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ANEB CO SE URODILO PRED KONCEM
SKOLNIHO ROKU




SLOVO UVODEM

Mili Ctenari,

ani jsme se nenadali a po roce je tu opét konec skolniho roku spolu se za¢atkem velkych
prazdnin. Byl to opét rok, ve kterém jsme zaZili spoustu radosti, roztomilych malickosti,
potésSeni, ale i malych Ci vétSich strasti. Také je za nami spoustu prace, a praveé proto pred
sebou mate tento shornik rozli¢nych vytvord, které maji na svédomi jednotlivé tfidy nasi
Skoly. Setkate se tak s nékolika tipy na skvélé odpocinkové Cteni. Narazite na bezpocet
her, které déti samy vymyslely a leckdy je doplnily i originalnim hernim planem. Zacist se
mizete i do pfibéhl od Zak( napfic¢ vSemi rocniky. Zkratka kazdy si urcité najde to své.

Velké podékovani patii vSem, ktefi se do letniho tvofeni zapoijili. Nebylo to v poslednim
tydnu $koly nic lehkého, nebot jsme se uz pomalu vsichni vidéli spi$e nékde u vody, nezli
s tuzkou v lavici i za klavesnici Skolniho pocitace. O to vétsi pochvalu nasi zaci zaslouzi,
protoze byli schopni zapojit posledni sily a vymyslet véci, které by leckterého dospélého
ani nenapadly.

Vytvor(i tak vznikla neuvéfitelnd spousta. A protoZe naSe Skola ma pres tisic Zak(,
(mimochodem védéli jste, Ze takovych 3kol je v celém Cesku jen 17?) nebylo v nasich
silach zverejnit aplné vSe, co se nam objevilo v budnicich ¢i e-mailovych schrankach.
Rozhodné bychom ale chtéli podékovat kazdému jednomu Zékovi ZS Novoborska za to,
ze se do predprazdninové vyzvy zapojil. Zvlastni podékovani pak patfi zakiim 9. E, ktefi
i pfes ukrutné horko, které nas suzovalo, misto u zmrzliny v parku zasedli u notebooki
a jali se prepisovat a digitalizovat prace v papirové podobé. Dékujeme!

Zaverem Uvodniho slova nam dovolte vam vSem poprat krasné prazdniny plné novych

krdsnych zazitkd, navazanych pratelstvi nebo tfeba prectenych knih. Davejte na sebe
pozor, odpocivejte a v zafi opét na shledanou na pidé nasi skoly.

Petr Kloucek, Lucie Hértelovd a Gabriela Krejci Vavrova



Do tvoreni se zapojili opravdu vSichni. | ti nejmensi.
Na ndsledujicich strankach si miiZete prohlédnout
jejich povedena a napadita dilka.
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Karel Capek: Daserika ¢ili Zivot $ténéte
» Kratké kapitoly, velka pismena a vtipné pribéhy o malém sténatku Dasence a jeho
dobrodruzstvich.
» Déti se s Dasenkou rychle sziji.

Milo$ Macourek: Mach a Sebestova
» Velka pismena a vtipné pfibéhy o dvou détech a kouzelném sluchatku.
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Mam korunu, ale
nejsem kral. Mam listy, Svitim ve dne, hfeji, ale
ale nejsem kniha. nejsem ohen.
Co jsem? Co jsem?
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Letni Fotohra

,Letni fotohra” je zdbavna a kreativni hra, ktera vas donuti prozkoumat
okoli a vSimat si detaill. Je to skvéla aktivita pro rodiny, pratele nebo i
vétsi skupiny a da se hrat prakticky kdekoli — na zahradé, v parku, v lese
nebo i ve mésté.

Co budete potrebovat:

e Fotoaparat nebo mobilni telefon s fotoaparatem pro kazdého
hrace/tym.

e Seznam Ukolu (nize). Vymysli déti.

» Psaci potreby (volitelné, pro poznamky k ukolim).

« Malé ceny pro vitéze (volitelné, ale potési').

Jak se hraje:

o Predani ukolt: Kazdému dejte seznam ukolu. Tyto ukoly jsou véci,
které maji vyfotit. Ukoly mohou byt obecné, aby se tymy musely
zamyslet a byt kreativni.

o Casovy limit: prazdniny (Eervenec a srpen)

e Fotohra zacina! Kazdy se vyda na cestu a snazi se vyfotit co nejvice
Ukoll ze seznamu. Dulezité je, aby kazda fotka spliovala zadani
ukolu a byla unikatni.

Hodnoceni: Po uplynuti Casu se zaci sejdou a predstavi své fotografie.

» Boduje se:

e Splnéni ukolu: Za kazdou uspésné splnénou fotku se udéluje bod.
 Kreativita a originalita: MUzete pridat bonusové body za obzvlasté
vtipné, originalni nebo krasné fotky.

o 74k s nejvy$sim poétem bod( vyhrava!




1. Detaily a makro
e Kapicky rosy na listech
e Vzory na motylich kfidlech
e Zrnicka pisku na plazi
e Barvy zmrzliny, bublinky v napoji
e Strukturu staré zdi nebo dreva
2. Hra se svétlem a stinem
e Zlatou hodinku (brzy rano po vychodu slunce a pozdé odpoledne/vecer pred
zapadem slunce) — svétlo je mékké a teplé.
e Modrou hodinku (tésné po zdpadu slunce nebo pred vychodem) — obloha ma
krasné modré odstiny.
o Siluety — fotte osoby nebo objekty proti jasnému svétlu (napf. zapadu slunce), aby
vynikly jejich obrysy.
e Stiny — hrajte si s dlouhymi stiny, které vytvari poledni nebo podvecerni slunce.
3. Pohyb a akce
e Skoky do vody
e Béh na plazi
 Sportovni aktivity (cyklistika, turistika)
 Déti hrajici si
 VIny narazejici na breh (zkuste delSi expozicni ¢as pro efekt "'mlééné vody")
4. Jidlo a piti
e Lokalni speciality na trhu
e Snidanév trave
e Grilovani s prateli
e Osvézujici napoje s ovocem
5. Lidé a emoce
e Upfimné momenty: Fotte, kdyz si vas lidé nevsimaji — smich, zamysleni, objeti.
e Portréty v prostredi: Vyfotte nékoho v charakteristickém prostfedi (napf. babicku na
chalupé, kamarada u more).
o Skupinové fotky: Nezapomente na spolecné fotky, ale zkuste je trochu ozvlastnit -
netradicni pozice, vyrazy.
6. Architektura a krajina
o Panoramata: Pouzijte funkci panorama na telefonu nebo fotaku.
e Zajimavé stavby: Hledejte neobvyklé uhly pohledu.
e Prirodni scenérie: Hory, lesy, jezera, more — snazte se najit zajimavou kompozici
(napf. pravidlo tretin).
7. Zkuste néco nového
o Fotky pod vodou: Pokud mate vodotésny fotak nebo obal na telefon.
« Casosbér (timelapse): Zkuste zachytit zapad slunce nebo pohyb mraka.
e Autoportréty: Hrajte si se zrcadly nebo samospousti. 8




\U CTENI NA
PRAZDNINY

Prviacci z 1. C si vybirali prazdninové cteni: Vyhrala Dasenka a Mach a
Sebestoval!

Posledni tyden Skolniho roku byl pro nase prviaacky z 1. C plny ocekavani, a
to nejen kvili blizicim se prazdnindm! Déti si totiz mély moznost vybrat
knihy na prazdninové cteni.

A jaké pribéhy budou prvnacky provazet v [été? Nejvétsi zajem projevily o
dvé klasiky &eské literatury: roztomilou fenku Dadenku aneb Zivot $ténéte
od Karla Capka a veselé piihody s kouzelnym sluchatkem — Macha a
Sebestovou od Miloge Macourka.

Pfejeme vSem prvnackim krasné prazdniny piné slunce a dobrodruzstvi s
témi nejlepsimi kniznimi kamarady!
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Venkovni hry pro déti vhodné pro 2. tridy

Sochy (pohybova hra)
Popis hry:

. Jedno dité je sochar, ostatni se pohybuji jako zivé sochy.
@ Pomucky:

e  Bez pomlcek.
(2 Pribéh hry:

e Sochar se otocCi zady, ostatni se pohybuji. Kdyz se oto¢i, vSichni musi ztuhnout. Kdo

se pohne, vypadava.

Sepotana posta v pohybu (slovni hra)
Popis hry:

e Klasicka ticha posta, ale s béhanim.
@ Pomdicky:

e  Bez pomlicek.
3 Pribéh hry:

e Prvni dité si vyslechne vétu, dobéhne za druhym a zasSepta ji dal. Pokracuje se, az

posledni dité rekne vétu nahlas.

