CO SE SKRYVA UVNITR?

aspon 2
rozvoj hmatu

aspon 5 latkovych pytlickd, drobné predméty (knofliky, spinaci
Spendlik, [zicku, gumu, civku niti, kli¢ apod.), papiry a tuzky (podle poctu
hraca)

Do kazdého pytlicku vlozime 1-3 predméty. Pytlicky zavazeme

a ocislujeme. Pak je poloZime na stll. Kazdy hra¢ musi po hmatu poznat,
co je v kterém pytlicku a zapsat to na papir.

Za kazdy uhodnuty predmét ziskava hrac bod.

Vitézem je hra¢, ktery dosahne nejvétsiho poctu bodd.

SKAKANA

aspon 2
rozvoj obratnosti a soustfedénosti

kfida, listecky s tkolem (napt. zvite, mésto, jméno, stat, kvétinu,
strom, ker apod.)

Hradi si nakresli ¢tverec, ktery rozdéli na 9 stejnych Ctverct a oznadi je
Cisly 1-9. Poradi si hraci vylosuiji.

Hrag, ktery zacing, si vytahne jeden listek s ikolem. Pak skace po jedné
noze z pole do pole od jednicky do devitky. Na kazdém poli musi fict podle
zadani jedno zvite (mésto, jméno, stat apod.). Ve chvili, kdy zopakuje slovo,
které uz fikal, nevzpomene si na Zzadné dalsi, sko¢i do dalSiho Ctverce, aniz
by fekl pozadované slovo, nebo preslapne, pokus se nepocita a pokracuje
soupetr. Kazdy hra¢ musi mit stejny pocet pokusd, body za jednotlivé
pokusy se scitaji.

Vitézem je hra¢, ktery ma na konci hry nejvétsi pocet bodd.




