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HRY POTMĚ
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Krtek ve tmě
Hráči se zavázanýma očima sledují lano položené na zemi a ohmatávají před-
měty rozmístěné podél něj, aby je poznali a popsali.

Noční kimovka
Do území umístíme 5 lamp a ke každé asi 5 různých věcí. Úkolem hráčů je 
zapamatovat a po konci hry zapsat co nejvíce z těchto věcí. Ve splnění úkolu 
brání chytači - koho chytnou tomu seberou sirku, kdo už nemá sirky, ten dohrál 
a jde si sednou na kraj území.

Dvojice
Připravíme lístečky se jmény zvířátek, tak aby jich bylo stejně jako hráčů a každé 
zvíře tam bylo dvakrát. Po té se zhasne a každý hráč začne vydávat zvuk typický 
pro jeho zvíře a snaží se najít toho druhého.

Šmátračka
V místnosti vedoucí hry položí kostky ze stavebnice na různá místy do různých 
výšek (bezpečné prostředí) Pak se zhasne (zavážou se oči) a hmatem se sbírají 
poslepu v časovém limitu kostky. Kdo jich najde nejvíc.

Na Sardel
Mezi hráči se tajně vybere jeden, který je sardel. Pak se zhasne, všichni ve tmě 
začnou říkat: Jsem sardel, jsem sardel, jsem sardel ale hledají toho pravého. 
Když se někoho dotknou, musí dotyčný odpovědět: Jsem sardel. Když mlčí, 
je to Sardel, takže se k němu připojíš (ruka na rameno a už mlčíte dva. Ostatní 
chodí, melou hubou a hledají, až je ticho.


