Rodinna truhla

Dékujeme, Ze se divate!

Tady je ochutnavka nasich narozeninovych bojovek.

Plna hra se vyrabi na miru vasemu ditéti: jeho jméno v pribéhu, Sifry, které vedou k mistdm u
vas doma nebo na zahradé, a poklad na konci. Kazdou Sifru predem vylustil nas program,
takze ma jen jedno spravné reseni.

CO V UKAZCE NAJDETE
N Ukazka 1: Pravéka vyprava za ztracenym pokladem . 6
stran —
¥ pro déti 4-6 let - v plné hre 8 stanovist Y
Ukazka 2: Piratska vyprava za pokladem
/ ‘ . . strany 7-11
j pro déti 7-10 let - v plné hre 8 stanovist

& Ukazka 3: Vesmirna mise za ztracenym pokladem

. strany 12-16
‘h pro déti 11-13 let - v plné hie 10 stanovi&t

CO DOSTANETE V PLNE HRE

e pribéh se jménem vaseho ditéte a Uvod, ktery hru odstartuje

e 8 az 10 stanovist: na kazdém zkouska a pak Sifra, ktera prozradi, kde lezi dalsi stranka
e plan schovavani pro vas: mistnost, predmét a tip ke kazdému stanovisti

e stranku Strazce hry s odpovédmi, kterou mate celou hru u sebe

e diplom do pokladu a pro vas napovedy ke kazdé Sifre, kdyby se déti zasekly

e sada na oslavu: pozvanky se jménem oslavence, program po hfe a pro kazdého hosta néco na
doma (podle véku list s bludistém, sesitek tajnych zprav nebo tajna mise)

Hru na miru sestavite za 2 minuty

rodinnatruhla.cz/narozeniny - od 199 K¢ za celou hru

Piib&h napsala uméld inteligence. Sifry a tkoly vytvofil a ovéfil poditatovy program. - Rodinna truhla Ukdazka zdarma



UKAZKA 1 ZE 3

Praveéka vyprava za ztracenym
pokladem

Pro déti 4-6 let

NA DALSICH STRANACH
® Uvod hry s pfibéhem
® stanovisté 1 a 2 (zkouska a Sifra)

® stranka Strazce hry pro rodice

V plné hre je 8 stanovist, plan schovavani a diplom do pokladu. Pro déti, které jesté nectou:
Ukoly jsou obrazkové a zadani ¢te dospély nahlas.

Piib&h napsala uméld inteligence. Sifry a tkoly vytvofil a ovéfil poditatovy program. - Rodinna truhla Ukazka 1



Ukazka 1 - Pravéka - 4-6 let

Hra pro: Ema - 6 let

Ahoj, badatelé!

Dnes slavi narozeniny Ema. Do Udoli dinosaurd pfiletél ptakojeétér Smik a odnesl
poklad s darky do hnizda.

Cestu k pokladu ukazuji obrazkové ukoly. Na kazdé strance je jeden.

Vyreste vSech 8 ukold a poklad najdete. Dupy dupy, jdeme na to!

JAK SE HRAJE

1. Na kazdé strance je nejdriv zkouska. Dospély je strazce: az ji splnite, pusti vas dal.
2. Pak prijde ukol. Dospély vam ho precte a vy ho vyresite.

3. Ukol ukdze obrazek mista. B&Zte tam a najdete dalé stranku.

4. Kartu pradzkumnika noste celou hru s sebou. Po kazdém stanovisti do ni nakreslete

sopku.
KdyZ to nejde, dospély poradi podle drobného pisma dole na strance.

Posledni kol vés dovede k cili. Cekd tam émikGv poklad.

Piib&h napsala a ilustrace namalovala uméld inteligence. Sifry a tkoly vytvofil a ovéfil po&itatovy program. - Rodinna truhla Uvod



STANOVISTE1Z8 POTOM KRESLENI DO KARTY

Pravéka vyprava za ztracenym poklade

Smik upustil prvni tkol, kdy? letél nad sopkou.

