracd, venku
i v mistnosti. Potrebujeme nafukovaci balének, pingpon-
govy micek (nebo jiny maly micek ¢i korkova zéatka).

® Jak na to: Do nafukovaciho balénku prostr¢ime ping-
pongovy micek, nafoukneme a pevné zavazeme. Hazime
si, ale opatrné, balének je jako poblaznény, nepredvi-
datelné méni smér a litd tam, kde to necekdme. Nejlépe
se hraje venku pii bezvétfi.

25. Odrdzenad

® Co potiebujeme: Hra pro skupinu déti, kterd se hraje
na volném prostranstvi. K této hfe potfebujeme tenisdk
nebo gumovy micek a pro kazdého z déti hil - jakousi imi-
taci baseballové palky.

® Jak na to: Na placku vyznacime stfed a kolem ného
kruh o priméru zhruba deseti metr(. Vylosuje se jeden
hrd¢, ktery si vezme mic a stoupne si do stfedu. Ten jediny
nemad palku. Ostatni se v pravidelnych rozestupech roz-
misti po obvodu kruhu a pfipravi se k odpalu. Kdyz je
vse pfipraveno, hrac ve stfedu si vybere jednoho z hracd
na obvodu a vrhne po ném mic. Ten se jej snazi odpa-
lit, zatimco stfredovy hrac se snazi mickem soupefe trefit.
Kdyz se trefi do jednoho z hrac¢d, ihned si s nim méni misto.
Naopak, kdyz se netrefi, nebo soupef mi¢ odpali, musi pro
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néj dobéhnout, vratit se a zkusit dalsi pokus. Pokud stre-
dovy hrac¢ neuspéje ani na deset pokusd, musi dat fant
nebo splnit ukol, ktery si na néj ostatni vymysli.

26. Kouleni

® Co potiebujeme: Pro tuto hru je idedlni ¢lenity lesni
terén. Podminkou je mit tézky balén velikosti a vahou
pfipominajici kouli na kuzZelky. Balon se da vyrobit tak,
Ze se vezme obycejny gumak, udéla se do néj mald skvira,
vysype se piskem a dira se zalepi vhodnym lepidlem nebo
lepici paskou.

@ Jak na to: U¢elem hry je prob&hnout danou trat plnou
prekazek - klesti, kamen, kofenl, mensich sraz( - a pfri-
tom nohama pred sebou posouvat ¢i kopat ,kouli”. Samo-
ziejmé, pred samotnou soutézi je tfeba vybrat vhodny
terén a vytycit dostatecné obtiznou trat na to, aby sou-
téZici nemohli kopat mi¢ daleko prfed sebe. KdyZ je tato
podminka splnéna, hra mize zacit. Soutézi se bud'v druz-
stvech formou stafety, nebo jednotlivci na ¢as.

Jsou-li mi¢e dva, mohou byt na trati i dva soutéZici sou-
¢asné. Délku a obtiznost trati je nutno upravit podle véku
a zdatnosti soutézicich.

27. Golf s mi¢ckem

® Co potiebujeme: Hra pro dva az Ctyfi hrace a micek
(maly gumdk, molitanovy micek, tenisdk, pingpongovy
micek). Tato hra je pomérné naro¢nd na pripravu. Nejlepsi
je hrat ji na chaté nebo v tabore, kde je dost vhodnych
predmétu k,postaveni trati”.

® Jak na to: Hra v zdsadé vypadd tak, Ze hra¢ z bodu
startu hazi mickem na ,jamky”, které maji pfredem dané
poradi. Jamkou muze byt kybl, ve kterém musi micek pfi-
stat, obru¢, kterou musi micek proletét, kmen stromku,
ktery musi mic¢ek zasdhnout. Jednotlivé jamky jsou roz-
mistény napf. tak, ze hrd¢ musi prehodit mickem stfe-
chu domu nebo hodit tak, aby se mi¢ek od zdi odrazil
za roh atd.

