TIPY NA DALSI HRY

Auto, zemé, mésto

Hrag, ktery zacne, si v mysli Fikd abecedu, jiny ho
slovickem ,,stop“ zastavi. Na dané pismeno musi
vsichni hradi fict néjaky predmét, ¢innost, osob-
nost z pfedem vybrané oblasti, napF. zvite, mésto,
stdt atd., které zalinaji na toto pismeno. Stfidaji
se do té doby, az nékdo nemdze uz nic vymyslet.
Ten pak stejnym zpGsobem vybere jiné pismeno.
Zakdzané pismenko

Cilem hry je odpovidat na kladené otdzky tak,
aby odpovéd’ neobsahovala zakdzané pismeno.
Urcime hréce, ktery s kladenim otazek zac¢ne.

Ten viem ostatnim hractim poloZi postupné
libovolné otazky. V odpovédi, ktera nemusi byt
doslovnd, staci opis, se nesmi objevit pismeno A.
Pokud to hraci splni, dalsi hra¢ zaujme jeho misto



a v odpovédich daliho kola nesmi byt pismeno B.
Postupné projdeme celou abecedu. Je zakdzano
ptét se na jména osob.

Na zoology

Zvolime né&jaké zvite a hradi vyjmenovavaji, co
viechno je pro néj typické. Napfiklad Zirafa — dlouhy
krk, vysokd, Zije v zoo, Zije v Africe, je byloZravd atd.
Kdo fekne néco Spatné nebo uz neznda zadnou jeho
vlastnost, vypaddva. Mizeme se ale i domluvit,

Ze povolené jsou jedna nebo dvé chybicky.
Popletené signdly

K barvdm aut pfifadime ur¢ité aktivity. Napfiklad
jede-li ¢ervené auto proti ndm nebo nas predjizdi,
tleskame, u modrého dupeme, u zeleného luskame
prsty, u ¢erného méavame rukama atd. Cilem hry
je zapamatovat si, co se na kterou barvu auta déla.
Kdo se splete, vypadava ze hry.