Abecedni retézec (slovni hra)
Popis hry:
e  Détifikaji slova na dalsi pismeno abecedy.
@ Pomdicky:
e  Bez pomlcek.
(2 Pribéh hry:
e  Déti stoji v kruhu a postupné fikaji slova podle abecedy. Kdo nevi, vypadava nebo
mUze dostat ndpovédu.

)%
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| \ Pohadka o kouzelném strome

V jedné vesnici zil chlapec Vasek a holcCicka Anicka.
‘ Radi chodili do lesa s tatinkem na houby. Kdyz s houbafenim zacali
byli jesté mali, bali se aby se rodi¢im neztratili z dohledu. Ale ted
uz jsou vetsi a odvazili se v lese i kousek dal. Vzdycky se pak
‘ svolavali piskanim. Jednoho dne Sli do lesa hledat houby. Zabrali
J se do hledani a $li jinam nez tatinek. Najednou néco zaslechli.

|

Vasek rika Anicce, jestli taky slysi tu hudbu. Hledali odkud to jde. |
Dosli k velikému stromu odkud vychazela ta krasna hudba. Oba se
divali na strom a uvidéli, Ze strom ma oblicej a ve vétvich drzi
housle a krasné na né hraje. Strom se na né podival a pta se:

,Co tady hledate? Nebo jste se v lese ztratili?”

\ ,Vlastné bychom potrebovali pomoct,” rekli Vasek s Anickou.

»A s Cim?" zeptal se strom.

,Potfebovali bychom pomoct dostat se pres les domu,” fekli.

,10 je jistota, jenom je tu maly hacek,” rekl strom.

»A jaky?” zeptali se zvédave.

,V tomto lese Ziji draci, takze vas budu muset dostat pres draky.
| Ale to nebude jen tak. Nejdfiv mi musite slibit, Ze lidé uz nebudou
kacet stromy,” odpovédél strom. Wi
,2Dobre, lidé uz nebudou kacet stromy,” slibili Vasek s Anickou. |
A tak lidé uz nekaceli stromy a strom byl s lidmi kamarad. A od té ‘
doby lidé chodili ke stromu a obdivovali jeho zpév. Zazvonil zvonec \
a pohadky je konec.

Autorka Eva
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Pohadka s otevienym koncem

Kouzelna bortvka

V jednom lese, kde zpivali ptaci a stromy Septaly své pfibéhy, zila holicka jménem
Anicka. Kazdy den chodila do lesa shirat borlvky, které rostly na mytiné pod starym
‘ dubem. Jednoho dne ale nasla néco zvlastniho — uprostied borlGvkového kefiku rostla
| jedna bortvka, ktera svitila modrym svétlem.

Anicka se rozhlédla kolem sebe. Les byl tichy. Natahla ruku a borQvku opatrné utrhla. V tu
chvili se ozval zvlastni Sepot.

,Kdo ochutnd kouzelnou borlvku, ziska dar... ale jen na chvili.”

Anicka vahala. Co kdyz je to jen hra jeji fantazie? Ale co kdyz ne?

Nakonec se rozhodla borlvku snist. Jakmile ji rozkousla, pocitila, jak se ji celé télo
rozzarilo teplem. A najednou... rozuméla fecCi zvirat! Veverka na stromé ji zamavala a
zavolala: ,Dékujeme ti, Ze jsi nas zachranila!”

,Zachranila?” divila se Anicka. ,Pred ¢im?“

,No prece pred.." zaCala fikat veverka, ale v tu chvili se ozvalo zasusténi v krovi.
Stromy se zachvély a ze stinu vystoupila postava v plasti...

Otazky k pohadce
1.Kdo byla tajemna postava v plasti?
2.Co chtéla veverka fict?
3.Jak Anicka vyuzije dar rozumét zviratiim?
4.Co se stane, az Gcinek borlvky pomine?

5.Vymysli a napis konec této pohadky.

6. Nakresli si obrazek k pohadce.

Nameéty na prazdninové ¢teni pro druhé tridy
Nikolaj Nosov: Nezndlek ve Slune¢nim mésté, trida 2. B ji celou precetla

Nikolaj Nosov: Neznalkovy pfihody, tfida 2. B ji celou precetla

Jifi Za&ek: Krysdci, ve tfidé jsme prezentovali a ¢tou ji 4 déti

J. K. Rowlingova: Harry Potter a kdmen mudrcd, ¢teme spolecné ve tfidé a 7 déti

precetlo

J. K. Rowlingova: Harry Potter a tajemna komnata. Precetlo 5 déti z 2.B

14
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Namet na prazdninoveé cteni

Nazev knihy: Denik malého poseroutky
Autor: Jeff Kinney

Strucny popis:

KdyzZ je vam tak jedendact, mlze to byt fakt opruz. A nikdo to nevi lip nez Greg
Heffley, protoze se najednou ocitl na skole, kde mali poseroutkové, jako je on,
naradzi kazdy den na chodbach do kluk(, ktefi jsou vétsi, silnéjsi a holit by se
mohli dvakrat denné. Denik malého poseroutky neni jen tak obycejny denicek.
Greg tenhle sesit dostal od mamy. A to presto, Zze deniky jsou prece jenom pro
holky! Takze si nemyslete, Ze to bude néjaké mily denicku tohle a mily denicku
tamhleto.

Ji“'. K'hht‘ly
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Nazev knihy: Babicka drsnacka
Autor: David Walliams

Strucny obsah:

Ben je k smrti otraveny, zase ma stravit vikend u babicky: ,Vzdyt je s ni désna
nuda! Se vS§ema staryma je nuda. Telka ji nefunguje, porad chce jenom hrat
scrabble a smrdi kapustou!“ Pékné tvrdy odsudek z ust nezletilce, jenze to
jesté Ben netusi dvé véci: 1) Jeho babicka kdysi byla proslulou lupi¢kou

Sperkl. 2) Cely zivot kula plan, jak ukradnout korunovacni klenoty, a ted

potrebuje Benovu pomoc!

Nazev knihy: Naslo se kotatko!
Autor: Sue Mongredien

Strucny obsah:

Jednoho destivého dne se v ordinaci Lilyiny maminky objevila tfi malicka

kotatka. Jejich koCici mama se o né nedokazala postarat, a tak o né nyni

musi pecovat Lilyina maminka zvérolékarka a samozrejmé také mala Lily.
Kotatka je potreba pravidelné krmit, drzet v teple a nahradit jim pééi skutecné
koc¢i¢i maminky. Kocici kluci se maji cile k svétu, ale o nejmensi kotatko -
hol¢icku, ma maminka s Lily opravdovy strach. Podafi se jim slabé koté
zachranit a najdou ko¢i¢im sourozenctim novy
domov? Pribéh byl inspirovan skutecnou udalosti,
ktera je popsana v zavéru knihy.

Prib&hy se Stastrym koncem
M F )

Mali milovnici kocek tu také najdou rady a tipy,
jak spravné o kocicky pecovat.

17



 ZEME LA

Predstav si, ze cela zemé je pokryta lavou! Hraci se nesmi dotknout zemé a musi se
pohybovat jen po ,bezpecnych” mistech, jinak ,shofi“ a vypadavaji ze hry. Cilem je
udrzet se co nejdéle mimo ,lavu”“.

Pocet hracu

e Idealné 3 avice

Co je potreba

e Prostor - télocvi¢na, tfida (s posunutymi lavicemi), venkovni hfisté nebo
zahrada.

o ,Bezpeéné ostrivky”: Napfiklad polstarky, Svihadla, molitanové podlozky,
papirové desky, kartony, obruce, kusy latky, zinénky, apod.

Jak se hraje
1.RozloZ bezpeéné ostrovy po mistnosti nebo vyznaé na zemi (napf. krouzky).
2.Déti zacnou stat na bezpecnych mistech.
3.Ugitel nebo jeden hra¢ zvola: ,ZEME JE LAVAI"
4.VSichni musi co nejrychleji najit jiny ,0strov®, aniz by se dotkli podlahy.
5.Kdo Slapne na zem, je venku ze hry nebo musi splnit néjaky ukol (napr. diep).

7.Hraje se, dokud nezlistane posledni hrac.

Pravidla
e Zemeé = lava = nesmis se ji dotknout.
Kdo se dotkne zemé, vypadava nebo plini ukol.
Skakat smis jen na bezpecna mista.
Nesmis strkat do ostatnich.
Posledni hra¢ na ostrové vyhrava.

Dalsi Grovné

e Pridani casového limitu: do 5 vtefin musi byt vSichni na novém ostrove.
e Hrat na body — kdo se udrzi nejdéle, ziska bod.
e Zaradit kooperaci — déti si pomahaji dostat se z bodu A do bodu B.




