Gratulujeme, vybrali jste sprdvné! Tento soubor her pro predskoldky a prviidcky Vdm i Vasim détem
prindsi origindlni a neotrelé, ale i provérené hry, které usnadni pfipravu na skolu a pomohou v ni uspét.

V souboru naleznete hraci prvky a karticky, které vyuzijete hned u nékolika her. Abyste se snadno zorientovali, maji
karticky pouzivané ve vice aktivitdch barevné oznacené rohy. V3e je jasné a jednoduse zpracované. Mlzete si také
s détmi vymyslet vlastni obohaceni her, naleznete jejich dalsi kombinace a domyslite si sva vlastni pravidla. Napad{im
se meze nekladou!

Pripravili jsme pro Vas podrobny navod, véetné prehledné tabulky, diky niz se v jednotlivych hrach a pomUckéch
rychle zorientujete. Na zacatek oddélte karticky s abecedou a ¢isly od obrazkd. Z abecedy odstrante slovenska pis-
menka A, Dz, Dz, I a O. S pfipravou na kazdou hru Vam déti rady pomohou.

Typ Dospély Hraci Urovné Zaméreno na:
ZRCADLO hra ano 1+1 ano pamét
SAZKY hra ne/ano 2-6 ano pamét, postieh, rozhodovani
ABECEDA hra ano - dozor 2-8 ano rychlost, pfedvidavost
MRIZKA pomiicka ano 1+1 ano orientaci v prostoru
HRATKY S MRiZKOU hra ne 2 ano pamét, postieh
LOTO hra ne 2-6 ne pozornost
JATOVIM hra ano - dozor 2-4 ne pohotovost, slovni zdsobu
TAK SE UKAZ! hra ano 3-8 ne motorika, predstavivost
LOGICKE PEXESO hra ano - dozor 2-4 ano pamét, logiku, argumentaci
RUKA, NOHA, NOS hra ne 2-6 ne motoriku
VYPRAVEJ! hra ne 3-16 ne fantazii, slovni zasobu

Hraci — maximalni pocet hraca, déti + dospéli
Urovné — ano = Ize ménit Grovné obtiznosti, ne = nelze ménit Grovné obtiznosti

1. ZRCADLO
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Hra pro 2 hrace (dospélého a dité). Ke hie potfebujete
viechny c¢tvercové karticky s modrym rohem. Jde
o parové karti¢cky jako v pexesu, proto budete mit
kazdy obrazek dvakrat.

Pary rozdélte, aby mél kazdy hrac jednu sadu obrazka.
Dité si rozlozi karticky pred sebe obrazkem vzhuru. Do-
spély vybere 3 karticky, vysklada je pred sebe a pocka,
az si dité karticky zapamatuje. Poté je otoci obrazkem

(O]

dolt. Ukolem ditéte je najit ve svych karti¢kach stejné t¥i
obrazky a pfifadit je k vylozenym kartickdm dospélého.
Dospély pak pro kontrolu otodi své karticky obrazkem
vzhdru.

Hru mUzete ménit zvySovanim nebo snizovanim obtiz-
nosti, podle Uspésnosti zvysite nebo snizite pocet hada-
nych karticek.

14.10.2015 14:59:55



Navod_Predskolaci.indd 2

2. LOGICKE PEXESO

Hra pro 2-4 hrace. Potiebujete ctvercové karticky
se zelenym rohem (celkem 32 kartic¢ek, nejsnazsi je vy-
brat karticky ze hry ZRCADLO) a karticky s prostiedim
(viz obrazek 1).