Fantazii se pfi vymysleni trati a tvorbé ,jamek” nekladou.
Kdyz je trat ptipravena, vylosuje se poradi a prvni hra¢ hazi
mi¢ smérem k jamce. Kdyz se netrefi, hraji viichni ostatni,
pak hrac¢ pokracuje ve svém snazeni z mista, kde po neu-
spésném pokusu zustal lezet jeho mic. Kdyz mi¢ dosdhne
jamky, hra¢ ziskdva jeden pokus navic a ihned z mista
jamky hazi na dalsi cil. Kdo prvni dosahne posledni jamky,
je vitéz. V této hie hraje roli taktika, mic |ze hazet i kutalet.
Ponévadz se pfi neldspésném pokusu pokracuje vzdy tam,
kde micek zUstal lezet, nékdy je vhodné pouzit jen ,pfi-
blizovaci” hody, kdy mi¢kem hodime tak, Ze cil sice neza-
sahne, ale priblizi se na,dostrel”

@ Jina varianta: V této hfe je mozné se domluvit na tom,
ze mickem nehdazime, ale naptiklad odpalujeme (pingpon-
govy micek nebo micek na liny tenis) raketou. Ostatni pra-
vidla zUstavaji stejna.



stranu. Nékdy se na pavucinu vési zvonecky nebo nadoby
naplnéné vodou az po okraj. Oboji signalizuje, Ze se hrac
dotkl sité.

131. Nosici

@ Co potiebujeme: K této hie pro dvé ¢i vice minimalné
Sesti¢lennych druzstev je zapotiebi volné rovné prostran-
stvi (louka, hFisté, lesni cesta). Na hraci plose se vyznaci
start a cil. Vzdalenost mezi nimi zavisi na véku a zdatnosti
hraca.

® Jak na to: Ukolem druzstva je premistit se ze startu
do cile tak, Zze kazdy ¢len druzstva — s vyjimkou posledniho
(u menSich déti s vyjimkou poslednich dvou) — musi byt
do cile pfenesen. Tedy ma-li druzstvo napf. osm ¢lend, sou-
téz za¢nou tak, ze dvé dvojice nesou po jednom a jeden
nejsilngjsi nese nejlehc¢iho ¢lena druzstva. Timto zplso-
bem se béhem prvni cesty prenesou do cile tfi hraci. Zby-
tek se musi vratit zpét na start. Tentokrat jsou pouze tfi
nosi¢i a dva prenaseni. Timto zplUsobem se pokracuje
do okamziku, kdy zbude posledni hrac. Je-li hraci plo-
cha dostatecné velka, druzstva mohou soutézit paralelnég,
v opacném pripadé se soutézi na cas.

132. Tanec s chrestitkem

® Co potiebujeme: Hra pro Ctyfi a vice déti. Potfebujeme
nejrizné;jsi véci z okoli k vyrobé chrestitka - krabicky, ple-
chovky, kaminky, suché plody, ruli¢cky od toaletniho papiru
atp.

® Jak na to: Tato zdbava ma dvé faze. Prvni je vlastné
rukodélny ukol: v daném ¢asovém limitu si vyrobit své
vlastni chrestidlo. Mze to byt plechovka nebo lahvicka
z tlustého skla naplnéna drobnymi kaminky nebo slozi-
téjsi vyrobky — napf. rulicka od toaletniho papiru, které
se ucpou oba konce a dovnitf se vloZi tfeba zrnka ryze
nebo ¢ocka. Kdyz jsou chrestitka vyrobena, zacina druhd
faze hry. Jeden z hraca (tfeba ten, kdo vyrobil své chres-
titko jako prvni) za¢ne chrestit, mize libovolné zrychlovat
i zpomalovat. Ostatni museji tancovat v rytmu. V jednom
okamziku chresténi ustane a vsichni tanecnici ,zkameni”
presné v té poloze, ve které v tom okamziku byli. Vsichni
Cekaji tak dlouho, dokud se jeden z hract nepohne. Jak-
mile se nékdo pohne, zis-
kava trestny bod a celd hra
se opakuje. Tentokrat se vsak
chfesténi ujima jiny hrac.
Tato zabava je spise o divo-
kém tanceni v roztodivném
rytmu. Nicméné je mozné
hrat i tak, ze vitézem (nebo
poslednim) je ten, kdo ma
na konci — poté, co se vsichni
vystfidali v roli ,dirigentd” —
nejméné (nejvice) trestnych
bodu.

