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CAST 1. HRY A SOUTEZE

1.1 Béhaci hry

1. Australska stihaci jizda

5. Béh s dlouhou kladou

Druh béhaci Druh béhaci
Misto rovné misto Misto les

Délka 50 min Délka 25 min.
Hraci Ctyii na jeden Ctverec Hraci dvojice
Pomiticky  provazy, Satky Pomiicky  kldda

Na rovné ploSe vyznaCime Ctverec o
strané 4—-6 metrt, do vrchold umistime napf.
kameny, nad stfedem kaZdé strany natdhneme
zhruba ve vysi kolen provizek, ktery upevnime
na dvou kolicich. Do rohl &tverce se postavi
Ctyfi hraci a jizda zaCind. Hraci se v hlubokém
predklonu tfikrdt oto¢i na misté, pieb&hnou v
urCitém po vyznacené strané Ctverce, pricemz
musi podlézt napnuty provazek, tfikrdt se na
misté otocf,... Dostihnou-li jezdce pied sebou,
vyfadi ho dotykem ze hry. Po pfedbéZném up-
ozornéni je mozné jednou béhem hry zménit
smér jizdy.

2. Aztécky nacelnik

Druh béhaci
Misto kdekoli
Délka >5 min
Hraci skupina a tfi
Pomicky

Hrag&i predstavuji Spandlské dobyvatele,
ktefi honi Aztéckého nécelnika. Aztécky
nacelnik md dva obrdnce a mirny ndskok
(pfipadné je schovany v tzemi). Dobyvatelé
vitézi, kdyZ povali nicelnika na zdda. Nacel-
nik zvitézit nemize.

3. Béh kolem stolu

Druh béhaci

Misto kdekoli

Délka 5 min

Hraci jednotlivei
Pomicky  kniha, kuli¢ka

Dej na tvrdou vdzanou knihu kulicku
a s timto ndkladem pob&zi zdvodnik tfikrat
kolem stolu (nebo po jiném okruhu). Komu
kulicka spadne, musi toto pokaZené kolo
opakovat od startu znovu. Na hodinkdch méite
Cas kazdého zdvodnika.

4. Béh o Zivot

Druh béhaci

Misto rovné misto
Délka 10 min

Hraci jednotlivei
Pomicky  koliky, jehla a nit

Vytvoiime trasu start, cil a mezi
nimi tfi mety (koliky rizné vysky). Zavod-
nik vyrazi, dobéhne k prvni meté (po kolena),
chytne se ji rukou a pétkrat ji dokola obéhne.
Pak bézi ke druhé, niz8i a nakonec ke tfeti a
opét obihd. Pak, patfi¢né zamotdn, dopotaci se
do cile, kde mé na dikaz své svéZesti navlé-
knout nit do ouska jehly. Nejrychlejsi vyhrava.

V hustém lese je na zemi vyznacena trat’
mezi stromy. Hlidky po dvou hracich maji za
dkol tuto trat’ co nejrychleji urazit. Musi se
pfitom drZet kazdy na jednom konci tenké

klady (klacku) o délce alespori 3.5 m.

6. Béh stonozek

Druh béhaci
Misto kdekoli
Délka kratkd

Hraci skupiny <11
Pomucky

Stonozku vytvofime tak, Ze stoje v zds-
tupu chytneme levici pravici predchoziho
prostréenou mezi jeho nohama. 10 metrti pfed
stonozkami je meta. Ukolem je (stile v zds-
tupu, jako stonoZzka) ob&hnout metu a co ne-
jdive se vratit zpét.

Misto béhu se miZe poskakovat po nék-
teré z noh ¢i snozmo.

7. Béh s kolikem

Druh béhaci

Misto louka

Délka 30-45 min.
Hraci skupiny
Pomicky  koliky, stopky

Druziny se pripravi na ¢aru. Vedouci
fekne n&jaky Gas (5 sec aZ minutu). Ukolem
hrace, ktery je zrovna na fadg, je donést kolik
co nejddle, zapichnout jej do zemé a vritit se
ve stanoveném limitu. Kolik se nesmi hdazet.
Kdo pfibéhne po limitu, tomu se nepocitaji
zadné body. Vitéz{ ta druzina, kterd ma kolik
nejddle. V této hie se postupné vystiidaji
vSichni ¢lenové druziny.

8. Béhaci zavod druzstev

Druh béhaci

Misto louka

Délka max. 30 min

Hraci jednotlivei

Pomicky  vymezeni startu, rozhod¢i
s papirem a tuzkou

Vedle sebe je nékolik stejné dlouhych
trati. V prvni béhd hrd¢ sim. Na druhé trati
béhaji dva hraci, z nichZ druhy sedi prvnimu
na zadech. Na tieti mohou béhat tii hraci,
pficemz dva krajni béz{ dopfedu a drzi za lokty
prostfedniho, jenz bézi zpéitky. Na ctvrté...
Hra trva libovolné dlouho. Podle zvolené trati

dostdvaji hraci body. Je na hracich jak budou
béhat, ale kdo md nejvice bodu, vitézi.

9. Béhani o body

Druh béhaci

Misto hiisté 50 x 20 krokd
Délka 15 min

Hraci dveé skupiny
Pomicky  mi¢

Na hfisti vyznacime asi 40-50 krokl od
sebe dva kruhy tak velké, aby se tam veslo celé
druzstvo. Kazdé druzstvo se postavi do jed-
noho kruhu.

Druzstvo A, které vyhrdlo los, za¢ind tim,
Ze vyhodi mi¢ smérem k druzstvu B a rychle
prebihd do kruhu druZstva B. DruZstvo B se
snaz{ mi¢ chytit v letu. (Jakmile je miC¢ ve
vzduchu, je dovoleno hra¢im kruh opustit).
podafi-li se mu to, ziskdva bod. Bod ziska také
tehdy, kdyz mi¢em, ktery nechytili v letu, za-
sdhnou nékoho z piebihajiciho druzstva. Pak
se prebihd znovu, ale ml¢ vyhazuje druhé
druzstvo.

Kdo ziskd za pét minut hry vice bodd,
vitézi.

10. Béhani o zavod

Druh béhaci
Misto rovna trat’
Délka 15 min
Hraci jednotlivei
Pomucky

Druzstva o stejném pocCtu stoji v zastupu.
V druZstvech musi vSichni hraci vykonat stejné
dkoly (k vyznacené meté€ a zase zpét). Dokud
nespln{ tkol jeden hra¢, nemiiZe zacit druhy.
Vitézi druZstvo, jehoZ hraci dokon¢ili nejdiive
a stoji opét ve svém vychozim postaveni, nebo
druzstvo, které ziskalo vétsi pocet boda.

1. Béh pozpdtku.

2. Skoky po jedné noze.

3. Hra¢ ohne jednu nohu v koleni,
zezadu uchopi ndrt a skdce po jedné
noze.

4. Obéma rukama obejme koleno a
skéace po jedné.

5. V podfepu obejme obé kolena a
skace.

6. Na hlavé v hrneCku nese nddobu
s vodou nebo jiny predmét rychlymi
kroky.

7. NalZici nese vafené vejce nebo bram-
boru atd.

8. Po cest¢ navlékne 3 jehly.

9. Jednim smérem utikd, nazpét déld ko-
touly.

10. Kraci po 3 kvétindcich, cihlach
nebo konzervéch, jednu vZdy posune
kupfedu.

11. Jizda trakafem (vzpor leZmo, ka-
marad ho chyti za nohy a tlacf).

12. Dva hrici si svdazou k sobé dvé nohy
a kraci po tfech.

13. Jeden hrac nese druhého na ramenou
(na kréitkou vzdalenost).

14. Skdce snozmo.

15. Jde po ctyfech (béh Zdby).
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16. Zdolani piekdzek pfi béhu, ve vyz-
nacenych vzddlenostech, plazent,
podlezeni zidle, vypiti vody, aniZ by
se dotkl sklenice atd.

17. Do vyznaCenych kruhi vndseni a
vynaSeni kuZelek, mi¢a.

18. Utika a kutali po zemi nohou miCc.
19. Kutdli po zemi nohou mi¢.
20. Utikd a drZi na dlani mi¢.

21. Bé&h, na vyznacenych mistech hdzi
mic¢em o zem atd.

11. Bézet — stat!

Druh beéhaci
Misto louka, hiisté
Délka 15 min
Hraci dohromady
Pomicky

Déti stoji v pdrech za sebou ve velkém
kruhu. Tvofi tak vnitini a vnéj$i kolo. Dvo-
jice jsou od sebe vzdéleny asi 3 m. Pocet hraca
musi byt lichy, tfindct, patndct nebo sedmnéct.
Lichy hré¢ stoji sam.

Jeden hra¢ stoji uprostied kruhu. Kdyz
zvold ,BéZte!”, musi se vSechny déti dat do
béhu. Vnitini kruh bézi doleva, vnéjsi do-
prava. Zvola-1i ,,Stijte”, musi kazdé dité co ne-
jrychleji vyhledat partnera druhého a spojit se
s nim do péru. Protoze hraje lichy pocet, jeden
hra¢ vybude. Ten miZe od hrdce, ktery stoji
uprostied kruhu, dostat babu. MuZe se vSak
zachrdnit tim, Ze se pfipoji k jednomu péru.
Ale tfi nemohou zistat pohromadg.

Hrac, stojici vpravo od hréace, ktery se
piipojil ke dvojici, musi odbéhnout. Chytil-
li stiedni nékterého hrace, jde tento hra¢ do
stfedu kruhu, stav4 se stiednim.

12. Blbarna
Druh béhaci
Misto louka
Délka do 30 min
Hraci dvé skupiny
Pomicky  kolik

Nendrocnd a velice Gspé$nd hra. Hraci se
rozdéli do dvou druzstev a sefadi se za se-
bou. Pfed kazdym druzstvem je ve vzdélenosti
asi 10-15 metrG zatlu¢en do zemé kolik, ktery
vycnivd asi 25-30 cm. Na pokyn rozhod¢iho
vybihd z kazdého druZzstva jeden hra¢, dobihd
ke koliku, uchopi ho obéma rukama a co ne-
jrychleji absolvuje 10 obéhd koliku v pfed-
klonu. Po skonéeni desdtého ob&hu se narovna
a vraci co nejrychleji zpdtky. V okamziku,
kdy se dotkne dalsiho hrace ve svém druzstvu,
jeho tloha skoncila a zafazuje se na konec
druzstva. Vybihd dalsi hra¢. Vitézi druZstvo,
které difve absolvovalo béh i otd¢eni. Pokud se
ndm nechce zatloukat koliky, 1ze hrace pfimét
k modifikované poloze. Hrd¢ se predkloni s
hlavou ke kolenim udéld sloni chobot (jed-
nou rukou se chyti za nos, druhou provlékne)
arozhod¢i jej desetkrat oto¢i. Vyhodné je také
potom néco sebrat a donést dal§imu hréaci.

13. Blizenci
Druh béhaci
Misto louka
Délka 5 minut na dvojici
Hraci dvojice
Pomicky  svazovadla, dvojbarevné pa-
pirky

Po louce se rozhazeji listecky dvou barev.

Dva hraci se privazi k sobé za jednu
nohu a jednu ruku. Na dané znameni po¢nou
spolecné (jak jinak) béhat po louce a sbirat pa-
pirky. Kazdy z hraci sbird papiry ur¢ené barvy.

Varianta A: Hraci spolu pfi sbirdni
spolupracuji. Vitézi dvojice, kterd nasbira vice
liste¢ka.

Varianta B: Hraci spolu nespolupracuji,
vitéz{ jednotlivec.

14. Boj o jablko

Druh béhaci

Misto rovna trat’

Délka do 10 min

Hraci dvojice

Pomicky  najednu dvojici jedno velké
jablko

Soutézni pary se postavi v sdle na start
stanovené soutézni trasy. Stoji proti sobé a zak-
ousnou se do jablka, které jim podal rozhod¢i.
Zakusuje se kazdy samoziejmé z jiné strany.
Ukolem sout&Zicich part je na pokyn co mozna
nejrychleji absolvovat stanovenou trasu (napf.
2x pres sal, slalom mezi Zidlemi apod.),
nesmi viak upustit jablko a musi byt do n&j
oba dva stédle zakousnuti. Spadne-li jablko, je
pér diskvalifikovan. Odtrhne-li se chlapec od
dévcete nebo dévce od chlapce, je jim to pouze
2X prominuto, odtrhnou-li se vicekrdt, jsou
také diskvalifikovani. Vitézi pdr, ktery dobéhl
jako prvni nebo ten, ktery splnil nejveétsi cast
soutéZniho tkolu.

15. Boj o kameny

Druh béhaci

Misto louka

Délka 10 min

Hraci jednotlivei 9-13
Pomicky  kameny

10 az 20 m pred fadou hracd leZi ka-
meni o jeden méné neZz hracu. Hraci na zna-
meni vybéhnou a snaZ{ se obsadit jeden z ka-
mend tak, Ze na n&j poloZi nohu. Na koho ka-
men nezbude, vypada z dals{ hry. Jeden kdmen

se odebere a hra se opakuje.

16. Boj o praporek

Druh béhaci

Misto louka, hfisté 30 x40m
Délka 30 min

Hraci dveé skupiny
Pomicky  praporek

Hru miZeme hrdt na hfi$ti nebo plan-
ince priblizné 30x40 m. Hraji dvé stejné
pocetnd druZstva. Za jednu kratkou stranou
jsou ,,obranci”, za druhou ,uto¢nici”. Voli si
kapitdny, ktefi musi mit pozndvaci znameni
(pasky na rukdvech).

V deseti aZ dvandcti metrech od obranci
povésime praporek. Ukolem tucastnikii je

odnést tento praporek za svou Caru. Na
znameni organizdtora hry kapitdn druZstva
obranci posild k praporku (na jeho ochranu)
nékolik hracu. Ti stoji v péti az Sesti krocich od
praporku. Jejich tdkolem je dotknout se hraca
protivnikova druZstva, ktefi se snazi pfiblizit
k praporku.

Velkou tlohu hraje kapitdn dtoénika,
ktery md pravo dotknutim vyfazovat obrance
ze hry. Oni jeho vyfadit nemohou. Tak obrénci,
ktefi maji prdvo vyfazovat hrace protivnika,
sami mohou byt v kteroukoliv chvili vyfazeni
kapitdnem. Vyfazeni obranci odchdzeji za ¢aru
uto¢niki vic se hry nezdcastni.

Misto nich posild kapitdn na ochranu pra-
porku nové hrace.

Utoénici, kterych se obranci dotkli, od-
chdzeji za Céru obranct. Misto nich pfichazeji
novi hraci.

Chtéji-li utonici zvitézit, musi odnést
praporek za svou Cdru. Jestlize se obrance na
zpateCni cesté dotkne ucastnika, ktery nese
praporek, vypada tto¢nik ze hry a praporek je
dén na ptivodni misto.

Utotnici mohou spoléhat na ochranu
svého kapitdna a obétovat nékolik svych hraca,
aby se ostatni mohli dostat k praporku a odnést
ho.

Podaii-1i se jim uchopit praporek, mohou
jej na zpéte¢ni cesté preddvat jeden druhému
jako Stafetu.

Hra kon¢i, dostane-li se praporek za ¢aru
dto¢niki, nebo kdyZz je utolnikiim vyfazena
polovina hrd¢i. V tomto piipadé vyhravd
ovSem druZstvo obranci. Po skonceni miZzeme
hru opakovat a druZstva si vymeéni tlohy.

17. Boj o totem

Druh béhaci

Misto louka

Délka do 60 min

Hraci dvé skupiny

Pomicky  totem nebo piedmét jej
nahrazujici

Na louce je vyznacen kruh, kolem
kterého se rozestavi obrdnci. Do stfedu
kruhu polozime totem, nebo predmét, ktery
jej nahrazuje. Ve vzdélenosti asi 20 metrd
od totemu uréfme metu, kterd bude slouZit
k oZivovani lapenych dto¢niki. Utoénikd i
obrdnci by mél byt stejny pocet. Obrdnci mo-
hou vybihat maximalné 2 metry od kruhové
hranice do vné&jstho prostoru, kde mohou
dotykem zajimat uto¢niky. Kazdy utocnik
vyfazeny dotykem obrince bézi k meté, a
zde vyckd tak dlouho, dokud nepribéhne dalsi
vyfazeny. Hra miiZe byt Casové omezena, nebo
miiZe kon¢it dotykem nebo odnesenim totemu.
Odneseni totemu je komplikovdno nutnosti
proniknout kruhem obranc i zpdtky. Lze po¢i-
tat také pouze dotyky totemu (dotyk totemu
je 1 bod). Role ttocnikl a obranctl je vhodné
prostiidat.
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18. Boj o viajku

Druh béhaci
Misto kdekoli
Délka 4-30 min
Hraci dvé skupiny
Pomicky 2 ,vlajky”

Toto je kultovni hra naseho oddilu. Jeji
kouzlo spocivd v tom, Ze pokazdé je jina.
Hodné zdvisi na terénu. D4 se hrét na tzké
louce i v lese v tzemi neomezeném do
Sitky. Ted” k pravidlim: nejdfive vybereme
tzemi. Dulezitym prvkem je pilici Cdra—
idedln{ je kdyZ je to pfirodn{ dtvar (napf. cesta,
Zleb, poticek...), pfipadné vyrobime sami (viz.
pomiuicky). Ddle vyrobime ve vzdélenosti asi
30 krokl od &dry dva kruhy (kazdy na jiné
strané) o priméru asi 1 krok. Do kruhd
umistime vlajky. Kazdé druZstvo zacind na
své pilce. Cilem je dopravit vlajku z pro-
t&jSiho kruhu na své izemi. KdyZ nékdo placne
soupefe na svém uzemi, ttocnik si diepne
a Cekd az ho nékdo osvobodi (dotykem).
Obranci nesmi do kruhu. Pokud nékdo bézi
s vlajkou zpéatky na své tzemi a je pldcnut,
vlajka se vraci do kruhu a on je normdlné za-
jat. Komu se podaii dostat vlajku difv zpatky,
vyhrél.

Pozn. Pfi pfenosu vlajky z kruhu se vla-
jka mize poddvat. Normdlné se nesmi hazet,
ale pfi upravené verzi hazeni povolujeme a hra-
jeme s tenisikem ¢i s ufem.

Pozn. 2: Idedln{ obuv: kopacky (dobie se
klickuje).

19. Burzovni makléfi

Druh béhaci
Misto louka
Délka 15 min
Hraci dohromady
Pomicky  karticky

Na louce vyznac¢ime kruhy (banky), v
kazdém z kruht sedf jeden vedouci (bankovn{
dfednik) s tuzkou. Hraci (burzovni makléfi)
jsou vybaveni papirovou kartiCkou. Na tu se
¢arkami zndzorfiuje stav jejich konta. Mezi
bankami se pohybuji dalsi vedouci (policisté),
ktefi maji za kol makléfe chytat. Do banky
Zadny policista vstoupit nesmi.

Na dané znameni pocnou hraci obihat
jednotlivé banky. V kazdé bance si mo-
hou penize bud’ vybrat, nebo uloZit. Pokud
chce makléf vybrat, dfednik mu na kar-
ticku pripiSe tolik dalSich cérek, kolik (neza-
krouzkovanych a nepfeskrtnutych) ¢arek na
ni ptvodné bylo. Neni-li na kartice Zadnd
vhodnd cdrka, pfipiSe makléf jednu Carku.
Chce-li makléf penize ulozit, dfednik mu
pozadovany pocet (nepfeskrtnutych a doposud
nezakrouzkovanych) ¢arek zakrouZkuje.

Neni moZné provést dvé po sobé jdouci
transakce v téZe bance. Po kazdé transakci
musi makléf prebéhnout do jiné banky, kde
1ze opét vybrat, nebo ulozit. Pokud policista
chytne néjakého makléfe béhem cesty z banky
do banky, Skrtne mu vSechny (doposud neza-
krouzkované) ¢arky. O zakrouzkované carky
jiz makléf prijit nemize.

Je zcela na libovuli hracd, jakou zvoli
taktiku, zdali budou z banky do banky prenaset

vzdy jen jednu Carku, nebo zdali budou vice
riskovat.
Napsal Honza Pospisil (Pedro).

20. Cesta s prekazkami

Druh béhaci

Misto v mistnosti
Délka 15 min

Hraci jednotlivei
Pomicky  kuZelky, stopky

V mistnosti se postavi V&SI mnoZstvi
kuZelek nebo prazdnych lahvi nebo
nafezanych polinek tak, Ze vytvori klikatou
uli¢ku. Potom se mistnost dikladné zatemni a
hra¢ se snazi projit ulickou co nejrychleji tak,
aby neporazil ani jednu kuzelku. Kazdému se

méfi ¢as a vitézi ten s nejkratSsim Casem.

21. Gerna a bila hulka

Druh béhaci

Misto u kfovi

Délka 15 min

Hraci jednotlivei

Pomicky  odkirovand a neodkirovand
hiilka

Vedouci drzi v ruce dvé hiilky, Cernou a
bilou.

Zeptd se okolnich hraca: ,,Cernou nebo
bilou?”

,Bilou,” zni odpovéd’.

,.Vysoko nebo nizko?” ptd se vedouci dal.

,.Nizko,” hraci na to.

Vedouci tedy hodi bilou hilku nizkym
obloukem do kiovi a v§ichni ji odbéhnou hle-
dat. Nalezce se snaZi s hilkou nepozorované
dostat zpét k vedoucimu, ktery po celou dobu
hry zlistivd na misté. Paklize se mu to podaii
a dotkne se svou hiilkou té, co drzi vedouct,
ziskal pro své druzstvo jeden bod. Paklize se
mu htilku pronést nepodafi a hilky se zmocn{
nepiitel, hra kon¢i a zacind se znovu.

Hraje se do 5 ¢i 10 boda.

22. Clovéée, nezlob se II.

Druh béhaci

Misto kruh o poloméru 3m

Délka 30 min

Hraci Ctyfi stejné pocetné skupiny
Pomicky  kostka

Hraci budou predstavovat figurky, proto
je vhodné, aby kazdé druZstvo bylo piib-
lizné stejné barevné. V kazdém rohu kruhu
je umistén domecek jednoho druZstva, up-
rostfed kruhu se hdzi kostkou. Kostku lépe
vetsi nez mensi. Idedlni je vlastnoruéné vy-
robend o hrané asi 25 cm.