Hrdci si vylosuji své herni prostfedi (obchod, pfiro-
du, farmu, mésto). Rozlozi 32 karti¢ek na stll, v 8 fadach
a 4 sloupcich. Hraci zacinaji jako pfi bézném pexesu. Hrag¢,
ktery je na fadé, otoci dvé libovolné karticky, a to tak, aby
i vSichni spoluhrdci vidéli obrazky a umisténi karticek na
hraci plose. Je nutné zapamatovat si nejen obrazky samot-
né, ale také misto, na kterém karticky lezi. Nejsou-li zaci-
najicim hracem otoceny karticky, které tvofi dvojici, obrati
je zpét na stejné misto. V pFipadé, Ze se hraci podafi otocit
shodnou dvojici, smi si ji vzit pouze tehdy, pokud patii do
jeho prostredi. Pokud hrac najde dvojici a nedokaze zdu-
vodnit, ze patfi do jeho prostredi, otoci karticky zpatky
a pokracuje dalsi hrac.

Vyhrava hra¢, ktery ziska nejvice dvojic.

Tip

Skar

obrdzek 1

3. SAZKY

Soutézivost a moment prekvapeni jsou pro nékteré déti vel-
mi ddleZité, nebot je motivuji k zapojeni do hry a pomohou
jim sndze dosdhnout cile — zlepSeni paméti a postrehu.

Hra pro 3-6 hracu. Ke hie potiebujete libovolné ¢tver-
cové karticky a Zetony.

Kazdy hrac¢ dostane 5 Zeton( stejné barvy. Zbylé Zeto-
ny se daji stranou na hromdadku tak, aby zUstaly dobfe
dosazitelné. Hraci si po kazdém kole st¥idaji roli kapitana.
Kapitan pred sebe vysklada 7 karticek (starsi déti mohou
hrat s vice karti¢ckami). Ostatni hraci si zapamatuji, co na
kartickach je. Poté kapitdn otoci karticky rubem vzh(ru
a vymysli si otdzku, napt. ,kde je lodi¢ka?”. Hraci vezmou
vzdy jeden Zeton a polozi jej ke karticce, o které si mysli, ze
je na ni lodicka. Hradi, ktefi se ,trefi’, ziskavaji od kapitdna
ke svému Zetonu jeden extra zeton z hromadky. Hréci, kte-
fi neuhadnou, pfiloZzeny Zeton ztraceji a kapitan ho odlozi
na hromédku.

Vyhréva hra¢, ktery bude mit jako prvni 10 Zetond.

Varianta s dospélym

Dospély je kapitdanem celou hru, hrac¢i mohou sazet na
vice karticek. Kromé jednoduchych otdzek zaméfenych
na jednotlivé obrazky mulze hru zatraktivnit i otazkami na
mnoziny obrdazkd, napf. ¢asti téla, zvifata, na obrazky obsa-
hujici rGzné barvy, tvary, prvky apod.

Kde jsou ¢asti téla? / Kde jsou zvifata? / Na kterych kar-
tickach je oranzovéa barva? (nepocitd se s barvami roh(
karticek) / Na kterych karti¢kach jsou oci?

V této varianté hry se hraje s bodovymi hodnotami na
zetonech. Hra¢ muze vsadit opét jen jeden zeton na ka-
zdou karti¢ku, Vyhrava ten, ktery jako prvni dosadhne
25 bodd.

4. ABECEDA

Hra pro 2-8 hracu. Ke hie potfebujete vsechny ctver-
cové karticky s obrazky oznacené Zlutym rohem, pis-
mena abecedy se Zlutym rohem a herni plan s ¢eskou
abecedou.

Vezméte karticky s pismenky, rozlozte je rubem vzh(ru
do mfizky na hracim planu. Obrazkové karticky otocte ob-
razky vzhlru a rozlozte kolem herniho planu.

Vybrany hra¢ nebo dospély otodi libovolnou karticku
s pismenkem (pismenko zUstava na hernim planu) a vsich-
ni hledaji obrazky, které zacinaji pravé na otocené pis-
meno. Hra¢, ktery najde spravnou karticku, ji pojmenuje
a vezme k sobé. Poté, co hraci vyberou viechny obrazkové
karticky, ke kterym se zvolené pismeno hodi, oto¢i dalsi
karticku s pismenkem a pokracuji v hledani obrazkd. Hra
kondi, az jsou otocené vsechny karticky na hracim planu.
Vyhrava hrac s nejvice ziskanymi kartickami.