NEJDRIV ZKOUSKA

Spoditejte vsechny knofliky na svém obledeni. Pak tolikrat zatleskejte!

UKoOL

Spojte tec¢ky od 1 aZ do konce a pak zpatky k 1. Jaky tvar vysel? Najdéte dole

obrazek se stejnym tvarem. Tam bézte!

1 2 3
o o o

8 4
o o
o [ o

7 6 5

vésdk s bundou zidka popelnice

hreben

F--—----

Pro dospélé: dejte détem pastelku. Cisla miZete &st nahlas s nimi.

Piib&h napsala a ilustrace namalovala uméld inteligence. Sifry a tkoly vytvofil a ovéfil po&itatovy program. - Rodinna truhla

Stanovisté 1/8



STANOVISTE2Z 8

Pravéka vyprava za ztracenym poklade

POTOM KRESLENi DO KARTY

Vyborng, badatelé! Druhy ukol vam hlidal hodny brontosaurus.

NEJDRIV ZKOUSKA

Ukazte, jak se tvafi lev, zajiéek a smutny pejsek. Strazce hada, které zvire

je které.

UKoL

Kouzlo rozstfihalo obrazek na étyfi dilky a prehazelo je. Co bylo na obrazku? Tam

bézte!

zrcadlo klice Zidle mydlo
S

5 1

1
| PRO ODVAZNE: Na okrajich stranky se schovaly malé dinosaufi vaji¢ka. Kolik jich najdete? 1
b e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e 1
Pro dospélé: at déti dilky v hlavé ,poskladaji*. Kdo chce, mize je vystrihnout a sloZit.
Piib&h napsala a ilustrace namalovala uméld inteligence. Sifry a tkoly vytvofil a ovéfil po&itatovy program. - Rodinna truhla Stanovisté 2/8



X

ELOU HRU

Strazce hry

o Na kazdém stanovisti déti nejdrfiv splni zkousku. Vy rozhodnete, jestli plati. Pak se sméji
pustit do ukolu.

9 Ukol jim ¥ekne, kam jit dal. Kontrolu méte ve sloupci vpravo.

e Zaseknou se? Nejdriv napovézte, po chvili klidné prozradte odpovéd. Hra musi bézet dal a

bavit.

Zkouska

Spoditejte vSechny knofliky na svém obledeni.
Pak tolikrat zatleskejte!

v

UkaZte, jak se tvafi lev, zajiek a smutny
pejsek. Strazce hada, které zvire je které.

Hrajeme sochy! Strazce fekne zvife a vy se v
néj proménite a ztuhnete. T¥i zvifata za sebou.

Udélejte se mali jako myska a pipnéte. Pak
velci jako obr a zadupejte. Trikrat za seboul!

Najdéte néco, co je vétsi neZ vy, a néco, co se
vejde do dlané. Ukazte na to.

Zazpivejte strazci pisnicku, kterou znate. Celou,
az do konce!

Dotknéte se nosu, kolen a prstd na nohou. Ted
to samé co nejrychleji, jesté dvakrat!

Udélejte 5 drept, 5 skokd a 5 tlesknuti. Nahlas
pfi tom pocitejte!

Uznejte / odpovéd

Poditejte s nimi. Nemaji knofliky? At
spoditaji kapsy.

Hadejte s chuti, klidné schvalné
Spatné.

Reknéte tieba &p, kogka a slon.

Poéitejte do péti u kazdé sochy.
Uznejte, aZ to splni kazdy hraé.
Stadi ukazat.

Uznejte, aZ dozpivaji. Klidné zpivejte
S nimi.

Uznejte, aZ to splni kazdy hraé.

Poditejte s nimi.

