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Otevii projekt Kouzelnik. ’ J
1. Prohlédni si kostymy |
postav. Jakym blokem
se postava zmeni
na jinou?

2. Rekni, jak bys udélal, aby kouzelnik pronesl|
zaklinadlo a druha postava se potom zmenila
V neco jineho.

3. Sestav scenar, v nemz kouzelnik rekne
zaklinadlo a pak postavu ,zacaruje”.
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E éarUjeme pokrac¢ovani

1. Kouzelnik se nejdrive zepta, na jaky kostym
chces postavu zmenit, a pak postavu zacaruije.
0e[e[e)':1s & Na otazku vloz do bloku, ktery meni

ostym

Zjisti, jak se kostymy nazyvaji, a scénare vyzkousej.
2. Pro pokrocile:

Uprav sceénare, aby se

kouzelnik opakované |1 — '
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