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Stolni hra s vyukou hudebnich symbolu

Oblast techniky
Vynalez se tyka stolni hry s vyukou hudebnich symbold, pro upevnéni znalosti not, usazenych

v notové osnov¢ s basovym nebo houslovym kli¢em a uzitim pomlk, predstavujici vyrobek
vyuzitelny v oboru skolstvi, pokryva vsak 1 oblast mezilidské ¢innosti vyuZiti volného Casu.

Dosavadni stav techniky

Je znama fada druhi her, zabyvajicich se vyukou hudebnich symboli. Uved'me napriklad
prihlasku vynalezu ¢. WO 2012109036 A2 o nazvu ,,Checkerboard game for leaning musical
note symbols and their associated hierarchy®, registrovanou 16.08.2012, prihlasovatel Wiehl
Debra, USA. Hra vyuziva pomicky, kterou je obdélnikova plocha rozdélena do ¢tvercu, plocha
je podobna Sachovnici. Po vylosovani kruhovych figur ve form¢ pohyblivych kamenii s obrazem
urcité noty lze si vytahnout kruhov¢ figury se zobrazenou notou celou, pilovou s teckou, pulovou
bez tecky nebo ¢tvrtovou. Figury se rozmisti podobné jako u damy na tmavé Ctverce. Obdobny
jako u damy je 1 diagonalni pohyb figur provadény stfidavé mezi obéma hraci. Figura s obrazem
noty se shodnym nebo vétSim poctem dob ma pfi postupu po tmavych ¢tvercich moznost po
diagonale skakat a odstranit figuru noty se stejnou ¢i nizsi hodnotou. Hra je vytvofena slozitéji,
jsou tam 1 figurky Cisté¢ bez not, coz jsou damy, a jsou vytvorena jest¢ dalsi pravidla, ktera hru
vytvori naro¢ngjsi, ale 1 zabavn¢jsi. Hra v podstaté uci hrace v disledku moznosti preskoku a
odstranéni figurky rozeznavat noty uzivané v hudebni notové osnove.

Dale je znamo feSeni podle prihlasky vynalezu ¢. US 3070371 A o nazvu ,Musical game®,
registrované 25.12.1962, prihlasovatel Alice Hearle, USA. Hra vyuZziva hemi desky, ktera ma na
sob¢ zobrazenu fadu dvaceti osmi pianovych klaves, obsahujici 1 pultonové klavesy, vse je
zobrazeno v mezikruzi. Klavesy vytvofené v mezikruzi nesou abecedni oznaceni nazvu not
jdoucich jednotlivé po sobé shodné jako u klaviatury klaviru. Stfed mezikruzi obsahuje klavesy
zobrazené v kruhu v po€tu rovnéz dvaceti osm klaves, stfed mezikruzi je oto¢ny vuéi desce
s nakreslenym mezikruzim klaviatury. Tyto pohyblivé klavesy obsahuji fadou riiznych hudebnich
symbolu, které tvoii tkoly pro hrace pfi otaceni sttedového mezikruzi. Rovnéz tato deskova hra
slouzi pro vyuku hudebnich symboli, tentokrat se ukoly zadavaji otaCenim kruhového stfedu
herni pomucky.

Také je znamo feseni dle prihlasky vynalezu ¢. US 4895374 A o nazvu , Board game for teaching
music*, registrované 23.01.1990, piihlasovatel Bowles Illene, USA. Hra vyuziva hemi desky,
ktera ma na sob¢ zobrazeny dvé drahy v podobé¢ L, kde jedna draha tvofi basovou osnovu, druha
draha houslovou osnovu. Pod znazoménymi osnovami je na desce zobrazena i ¢ast klaviatury,
obsahujici klavesy v rozsahu jedné oktavy a dvou toénu. Hraci vylosuji hraci figury, kazdy z hraca
sedm figur predstavyjicich notu o rizn¢ velikosti doby a nesouci abecedni oznadeni noty. Za
pouziti hazecich kostek a prilozenych karet s instrukcemi, které se losuji, hra¢i vkladaji do
notovych osnov postupné jednotlivé figurky. Osazeni do osnov je kontrolovano vzajemné na
zobrazené klaviatufe. Studenti hudby se tak pfi hfe uc¢i nazvy not a mezer basové i houslové
osnovy v souvislosti s teoretickym predvedenim na maketé klaves klaviru.