Ukol vede na

HREBEN
Koupelna - Pro odvazné: 3.
zleva

ZRCADLO

LoZnice - Pro odvézné: 4

BEDNA NA HRACKY
Détsky pokoj - Pro
odvazné: dinosaurus

TOALETNI PAPIR
Koupelna - Pro odvazné: 3.
a b. zleva (tyranosaurus)

AUTICKO

Détsky pokoj - Pro
odvazné: 4

TALIR

Kuchyri - Pro odvazné: 1.
zleva (liska)

DESTNIK

Predsiti - Pro odvazné:

sopka (4 proti 2)

POSTEL - POKLAD
Détsky pokoj - Pro
odvazné: 4. zleva

Ukoly i zkougky détem &téte nahlas. Pochvala po kazdém stanoviti déld divy.

Ilustrace namalovala uméla inteligence podle zadani Rodinné truhly.

Piib&h napsala a ilustrace namalovala uméld inteligence. Sifry a tkoly vytvofil a ovéfil po&itatovy program. - Rodinna truhla Kli¢ pro dospélé 2/2



UKAZKA 2 ZE 3

Piratska vyprava za poklam

Pro déti 7-10 let

NA DALSICH STRANACH
® Uvod hry s pfibéhem
® stanoviste 1 a 2 (zkouska a sifra)

® stranka Strazce hry pro rodice

V plné hre je 8 stanovist, plan schovavani a diplom do pokladu. Kli¢ k siffe je vzdy primo na
strance.

Piib&h napsala uméld inteligence. Sifry a tkoly vytvofil a ovéfil poditatovy program. - Rodinnd truhla Ukdzka 2



Ukazka 2 - Pirdtska - 7-10 let

P ———
NINOVA BOJOVKA -
A
~

il A

A LS A 2 A
Tl OLING VYypiogve &0
e

Hra pro: Ema - 9 let

Ahoj, posadko!

Dnes slavi narozeniny Ema. Jen¥e v noci se k p¥istavu pfiplizil kapitdn Cernovous a
ukradl poklad. A vite, co v ném bylo? Darky k narozeninam!

Cernovous je pekny popleta. Poklad schoval a cestu k nému zapsal do Sifer, aby si
ji sdm nezapomnél. Sifry rozhézel po celém okoli.

Kazda Sifra prozradi misto, kde lezi dalsi stranka. Rozlustéte vSech 8 Sifer a poklad
je vas. Kapitan ale nevéri, ze na to mate!

JAK SE HRAJE
Na kazdé strance je nejdriv zkouska. Dospély je strazce: az ji splnite, smite lustit.
Pak prijde Sifra. Rozlustéte ji a vyjde vam slovo.
To slovo je misto. Bézte tam a najdete dalsi stranku. Slova jsou bez hackd a ¢arek:
ZIRAFA znamena ,zirafa"“.
Kdyz si nevite rady, zeptejte se strazce. Ke kazdé Siffe ma pro vas napovédu.

5. Denik lustitele a tuzku noste celou hru s sebou. Zapisujte rozlusténa slova a ¢islice
do kddu, odskrtavejte odznaky. Bez kédu nepljde posledni Sifra.

6. Posledni $ifra vés dovede k cili. Cekd tam poklad kapitdna Cernovouse.

Piib&h napsala a ilustrace namalovala uméld inteligence. Sifry a tkoly vytvofil a ovéfil po&itatovy program. - Rodinna truhla Uvod



Ukazka 2 - Pirdtska - 7-10 let

Denik lustitele RS

Zapisujte rozlusténa slova, sbirejte Cislice do kédu a odskrtavejt@)d ZNa "":_
Bez kddu se k posledni siffe nedostanete!

CESTA VYPRAVY: ROZLUSTENA SLOVA

1. 5.
2. 6.
3. 7.
4. 8.

KOD K FINALE

Cislice je potet pismen rozluténého slova. Tieba LISKA mé& 5 pismen, zapiéte 5.