Zahadny prazdninovy
pfibéh

Bylo krasné letni rano a sourozenci Anetka a Vojta se probudili na chaté u
rybnika, kde travili prazdniny s babiCkou a dédou. Slunce svitilo, ptaci
zpivali a trava byla jesté mokra od rosy.

Po snidani se vydali k rybniku s podbérakem a krabi¢kou na ulovené
poklady. Kdyz pfisli na své oblibené misto, Anetka najednou zvolala:
,Vojto! Podivej! Tady ve vodé néco sviti!”

Opravdu — mezi kameny pod hladinou se néco slabé trpytilo. Vojta opatrné
sahl pod vodu a vytahl malou kovovou krabi¢ku. Byla studena a pokryta
mechem. Na vicku byl vyryty podivny znak — vypadalo to jako hvézda s
ocCima!

Déti si vymenily prekvapeny pohled.

,MysliS, Ze ji mame otevrit?” zeptala se Anetka tiSe.

Ve skupiné pribéh domyslete. Skupinka s nejlepSim pfibéhem ziska
odmeénu.

Otazky, které by vam mohly pri tvoreni pribéhu pomoci:

» Co se stalo, kdyz krabicku otevreli?
Byla v ni néjaka zprava, predmét nebo kouzelny pfedmét?
Objevil se nékdo zahadny - tfeba vodnik, duch nebo cizinec?
Mély déti néjaky ukol, ktery musely splnit?
Skoncilo vSechno dobre?

19



Zahadny prazdninovy pribéh
Bylo krasné letni rano a sourozenci Anetka a Vojta se probudili
na chaté u rybnika, kde travili prazdniny s babi¢kou a dédou.
Slunce svitilo, ptaci zpivali a trava byla jesté mokra od rosy.
Po snidani se vydali k rybniku s podbérakem a krabi¢kou na ulovené poklady. Kdyz
prisli na své oblibené misto, Anetka najednou zvolala:
,Vojto! Podivej! Tady ve vodé néco sviti!”
Opravdu — mezi kameny pod hladinou se néco slabé tfpytilo. Vojta opatrné sahl pod
vodu a vytahl malou kovovou krabi¢ku. Byla studena a pokryta mechem. Na vic¢ku byl
vyryty podivny znak — vypadalo to jako hvézda s oc¢ima!
Déti si vymenily prekvapeny pohled.
,Myslis, ze ji mame otevrit?" zeptala se Anetka tiSe.

Vojta chvili vahal, ale pak pfikyvl.

,»JO, otevieme to. Treba je to poklad!” fekl napjaté.

Anetka pomalu nadzvedla vicko. A v tu chvili jim ocCi zasvitily — krabic¢ka byla plna
zlata, trpytivych perel a uplné uprostred lezela malicka zlata rybicka. Ale nebyla
obycejna — méla modré oci jako drahokamy a najednou... zamrkala!

»Ahoj, déti," promluvila tichym hlasem. ,Jmenuji se Zlaténka. Byla jsem v té krabicce
uvéznéna moc dlouho. Ted, kdyz jste mé otevreli, jsem volna a mizu zase plnit své
poslani — chranit vSechny rybicky na svéte.”

Déti na ni koukaly s otevienou pusou.

, Ty umis mluvit?“ vydechl Vojta.

»A ty jsi opravdu kouzelnd?“ Spitla Anetka.

Zlata rybicka se usmala. ,Ano. A diky vdm mu(zu znovu plavat ve vSech mofich,
rekach i rybnicich. Budu chranit malé i velké ryby, aby jim nikdo neublizoval.”

Pak se rybicka jemné dotkla AnetCina prstu a vyskocila zpatky do vody. Jesté jednou
se otocCila, zamavala ploutvickou — a zmizela.

Déti bézely celou cestu zpatky na chatu a vSe hned vypravély babi¢ce a dédeckovi.

Ti poslouchali s uzasem.

,10 je teda pribéh!” smal se déda. ,Vy dva mate opravdové dobrodruzstvi!”

»A hlavné jste udélali dobry skutek,” rekla babicka a pohladila je po vlasech.

Ten den si Anetka a Vojta pripadali jako hrdinové. A kdyz Sli veCer spat,

byli Stastni, ze pomohli nékomu kouzelnému — a Ze pod hladinou

rybnika ted plave Zlaténka, ktera chrani vSechny rybky na svéte.
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Prazdninové cteni

Trida 3. A doporucuje ke cteni knihu Tajemstvi Modré jeskyné
» Napinavy prazdninovy detektivni pfibéh o skupince kamaradu, ktefi na
letnim tabore objevi zahadny vchod do jeskyné. Kazdy vecer si ¢tou novy
uryvek a domysleji, co bude dal.
» Déti také vymyslely vlastni pfibéh na pokracovani — , Tridni letni pfibéh”
» Kazdy den jeden Zak dopisuje dalSi ¢ast

Prazdninova hra
Letni vyzva 10x10

o Kazdy zak dostane hraci kartu s 10 letnimi vyzvami

e napf. ,Pomohl jsem nékomu®, ,Byl jsem offline cely den”, ,PrecCetl jsem
knihu venku®, ,Naucil jsem se nové jidlo“, ,Udélal jsem néco pro své
zdravi“ atd.
Cilem je béhem prazdnin splnit co nejvice vyzev.
Pravidla

o Hraje se individualné.

o Kazdy splnény uUkol se odskrtne a mize byt dolozen fotkou,
podpisem rodice nebo kratkym zapisem.

o Na zaCatku zafi Zaci odevzdaji své karty a probéhne vyhodnoceni
nejzajimavéjsich vykon.

Také jsme se zapoijili
do literarni soutéze
Kniha mého srdce, kde
jsme prezentovali své
nejoblibenéjsi  knizky,
které nam na dlouhou
dobu utkvély v paméti.




Zmrzlinar
Vybér zmrzlinare: Jeden hrac je zmrzlinar, ostatni jsou zakaznici.

Zmrzlinovy stanek: Zmrzlinar rozlozi pred sebe 5 karticek s rliznymi
druhy (napf. jahoda, vanilka, ¢okolada).

Zapamatovani: Zakaznici maji 10-15 vtefin na to, aby si pfichuté
zapamatovali. Potom se otoCi zady.

Zmeéna: Zmrzlinar jednu véc zmeéni — vymeéni poradi pfichuti, schova
jednu pfichut, nebo ji vyméni.

Hadani: Hraci se otoCi zpét a snazi se zjistit, co se zménilo. Kdo uhadne
jako prvni, ziskava bod.

Stridani roli: Po kazdém kole se zmrzlinaf méni. Kazdy si mize zkusit
byt zmrzlindfem.

Konec hry: Hraje se napf. na 5 kol. Kdo ma nejvic bodu, vyhrava.
Pocet hraci: 3 a vice

Vhodné misto: venku, ve stanu, ve skole nebo doma

Pomiicky: karti¢ky s obrazky, papir a tuzka na zapisovani skére
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LETNI SBERATELSKA VYZVA

Cil hry
» Déti a rodice sbiraji karticky s letnimi motivy. Kazdy, kdo dany motiv uvidi
nazivo (ve skute¢nosti, ne na obrazku nebo v mobilu), ziska odpovidajici
karticku.
» Vyhrdva ten, kdo nasbira nejvice rlznych karticek.
e Hra obsahuje 24 karet
Pravidla hry
1.Kazda osoba dostane pytlik nebo krabi¢ku na sbératelské karticky.
2.Kdyz nékdo uvidi dany motiv ve skutecnosti, dostane karticku s
prislusnym obrazkem.
3.Kazdy motiv Ize ziskat jen jednou.
4.Hru lze hrat béhem celého dne, vyletu nebo klidné cely tyden.
5.Hru si kazdy mze libovolné doplfiovat o vlastni obrazky.
Varianty
e Tymova verze:
o Déti hraji ve dvojicich nebo v tymech. Je nutna vzajemna spoluprace.
» Bodova verze:
Co budes potrebovat
» Karticky s letnimi obrazky
e Dobrou naladu
Hra kon¢éi, kdyz:
» Jsou vSechny karticky rozdané
e Ubéhne stanoveny Cas
« VSsichni spini dany pocet ukoll




Seznam karticek:
. Mic

. Hribek

. Bubble tea

. Kralik

. Zmrzlina s polevou
. Stan

. Modrasek

. Motyl fialovy
9. Louka

10. Tulipan

11. Sakura

12. Letni foto
13. Hrad

14. Plaz

15. More

16. Palmy

17. Bourka

18. Pyramidy
19. Zmrzlina
20. Slunce

21. Rybicky
22. Lodicka
23. Vcelka

24. Tuénak
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Abecedni hra

Navod: Hrac si nahodné vybere pismeno z abecedy a vymysli slovo, které na toto
pismeno zacina. Pismena ze slova vyhledejte v abecedé a urCete jejich poradi.
Cisla poradi pismen napiste pod slovo a sectéte je. Kdo ma vic, vyhrava.