Dal$im znamym feSenim je hra spolecnosti Zodpovédna vyuka: ,Ja mam, kdo ma noty*,
zvefejnéna pro tieti osoby dne 05.06.2022. Hra obsahuje 45 karet, na kazdé z nichz je: notovy
kli¢, obraz noty nebo pomlky lezici v notové osnové (napriklad gl pilova a napis ,Ja mam®).
V dolni ¢asti karty je stejna osnova, ale jiny druh noty, napfiklad C2 ¢tvrtova a napis ,,Kdo ma®.
Ten, kdo ma kartu s notou C2 ¢tvrtovou, se ozve a zepta se: kdo ma dalsi notu, kterou ma ve
spodni €asti nize v osnové zobrazenou na své karté. Takto si déti cvici mezi sebou velikost not.
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Hra neobsahuje noty v basovém kli¢i, tedy hra neuéi noty ve velké oktave ¢i oktave kontra. Popis
not slouzi pouze pro déti se znalosti pismen a ¢islic.

Znamé jsou 1 karetni hry podle dokumentu ¢. GB 2027974 A, zde karty uci zaky délky not, druhy
pomlk, ale jelikoZ neni vyuZita notova osnova, karty neuci vysky tonu v notové osnové ani druhy
oktav.

Také je znam dokument ¢. DE 20308546 Ul, jde o karetni hru, kde na lici karty je v notové
osnov€ znazornéna nota a na rubové stran¢ karty je uveden ton noty, napriklad E, a rovnéz je zde
vytvoren obrazek zvifete, které¢ pocateCnim pismenem noty zacina, zde napfiklad: E — Elefant.
Tato karetni hra neni vytvorena pro uéeni oktav, ani neni spole¢enskou hrou.

Znama feseni her, které dosahly ochrany patentem vyuzivajicim za zaklad herni pomucky, jako je
Sachovnicové hraci desky s figurami not, nebo dva druhy her, kde figuruji hraci desky s figurami
not, notovou osnovou a zobrazenych klaves, maji za cil prostfednictvim hry poznavat druhy not,
pfipadné dalsi hudebni symboly. Reseni vyse uvedena neobsahuji systém nauéit hrage viechny
hlavni hudebni symboly, nefesi v§echny druhy oktav, neni feSeno uceni oktav pro predskolni déti
a vétsSinou chybi pri téchto hrach v karty vzajemna soutézni hra, kde soutézi vice déti, coz
postrada funkci hry s kartami.

vvvvvv

hudebni symboly tak, aby pro zaky, ale 1 dospélé zajemce, zabyvajici se hudebnim nastrojem,
napfiklad klavirem, pfi uceni druhu not, basové a houslové osnovy a pii uceni dalSich hudebnich
symbolu, jako jsou hudebni pomlky a druhy oktav, odpadlo pfemysleni nad témito zakladnimi
prvky. To vSe je provedeno systémem vzajemné soutézni hry v karty zvIast€¢ pro déti
predskolniho i Skolniho véku.

Podstata vynalezu

Uvedené nedostatky odstraiiuje v podstatné mire stolni hra s vyukou hudebnich symbola, ktera je
zaméfena na vyuku druhu not, oktav, za pomoci obrazovych karet s udanou délkou noty nebo
pomlky, jehoZ podstata spociva v tom, Ze sestava z taznych obrazovych karet s notou, kde nota,
ktera svym obrazem vyjadruje délku ténu, napriklad Ze jde o notu ¢tvrtovou, a tim, Z¢ je tato nota
umisténa v naznacen¢ ¢asti notové osnovy, vyjadfuje 1 vysku toénu, napriklad tén d, ale rovnéz
urCuje 1 druh oktavy, napfiklad oktavu 2. Jelikoz s hudebnim nastrojem, a tedy s vyukou
hudebnich symboli, se¢ ma zainat s détmi jiz v predSkolnim véku, kdy jesté déti neovladaji
pismena, je provedeno u této karetni hry rozliSeni druhu oktav pro predskolni déti barevnosti
zastupného symbolu nebo rozmanitost jednotlivych zastupnych symbolu, které jsou pfifazeny
oktavam u taznych obrazovych karet. Druhy oktav si nejlépe predstavime jako skupiny ténu ¢, d,
e, f, g, a, h, které se skryvaji pod klapkami klaviru. Tyto skupiny tvori vzestupnou fadu oktav od
bast v dolni ¢asti az po vysoké tony v horni ¢asti klaviatury pianina. Tato karetni hra obsahuje 1
druhou ¢ast taznych obrazovych karet, které sestavaji z taznych obrazovych karet s vyznacenou
délkou pomlky, naznacené v notové osnové. Délka pomlky je zvlasté pro predskolni déti urCena
velikosti dilu barevného zastupného symbolu, jako jsou napfiklad ¢asti plodu ovoce. Polovina
zobrazeného plodu je prifazena not¢ pulové, Ctvrtina plodu k noté ¢tvrtové atd.