Kdyz néjakému druZstvu padne cislo,
na které miZe béZet, vybihd jedna fig-
urka a md za ukol tolikrdt ob&hnout to-
likrdt kruh, kolik padlo. Aby véc nebyla tak
jednoduchd, na kruhu uz mize krouzit nékdo
jiny. Pokud figurka dobéhne jinou figurku
a dotkne se ji, dobéhnutd figurka vypadava.
Jako ve skutetném Clové&&e nezlob se, vitézi
druZstvo, které dostane vSechny svoje figurky
do domecku jako prvni.

Hazeni kostkou: Kdyz néjakému

Pokud jako druhé &islo padne 6, hdzi se tak
dlouho, dokud nepadne néco jiného. Potom
se sectou vSechna hozeni Cisla a vysledek je
pocet kol, které musi figurka obéhnout. Pokud
jako prvni ¢islo padne néco jiného nez 1 nebo
6, nikdo nevybiha.

Par piikladu:

63 bézi se 9 kol

12 bézi se 3 kola

162 bézi se 9 kol
6663  béZ se 21 kol

2 nebézi se nic

61 béZi se 7 kol

7 zkontrolovat kostku

Pry je dobrd i mad’arskd varianta ,Es
bolzen, eCevol¢”, kdy se béha pozpatku.

23. Clovék, kun a rak

Druh béhaci

Misto kdekoli
Délka kratkd

Hraci skupiny >12
Pomucky

Hréci stoji v zdstupech rozpocitdni na
prvni az tieti a 10 aZz 15 metrd pfed nimi je
meta. Na dané znameni vybéhnou prvni, lidé,
obéhnou metu, vrati se zpét a odstartuji koné,
co chodi po ¢tyfech, ktefi po ndvratu odstartuji
raky, jenz lezou po Ctyfech a jesté pozadu. Pak
jsou na fade zase lidé. Vitézi to druzstvo, jehoz
Clenové jiz bézeli.

Je dobré ndsledné role posunout, aby se
kazdy vystiidal ve vSech tfech rolich.

24. Dotkni se zeleza

Druh béhaci

Misto VEtSi zaf{zend mistnost
Délka do 30 min

Hraci jednotlivei

Pomicky

Hraci se rozsadi nebo rozestavi libovol-
nym zptsobem. Jeden z nich pak hru vede a
vsichni ostatn{ se musi fidit jeho pokyny. Kdyz
fekne tfeba: ,,.Dotkni se Zeleza”, kazdy z hraca
musi najit co nejrychleji Zzelezny pfedmét a
dotknout se ho. Nésleduji dalsi povely, napf.
dotkni se mosazi, levé zdi, podlahy, dieva,
porceldnu atd. Kdo se nedotkne uréeného pied-
métu diiv, neZ vedouci hry tfikrét tleskne nebo
odpocitd (podle velikosti herniho prostoru),
dostdvd bod nebo naopak vypaddvéd ze hry.
Vitézi hrac, ktery zistdva posledni ve hie.

25. Figarova svadba

Druh béhaci

Misto I'ubovol'né

Délka 90-180 min.

Hraci 10-50

Pomicky  pero, zdpisnik, mapa terénu,
prip. kompas

Hra je urcend pre deti predskolského a
mladsieho Skolského veku.

Libreto: Princ Figaro a princeznd
Pralinka si Vds dovol'uji pozvat' na vel'kd
sladkd rozpravkovi svadbu. Hodinu pred
svadbou vSak vSetci svadobni hostia zahadne
zmizli. Ostali ste iba vy, pretoZe ste si zlomili
koleso a zdrZzali ste sa. Je teda na vds, aby ste
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dali vSetko do poriadku, ako sa na spravnu
rozpravku patri.

Pravidld si jednoduché: Zly arodejnik
Karamel postupne zanechdva odkazy, ktorymi
naviguje zéchrancov do svojho karamelového
zamku. Kazdy odkaz je vlastne hddanka
(podl'a moZnosti verSovand), ktord musia deti
uhddnut’. Uhddnutie hddanky im oznaci miesto
d’alSieho odkazu. Pri jednotlivych hddankach
mozeme podla potreby zaradit' aj nejaké
dlohy, napr. nakreslite mapku najblizSieho
okolia, nazbierajte 10 druhov kvetov, prineste
4 rozne listy, atd’. Hadanky i dlohy by mali
nejakym spdsobom sivisiet’ so sladkost’ ami.
Ulohy by mali byt doleZité pre findle v
karamelovom zdmku. Napr. na zniCenie Car-
odejnika Karamela potrebujete pipavu (pam-
pelisku), ktorou sa ho musite dotknit’. Ndjdite
ju a dajte kazdému z druziny. Je to hra pre vi-
acero druzin, ktorym velia radcovia (veduci).
Druziny vyrazaji hned’ ako vyldstia prvd ha-
danku. Samozrejme, Ze Startovat’ v ¢asovych
intervaloch je tieZ moZné, ale ndm sa osvedcila
préve tato metéda. Zd4 sa ndm spravodlivejsia.

Findle sa odohrdva na nejakom skry-
tom mieste, ktoré by malo posobit’ tajuplne a
pristup by nemal byt jednoduchy. Tam stoji
Carodejnik karamel (u nds to bol vodca). Po
jeho zniceni predstipi pred vit'aznd druZinu
Figaro a Pralinka a svd’aky za vyslobodenie
odovzdaji vit'azom kotol plny sladkosti.

Tidto hru sme hrali asi 50 a zastaveni
sme mali 12. Zacinali sme hrat’ v historickom
jadre mesta a postupne sme sa presunuli do
ned’alekého lesika. Trvalo to cca 120 min. a
deti sa pri tom skvele zabavili.

Napsal 100par@pobox.sk.

26. Hajny
Druh béhaci
Misto louka, hfisté
Délka 10 min
Hraci skupina a jeden
Pomicky

Na hiisti udélame dvé ¢ary, vzddlené od
sebe 15 kroki. Jsou to tzv. pomezni Cary. Mezi
nimi je pole. Uprostfed pole vyznacime deset
kroku dlouhy a ¢tyfi kroky Siroky obdélnik. To
je "les”. Jeho rohy oznacime ty¢emi s vichem
nebo praporky.

Hra¢i si zvoli “hajného”. Hajny se
postavi v lese. Ostatni hraCi se sefadi na n¢k-
teré pomezni ¢afe. Odtud po jednom nebo po
dvou pfebihaji na protilehlou pomezni ¢éru,
pii ¢emz musi probéhnout lesem. Hajny, ktery
je v lese, snazi se pii tom nékteré¢ho hrice
zasdhnout rukou. Podafi-li se mu to, vystfidd
zasazeny hajného. Hajny se pfidruzi k tém
hraciim, kteff jesté lesem neprobéhli.

27. Hledani koliku I.

Druh béhaci

Misto Clenity terén

Délka 10 min

Hraci dohromady
Pomicky 20 cm dlouhé koliky

Kazdy hrac¢ si zhotovi vlastni kolik, asi
20 cm dlouhy. Jeden jeho konec si zaosti{, a na
druhém konci sloupne kiiru.

Cely oddil se postavi na okraj louky
¢i hfisté, na povel se vSichni rozeb¢hnou
a zabodnou kamkoliv svij kolik tak, aby
oloupand strana vycnivala nad zem. Poté
hria¢e rozdélime do dvou skupinek a ve
skupinkdch ocislujeme. Na povel vybéhnou
prvni z druzinek a maji za tkol pfinést jakyko-
liv kolik. Jakmile jej donesou, vybihd druhy ze
skupinky, pak tfeti atd. Vyhrdvd ta skupinka,
kterd bude mit nanoSeny koliky jako prvni.

28. Hon na viky

Druh béhaci

Misto les

Délka max. 15 min

Hraci dvé skupiny 9-13
Pomicky  $atky, 2-3 mistnd Cisla

Vlci maji na zddech 2-3 mistné ¢islo,
myslivei za pasem S$itek. Vici maji 5 min.
ndskok a musi obcas vréet. Myslivec musi za-
volat &islo vlka, vk chytit myslivedv Satek.

29. Hon na zajice

Druh béhaci
Misto kdekoli
Délka kratkd
Hraci dvé skupiny >12
Pomticky
Obdélnikové  hiisté  28x5  metri

rozdélime na 7 pdsi, ¢imZ vznikne 8 piicek.
Osm hraci prvniho druZstva se rozestavi kazdy
na jednu piicku, devity se k nékomu pfida.
Druhé druzstvo, zajici, se pfipravi k jedné z
kratsich stran obdélniku.

Na dané znameni zacnou zajici prebihat
na druhou stranu hfisté a jejich odpurci je pii
tom budou chytat. Osm hraci se miZe pohy-
bovat jen po svych pfickach, devity se hybe
po libovolné pficce a i po okraji hfisté. Za pre-
béh bez chyceni ziskdvd zajic bod, vraci se
kolem obdélniku na vychozi stanovisté a miize

znovu b&Zet. Ulohy se pak vyméni a nakonec Druh béhaci

se spocitaji body. Kdo ma nejvice, vyhral. Misto trat’
Délka 5 min

30. Hvézdice v pohybu Hraci skupiny
Pomicky

31. Chaplinova Stafeta

Druh béhaci

Misto rovnd trat’

Délka 45 min

Hraci jednotlivei

Pomicky  micek, véti kniha, hilka

Hraje se bud’ venku, nebo ve vétsi mist-
nosti. Trat’ je dlouhd asi dvacet metrt, na je-
jim konci odevzda hra¢ viechny své pomicky
dalSimu. MiC se stiskne mezi koleny, na hlavu
si polozi knihu (postaci i polstafek) a hiilkou
nebo rakoskou si to¢i po zpusobu Charlie
Chaplina. Jestlize mu mi¢ vypadne nebo kniha
spadne z hlavy, musi jej soutézici zvednout, dét
do pozadované polohy a teprve pak pokracovat
v pohybu.

32. Jen pockej

Druh béhaci

Misto louka

Délka 10 min

Hraci skupina a dva

Pomicky  velky a maly ocas, $dtek

Nendpadné vybereme dva drace. Je-
den z hrdci predstavuje vlka, md vzadu za
opaskem pfipevnén velky ocas (z hadru nebo
roztiepeného papiru). Druhy hri¢ predstavuje
chytrého zajice, ten se poznd podle malého
océsku (ze Satku). Ostatni hra¢i budou rozman-
itd lesni zvifatka.

Na povel vlk vybéhne a jeho tikolem je
zjistit totoZnost zajice, najit ho mezi zvititky a
placnout ho Satkem. Ostatni zvifatka se snazi
vlka vSemozné oklamat. Podaii-li se vlkovi
zajice placnout, stivd se ze zajice vlk, za-
jictv ocas si nendpadné pfipne jiny hra¢ a
hra pokraCuje dél. Zasdhne-li vlk omylem jiné
zvitatko, dostane od zajice vyprask.

Je tieba zajistit, aby vlk pfedem nevédél,
kdo bude zajice pfedstavovat.

33. Kachni pochod

Druh béhaci

Misto louka, hiisté
Délka 10 min

Hraci nékolik skupin
Pomicky

Déti utvoii pét, Sest zdstupt po tfech az
péti a postavi se do hvézdice. Kazdy zéstup
piedstavuje druzstvo. Podle po¢tu hraca v jed-
notlivych druzstvech dostanou vSichni hraci
¢islo od jedné do péti. Kdyz je v druzstvu vice
déti, obdrzi dalsi ¢isla. VSechna druZstva musi
mit stejny pocet Clend.

Organizdtor hry zavold Cislo. Ze vSech
druzstev vybéhnou déti, které maji vyvolané
¢islo, a bézi kolem vnéjsiho kruhu, az opét pfi-
jdou na své misto. Kdo nejdfive stoji na svém
miste, ziskal pro své druzstvo jeden bod.

Druzstvo, které na konci hry ziskalo ne-
jVEtsi poCet bodi, vyhravad. Hru miZeme ztiZit,
kdyz déti budou skdkat kolem kruhu po jedné
noze nebo béhat po Ctyfech.

Druzstva si sednou do dfepu. Zadni chyti
vzdy predniho hrice okolo pasu a na dané
znameni spéchaji opét pres rizné prekazky k
cili. Kdo upadne nebo si sedne, odstupuje ze
hry. Vitézi druZstvo s lepsim ¢asem a vétSim
poctem zbylych hraca.

34. Kanystr
Druh béhaci
Misto rovné hfisté
Délka 15 min
Hraci dvé skupiny
Pomiicky ~ micek

Hréci si v rdmcei skupiny rozdaji cisla.
Hiisté je rozpiileno, na jeho vzdalenéjsich kon-
cich a ve stfedu vyzna¢ime Caru. Na kon-
cové Cary se postavi druzstva a na stfedni aru
polozime micek. Vedouci vyvold urcité ¢islo,
z obou stran vybéhnou hradi patfi¢ného Cisla,
snazi se ukofistit micek a prenést ho za Caru
svého druZstva. Vedouci miiZe v pribéhu boje
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vyvolat dalsi ¢isla a na pomoc kamarddim
pribihaji novi hraci. Pokud se ozve slovo
“kanystr”, vybihaji v§ichni.

35. Kde je mé cislo?

Druh béhaci
Misto les
Délka 30-45 min
Hraci dvé skupiny 9-14
Pomicky
Hrice ve dvou skupindch hlasité

rozpocitame. Ti pak odejdou na své stanovisté.
Ukolem je najit sob& odpovidajici &islo ve
druhé skupiné a tim vyfadit protivnika ze hry.
Zaroven je vSak nutné upozortiovat hrice ze

své druzinky na bliZici se protivniky.

36. Kdo dfive?

Druh béhaci

Misto louka, mistnost
Délka 5 min

Hraci dvé skupiny
Pomicky  véc

Uprostied mezi druZstvy je néjakd véc
(provaz, kolik, kdmen ap.) Z kazdého druZstva
jde k véci jeden hrac. Stfidavé (jednou z 1.,
pEiSte zase z 2. druzstva) déld u véci rizné po-
sunky, cvi¢i atd. Druhy hra¢ musi po ném vse
napodobovat a pii tom ho hlidat, aby véc nahle
nesebral a neutekl ke svému druZstvu. Jakmile
ten, kdo predcvicuje, uchopi véc do ruky, mus{
utikat, a ten, kdo ho napodoboval, mus{ za nim
a dotknout se ho. Nepodafi-li se mu to, musi do
jeho druzstva jako zajatec. V mistnosti ovSem
nelze utikat, zde se hraje jen na uchopeni véci
do ruky a na placnuti.

37. Klobouk doll

Druh béhaci

Misto louka, hiisté

Délka 15 min

Hraci skupina a jeden

Pomicky klobouk, hiil, 10m provazu

Provaz si uvazeme ke kiilu, na néjz ddme
klobouk. Kolem udéldme velky kruh, ktery
md polomér asi 20 m. Poté se stfedni chopi
provazu.

Na povel se hraci priblizuji ke klobouku.
Stiedn{ jim v tom brani. Dotkne-li se nékterého
z nich, musi jit za obvod velkého kruhu. Komu
se piece jen podafi uloupit klobouk, bézi s nim
za obvod kruhu. Na povel se hradi, ktefi zistali
ve hie, i ti, ktefi Cekali za obvodem kruhu,
rozbéhnou ke kilu a snaZi se ho dotknout.
Hrag, ktery ziskal klobouk, je chytd. Chyti-li
nékterého dfive, nez se hra¢ dotkl kiilu, je tento
hra¢ novy stfedni.

38. Klokani béh

Druh béhaci
Misto rovné
Délka 5 min
Hraci dohromady
Pomticky

Pokrcte nohy, ruce dejte v bok a poskaku-
jte kupfedu s pokréenyma nohama.

39. Krejéi
Druh beéhaci
Misto louka
Délka do 20 min
Hraci skupiny
Pomicky jehly, nité, knofliky, latka

Hraci se rozdéli do stejné pocetnych
druzstev. Prvni z kazdého druzstva bézi k cili,
tam dostane jehlu, nit, knoflik a kousek latky.
Soutézici vezme latku, pfiSije knoflik a béZi

zpatky. Druhy béZi k cili, dostane opét knoflik,
jehlu a nit, pfisije knoflik atd. DruZstvo, které

vazi.

40. Kruhova stafeta

Druh béhaci

Misto louka, hfisté

Délka 15 min

Hraci nékolik skupin o 6-10
hracich

Pomicky  pfedmét (praporek)

DruzZstva se postavi jako paprsky, zady
do stfedu. Pfed zahdjenim hry dostanou prvn{
hréaci, ktefi stoji ddle od stfedu, do ruky pra-
porek nebo néjaky jiny predmét. Soutéz zacind
na signal.

Hréci s praporky soucasné vybéhnou a
béZi napravo (nebo nalevo, jak se predem do-
hodli). KdyZ obéhnou cely kruh, odevzdaji
praporek druhému hréaci, ktery okamzité vy-
bihd a sdm se postavi na konec zéstupu, tj. do
stfedu.

SoutéZ konci, jakmile se vSichni hraci
vystiidaji. Hra¢, ktery mél na pocitku hry
v rukou praporek, dostane ho znovu od posled-
niho a ihned ho zvedne nad hlavu. Vitézi
druzZstvo, které prvni zvedne praporek.

Jestlize hra¢ upusti praporek, musi ho
rychle sebrat a pokracovat v béhu. Hraci, ktefi
stoji v "paprscich”, nesméji prekdZet ostatnim
v béhu. DruZstvo, které porusi tato pravidla,
vypadd ze hry. DileZité je, aby se hrac, ktery
odevzda praporek, rychle zafadil a nepiekézel
ostatnim.

41. La Manche

Druh béhaci

Misto okruh (200m-1km)

Délka 4 hodiny + odpoledne na zo-
taveni

Hraci skupiny po 5 lidech

Pomicky  Zidle, mi¢, 2 §itky, 3 oz-
nacenf auta, stopky

Den pfed organizovanim hry je tieba vy-
brat okruh, ozndmit zdkladni informace (ne-
prozradit, ze jde o béh), rozdélit hrice do
skupin po 5 lidech (v pfipadé nedélitelného
poctu po 6, nikoliv po 4) a pfifadit kazdé
skupiné barvu. Na rdno je tieba pripravit jesté
oznaceni zdvodnich aut (nejlepsi jsou kusy
bilého prostéradla na kterych jsou nakresleny
rizné typy vozidel dle fantazie). Oznaceni se
nosi na krku je tfeba jej opatfit Spagaty. Dale
je nutné vybrat novindfe z fad téch, ktefi se
nemohou ze zdravotnich diivodd zicastnit.

Kazda skupina si na zacdtku okruhu vy-

buduje své depo, kam si miZe pfinést jakykoliv
doping—piti, jidlo, obleceni, maséra, maminku,
lopatu na padlé,... Clenové jednotlivych skupin
jsou dale povinni se viditelné oznacit barvou
svého tymu stejné tak jako si oznaci své auta.
Na tyto pfipravy je 20 minut. Poté co maji
vSichni vybudované depo a jsou vSichni pfi-
tomni se jede zkuSebni kolo, kde si vSichni
projdou trat’.

Na trati pfi zdvodu mohou byt najednou
maximdlné 3 auta z kazdé skupinky a kazdé
musi byt fadné oznaceno. Nikde nenf psano, Ze
celou dobu museji byt na trati 3 hraci a museji
béhat, to je vnitini zaleZitost tymu. Na kazdych
5 kol musi pfipadat jedno kolo s handicapem
(béh s zidli, s mi¢em a se svdzanyma nohama).
Handicapy je nutné stfidat-neni mozné behat
stdle s zidli. Za svdzané nohy se pocitd 1 kolo
s handicapem a 1 kolo normaln& navic. Zidle
a mi¢ jsou pocitdny pouze jako kola s hand-
icapem. Seéf hry sedi na zidli u cile okruhu
a kazdy probihajici se musi nahldsit barvou
tymu, $éf pak zapiSe kolo do prehledu. Hod-
noti se pocet kol.

Novindfi se béhem téchto 2 hodin po-
hybuji po trati a ziskdvaji cenné informace
od zavodniki. Po skonceni 2 hodin se nechd
chvilinku oddych (max. 5 minut) a odstartuje
se 20 kol. Zde vitézi ti kdo maji onéch 20 kol
nejrychleji za sebou.

42. Listecky na louce

Druh béhaci

Misto louka

Délka 30-60 min
Hraci skupiny
Pomicky  listecky s Cisly

Na louce jsou ndhodné rozmistény
listecky s Cisly od 1 do 100. DruZiny maji
za tdkol donést vedoucimu listecky, jejichz
soucet dava Cislo, které vedouci vyhldsil.
Bod dostdvad pouze ta druZina, kterd pfinese
spravné soucet prvni. Ostatni pak musi listecky
vratit na louku. Ohldsi-li nékterd druZina, ze
pozadované ¢islo nelze ziskat, a je-li to pravda,
ziskdvd 2 body. Avsak neni-li to pravda a n¢k-
terd jind druZina toto Cislo ziskd, dostdvd 2
body tato druZina a prvni druZiné se 2 body
strhnou.

43. Listicky
Druh béhaci
Misto louka ¢i terén
Délka 10 min
Hraci skupiny
Pomicky  krepovy papir

Hraje nékolik (3-6) stejné velkych
druzstev. Kazdé druzstvo piestavuje jednu
rodinu liSek. Kazdy hrdi¢ dostane jeden
ocas (prouzek krepového papiru 2x 150 cm)
v barvé svého druzstva. Ocas si zastr¢i jednim
koncem za kalhoty tak, aby se druhym koncem
tahl po zemi.

Jednotlivé rodiny se snaZi ziskat nad-
vladu nad dzemim tak, Ze vyfadi co nejvic
ostatnich lisek. Liska muZe hrit pouze tehdy,
pokud md ocas tak dlouhy, Ze stojicimu hraci
dosahuje na zem. Pokud se tedy stane, Ze
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nékdo prfijde o ocas, odchdzi ze hry. Vitézi to
druzstvo, kterému zistalo nejvice ¢lent.