= kod k Finale

stanovisté 1 stanovisté 3 stanovisté 5 stanovisté 7
ODZNAKY
O Bez napovédy O Mistr zkousek

aspon 3 Sifry bez pomoci strazce véechny zkousky napoprvé
O Zvrat zvladnut O Bystré oko

velky ukol ve zvratu splnény aspon jednu stranku jste nasli do minuty
O Kéd rozlustén O Cela vyprava

strazce uznal kéd napoprvé dosli jste az do cile

Hodnost: 0-2 odznaky Ucer - 3-4 odznaky Lustitel - 5-6 odznakl Mistr Sifer

Vase hodnost:

Piib&h napsala a ilustrace namalovala uméld inteligence. Sifry a tkoly vytvofil a ovéfil po&itatovy program. - Rodinna truhla Denik lustitele



= Ukazka 2 - Pirdtska - 7-10 let

L\ Y g

CiSLICE DO KODU

STANOVISTE1Z8

Piratska vyprava za pokladem

Tuhle mapu Cernovous ztratil, kdyz utikal z p¥istavu. Je na ni prvni ifra. Rozluétite ji a
zjistite, kam se vydat dal.

NEJDRIV ZKOUSKA

Hadanka: Kdyz mé vyslovis, uz nejsem. Co jsem?

Az ji splnite, strédzce (dospély) vas pusti k Sifre.

SIFRA

Rozlustéte Sifru. Slovo vam prozradi, kde lezi dalsi stranka.

JAK LUSTIT

Tajné pismo zednar: kazdé pismeno lezi v policku mrizky nebo kfize a v Siffe je nakresleny
jen tvar toho policka. Tecka znamena druhou mtizku nebo kfiz s teckami.

AlBI|C Jo| Kol Lo
D|E|F Me| No| O
6 |HI|TI Po| Re| S.

KAM DAL?

Piib&h napsala a ilustrace namalovala uméld inteligence. Sifry a tkoly vytvofil a ovéfil po&itatovy program. - Rodinna truhla Stanovisté 1/8



Ukazka 2 - Pirdtska - 7-10 let

STRANA DO RUKY - MEJTE JI U SEBE CELOU HRU

Strazce hry

o Na kazdém stanovisti déti nejdrfiv splni zkousku. Vy rozhodnete, jestli plati. Pak se sméji
pustit do Sifry.

9 Sifra jim fekne, kam jit dal. Kontrolu méte ve sloupci vpravo.

e Zaseknou se? Preltéte jim napovédu pod fadkem stanovisté. Kdyz nepomize, prozradte
zacatek slova, nakonec klidné i odpovéd.

Zkouska Uznejte / odpovéd Sifra vede na
1 Hadanka: Kdyz mé vyslovis, uz nejsem. Co Ticho. SPRCHA
jsem? Koupelna
Népovéda: Podivejte se, které ¢ary pismeno v tabulce obklopuji. Stejny tvar je v Siffe. Nouze: Za¢indg na S, ma 6 pismen
(CH=C+H).
2 Hadanka: Mam kfidla, ale nejsem ptak. Todim Vétrny mlyn. ZAVES
se ve vétru a dfiv jsem mlel mouku. Co jsem? Obyvék

Népovéda: Od krouzku vede osm smérd, zkousejte je jeden po druhém. Nouze: Zaéing na Z, ma 5 pismen.

3 Hédanka: Mam ruci¢ky, ale nic nechytim. Hodiny (uznejte i hodinky). PLYSOVY MEDVIDEK
Chodim, ale nemam nohy. Co jsem? Détsky pokoj
Népovéda: Spocitejte, kolikrat se Cislo opakuje, a tolikrat posurite na tlacitku. Nouze: Zacina na M, ma 8 pismen.

4 Zazpivejte strazci ,Hodné §tésti, zdravi“. Celou  Uznejte, az dozpivaiji. sTOL
pisnic¢ku! Kuchyri
N&dpovéda: Prstem nejdriv dold na rddek, pak doprava na sloupec. Nouze: Zadind na S, ma 4 pismena.

5 Najdéte v mistnosti 3 véci, které zacinaji na P. Uznejte cokoli rozumného (polstaf, TELEVIZE
papir, prst...). Obyvak
Népovéda: Posouvejte po jednom pismenu zpét, za A pokracujte od Z. Nouze: Zadind na T, ma 8 pismen.