133. Prochdzka
botanickou zahradkou

® Co potiebujeme: Hra pro malé déti, které jiz uméji cist.
Je obdobou hry, pfi které se hledaji karticky s ¢isly. Sou-
tézit mohou jak jednotlivci, tak skupinky hracd. Predem si
pfipravime karticky s ndzvy stromd a rostlin a kazdy hrac
potrebuje papir a tuzku.

® Jak na to: Tato hra ma vsak i pouc¢ny charakter, nebot
déti hledaji v pfirodé karticky, na které vedouci napsal
jména rostlin, kefll a stromu a rozmistil je po okoli k ros-
toucim exemplaiiim rostlinek. Tedy na brizce déti najdou
cedulku s nazvem ,bfiza bélokord” u matefidousky
cedulku ,matefidouska obecnd” atd. KdyZ na vymeze-
ném Uzemi vedouci takto pripravi botanickou zahradku,
fekne détem, co je Cekad: vypravit se do ,zahrady”, najit co
nejvice popisnych listeckll (nesbirat a neodstranovat je),
zapsat si ndzvy do denicku a rostlinky si pokud mozno
zapamatovat. Do zahrady mohou bud viechny déti nardz,
nebo postupné skupinka po skupince. Hra spociva jednak
v tom, kolik karticek déti objevi (kazdou objevenou zapisi
do denicku), a jednak v tom, kolik rostlinek si zapama-
tuji, nebot dalsi den s nimi vedouci obejde mista, kde byly
cedulky, a zepta se jich, jak se ktera rostlina jmenuje.

134. Hra na kunu a veverky

® Co potiebujeme: Tato zdbavna hra pro vétsi mnoz-
stvi déti vSeho véku se hraje na louce. Potiebujeme pét
az deset SiSek pro kazdého soutéziciho.

® Jak na to: nejprve si museji hraci opatfit v lese Sisky.
Uprostied louky se vyznaci pruh dlouhy i Siroky asi dvacet
metrd. To je izemi,kuny”. Nalevo od tohoto tUzemi budou
doupata ,veverek’, napravo bude zdsobdrna sisek. Hra ma
jednoducha pravidla. Na uzemi kuny se postavi jeden hrac,
dobry bézec, ktery bude lovit, respektive chytat ostatni
hrace - veverky. Veverky se postavi nalevo od stfedu, zde
si na tradvu rozprostfou néjaky kousek svého odévu, ktery
bude symbolizovat doupé, do néhoz si kazdy hra¢ bude
skladat 3isky, které si pinese. Sisky samotné hraci roz-
hazi na druhé strané - v protilehlé tfetiné hraci plochy.
Kdyz je v3e pfipraveno, hraci ze svého stfedu vyberou jed-
noho zdatného a netinavného bézce - kunu. Ta si stoupne
do vymezeného prostoru uprostfed, smi se pohybovat
a chytat veverky pouze zde. Veverky se postavi ke svym
doupatim. Kdyz zazni povel ke startu, veverky vybéh-
nou za siskami, nebot jejich ukolem je pfinést si co nejvice
Sisek do vlastniho hnizda. Cestou tam i zpét vsak na né



v duchu ,uvidét’, jak kolemjdouci vypada. Zda je to muz,
Zena ¢i dité. Kolik ma let, jak asi vypad4, co je na ném oso-
bitého a napadného. Své poznatky tise fikd svému spo-
luhradi. Kdyz kolemjdouci projde, hrac¢ otevie oci a pre-
svédci se, nakolik bylo jeho ,zfeni” spradvné. Pokud tuto hru
bereme vazné, stoji za to si vSimat, v jakém stavu se nachazi
nase mysl tehdy, kdyz se nase ,zieni” blizi pravdé. Pokud
hru bereme jako legraci, mizeme své spoluhrace pobavit
vymyslenim nejriznéjsich charakteristik kolemjdouciho.