44. Lov na antilopy

Druh béhaci

Misto les

Délka max. 15 min
Hraci dvé skupiny 10-12
Pomicky

Tygii lovi antilopy, kterd vysly 5 minut
pred tygry. Obkli¢i-li ml¢ky 3 tygfi antilopu,
je chycena. Vykfikne-li pfitom néktery z ty-
gri, miZe se antilopa spasit ut€kem. Chycenou
antilopu dovede tygr na shromazdisté. Tygfi
vyhrdvaji, kdyZ je chycena vice jak 1/2 antilop.

45. Loveni klobouku

Druh béhaci
Misto kdekoli
Délka 5 min
Hraci dvé skupiny
Pomiticky  klobouky

Sestavime dvé druzstva. Rozestavi se
v fadé proti sobé, 1-5 m od sebe.

Mezi obéma druzstvy nakreslime pilici
¢aru a na ni umistime klobouky (nebo néco
jiného), aby na kazdy par stojici proti sobé pfi-
padl jeden.

Na znameni vedouciho hry se péry sto-
jict proti sobé rozebéhnou ke klobouku. Kdo
se k nému dostane dfive, odnese si ho. Vedouc{
hry spocitd klobouky. Druzstvo, které ziskalo
vic kloboukd, je vitézem.

46. Majak
Druh béhaci
Misto Clenity terén
Délka 5 min
Hraci jednotlivei
Pomicky

Jeden Clovek predstavuje majak. Stoupne
si na urcité misto (pokud mozno vyvysené)
a zacne se pomalu to€it. Hraci startuji z jiného
mista, které neni od majdku vidét, a snazi
se dostat k majdku (=dotknout se ho). Kdyz
vSak majdk uvidi nékteré¢ho hrice, fekne jeho
jméno a tento hra¢ se musi vrdtit na startovn{
misto a miize jit znova. Prvni tfi hraci, kteif
se dostanou k majdku, ziskdvaji bod. Hrajeme
vicekrat.

Pozn. Neni vhodné hrit na louce.

47. Marsal a Spion

Druh béhaci

Misto kdekoli

Délka 5-6 krat 6 minut
Hraci 2—4 skupiny
Pomicky  papirky s hodnostmi

Kazdé druzstvo dostane sadu papirki
s hodnostmi, kterou si mezi sebe tajné rozdéli.

Doporucené hodnosti jsou takovéto:

- Margal

- Kapitdn

- P&sak

- Minér

- Spion

- Bomba

Pozn. Mar3dl je v kazdém druZstvu pravé
jeden, Spion musi byt alespori 1 ostatni dle
volby organizétora (je moZno dat vice listeckil
neZ je hract a je pak na druZstvech, které
vynechaji).

Hra probihd asi takto: nejdiive hraci
pobihaji po vymezeném poli a nic se nedgje.
Zibava zacind teprve, kdyZ n€kdo nékoho
pldcne. Zakladni pravidlo hry je: Vyssi hod-
nost zabfji niz§i (mrtvola odchazi na pfedem
vymezeny hibitov), pokud se utkaji dvé ste-
jné hodnosti, zdlezi na tom kdo koho plécl,
pokud se plicl piiblizné zardz, boj ztstavd
nerozhodny a nikdo nevitézi.

Nyni nésleduje seznam vyjimek z vyse
uvedeného zdkladniho pravidla:

- Spion zabiji Mar&ila

- Uvedend pravidla vibec neplati pro
bombu. Pro bombu plati: nesmi nikoho pldc-
nout, pokud na ni nékdo zattoci, umfou oba
dva (neplati pro minéra, ten pfezije). Bomba
umie v kazdém piipadé!

DruzZstvo prohrdva:

- pokud umi'e Mar§al

- pokud zlstane samotny Marsal

Pozn. Ackoli se zd4, Ze tato hra je dplné
ndhodnd, dd se zde vymyslet spousta zaji-
mavych strategii, ale na to je potfeba alespon
trochu inteligentni lidi. Kazdopadné se to da
hrdt i s mensimi détmi-ty sice nejsou schopny
dodrzovat zddnou strategii, ale stejné je to
bavi.

48. Medvédi
Druh béhaci
Misto kdekoli
Délka 5-20 min
Hraci jednotlivei
Pomicky  cedulky
Verze 1

Ukolem hra&i je pozabijet viechny med-
védy a naopak. Hraci zabiji medvéda tak, Ze
se dva dotknou béhem krdtkého ¢asového in-
tervalu (3 s). Medvéd zabije hrace tak, Ze ho
povali na zem.

Verze 2

Ukolem hra&u je zjistit jména viech med-
védu (viz. cedulky na zddech). Pokud se hrice
dotkne medvéd je mrtev a dohrdl. Pokud hra¢
fekne medvédovo jméno, medvéd na 5 s zka-
meni (jenom jako).

49. Mokré tricko

Druh béhaci

Misto louka

Délka 15 min

Hraci pocet 20+

Pomicky  plavky, tricko, nddoby s
vodou, hrnicky

Je to hra vhodnd pro veétsi pocet hraca
bez ohledu na veék a parny den. Hré4ci se oblé-
knou do plavek a tricka s kratkym rukdvem
a vezmou si hrni¢ek (hlinikovy nebo z umélé
hmoty). Doporucuje se hrdt naboso. Do-
prostied tdbora se umisti nddoby s vodou a
hraci se rozdéli na dvé skupiny. Po dvodnim
hvizdu si hraci nabiraji do svého hrni¢ku vodu
a snazi se polit protihrace. Ze hry odstupuji
hraci, ktefi maji celé tricko mokré. Hraje se az

do vyrfazeni hra¢l jednoho druZstva nebo do
vycerpéni vody.
Napsal Zbynék (zbi@ centrum.cz).

50. Molekuly
Druh beéhaci
Misto kdekoli
Délka >5 min
Hraci jednotlivei
Pomicky

U této hry je dalezitd heterogennost
hra¢d. Zvolime predfikdvate a ten po-
tom prediikdvd ndsledujicim zpisobem
“"Molekuly kmitaji” (to znali zacitek kola,
vSichni hra¢i poskakuji a vzdjemné se pro-
linaji), ”Vytvoifme molekuly homo/hetero
dvou/tfi/Ctyi/..” - na tento signdl za¢nou hraci
vytviret skupinky. V kazdé skupiné musi byt
presné tolik lidi kolik prediikdvac fekl a navic
se musi fidit pfedponou homo ¢i hetero. Homo
znamend, Ze ve skupiné jsou pouze osoby
jednoho pohlavi, hetero znaci, Ze v kazdé
skupiné musi byt, alespon jeden muZ a jedna
Zena. Ti co se nenacpou do Zadné skupiny
vypadajf a dile nehraji, ostatni pokracuji dale
("Molekuly kmitaji”...). Hrajeme tak dlouho,
az zbudou posledni dva hraci a ti vyhrali.

51. Na jestfaba

Druh béhaci

Misto louka, hfisté
Délka 10 min

Hraci skupina a jeden
Pomiucky

Jeden z hraci je jestfdb, ostatni jsou hol-
ubi. Organizitor hry se postavi stranou a za-
vold ,,Holubi, do pole!”

Holubi se rozprchnou a jestidb je honi.
Kdyz zavold organizator hry: ,,Domua”, sbihaji
se holubi k organizétorovi hry do holubniku
(prostor, ktery je na hfisti vyznacen). Koho
jestfdb chytne, nez dob&hne do holubniku,
stavd se jestidbem.

52. Na kouzelnika

Druh béhaci

Misto kdekoli

Délka kratkd

Hraci druzstvo a jeden 8-11
Pomucky

Uprostfed hfisté¢ 10x20 metri stoji
kouzelnik a md kouzelnickou hilku. Kdyz ji
zvedne nad hlavu, musi vSichni pfibéhnout
k nému a napodobovat jeho pohyby. Jakmile
ale hodi kouzelnik hilku na zem, vichni se
rozprchnou, protoZe je honi. Koho chyti, stivd
se kouzelnikem.

53. Na ponocného

Druh béhaci

Misto kdekoli

Délka kratka

Hraci skupina a jeden <11
Pomiicky

Skupina hrd¢a si stoupne do kruhu a oz-
nali si tam své misto. Zbyly hra¢, ponocny,
pak vezme nékoho za ruku, dali se k nim pos-
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tupné pripojuji, ¢imZ vznikne fetéz s ponoc-
nym v Cele. KdyZ ponocny zavold ,domi”,

v8ichni utikaji na nejblizsi znacku. Na koho
znacka nezbude, stdva se ponocnym.

54. Na vlak
Druh béhaci
Misto kdekoli
Délka kratkd
Hraci skupiny >12
Pomicky

Druzstva stoji v zdstupech pied metou ve
vzdalenosti 10 metrti. Na dané znameni vybéh-
nou prvni, obéhnou metu a vrati se zpét, kde se
k nim pfipoji dalsi, oba znovu ob&hnou metu
a pripoji se k nim tfeti,... Hraci se drz{ za ra-
mena. Vitézi druzstvo, ve kterém i posledni
¢len ob&hl metu.

55. Nosici
Druh béhaci
Misto louka, hiisté
Délka 50 min
Hraci skupiny
Pomicky 3 knihy a mi€e na skupinu

Hraci se rozdéli do nékolika druZstev o
stejném poCtu Elent. DruZstva se sefadi do
zastupi. Prvni z druZstva stoji na startovn{
Céfe, ma na hlavé tfi knihy a v ruce drZi mic.
Na druhém konci mistnosti, proti kazdému
druzstvu je nakreslen maly kruh, ve kterém
lezi druhy mi¢. Po pokynu prvni hraci vyj-
dou ke svému kruhu a vyméni mi¢. Vrati se
na startovn{ ¢dru, pfedaji knihy a mi¢ dal§imu
v druZstvu. Skupina, kterd prvni absolvuje
vymény mi¢l, vyhrava. Jestlize nékomu spad-
nou knihy, pfidrZi-li si je rukou, nebo jestlize
neumisti mi¢ spravné do kruhu, musi se vratit
na startovni ¢aru a zacit znovu.

56. Nosic¢i brambor

Druh béhaci

Misto louka, vétsi mistnost
Délka do 20 min

Hraci skupiny

Pomicky  podnosy, lZice, brambory

Na kazdy podnos ddme po péti bram-
borech. Prvni z dvou druZstev vezmou podnos
s bramborami a béZi s nim k ur¢enému mistu,
kde brambory vysypou, vraceji se zpét ke
svému druZstvu, odevzddvaji podnos dal$imu,
ten s podnosem béZi k mistu s bramborami,
nabere polévkovou lzici brambory na pod-
nos, bézi s podnosem a bramborami zpét ke
svému druZstvu, pfedd podnos dal$imu, ktery
na uréeném misté brambory vysype atd. Hod-
noti se dosaZeny cas.

57. Noseni kamaradu

Druh beéhaci

Misto louka, télocvi¢na

Délka 10 min.

Hraci min 4

Pomicky  desticka a kulaty predmeét

Je urCena trat’, kterou musi hrac¢ ujit (asi
10 m) tak, Ze md na sobé navéseny kamarady.
Kdo jich unese bez spadnuti nejvice, vyhrava.

58. Obranci a utoénici

61. Past na mysi

Druh béhaci
Misto louka
Délka 50 min
Hraci dvé skupiny
Pomicky

Druh béhaci

Misto louka, hfisté
Délka 5 min

Hraci dvé skupiny <8
Pomicky

Vybereme v terénu pds o rozmérech asi
100x 50 metrG. Hra¢i se rozdéli na obrince
a utoCniky. DruZstvo ttocniki se rozes-
tavi na krat§i strané¢ vymezeného prostoru.
DruZstvo obréncti je rozptyleno uvnité pros-
toru. Po zahdjeni hry vybéhnou dttocnici ze
svého stanovisté. Jejich tkolem je prob&hnout
béhem stanovené doby (dvou az tff minut)
vymezenym prostorem a dostat se na opacny
konec. Obranci se jim v tom snazi zabranit.
Chytaji probihajici tto¢niky a snazi se je drzet
tak dlouho, pokud neuplyne stanovend doba.

Obé druzstva, obranci i utoc¢nici, se mo-
hou pfi boji sdruzovat. Na znament, které hru
ukondi, ztistanou vichni stdt na svych mistech.
Utognici dostavaji jeden bod za kazdého ¢lena,
jenz splnil tikol a stoji na konci hfisté. Body
se s¢itaji vzdy po tfech nebo péti prebézich a
pak si druzstva vyméni tlohy. Zvitézi druzstvo,
které ziska vétsi poCet bodu.

59. Opicka v kleci

Druh beéhaci

Misto louka, hiisté
Délka 10 min

Hraci dohromady 8-11
Pomiicky

Hraci utvoif kruh ¢elem dovniti s rozes-
tupy na rozpazeni. Uvniti kruhu je opicka a
provadi tam pitvornosti, které po ni vSichni
opakuji. Ve vhodny okamzik vyb&hne opicka
ven z kruhu a bézi k meté vzdilené asi 10 a
zpét do kruhu. Dva hraci, mezi nimiZ probéhla,
se ji snaZzi chytit pfed metou a nebo pii ndvratu
od ni (v tomto piipadé se musi mety takd dot-
knout). Chytnou-li opici, mus{ ziistat v kruhu,
utece-li jim, jde na jeji misto ten, ktery piibéhl
z nezdéarné vypravy pozdéji (opicka mu zabrala
misto).

60. Parezovka

Druh béhaci

Misto louka s pafezy
Délka 5 min

Hraci jednotlivei, druzstva
Pomicky

Ukolem hraci je dostat se ze startovniho
mista na louce na cilové (dzemi musi byt
omezené do $ifky). V ukolu jim brani chy-
taci. Kdyz je hra¢ chycen musi se vrétit na
startovni misto a mtiZe jit znovu. Pafezy fun-
guji jako domecky-kdyZ je hrd¢ na paiezu
(obéma nohama), nemtiZe byt chycen. Na
kazdém pafezu miZe byt max. jeden hrac.
Hréaci se mohou navzdjem z pafezti vyhanét:
kdyz nékdo dobéhne k obsazenému paiezu
a napocitd do péti, musi pivodni “obyvatel”
domecek opustit.

Lze hrét také po tfech druzstvech. Jedno
druzstvo vzdy déld chytace, dalsi dvé ttoci.
Role se postupné vyméni.

Jedno druzstvo se postavi do kruhu, drzi
se za ruce a utvoif tak past, druhé druZzstvo se
volné rozestavi kolem a piedstavuje mysi. Déti
v kruhu vzpaZi, ¢imZ se past otevie a mysi
volné vbihaji a vybihaji z pasti. Na znamen{
vedouciho se past uzavfe, tj. vSichni pfipazi a
ptejdou do dfepu. VSechny mysi uvniti jsou
chycené, zaradi se do kruhu a hra pokracuje,
dokud nejsou viechny mysi pochytdny.

62. Podlézani a prelézani provazku

Druh béhaci

Misto les

Délka 15 min.

Hraci dvé skupiny
Pomicky  silnéjsi provazek

Mezi nékolik stromii se napne provézek,
asi tak do 40 cm nad zem. Ukolem &lend
druZiny je probéhnout trat’ mezi stromy tak, ze
jednou provézek prelezou a jednou podlezou.
Hraci startuji po sobé (Stafetové). Vyhrava
druZina, kterd zvladne celou trat’ nejrychleji.

63. Pomaly zavod

Druh beéhaci

Misto rovnd trat’

Délka 10 min

Hraci nékolik skupin o stejném
poltu hraca

Pomicky

Jednotliva druzstva stoji v zastupech od
sebe ve vzddlenosti jednoho aZz dvou metrd.
Druzstvo se odpocitd na prvni a druhé.

Na dané znameni se vSechny déti s ¢islem
dveé stavi pred déti s Cislem jedna. Pak se
naopak déti s Cislem jedna stavi pred déti
s Cislem dvé, ndsledné déti s Cislem dvé
si stoupnou pred svého predchiidce s Cislem
jedna atd. Hra konli, aZ se posledni dité
z druzstva dostane za cilovou &dru, kterd je
vzdélena 10 m.

64. Pozor, had

Druh beéhaci

Misto télocvicna
Délka 10 min.

Hraci skupina a jeden
Pomicky

Hraje se ve vyznaceném prostoru o ve-
likosti poloviny hfisté na volejbal. Jeden z
t&ch nejobratn&jsich hraci se stane hadem, os-
tatn{ pak jeho budoucimi obét'mi. Na pocatku
hry had lezi na biiSe a odpocivd. Hraci
chodi kolem a jednim prstem se ho nebojicné
dotykaji. VSe se ale zméni, vykfikne-li ve-
douct: ,,Pozor, had!” Hra¢i se rozuteCou a snaz{
se drZet co nejddle od hada. Had se plazi po
bfiSe a snazi se ,,uStknout” co nejvice osob.
Kazdy ustknuty hrac se stava také hadem a lovi
spole¢né. Had se pohybuje plazenim po biise,
ale pfi uStknuti se miZe pozvednout, kolena a
jedna ruka vSak zGstdvaji na zemi.
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S pribyvajicimi hady se stivd vymezeny
prostor stdle tésnéj$im. Je obtiZzné vyhnout se
ustknuti. Hrdci piebihaji, pfeskakuji, ale nes-
mé&ji opustit vymezeny prostor. Hra skonci,
kdyZ zGstane posledni neustknuty hra¢. Ten se
pak v dal$im kole stavd hadem.

65. Praclovék

Druh béhaci
Misto kdekoli
Délka 10-20 min
Hraci jednotlivei
Pomticky

Legenda: Dostali jste se strojem Casu do
pravéku a musite se vratit zpét do pfitomnosti.

Hrace rozmistime pravidelné po kraji
uzemi a teprve poté jim ozndmime tkol-aby
odletéli zpét musi se jich sejit alesponi 10
a musi nahlas napocitat do 10 (¢isla moZno
zménit) - jakmile se jim to povede dand
skupinka vyhrdvd a ostatni prohrdli (zustali
v pravéku). Situaci komplikuji praclovéci,
ktefi je rozhdni a zabiji (dotykem). Kdo je
mrtev, uz nehraje.

66. Prodej roh!

Druh béhaci

Misto louka

Délka 10 min

Hraci skupina a jeden
Pomicky  kameny

Naklad’'te na zem kameny, které budou
predstavovat rohy staveni (pidorys staveni
muZe byt tieba i desetidhelnik). Hraci se
rozestavi k jednotlivym ,rohim”. Ten, na
néjz zadny roh nezbyl pfistoupi k nékterému
z nich a fekne: ,Prodej roh!” ,Neprodam,
darem ddm!” zni tradi¢ni odpovéd’. A sotva to
dofekne vybéhne vyzyvany vlevo a vyzyvatel
vpravo. Kdo dfiv pfibéhne zpét k rohu, ten se
stane jeho panem. PoraZeny jde kupovat roh ji-
nam.

67. Prekazkova draha

Druh béhaci
Misto draha
Délka 5 min

Hraci jednotlivei
Pomicky  dle prekdzek

1. Hrac vybéhne a musi prolézt mezi no-
hama Zidle

2. PliZeni tfi metry (miZe byt jen naz-
naceno)

3. Preskoky po kamenech pres “potok™
(kameny jsou naznaceny krouzky)

4. Béh s bramborem na lzici (Sm
k obrdtce a zpét na misto, kde je
brambor se 1Zici poloZen)

5. Volny béh zpét

68. Prekazkovy béh

Druh beéhaci
Misto rovné
Délka 10 min
Hraci jednotlivei
Pomticky

1. Preskok pies ,.kozu” (hrd¢ ve svoji
predkro¢ném sehnuty, hlavu mezi ra-
meny, ruce opfeny o koleno pfed-
kroc¢ené nohy)

2. Prolézt koze mezi rozkrocenyma no-
hama

3. Pfeskok pfes nizkou kozu bez doteku
hrace (kle¢i na obou kolenou, hlavu
ve sméru béhu mezi rameny)

4. Vybéhnuti a plizeni terénem

5. Chize po kladé

6. Pfeprava po vodorovné nataZeném
lané (pfes potok nebo pres prechod po
kamenech)

7. Prelezeni skalky ($plh na strom)

8. Preskoky pres kefe

Délka prekazkové drahy neni dlouhd (asi

15-35 m, podle véku déti). Také obtiZnost

piekdzek volime podle véku.

69. Prenaseni

Druh béhaci

Misto louka

Délka 2-4 krdt 5 min
Hraci dvé skupiny
Pomicky  mnoho malych véci

Priprava: Vymezime na louce ¢tvercové,
piipadné obdélnikové pole. Velikost pfizpi-
sobime poctu hracd. Nedaleko jedné strany
pole (vné) umistime kuli¢ky (pfipadné cokoli
jiného, co je malé a je toho dost).

Pravidla: Jedno druZstvo jsou obrénci,
druhé pfenaSeci. Obrdnci se pohybuji pouze
ve vymezeném tzemi. Ukolem pienaieii je
prenést pies izem{ na druhou stranu co nejvice
kulicek. KdyZ je pienase¢ placnut obrdncem
pifpadné se mu podaii pfenést kulicku, vraci
se na vychozi pozici a jde znovu. Konec hry:
hrajeme bud’ tak dlouho nez se podaii pfte-
naSeCim prenést vSechny kuli¢ky a pak stop-
ujeme ¢as, nebo hrajeme po piedem urcenou
dobu (asi 5 min.) a po¢itdme kolik kulicek se
podafilo prenést. Poté si druZstva vymeéni role.

70. Prestavovani kuzelek

od mety, postavi se na konec zdstupu. Vitézi
druZstvo, jehoZ posledni béZec se nejdifv vrati

na startovni caru.

71. Raci pochod

Druh beéhaci
Misto rovnd trat’
Délka 5 min

Hraci dveé skupiny
Pomicky

Na dané znameni se piedkloni vSichni
prvni z druZstev a dotykaji se koncem prsti no-
hou nebo uchopi rukou sva kolena.

Vyrazi a jdou co nejrychleji. Trat’ k béhu
nesmi byt del$i nez osm az deset metrd. Kdyz
dospéji k cili, uvolni ruce, narovnaji se a bezi
zpét ke svému druzstvu. Uhodi dalsiho (jemné)
ze svého druZstva a ten pak pokracuje stejnym
zplsobem, jako predchazejici. DruZstvo, které
zavod difve dokonéi, vyhrava.