6 Najdéte 5 véci, které jsou modré. Uznejte i kousek modré na véci. NOCNI STOLEK
Loznice
Népovéda: Poditejte pismena prstem od prvniho vlevo. Nouze: Za¢ina na S, ma 6 pismen.

7 Hdédanka: Mdm hrdlo, ale nezpivdm. Mdm dno,  Lahev (uznejte i hrnek nebo vazu). POLSTAR
ale nejsem more. Co jsem? Dé&tsky pokoj

s v

Nédpovéda: Prvni fédek tvofi prvni pismena sloupcd, piste shora dold. Nouze: Za¢ind na P, md 7 pismen.

8 Hadanka: Patfim jen tobé, ale ostatni mé Tvoje jméno. GAUC - POKLAD
pouzivaji vic nez ty. Co jsem? Obyvék
Népovéda: Preskrtnéte sudd &isla a zbytek ¢téte od konce. Nouze: Zacing na G, ma 4 pismena.

Kdd k findle: 6 8 8 7 (stanovisté 1, 3, 5, 7). K posledni Siffe je pustte az s kddem.
Rozlusténé slovo je bez hacku a carek (ZIRAFA = Zirafa). Kdyz déti napiSou skoro spravné slovo, klidné ho
uznejte.

Ilustrace namalovala uméla inteligence podle zadani Rodinné truhly.

Piib&h napsala a ilustrace namalovala uméld inteligence. Sifry a tkoly vytvofil a ovéfil po&itatovy program. - Rodinna truhla Kli¢ pro dospélé 2/2



UKAZKA 3 ZE 3

Vesmirna mise za ztracenym
pokladem

Pro déti 11-13 let

NA DALSICH STRANACH
® Uvod hry s pfibéhem
® stanoviste 1 a 2 (zkouska a sifra)

® stranka Strazce hry pro rodice

V plné hre je 10 stanovist, plan schovavani a diplom do pokladu. Kli¢ k siffe je vZzdy primo na
strance.

Piib&h napsala uméld inteligence. Sifry a tkoly vytvofil a ovéfil poditatovy program. - Rodinnd truhla Ukazka 3



Ukazka 3 - Vesmirna - 11-13 let

NAROZENINOVA BOJOVKA

Vesmirna mise za

Hra pro: Ema - 12 let

Pozor, kadeti!

Dnes slavi narozeniny Ema. Na oslavu méla priletét raketa s pokladem, jenze
palubni robot Zmatkobot zase véechno popletl. Poklad zmizel. A co v ném bylo?
Darky k narozeninam!

Zmatkobot poklad schoval a soufadnice zasifroval. Pak zapomnél heslo. Typicky
Zmatkobot.

Kazda Sifra prozradi misto, kde lezi dalsi zprava. Rozlustéte vsech 10 Sifer a mise

je splnéna.

JAK SE HRAJE
Na kazdé strance je nejdfiv zkouska. Dospély je strazce: az ji splnite, smite lustit.
Pak prijde Sifra. Rozlustéte ji a vyjde vam slovo.

To slovo je misto. BéZte tam a najdete dalsi stranku. Slova jsou bez hacka a ¢arek:
ZIRAFA znamena ,zirafa“.

KdyZ si nevite rady, zeptejte se strazce. Ke kazdé siffe ma pro vas napovédu.

5. Denik lustitele a tuzku noste celou hru s sebou. Zapisujte rozlusténa slova a cislice
do kddu, odskrtavejte odznaky. Bez kédu nepljde posledni Sifra.

6. Posledni &ifra vés dovede k cili. Cekd tam ztraceny poklad rakety.

Piib&h napsala a ilustrace namalovala uméld inteligence. Sifry a tkoly vytvofil a ovéfil po&itatovy program. - Rodinna truhla Uvod



Ukazka 3 - Vesmirna - 11-13 let
. @/ .; - f” (’4 u::

' 4 L ¥ 4 )
Denik lustitele

Zapisujte rozlusténa slova, sbirejte Cislice do kddu a odskrtavejte odznaky.
Bez kddu se k posledni siffe nedostanete!