Pomiicky: papir a tuzka
Pravidla: Nepodvadime, nenicime hru, minimalné jsou potreba 2 hraci.

Béhacka za cisly
Navod: Hraci se rozdéli do tymd. Kazdému tymu se pfifadi barva. Tym svou
prifazenou barvou napiSe na papirky Cisla od 1 do 10. Papirky s Cisly se
rozprostfou po mistnosti ¢islem dold. Z kazdého tymu vybéhne jeden a otaci
papirky dle svého vybéru. Hraci hledaji Cisla své barvy. Hledaji tak dlouho, dokud
nenajdou Cislo jedna. Pokud najdou Cislo vyssi, otaci papir zpatky Cislem dolu.
Jakmile hra¢ najde potfebné Cislo, bézi s nim zpét k tymu. Takto postupuji od
jedné do deseti. Tym, ktery prvni posbira vSechna Cisla své barvy, vyhrava.

Pomiicky: papir, ntizky, pastelky

Pravidla: nepodvadime, hrajeme fér
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Rozstrihej si ¢asti kostry a sestav ji tak, jak ma spravné vypadat
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Mach a Sebestova

Ahoj vsichni,
chceme vam doporucit knizku, ktera nas fakt hodné bavila.

Jmenuje se Mach a Sebestova a napsal ji Milo§ Macourek. Je to zdbavné, kouzelné a
obcas uplné blaznivé.

Mach a Sebestovd jsou dva kamaradi ze 3. B. Jednoho dne najdou kouzelné
sluchatko, které pini prani. A pravé tim zacina spousta veselych pribéhu. Treba si preji,
aby jim do skoly mohl chodit pes Jonatan, nebo se pomoci pfani dostanou do pravéku
a setkaji se s dinosaury. Nékdy taky pomadhaji spoluzakiim, nebo fesi prasvihy, do
kterych se sami dostali. VZdycky to ale dopadne néjak zajimavé a ¢asto legracné.

Knizka ma hodné kratkych kapitol, takze se ¢te uplné lehce. Nékterym z nas se libilo,
ze kazda kapitola ma jiny pribéh, takze ji nemusite Cist celou najednou. Nékteré dily
jsou i stejné jako vecernicek, ale v knizce je toho vic.

Libilo se mi, jak spolu Mach a Sebestova drzi a Ze kouzelné véci pouzivaji hlavné na
pomoc druhym, nejen pro sebe. Ale obcas si taky trochu zablbnou - tfeba kdyz zméni
Skolni vyuku nebo se objevi na fotbalovém hfisti uprostred zapasu.

Doporucujeme tuhle knizku vS§em, kdo maiji radi legraci, dobrodruzstvi a trochu kouzel.
ZkouSeli jsme si sami vymyslet, co bychom si prali, kdybychom méli kouzelné
sluchatko. Co byste si prali vy? Napiste odpovéd do Vétrniku.

zaci4.C

autori ilustraci: Rozarie Otipkova, Lukas VIk




Navstéva ducha ve tride 4.C
Bylo obycejné pondéli a pan ucitel Medek fekl, Ze si vezmeme pracovni listy a
pUjdeme ven, protoze bylo krdsné pocasi. VSichni jsme se radovali, Ze budeme
venku, a rychle jsme odesli. Ale kdyz jsme se za hodinu vratili, na tabuli byl papir.
Byla na ném fialova slova. Vypadalo to jako kouzlo! Na papire stalo:
,Zdravim, chtél bych vas poprosit o..."
A dal uz nic. VSichni jsme koukali jak opareni. Kdo to napsal? A pro¢? Pan ucitel si
papir schoval a fekl, Zze zitra uvidime, jestli se na néj néco dopise.
Druhy den jsme méli angli¢tinu v jiné tride, takze jsme nasi tfidu na hodinu opustili.
Kdyz jsme se vratili, na dalsi papir nékdo napsal dalsi vzkaz — taky fialové:,pomoc.
Potrebuji, abyste .. Nikdo ze sSkoly se k tomu nepriznal. A fialovy fix ve tridé nikdo
nenasel. Hlavné to jako fixa nevypadalo.
Zacali jsme si Septat, Ze je to mozna duch. Nebo skritek. Nebo néjaky kouzelny
tvor, co se schovava ve skole.
A pak prisla vytvarna vychova. Malovali jsme pomoci prihledné kapaliny a poté ji
pretreli kurkumou. Pani ucitelka Flachselova na papir napsala “ahoj”, ale kdyz pak
papir pretrela, tak zde byla i dalsi cast vzkazu. ,se pfipravili na vypravu.”
Vsichni jsme na sebe koukali a nevédéli, co si o tom myslet. Kam plijdeme? A kdo
to tady nechava?
Hra na kliste 4.C

Je hra, ktera lze hrat vevnitr i venku. Kazdy z vas dostane kolicek na pradlo. Cilem
hry je nendpadné pripnout koli¢ek na nékoho jiného, aniz by si toho vS§iml. Vyhrava
ten, kdo je nejSikovnéjsi a po uplynuti daného ¢asu ma na sobé, u sebe, nejméné
kolicku.
Pomiicky:
1 kolicek pro kazdého hrace (klidné barevny nebo oznaceny fixou)
Pravidla hry:

e Na zacatku kazdy dostane jeden kolicek. Mlze si ho pfipnout na obleceni -

tfeba na rukav, kapsu nebo batoh.
e Cilem je pfipnout sv(j kolicek na nékoho jiného, ale tajné — tak, aby si toho
nevsiml!

o Kdyz se ti podafri koli¢ek pripnout, uz ho nemas - ted ho ma nékdo jiny.

o Kdyz najdes kolicek na sobé, smis si ho sundat a umistit na nékoho dalsiho.

 Hra konci na konci vyletu nebo v uréeny ¢as (fekne pan ucitel/ka).

e Vyhrdva ten, kdo mél na sobé na konci nejmin koli¢kd

Na co si dat pozor?
1) Kolicek pfripinej jen na obleceni nebo batoh — nikdy ne na vlasy, krk nebo holou

kazi.
2) Bud' opatrny, at nikoho neskrabnes. %
3) Hraj fér a nenapadné. zaci 4.C
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Letni dobrodruzstvi tridy 5.A 2. A

Jednoho letniho dne se tfida 5.A rozhodla, Ze poleti na dovolenou na Mallorcu. Jenze
béhem letu mélo letadlo poruchu a havarovalo! Nastésti se nikomu nic nestalo, ale
dopadli na neznamy, opustény ostrov.

Na ostrové bylo staré meésto, které zarostlo rostlinami, stromy a ovocem. VSechno
vypadalo jako opravdova dzungle. Na plazi objevili velky népis z kamenu: ,POMOC!*,
ktery tam zrejmé nékdo napsal davno pred nimi.

Dny plynuly a tfida zacCinala ztracet nadéji, ze je nékdo najde. Jednoho dne se jeden
odvazny Zak vydal do dZzungle. Nasel stary letoun a z néj si vzal dulezité véci, které by
mohly pomoci.

Déti zacaly byt samostatné — vyrabély si luky, sbiraly ovoce a lovily mensi zvirata.

Ale jednoho dne potkaly divoké prase. VSichni se lekli, ale pak jeden zak rychle
vystrelil z luku a trefil se! Diky tomu méli veCer pofadnou vecefi a navic zjistili, ze si
poradi i s tézkou situaci.

Vecer si déti z vétvi a dreva postavily pfistfreSek. DalSi den objevily nové mésto, kde
byla spousta zasob. Nasly naradi, zbrané i staré potraviny. Naucily se vyrabét sekery
a ziskavat elektfinu z rostlin.

Zacaly zkousSet rybarit, péstovat zeleninu a vafrit. Po case uz cely ostrov ovladaly —
mély jidlo, pristfesky i energii. Byly velmi Sikovné a naucily se spolupracovat.

Trida méla ale jeden velky cil — postavit letadlo a vratit se dom. Trvalo to dlouhé ftfi
roky, ale nakonec se jim to povedlo! Kdyz priletély zpét, nikdo nemohl uvérit, co
zazily.