Vyhodné je, Zze tazné obrazové karty s notou obsahuji druh oktav, které odliSuje barevnost
a rozmanitost zastupnych symbold, pfedstavovanych plody ovoce a zeleniny. Obrazové odliseni
druhu oktavy je provedeno naprfiklad druhem ovoce, jako je Zluty banan, v prikladu provedeni je
pfifazena oktava velka, Cervené jablko pfedstavuje oktavu 1, modra Svestka oktavu 2. Predskolni
déti si propoji tyto symboly s notou v uvedené oktavé. Pro vSechny hudebniky pak jsou noty,
oktavy nebo pomlky, pro pochopeni, popsany 1 pismeny nebo Ciselnym vyjadfenim.
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Rovnéz je vyhodné, Ze druha ¢ast taznych obrazovych karet, coZz jsou tazné obrazové karty
s vyznacenou délkou pomlky, urcuji délku pomlky poétem casti celku barevného zastupného
symbolu, kterym je plod ovoce nebo zeleniny, jak je jiz uvedeno v prvém odstavci podstaty
vynalezu.

Také je vyvhodné, Ze tazné obrazové karty s vyznacenou délkou pomlky urcuji délku pomlky
poétem zastupnych symboli, kterymi jsou pocty zobrazenych snimanych karet. Pro kratké
pomlky osminové ¢i Sestnactinové jsou tyto pomlky obrazové ztvamény napiiklad dvéma ¢i
¢tyimi kartami, které je nutno pii hie sejmout.

Velkou vyhodou této stolni hry s vyukou hudebnich symbola je to, Ze pfi této karetni hre, kdy se
soutéze muze zucastnit 2 az 5 osob, zvlasté déti, 1ze dosahnout zabavnou formou osvojeni si ¢teni
not, oktav a hudebnich pomlk, coz je nutné pro déti ucici se hudebnim nastrojim. Diky hfe si
nauci se vSechny druhy nejuzivangjSich oktav a pomlk. Rychlé ¢teni not je pro zaky dulezité
proto, aby se mohli vénovat svému hudebnimu nastroji a nezdrzovali se ¢tenim a po€itanim not
nebo rozliSenim pomlk. Hra je rozd€lena na dva balicky hracich karet po 64 kusech v kazdém
balicku. Pro zacinajici hudebniky je v prvém karetnim balic¢ku jesté¢ symbol not i pomlk vyjadien
informacnim popisem ve form¢ pismen i rozliSen obrazem, lze tedy symbol noty nebo pomlky
precist a ucit se jeho umisténi v notové osnové. Ve druhém karetnim balicku jiz musi zak
hudebni symbol v notové osnové pojmenovat podle umisténi noty nebo pomlky, jelikoZz popis
hudebnich symbolu jiz chybi a je nutné jiz hudebni symbol znat nebo jej vypocitat v notove
osnové. Uvedena stolni hra zabavnou formou dosahne intenzivniho procvicovani not v rozliénych
oktavach basového 1 houslového klice.

Objasnéni vvkresu

Priklad provedeni feseni stolni hry s vyukou hudebnich symboli podle vynalezu, predstavuje na:
obr. 1 pohled na 16 taznych obrazovych karet v oktavé 1, 2a 3;

obr. 2 pohled na 16 taznych obrazovych karet v oktavé kontra, mal¢ oktavé a oktaveé 1;

obr. 3 pohled na 16 taznych obrazovych karet v oktavé velké, oktavé malé a oktavé 3; a

obr. 4 pohled na 16 taznych obrazovych karet v oktavé velké, oktavé mal¢, oktavé 1 a vSechny
druhy pomlk.

Karty jsou zde pro malé hudebniky dle druhu oktav nebo pomlk odliSeny jesté zobrazenim
ruznych druhu ovoce nebo Casti ovoce ¢i poctu karet.