72. Rozcvicka spojena s feSenim prik-
ladd

Druh béhaci

Misto Clenity terén
Délka 30 min

Hraci 4x5 avice lidi
Pomicky

Vyty¢i se trasa, kterd se pobéZi, zadd se
lehky piiklad a z kazdého druZstva vybéhne
Clovék tam a zpét. Kdo dobéhne dfiv, miize (a
musi ihned) fict feSeni piikladu. Je-li to dobie,
dostdvd bod, jinak md stejnou Sanci souper.

73. Rozcvicka s ¢epiCkami

Druh béhaci

Misto podlouhld oblast
Délka 15 min

Hraci 10-30 lidi
Pomicky  Cepicky

Hraci se rozdéli na dvé druZzstva, rozes-
tavi se na dlouhé uzké cesté. Cilem druZstva
je dobéhnout na cizi konec dfiv nez soupefi.
Kazdy ma na hlavé vratkou cepicku, kterou
si nesmi pfidrZovat. Soupefi se mu ji snaZi
shodit. Pokud tspésné, musi ji zvednout, vratit
se na sviij konec a miZe opét utocit. AZ nékdo

Hraci se rozdéli do dvou nebo vice ste-
jné pocetnych skupiny které se postavi za star-
tovni &dru do zdstupl. Piimo pied kazdym
druzstvem v tficetimetrové vzdélenosti jsou
vyryty dva vzdjemné se dotykajici kruhy
(kazdy méf{ pl metru v priméru). V jednom
z téchto dvou kruhii pfed kazdym druzstvem
stojf tii kuZelky nebo dfevéné $palicky nebo
lahve. Na znameni vyb&hnou prvni ze zdstupd
a jednou rukou premisti kuzelky do druhého
kruhu. Kazdd kuZelka musi stit a Zadnd se
nesmi dotykat obvodu kruhu. Hrac¢, ktery tento
ukol splni, bézi zpitky do svého zédstupu a
dotkne se toho, kdo stdl za nim. Ten pak béZi
ke kruhiim a opét kuZelky pfemisti.

Kdyz vybéhne dalsi hrac, zastup se po-
sune o jedno misto kupfedu. Kdo se vrati

Druh béhaci Svay cam t. «do
Misto rovné (louka, hiists) proklickuje s Eepickou k soupefi, vyhrdvd
Délka 10 min druzstvo.
Hraci skupiny .
Pomiicky  kuZelky 74. Roznaseni mica

i

Druh béhac

Misto louka, hfisté
Délka 15 min.
Hraci druzstva
Pomicky  mety, mice

Druzstva se postavi do zastupl. Prvni
hid¢i maji u nohou 5 vét§ich mici. Pred
kazdym zastupem je v rozestupu 3 metri
umisténo 5 met (prvni meta 3 metry pred
prvnim hracem, druhd meta 3 metry za prvni
metou, ...)

Na dané znameni zacnou hraci roznéaset
miCe k jednotlivym metdm. Prvni hra¢i vybéh-
nou s jednim micem, polozi jej k prvni meté,
vrati se zpétky a zaradi se na konec zdstupu.
To uZ vybihaji druzi s druhym micem, ktery
nesou ke druhé metg, ...
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Jakmile jsou v§echny miCe rozneseny, za-
¢ne se s jejich sbirdnim. Dal$i hrd¢ bézi k
posledni meté, vezme miC, béZi zpét, poloZi
mi¢ k nohdm prvniho hrace v zistupu a za-
fadi se na konec. Dalsi hrd¢ pak bézi pro mi€ z
ptedposledni mety, ...

Vitézi druzstvo, které ma prvni opét pos-
birdny vSechny miCe.

75. Rychlik jede do Bratislavy

Druh béhaci

Misto v mistnosti
Délka 10 min

Hraci vSichni a jeden
Pomicky  Sdtek

Vsichni hraci sedi ve velkém kruhu, je-
den se zavdzanyma oCima stoji uprostied.
Kazdy hra¢ si vybere jméno neékterého mésta.
Vedouci si napiSe jejich seznam a podle to-
hoto seznamu tu a tam zvold napf. "Rych-
lik jede z Prahy do Bratislavy”. Vybird ob-
vykle dva hrdce, kteff sedi na opacnych
strandch kruhu. Ti, kdoZ pfedstavuji Prahu a
Bratislavu, pfebéhnou opatrné kruh a posadi se
na druhé sedétko. Stiedni hra¢ se vSak snazi
jednoho z nich chytit. Jestlize si uz vyménilo
mista nékolik hraci a stfednimu se nepodafilo
nikoho zajmout, vedouci zvold: ”VSichni na
cestu!” Na toto znameni musi kazdy vyskocit a
prebéhnout na druhou stranu kruhu. Ve chvatu
azmatku, ktery nastane, se stfednimu hra¢i po-
daif jisté nékoho chytit. Chyceny pak pfebird
ulohu slepého a slepy bude predstavovat mésto
misto n¢ho.

76. Rychlost a presnost

Druh béhaci

Misto lesni péSina

Délka 60 min

Hraci dvé Ctyiclennd druzstva

Pomicky  papir, tuzka, praporek,
stopky

Predev§im musime urcit etapy. Budeme
je oznacovat praporkem (fiborky) na tycich
vysokych nejméné 1 m, aby byly daleko vidét.

Etapy uréime dfiv, nez se sejdou hra¢a.
Oznacime start a pozdddme pomocnika, aby
donesl praporek na nejblizsi zatacku pésiny. To
bude prvni etapa. Praporek postavime tak, aby
jej bylo vidét od startu.

Druhy praporek postavime tak, aby byl
vidét od prvniho praporku atd.

U ¢tvrtého praporku oznacime cil. Tak
budou ve Stafeté tfi etapy. Jejich délka neni
stejnd, ale ne vice nez 100 a ne méné nez
25 krokd. (Vzdilenost zméfi nd§ pomoc-
nik svym krokem). Zavody uspordddme mezi
dvéma Ctyic¢lennymi druZstvy. Po jednom hraci
z kazdého druZstva postavime ke kazdému pra-
porku (kromé ¢tvrtého). U druhého a tiettho
bude jesté jeden pomocnik, ktery bude sle-
dovat, zda se plni pravidla soutéZe. Pravidla
hry:

Oba bézci, ktefi jsou na startu, dostanou
od nds list papiru a tuzku. Papir a tuzka to
je Stafeta, kterou musime donést az do konce.
Vybéhnout ze startu v§ak miZe béZec tehdy, az
napiSe pocet kroki, ktery je podle jeho odhadu

k nejbliz§imu praporku. Tuto vzdalenost musi
urcit zrakem hned, jakmile se postavi na start.

Kdyz zapiSeme pocet kroki, béZi hrac ke
druhému praporku a pfedd tam papir i nulku
hraci svého druZstva, ten zapiSe svij odhad
vzddlenosti k nejbliz§imu ndsledujicimu pra-
porku a predd papir a tuzku dal$imu a tak
pokracuji az k cili.

Po odstartovani hract bézi organizé-
tor hry ihned k cili, aby stacil Stafety pfij-
mout, pomocnici v etapdch sleduji, aby hraci,
neZ dostanou Stafetu, neodchdzeli ze svych
mist a aby vzdalenost urcovali pouze zrakem.
Druzstvo, které prvni dobéhne k cili, ziskd dva
body za rychlost, pak se podivime, jak je to
s piesnosti uréenych krokd. porovndme pocet
zapsany hra¢i v jednotlivych etapich s tim,
ktery ndm napsal nd§ pomocnik. Zjistime, kdo
ve které etapé urCil nejspravnéjsi vzddlenost.
Za nejlepsi urCeni v kazdé etapé zapiSeme

body. Jeden bod ziskd druZstvo, jehoZ hrac¢
se difve vrdti na své misto. Pfed zaCitkem
soutéZe upozorni vedouci hrice na to, Ze
vSichni musi béhat tak, aby pafez byl neustile
po jejich pravé strang, porusi-li néktery z hraca
toto pravidlo, dostane jeho druZstvo tfi trestné
body.

Hru kontroluje rozhod¢i a dva pomocnici,
kteff stoji u druzstev. V okamziku, kdy hrac po
dokonceni béhu zaujme své misto v zdstupu,
ozndmi pomocnik hlasité: Hotovo! Vedouci
vyvoldvd dvojice na pfeskacku a pokazdé
polozi na pafez novy kaminek. Ve hie mus{ ab-
solvovat béh viechny dvojice. Je-li mélo hra¢d,
muZe vedouci nékterd Cisla vyvolat dvakrat.
Vitézi to druzstvo, které ziska nejvétsi pocet
bodd.

79. Siamska dvojcata

jeden bod. podle poctu bodi jednotlivych I\D/[rl,:?o ]135:]?:1
druzstev snadno ur¢ime vitéze. Délka do 30 min
M Hraci skupiny

77. Reka a ostrov Pomiicky
Druh behaci Kazdy zévodnik z druZstva uchopi hrace
Misto t€locvicna, louka, histe stojiciho pied nim za zdviZenou pravou nohu
Délka 5 min a polozi mu levou ruku na rameno. Na povel
Hraci dvé skupiny druZstvo vybéhne. Béhem cesty k cili se nesmi
Pomicky druzstvo nijak uvolnit. Zpatky mohou bézet

Dva hréaci z kazdého druzstva zaujmou
postaveni na misté vzddleném 10 m od ostat-
nich déti, tj. u "bieht”, ktery se oznaci Carou.
predstavuji vor” pro obé druZzstva.

Misto, na kterém zistali ostatni hraci,
se nazyva “ostrov”. Na znameni organizitora
hry za¢nou oba hréadi, ktefi predstavuji vor,
péadlovat pies feku (tzn. utikat). Chytnou se za
ruce a bézi co nejrychleji smérem k ostrovu.
KdyZ se tam dostanou, vezmou jednoho hrice
svého druZstva na vor, to znamend, vezmou ho
mezi sebe. Potom béZi zpét ke biehu (k mistu
svého ptivodniho postaveni vzddlenému 10 m).
Odtamtud bézi k ostrovu a vezmou dalsiho
hrace svého druzstva. Kdyz jsou na biehu Ctyfi
hraci, utvoii dva vory, pii Sesti détech se utvori
tii vory atd. DruZzstvo, které diive dokdzalo do-

pravit v§echny hrdce na breh, vitézi.

78. Seber kaminek

Druh béhaci
Misto louka
Délka do 30 min
Hraci dvé skupiny
Pomicky  kaminky

Vyhleddme vhodny pafez, radéji vyssi, o
priméru 10-15 cm. Ve vzdélenosti 20 kroki
od pafezu vyznacime dveé startovni ¢ary. Hraci
se rozd€li na dvé stejné pocetnd druzstva, v
kazdém druzstvu se rozpocitaji a postavi se
v zdstupu na start. Vedouci polozi doprostied
pafezu kaminek a vyvold nékteré z Cisel, jimiz
jsou hréaci oznaceni. Na tuto vyzvu vybéhnou
z druzstva vyvoland Cisla. Kazdy z nich bézi
k pafezu a snaZi se sebrat kaminek dfive, nez
to ucini jeho protivnik. Nezdvisle na tom, kdo
kaminek sebere, oba hraci se ihned obréti a
aniz by obéhli pafez, snazi se co nejdiive za-
ujmout misto ve svém druzstvu. Hra¢, ktery
sebere kaminek, ziskdvd svému druZstvu 2

stejnym zpisobem nebo volné, popfipadé v né-
jaké jiné kombinaci. Druzstvo, které je na vy-
chozi ¢are difve, vyhrdva. Pokud se druZstvo
pribéhu béhu k cili (meté) rozdéli, musi se
libovolng vratit na start a za&it znovu. Cas
mezitim stdle béZi. Pro vitézstvi je vhodné,
pokud prvni z kazdého druzstva davd povel
ke skdkani. Druzstvo se pohybuje rychleji
velkymi skoky vpied.

80. Skokanska skola

Druh béhaci

Misto louka

Délka max. 20 min

Hraci jednotlivei

Pomicky 10 metrovych prutti, ploché
kameny

Na louce vyznacte hiisté, na hiisté
naklad’te 10 metrovych prutd, jeden od
druhého 50 cm. Pil metru pied tuto fadu a pal
metru za ni poloZte plochy kdmen.

- Kazdy hra¢ skdce mezi pruty slalo-
movou stopou po jedné (pak i po
druhé) noze ke druhému kameni a
zpét. Nohy se nesmi stiidat.

- Hrd¢ skdce po jedné noze pres pruty
(na kazdy prut se musi stoupnout
praveé jednou).

- Skdce se tam i zpét po jedné noze,
ale bokem k prutim (chodidla jsou
rovnobéznd s lezicimi pruty).

- Skdce se tam i zp&t bokem k prutim,
ale snozmo.

- Hréci sk4ci tam a zpét snoZzmo, avsak
pozpétku.

- Skdkdni snoZmo pfes dva pruty
(odraz z kamene, dopad mezi prvni a
druhy prut,...)
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81. Skoky po kamenech

Druh béhaci

Misto louka

Délka max. 10 min

Hraci jednotlivei
Pomicky  vétsi ploché kameny

Rozestavte po louce 20-30 vétsich ka-
ment. Nechejte mezi nimi takové mezery, aby
hrac¢i mohli skdkat z kamenu na kdmen, ale aby
pii nékterych skocich museli napnout vSechny
sily. Hodnot{ se, kdo preskace okruh s nej-
mensim poctem $ldpnuti do travy?

82. Sloni chlize

Druh béhaci

Misto louka, t€locvi¢na
Délka 2 min. na hrace
Hraci jednotlivei
Pomicky

Hra¢ se postavi na startovni ¢dru a na
pokyn vybéhne ke kruhu nakreslenému na
zemi a vzddlenému asi 15 m. Tam vytvoii
chobot (chytne se jednou rukou za nos a
druhou ruku prostréi vzniklym otvorem) a
musi se pétkrat otoCit na misté tak, aby chobot
sméfoval k zemi a on opisoval kruznici na
zemi. Pak se snaZi co nejrychleji dobéhnout
zpét do cile.

83. Soutéz Viléma Tella

Druh béhaci

Misto trat’ (rovna Ci trnitd)
Délka 5 min

Hraci dohromady
Pomicky  jablka

Na znameni vyrazi vSichni zdvodnici od
startu s jablkem na hlavé. Kdo dojde bezpecné
prvni k cili, aniZ si pfidrZoval jablko rukama,
vitézi. KdyZ nékomu jablko spadne, musi se
vratit ke startu.

84. Spici obr

Druh béhaci

Misto kdekoli

Délka kratka

Hraci skupina a jeden <11
Pomicky

Na hfisti o velikosti 20 X 10 m vyznac¢ime
uprostfed jedné krat$i strany doupé obra a na
protilehlé strané sidlo trpaslikd. Trpaslici vy-
chdzeji z doupéte a drazdi obra. Na znameni
,,obr vstdva”, obr vysko¢i a zaCne prondsle-
dovat trpasliky, ktefi se pfed nim snazi ukryt
do domecku. Chyceny trpaslik se stavd pomoc-
nikem obra. Posledni trpaslik, vyhral a stivd se
pfi dalsi hie obrem.

85. Strhovana do kruhu

Druh béhaci

Misto prakticky kdekoli
Délka 10-15 min

Hraci dohromady 8-11
Pomicky

Na zemi je nakreslen kruh. Vné néj
utvorili kruh hraci celem dovnitf. Hraci se
otd¢i a kazdy se snaZi strhnout své okoli tak,

aby §ldplo do kruhu. KdyZ se mu to podafi, ten,
kdo $lépl, vypada.

Mohou hrit i dvé druzstva, v kruhu
rozpocitand AB AB. Za presSldpnuti soupefe
dostdva potom bod celé druZstvo.

86. Strihaci bitva

Druh béhaci

Misto louka

Délka 10-15 min

Hraci dvé skupiny 10-12
Pomicky

Dvé skupinky jsou od sebe vzdileny
50m, 2m pied kazdym druZstvem je hranice.
Obé muzZstva vyslou po jednom hraci. Az se
stfetnou, hraji kdmen, niZzky, papir. Porazeny
odstoupi, vitéz postupuje dél a proti nému je
vyslan dals{ hra¢ a opét se stitha... Hra konci v
momenté, kdy se vystiidaji vSichni hraci nebo
az nékdo prekroci hranici 2m pied druZstvem.

87. Sneéi rodinka

Druh béhaci
Misto kdekoli
Délka 10 min
Hraci skupiny
Pomicky

Rozdélime hrace na dvé ¢i vice druZinek.
V kazdé druZince pak pfidelime kazdému hraci
nejakou postavu: $neci tta, Sne¢i mama, Sne¢i
dcera, $neci syn, $ne¢i babicka, $neci dédecek
apod.

Hraci se posadi na Zidle, sefazené v
faddch vedle sebe. Vedouci vypravi piibéh.
Pokazdé, kdyz fekne jméno nékteré postavy
(napf. $neci mama), zvednou se vSechny Sneci
méamy a ob&hnou co nejrychleji fadu zidli. Ta
mdma, kterd je prvni, ziskd pro svou rodinu
bod.

Rekne-li vedouci jen mdma a ne $neci,
nevybihd nikdo. Pokud nékdo vybéhl, kdyz
nemél, jeho rodina jeden bod ztrici. Na konci
piibéhu se body sectou. Rodina, kterd ma bodi
nejvice, vitézi.

88. Stafeta
Druh béhaci
Misto rovna trat’
Délka 30 min
Hraci dveé skupiny
Pomicky  kdmen, kotlik apod.

Druzstva stoji v zdstupu za sebou. Kazdé
druzstvo md vymezenou drihu stejné délky.
Na jejim konci se musi hra¢ dotknout napf.
stromu, Kotliku, obéhnout kdmen atd. Na dané
znameni vyrazi prvni hrd¢i v druZstvech a béZi
co nejrychleji k prvni meté a zpét. Dals{ hrac v
druzstvu miZe vyb&hnout az poté, kdyz se ho
vracejici hra¢ dotknul. Hrac, ktery splnil tkol,
se zafadi na konec druzstva. Vitézi druzstvo,
které se nejrychleji vystiidalo a jehoZz hraci
jsou vSichni v zéstupu. Hru je mozné obméio-
vat tak, Ze hraci bud’ nesou kotlik, ktery si
preddvaji, nebo plni uloZené tikoly.

89. Stafeta ve Gtverci

Druh béhaci

Misto kdekoli

Délka krétkd

Hraci Ctyfi skupiny 8-14
Pomicky  miC€ &i ty¢

Na vnéjSich stranich ctverce 10X 10
metrd nastoupi pobliZe roht druZstva, v nichZ
vzdy posledni maji mi¢ nebo Stafetovy kolik.
Ti na dané znameni béZi kolem Ctverce a
tam predaji Stafetu pfedposlednim a zafadi se
pied druzstvo. Nejrychleji vystifdané druzstvo
vitézi.

90. Stafetové sbirani éisel

Druh beéhaci

Misto les

Délka 10 min

Hraci skupiny

Pomicky  karticky s ¢isly 1-30

Karticky s ¢isly 1-30, pro kazdé druZstvo
odli§né, poschovdvdme v lesnatém prostoru
10x 10 m. Hraci v druzstvech se ocisluji a
stoupnou si do zdstupt. Na povel vybihaji jed-
ni¢ky a hledaji karticku s jednic¢kou, kdyz ji
naleznou, piedaji Stafetu druhym, aby nale-
zli dvojky atd. Béhem hleddni si mohou
hraci v§imat i ostatnich ¢isel a potom svym
spoluhrd¢um v druZstvu radit a navigovat je.
Vitezi druZstvo, které md prvni nasbirdno
vsech tiicet Cisel.

91. Vesela Stafeta

Druh béhaci

Misto louka

Délka 10 min

Hraci skupiny
Pomicky  hrnek s vodou

Druzstva se rozdéli na dvojice. Kazdé
druZstvo dostane plny §dlek vody. Na povel vy-
béhnou vzdy prvni dvojice z druZstva, kazdy
Clen dvojice drzi Sitek jednou rukou. Jejich
tikolem je ub&hnout drdhu asi 10 metrd (k
obrdtce a zpét) a predat Salek s vodou dalsi
dvojici. Pfitom nesmi Zddny z ¢lenti dvojice po
dobu zdvodi §élek pustit.

V §dlku nesmi po ukonceni zdvodu chy-
bét ani kapka vody. Zvitézilo-li druZstvo, ale
mé-li v §dlku méné vody neZ soupef, prohrava,
piestoZe zavod skoncilo prvni.

92. Vstiicna Stafeta s krouzky

Druh béhaci

Misto louka, hfisté

Délka 15 min

Hraci dvé skupiny se sudym
poctem Clent

Pomticky 10 kolikii a 12 krouzkd

Pro hru si zhotovime z ohebnych proutki
dvandct stejnych krouzki a deset kolikid. Na
kazdém koliku ve vzddlenosti 15 cm od jeho
konce udéldme barvou jasné viditelny krouZek.

Na hfisti vyzna¢ime dvé soub&zné
bézecké drdhy, vzddlené od sebe 8 kroku.
Kazdd drdha md na obou koncich jeden
start. Vzdélenost startd je 60 krokd. Drahy
rozdélime na dseky po 10 krocich a kazdy
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usek oznalime kolickem, ktery zarazime do
zemé aZ po barevny krouZek.

Hraci se odpocitavaji na sudé a liché a
postavi se ve Ctyfech zdstupech (za vSechny
Ctyfi ¢ary oznacené jako “start” vzdy dva a dva
proti sobé). Rozestup v zdstupech je na pred-
paZeni.

Organizator hry odevzdd prvnim lichym
hra¢im kazdého druZstva Sest krouzku a da
praporkem znameni ke hie. Li§i Zici béZi
s krouZzky po své drdze a na kazdy kolik nasadi
jeden krouZek.

Kdyz hra¢ dobéhne k prvnimu sudému
hraci svého druzstva, ktery stoji pfipraven na
proté&j$im startu, predd mu Sesty krouZek jako
Stafetu a sdm se postavi na posledni misto
v zastupu.

Sudy hra¢ po prijeti Stafety bézi po draze
zpét a pritom sbird krouzky jeden po druhém
z koliki a viech cest odevzdé dal$imu lichému
hraci svého druZzstva, ktery jiZ stoji piipraven
na startu, a sim se postavi na konec zastupu.

Hra pokracuje tak dlouho, aZ vSichni 1i§{
hréci prebéhnou na mista hraca sudych a hraci
sudi na mista hraci lichych. Vitézi druZstvo,
které si dfive vyméni mista.