Po této udalosti se o nich mluvilo jako o ,nesmrtelné tfidé.” A mozna to byla ta
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BOJOVNICI Z PRAZDNINOVA

PRAVIDLA
Cil hry

» Dostat se jako prvni do cilového policka (¢. 50) a mit pfi tom alespon jedno srdce (Zivot).

Zacatek hry
» Kazdy hrac zac¢ina na startu a ma 3 srdce.
Pocet hracu
» Maximalné 10.
Pohyb po hernim planu
» Hrac¢ hodi kostkou (1-6) a posune se o dany pocet policek.
Ukoly a policka

UKOL: bé&zny fyzicky nebo logicky ukol

LEBKA: tézky fyzicky ukol s casovym limitem

SRDCE: hrac ziska zpét jedno srdce (max. 3)

DUEL: vyzvi jiného hrace k mini-souboji
ZTRATA SMERU: hra¢ se vraci o 3 pole zpét
Postup pfi pInéni tkoli

« UKOL splnén — posun o dal$i 3 policka

« UKOL nesplnén — posun jen o 2 poli¢ko a ztrata 1 srdce
Konec hry

» Hra konci, kdyz se hrac dostane na policko 50 a ma alespon jedno srdce.
Vypadnuti

» Kdo ztrati vSechna srdce, vypadava (nebo muze dostat ,zachrannou vyzvu®).

NAVOD NA HRANI
» Rozestav herni plan na zemi nebo stole.
» Kazdy hrac si vezme 3 srdce (napf. papirové, knofliky, kaminky).
e Hraci si urci poradi. UKOLY

» Po hodu kostkou hrac¢ vstoupi na policko a musi splnit ukol dle typu policka.

» Po splnéni se pripadné posune dal o 2 policka.
» Neuspéch znamena ztratu srdce.

e Vyhrava prvni hrac v cili se srdcem.

« HERNI PLAN - 50 POLICEK - je soug&asti hry

of A
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UKOLY

10 TEZKYCH SPORTOVNICH UKOLU (LEBKA)
e 25 angli¢akd za 60 vtefin
» Udélej 30 vyskok( na misté (kolena co nejvys)
» Prekazkovy béh s plazenim a skokem B
e Sprint 100 metr( do 20 sekund - 3
e 3 kola okolo urcitého mista bez pauzy
» Nést spoluhrace na zadech 20 metr(
e 50 drepl bez zastaveni
e Plank po dobu 90 vterin
» 10 klikd, 10 drepu, 10 sed-lehd do 90 s

+ Opici dréha s 5 prekazkami 19 SPORTOVNICH UKOLU

STREDNI OBTIZNOST (UKOL)
» 15 drfepl s vyskokem do 60 sekund
e Obéhni 2x kolem stromu za 30 sekund
e Prenes 3 predméty pres prekazku
e Skakej panaka bez chyby
* 10 klikd s poklepanim na rameno
e Prenes vodu v kelimku na hlavé

10 VYZEV NA ZiSKANI SRDCE ZPET » 25 boxerskych uderli do vzduchu
* Nauc se a predved kratky tanec e 20 vypadu (10 na kazdou nohu)
e Pantomima zvirete — ostatni uhodnou e Balancuj 20 sekund na jedné noze
e Zapamatuj 10 cizich slov do 2 minut e Béh pozpatku po uréené trase
e Sloz z pfirodnich véci slovo ,SRDCE"
» Najdi 5 predmétt riznych barev a
e Improvizuj na téma ,Ja a moje srdce” a

« Rekni kazdému hraci jeden kompliment
e Drz drep na jedné noze po dobu 45 sekund “ g
e Zahraj na neviditelny hudebni nastroj a
e Zpivej pisen bez smichu o o
10 LOGICKYCH UKOLU (UKOL)
e Zapamatuj a zopakuj ¢iselnou fadu:
o 7-3-9-1-4-6
e Presmycka: OPDAR — DOPRA
e PocCitej: 3x4-6+5=11
e Serad zvirata podle velikosti
e Precti vétu pozpatku: lanemonez si nav ,adom
» Kolik ¢isel mezi 10-20 konéi na 3? (odpovéd: 1)
« Rekni barvu pisma, ne text (barevna slova)
e Vyjmenuj 5 sloy, ktera se ti vybavi ke slovu ,voda“
* Poznej zvuk (napf. dést, ptak)
e Co znamend ,TVR"? (mozZna odpovéd: tvrz)
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Poéet hraéa: celd trida
Pomiicky: papiv

Pravidla hry

o Vybere se dvojice 2dkd, kterd jde za dvefe (nebo se p¥i venkovni
hie vaddli), aby neslysela, na Eem se zbytek t¥idy domlouvd.

o Zdci ve t¥idé si vytvoii dvojice a ka3dd dvojice vymysli dvé slova
nebo pohyby, které k sobé pat¥i, nap¥iklad:

e slovo v cestiné — anglicky preklad

* ndzev 2vitete — pantomima (pFedvedeni zvitete)

e 2emé - hlavni mésto

o matematicky priklad — visledek

e pnebo jiné téma dle dohody

e KaZdd dvojice napiSe svd slova na spolecny papir, aby se
2kontrolovalo, zda se nic neopakuje.

® 2avold se dvojice, kterd byla mimo tridu, a ta zacne hrdat Zivé
pexeso tim, Ze ¥ikd jména Zdkd. Ti pak predvddéji nebo Fikajr
domluvend slova &i pohyby.

e Pokud hddajici dvojice najde spravnou dvojici, tato dvojice prejde k
hddajicimu a pricitaji se body.

o Vyhrdvd ten, kdo uhodne nejvice dvojic. <4



TIPY 5. B
PRAZDNINOVE CTENI

Denik maleho . .
Zakon smeckj
poseroutkj

Percy Jackson

_‘.%

/ Harry Potter

Karlik a tovarna na

Eokolaol'
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Hraci (vcelky) plni ukoly, sbiraji ,nektar"
(bonbony), poznavaiji faze zivota vcely a
snazi se jako tym nasbirat dostatek zasob
pro preziti zimy.

Co je potreba:

e Bonbony zabalené v papirku (cca 100
ks) — predstavuji pyl/nektar

o Karticky s fazemi zivotniho cyklu véely
(vajicko, larva, kukla, dospéla vcela) -
min. 5 sad (pro kazdy tym)

e Barevné Satky nebo pasky (na oznaceni
tymu)

e LZicky (na prenaseni bonbon()

« Casomira / stopky

e Stanoviste s ukoly

e Papir + fixy na zapis bodu
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Pravidla hry

1. Kazdy tym je jeden ul.
Ve hie je 5 tym( (Ul0), kazdy mé své jméno (napf. Ul Sluneénice, Ul Jetel...).

2. Kazdy tym ma 1 kralovnu a 5 larev.

Kralovna je viidcem ulu. Larvy sedi nebo ¢ekaji ve ,véelich bunkach” svého ulu, dokud
nebudou nakrmeny.

3. Kralovna béha na kvétinovou louku a shira pyl (bonbony). :\ AL
Bonbony prinasi po jednom. lehka 2

Za 2 bonbony muze nakrmit jednu larvu. (/‘

4. Po nakrmeni se larva zakukli. \)
Nakrmena larva si sedne a ceka 1 minutu — to je faze kukleni. stiedni A, hay
5. Po uplynuti minuty se larva proméni v délnici. )l’

Délnice vstane a bézi plnit jeden z pfipravenych ukold.
6. Ukoly délnic (3 obtiznosti):

Napriklad: N
o Skoky pres Svihadlo — ° o
o Slalom mezi kuzely 9y L
o Hadanka o vCelach g/

e Prenaseni pylového (pingpongového) micku Izickou
e Zakazdy splnény ukol ziskava tym 10 bod.
7. Po splnéni ukolu se délnice vraci do Ulu a mize pomahat dal — napfiklad sbirat pyl jako dalsi
sbéracka.
8. Kralovna muze pyl sbirat neustale — ale pozor!
Pokud ma v ulu nenakrmené larvy, musi je nejprve nakrmit, teprve pak se bonbony pocitaji do
zasob.
9. Bodovani:
e 1 bonbon ve shirce ulu = 1 bod
1 splnény dkol délnici = 10 bod
10. Hraje se na ¢as — napfiklad 20 minut.
Po skonceni se body sec¢tou a vyhrdva tym s nejvyssim poétem bod.

\ -
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Hadanka

Nejsem ryba, nejsem ptak,
nejsem ani vceli strak.
Jsem maly a hodne jim,
v bunce spim a pak se
zmenim.

Kdo jsem?

Ukol na
premysleni

Rekni, co by se stalo,
kdyby v ulu nebyla zadna
kralovna.