Priklad uskute¢néni vynalezu

Stolni hra s vyukou hudebnich symbolu sestava z tazné obrazové karty s notou, udavajici délku
tonu a vysku tonu umisténim v naznacené ¢asti notové osnovy, a dale sestava 1 z tazné obrazové
karty s vyznaCenou velikosti pomlky, ktera je umisténa v Casti notové osnovy, a obrazovym
vyjadfenim oktav nebo pomlk.

Stolni hru lze objasnit v nasledujicim prikladu provedeni. Hraji ¢tyfi hraci. Balicek ma 64 karet,
které jsou znazornény na obr. 1 az obr. 4.

Nezli se zacne s prikladem hry, je dobré jesté osvétlit nize uvedené zasady, aby hra byla
srozumitelna.
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Karty obsahuji noty. Kazda oktava obsahuje 7 celych tonu: ¢, d, e, f, g, a, h. Dle vysky oktavy
rozeznavame oktavy: kontra, velka, mala, 1", »°, 5. Ve hie maji tony dané oktavy stejné oznaceni,
napfiklad: C., C, ¢, ¢1, €2, €3, c0Z jsou noty c: kontra, velké, malé, 1, 2, 3.

Tony oktavy kontra obsahuji noty: Ci, D1, Ei, Fi, Gi, Ai, Hi. Q

-

Tény oktavy velké obsahuji noty: C, D, E, F. G, A, H. f;
Tony oktavy malé obsahuji noty: ¢, d, e, f, g, a, h. |
Tony oktavy 1 obsahuji noty: ¢i, di, €1, f1, g1, a1, h. ‘
Tony oktavy 2 obsahuji noty: ¢, da, €2, 5, 22, @z, ha. 6
Toény oktavy 3 obsahuji noty: ¢s, ds, e, f3, g3, as, hs. ‘as

Bali¢ek s popsanymi notami u kazdé noty obsahuje popis tonu a obraz oktavy. U nepopsané
varianty, kde se hraci u¢i noty nebo noty znaji, je na karté obsazen pouze symbol noty, kterou
hrac urci.

Karty obsahujici pomlky: obsahuji pomlku celou, pulovou, d¢tvrtovou, osminovou a
Sestnactinovou. Tyto karty jsou bud’ pfi houslovém kli¢i nebo pfi basovém kli¢i. V pripadg, Ze je
pomlka spojena s basovym klicem, lze ji umistit vzdy, kdyz prfedchazejici nota obsahuje basovy
kli¢. V pfipadé houslového kli¢e vzdy, kdyz pfedchazejici hra obsahuje houslovy kli¢. Pokud
dojde ke zméné oktavy, viz méni¢, fidi se kli¢ dle klice umisténého na ménici.

Karta obsahujici celou pomlku: vSichni ostatni hraci jedno celé kolo nehraji. Pouze pokud by
n¢kdo z dalSich hra¢u m¢l také celou pomlku, mize ji dat na stil a pak od tohoto hrace dalsi hraci
nehraji jedno kolo. Vzdy se kola zdrzi alespon jeden nasledujici hra¢, reagujici na predlozenou
kartu.

Karta obsahujici pulovou pomlku: polovina zbyvajicich hra¢d nehraje, pokud je lichy pocet
hracu, naptiklad 5 hraca, zdrzi se 2 hradi; pokud jsou ve hfe napf. 4 hraci, zdrzi se hry jeden
nasledujici hra¢. Pouze pokud by nékdo z dalSich hraca mél celou nebo pilovou pomlku, miiZe ji
dat na stul a pak od tohoto hrace dalsi hraci nehraji dle pravidel jeho karty. Vzdy se kola zdrzi
alespon jeden nasledujici hraé¢, reagujici na predlozenou kartu.

Karta obsahujici ¢tvrtovou pomlku: Ctvrtina zbyvajicich hraca nehraje, pokud je lichy pocet
hracu, naptiklad 5 hracu, zdrzi se 1 hrac; pokud jsou ve hie napf. 4 hraci, zdrzi se hry rovnéz
jeden hrac. Pouze pokud by n¢kdo z dalSich hracu mél celou nebo pulovou pomlku, muze ji dat
na stul a pak od tohoto hrace dalsi hraci nehraji dle pravidel jeho karty. Vzdy se kola zdrzi
alespon jeden nasledujici hrac, reagujici na predloZenou kartu.