CESTA VYPRAVY: ROZLUSTENA SLOVA

1. 6.
2. 7.
3. 8.
4. 9.
5. 10.

KOD K FINALE

7 v

Najdéte v abecedé druhé pismeno rozlusténého slova (A =1,B =2 .. Z = 26) a zapiste posledni ¢islici jeho
poradi. Tteba LISKA: | = 9, zapiéte 9.

Al B2 Cc3 D4 ES5 Fo6 G7 H8 19 J10 K11 L12 M 13

N 14 015 P16 Q17 R 18 S19 T20 U221 V22 W 23 X 24 Y 25 Z26

= kdd k Findle

stanovisté 1 stanovisté 3 stanovisté 5 stanovisté 7
ODZNAKY
O Bez jediné napovédy O Pod 60 minut

ani jednou jste se neptali straZce cela hra do hodiny, straZzce méri ¢as
O Zvrat napoprvé O Kéd napoprvé

velky ukol ve zvratu hned na prvni pokus strézce uznal kéd napoprvé
O Mistr zkousek O Tajna vyzva

vsechny zkousky napoprvé rozlusténa tajna zprava dole v deniku

Hodnost: 0-2 odznaky Ucer - 3—-4 odznaky Lustitel - 5-6 odznakl Mistr Sifer

Vase hodnost:

Piib&h napsala a ilustrace namalovala uméld inteligence. Sifry a tkoly vytvofil a ovéfil po&itatovy program. - Rodinna truhla Denik lustitele



Ukazka 3 - Vesmirna - 11-13 let

STANOVISTE 1 Z 10 CiSLICE DO KODU

Vesmirna mise za ztracenym pokladem

B =
LR IANE B o

Tuhle zpravu zachytila vysilacka vasi rakety. Je to prvni Sifra od Zmatkobota.
Rozlustéte ji a zjistite, kam letét dal.

NEJDRIV ZKOUSKA

Chytak: Co je tézsi, kilo pefri, nebo kilo Zeleza?

Az ji splnite, strézce (dospély) vas pusti k sifre.

SIFRA

Rozlustéte Sifru. Slovo vam prozradi, kde lezi dalsi zprava.

“NJfUl[Y[BI|]NI|O

heslo L E D L E D

——————————————————————————————————————————————————————————

JAK LUSTIT

Tajné heslo je LED a pod Sifrou se porad opakuje. Pismeno hesla fekne, o kolik posunout
pismeno &ifry ZPET: Ao 1, B 0 2, C o 3... Cisla najdete pod abecedou. U pismene A se
pokracuje od konce abecedy.

A/B|/CDIE/FIGIH I|J K|ILIM/NOPR|[SIT|U|V|X|Y Z

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 (11|12 |13 |14 |15 |16 |17 | 18 | 19| 20| 21 | 22 | 23 | 24

KAM DAL?

—— e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e ey

Piib&h napsala a ilustrace namalovala uméld inteligence. Sifry a tkoly vytvofil a ovéfil po&itatovy program. - Rodinna truhla Stanovisté 1/10



Ukazka 3 - Vesmirna - 11-13 let

-ﬂ-

STRANA DO RUKY - MEJTE JI U SEBE CELOU HRU

Strazce hry

o Na kazdém stanovisti déti nejdriv splni zkousku. Vy rozhodnete, jestli plati. Pak se sméji
pustit do Sifry.

9 Sifra jim fekne, kam jit dal. Kontrolu méte ve sloupci vpravo.

e Zaseknou se? Prectéte jim napovédu pod radkem stanovisté. Kdyz nepomUze, prozradte
zacatek slova, nakonec klidné i odpovéd.