Fyzicky ukol

Udélej plank (prkno) na

zemi po dobu 30 vterin

(pokud zak nevydrzi, musi
zacit od zacatku)

Nakresl
i
obrazek

Nakresli v€elu, jak
prave svaci — co ji?

MuUze byt u kvétu, u dortu,
nebo tfeba s medovym
sendvicem — fantazii se

meze nekladou.
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’ .\) A
Hadanka nm)l}v

Mam Sest nohou, dve
kfidla a v ulu mam
spoustu sester.
Kralovna mi veli, ja
pracuju pilné.

Kdo jsem?

S)

Ukol na
premysleni

Noag
W

Predstav si, ze by vcely
prestaly |état za
kvetinami. Co by se podle
tebe stalo s prirodou
nebo s lidmi?

Fyzicky ukol m,\: )1),

Preskoc¢ Svihadlo 20x

(Pokud se ti to nepodafi
musi$ zacit od zacatku.)

Nakresli
obrazek

\)
W

Nakresli vCelu-jak
vypada?

(télo, hlava, kFidla)
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Hadanka L

L

Jsem domecek bez dveri,
zadny komin, zadna zed.
Presto vCely ve mne
bydli,
chranim je, kdyz prijde
vzed.

Co jsem?

Ukol na
premysleni

Rekni jedno zvife, které
vCely nemaji rady,
protoze jim nici uly.

Fyzicky ukol

Prenes pingpongovy
micek na |ziCce ze startu
do cile (cca 5-7 metr(),

aniz by ti spadl.
(Pokud spadne, za¢ni od
zacatku)

Nakresli ¢
obrazek

Nakresli kvétinu, kterou by
sis vybral/a, kdyby jsi
byl/a vcela.

Déti si mohou vymysilet i
uplné novou kvétinu -
barevnou, pylovou, treba i
mluvici.

12
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I P
o Reseni

1.larva

2.fyzicka aktivita

3.ul by zanikl, protoze by v ulu nebyl
nikdo, kdo by kladl vajicka

4. dité musi nakreslit )

5. vCela délnice “I’ 9

6.fyzicka aktivita

7.nebyly by zadné plody, takze by
vyhynula nejaka zvirata a postupem

12. dité musi nakreslit
®s

casu i lide 1
8. dite musi nakreslit
9. dl L,
10. fyzicka aktivita =0 S |
11. medvéd, sr$né (lide) & || |
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DESATERO

BEZPECNYCH
PRAZDNIN

y

1.Rozhlizej se na prechodu.

2.Jezdi na kole s helmou.

3.Koupej se s doprovodem dospeleho.
4.Nemluv s cizimi lidmi.

5.Nechod na zakazana a opustéena mista.
6.Neplav tam, kde nedosahnes.

7.Nos pokryvku hlavy.

8.Dodrzuj pitny rezim.

9.Nosime klobouk, abychom se nespalili.

10.Chod brzo spat.

oy VIV
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Cteni a hry

6.C

Nazev knihy: Vynalezce Alva

Autor: Klara Smolikova

Doporucuji to i pro kluky i pro holky.
O.Khuda

Nazev knihy: Hledani ztraceného tatinka

Autor: Arnost Goldflam

Kniha je dobrodruzna, napinava a zabavna.
K. Cervinka

Nazev knihy: Hobit aneb Cesta tam a zase zpatky

Autor: J. R. R. Tolkien

Je to zajimavy pribéh, nadherné napsané postavy, zajimavy sveét.

A. Miratsky
CLOVECE, REKNI PRAVDU

Pravidla: Hra je podobna jako Clové&e, nezlob se. Spogiva v tom, Ze hradi
zacinaji na startu a kdo hodi ¢tyrku (max. pocet na kostce jsou Ctyfri),
zacina a musi hodit znovu, aby védél, o kolik poli¢ek se posouva. Hraci se
posouvaji po polickach pomoci vyrobené kostky.
Ukol: Hrag, ktery vstoupi na poli¢ko tkol, si musf liznout kartu z bali¢ku a
splnit Ukol na kartiéce (napf. ohodnot se od 1-10, vrat se o tfi policka
dozadu, fekni vSem ve hre, Ze jsou nejlepsi, zato¢ se na misté (30 s) a
potom jdi rovné, dotkni se né¢eho modrého (mas 10 s), Fekni co nejvice
jidla za dvacet sekund a dalsi, fantazii se meze nekladou).
Pravda: Hrac, ktery vstoupi na poli¢ko pravda, musi fict pravdivou
odpovéd, ktera je napsana na karté (opét vymyslite své vlastni otdzky na
karticky).
Otaznik, symbol ?: Hrac si vezme kartu z balicku, na které je napsano, co

ho ¢eka (napf. jdi do cile, stojis jedno kolo apod.). .



Autorky hry: E. Salaiova, A. Glushakova, E. Kourilova

KRABICKOVANA
Pravidla ‘

e Hra se hraje ve 4 az 5 lidech
» Soutézici musi najit 40 krabicek
Navod

Pét soutézicich se sejde u stolu s hraci kostkou. Napriklad rodi¢e nebo jiné

kamaradi poschovavaji na zahradé a po domé 40 krabic¢ek s riznymi barvami.

Vewvs Ve

krabicku. Hraci kostka slouzi k tomu, ze podle toho, kolik hodite, tolik desitek
sekund mate na hledani krabi¢ek. Ten hrac, ktery bude na konci hry mit z
krabi¢ek nejvétsi pocet bodu, vyhrava.

Autofi hry: K. Cervinka, O. Khuda, J. Mizera
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PRAZDNINOVE N 6.D

CTENj

o Ztfestény diim na stromé - 13 pater (Andy Griffiths)
« Mechanik (Michal Sykora)

« Babicka drsnacka (David Walliams)

« Dobrodruzstvi pana Kolecka (Michaela Mlickova Jelinkova)
« The Girl Next Door (Jack Ketchum)

« Five Nights At Freddy’s (Scott Cawthon)

« Prokleti Salemu (Stephen King)

¢ 20 000 mil pod mofem (Jules Verne)

« Denik malého poseroutky (Jeff Kinney)

« Naslo se kotatko (Sue Mongredien)

« Maly princ (Antoine De Saint Exupéry)

« Kubula a Kuba Kubikula (Vladislav Vancula)

« LichoZrouti (Pavel Srut)

« Denik malého poseroutky (Jeff Kinney)

o Andélé a Démoni (Dan Brown)

« Fotbalaci (Robertu Santiagovi)

« Harry Potter a kdmen mudrct (J. K. Rowlingova)

« PriSernd Teta (David Wallians)

TRIDNI PRIBEHY
Zahadna vrazda

Ve tfidé 6.D na zakladni skole se pravé konal skolni projekt, kdy si Zaci pfipravovali
prezentace o rlznych historickych osobnostech. Elen, Matyas, Joza a Tereza se
rozhodli spolupracovat.

Pfi pripravach v jedné ze tfidni mistnosti vSak doslo k necekané udalosti. Elen
nasla v u¢ebné zahadny dopis, ktery ji varoval, Ze nékdo z jejich spoluzak( spacha

vrazdu.
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Matyas byl vydéseny a navrhoval, aby sli rovnou k ucitelce, ale Joza, ktery mél
slabost pro zahady, chtel dopis prozkoumat. Tereza, ktera byla vzdy klidn3,
navrhla, Ze to musi zjistit, ale nebudou panikarit. Kdyz se vSichni vratili do tridy,
nasli tam svého spoluzaka Vildu, ktery lezel bez zivota u svého stolu. Jeho oCi
byly otevrené, ale na obliceji mél vyraz, jako by byl v Soku.

Tereza hned zavolala pomoc, ale vSechny ctyri déti byly otfesené. Elen zacala
premyslet, kdo z jejich spoluzakd by mohl mit motiv, ale nikdo nevidél nic
podezrelého. VSichni si byli jisti, ze vrah musi byt nékdo z jejich blizkého okoli.
Déti se rozhodly zacCit patrat po stopach, ale védély, Ze musi byt opatrné,
protoze vrah mohl byt mezi nimi. Druhého dne se Elen, Matyas, Joza, Terka se
shodli ze vrah by mohl byt Pan ucitel Krystof Havel, protoze druhy den rano
jsme si vSimli Ze ma na botach kus vlasu a trochu krve. Ten den pfijeli policajti
a vSe se vysetrovalo...