263. Poznej, co to je

® Co potiebujeme: Jedna se spise o intimni hru, vhodnou
na letni louku nebo do pokoje. Hra je urcena hlavné pro
dva hrace, ktefi k sobé maiji blizko... Mohou to byt partnefi
¢i rodice s détmi. Ke hre téZ potiebujeme $atek a nejriiz-
né&jsi véci z okoli, které budeme rozeznavat.

@ Jak na to: Cilem této hry je tfibeni jinych smysld nez
zraku. Zrak je nasim dominantnim smyslem a na ostatni
se ponékud zapomina. Tuto hru ¢&asto ,hraji” adepti jogy,
ktefi chtéji rozvinout viechny své smysly. Jeden hrdc si
pohodIné lehne (nejlépe jen ve spodnim pradle) a zavaze
si o¢i satkem (nebo jen zavfe o¢i). Ukolem jeho partnera
je nabizet prekvapivé smyslové viemy (sluchové, hmatové,
Cichové, pfipadné i chutové). Za tim ucelem si predem
nashromazdi rizné predméty — ptaci pirko, kus dreva, kvé-
tiny, vétvicky, kdmen, vonavku, vonnou tycinku, kovové
predméty, vodu atd. a postupné nechava svého partnera
k vécem privonét (je -li to vhodné i ochutnat), dotyka
se ho jimi, vkladd mu je do rukou, vyluzuje zvuky (napfi-
klad tluce kaminky o sebe, tie o sebe kusy dreva). Ukolem
hrace se zavazanyma ocima je snazit se uhadnout, jaky
pfedmét jeho smyslovy podnét vyvolal. V této hie nejde
ani tak o pocet uhodnutych pfedmét(, ale o hru fantazie
a zaméfeni se na smysly, kterym obvykle nevénujeme tolik
pozornosti. Cilem této hry je i svého partnera prekvapit ¢i
rozesmat néjakym nenadalym vjemem.

® Tip: Chysta-li se tuto hru hrat partnersky par, je dobré
si nechat na pfipravu originalnich predmétd i néko-
lik dnG a nebat se improvizovat. Lu¢ni kobylka na bfise
dokaze rozesmat... Je jasné, ze je tfeba se vyvarovat vsech
nevhodnych, skodlivych ¢i jedovatych predméta.

264. Hlava Meduzy

® Co potiebujeme: Hlavnim znakem této hry, kterou
oceni zvlasté teenagefi, je, ze ji po mnoho mésicl hraje
dva az pét hracy, ktefi se pomérné casto setkavaji — treba
pfi spole¢né cesté ze Skoly. Dale potfebujeme néjaky
mensi prfedmét - Meduzu.

® Jak na to: Smyslem této hry ¢i spise hficky je ,promé-
nit v kamen” spoluhrace tak, ze mu ukdzeme pfedem
dohodnuty pfedmét — hlavu Meduzy. Z feckych baji vime,
Ze kazdy, kdo uvidél hlavu Meduzy, zkamenél. Tuto hru
mohou hrat kamaradi, ktefi se potkdvaji v misté bydlisté,
Skoly atd. Dohodnou se, jaky pfedmét bude predstavo-
vat hlavu Meduzy. V této dobé je snad tim nejvhodnéjsim
mobil, ktery uz ma po ruce kazdy. Smyslem samotné hry
je vSimnout si nékterého ze spoluhracl (na ulici, u domu,
v tramvaji) jako prvni, upoutat jeho pohled a ukdzat mu
hlavu Meduzy. Jakmile pohled takto lapeného hrace spo-
¢ine na hlavé Meduzy, musi,zkamenét”, ustrnout v pohybu,
ktery pravé déla a vydrzet zkamenély po tu dobu, co mu
druhy hrac¢ hlavu Meduzy ukazuje. P¥i této hre, ktera pfi-
nasi fadu komickych situaci, je tfeba se domluvit na néko-
lika dalich pravidlech. Napfiklad, Ze jeden hra¢ muze dru-
hého hrace nechat zkamenét pouze jednou denné; lapeny
hra¢ nemize tyz den nechat zkamenét toho, kdo ho jiz
nechal zkamenét; jaky trest cekd toho, kdo spatfi hlavu
Meduzy a nezkameni nebo nemuze zkamenét (napiiklad
pfi pfechazeni silnice) atd. Hra je o vSimavosti, postfehu
a legraci.