Zkouska Uznejte / odpovéd Sifra vede na
1 Chytak: Co je tézsi, kilo pefi, nebo kilo zeleza? Vazi stejné, oboiji je kilo. BOTNIK
Predsiri

Népovéda: Pod pismeno hesla napiste jeho ¢islo, pak posouvejte zpatky. Nouze: Zacing na B, ma 6 pismen.

2 Chytdk: Bézite zavod a predbéhnete druhého. Na druhém (ne na prvnim). TELEVIZE
Na kolikatém misté jste? Obyvék
Népovéda: Jedni¢ka vlevo = 16, takZe pismeno je ve druhé pllce abecedy. Nouze: Za&ing na T, md 8 pismen.

3 Chytdk: Pepiklv tata ma tfi syny. Jmenuji se Pepik. KNIZKA
Jenda, Tonda a...? LoZnice
Népovéda: Posouvejte po jednom pismenu zpét, za A pokracujte od Z. Nouze: Zacina na K, ma 6 pismen.

4  Logika: Jaké &slo pat¥i d4l? 2, 4, 8, 16, ... 32 (potad dvojndsobek). POKOJOVA KVETINA
Obyvék
Népovéda: U kazdych hodin si napiste ¢islo a jestli je ruci¢ka dlouhd, nebo krétkd. Nouze: Zacdind na K, ma 7 pismen.
5 Na ¢as: Do 60 vtefin vyjmenujte 10 zvifat, Mé&tte &as. T¥eba kolka, ki, krdva, KARTACEK NA ZUBY
ktera zacinaji na K. klokan, krokodyl, krtek, koza, kapr,  Koupelna
kos, komar.

Népovéda: Poditejte pismena prstem od prvniho vlevo. Nouze: Zaéing na K, ma 8 pismen.

6 Chytak: Elektricka lokomotiva jede na sever, Nikam, elektrickd lokomotiva TALIR
vitr fouka na jih. Kam leti kour? nekoufi. Kuchyrs
Népovéda: Preskrtnéte suda Cisla a zbytek ¢téte od konce. Nouze: Zadina na T, ma 5 pismen.

7 Na ¢as: Do 40 vtefin vyjmenujte 8 mést v Métte ¢&as. KOMODA
Cesku. LoZnice
Népovéda: Podivejte se, které ¢ary pismeno v tabulce obklopuji. Stejny tvar je v siffe. Nouze: Za¢ing na K, ma 6 pismen.

8 Na ¢as: Do 30 vtefin feknéte kazdy jednou bez ~ MéFte ¢as. Kdo se splete, zkousi HRNEC
chyby ,,Stré prst skrz krk*. znovu. Kuchyri
Népovéda: Nejdriv u vsech &isel odectéte, pak teprve prevedte na pismena. Nouze: Za¢ing na H, ma 5 pismen.

9  Chyték: Kolik mé&sict v roce mé 28 dni? Véech 12 (28 dni m4 kazdy mésic).  SKLADACKA
Détsky pokoj
Nadpovéda: Prstem nejdriv dold na rddek, pak doprava na sloupec. Nouze: Zacind na S, ma 9 pismen.

10 Na das: Do 45 vtefin vyjmenujte 10 véci, které Méite &as. Kdo zopakuje véc, za¢ing GAUC - POKLAD
jsou v kuchyni. Bez opakovani! se znovu. Obyvak
Népovéda: Zacnéte policky s jednim nebo dvéma znaky, ta jsou nejsnazsi. Nouze: Zacind na G, ma 4 pismena.

Kéd k findle: 5 4 1 5 (stanovisté 1, 3, 5, 7). K posledni Siffe je pustte aZz s kddem. Tajna vyzva: MISTR SIFER.
Rozlusténé slovo je bez hacku a carek (ZIRAFA = zirafa). Kdyz déti napisou skoro spravné slovo, klidné ho
uznejte.

Ilustrace namalovala uméla inteligence podle zaddani Rodinné truhly.

Piib&h napsala a ilustrace namalovala uméld inteligence. Sifry a tkoly vytvofil a ovéfil po&itatovy program. - Rodinna truhla Kli¢ pro dospélé 2/2