Pokud nechcete uréovat konecného vitéze, mize hrdé, kte-
ry ziskd nejvice karti¢ek v daném kole, za odménu otocit dalsi
pismeno. V takovém pripadé po kazdém kole hrdci karticky
odloZi na spole¢nou hromddku.

Tip

Hrd¢ci mohou byt kreativnéjsi a pravidla volnéjsi. Napr. pri
otoceni karticky s lodickou mohou karticku pojmenovat jako
Jlodicka?’ ,plavidlo’, ,bdrka’; ,kocdbka"

Pro 2 hrace (dospélého a dité). Potfebujete herni plan
s miizkou a libovolné ctvercové karticky (muize byt i
abeceda).

NAPRAVO, NALEVO, NAD, POD

Vyberte 5 (pozdéji vice) karticek a polozte je spolu s her-
nim planem pied dité. Na herni plan umistéte libovolnou
karticku a poté davejte pokyny. Vezmi si napt. mrkev a po-
loz ji nalevo od bot. Nad boty poloz kolo. Mezi kolo a zirafu
dej zraloka. Vytvarejte i slozitéjsi kombinace.
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Tip

Zahrajte si se dvéma détmi. Nakreslete mrizku na papit,
vezméte pdrové karticky (s modrym rohem) a rozdélte na
2 poloviny, aby kazdé dité mélo jednu sadu. Ddvejte obéma
détem stejné pokyny, maji na konci stejnou mrizku? Zaddni
si pribézné zapisujte.

KDE JE CHYBA?

Dospély vytvofi v fadku nebo sloupci mrizky logickou
mnozinu obrazkd se spole¢nymi prvky (3 obrazky) a prida
jeden nesouvisejici obrazek. Dité musi najit obrazek, ktery
do fady nepatfi, a zdGvodnit, pro¢ tam nepatii.

Naptf. zirafa, hrnek, zralok, pes nebo ve slozitéjsich va-
riantdch umyvadlo, kolo, hieben, pasta / Zaba, ¢ap, ryba,
prase /. A pozor, spravné muze byt vice odpovédi podle
Uhlu pohledu - napf. ryba nema nohy, prase nezije u ryb-
niku apod.

6. HRATKY S MRIZKOU

Hra pro 2 hrace. Ke hie potiebujete libovolné
¢tvercové Kkarticky, zetony a herni plan s mfizkou
a ¢eskou abecedou.

CO ZMIZELO / PRIBYLO?

Prvni hrac rozlozi do mfizky libovolné 4 karti¢ky, druhy
hrac si je zapamatuje. Poté zavie oci a prvni hra¢ odebere
nebo prida jednu kartu. Druhy hrac¢ musi pfijit na to, ktera
karta chybi nebo naopak pfebyva. Pokud uhodne, kartic-
ku si vezme. Hraci si po kazdém kole role vyméni. Hraje se
na 7 kol, vyhrava hrac s nejvice kartickami.

VYJMENUJ!

Prvni hrac rozlozi do mfizky libovolné 4 karti¢ky, druhy
hra¢ si je zapamatuje. Poté zavie oci a musi vyjmenovat
vsechny karty na hracim planu. Za kazdou spravné vyjme-
novanou karticku ziskava hrac¢ zeton. Hraci si po kazdém
kole role vyméni. Hraje se na 7 kol, vyhrava hrac s nejvice
zetony.

JAKTO BYLO?