93. Vychytavana

Druh béhaci

Misto kdekoli

Délka krétkd

Hraci dvé skupiny 12-14
Pomticky

Pole 30X 15 metri rozdélime na dva
¢tverce, uvnitf nichz je vzdy jedno druZstvo.
Na dané znameni zaCnou vybihat hra¢i pte-
bihat pole soupefe do zdzemi a pfi tom chy-
tat soupefe na vlastnim tzemi. Kdo nechyceny
dobéhne do zdzemi, ziskdvd bod, okolo se
vrati do dzemi a pokus opakuje. Ten, kdo byl
chycen, uz ddl nehraje. Vitéz{ to druZstvo,
které ziska nejvice boda.

94. Vylucovaci béh

Druh béhaci

Misto louka, hiisté
Délka 10 min

Hraci dvé skupiny 9-13
Pomiticky  tenisdky

Na zemi leZi fada tenisdkd s 30 m odstu-
pem. Hraci je o jednoho vice neZ mici. Na
dané znameni vybéhnou po ose fady a snazi
se obsadit tenisdky. Ten, na koho jiZ nezbude,
vypadd a pocet tenisdkl se zmen3uje o jeden.
Vyhréva ten, kdo zustane jako posledni.

95. Vyménny béh

Druh béhaci

Misto kdekoli

Délka krétkd

Hraci jedno druzstvo >12
Pomicky  micek

Hraci se rozestavi po obvodu obdélniku,
jen jednu dels{ stranu nechaji volnou. Posledni
v fadé md mi¢, ktery na znameni hdzi po oné
volné strané prvnimu a ihned k prvnimu pie-
bihd v opa¢ném sméru (po obvodu obdélniku).

Prvni uZ mezitim chytil mi¢ a vSichni se po-
sunuli, takZe si posledni miZe stoupnout na
misto prvniho, ale to uz dostdva pfihravku od
posledniho, co byl dfive pfedposledni...
Hraji-li dvé druZstva, soutéZi se o to,
které z nich se dostane do ptivodniho tvaru ne-

jrychleji.

96. Vysoky most

Druh béhaci
Misto louka
Délka 10 min
Hraci trojice >12
Pomicky

Tii hra¢i utvofi most tak, Ze se postavi
za sebe, prostfedni si dd ruce na ramena pied-
niho a zadni zvedne nohy prostfedniho a d4 si
je naramena. V této sestavé je nutné ubéhnout
asi 10m. Je dobré stfidat tak, aby se vSichni tfi
vystiidali ve vSech sloZkdch mostu.

97. Vyvolavana v kruzich

Druh béhaci

Misto louka

Délka 10 min

Hraci dvé skupiny >15
Pomticky

Kazdé ze dvou druZstev vytvoii dva
soustiedné kruhy a za sebou stojici dvojice se
o¢isluji. Vyvold se ¢islo, zadni v obou kruzich
tohoto ¢isla nasednou na ty pfed nimi a v
daném sméru obihaji kruhy. Kterd dvojice se
vrati na své misto dfive, vyhrdla a ziskala pro
své druzstvo bod. Pfi ndvratu si zadni s pred-
nim vyméni pozice.

98. Vyzva
Druh béhaci
Misto hiisté
Délka 30 min
Hraci dvé skupiny
Pomiicky

Hréci se rozdéli ve dvé stejné skupiny a
postavi se do fady na protéjSich strandch hfiste.
Tésné pfed obéma fadami udéldme Céru.

Podle prikazu organizdtora hry jedna
skupina zacind “vyzvu”. Z pravé strany této
Vsichni hra¢i této fady k nému natdhnou
pravou ruku dlani nahoru. Hri¢ se dotkne
rukou jednoho, druhého hriace a pfitom hla-
sité pocitd: “Raz, dva, tii!” Jakmile se dotkne
nékoho po teti, rychle utikd zpét ke své Care.
Hrag, kterého se dotkl jako tietiho, musi ho do-
honit dfive, neZ staci pfebéhnout ¢aru svého
druZzstva. Jestlize dohonil “protivnika”, vraci
se na své misto do fady a chyceny hrac se
postavi za n€ho jako jeho zajatec. Jestlize se
mu nepodafilo dohonit utikajictho hrace, musi
jit sdm k nému do zajeti a postavit se za né¢ho
do jeho fady.

Pak druhé druzstvo posild svého hrice
k protéjsimu druZstvu.

Miize se stét, Ze hral, za kterym stoji za-
jatec, sam nedohoni protivnika hrace a dostane
se do zajeti. Jeho byvaly vézen je tim os-
vobozen a vraci se zpét ke svému druZstvu,
znovu dostdva pravo hrat se svymi kamarady.

Délku hry stanovi organizitor hry podle
uvéZzeni. Vitézi to druZstvo, které bude mit na
konci hry za sebou vice zajatcti “protivnika”.

Hréaci musi védét, Ze maji pravo (jestlize
chté&ji) dotknout se tfikrat dlané jednoho hrace.
Hraci nesmé&ji spustit ruku ve chvili, kdy se
chce protivnikiiv hrd¢ dotknout jejich dlané.
Hrac, ktery porusil pravidla, stdvd se zajatcem.

99. Vyzyvanal.

Druh béhaci
Misto louka, hfisté
Délka 10 min
Hraci dveé skupiny
Pomicky

Hrace rozdélime do dvou stejné pocet-
nych druZstev, kazdé druZstvo se postavi do
fady Celem k soupefim, ve vzdalenosti asi 10—
15 m.

Jeden hrac¢ z prvniho druZstva se vypravi
k soupeftim, ktefi ho ocekévaji s nastavenymi
dlangmi. Utotnik zvolna piechdzi pied pro-
tihraci a v nestfeZeném okamzZiku pldcne jed-
noho z nich po dlani. Uto¢nik ddle na nic
necekd, rychle se obrati a utikd zpét ke svému
druzstvu.

Pldcnuty hra¢ ma za kol dat dto¢nikovi
babu diive, nez dobéhne ke svym. Podaii-li se
placnutému utocnika chytit, pfechdzi uto¢nik
do druzstva pldcnutého, v opacném piipadé
prechdzi placnuty do druZstva tto¢nika.

V druhém kole vysild ttocnika druZstvo
druhé. Vitézi ta skupina, kterd ma po uréeném
Casovém limitu vice ¢lend.

100. Vyzyvana Il

Druh béhaci

Misto louka

Délka 20 min

Hraci dvé skupiny 9-13
Pomicky  véci

Dvé fady druzstev stoji 10-15 m od sebe
Celem k sobé. Kazdy hri¢ md pred sebou
cosi. Druzstva se stiidaji ve vysildni hraca k
protivnikovi. Vyslanec jde, vybere si n&jakou
véc, vezme ji a utikd zpét. Okradeny ho chce
chytit. Dotkne-li se vyslanec svého kapitdna
dfive, nez ho chyti, ziskal okradeného pro své
druzstvo.

101. Zajic bez doupéte

Druh béhaci
Misto louka, hfisté
Délka 15 min
Hraci dva a zbytek
Pomucky

VSichni hra¢i (kromé& dvou hracd) se
rozdéli na skupinky po Ctyfech. Ctvefice se
pak rozestavi po hiisti na nékolik krokt jedna
od druhé. Hrici ve Ctveficich si rozd€li Cisla
od 1 do 4. Hrac ¢islo 1 se postavi do stfedu
kruhu, ostatn{ tfi se uchopi za ruce. Krouzky
zndzornuji ,,zaje¢i doupata” a ti, co stoji up-
rostfed, zndzortiuji “zajice”. Dva hraci, ktefi
zGstali mimo &tvefice (jeden z nich je ,lovec”,
druhy ,,zajic bez doupéte”), jsou pred zahd-
jenim hry nedaleko od doupat.
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Na znameni organizdtora hry zaind
lovec honit zajice. Ale ten se miZe zachranit,
kdyZz vbéhne do nékterého doupéte. Zajic,
ktery byl v tomto doupéti az do této doby,
musi okam?Zité opustit své doupé a utikat pred
lovcem. Jestlize lovec chytne zajice, vymeéni si
s nim ulohu, tj. lovec se stane zajicem, zajic se
stane lovcem a musi ho honit.

Pfi hie je nutno dodrzovat nékolik
pravidel. Lovec nemiiZe vbéhnout do doupéte a
tam zajice chytit. Oba zajici nesméji byt v jed-
nom doupéti vice nez 3 vtefiny. Jestlize se
porusi toto pravidlo, pak se zajic, ktery nes-
ta¢il vyb&hnout, stane novym lovcem. DileZité
je také ddvat pozor, aby se zajic, ktery je
prondsledovédn, nechytal rukama za hrace,
tvofici doupata: musi bud’ probéhnout mimo,
nebo rychle vbéhnout do doupéte.

Po 5-7 minutich davéd organizétor hry
znameni a do stiedu kruhu pfichdzeji hraci
a spolu s ostatnimi tvoii doupata. Je-1i hodné
ucastniki, miiZe jedno doupé tvofit 4-5 hraca.

104. Zavod Apacu

Druh béhaci
Misto trat’
Délka 10 min
Hraci skupiny
Pomicky  poselstvi

Soutézi se o to, ktery z indidnskych
kmend rychleji dopravi poselstvi k cili a pfi-
nese zpatky odpoved’. Trat’ je obvykle dlouhd
400 m a na kazdého z osmi béZcl pfipadne
padesatimetrovy dsek. Nacelnik vede kmen a
rozestavi jednotlivé posly ve vhodnych odstu-
pech, kde Cekaji, az k nim dobéhne pied-
chazejici bézec. Od ného pievezmou poselstvi,
predaji je dalSimu a tam pockaji na odpovéd’.
Dobry osmiclenny kmen dokdze ub&hnout
s poselstvim Ctyfi sta metrti a vrétit se za méné
nez 3 minuty.

105. Zavod beznohych kuryru

102. Zaijici a psi

Druh béhaci

Misto louka

Délka 10 min
Hraci skupiny >15
Pomicky  zprdva

Druh béhaci

Misto les

Délka max. 15 min
Hraci dvé skupiny 9-11
Pomicky  Sdtky

Zajici maji na ramenou $itky. O 5 min
pozdéji vyjdou psi honit zajice. Zajic je
chycen, kdyZ ho chytnou dva psi soucasné,
proto psi postupuji ve dvojicich.

103. Zajimana

Druzstvo rovnomeérné rozestavi své ¢leny
mezi dvéma body. Kuryr si vezme zpravu a
nasedne jednomu ¢lenu na ramena. Ten ho pte-
nese a predd dal§imu. Vitéz{ to druzstvo, které
bude mit svého kuryra nejrychleji v cili. Pii
preseddni se nesmi dotknout zemé.

106. Zavod klusaku

Druh béhaci

Misto kdekoli

Délka kratkd

Hraci dvé skupiny >8
Pomicky

Dvé fady druZstev proti sobé pochoduji.
Az se piskne, tak se prvni druZstvo otoCi a
snazi se utéct. Druhé je pronésleduje a zajima.
Zajatci se spocitaji, vrati do svého druzstva.
Pak se hra opakuje s opa¢nymi tGlohami.

Druzstva mohou sedét u startovni Cary.
Vyvola se, kdo bude honit. Ti druzi se pak
snaZi utéct za hranici.

Druh béhaci

Misto rovna trat’

Délka 5 min

Hraci Ctyiclenné skupiny
Pomicky

Hraci se rozdéli do dvou nebo vice
skupin po ¢tyfech. Tii v kazdé skupiné se do
sebe zaklesnou paZemi a budou predstavovat
koiiské trojspiezi. Ctvity se postavi za né a
uchopi provizky, které drzi dva vné&jsi koné.
Zavod probihd podle stejnych pravidel jako
beéh kolem mety, meta vSak je vzdédlena od
startu asi 30 m.

107. Zavod kolem kruhu

Druh béhaci

Misto louka

Délka 10 min

Hraci jednotlivei 9-13
Pomicky

Hraci utvoii kruh celem dovniti. Jeden
kruh obchézi. Pak né€koho placne a snazi se
obéhnout kruh a zafadit se na volné misto difve
nez on. Kdo po tomto zdvodu zbude, obchdzi
kruh.

Hraci mohou misto béhu téz skdkat pre-
dem urcenymi skoky.

108. Zpatec€nik

Druh beéhaci
Misto louka
Délka 30 min
Hraci trojice
Pomicky

Jednd se o zavod trojic. Prostfedni hrac
je obrdcen zady k meté, oba boc¢ni hraci stoji
k meté€ Celem. VSichni se pevné zavési v lok-
tech a bézi. Vitézi trojice, kterd dosdhne ne-
jlepsi Cas. Pozor, bézet musi vSichni tfi, nelze
si pomdhat nesenim prostfedniho.

109. Zelvicky
Druh béhaci
Misto louka
Délka 10 min
Hraci dvé skupiny
Pomicky

Na louce vyznacime Ctverec, ktery pied-
stavuje ostrov. Na ostrové se nachdzi polov-
ina hrad, predstavuji lovee. Na jedné strané
¢tverce jsou nachystdny Zelvy. Cilem Zelv je
projit pies ostrov, aby mohly nakldst vajicka.
Protoze Zelvy jsou Zelvy, chodi po Ctyfech,
pozpétku a zadnici k zemi. V prechodu os-
trova jim lovci snaZi zabrdnit. Lovci mohou
Zelvicky zvednout a pfenést zpatky, nebo jim
jenom branit v pohybu. Zelvitky se mohou
branit pouze pasivné (délat jako, ze si lovce
nevsimly, nebo se prosté proklickovat). Kdyz
se Zelva dostane na druhy konec ostrova, tak
druzstvo Zelv ziskdvd bod, Zelva obéhne ostrov
a zkusi ho projit znovu.

Po hie se role vyméni.
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1.2 Biologické hry

110. Co je to zac?

Druh biologickd
Misto na pochodu
Délka dlouhodoba
Hraci jednotlivei
Pomicky

Béhem putovani pfirodou vyhleddvejte
bézné rostliny. Z vybrané pak tajné oddélte do-
cela nepatrné, ale zcela charakteristické Cdsti
(ttrZek listu, zlomek kvétu, kus plodu). Utrzek
pak ukaZte v§em hrac¢im, aby se s nim mohli
dobfe obezndmit. VSichni se pak snaZf rostlinu
najit a spravné ji urCit. Za spravné urcenou ros-
tlinu ziskd 2 body, za spravné nalezenou 1 bod.

111. Hledacka

Druh biologicka
Misto urcené
Délka 10 min
Hraci dohromady
Pomticky

Pri kratkém zastaveni na pochodu se déti
rozbéhnou po blizkém okoli (les, louka) a za-
pisuji, které stromy (kvétiny, rostliny) poznaly.
Vyhréva to dité, které jich naslo nejvice.

112. Hledejte zvirata

Druh biologicka
Misto na pochodu
Délka libovolna
Hraci jednotlivei
Pomicky

Seznamte hrice s touto bodovaci tab-
ulkou: Pes 1, krdva 2, kan 3, kocka 4, zajic 5,
srnka 6, veverka 7. Tolik bodu ziskd pokazdé
ten, kdo uvidi po cesté nékteré z téchto zvitat.

113. Husim pochodem

Druh biologickéd
Misto na pochodu
Délka libovolnd
Hraci jednotlivei
Pomticky

DruzZina jde v zdstupu terénem. Ve-
douci se Cas od Casu zeptd prvniho v zds-
tupu na zéludnou otdzku. ,Jak se jmenuje tato
kvétina?” ¢i ,,Co je to za véc?’ KdyZ umi
odpovédét, zistdva vpiedu, jinak se pfesune na

konec zdstupu a zastup kraci dal.

114. Kdo dfiv a spravné

Druh biologicka
Misto kdekoli

Délka 15 min.

Hraci jednotlivei
Pomicky  papirové listky

Nastithdme kousky papiru a na né
napiSeme ndzvy rostlin tak, Ze ndzev rodovy
piSeme na jeden listek a ndzev druhovy na
dalsi. Oddil rozdélime na dvé druziny. Listky
fadné promichdme. Druziny maji za tkol dat
vzdy pfislusny rodovy a druhovy nézev k sobé.
Nazev hry napovidd, kterd druZina vyhrava.

119. Sbirani lista Il

115. Kvétiny
Druh biologicka
Misto na pochodu
Délka dlouhodoba
Hraci jednotlivei
Pomicky

Oddil jde ve velké skupiné. Kdo uvidi
novy druh kvétiny, ktery jesté nikdo od rdna
nespatfil, ohldsi sviij objev a dostane jeden
bod. Jestlize novou kvétinu umi dokonce po-
jmenovat, dostane body dva.

116. Mas sanci

Druh biologickd
Misto na pochodu
Délka dlouhodobd
Hraci jednotlivei
Pomicky

Za pochodu vyhleddvejte rozmanité
pfirodniny, zndmé i nové a hned s nimi hrice
seznamujte. Cas od Zasu zastavte a ukaZte na
vhodny piirodni objekt. Kazdy si jej mlcky
dobie prohlédne. V tomto okamZiku se déli
déti na dvé skupiny, na vdhavce (nejsou si jisti)
a ty, co se hldsi (vi to naprosto presné).

Vyberte jednoho z véhavci slovy ,,Sance
pro...”. Vyvoleny bud’ odpovi, nebo se Sance
vzda. Za spravnou odpovéd’ ziskd 1 bod. Nebo
naopak, vyberte jednoho z téch, kdo se o Sanci
hldsi. Ten ziskd za spravnou odpovéd’ body
dva, za Spatnou se mu ale jeden bod strhne.

117. Omyly v pfirodé

Druh biologicka

Misto na pochodu

Délka libovolna

Hraci skupina a dva (jeden)
Pomucky

Po smluvené pochodové trase poSleme
napfed dva odborniky, strijce ,,omyld
piirody”. Ti vyhleddvaji a sbiraji rozmanité
¢asti rostlin, které pak umist'uji v absurd-
nich kombinacich na rostliny jiné. Tak vznikd
napiiklad lopuch kvetouci jako kopretina,
jabloii s §iskami ¢i riZe s plody ¢erného bezu.
VSechny své vytvory si po fadé zapisuji.
Vsichni ostatni jdou s vedoucim a ,,omyly”
vyhledévaji, mohou si je i nendpadné zapiso-
vat.

118. Sbirani lista L.

Druh biologicka

Misto cesta lemovand stromy a
kefi

Délka libovolna

Hraci jednotlivei

Pomicky

Pied zacdtkem pochodu oznamte: nas-
birejte cestou po jednom listu od kazdého
stromu nebo kefe. Za kazdy z jich, ktery po pfi-
chodu na tabofisté budete umét urcit, dostanete
2 body, za neurceny 1 bod.

120. Slepy botanik

Druh biologicka
Misto v pfirodé
Délka 2 min na hrice
Hraci jednotlivei
Pomicky  vonici kvétiny

K této hie budeme potiebovat nevelkou,
ale zvlast’ vybranou kytici z riznych kvétin.
Celkem bude v kytici 10-20 kvétin, z nichz
kazdd md svou specifickou vini.

Pred zacdtkem hry si je déti prohlédnou,
dozvédi se ndzvy téchto kvétin a pokusi se poz-
nat jejich viné.

Pak jednomu hraci zavaZeme o€i. Bereme
z kytice jednu kvétinu po druhé a ddvame
mu ji, aby si pfivonél. Ten musi po-
dle viné€ ur€it druh kvétiny. Nesmi se ji
dotykat rukama. Takovym zpisobem mé poz-
nat vSechny kvétiny z kytice. Za kazdou sprav-
nou odpovéd’ budeme hraci pocitat jeden bod.

121. Ten pravy zdstava

Druh biologicka
Misto v pifrodé
Délka 30 min
Hraci skupiny
Pomicky listecky

Kazdd skupina md 46 listecki se jmény
piirodnin (nerosty, zvifata, rostliny). Vedouc{
fidici hru si mysli jednu z pfirodnin, které se
nachézeji na listecCich. Skupiny se postupné
ptaji na v§e mozné a podle odpovédi vyfazuji
nespravné listecky. Vedouci smi odpovidat jen
ano ¢i ne. Nakonec zustane kazdé skupiné jen
jeden listecek. Bod ziskd druZstvo, kterému
zUstal ten spravny listecek.

122. Uhadni kvétinu

Druh biologicka
Misto kdekoli

Délka 15 min.

Hraci jednotlivei
Pomicky  papirové listky

Druh biologickd
Misto v pifrodé
Délka libovolna
Hraci dohromady
Pomicky

NapisSeme pét az deset ndzvii stromti nebo
kefd, které rostou v okolf tabora. Ukolem hraca
je pfinést za deset minut jejich listy. Bod
ziskavd hrac, ktery v limitu deseti minut pfi-
nesl nejvice spravnych listd.

Vedouci rozdéli oddil na dvé druZiny.
Jedné rozda listky s obrazky kvétin, druhé
druziné listky obsahujici jejich ndzvy. Na dany
povel se kazdy snazi najit pfislusny druhy

listek u nékterého z hracd. Vyhrava ten, ktery
jej nejdiive najde.
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1.3 Bojové hry

123. Béh aleji stielct

Druh bojova

Misto lesni cesta

Délka 30 min.

Hraci dvé skupiny

Pomicky alespon 3 bakule na hrace

Jedno druZstvo (stelci) se rozmisti podél
lesni cesty. Kazdy si pfipravi zdsobu bakuli.
Druhé druzstvo ma za tkol projit touto ces-
tou az k cili (100 m od zacatku). Kazdy sti-
elec smi vystfelit na kazdého probihajiciho
pouze jednou. Je-li béZec zasaZen, zustava stat
na misté. Do pohybu se mize dit az tehdy,
kdyZ se chytne za pas nékterého nezasaZeného
spoluhrace. Pocité se, kolik bézcti dobéhlo az
do cile. BéZci jsou vypousténi ze startu v inter-
valu 1min.

