


Kazdy Zak dostane herni plan a herni kdmen (figurku). Ten si postavi na startovni
poli¢ko, které je oznacené pismenkem A.

Ucitel pak pouze diktuje: béz o tri nahoru, pohni svym kamenem o 1 doleva, ...atd.
Kdo jako prvni dosédhne horniho okraje (cile), zavola hlasité STOP a je vitéz.
(Téch by mélo byt soucasné vice.)

Pred zac¢atkem hry je nutny nasledujici pokyn: KdyZ se dostane$ se svou figurkou
mimo herni plan a nebo dostate&né rychle nevi§, kam mas jit, zGstan uplné
potichu, abys nerusil ostatni déti a ty mohly hru dohrat.

TIP 1: Ideélni je samozrejme mit pro kazdého figurku (kaminek, kulicku
z modeliny...) - obzvlaité u zivéjsich a roztékanéjsich zakd tim mdzeme
predejit chybam a ztraté orientace v siti.

TIP 2: Pro zvySeni motivace a umocnéni vysledného efektu mizeme zaky navadét
skrz sit’ tak, aby si na kazdé policko, kde se zastavi, udélali znacku

(vybarvi ho) a vysel jim tak néjaky znak nebo obrazek, ...

Napr.




