Poéet hraéi: aspor 4
Cil hry: rozvoj obratnosti
a postrehu

Pravidla hry:

Vlybereme dva hrace — jeden bude
predstavovat Krvavé koleno

a druhy maminku.

- Krvavé koleno si sedne
dal od ostatnich déti
(pfiblizné deset metri),
to bude jeho skrys
(sklep). Pak si déti

oznadf domedek.

V tu chvili maminka
zavola: ,Lampa zhasla!”
a Koleno zacina déti
chytat. Komu se podafi
utéct do domecku,

je zachranén.

Koho Krvavé koleno
chytf, vystfida se s nim
a hra pokracuje znovu.

V'S
s iore MK %, Maminka chlacholi dité: ,Ale jdi, to mi jen spadl hrnec na
‘e, - zem. " Pak posle maminka dalii z détf a vie se opakuje tak

dlouho, az se vysttidaji viechny hrajici déti. Nakonec
maminka fekne: , Tak jd se jdu do sklepa podivat sama.”
Maminka jde ke Krvavému kolenu, které ji posepts,

v kolik hodin vyleze ze své skrySe a zaéne ostatni déti
chytat, napf. v pét hodin. Maminka se vréti k détem

a odvede je dal od domecku. Tam se hréaéi chyti za ruce
a zatnou odrikavat: ,Prvni hodina odbila, lampa jesté svitila.
Druhd hodina odbila, lampa jesté svitila...” Tak pokracuij

az do hodiny paté.

Maminka povida jednomu z déti:
Jdi, prosim, do sklepa pro brambory.
Dité jde ke Krvavému kolenu a to

na n&j bafne. Dité utika za maminkou
a tekne: , Mami, tam strasi.”