265. Bélosi a rudosi

® Co potiebujeme: Je tfeba dvou nejméné péticlen-
nych druzstev a jeden vedouci. Vék hracli nehraje Zadnou
roli. Tato hra se da hrat kdekoliv a kdykoliv. Hra, pokud je
spravna motivace, skyta napinavé okamziky.



362. Retéz asociaci

® Co potiebujeme: Slovni hra pro tfi az pét hraca.

@ Jak na to: Hra zacina tak, ze prvni hrac fekne jakouko-
liv vétu. Napf.: ,Po vecefi jsem si dal malinovy zdkusek.
Druhy hra¢ udéla volnou asociaci na posledni slovo z prvni
véty, napr.: ,Ten zakusek mi pfipomnél nasi tlustou udi-
telku matematiky.” Treti hra¢ na to: ,Matematika mi pfipo-
mind mé nejdésivéjsi nocni mary.” Daldi hrac: ,Nocni mara
mi pfipoming, Zze jsem vcera vidél otakarka fenyklového!
Dalsi hrac se prida:,Otakarek fenyklovy mi pfipomind vlas-
tivédné muzeum.” Timto zpUsobem je vytvoreno deset i

patnact asociaci. V jeden okamzik fekne prvni hrac: A ted’

1

opacné!” Ukolem viech je rozplétat fetéz asociaci zpét

k prvni vété. Tedy v naSem pfipadé: ,Muzeum mi pfipo-
mind otakarka fenyklového. ,Otakérek fenyklovy mi pfi-
pomina no¢ni mary.”,No¢ni mdry mi pfipominaji matema-
tiku’... Kdo se zmyli, ma trestny bod, musi odevzdat fant
nebo si pro néj spoluhraci vymysli néjaky ukol. Hra je pfe-
devsim o cviceni paméti, v druhém planu o hledani legrac¢-
nich asociaci.

363. Opily ndmornik

® Co potiebujeme: Tuto hru pro mladsi i starsi déti Ize
hrat kdykoliv, kdyz se sejde dostatecny pocet hracd; nej-
méné 6, ale pocet mezi 10 az 20 je idealni..

® Jak na to: Hradi se posadi nebo postavi do kruhu
a po fadé se ocisluji. Pak ten, ktery ma ¢islo 1, fekne:,Vcera
jsem vidél, jak se na palubé nasilodi potaci opily ndmofrnik.
Bylo to Cislo... (naptiklad 3)!" Hrac ¢islo 3 musi ihned zare-
agovat a rict: ,Ja, pane? Ja ne, pane! To ndmornik islo...
(napfiklad 7)1 Na ta slova musi ihned zareagovat namot-
nik ¢islo 7 a pomoci téze formulky svést vinu na nékoho
dalsiho. Neni dovoleno vratit,,babu” tomu, od koho jsme ji
dostali. Tedy z naseho ptikladu je jasné, Ze ndmornik cislo
3 mohl oslovit vdechny kromé ndmotnika ¢islo 1. A ndmof-
nik ¢islo 7 vdechny kromé ¢&isla 3. Hra¢ vypadava ze hry
tehdy, kdyz dost rychle nereaguje na osloveni; kdyz oslovi
hrace, od kterého dostal babu; kdyz oslovi hrace, ktery jiz
neni ve hre. Poté, co néjaky hra¢ vypadne, pronese ten,
ktery byl na fadé pred nim, zahajovaci formulku a fekne
¢islo namornika, ktery je stale jesté ve hie. Dva posledni,
ktefi zbyli, jsou vitézové. Pfi této hie je treba mluvit rychle

areagovat bez prodlevy. Sami uvidite, ze vtefinova odmlka
je jiz divodem k vypadnuti ze hry. Hra slouzi k procvi¢o-
vani pozornosti a reakce.