Prvni hra¢ rozlozi do mfizky libovolné 3 karti¢ky. Dru-
hy hrac si je prohlédne a zavie odi. Prvni hrac presune
nebo vyméni libovolny pocet karticek, miize je vyménit
i s kartickami, které nebyly na hernim planu. Druhy hrac
musi vratit karticky zpét do pdvodniho stavu. Za kazdou
spravné umisténou kartic¢ku ziskava hrac zeton. Hraci si po
kazdém kole role vyméni. Hraje se na 7 kol, vyhrava hrac
s nejvice Zetony.

Tip

Karticky Ize libovolné priddvat podle tirovné hrdci. Mohou
spolu hrdt i rizné stari sourozenci, starsi hdda vice karticek
nez mladsi apod.
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7. LOTO

Hra pro 2-6 hraci. Potiebujete loto listy (viz obra-
zek 2), kazdy hra¢ si vylosuje jeden. Déle pottebujete
ctvercové karticky s oznaéenym cervenym rohem.

Karticky dejte na hromadku, otoc¢te obrazky dol a pro-
michejte. Prvni hra¢ otoci libovolnou karticku a pojmenu-
je ji. Ten, kdo ma vylosovany obrazek na svém loto listu,
si 0 karticku fekne a polozi ji do pfislusného ramecku.
V losovani pokracuje dalsi hra¢ po sméru hodinovych ru-
¢icek. Vyhrava ten, kdo ma jako prvni zaplnéné viechny
3 ramecky na svém loto listu.

Tip

Pokud hraji jen 2 nebo 3 hrdci, mohou si vzit vice listd.
Viyhrdvd ten, kdo md zaplnéné jako prvnivsechny listy.

obrdzek 2

8. JATOVIM

Hra pro 2-4 hrace, ke hte potrebujete tercik se Sipkou (viz
obrazek 3) a véechny ¢tvercové karticky s ¢eskou abecedou
(vyjméte karti¢ky A, Dz, Dz, L a 0), které maji oranzovy roh.

Tercik je oboustranny, pokud je Sipka na strané pro hru , Tak
se ukaz!’] vyndejte Sipku, jemné vytlacte cep a vmdcknéte ho
do terciku z druhé strany. Poté vratte do cepu Sipku.

Karti¢cky s pismenky polozte na hromédku, obratte ru-
bem vzhiru a promichejte. Hrddi se stfidaji v toceni Sipkou
a losovani pismen.

Prvni hrac roztoci Sipku, tim zvoli jedno z témat. Poté vy-
bere jednu z karti¢ek a otoci ji a polozi na stdl. VSichni hraci
se snazi k vylosovanému tématu najit slovo zacinajici na
vylosované pismeno. Kdo prvni vykfikne slovo, vezme si
k sobé karti¢ku s aktualnim pismenkem. Pokud neni jasné,
kdo slovo vykfikl prvni, pfichazi na fadu rozstiel. Pismenko
se ponecha a néktery z hrach zatodi Sipkou. Kdo prvni vy-
kiikne slovo, bere pismenko. Pokud hrac¢i nemohou najit
7adné slovo, pismenko daji stranou a hra pokracuje dalsim
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losovanim. Losuje dalsi hrac v poradi podle hodinovych
rucicek.

Hra konci vycerpanim viech kartic¢ek. Vitézem se stava
hra¢, ktery ma na konci hry nejvice karticek.

obrdzek 4

obrdzek 3

Hra pro 3-8 hracd. Ke hrfe potiebujete balicek
obdélnikovych hracich karet (32 listt) a tercik se Sipkou
otoceny jako na obrazku 4:

Tercik je oboustranny, pokud je Sipka na strané pro hru
,Jd to vim’] vyndejte Sipku, jemné vytlacte cep a vmdcknéte
ho do terciku z druhé strany, poté vratte do cepu Sipku.