Krok do tmy

V malé vesnici na kraji Texasu zila rodina — Mortisha, James, Willy a Bella.
Jednoho vecera pfisel podivny cizinec a tvrdil, Zze je smrti, ktera pfisla pro né.
Smrt vstoupila do jejich domu, kde zneklidnila rodinu svou pritomnosti. Willy
utekl do lesa, ale ztratil se a potkal tajemného muze v cerném plasti, ktery mél
v rukou kost. Karel a Aneta, ktefi se tudy prochazeli, se nahle ocitli v jeho
cesté. Karel se ho zeptal, co chce, ale muz ho pritiskl k zemi. Aneta hodila
kamen, ale minula, a zac¢ala utikat zpét.

Louis, ktery se nedavno nastéhoval do prokletého domu, si zacal vsSimat
divnych véci — podivné zvuky a tajemné sily, které dim ovladaly. Kdyz se vratili
zpét do vesnice, nasli ji opusténou a zahalenou temnotou. VSichni Celili stejné
hrozbé — smrt a prokleti, které nemohli uniknout. Nezbylo jim nic jiného, nez
nevyhnutelnému konci Celit.

Dalsi den se...
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Tabornici a prisera z lesa

Jednoho léta se Jul¢a vydala na tabor. Méla radost, ze se na tabor prihlasila,
protoze se chce seznamit s novymi lidmi. Prijezd do tabora znacil krasné
stravené |éto.

VSichni se zabydleli ve svych chatkach. Julc¢a byla v chatce s Markétkou.
Hned, kdyz se seznamily, tak uz se skamaradily.

Vedouci si zavolali vSechny taborniky ven. ,Musime vam oznamit velmi
ddlezitou informaci, v lese za ndmi se pravé pohresuje 2 lidé, takze do néj
nechodte, obzvlast v noci.” ,Tak tam se musime podivat®, fekla Markétka...

Ztracen v lese

Tfida 6.D se rozhodla pro vylet do lesa campu. Druhého dne Sli do lesa a
spatrili néco v rece, zjistili ze to je mrtvé télo.

Nejdfive nevédély, co s tim, a nakonec se rozhodly Ze zavolaji policii. Kdyz
policie odvezla télo a odjela. Déti mély z toho divny pocit. Ucitel jim rekl, Ze na
to maji zapomenout, ale détem to furt vrtalo hlavou.

Kdyz byla pauza a ucitel Sel na zachod tak se tfida 6.D rozhodla Ze to vyresi.
Rozdélili se na 2 skupiny a sli kazdy na jinou stranu.

Kdyz se ucitel vratil tfida byla pry¢ ucitel je hledal, ale nikde je nenasel. Byl na
tfidu nastvany. A rozhodl| se, Zze zavola skupinovy hovor, ale vsichni byli tak
zabrani do hledani pachatele Ze to nikdo nebral.

Kdyz dosli zpatky na misto kde bylo télo nasli tam par dikazu které policie
prehlédla treba maly vzkaz, a tam byla adresa na ni bylo napsané: sraz zitra v

deset hodin rano a tam ti dam odmeénu.

Tak se tfida 6.D rozhodla, Ze tam pUjde. Co nasledovalo pak, jim vytrhlo zrak...
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42dniNOVE -
" hry

Obracena pantomima

Jeden hra¢ si mysli néjakou véc a popisuje, co si mysli, ostatnim hractm, ktefi to musi
predvést. Kdo uhodne, co to je, VYHRAVA.

Barevny nakup
Hra bude o tom, Ze 5 lidi si vylosuje barvu a dostanou 100 K¢. BEhem tfi hodin koupit

co nejvic véci v té barvé a mizou koupit véci jenom do sto korun (cely ndkup musi stat
100 K¢).

Navod: hra je pro 5 lidi, klidné pro vice lidi.
Je potfeba Rohlik, housku, chleba, Kaizerku (pf. 5 lidi = 5x Rohlik, housku, chleba,
Kaizerku) a jejich ukolem bude aby vsSichni uhadli to stejné.

Pravidla:
« Nepomahat si, nepremistovat se,
e Cilem hry je uhadnou to stejné pecivo
 VSichni museji sedét v kruhu (aby na sebe vidéli)
 hraji mimalné 3 hraci a vice
Priprava:
» 1 Hrac bude vzdycky sam a ostatni budou soutézit proti sobé.
Pribéh:
e Jeden hrac¢ zacne hru tim, Ze zvoli kategorii nebo "ukol", ktery ostatni tymy musi
najit v okoli.
Priklad:
» Najdi néco modrého
* Néco, co vypada jako zvire
* Néco, co ma Ctvercovy tvar
» Pridej néjaky vtipny zvuk, ktery slysis v okoli
Jakmile jeden hrac najde predmét nebo situaci, ktera odpovida kategorii, nahlasi to a
ziskava bod.
Konec hry:
Hra konci, kdyz se rozhodnete, nebo po stanoveném case. Vyhrava tym nebo hrac,
ktery nasbiral nejvice bodu.
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Namét knihy ol

Ready Player One

Déj se odehrava v blizké budoucnosti, kde svét suzuji krize a
vétSina lidi unika do obfi virtualni reality zvané OASIS. Hlavni
hrdina Wade Watts je teenager, ktery se zapoji do
dobrodruzného patrani pokladu, jenz ve hre zanechal jeji tvirce.
Cesta za cenou ale neni jednoducha - c¢ekaji ho hadanky,
nebezpeci, souperi a otazky, co je skutecné a co ne.

(_ KULTOVNI BESTSELLER NEW YORK TIMES... A VSECH GEEKD )

Nedokonceny pribéh...
Ve starém domeé na kraji mésta pry nékdo kazdou noc slysi plakat dité.
Kdyz se Anna

odvazila jit dovnitr, nasla jen prazdny pokoj s rozbitou panenkou na zemi.
Panenka méla

jedno sklenéné oko, a to se pomalu otocilo smérem k ni. Anna ucitila
ledovy dech na krku, i kdyz byla sama.

Vydésend utekla, ale pla¢ ditéte ji prondsledoval az domd. Vecer, kdyz
zhasla lampu, uslySela to znovu — tentokrat primo za dvermi svého pokoje.
Pomalu se k nim otocila, kdyz v tom vidéla, jak se pomalu zacala hybat
klika od dveri do jejiho pokoje...

Zamysli se a zkus pfibéh dokoncit. Jak by mohl skoncit? 69



7.D

Ledova noha

Kdyz je Iéto a horko, pro¢ si nezkusit zamrazit

nohu? Ale jako... zavodnée!
Co k tomu potrebujes?
e 2az4lavory
» hodné kostek ledu
» malé predméty - klice, gumicka, sponka do vlas, tuzka, hopsakoule...

Priprava:
1.Do kazdého lavoru nasyp kostky ledu a vhod do né&j jeden z predmétd.
2.Pridej ledovou vodu, pokus se, aby byla opravdu maziva
3.Kazdy z hracél se postupné snazi maly predmét z lavoru vylovit jen s pomoci
nohou, v zadném pripadé nesmite pouzit ruce! -

&
Pravidla:

e Hradi se postupné stfidaji ve vytahovani predmétu

» Soutézi bud na cas anebo se hecuiji, kdo z nich ve vodé vydrzi v kuse delsi
cas

» Vyhréava ten, kdo vytdhne v co nejrychlejSim ¢ase co nejvic predmét

» Jako bonus mize kazdy, kdo zakfFici, Zze je mu zima, dostat penalizaci v
podobé péti sekund mimo lavor

70



CHLEBA, CO CHTEL BYT TOASTEM

8.C

Byl jednou jeden krajic chleba. Obycejny, bily, s trochou kminu. Lezel v
sacku na kuchynské lince a kazdy den sledoval, jak topinkova¢ nadsené
rozehfiva a opéka jiné krajice. Byl z toho smutny.

,2Ja taky chci byt toast!” povzdychl si jednoho rana.

,1y? Toast? Ty nemas ani rovnou hranu,” zasmal se mu rohlik.

»+Aspon nejsem krivej jak ty!“ odsekl chleba.

,Panové, klid,” uklidiiovala je houska se sezamem, ,kazdy mame svuj
osud.”

Ale chleba se rozhodl vzit osud do vlastnich stfidék. Kdyz se rano
otevrel sacek, necekal na ruku - prosté skocil. Dopadl rovhou do
topinkovace.

,Novacek!” zabrucel topinkovag, ale zapnul se.
Chleba se rozzhavil, uvnitf mu zabublala radost.
,1akhle... takhle je to ono!“ myslel si.

A pak — vyskoCil. Krasné zlaty, kiupavy, vonavy.

Konecné toast.