@ Tip: Tato hra mUiZe slouzit i k vzajemnému poznani hraca,
ktefi se neznaji. Misto ¢isel se ndmofnici oslovuji jménem,
coz je nuti k tomu, aby si dobfe zapamatovali jména viech
zucastnénych. Je nutné dbat na to, aby se zddné jméno
nevyskytovalo dvakrat. (Pokud jsou ve skupiné naptiklad
dva Pavlové, jeden je pro tuto hru Pavel, druhy Pavlik.)

364. Od rdna do vecera

® Co potiebujeme: Hra je urcena pro jednoho a vice hraca.
® Jak na to: Vecer se nds doma vsichni ptaji, co jsme cely
den délali. Tak jim to pfedvedeme pantomimou a oni musi
postupné hadat cely pribéh naseho dne. Pokud jsme ten-
tokrat byli cely den doma, vybereme si jiny den, kdy jsme
toho hodné zaZili a da se to dobfie predvadét.

365. Hdddni pisné

® Co potiebujeme: Hra pro vice déti, do které se samo-
zfejmé mohou zapojit i dospéli.

@ Jak na to: Jeden z hracli zanotuje beze slov prvnich par
taktl libovolné pisné:,la lalaaa...” VSichni ostatni hraci rek-
nou svUj tip, o kterou pisen se jedna. Pokud nékdo uhadne,
prebird misto prvniho hrace. Kdyz se nikdo netrefi, prvni



419. Kresleni strasidel

® Co potiebujeme: | tato hra je o kresleni pastelkami
popofadé, ale papir se nepfehyba. Ukolem je nakreslit nej-
straslivéjsi ¢i nejlegracnéjsi hlavu pfiserky.

® Jak na to: Prvni na fadé vezme napf. modrou pastelku
a nakresli obrys hlavy. Druhy vezme cervenou pastelku
a nakresli o¢i. Ty mohou byt jak na stopkdch mimo hlavu,
tak uvniti. Treti na fadé nakresli zelenou pastelkou pusu
a zuby. Timto zpUsobem se déti sttidaji. Kresli usi, nos,
jizvy, bradavice, dokud nejsou vsichni spokojeni se svym
vytvorem. Pak si pofadi vyméni a kazdy kresli tu ¢ast hlavy,
kterou jesté nekreslil.

@ Jina varianta: Misto hlavy pfiSery Ize kreslit i hlavu blaz-
nivého robota, Sileného védce, mimozemstana.

420. Kresleni jednim tahem

® Co potiebujeme: Takovéto obrazky jednim tahem
si mohou déti kreslit pro pobaveni sobé a pro potéseni
rodic¢tm.

® Jak na to: Pravidla jsou jednoduchd. Rozhodnéte se,
co budete kreslit. Napfiklad domek se zahradkou. Jak-
mile v tom mate jasno, pustte se do dila. Jedinou podmin-
kou vsak je, ze jakmile polozite hrot tuzky na papir, jiz jej
nesmite oddélat. Klidné se mUizete nékolikrat vracet po téze
Care, aviak stéle musite kreslit. Udélejte velky Ctverec, pak
trojuhelnikovou strechu, stfedni tasky, koufici komin, okna
se zavésy, dvere, plot, zahradku... Tuzku zvednéte z papiru,
az budete mit pocit, Zze je vSe hotovo. Pak se vrhnéte
na kresbu lodi, slona... Pokud se vam to bude zdat snadné,
zkuste kreslit jednim tahem, ale se zavienyma ocima.

421. Malovadni stinu

® Co potiebujeme: stolni lampu, velky papir, tuzku nebo
pastelky.

® Jak na to: Vsimli jste si, jaké stiny déld vase postava
na slunicku? Nékdy jsou dlouhé a nékdy zase mensi nez vy,
podle postaveni slunce. Zkusime si namalovat stin spolu-
hracovy hlavy z profilu. Potfebujeme stolni lampicku, ktera
neni daleko od zdi nebo jiné rovné plochy, a namifime ji

Hry s psacimi potiebami a papirovymi pomuickami

tim smérem. Postavime si svlj model bokem do svétla
mezi lampicku a sténu. Nesmi byt od stény daleko, protoze
na ni v misté stinu pomaha drzet papir. Malii obkresluje
stin hlavy nebo i stiny rukou na papir na sténé. Pokud dédme
lampickou dal, je stin mensi, pfi pfiblizeni se zvétsuje.