Zacinajici hrac sejme kartu, nikomu z ostatnich hracd
neukdze, jaky je na ni obrazek. Pokud je na jeho karté
znak terciku, zatodi Sipkou, kterd rozhodne, zda obrazek
z karty pfedvede pantomimou, nakresli jej nebo jej po-
pise slovy. Pokud je na karté znak masek, predvede pan-
tomimou. Ostatni hraci hadaji, co je na obrazku. Kartu
ziska ten, kdo jako prvni uhddne napodobovanou emoci,
¢innost nebo zvife. Pokud se hra¢ zmyli, v daném kole
jiz nesmi hadat. Pokud neuhddne Zadny hrdc, karticka se
odhazuje na hromadku. Hradi se stfidaji po sméru hodi-
novych rucic¢ek. Mladsi hraci si mohou pomoci zvuky.

Vice nez 4 hradi

Pokud se hry Ucastni 5 a vice hracq, rozdéli se do skupin
po 2-3 hracich.

10. RUKA, NOHA, NOS

Hra pro 2 hrace nebo 2-3 skupiny po 2 hracich. Ke hie
potiebujete ¢tvercové karticky s ¢astmi lidského téla
(kromé oc¢i) a zetony.

Varianta pro 2 hrace

Obratte vSechny karti¢ky obrazkem dold a promichej-
te. Kazdy hrac¢ si vylosuje jednu karticku, navzijem si
karticky ukazi. Hrac¢i vezmou zeton a umisti ho mezi ¢asti
téla, které jsou zobrazené na karti¢kach. Napf. hrac 1 si
vylosuje nos a hra¢ 2 ucho. Hrac 1 si vezme Zeton a pfi-

®
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tiskne ho nosem k uchu druhého hrace. Vylosuji si dalsi
karticky a druhy Zeton opét vlozi mezi vylosované ¢&asti
téla. Kolik Zetonl najednou udrzite? Ve hie vitézi oba.

Varianta pro 3 hrace

Hraci soutézi vzdy ve dvojici, tieti hrac losuje karticky.
Dvojice pridava tolik zetont, dokud nezkazi kolo (upusti
jakykoliv Zeton). Oba hréci si vezmou tolik zeton(, kolik
mezi sebou najednou udrzeli alespon 10 vtefin, poté se
hradi vystridaji. Hraje se na 5 kol. Vyhrava hra¢, ktery ma
na konci nejvice Zetonu.

Varianta pro 4 a vice hraci

Hraci se rozdéli do dvojic, hraji jako ve varianté pro
2 hréce a ziskéavaji body za udrzené zetony. Vyhrava dvo-
jice, kterd ma po 5 kolech nejvice zetona.

11.VYPRAVEJ

Hra pro 3-16 hract. Potiebujete vSsechny ¢tvercové
karticky bez abecedy a tercik se Sipkou (obrazek 4).

Tercik je oboustranny, hraje se se stejnou stranou, jako se
pouzivd ve hre ,Tak se ukaZz” Pokud je Sipka na strané pro
hru ,Jd to vim’, vyndejte Sipku, jemné vytlacte cep a vmdck-
néte ho do terciku z druhé strany, poté vratte do cepu Sipku.

Kartic¢ky otocte obrazky dold, dejte na hromadku a pro-
michejte. Zacina nejmladsi hrac. Vybere kazdému z pro-
tihraca 3 karticky a zatocenim Sipkou urci druh pFibéhu:

-4

vtipny

smutny

nebo strasidelny *

Kazdy ze soupeid vymysli a povi kratky pfibéh, ktery
musi smysluplné obsahovat vylosovana slova. Losujici
hrac rozhodne, ktery ptibéh se mu nejvice libil, a autoro-
vi da jednu z karticek. Zbytek karti¢ek se odhodi na hro-
madku, se kterou se uz nebude pracovat. Pokracuje dalsi
hra¢ po sméru hodinovych rucicek.

Vyhrava ten, kdo ma jako prvni pét karticek.
Pokud je vice hracd, rozdéli se do skupin a vymysli pfi-
béhy ve skupinach.
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