Pro 2-4 hrace

Potfebujeme: hraci plan, tercik ,jaro-léto-podzim-zima“, karticky se zelenou
rubovou stranou a barevnym obrazkem (tzn. pfredméty, které neleZi na bilém pozadi),
1 figurka pro kazdého hrace

Doprostred stolu se poloZi herni plan a kolem néj se rozlozi karticky licem nahoru,
aby vsichni hraci vidéli na obrazky. Zacina nejmladsi hrac, cvrnkne do Sipky na
terciku, Sipka se roztoci a zastavi se v jednom ze Ctyr poli s rocnim obdobim. Hrac
toto obdobi pojmenuje a postavi svou figurku na policko herniho planu k danému
roénimu obdobi. Rekne, co se v tomto obdobi d4 délat nebo vidét v piirodé. Poté si
vybere kartic¢ku, kterd se mu libi a zaroven patfi do uréeného ro¢niho obdobi, hrac¢
musi vysvétlit, pro€ si ji vybral a z jakého dlvodu patfi do daného roéniho obdobi.
Pokud to bude spravné, mize si ji nechat. Zna-li i mésice, které patfi do daného
ro¢niho obdobi, pak je také pojmenuje. V opacném pripadé mu je pojmenuje rodic.
Dité se postupné béhem hry nazvy mésicl naudi. Pfi opakovaném hrani zvySujeme
obtiZznost hry dle narokd na dité — poté, co Sipka na teréiku ukaze roéni obdobi,
dité pojmenuje dané ro¢ni obdobi a také vyjmenuje mésice, které mu nalezi. Pokud
to zvladne spravné, muze si vybrat karticku s véci pFislusejici danému obdobi

nebo mésici. Pokud se splete, jednu ze svych karet odevzda. Pak pokracuje dalsi
hrac. Vyhrava ten, kdo jako prvni ziska 3 karticky jednoho ro¢niho obdobi — ke
kazdému mésici jeden obrazek.

Pro 2-4 hrace

Potfebujeme: hraci plan, tercik ,jaro-léto-podzim-zima“, karticky se zelenou
rubovou stranou a barevnym obrazkem (tzn. predméty, které neleZi na bilém pozadi),
1 figurka pro kazdého hrace, kostka

Doprostfed stolu se polozi herni plan a kolem né&j se rozloZi karti¢ky licem nahoru,
aby vsichni hraci vidéli na obrazky. Hraci svoji figurku umisti na kterékoliv policko
herniho planu. Zacina nejmladsi hrac, ktery se mlze rozhodnout, zda bude hazet
kostkou, aby mohl popojit se svou figurkou na jiné misto, nebo necha svou figurku
na policku a roztoci Sipku na terciku. Pokud se Sipka zastavi na obrazku s ro¢nim
obdobi, jenZ odpovida tomu stejnému, na némz stoji i hracova figurka, vybira si
hrac z karti¢ek. Obrazek na karti¢ce musi odpovidat stejnému mésici, ve kterém
stoji i jeho figurka. Hrac vysvétli, pro¢ obrazek patfi do daného mésice. Zdlvodni-li
spravné, karticku si ponecha, v opacném pripadé ji vrati zpét na stdl. V pfipadé, Ze
se Sipka na terciku v jeho tahu zastavi na jiném rocnim obdobi, nez je jeho figurka,
zkontroluje, zda v ro¢nim obdobi, jako je Sipka na terciku, nestoji figurka nékterého
z protihraca. V tom pripadé mize, ale nemusi, popojit se souperovou figurkou
podle hodu na kostce. Poté pokracuje dalsi hrac v poradi. Vyhrava ten, ktery jako
prvni ziska 1 karti¢ku od kazdého roéniho obdobi tzn. 4 karticky.