Karta obsahujici osminovou pomlku: nasledujici hrac lize dvé karty a kolo pro néj kon¢i! Pouze
v pripadé, Zze ma také osminovou pomlku nebo Sestnactinovou pomlku, muze ji dat na hraci stul
a nasledujici hrac lize potom ¢tyfi karty nebo Sest karet v pripad¢ polozeni Sestnactinové pomlky.

Karta obsahujici Sestnactinovou pomlku: nasledujici hrac lize ¢tyfi karty a kolo pro n¢j konci!
Pouze v pfipad€, Zze ma také osminovou pomlku nebo Sestnactinovou pomlku, muze ji dat na
hraci stil a nasledujici hra¢ lize potom Sest karet nebo osm karet v pfipadé polozeni dalsi
Sestnactinové pomlky.

Karty obsahujici méni¢e. Jde o kartu, kterd se stava méni¢em pouze pro jednu hru, po
sejmuti balicku karet: méni€ je nazev ténu, napriklad ton c¢. Pokud se ucite karty, zvolte ménice
ton ¢. Kazdy, kdo ma v ruce ménice, pro tén ¢ jsou to Ci, C, ¢, ¢i, ¢z, ¢3, muze zménit oktavu
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na jinou, kterou libovolné zvoli. Na stul prfedchozi hra¢ dal napriklad kontra d, coz je oznaceno
D, — nasledujici hra¢ nema zadny tén ze skupiny oktavy kontra ani jin¢ d, ale ma v ruce ménice
¢3. Nasledujici hra¢ tedy ma moznost polozit na stul hraci kartu ménice ¢3 a zméni oktavu z
kontra na oktavu, ktera je pro n¢j vhodnéjsi, napfiklad oktavu 2. Dalsi hra¢ pak musi dat na stul
ton ze zvolené oktavy méni¢em, napriklad a>. Pozor — méni¢em se neurcuje konkrétni ton, pouze
oktava.

Priklad hry. Jeden z hraci zamicha a postupné kazdému z hraci rozda ¢tyfi karty. Karty hraci
ostatnim hraéim neukazuji. Sejmutim balicku se uré¢i méni€. Zde se po sejmuti stal méni¢em f),
coz je ton fv oktave 1 - to znamena, Ze méniCem je jakakoliv nota f, tedy moznosti Fi, F, f, fi, £,
f3. Zaroven se odkryje vrchni karta ze snimaného balicku a polozi se na stul — karta h,. Obraz

karty h; je zde pro prehlednost umistén mezi hrace 2, 3 a 4. 1, viz nize. Na tuto kartu poklada
kartu dalsi hrac ve hfe. Zde zac¢ne hrat hrac 2, protoze hrac 1 rozdaval:

Hra¢ 2: D, C,, Hy, é ! Hrac¢ 2: da na stal kartu H, protoze 1ze dat stejné tony na sebe, Hi na h,.

Hrac 3: G, g, 5, ¢ Hrac 3: polozi na stal kartu f>, coz je méni¢. Méni, zvoli oktavu velkou.
-l
6 hz P

Hrac 4: Ay, A, ¢1, g2 Hrac 4: zahraje A, protoZe nota patfi do velké oktavy.

¢

Hra¢ 1: ¢1,d,, E, ¥ Hrac 1: poklada E, protoze E je ve stejné velké oktave jako A.

Druhé kolo:

Hra¢ 2: D, C, él Hrac¢ 2: da na stul kartu D, protoze D je ve stejné velké oktave jako E.

Hra¢ 3: G, g, ¢ Hrac 3: polozi na stal kartu G, protoze G je ve stejné velké oktave jako D.

Hrac 4: Ay, e1, g2 Hrac 4. zahraje g, protoze lze dat stejné tony na sebe, gona G.

Hra¢ 1: ¢, da, vg Hrac 1: poklada ég, protoze pomlka je v houslovém kli¢i jako posledni
poloZena karta, ta je rovnéZz v houslovém klici.

Treti kolo:

&1

Hra¢ 2: Cy, * Hrac¢ 2: stoji a nehraje, protoze predchozi karta je Ctvrtova pomlka a
¢tvrtina hraca nehraje. Tomu odpovida hrac Cislo 2. On je Ctvrtina ze Ctyf
hracu.

