PANAK EXPERT KLASIK

Ukolem hrade je preskakat panaka v pofadi
Cisel po jedné nebo obou nohach, a to bez
preslapt. Ulohu si miiZe znesnadnit vhozenim
kaminku nebo hakisaku pred kazdym kolem,
na postupne se zvysSujici Cisla (a pole)
na postave. V danem kole pak pole s timto
Cislem musi prfeskodit. Po preslapu Ci netrefeni
se do ocCislovaného pole kamenem je potreba
kolo opakovat. Mezitim skacCe druhy hrac. Ten,
kdo prvni proskacCe celého panaka, vyhrava.
Pripada vam poli¢ko pfrilis malé pro vasi nohu?
Zkuste skakat po spickach! Vse ostatni, vcetne
véku, je jen vymluva. ©
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RUKONOH BAREVNY

Barevna cesta plna protazenych svalu spociva
v postupném zdolavani jednotlivych rad
Za pomoci tri ruznych koncCetin
v co nejrychlejsim tempu. Prijde vam draha
moc jednoducha? Capnéte do ruky kfidu
a pripravte si vlastniho rukonoha - vétsiho,
zamotangjSiho nebo naopak jeste vice
krkolomnejsiho.

Fantazii se meze preci nekladou!



CISELNY OSTROV

Soutéz mezi dvéma (a vice) hraci spocCiva
v co nejrychlejsim proskakani vSemi Cisly jedne
barvy — samozrejmé postupne od 1 az do 10.
Pozor, pri pobihani hrozi srazka. Podstatou
je proto aby se deti naucCily sledovat v jednu
chvili vice veci — tedy CcCisla, po kterych
se pohybuji, i protihraCe, ktery se pohybuje
proti nim. Bohuzel nemame Kk dispozici
dlouholeté studie, na druhou stranu deti, se
kterymi jsme tuto hru hrali, byly kolo od kola
opatrnéjSi a rychlejSi zaroven. No a uznejte
sami, takovéto priostreni smysli rozhodné neni
nikdy na Skodu.
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CLOVECE, NEZLOB SE

Pri této hre jsou figurkami samotni hraci, misto
hodu kostkou je potreba namirit na Cislo
uprostred a trefit jeho vyseC v kruhu hakisakem
nebo obyCejnym kaminkem. Pro usnadnéni Ize
také uprostred kruhu roztocCit lahev. Na které
Cislo ukaze jeji hrdlo, o tolik policek se hrac,
ktery je na fadé posouva. Cilem hry
je po smeru hodinovych rucicek projit hraci
pole z domecku urcité barvy zpét do stejného
domecCku rychleji nez protihraci. Pokud
za jeden tym hraje vice ,figurek” hraci se na
tahu musi vzdy domluvit, coz deti mimo jiné uci
zvladat komunikaci a spolupracovat.




CAP KLASIK

Jeden hrac stoji u napisu a odrikava:

,cap ztratil Cepicku, jakou mela barvicku?*
Poté namatkové vybere jednu z barev puntiku
a hraci na hraci plose se co nejrychleji

na danou barvu pfemisti. Z kola vypadava vzdy
posledni, az zustane pouze vitéz.



NAJDI CESTU

Pripravit na znacky, pozor, ted!

Kdo, drive proklickuje po své draze do cile
vyhrava! Musi$ peclivé vybirat, kam pujdes,
abys ses nezamotal a neskoncil v slepe uliCce.
Hraci si behem hry procvicCi orientaci v prostoru
a uci se koordinaci.