Pro 2-4 hrace
Potfebujeme: karticky se zelenym rubem
Karticky otocime licem nahoru, aby byl na vSech vidét obrazek. Hrac, ktery je na
radé, si vybere jednu karticku s obrazkem na bilém pozadi a spole¢né s ostatnimi
hraci k ni hleda prislusnou dvojici (napf. vajicka na bilém pozadi + vajicka v hnizdé
nebo malovana vajicka, plavecké bryle + divka s brylemi v bazénu, motyl + motyl
na kopretiné atd.). Kdo prvni najde dvojici, mGze si ji nechat. Pokracuje dalsi hrac
po sméru hodinovych rucic¢ek a vybira obrazek. Vyhrava ten, kdo nasbira nejvice
dvojic. Hra konéi vybranim vsech karticek s bilym pozadim. Hra pomUzZe se seznamit
s kartickami a nasledné dvojicemi karet a |épe pochopit spolu souvisejici
obrazky.

—ze dvou rlznych obrazk
Pro 2 a vice hract
Potfebujeme: karticky se zelenym rubem
Pred zahajenim hry Pexeso je potfeba karticky se zelenym rubem roztfidit a vybrat



ty, ke kterym najdeme stejny predmeét s bilym pozadim (vajicka na bilém pozadi

+ vajicka v hnizdé nebo malovana vaji¢ka, plavecké bryle + divka s brylemi

v bazénu, motyl + motyl na kopretiné atd.). Zbylych 18 nesparovanych karti¢ek
dame stranou do krabice, pro hru Pexeso nejsou potreba. Roztfidit karticky Ize také
formou hry HEJ, POSTREH! ObtiZnost uréujeme poétem dvojic, se kterymi hrajeme
hru. Vybrané dvojice karti¢ek zamichame a rozloZime na stole licem dold. Uréime
poradi hracud a ten, ktery je na fadé, otoci dvé libovolné kartic¢ky, aby vSichni spoluhradi
vidéli obrazky a umisténi karticek na hraci ploSe. Je nutné si zapamatovat

nejen naméty obrazkq, ale i misto, kde karticky leZi. Neotoci-li hrac karticky se
stejnou dvojici, obrati je zpét na stejné misto. V ptipadé, Ze se mu podafi otocit
dvojici, ponecha si ji a pokracuje ve hre tak dlouho, dokud se mu vyhledavani dafi.
Stejnym zpUsobem pokracuje dalsi hrac. Hra kondi, kdyzZ je hraci plocha prazdna.
Vyhrava ten, kdo ziskal nejvic dvojic.

Pro 2-4 hrace

Potfebujeme: karticky se zelenym rubem

Vybereme vSechny karti¢ky s barevnym obrdzkem se zelenou rubovou stranou,
které nemaji bilé pozadi (4x9 ks — 9 obrazk( pro 4 ro¢ni obdobi), a otoc¢ime je obrazkem
dold. Nechame je uprostred stolu, aby na né vsichni hraci dosahli. Karticky

nemusi byt vyskladané, mohou zUstat na hromadce. Z kartic¢ek s bilym pozadim
vybereme ty s obrazkem kuratka, melounu, listu a vlocky — budou symbolicky zastupovat
jednotliva ro¢ni obdobi. Karticky zastupujici 4 ro¢ni obdobi se otoci licem

doll a zamichaji se. Hraci si postupné vylosuji, pro které ro¢ni obdobi budou sbirat
obrazky. Pokud hraji tfi hraci, jedno ro¢ni obdobi zbyde. Hraji-li hraéi dva, kazdy

si mUZe vybrat dvé obdobi. Vybrané karticky si nechaji otocené licem vzh(ru, aby
vidéli, ke kterému obdobi budou sbirat obrazky. Hraci se postupné stfidaji. Zacina
hrac, ktery ma obrazek se symbolem jara (kufatko). Vybere jakoukoliv karti¢ku ze
stolu, otodi ji licem nahoru a nahlas fekne, co je na obrazku. Kdokoliv (véetné hrace,
ktery karticku otocil) se nyni mize o karticku prihlasit a vzit si ji, pokud vysvétli,
proc patti do jeho ro¢niho obdobi. Jestlize se o karticku pfihlasi dva hraci, oba musi
zdUvodnit, proc karticka naleZi do jejich obdobi, a navic pojmenovat mésic, ktery

je na obrazku znazornény. Ten hrac, jenz karticku

otocil, rozhodne, kdo ji ziska. Cilem

je nasbirat jako prvni vSech

devét karticek patticich

k danému obdobi.