Knizni tipyz 8. C

Hunger games
e autorka Suzanne Collins

Robinson Crusoe
e autor Daniel Defoe

Sbohem, ma rlizova zahrado
 autor Dr. Pepperco
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Navod

Minimalni pocet hraca: 12

Hraci se rozdéli do dvou tym{

Hristé se vyznaci dvéma ¢arami (libovolna velikost)

Potrebujete frisbee disk

Doporucuje se sportovni obleceni a oznaceni tym( (napf. barevna tricka)

Pravidla

Hraje se na body, vitézi tym, ktery jako prvni dosdhne 15 bodl

Bod ziskate tak, ze chytite frisbee v tzv. ,touchdown” z6né soupere

Hra zacina vyhozem jednoho tymu, ktery se snazi dostat frisbee na souperovu
polovinu

Tym si frisbee prihrava a snazi se postupné dostat az na souperovu caru
Pokud hrac chyti frisbee v souperove zéneg, tym ziskava bod

Frisbee se nesmi odrazet ani se nesmi posouvat po zemi — musi byt chyceno
ve vzduchu

Hra maze byt vedena v kontaktni i bezkontaktni varianté (dle domluvy)

Pokud frisbee spadne na zem nebo je pfihravka zachycena souperem, ziskava
disk druhy tym a pokracuje ze stejného mista
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Pribéh vypravi o Oling, ktera slavi své 15. narozeniny a se svymi
prateli resi zahadu.

\ Letni pfibéh - Zahada v lese

Byl prvni letni den a Olina byla Stastna, Ze uZ jsou konecné
prazdniny. Rozhodla se tedy jit ven se svymi prateli Martin,
( Cyril, Filip a Lucka. Rozhodli se, ze pljdou prozkoumat Les
zahad, kde je znamo, ze tam strasi. Rekli si, ze tam pujdou az |
ﬁ | vecer, aby to mélo lepsi atmosféru. Potkali se na zacatku lesa v
9 hodin. Méli naplanovanou modrou stezku na tfi hodiny a poté
chtéli prespat u Lucky. Druha polovina cesty vedla jen
jeskynémi. Nejdrfive Sli lesem a vSe se zdalo byt v poradku.
| Olinka a Lucka se trochu baly, protoze v dali slySely zvuky
divokych prasat. Holky fekly klukiim, at to jdou prozkoumat, ale
i poté co odesli, jim doslo, Ze se zvuky pfFiblizuji. Kluci se za par
minut vratili a fekli, Zze je vSe v pohodé a Ze uz se mizou vydat
do jeskyni. Jakmile vesli do jeskyné, vylétlo na né hejno
netopyru. Chvili sli, ale najednou si Filip vSimnul, Zze zmizela
Lucka. Vsichni byli vystraseni a zacali Lucku hledat, ale bylo uz Wi
tésné pred pulnoci a tak se vydali k Lucce domu. Vse rekli “
rodiCUm a rano zacalo patrani. Lucka se uz nikdy nenasla. Je to ‘
uz 10 let od té doby, co se ztratila, a nikdy uz na tohle léto \
nezapomneéli.

Autorky: Klenovcova
Ptackova
Krenkova

’7 e =

73



Pocet hraci: 2-6 hraci
] Pomicky:
h'j 50 hernich karet
L s Papir a tuzka (na zapisovani bodu)
Cil hry:
Z(stat jako posledni hraé, ktery ma vic nez 0 bodu.
Kdo ma 0 nebo méné bodd, bankrotuje - vypadava.
‘ Pravidla:
1) Kazdy hrac zac¢ina s 5000 body.

2) Balicek 50 karet se zamicha a poloZi doprostred stolu.

3) Hraje se po sméru hodinovych rucicek.
Kazdy hrac si ve svém tahu lizne 1 kartu a splni, co je na ni napsané.
Muze ziskat nebo ztratit body, koupit investici nebo provést obchod.

4) Investice:

% e Pokud ma hraé¢ dost bodu, mize si investici koupit.
» Kazdé kolo mu pak vydélava body (napf. +300B).

e Hra¢ mize mit maximalné 2 investice najednou.

5) Obchodovani:
Vi  Kartu, kterou si liznes, mGzes nabidnout sousedovi (hraci vedle tebe).
e Cenu si domluvite — mizes ji prodat za body, nebo vyménit za jinou kartu.

s =

6) Bankrot:
e Pokud ma hrac¢ 0 nebo méné bod(, vypadava ze hry.

7) Vitéz:
e Vyhrdva hrag, ktery jako posledni zlistane ve hre.




pRAZDNINOVE CTEN]

PSi POSLANI - W. BRUCE CAMERON W

VHODNA OD 10 LET

DOJEMNY PRIBEH O PSOVI, KTERY _SE ZNOVU A ZNOVU
NARODI, ABY NASEL SMYSL SVEHO ZIVOTA

SLEDUJ JEHO DOBRODRUZSTVI, JAK POMAHA LIDEM A UCi
SE, CO ZNAMENA PRATELSTVIi A VERNOST.



KOLEM SVETA

Co potrebujete o nasi hre védét? Co k ni budete potrebovat?

« Herni plan (vizte obrazek), ktery se da libovolné prodluzovat, na kterém
jsou barevné oznacéeny obtiznosti Ukoll daného pole (zemé na obrazku
jsou jen jako priklad, jako otazku by si mohl hra¢ vytahnout).

e Herni plan se tudiz sklada ze ¢tverec¢kud s barevnym lemem, které se
nepravidelné stridaiji.

o Kazdy si mize vymyslet vlastni herni plan o libovolném poctu poli
(maximalné 243 uznanych zemi nebo 202 suverénnich stat().

» Doporucuje se herni plan obsahujici 60-az 100 poli.

e Prislusny pocet karticek s otazkami.

e Na karti¢ce bude bud hlavni mésto statu, nebo stat. Odpovida se
samozrejmeé chybéjici varianta.

 Karticky se barevné oznaéi podle obtiznosti (zelena 1 bod), zluta (2 body)
oranzova (3 body) ¢ervena (4 body)

» Je dobré mit pfipraveny karticky pro vSechny staty svéta a do hry pro
mensi déti vybrat adekvatni zemeé.

e Barevné hraci figurky

» Hraci kostka PRAVIDLA HRY

e PoCet hraCl:2 -6

1. Postavicky polozime na start.
2. Hru zacina nejstarsi hrac, ktery si hodi kostkou a
postoupi podle vysledného poctu poli
3. Kazdé pole je oznaceno barvou, podle které si hrac
vybere z hromadky kartiCku s otazkou.
- 4. Odpovi-li spravné zemi nebo hlavni mésto, ziskava
: prislusny poc¢et bodl a postupuje o tento pocet na
hracim planu (otdzku na tomto poli vSak jiz
neodpovida).
5. Pri nespravné odpovédi z(stava stat na misté a
ceka na dalsi kolo.
6. Kostkou hazi dalsi hrac v poradi, ktery postupuje
stejné jako zacCinajici hrac.
7. Az se vsichni ucastnici vystrfidaji, zacina druhé
kolo.

8. Pocet kol |ze predem domluvit anebo hra kon¢i,
kdyZ prvni hrac objede cely herni plan.
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Nase ztvarnéni herniho planu

Autorky:
o Anna Karaskova
« Antonie ProksSova
« Amelie Yatsynych
» Nikola Salakova




Eragon e gty
Prvni dil &tyfdilné série o zdanlivé normalnim g B oo 8
mladikovi, ale jen do té doby, nez najde draéi g | R
vejce a jeho svét se zhrouti... anebo ne?

Pocet stran: 477

Rok vydani: 2002 (v ¢estiné 2004)

Hrani¢ariv ucen
Osmidilna série o mladém, postupné
dospivajicim hranic¢arovi Willovi, ponorte se do
rGznych oblasti svéta a nebezpeénych situaci
Pocet stran: 267
Rok vydani: 2004 (v ¢estiné 2008)

Délate néjaky sport? Jestli hrajete fotbal,
toto je knizka pro vas....

& Copy
Fotbalaci — Roberto Santiago Petrs Brasevt A
Cela série knih, jejiz nové dily stale vychazeji, je o 3333 Jun 5
fotbalovém tymu, ktery ma porad néjaké problém "’ = ras
ym 4 ’ ) b y ".”'ﬁ 1=l s

a akce. Hlavni postavou je Pesek, kteremu je | k Jakubovi |
kolem 13 let. Zadné problémy, které maji, je N s

nezastavi a drzi se v lize. ﬁ*"

iy

Petra Braunova — 3333 km k Jakubovi
Mirka pozval jeho tatinek na cestu do Spanélska na

poutni svatojakubskou cestu. Nejen Ze ji bude muset
zvladnout na kole, ale také bude muset najit cestu ke
svému tatovi, se kterym nevyrlstal. Mozna Vas knizka
inspiruje i k néjakému vlastnimu prazdninovému
deniku Ci cestopisu.