124. Blokada

Druh bojova

Misto nepiehledny, Clenity,
lesnaty

Délka do 120 min

Hraci min 15

Pomicky 4x30 listki (4 rGzné
barvy), vyznaceni piistavi

V zalesnéném, clenitém a neprehled-
ném terénu vyznacime 4 stanovisté — ,,pifs-
tavy”, vzdilené do sebe maximdlné 400
metrd. Pripravime zbozi, které bude mezi
pfistavy pfepravovdno: 4x30 listki ve 4
barvdch, pficemz v kazdé barvé piestavuje
vzdy NAFTU, RUDU. Navic mé kazdy druh
zboZi tfi cenové relace, oznaCené na listcich
¢islem 1, 2, 3. Mdme tedy k dispozici napt. 2 X
Cervené pSenice - 1, 2X Cervend pSenice-2,
2% Cervend pSenice-3. Listky s dvojkou maji
stejnou cenu jako dva s jednickou atd. Hraci
jsou rozdé€leni takto : dva pfedstavuji piréty,
zbytek je rozdélen na obchodni a vile¢nou
(kfizniky) flotilu. Obchodni lod¢ se dale déli na
4 skupiny podle matefskych pfistavi, v jejichz
Cele stoji velitelé. Ti po celou dobu hry ztista-
vaji v pifstavu a takticky rozdéluji zboZi svym
lodim. Ze zdsoby 30 listki vyda velitel kazdé
své lodi jeden listek se zboZim takového druhu
a hodnoty, jaké uznd za vhodné. NaloZend
lod” mize zamifit do kteréhokoliv piistavu,
pficemz ji hrozi nebezpeci oloupeni jak ze
strany kiiznikd, tak ze strany pirdtd. Pokud
Stastné dopluje, sloZi ndklad a dostane novy.
Velitelé pifstavu piejimaji zbozi z lodi, které
v bezpeci piistavu zakotvily, a odplouvajicim
vydavaji listky své barvy. Pokud je jiZ nemaji,
mohou dét do ob&hu znovu listky cizich barev,
které sem byly dopraveny, pficemzZ se pode-
pisi na prazdnou stranu. Tim nabyvé pfepravo-
vané zboZi dvojndsobné hodnoty. Pokud veli-
tel pifstavu zahlédne v blizkosti kfiznik, md
pravo pfivolat ho jménem a zabavit zboZi té
barvy, kterd byla z jeho pfistavu na zacCitku
hry odesildna. Kfizniky se mohou pohybovat
po celé plose s vyjimkou pfistavi a blizkého
okoli (cca 10 metrd), kde by mohly byt za-
sazeny pobiezni obranou. Jejich velitel se na
rozdil od velitele obchodnich lodi miiZze pohy-

bovat po celé trati a je navic nedotknutelny,
(tzn. pirdti ho nemohou oloupit). Kiizniky se
snazi zadrZet na trati nékterou obchodni lod’
(dotykem ruky), a vzit ji pfepravovany nak-
lad. Stejné pravo nalezi i veliteli vdlecné flotily
(ten navic zvoli pithodné misto, které bude
slouZzit jako pfistav jeho lodim). Velitelé piis-
tavii proto urcuji strategii plavby a nakladan{
zboZi riznych hodnot podle pozice kfiznikil
a pirdtd na trati, o niZ ziskdvaji informace od
svych lodi.

Piréti jsou postrachem vSech. Pohybuji se
po celé ploSe s vyjimkou piistavd, ale v jejich
blizkosti nemohou byt zneskodnéni. Dotykem
ruky mohou pfipravit obchodni lodi i kfizniky
o veskeré zbozi. Po ukoncéeni hry se provadi
bilance pfepravovaného zbozi takto:

- zboZi, které se bezpecné dostalo do
jiného pfistavu, md hodnotu, kterd je na ném
vyznacend Cislem

- zboZi prevezené dvakrit md dvojndsob-
nou cenu

- zboZi, které po ukonceni hry ziistalo na
palubé obchodni lodi, se nezapocitdvd, stejné
jako to, které neopustilo velitele pfistavu.

Vitézstvi si odnasi obchodni flotila jen v
tom piipadé, Ze bilance je 2 : 1 v jeji prospéch;
tzn. Ze lodé prevezly dvakrat vice zboZzi, nez
jim bylo zabaveno.

Pfi del$i dobé hry nez 2 hodiny se hra
stdva statickou a nezajimavou.

125. Boj o pevnost

Druh bojova

Misto terén

Délka 15 min

Hraci dvé skupiny

Pomicky  3-5 malych mickd pro
kazdého

Jedno muzstvo obsadi malé ndvrsi,
houstiny nebo skalky, druhé bude tuto pfirodni
pevnost dobyvat. Kdo je zasaZen kouli, posadi
se na zem, aby vSichni vidéli, Ze uZ nehraje a
Cekd, az bude jedna strana vybita do posled-
niho muZe.

Pak hned zacindme nanovo. Boj trvd
zpravidla jen nékolik minut, ale jsou to min-
uty nabité vzruSujicimi prestielkami. Pfedpok-
ladem je ovSem poctivé jednani. Kdo nemd
stoprocentni jistotu, Ze soupefe zasdhl, nesmi
na ného pokiikovat a zlobit se a opacné, kazdy
by se mél bez protestii posadit, Skrdbne-li ho
letici stiela jen nepatrné.

126. Boj o vodu

Druh bojovd

Misto louka

Délka 10 minut

Hraci dvé skupiny
Pomicky  dvé& nddoby s vodou

Kazdé druZzstvo obdrzi jednu nddobu
(umyvadlo) s vodou. Nddoby se umisti na
louce ve vzdélenosti 5-ti metra.

Na dané znameni po¢nou hréaci z prvniho
druzstva odndSet v dlanich vodu z nddoby
druZstva druhého a nosit si do své nddoby.

Hraci z druhého druZstva se naopak snaZf
pfinést co nejvice vody z nadoby prvniho
druzstva.

Voda se nosi pouze v dlanich.

Vitézi druzstvo, které md po ukonceni
hry v nddobé vice vody.

127. Cisla
Druh bojova
Misto les
Délka 30 min
Hraci jednotlivei
Pomiicky  tuzka na oboi nebo fix

Kazdému hréci se napiSe na tvér tuzkou
na obo¢i nebo fixem asi trojciferné Cislo.
Kazdy hrac vi, jaké ¢islo ma sam na tvifi,
ale neznd Cisla ostatnich. Hraci se rozprchnou
snaZi se nahlas prelist &isla ostatnich. Cisla
se mohou ukryvat pouze pfitisknutim tvare k
zemi, ke stromu, ke skdle nebo odvracenim.

Jiné zakryvéni neplati.

128. Cisla na zadech

Druh bojova

Misto Clenity terén, les
Délka 2 hodiny

Hraci dohromady
Pomicky  cedulky s Cisly

Kazdy hrac si pfipevni na zdda své Cislo.
Poté se vSichni rozptyli v oznaceném hernim
tizemi a na dany signdl zatne hra. Ukolem
kazdého hréace je uchovat v tajnosti svoje Cislo
a zdroven zjistit co nejvice ¢isel ostatnich.
Je zakazano si ¢islo jakkoli zakryvat, jakoZto
i stat ,,pfilepen” ke stromu. Pokud to hraji lidé
ve skupinkdch, tak si vzdjemné poméhaji. Ob-
Cisla, protoZe je lepsi, aby to zjistili oba, neZ
aby to nezjistil ani jeden z nich.

129. Dobyvani tvrze

Druh bojova
Misto u staven{
Délka 4% 5 min
Hraci dvé skupiny
Pomicky  staveni

Potiebujeme malou kaplicku, zficeninu
¢i néco takového. KdyZ nemdme vyrobime 4
stény pomoci natazeného lana mezi stromy.
Jedno druzstvo tvori obrdnce, druhé uto¢niky.
Utognici startuji z vymezeného mista a je-
jich dkolem je dostat se co nejvice-krdt béhem
daného Casového limitu (cca 5 min.) ”’do tvrze”
(to znamend dotknout se kaplicky, resp. lana).
Za kazdy dotyk je 1 bod. Utognik, ktery je
placnuty nebo ktery dosahl bodu, se vraci zpét
na startovni pozici a miZe jit znovu. Po up-
lynuti limitu si druzZstva vymeéni role a vitézi
druzstvo, které ziskd vice bodd. Piipadné lze
hrat vice kol a body se scitaji.
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130. Doructe tajnou zpravu

Druh bojova

Misto Clenity terén
Délka 60-120 min
Hraci dvé skupiny
Pomiticky  zprdva, faborky

Pro tuto hru vybereme nejprve vhodny
usek obtizného terénu s roklinou a kopci, polni
cestou, kterd asi v kilometrovém tseku vede
lesem, hdjky, kfovim.

Na jedné i druhé strané kilometrového
useku urceného pro hru pouZijeme néjakych
predmétii nebo smluvenych znacek, kterymi
tento usek cesty oznac¢ime. Tak napiiklad na
jedné strané muaZe slouZit jako hranice dseku
konec lesa, strom stojici o samot&, mistek pres
potok, z druhé strany patnik, praporek, vySina.
Na obou koncich kilometrového tseku cesty,
zvoleného pro hru, se postavi jeden rozhod¢i.

Tito vnéjsi rozhod¢i ddvaji pozor, aby
hraci druziny priizkumnikd nepfekro€ili hran-
ice kilometrového tseku u cesty, ale i na celou
hraci plochu, kterd tvoff pomyslny obdélnik, tj.
dévaji pozor, aby se prizkumnici i druZiny hli-
dact pohybovali v hranicich obdélniku po celé
jeho délce (viz obrazek). jakmile néktery hra¢
piekroci hranice hraci plochy, vnéjsi rozhod¢i
na ného zapiskaji nebo zavolaji a upozorni ho,
Ze presel hranici hraci plochy.

Hra je urCena pro oddil star$ich hracd,
ale lze ji provést i s men$im poctem ucast-
nikd. Oddil se rozdéli na dvé skupiny. Jedna
skupina v sile tff druZin hlidd cestu; druhou
skupinu tvoif jedna druZina: jsou to prizkum-
nici. Jejich dkolem je proniknout pfes cestu
a dorucit tajny dopis do jejich Stabu, leZicitho
uprostied za postavenim hlidkové skupiny, asi
200 m od cesty, a je pfedstavovadn vyzna¢enym
kruhem o priméru 10 krokd, v jehoZ stfedu je
stan nebo praporek. Kazd4 skupina md svého
velitele, ktery fid{ jeji postup. Zacitek a konec
oznamuje truba¢. Organizitor hry md jesté tii
pomocniky. Jeden je s druZinou prizkumnik,
druhy se skupinou hlidajici cestu, tfeti ma
sluzbu ve $tdbu, kam je nutno dorucit tajnou
Zpravu.

Pred zacdtkem hry zaujmou obé strany
vychozi postaveni. Skupina, hlidajici cestu,
rozestavi podél ni v pdsu asi 1000 m strdzné
hlidky, které se ukryji v kfovi a v uZlabindch
na té strané, kde je $tdb; mohou se od cesty
vzddlit jen 50 m.

Druzina prizkumnikd se rozmisti po
druhé strané cesty, priblizné 300 m od
ni. Hlidkujici skupina pochopitelné neznd
jeji stanovisté. Na prvni piedbéZné znameni
sezndmi velitelé obou skupin hrace se situ-
aci, pfipomenou pravidla hry a ur¢i dlohu
kazdému hra€i. Velitel druziny prizkumnikd
déd jednomu prizkumnikovi tajnou zprdvu a
presné mu ukdZe misto, kam ji musi dorucit a
komu ji odevzdat. Prizkumnik si ji dd na sm-
luvené misto. Potom velitel vyloZi plan pos-
tupu. Jeho podstata je v tom, aby Istivymi
manévry byla odpoutdna pozornost straznych
hlidek od prizkumnika nesouciho dopis, ¢imZ
se mu usnadni splnéni tkolu. Pét minut po
prvnim znameni se ozve znameni druhé a obé

velitelé obou skupin, difve neZ se rozhodnou
pro urcity pldn, vynasnaZi se ziskat zpravy
o protivnikovi a prozkoumat rozmisténi jeho
sil. Veliteli druziny prizkumniki pomohou
hldSeni jeho prizkumniki naznacit nejvhod-
néjsi cestu, jak proniknout s tajnou zpravou do
Stdbu a pomohou mu vypracovat celkovy plan
postupu.

Pravidla hry:

1. Kazd4 druZina z hlidkujici skupiny urc{
tfi strdze (po dvou hracich; je-li v druzinich
vice déti, urci se vétsi pocet straznych hlidek).

2. Tajnou zprdvu miZe prizkumnik
uschovat jen na stanoveném misté. Béhem hry
nelze zpravu vyjmout nebo ji pfeddvat jinému
hraci druZiny.

3. Prizkumnik je chycen a nepokracuje
ve hfe, dotknou-li se ho dva z hlidkujici
skupiny rukama. Chyceného odvede strdz
k veliteli hlidkujici skupiny a k organizatoru
hry na misto, kde m4 byt zprava (Cepice, pravd
kapsa aj.).

4. Prizkumnik, ktery doruCuje tajnou
zpravu, splni sviij tkol, jestliZe tfeba jen jed-
nou nohou prekro¢i ¢aru, ohraniCujici stab.

5. Hlidkujici skupina vyhravd, podafi-li
se ji zachytit tajnou zpravu.

Priizkumnd druZina vyhrdvd, podaii-li se
ji zpravu dorucit do svého Stabu.

131. Dukelsky prasmyk

Druh bojova

Misto roklina a okoli
Délka 60 min

Hraci min 10
Pomiticky  Sisky

Hréci se déli na faSisty a sovétské vojaky.
Jedni se snazi proplizit rokli od jednoho konce
k druhému a druzi stoji nahofe a hdzeji na
né Sisky. Takto se kazdy snazi trefit co nejvic
cizich vojdkd. Bud’ se vibec nepocitaji body

(pro¢ taky), nebo se pocitaji ukofisténé Zivoty.

132. DzZungle

Druh bojova

Misto Clenity terén

Délka 45 min

Hraci skupinky

Pomicky  barevné krepdky nebo jiné
pasky

Skupinky hracd jsou barevné oznaCeny
péskou na rukdvech. Jedni jsou na jedné strané
ur¢eného prostoru, napf. bili a erveni a druzi
na druhé strané prostoru modif a zeleni. Na
dané znameni zacind lov, bili lovi zelené a
obracené. Uloveny je ten, komu byla strZena
péska. Kdo opusti hraci prostor, vypaddva ze
hry. Zvitézi ta skupina, kterd zachrdni nejvice
pések.

133. Hajeni vlajky ze stanu

Druh bojova

Misto v tdbore

Délka 3 min.

Hraci dvé skupiny
Pomicky 1 bakule na hrace

Obranci si zalezou do svych stant, ze
kterych se v pribéhu hry nesmi hnout. Kazdy

mé k dispozici jen jednu bakuli. Cilem tiech
tnosci je odnést vlajku, umisténou u hlavniho
stozdru, pry¢ z tdborového ndmésti. Kdo
je zasaZen, odchazi se zdviZzenyma rukama
z ndmésti. Hra trvd pfesné 3 minuty.

134. Hledani trojic

Druh bojova

Misto Clenity terén

Délka 45 min

Hraci dvé skupiny rozdélené do
trojic

Pomicky

Hraji dvé druzstva rozdélend na tro-
jice. Kazdd trojice md své Cislo a pfi hie
drzi pohromadé. Ve vymezeném prostoru se
skryji trojice jednoho druzstva. Ukolem trojic
druhého druZstva je vyhledat a objevit trojice
soupeit vZdy stejného ¢isla. Na hleddni maji
druzstva Cas asi 5-15 minut, podle charakteru
terénu. Jakmile uplyne Cas urceny trojicim ke
hledént, sectou se kompletni vyhledané trojice
a druzstva si vyméni tlohy. Kterému druzstvu
se podafi vyhledat v urCeném Case vice kom-
pletnich trojic soupefe, vitézi. Hru je mozno
obmeénit tak, Ze se hledaji jednotlivci, dvojice
i druZzstva vZdy stejného Cisla.

135. Hledani uprchlika

Druh bojova
Misto Clenity terén
Délka 60 min
Hraci dvé skupiny
Pomicky

Hraci se rozdéli do dvou stejné pocet-
nych druZstev. Jedno ziistane na stanovisti,
druhé odejde do urceného prostoru v terénu a
jeho ¢lenové se skryji. Po pfedem stanovené
dobé vyrazi ze stanovisté druhé druzstvo. Jeho
tkolem je vypatrat v co nejkratsi dobé ukryté
hrdce z prvniho druzstva. Nalezeni hraci se
dostavi zpét na vymezené stanovisté. Vedouci
hry méfi Cas. Po ukonceni hleddni si druzstva
vyméni dlohu. Vitézem se stdva druZstvo, jez
vypatrd druhé v kratsi dobé.

136. Honba na zajice

Druh bojova

Misto Clenity terén
Délka 30 min

Hraci skupina a jeden
Pomicky

V této hi'e si vyhlédneme krajinu s co ne-
jvetsim poltem stromi a kefd. Nevelky pros-
tor se ohrani¢i jako dvorec. (Velikost tohoto
dvorce se f{di poctem hraci). Pak se stanovi
hranice vlastni hraci plochy. Jeji jedna strana
mize byt dlouhd az 150 m. VSichni hrd¢i se
shromazdili ve dvorci. Jeden hra¢ “myslivec”
zGstane vné této plochy. Na znameni organiza-
tora hry opusti vSichni ostatni hraci “zajici”
dvorec a snazi se co nejrychleji schovat pod
stromy a do kfovi. Nesmé&ji vak opustit hran-
ice hractho pole.

Po péti minutich dé organizator hry opét
znameni trubkou nebo pi$t'alkou. Nyni zacind
honba. Myslivec, ktery je oznaen zelenou
vétvickou, zastré¢enou v knoflikové dirce, hledd
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zajice. Zajic, ktery byl myslivcem zasaZen, to
znamend, jehoZ jméno myslivec ozndmil, stidvd
se honcem a oznacf se také zelenou vétvickou.
Musi nyni pomahat pfi honbé myslivci. Zajici
se pokouseji dostat do dvorce. Dostanou-li se
um, nesmé&ji byt vice zasazeni, organizator hry
dé opét signal, a ti zajici, ktef{ se dostali do
dvorce, se opét schovaji.

Hraje se tak dlouho, dokud zbyva
posledni zajic. Ten se stdva v dal§i hfe mys-
livecem.

137. Honba za poslem

pohranicnici zajmou vice neZ dvé tfetiny di-
verzantd, vyhravaji.

139. Chyt'te uprchlika!

Druh bojova

Misto Clenity terén

Délka 60 min

Hraci skupina a jeden
Pomicky  zprdva, armddni velitel

Pii této hie predstavuje jeden hra¢ posla
a deset nebo vic hrd¢i nepfitele jejich pocet
z4visi na terénu; v zalesnéné, nepiehledné kra-
jiné bude nepiitel vic.

Posel dostane dopis ureny armadnimu
veliteli (armddni velitel je obvykle oby-
vatelka nékterého domku) na uréeném misté
vzdileném dva az tfi kilometry. Poslovi je
prikdzéno, aby dorucil dopis do kteréhokoli ze
tii urenych dom, dal si jej tam podepsat a
zaznamenat Cas piichodu. Pak se mad vrétit do
stanovené doby na misto, odkud vysel.

Nepfitele vySleme nékam doprostied
cesty, vyrazi tam ve stelnou dobu, kdy posel
opousti tabor. Jejich tkolem je zadrZet posla.

KdyZ ho chyti difv, nez doruc¢i dopis,
posel se musi vykoupit tim, Ze dd kazdému
dvé sipové $picky (nebo jiné drobnosti), a hrac,
ktery ho chytil, ziskd dopis jako trofej. Kdyz
posel proklouzne, ale je chycen na zpate¢ni
cesté, zaplati polovi¢ni vykupné. Kdyz splni
ukol, ale piekroCi stanoveny cas, hra konci
nerozhodné. KdyzZ projde mezi neprteli vcas,
dostane od kaZdého nepiitele tfi Sipové Spicky
a ponecha si dopis jako trofej.

Nepfitelé nesméji za poslem do domu
(ktery predstavuje pevnost), ale mohou jej
obklicit ve stometrové vzdalenosti, a pokud na
né nebude vidét, sméji se pribliZit jeste vic.
Nepritelé nevédi, do kterych tii domid mize
posel vstoupit, ale znaji zhruba prostor, v némz
tyto domy jsou.

Posel by mél mit néjaké ndpadné oz-
nacenf (Cepici, kosili, kabat nebo péro). Mize
jet na kole nebo ve voze, jeho oznaceni vSak
pii tom musi byt zietelné vidét.

138. Hranice
Druh bojova
Misto terén
Délka 50 min
Hraci dvé skupiny
Pomicky  krepovy papir, §pendliky

Jedna skupina hrd¢t pohrani¢niki obsadi
200-300 m dlouhou hranici. Druhd skupina
se snazi hranici pfejit. Maji na ramenou
pfispendleny barevné faborky z krepového pa-
piru. Pohrani¢nici nemohou chodit za hranici,
mohou byt jen na svém tzemi. Mohou mit
rizné maskované dkryty. Druhou skupinu
zne$kodniuji tak, Ze jim strhnou znameni. Kdyz

Druh bojova

Misto Clenity a rozlehly terén
Délka 60 min

Hraci skupina a jeden
Pomicky

Jednoho z ucastnika hry, kterého ostatni
dobfe znaji, vybereme pro ulohu uprchlika.
Vychozi stanovi§té zvolime nékde tfi kilom-
etry od hlavniho stanu; pfednost dime mistu,
odkud vétsina ulic sméfuje k hlavnimu stanu.

Hlavni dkol md uprchlik vyjit z ur¢eného
stanovisté napiiklad v 7 nebo 8 hodin vecer a
dorazit do hlavniho stanu, aniZ byl chycen. Os-
tatnim ho napfed predstavime jako psance. Up-
rchlik se potom muZe jakkoli piestrojit, aby od
sebe odvritil pozornost.

Vsichni hrd¢i se musi dobfe rozp-
tylit po celém tdzemi, kudy mlZe uprch-
lik pravdépodobné prochdzet, vSechny ulice
a ulicky, i ty nejodlehlejsi, by mély byt
peclivé stfezeny; z pochopitelnych divodi
stanovime pravidlo, Ze se nikdo nesmi pfi-
blizit do urcitého okruhu napiiklad na méné
nez 250 m ~ vychodisti a k cili. Uprchlikovi
uloZime, aby vyrazil v pfesné smluvenou dobu.
MiiZe jit stfedem ulice i po Chodsku, to je
nutné proto, aby se mohl vyhnout strdznikovi,
kterého zahlédne. Cestu musi vykonat pésky,
nesmi pouZit Zddného dopravniho prostiedku.