Pro 2-4 hrace

Potfebujeme: karti¢ky s oranZovou zadni stranou

Karti¢ky otoc¢ime rubem nahoru a nechame uprostred stolu. Hraci si postupné vyberou
Ctyfri karticky a nechaji si je u sebe. Pak si je kazdy hra¢ sdm prohlédne a

pokusi se je sefadit s asovou posloupnosti, jak by mohly jit v ¢ase za sebou. Kdo

ma karticky sefazené pred sebou, pfihlasi se.

Varianta A:

KdyZ maji vSichni hraci hotovo, zacnou podle poradi, ve kterém se pfihlasili, vypraveét
pribéh dle obrazkd na kartickach. Zalezi na fantazii, hra¢i mohou jen popisovat
obrazky, ale tak, aby navazovaly, nebo mohou vypravét o sobég, jako by byli ucastnici
situaci na obrazcich. KdyZ vsichni odvypravi sv(j pfibéh, mohou pak vzajemné
pribéhy hodnotit, nebo si o nich ddle povidat. Mohou si vylosovat dalsi karticky a

své pribéhy vice rozvijet a pokracovat v nich.

Varianta B:

Kdo se pfihlasi jako prvni, mlzZe zacit vypravét pfibéh. VyloZi jednu nebo dvé karticky
tak, aby je vsichni vidéli, a zacne s vypravénim pribéhu. Dalsi hrac v poradi

pak vybere ze svych karticek jednu nebo dvé a pfriloZi je ke kartickdm na stole.
Pokracuje ve vypravéni pribéhu predchoziho hrace a to tak, Ze zopakuje vétu nebo
véty, které fekl pfedchozi hrac a doplni je o své vyprdvéni. Hraci tedy musi pozorné



poslouchat, aby si pfibéh dobie zapamatovali. Pokud se spletou, musi si vzit

novou karticku ze stfedu stolu. Pokud mezi svymi karti¢kami nenajdou Zadnou,
kterd by mohla v pfibéhu pokracovat, musi si vzit novou karticku. A pokracuje
stejnym zplsobem dalsi hrac v poradi. Vyhrava ten, jenz se jako prvni zbavi viech
svych karticek.

Varianta C:

Prvni hrac, ktery se pfihlasil, vezme svoji prvni karticku v fadé a polozi ji na stdl

tak, aby ji vSichni vidéli. PopiSe, co je na karti¢ce za obrazek. DalSi hra¢ na radé
vezme jednu ze svych kartic¢ek a pfilozZi ji k vyloZzené karti¢ce, bud' pfed nebo za ni,
a také popise, co se na karticce déje. Doplni, jestli se to stalo pfed nebo po udalosti
vyobrazené na jiZ vyloZené karticce. Pokracuje dalsi hrac. Cilem je vyskladat karticky
v Casové posloupnosti tak, jak by se mohly udat béhem jednoho dne (pfibéh by
nemél pfesahnout do druhého dne). VSichni hraci pak postupné mohou vypravét,
co se na kartickach déje v ramci jednoho ptibéhu. Mohou si pfibéh rozdélit na ¢asti
a kazdy bude vypravét, co se stalo v jedné ¢asti dne nebo kazdy vypravi svij pribéh
cely.