Hra¢ 3: g, ¢» Hrac 3: zahraje notu c», protoze ¢, je v houslovém kli¢i, stejné jako je

posledni poloZena karta, ta je rovnéz v houslovém klici.
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Hrac 4: A], €1
Hrac 1: Ci, d>

Ctvrté kolo:
Hrac 2: Cy,
Hrac 3: g
6 d2 ”

Hrac 4: Ay, e,
Hraé 1: ¢,

Paté kolo:

Hrac 2: C;

Hrac 3: g, c, A

“C!ﬂ

Hrac 4: A, f

Sesté kolo:

Hrag3: G, 2
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Hrac 4: lize si kartu f, protoZze nemuze zadnou kartu umistit.

Hrac 1: zahraje notu d,, protoze d; je ve stejné oktave jako c».

Ly , o 7 . . , Ix: .

Hrac 2: da na stal é , protoze tato pomlka je v houslovém kli¢i, stejné
p p J stey

jako posledni poloZena karta, ktera ma notu rovnéz v houslovém klici.

7

Hrac 3: si lize dvé karty, protoze predchozi karta je ¥ a sam nema v ruce

ani osminovou, ani $estnactinovou pomlku. Hra¢ si lizl c a 9.7.

Hrac¢ 4: zahraje notu e, protoze e je v houslovém kli¢i, stejné jako
posledni poloZena karta, ktera ma pomlku v houslovém klici.

Hra¢ 1: zahraje notu c,, protoze c; je ve stejné oktave jako e,. Hrac dal
posledni kartu na stul a tim vyhral. Ostatni hraci pokracuji.

Hrac 2: poklada C,, protoze lze dat stejné tony na sebe, Ci na c,. Hrac
poklada posledni kartu, a proto vyhrava a obsazuje celkové 2. misto.

Hrac 3: poklada c, protoze lze dat stejné tony na sebe, ¢ na C;.

Hrac 4. poklada f, protoze je to méni¢ a méni na kontra oktavu. Posledni
karta, ktera mu zbyla v ruce, obsahuje ton v kontra oktave, a tak si nahraje.

Hrac 3: poklédé9:7, tato karta obsahuje pomlku s basovym klicem,
nalezejici ke kontra oktave.



5 f

Hracé 4: A,

Sedmé kolo:

Hrac 3: g

NRAR
-t

CZ2023-103 A3

Hrac 4: si lize 4 karty — g2, h, f3, d, protoZe predchozi hrac polozil na stul
Sestnactinovou pomlku.

Hrac¢ 3: poklada g, protoze je nota v basovém kli¢i, stejn¢ jako el
Polozil na stul posledni kartu a celkové zvitézil na 3. misté.

Hrac 4: A\, g2, h, f5, d Hrac¢ 4: skoncil na poslednim 4. mistg.

Prumyslova vvuzitelnost

Stolni hru s vyukou hudebnich symboli je vhodné vyrabét v provozovnach zabyvajicich se plasty
nebo kartony za pouziti tisku. VyuZzitelnost zafizeni je tedy v odvétvi lehkého primyslu.
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PATENTOVE NAROKY

1. Stolni hra s vyukou hudebnich symbolu, zaméfena na vyuku druhu oktav a pomlk za pomoci
obrazovych karet s udanou vyskou noty nebo délkou pomlky, vyznacujici se tim, Ze sestava z
taznych obrazovych karet s notou, udavajicich jeji vySku umisténim v naznaené Casti notové
osnovy, kde druh oktavy uréuje barevny zastupny symbol; a Zze dale sestava i z taznych obrazovych
karet s pomlkou, kde délka pomlky je urena velikosti dilu barevného zastupného symbolu nebo
poctem zastupnych symbola.

2. Stolni hrapodle naroku 1, vyzna€ujici se tim, Ze tazné obrazové karty s notou
obsahuji barevny zastupny symbol, kterym je plod ovoce nebo zeleniny.

3. Stolni hra podle naroku 1, vyznacujici se tim, Ze tazné obrazové karty s pomlkou urcuji délku
pomlky pocétem ¢asti dilu barevného zastupného symbolu, kterym je plod ovoce nebo zeleniny.

4. Stolni hra podle naroku 1, vyzna€ujici se tim, Ze tazné obrazov¢ karty s pomlkou urcuji délku
pomlky poétem zastupnych symboli, kterymi jsou poéty zobrazenych snimanych karet.

4 vykresy
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