Kdyz uvidi, Ze se k nému bliz{ nék-
tery straznik, nic mu nebrani, aby vstoupil do
nékterého obchodu a zeptal se tam tieba na
cenu néjaké véci. MliZe tam ziistat tak dlouho,
dokud nepomine nebezpeci. Tohle by udélal
kazdy obycejny zlodégj, aby se vyhnul zatCeni.

Jestlize nékdo uprchlika poznd, musi se
k nému dostat tak blizko, aby mu mohl fici:
“Dobry vecer”, a uprchlik ho pfi tom opravdu
musi slySet, nebo aby se ho dotkl, to je jesté
lepsi. Uprchlik se musi vzdat bez odporu a ten,
kdo ho chytil, ho odvede do hlavniho stanu.
Z4dny jiny hra¢ se k nim nesmi pfipojit.

Hodinu po stanovené dobé se vSichni
musi vritit do hlavniho stanu, do té doby
bude uprchlik bud’ chycen, nebo tam sdm
pronikne musi ujit tfi kilometry za hodinu.
Jestlize si néktery hrd¢ vSimne uprchlika,
kterého prondsleduje jiny strdznik, miZe mu
pfi chytdni pomoci; oba se podéli o vitézstvi,
ale vEtsi ¢ast odmeény patii tomu, kdo zahdjil
skute¢né prondsledovani.

Kdyz stréznik zahlédne blizictho se up-
rchlika, miZe se schovat a ukdzat se mu, teprve
kdyz dojde tak blizko, Ze ho miZe zatknout.

140. Indiansky pozorovatel

Druh bojovd

Misto terén

Délka 15 min.

Hraci dohromady a jeden
Pomicky

Na vyvySené misto v hodné clenitém
terénu se postavi indidn a ukolem ostatnich
je co nejrychleji se jej dotknout. Indidn se
muZe branit stfflenim z luku, tj. vyslovenim

jména cloveka, kterého vidi. V roli indidna
se décka stifdaji. Kdo trefi nejvice nepritel,
vyhrdva. Pozn. okolo indidna miiZze byt pro
zjednoduseni pétimetrovy kruh, do néhoZ se
stiflet nedd.

141. Internet

Druh bojova
Misto pfiroda
Délka 2 hodiny
Hraci 20 lidi
Pomicky

Prvni varianta. Hraci se rozdéli na pakety
a viry. Ukolem vird je zabavit ob& zpravy,
dkolem paketli je postupné si je predat, aby
kazdy paket mél aspon chvili v ruce né-
jakou zpravu. Pokud virus chytne néjakého
hrace, musi mu tento piedat zpravu, pokud
ji u sebe md. Tim ji natrvalo ztrici. Hraci
museji peclivé tajit, kdo vlastné u sebe zpravu
md, aby ji ochranili pied viry, pfip. si vzi-
jemné pomdhat. Jednim vylepSenim je, Ze na
zaCdtku dostanou pouze 1 zprdvu a druhd
bude prizdnd a pak museji hrd¢i mimo
predavani jeSté prenést zpravu pres opticky ka-
bel (morseovkou odvysilat zpravu z jednoho
stanovisté na druhé).

Druh4 varianta. Hraje nékolik skupinek a
v kazdé skupince se snaZi si navzdjem predat
vlastni zpravu a ukofistit ostatnim skupinkdm
jejich zpravu.

Hra kon¢i v okamZziku, kdy vSechny
skupinky vid&ly vlastni zpravu. Ukolem hragd
je skryvat se, ¢ihat na ostatni, pfipadné velmi
rychle utikat.

142. Kapky a lidé

Druh bojova
Misto kdekoli
Délka 15 min.
Hraci dveé skupiny
Pomicky

Dvé druzstva se postavi proti sobé tak, ze
je mezi nimi asi 20 m vzdalenost. Na povel se
proti sobé rozbéhnou s tim, Ze jedni jsou kapky
a druzi lidé. Kapky se snaZi ,trefit” — dot-
knout se — co nejvice lidi, ale mohou pouze
dopfedu. Ktery ¢lovék vydrzi nejdéle ,,suchy”,
vyhréava. Hru je nejlepsi hrdt v desti a z kopce.

143. Kralovstvi

Druh bojova

Misto louka, hfisté 3x6 m? az
50 100 m?

Délka 10-60 min

Hraci 6-30 lid

Pomticky

Hréci se rozdéli na 2 skupiny. Hracf pole
je obdéInik rozdéleny Carou na dvé krdlovstvi.
Na obou vzdélenych koncich hfisté jsou vyz-
nateny kruhy, ve kterych jsou Zezla. Ukolem
druZstva je dostat se do kruhu a pfinést na svou
polovinu Zezlo.

Pokud je hra¢ na cizim tizemi, miZze byt
zkamenén cizim hrdcem, ktery je na svém
tizemi. Osvobozen miiZe byt spoluhriCem,
ktery se ho na cizim tzemi dotkne. To plati
pro cestu do kruhu i zpét. V kruhu je hradc¢

20



Velké kniha her

CAST 1. HRY A SOUTEZE

nezranitelny, soupefi tam nesméji. Je-li hra¢
zkamenén se Zezlem v ruce, vraci se toto do
kruhu.

Obmeéna: tzemi, na kterém hrac je, se
méni prechodem pies hrani¢ni ¢dru. V dalsi
varianté je Cdra krat$i neZ $fika hiisté a hra¢
muZe na cizi pilku prejit bud’ pies ni (pak
bude na cizim tzemi, je zranitelny a miZze do
kruhu), nebo mimo ni (pak je v bezpe¢i doma a
muZe akordt mdst soupefe). Hrani¢ni Cédra ne-
musi byt kolmd na délku hfisté, ale pootocena.

Strategie: rychle proklickovat mezi
soupefi. Je-li mnoho zkamenélych, mize
odvazlivec vyvolat fetézovou reakci. Vybéhne-
li vice lidi zdroven, nestaci je tfeba pochytat.

144. Kralovstvi ll.

Druh bojova
Misto hiisté
Délka 30 min
Hraci dvé skupiny
Pomiicky  vlajky

Hraji dvé druzstva proti sobé, cilem
hry je ziskat vlajku (obvykle S§itek) pro-
tihrd¢a. Vlajky jsou umistény v kruzich (kazdé
druzstvo md jeden kruh o priméru 2,5 m),
do kruhu s vlastni vlajkou druZstvo nesmi.
Druzstvo vyhraje, kdyZ donese vlajku soupeit
do vlastniho kruhu.

Klasickd—hraje se na hfisti rozdéleném na
poloviny, kruhy jsou na koncich hfisté. Kdo vs-
toupi na tzemi protihrice, miZe byt zmrazen
tak, Ze se ho dotkne nékdo z domécich. Rozm-
razen bude az se ho dotkne nékdo z vlastniho
druZstva. Zmrazeni hraci se nesmi pohybovat,
stoji na misté, kde byli chyceni.

Matfyzackd 1-jako klasickd s Gpravami.
Nehraje se pouze na hfisti, hraje se viude,
délici ¢ara je protazena z nekone¢na do
nekonecna.

Matfyzackd 2—jako klasickd s dpravami.
Nehraje se pouze na hfisti, hraje se vsude.
Délici Céra je viak omezend. V praxi to zna-
mend, ze je mozno délici ¢aru obejit. Kazdy
si proto musi pocitat, kolikrat pieSel hrani¢ni
Caru a kterym smérem. Vlajku muZe sebrat
pouze takovy clovek, ktery se nachdzi na
poloviné soupefe (tzn. piesel hrani¢ni caru
smérem k soupefi).

Matfyzackd 3—jako M2. Délici ¢ara neni
osou spojnice kruhd, ale postupné se Otaci.
(kazdou hru o kousek.)

Hra bez tzemi-hraje se na vymezeném
prostoru. Na zacdtku druzstva umisti svou
vlajku (a kruh) libovolné v hracim prostoru.
Zacind se hrit po 5 minutich od zacitku.
Pokud se potkaji dva hraci, ktef{ jsou z jiného
druzstva mohou se (ale nemusi) napadnout.
Vitézi ten, kdo se dotkne zad toho druhého.
Hrag, ktery prohrdl zdstdvd stit na misté,
dokud ho nenajde néjaky hra¢ z jeho druzstva
a nepohladi ho po hlavé (vylécil ho). Je nutnd
zfetelnd signalizace konce hry (abychom nez-
tratili hrace)

Varianta Stezky—jako bez tzemi se zmé-
nami. Kdo je mrtev neni mrtev, ale odchazi do
nemocnice (né&jaké pfedem domluvené misto).
Nemocnice md kapacitu 3 lidi. Pokud jsou
v nemocnici tfi hraci a pfijde dalsi, z nemoc-

nice odchdzi hrac, ktery tam pfiSel jako prvni
(z téch tii).

Varianta Stezky (se Samany)-stejné jako
predchozi, pouze misto nemocnice sedi Saman,
ktery za kazdého mrtvého musi odfikat litanii
a ten potom obZivne. Misto litanie 1ze pouZit i
”Krovacky tanec” (vSichni mrtvi i s Samanem
se postavi do kruhu a za prozpévovani "Krovi—
kfovi—hus—hus” divoce kfepci kolem dokola.
Po deseti koleCkdch miZe jeden mrtvy odbéh-
nout.).

145. Lesni pevnost

Druh bojova
Misto Clenity terén
Délka 120 min
Hraci tii skupiny
Pomicky  praporek

Vecer pred vyletem oznami predseda
taborové rady, které dva oddily budou zépolit.
Hry se zucastni jeSte tfeti oddil. Jeho Clen-
ové budou pomocni rozhod¢i. Oddily, které se
zucastni hry, vytvoif tfi stejné pocetné druziny.
Oddilim aniZ jim prozradime dtileZité podrob-
nosti fekneme, Ze se hry zicastni jeSté jedna
druZina, kterd vytvoii a bude chrdnit “lesni
pevnost”. Kterd to bude druZina a z kterého
oddilu to je tajemstvi a hraci se to dovédi az
v pribéhu hry. DruZina, kterd jako prvni ob-
jevi "lesni pevnost”, miZe se spojit s druZinou,
kterd ji chrani, a ziskat pocetni pfevahu, coz
mé ve hfe nemaly vyznam.

Pionyrim vysvétlime i ukoly Stébu,
ktery tvori hlavni rozhod¢i (napf. vedouci
skupiny), rozhod¢i (vedouci oddil), pomoc-
nici rozhod¢ich a trubac.

Ukoly $tdbu hry:

Stab predeviim vybere pro hru vhodné
misto, nejlépe mirné zalesnény terén, pokryty
kefi a na vSech strandch vyrazné ohraniceny,
napi. Zeleznicnf trati, cestou, potokem, loukou,
polem atd. Jeho plocha ma ¢init 2-3 km
Ctveredni.

Stéb pripravi mapku (ndértek) zvoleného
terénu nebo pouZijeme specidlni mapu). Plin
hry dostanou hlavni rozhod¢i, rozhod¢i i
vSechny druziny, které hraji v této hie
samostatné. Na pldnu je oznaCeno vse, kromé
lesni pevnosti (na naSem obrdzku sice je, ale
druZiny toto stanovi$té neznaji) a postaveni
jednotlivych  druZin. Ukolem §tdbu  bude
rozpracovat ¢asovy rozvrh hry.

Jak jiz bylo feCeno, md jedna druZina
tajny tkol. Obsadi “lesni pevnost” a ¢ekd na
to, az bude objevena. Pak se sjednoti s tim odd-
ilem, ktery ji objevil.

Utajit misto “lesni pevnosti” a kdo jsou
jeji obrdnci to je jeden ze zdkladnich pied-
pokladd tspé$ného pribéhu hry. A proto i
druzina vybrand pro tento tkol stfezi toto
”vojenské tajemstvi”: chovd se nendpadné a
opatrné, aby se neprozradila. "Lesni pevnost”
piedstavuje stan nebo nouzovy piistiesek. Je
kryta ze vSech stran kiovisky, takze ji lze
spatfit, jen kdyZ se k ni pfiblizi hraci do tésné
blizkosti. Rozhod¢i Povede druZinu obranct
do lesni pevnosti” uz dva tifi dny predem,
aby se mohla dobfe sezndmit s krajinou a
piipadné pfipravit v§e k postaveni nouzového

piistieSku. Proto druZina obrancl odejde také
nepozorované z tdbora v den, kdy se kond hra,
s takovym ndskokem, aby mohla postavit stan
nebo nouzovy pristiesek.

U ”lesni pevnosti” je nevelky stoZar a
dva praporky. Kazdy oddil m4 tedy “’svtij” pra-
porek.

Oba oddily vyrazi rdno s vyzbroji a
vystroji na jednodenni vylet. Misto hlavniho
odpocinku vybereme pobliZ terénu, v némz
bude hra probihat. Po odpocinku se oba oddily
odeberou k vychozimu mistu hry. Zde kazdd
druZzina dostane mapu nebo nacrt krajiny. Vy-
chozi bod je oznacen malym kifzkem. Odtud
rozvedou rozhod¢i druZiny na riiznd mista
v pétiminutovych intervalech tak, aby druziny
neznaly vzdjemné svou polohu.

Kazdy hra¢ dostane stuhu, kterou si za-
vaze na levé predlokti. Ten, kdo md stuhu,
je hricem se vSemi prdavy. Jakmile stuhu
ztrati, vypadd ze hry. Stuhy dostanou i
hra¢i z druziny, kterd stfezi “lesni pevnost”.
Podivdme se na postup jedné druziny. V Cele
druZiny jde rozhod¢i a ostatni jdou v zdstupu
za nim. Vedouc{ druZiny dtvar uzavird, ¢as od
Casu prohliZi nd¢rt (mapku) a snazi se urcit
misto, v némZ se druzina nachézi. DruZina se
vyhybd otevienym mistiim, aby ji protivnik
nespatfil.

Kdyz rozhod¢i dovede druZinu na
stanovené misto, navrhne, aby si vSichni
odpocinuli. Nyni se stdvd pouze pfisnym po-
zorovatelem. Vedeni druziny se ujimd jeji
vedouci.

Obsah a pravidla hry:

Predpoklddejme, Ze se hra pofada v kra-
jing, jez je zobrazena na naSem nacrtku a Ze
druZina, kterou jsme doprovézeli, md ¢islo 1 a
je oznacena bilym ¢tvereCkem. Prvnim tikolem
vedouciho druZiny je sprdvné urcit smér po-
hybu, aby dals{ ¢innost byla ispésnd. Druzina
vytvoif rovnéz rozvédku.

Pravidla hry:

1. Hra trvé asi dvé hodiny a jeji zacatek i
konec se oznamuje trubkou.

2. Hra kon¢f vitézstvim oddilu, ktery ob-
sadil “lesni pevnost” a shromdZdil v ni ne-
jméné dvé tietiny svych Clent. (Napiiklad
nejméné dvé druziny v plném poctu Clent).
Nerozhodné konéi tehdy, jestliZe se nepo-
dafilo ani jednomu oddilu pevnost obsadit,
nebo nepodafi-li se oddilu, ktery ji obsadil,
shromazdit zde potiebné dvé druziny.

3. HrdCi jsou vyfazeni tehdy, kdyZ je-
jich “nepfitel” je v presile v poméru 2 : 1 a
dotkne-li se jich rukou. Tehdy ztraceji pasku
na rukdvé, jsou zajati. Spoluhraci je mohou
vysvobodit jen tehdy, kdyZz budou sami v pie-
sile (v poméru 2 : 1). Pak si opét byvali zajatci
nasadi pdsku, kdeZto “nepfitel” putuje do za-
jeti.

4. hraci z oddilu, ktefi objevi “lesni
pevnost”, se spoji s druzinou, kterd ji brani.
Obsadit “lesni pevnost” miZe i jeden hrac,
ktery byl posldn na priizkum. Jakmile je "lesni
pevnost” obsazena, vyvési hra¢i svou vlajku.
”Lesni pevnost” nemtiZe byt obsazena druhym
oddilem, je-li vlajka prvniho oddilu vztycena.

5. Oddil, ktery obsadil “lesni pevnost”
a nemd zde potiebné dvé tietiny, muiZe
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ddt koufovy signdl ostatnim ¢lenim oddilu.
V jinych pripadech se tohoto signdlu nesmi
pouZit.

6. Aby druZiny ziskaly pocetni pfevahu a
mohly zajimat druZiny protivnika, snazi se co
nejrychleji spojit. Jen tak mohou délat i¢inné
operace. Spoji-li se dvé druZiny, odejde jeden
rozhod¢i k hlavnimu rozhod¢imu a vycka jeho
dalsich pokynd.

7. Jakmile hra za¢ne, mohou se druziny

dorozumivat pouze uritymi smluvenymi
signdly piSt'alou.
146. Lisci ocasky

Druh bojova

Misto terén

Délka 20 min

Hraci nékolik (2) skupin

Pomiticky  océsky

DruZstva predstavuji znepratelené liSci
rody. Kazda liSka ocdsek v barvé svého
rodu. Lisky se poschovévaji do svych doupat
ve vymezeném prostoru. Na dané znameni
z doupat vylezou a snazi se zmocnit ocdskd
“nepratelskych lisek”. LiSka bez ocdsku vy-
padd ze hry. Kdo bude mit nakonec nejvice
ocdskii?

147. Loupeni viajek

Druh bojovd
Misto louka, hiisté
Délka 15 min.
Hraci dvé skupiny
Pomicky 2 vlajky

Je urCeno hraci pole (asi 20x60 m)
rozdélené na dvé poloviny, kazdd druzina
mé jednu. Na koncich téchto ¢asti md kazda
druzina umisténu nepfitelskou vlajku. Okolo
vlajek je asi 3 m kruh. Cilem je pienést
soupefovu vlajku na svoje pole. Kdo je chycen
na nepfitelském dzemi, miZe byt osvobozen
nékterym ze spoluhrd¢i (oboje dotykem).
V kruhu okolo své vlajky jsou hraci v bezpeci.
Vlajka se nesmi hdzet!

148. Lov na jelena

Druh bojova

Misto terén

Délka 60 min

Hraci skupina a jeden
Pomicky  Sipy, jelen, papirky

Maketu jelena si nejlépe pofidime tak,
Ze vyrobime dréténou kostru a na ni nabalime
tolik mékkého sena, aZ méd kostra odpovida-
jici velikost a tvar (viz obrdzek). Potom ji
celou potdhneme pytlovinou. Nékolik bilych a
cernych skvrn ji dodd realistické vzezieni.

Pokud ndm nedostatek Casu nedovoluje
vyrobit takového dokonalého jelena, miizeme
ho udélat z pytle nacpaného senem a do-
plnéného na jednom konci men$im pytlikem,
ktery tvoii krk a hlavu. Tuto maketu postavime
na Ctyfi tenké hole.

JelenGv bok ozna¢ime velkym ovdlem a
uvniti' nakreslime mensi srdce. Pfi lovu na je-
lena pouZivame luku a $ipt.

Ke stopovdni potiebujeme plnou kapsu
kukufi¢nych zrnek, hraSku nebo jinych

velkych semen. Chlapec, ktery bude pied-
stavovat jelena pfi prvnim lovu, vezme
maketu a vydd se na cestu s desetiminu-
tovym nadskokem. Nebo ostatni cekaji, dokud
se nevrdti a nefekne: "MiiZete jit!” Nechdvd za
sebou stopu z kukufi¢nych zrnek, na kazdém
kroku upusti dvé nebo tfi a méni libovolné
smér cesty. Provadi pii tom stejné manévry,
jaké délavd jelen, aby zmdtl své prondsle-
dovatele. Pak schovd maketu jelena na misté,
které se mu zalibi, nesmi to vSak byt mezi
skalami ani na ndvrsi, protoZe v prvnim pfi-
padé by se mnoho $ipl zldmalo a ve druhém
pfipadé by se jich mnoho ztratilo.

Lovci se pak vydaji na lov jelena, jako
kdyby to byl skutecny jelen, bud sleduji stopu,
nebo prozkoumdvaji zrakem lesy pted sebou;
nejlepsi lovci spojuji obé tyto metody. Jakmile
docela ztrati stopu, vidce zavold: “Ztracend
stopa!” Kdo pak stopu znovu objevi, dostane
dva body. Kdo zplsobi faleSny poplach a
vykiikne: "Jelen!”, ztrdci pét boda.

Tak pokracuji ve stopovdni; az nékdo
jelena najde, zavola: “Jelen!” a dostane za
svlij objev 10 bodi. Ostatni hraci vykiiknou:
”Druhy!”, "Treti!” atd. v takovém potadi,
v jakém jelena spatfili, ale nedostanou za to uz
Zadné body.

Objevitel musi stfelit po jelenovi Sip
z toho mista, kde ho poprvé spatfil. KdyZ ho
mine, druhy lovec miiZze postoupit o pét krokd
kupfedu a vystielit. Mine-li, tfet{ popojde o pét
krokd, a tak to pokracuje, dokud nékdo jelena
nezasdhne nebo dokud k nému lovci nedojdou
na deset metri. JestliZe je objevitel od jelena
méné neZ deset metrd ve chvili, kdy ho poprvé
spatfi, a netreff ho, dal$f lovec musi ustoupit za
desetimetrovou hranici. KdyZ je jelen zasaZen,
vSechny ostatni fipy na néj musi byt vystieleny
z toho mista, odkud vyletéla Gspésna strela.

Zasah velkého ovilu znamend “zranéni’;
dédvame za n&j 5 bodd. Zdsah mimo ovdl zna-
mend “Skrabnuti” jsou za né&j 2 body. Zasahu
malého ovlu, tj. srdce, ftkdme “rdna do srdce”
piipocitime za néj stfelci 10 bodt a lov tim
kon&i. Sipy, které nezfistanou v cili zabodnuté,
se nepocitaji, pokud neni ziejmé, Ze jelenem
prolétly. V druhém pfipadé pfizndme zdsah
s vy$8im poctem bodd.

Kdyz lovcim dojdou $ipy a Zadny z nich
nezasdhl srdce, jelen unikl a chlapec, ktery
predstavoval jelena, dostane 25 bodu.

Pii dal$im lovu se stane jelenem ten, kdo
prvni objevil maketu. Chytry piedstavitel je-
lena miZe dodat hie velky vzruch.