422. Hddej, co kreslim

® Co potiebujeme: Hra pro dvé a vice déti, ke které je
potreba papir a tuzku.

@ Jak na to: Jedno z déti si vezme tuzku a papir a v duchu
se rozhodne, co bude kreslit. Zvoli si tfeba parnik. MGze
zacit tfeba tak, Ze nakresli koufici komin. Jakmile je prvni
¢ast kresby hotova, ostatni déti hadaji, o co jde: ,Dim?
Lokomotiva?“ Kdyz nikdo neuhddne, kresli dalsi cast.
Napf. kulata okénka kajut. Déti opét hadaiji: ,Tovarna?“ Pak
dokresli vinky. TakZe prvni bystry hadac zvola:,Parnik!” Coz
je samoziejmé spravné, takze se sdm ujima tuzky a papiru.
Predtim v3ak jesté prvni hra¢ dokonci své dilo.

423. Cvicici pandcek

® Co potiebujeme: Jeden obdélnikovy papir, dobfe ore-
zana tuzka, ¢erna fixa.

@ Jak na to: Papir prehneme na polovinu a polozime

pred sebe jako sesit. Na prvni stranu nakreslime jedno-
duchého panécka s rukama u téla. Obrazek obtdahneme
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680. Kriz
@ Jak na to: Na obrazku je kfiz sestaveny ze Ctyf zapalek.
DokazZete presunutim jediné zapalky vytvofit ctverec?

Q

681. T¥i plus dvé

® Jak na to: Na stole lezi tfi zapalky, jedna
vedle druhé. Predejte k nim jeSté dvé tak,
abyste z péti zdpalek méli osm. Zapalky
neldmat.
® Napovéda: Inspiraci hledejte v fimskych
¢islicich.

682. Ze Ctyr tisic

® Jak na to: Na obrazku jsou Ctyfi
zapalky. Premisténim jedné z nich
vytvorte tisic.

® Napovéda: Plati totéz co u prede-
$lého hlavolamu.

683. Rovnice

@ Jak na to: Na obrazku je fimskymi Cislicemi napsana rov-
nice. Pfemistéte jednu zapalku tak, aby skute¢né platila.
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684. Rovnice ll

® Jak na to: Na obrazku je chybné zapsana rovnice, pre-
misténim tii zdpalek vse napravite. Musite vsak sah-
nout ke slozitéjSimu pocetnimu Ukonu, nez je scitani ci
nasobeni.
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685. Rovnice lll

® Jak na to: Na obrazku je rovnice psana fimskymi ¢isli-
cemi. Jaké zapalky (pocet nerozhoduje) je tfeba premistit,
aby zapis byl platny?

686. Rovnice IV

® Jak na to: Na obrazku je dalsi chybna rovnice psana fim-
skymi Cislicemi. KdyZ pfemistite dvé zapalky, bude mate-
maticky spravné.
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687. Rovnice V

® Jak na to: Z nespravného zapisu fimskymi ¢islicemi zis-
kdame pomoci pfesunuti jediné zapalky platnou rovnici.
Jak na to?

688. Sikmé zdpalky

® Jak na to: Na stole lezi zapalky, Sikmo
jedna nad druhou. Pfemistéte dvé z nich tak,
aby zbyla jedna Ctvrtina.

S

689. Polovina z dvandcti

® Jak na to: Pomoci zdapalek obratime matematiku
naruby. Vzdy platilo, Ze polovina z dvanacti je Sest. Vez-
méte Ctyfi zapalky a poskladejte z nich fimskou ¢islici XII.
Kolik je polovina z dvanacti? Pfece sedm!

® Napovéda: K fedeni pouzijte list papiru, ktery vsak
neslouzi k Zddnému zépisu, a hned vdm bude jasné pro¢
takovy vysledek.