Pro 2 a vice hracua

Potfebujeme: karti¢ky s oranZovou zadni stranou

Karti¢ky otoc¢ime rubem nahoru a nechame uprostred stolu. Za¢ne nejmladsi hrac.
Vezme jednu karticku ze stolu, otodi ji, prohlédne si ji a fekne: ,,Dnes rano jsem se
probudil a ...“ (stru¢né popiSe ¢innost z karticky). Dalsi hrac pokracuje stejnym
zplUsobem, ale nejdfive zopakuje predchazejici ¢innosti a pak prida novou cinnost

ze své karticky. Nasledujici hraci davaji pozor, aby si vSechny predchazejici ¢innosti
zapamatovali, a to i ve sprdvném pofadi. Prohrdva hrdc, ktery prvni udéla chybu.
Ptiklad hrani: Prvni hrac fekne: ,,Dnes rano jsem se probudil a brnkal jsem na kytaru.”
Druhy hrac rekne: ,,Dnes rano jsem se probudil, brnkal jsem na kytaru a zavazal

si botu.” Treti hrac fekne: ,Dnes rano jsem se probudil, brnkal jsem na kytaru, zavazal
si botu a krajel okurku.” Nasledujici hrac rekne: ,,Dnes rano jsem se probudil,

brnkal jsem na kytaru, zavazal si botu, krajel okurku a sankoval.” Timto zplsobem
pokracuji dalsi hraci, dokud se nékdo nesplete.

Pro 2-4 hrace

Potfebujeme: karty s obrazky prosttedi a karticky s obrazky ¢innosti

Hraci si vylosuji prostfedi a poloZi je pred sebe. Karticky s obrazky cinnosti vyskladejte
licem doll na stll. MnoZstvi karticek uréuje délku hry. Urci se poradi hraca.
Zacinajici si vybere jednu z karticek na stole, otoci ji a snazi se vymyslet, jestli je
mozné ¢innost na obrazku zaZzit v prostredi, jenz si vylosoval. Pokud se mu to povede
a dokaze takovou situaci popsat, karticku si necha. V opacném pripadé karticku

vrati na své misto otoCenou rubem nahoru. Pokracuje dalsi hrac. Ten si mlze vybrat
jiz oto€enou karticku, pokud si mysli, Ze se mu hodi a popiSe proc€. Hraje se do
vybrani karti¢ek. Vyhrava hrac s nejvétsim poctem kartic¢ek. V této hre se fantazii
meze nekladou. Hra¢i mohou vymyslet i nejnepravdépodobnéjsi situace, zvladnou-
li ji hezky popsat a spoluhraélim se bude vysvétleni libit, hrac kartic¢ku ziska.

Pro 2-4 hrace

Potfebujeme: tercik se zobrazenim denni doby, herni plan se ¢tyfmi hernimi plochami
a karticky s obrazky cinnosti

Karticky rozlozte viditelné licem nahoru. Uréete poradi hracu a ten, ktery je na

radé, roztoci Sipku na terciku, kterd se zastavi na urcité denni dobé. Hra¢ mezi kartickami
vyhleda takovy obrazek s ¢innosti, ktery se odehrava v uréenou dobu, jenz

Sipka ukazuje. Pak popiSe, co je na obrazku, ve které dobé se tato Cinnost déje a

co po ni obvykle nasleduje. Karticku si poté polozi na svoji ¢ast herniho planu, na
misto znazornujici tuto konkrétni denni dobu.Vyhrava ten hrac, kterému se jako
prvnimu povede zaplnit svoji ¢ast herniho planu — tedy podafi se mu postupné

na terciku vytocit vSechny Ctyfi denni doby a najit spravné karticky s odpovidajici



¢innosti.

Pro 2 a vice hracua

Potfebujeme: karticky s predméty na bilém pozadi s oranZovou i zelenou zadni
stranou

Hradi si z karti¢ek vylosuji 3 a podle vylosovanych obrazk( zkousi vymyslet basnicku.
Priklad: vylosované karticky — kolo, houska, Siska.

Basnicka mlze znit tfeba takto:

»,Pojedu na kole, do lesa pres pole.

Na cestu spadla Siska, kruc¢i nam prazdna bfiska. V batlizku mam housku, dam

vsem po kousku.”

Z pocatku budou muset rodice poméhat a vymyslet zacatky versd ndvodnym zpUisobem,
aby déti snadnéji domyslely samy rymy. S postupem casu a nabyvajicimi
zkuSenostmi budou déti Sikovnéjsi a kreativnéjsi pfi vymysleni novych rym.

Kdo jako prvni vymysli celou basnicku, vyhrava.