Pivodné jsme kladli misto stopy papirky,
ale poznali jsme, Ze to neni dobré. Znecistili
jsme lesy, vCerejsi stopy se mitly se stopami
dne$nimi atd. Kukufice se osvédcila 1épe, pro-
toze ji ptdci a veverky ze dne na den odk-
lidili, a tak byl terén stale pfipraven k nové hie.
Nejlepsi vsak jsou stopovaci Zelizka utvarend
jako jeleni kopytko (viz obrazek). Tato Zelizka
piipevnime na boty. Nechdvaji za sebou otisky
podobné skutecné jeleni stopé. Ma to néko-
likerou vyhodu. Lovci mohou zjistit, kde
se jelen vracel ve svych stopach a kterym
ktery dokdZe takovou stopu obratné sledovat)
dovede pak sledovat i Zivého jelena. V praxi

jsme shledali, Ze je vyhodné, kdyZ na tvrdych
mistech pouZijeme kromé stopovacich Zelizek
i trochu zrni.

Lovci maji piisné zakdzéano stavét se pied
nekonecné mnozstvi novych situaci a zvIast-
nich kombinaci. Jelen miZe byt postaven nebo
polozen. Zadné pravidlo nezakazuje schovat
jelena za silny kmen. Hra se postupem casu
stdle zdokonaluje. KdyZ ji chlapci hraji jis-
tou dobu se stopovacimi Zzelizky, stanou se
z nich tak obratn{ stopafi, Ze se obejdeme bez
kukufi¢nych zrnek. Stopovaci Zelizko ve tvaru
jeleniho kopytka zanechdva velmi realistickou
stopu, kterou bystiejsi chlapci pohotové sleduji
lesem.

Jedna hra se skldda obvykle ze tif, péti
nebo vice lovi na jelena podle dohody a
kone¢ny vysledek se urCuje podle souctii bodd
ze viech lovi.

149. Lov na kraliky

Druh bojova

Misto louka, les

Délka 15 min

Hraci dva

Pomicky  kralici, luky, Sipy

Tato hra je vhodnd pro dva lovce ve
vymezeném Uzemi. Tii malé platéné pytliky,
hnédé zbarvené, o rozmérech asi 20x30 cm
nacpeme senem.

Dva chlapci s lukem a Sipy v ruce se
postavi v lese do kruhu, ktery méfi v priméru
8 m. Hra¢ ¢. 1 md zavdzané oci a predstavuje
lovce. Hrac ¢. 2 umisti kraliky, a to tak, Ze aniZ
opusti kruh, hodf kraliky na takova mista, kde
budou dobie schovani. Hrd¢ ¢. 1 si pak sejme
Satek z o¢i. M4 kréliky najit, zastfelit a neo-
pustit pfi tom kruh.

Vitézi ten, kdo bude mit nejméné trest-
nych bodu. Jestlize hrd¢ vystoupi z kruhu,
dostava 1 trestny bod za kazdy krok mimo
kruh. Kdyz spatii kralika, musi ziistat na tom
misté, kde ho zahlédl, a stiflet po ném, dokud
ho nezasdhne. Krilik je po jednom zdsahu
povazovan za mrtvého bez ohledu na to, do
jakého mista byl zasaZen. Za kazdy $ip, ktery
mine cil, dostane hra¢ 5 trestnych bodu.

Lovec a ten, kdo kréliky schovéval,
stiileji po jednom S$ipu, ale trestné body
dostavd jen lovec. Kdo kraliky schovéval,
neni vibec bodovdn; miZe jen lovci zhorSit
vysledek. Pokazdé, kdyZz zasdhne krélika,
piipocte se lovci 10 trestnych bodi. Jestlize
lovec nenajde vSechny kréliky, dostane 25
trestnych bodu za kazdého, kterého neobjevil.

Pri dalsi hfe si oba chlapci vyménti dlohy.

150. Lov nalva

Druh bojova

Misto terén

Délka 30-60 min
Hraci skupina a jeden
Pomiicky ~ micky, zrnka

Jeden hra¢ predstavuje lva. Vyrazi do
terénu se stopovacimi Zelizky na nohou, s kap-
sou plnou kukufi¢nych zrnek nebo hraski a se
Sesti tenisovymi, hadrovymi nebo papirovymi
micky. Teprve po pilhodiné za nim vyrazi
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celd skupina a sleduje jeho stopu. Kazdy je
ozbrojen jednim mickem, kterym stieli” po
Ivu, az bude vypdtran. Lev se miZe skryvat,
plizit nebo utikat, jak to pravé povaZuje za
ucelné. Ale vSude, kde je puda tvrdd nebo
hodné znecisténd, musi vzdycky po nékolika
krocich pustit na zem pér kukufi¢nych zrnek a
oznacit tak svoji stopu.

KdyzZ lovci Iva nenajdou, Ina konci bez
vitézd. Jestlize se priblizi ke lvimu doupéti,
lev po nich zacne pdlit tenisovym] micky. Za-
sazeny lovec je z dalsf hry vyfazen a nesmi uz
hodit svym mickem. Je-li lev zasaZen mickem
nékterého z lovel, povaZujeme to za poranéni;
po tiech zdsazich je lev mrtev. Kazdého micku
se smi pouZit jen jednou; hraci je béhem hry
nesméji zvedat ze zemé a znovu jimi hazet.

V zimé na sné¢hu miZeme hrat tuto hru
bez stopovacich Zelizek a misto tenisovych
micki pouZijeme snéhovych kouli.

151. Lov na medvéda

Druh bojova

Misto terén

Délka 30-60 min

Hraci skupina a jeden

Pomicky  batoh, nafukovaci balének,
kordlky, obusek

Hraje Sest nebo vice chlapct. Kazdy ma
obusek velky asi jako pasikova pdlka vy-
robeny ze sldmy, ovazany nékolika proutky a
obsity platénym potahem.

Pro dlohu medvéda vybereme jednoho
zdatného hrace. Na zddech ve $kolni brasné
nebo v batohu ma nafouknuty gumovy
balének. Balének prfedstavuje medvédovo
srdce. Kolem $ije mu zavésime ndhrdelnik
z dievénych kordlkd. Medvéd mé tfi doupata
rozmisténd do trojihelniku a vzdilend od sebe
navzdjem asi 100 m. Dokud se medvéd zdrzuje
v doupéti, je v bezpeci. JestliZe jsme za doupé
urcili strom nebo skdlu, medvéd je bezpecny,
dokud se jich dotykd. Kdyz nacelnik lovcil
napo¢itd do sta, musi medveéd opustit doupé.
Hra skon¢i, kdyz medvéd projde vSemi tfemi
doupaty. Lovci maji prorazit gumovy balének
medvédovo srdce a tim medvéda zabit. Kdyz
medvédovi pukne srdce, skdci se na zem.
Lovec, ktery ho zabije, ziskdvd ndhrdelnik.
Skle medvéd ma také obusek na svou obranu.
Kazdy lovec musi mit na hlave Cepici, a kdyz
se medvédovi podafi nékterému lovei Cepici
srazit, je lovec povazovan za mrtvého a nesmi
se uz ddl dcastnit lovu. Lehne si na tom misté,
kde mu Cepice spadla.

Vsechny osobni potycky jsou zakdzény.
Medvéd vitézi, kdyz zabije nebo zaZzene na
uték vsechny lovce. V tom piipadé si nahrdel-
nik ponechd.

152. Lov na medvédy

Druh bojova

Misto les o rozloze 1000-2000 m?
Délka 60 min

Hraci dvojice a dva dobi{ béZci
Pomticky

Dva dobii bézci odejdou na tzemi. Asi za
10 minut za nimi vyraz{ déti, lovci. Lovci jsou
sdruZeni do dvojic tak, aby v kazdé dvojici byl

jeden dobry a jeden Spatny béZec. Medvéd je
uloven jen dotknou-li se ho oba lovci z téZe
dvojice soucasné. Paklize se jeden z lovci
opozdi, miize medvéd osamélého lovee ulovit.
V takovémto pifpadé se uloveny jedinec ztraci
jeden Zivot a vraci do tdbora, odkud se mize
opét vydat za svym kolegou.

153. Lupié viajky

Druh bojova

Misto tabor

Délka celé dopoledne
Hraci jeden a vSichni
Pomicky  vlajka

Vlajka se zapichne do zemé doprostied
tdbora. Je zvolen jeden hric (tajné, aby o
tom ostatni nevédéli), ktery ma za kol vlajku
odnést na predem urcené misto. Md na to napf.
celé dopoledne az do obéda. Kdyz se jej nékdo
pii loupeni dotkne, prohral.

154. Marsal a $pion

Druh bojova
Misto louka, hfisté
Délka 10 min
Hraci 20-40 lidi
Pomticky

Variace stolni hry mar3al a $pion. Hraci
se rozdéli do 2 druZstev a tajné si urc¢i funkce:
mina, minér, $pién, mar$al, generdl, kapitan,
kadet, prizkumnik. Cilem je zne$kodnit ciziho
marSdla. V okamZiku startu se mohou hraci
zaCit honit. Jakmile se nékdo dotkne ciziho
hrace, sdéli si tajné své funkce a slabsi vypada.
Spoluhraci vypadnutého mohou usoudit, kdo
ho zabil, ale on jim to nesmi fict. Vitéz souboje
muiZe svym spoluhraciim fict, koho vyfadil.

Priority jsou: mina zabiji kohokoliv,
minér zabiji minu. Spién zabfji mar¥éla. Vysi
zab{ji niz8i, fada je tato: marSdl, generdl,
kapitdn, kadet, priazkumnik, minér, $pién. Pfi
stejné hodnosti vitézi ten, kdo plicl toho
druhého, je-li to nerozhodné, ziistdvaji oba ve
hie.

Pfiblizné stavy hracl jsou: $pion, marsél
urcité jeden. Jeden generdl, dva kapitinové, 3
kadeti, 4 prazkumnici, 3 minéfi, 4 miny. D4 se

modifikovat podle poctu hraca.

155. Modry vias

Druh bojovd

Misto les

Délka 30 min

Hraci dohromady
Pomicky  klubko modré vlny

Kazdy vedouci dostane jeden nebo vice
kouskii modré vlny a odejde do lesa. Bude
tam predstavovat jednoho z nepritelskych
véle¢niku, kteff se vyznaCuji modrymi vlasy.

Ukolem kaZdého hrage je vyhleddvat v
lese valecniky a snaZit se je placnout. Chyceny
vedouci odevzdd hra¢i jeden kousek vlny
(véle¢nikovi byl vytrzen jeden z jeho modrych
vlast).

Jakmile vélecnik pfijde o vSechny vlasy,
vypada ze hry. Vitézi hrd¢, ktery ziskd nejvice
vlasg.

156. Na rybare

Druh bojova

Misto louka, hfisté
Délka 30 min

Hraci dvé skupiny 9-13
Pomiicky

Na plose velikosti celého hiisté je rybnik.
V misté branky je rybarna. Hra¢ vybéhne z ry-
barny a snaZi se nékoho chytit. Povede-li se mu
to, vrati se do rybdrny, utvoii dvojici a jdou
chytat znovu. Dalsi chyceni tvoii pary, lichy
chytd sam. Dvojice se nesmi na dzemi rybnika
roztrhnout, jinak se musi jit vratit do rybdrny,
aby mohla chytat dile.

157. Na vojaky

Druh bojova

Misto Clenity terén
Délka 60 min

Hraci dveé skupiny
Pomicky pistole, ndboje

Jedno druzstvo se jde schovat a druhé je
md za kol najit. Kazdy mtZe mit libovolné
mnozstvi zbrani. KdyZ né€kdo nékoho uvidi a
chee ho zastfelit, tak zakfi¢i jeho jméno. Ten
musi nahlas pocitat do deseti a béhem t& doby
nesmi nic délat, hybat se, radit, schovavat se
natoz pak stiilet. Po odpoc&itdni mize bojo-
vat klidné ddl. Kdyz je zastielen, tak k nému
muZe neprdtelsky vojdk pfib&éhnout a vzit mu
ndboje. To se déld jen tak Ze se dotkne jeho
pistole, ale pozor, mus{ ho diikladné prohledat
a vzit mu naboje ze viech zbrani. Jestli néjakou
piehlidne, tak si z ni vojdk muiZe znovu nabit
vSechny své zbrané a dél bojovat. Jestli je ale
dplné bez nédbojd, tak nesmi stfilet a musi na-
jit nékoho, kdo z jeho skupiny md néboje a od
néj si je vzit a uzZ miZe zase stfilet. Prohrava
ta skupina, kterd je celd bez ndboji a tedy jiz
nemuze stiflet.

158. Nakrmte vézné

Druh bojova

Misto vyvySené, kolem les ¢&i
kfoviny

Délka 30 min

Hraci dvé druzinky 12-14

Pomicky

Vézen signalizuje, co chee a jeho kom-
plicové to nosi. V poklidném noSeni jim brani
hlidaci, kteff pfinesené véci odebiraji. Pak se
obé druzinky vystiidaji. Vitézi ta, kterd donese
svému zajatci vice véci.

159. Nedostupné ovoce

Druh bojova

Misto strom a kolem kfoviny
Délka 15-30 min

Hraci vSichni na dva 9-14
Pomicky ,,ovoce”

Strom, na némz visi ,,ovoce”. V okruhu
20 m kolem stromu hlidaji dva hraci. Z bodu H
mimo kruh se plizi hra¢ pro ovoce. Je-li spatien
mimo kruh, vraci se do bodu H. V kruhu se
jej musi hlidaci dotknout. V takovémto piipadé
vrati ovoce (mé-li) a jde zpét do bodu H.
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160. Obrana farmy pred indiany

Druh bojovd

Misto terén okolo tdbora
Délka 45 min

Hraci tii skupiny
Pomicky  Sisky

Hraci se rozdéli na farmare (1/3) a in-
didny (2/3). Tébor predstavuje farmu, okol{
tabora (20 m) pozemky okolo farmy. Cilem
indidnt je do 45 min umistit 20 §iSek (dyna-
mit) na farmu (mozno i hdzet). Je-li indidn
chycen na tizemi farméfi, jde do vézeni. Jsou-
li ve vézeni jiZ tii indidni, prvni miZe vézeni
s rukama nad hlavou opustit. Uvnitf samotné
farmy je pouze majitel farmy, ktery mize dy-
namit chytat do rukou a tim jej zneSkodnit.
Indidni si pro kazdou $isku musi chodit do
prachdrny, mista asi 50 m za izemim farmy.

161. Obsad’te kfizovatky a rozcesti!

Druh bojova
Misto terén

Délka 60 min
Hraci dvé skupiny
Pomicky

Motivace hry: vojensky oddil dostal
rozkaz dobyt kiiZzovatku a dvé rozcesti, ale ste-
jny dkol ma i pocetné stejné silny nepfitel.

Pro hru vybereme mirné zvinény terén
s porostem, kde je kfiZovatka (nebo dvé) a
dvé tii rozcesti. DoporuCujeme, aby misto
vyhrazené pro hru bylo dva kilometry Siroké
a tii az Ctyfi kilometry dlouhé.

Oba oddily musi mit stejny pocet hrach
(asi 30). Na krajich hraciho prostoru jsou vy-
chodiska. Ve stanovenou hodinu vyjdou oba
oddily proti sobé. U rozcesti a kiiZovatek
jsou vzdy 2-3 pomocnici organizdtora hry.
Zaroven ziidime “zajatecky zdbor” obdélnik
asi 550 m s jednim spravcem. Hra zacala.

V presné stanovenou dobu se ozve hlas
trubky, oznamujici zaCitek hry. pfedsedové
oddilovych rad se stavaji veliteli. pijde o to,
dostat se co nejrychleji ke stanovenym bodtim,
zamaskovat se, ukryt a zajmout nepfitele, ktery
mad stejny tikol. Bude 1épe rozdélit oddil na dvé
nebo vice skupin, ¢i postupovat spole¢né? Tyto
ijiné otacky jisté napadnou velitele oddilu. Na
celkovém planu provedeni akce zdlezi velmi
mnoho. pravidla hry:

1. Jednotlivec nemiZe zajmout jed-
notlivce. Skupina zajimd skupinu pocetné
slabsi (tfi zajimaji dva atd.).

2. Je-li skupina zajata, md prdvo jeden ze
zajatcd donést o tom zprdvu veliteli svého odd-
ilu.

3. Hrac¢i jsou zajati tehdy, pfibliZi-li
se alespori dva ze zajimané skupiny do
vzddlenosti 50 m ke skupiné pocetnéjsi a je-li
nahlas vysloveno jejich jméno.

4. Zajati hraci jdou do “zajateckého tdb-
ora”, nesméji zasahovat do hry. (Lze se dohod-
nout, Ze mohou byt osvobozeni jen pocetnéjsi
skupinkou).

5. Nepodfidi-li se hrd¢i pravidlim hry,
muZe je rozhod¢i diskvalifikovat.

Organizator hry a rozhod¢i:

1. Organizitor sleduje hru z vyvySeného
stanovis§té. Stanovi délku hry (1-2 hodiny).

2. Rozhod¢i se pohybuji. S kazdou veétsi
skupinou se pohybuje jeden, rozhodc¢i se kryje,
aby skupinu neprozradil (na kazdém rozcesti
musi viak nejméné jeden rozhod¢i zistat).

3. Zacdtek i konec se oznamuje trubkou.
Zvitézi ten oddil, ktery md v dané dobé ob-
sazeno vice rozcesti. pravidla hry lze upravit
podle podminek a véku hracu.

162. Odstrelovaci a pruzkumnici

Druh bojova
Misto Clenity terén
Délka 50 min
Hraci dvé skupiny
Pomucky

Pét az Sest hraca predstavuje ostielo-
vaCe a vzddli se 300 aZ 400 m od hlavni
skupiny. Asi za 15 minut po jejich odchodu
se vydaji ostatni hraci na prizkum. UdrZuji
20 az 30 m rozestupy a snaZzi se pohybovat
tak, aby je ostielovaci nezpozorovali. Ostfelo-
va¢, ktery spatfil nékterého z prizkumnika, za-
vold: ,,Stdj!”, a jmenuje hrace, ktery je timto
okamzikem vyfazen ze hry. Nejlep§imi os-
tielovaci a prizkumniky jsou ti, ktefi zneskod-
nili nejvice nepratel.

163. Paseracil.

Druh bojova
Misto les, terén
Délka 60 min
Hraci dvé skupiny
Pomiticky  papirky

Legenda: Za Napoleona se Francouzi
marné pokouseli dobyt Anglii. Kdyz se jim
to nepovedlo vojensky, chtéli protivnika znicit
alespon obchodné. Proto byl zakdzdn veskery
obchod s Anglii. Tim se ovSem stalo, Ze na
francouzském trhu chybélo mnoho dileZitych
surovin a zacal se rozvijet Cerny trh. Anglie
v té dobé& v koloniich péstoval cukrovou titinu,
ze které se vyrdbél cukr. Ten nyni ve Francii
oficidlné nebyl a tak se zacal paSovat.

Rozdélime hrace na dvé skupiny. Jedna
skupina budou paserici (mélo by jich byt o
néco méné nez zbytku, odhad je tietina az dvé
pétiny celkového poltu hra¢d), zbytek hraca
necht’ jsou celnici (hlidac¢i, ¢i jak je jinak
libo). Hra se odehrdva nejlépe v lese, pokud
je moZno, tak pies potok na tzemi pfiblizné
Ctvercového tvaru.

Potok predstavuje kandl, na jeho jedné
strané potoka je Anglie, na druhé strané po-
toka je Francie s vymezenym méstem (kruh
o poloméru asi 2 m). PaSerdci se mohou po-
hybovat po vSech ¢astech hraciho pole, celnici
pouze na tzemi Francie. Celnici navic nesmi
do mésta. Dalsi dileZitou osobou ve hie je
piekupnik. Toho hraje néjaky ¢len vedent, sedi
uprostied mésta na francouzském tzemi.

Na tzemi Anglie mohou paSeréci nabrat
nékde cukr. Cukr predstavuji listecCky s nap-
sanou hmotnosti. Cim je hmotnost vEtsi, tim je
listeCek samoziejmé cennéjsi. PaSerdk si miize
vybrat libovolny listecek, plati v§ak pravidlo,
Ze nemiZe nést vice jak jeden listeCek na-
jednou. Cilem paSerdkd je dopravit co ne-
jvice listecku (cukru) prekupnikovi, cilem cel-
nikd je propustit co nejméné cukru pfes hran-

ice. Pokud totiZ celnik zadrZi nékoho na fran-
couzském tzemi (mimo mésto), je zadrZeny
povinen odevzdat veskery pfendSeny kontra-
band.

Celnici vitézi, kdyz se jim povede zabavit
nejméné tii pétiny celkové hmotnosti cukru;
paserdci zvitézi, kdyZ se jim povede propaSo-
vat nejméné 50% cukru dspé$né. Variace:

Pasovat se d4 samozfejmé cokoliv. Velmi
Uspésnd varianta se jmenovala Na Gida a paso-
valo se pfi ni dfevo z Polska do Ruska. Paso-
vané dievo predstavovaly pllmetrové klidy
(spi§ kladky— zdrobnélina od kldda).

164. Paseraci ll.

Druh bojova

Misto les

Délka 1 hodina

Hraci 24 vedouci a 2 X 7 hract
Pomicky  mince

Jedno druZstvo jsou paSerdci a druhé
pohrani¢ni strdZ. PaSerdci si vezmou na 1
stanovisti zlatou minci (typicky z Cokolddy),
schovaji ji u sebe a snaZi se dostat na druhé
stanovisté, kde ji odevzdaji. Pokud je po cesté
chytne pohrani¢nik, md pravo je 2 minuty Sa-
covat (v€etné ,,rozumného” svlékéani). Pokud
minci najde, je to jeho trofej, jinak ho musi
pustit (nesmi ¢ekat opoddl jiny pohrani¢nik).
Na konci se spocitd, kdo md kolik minci a
druZstva se vymeéni.

165. Patrani po trestancich

Druh bojovd

Misto Clenity terén

Délka 60-120 min

Hraci dveé skupiny

Pomicky  &isla, zaviraci $pendliky, pa-
pirové koule

Asi jedna Ctvrtina hra¢a predstavu je “up-
rchlé trestance”, zbytek hraca tvoii “dozorce”.
Trestanci zmizi v hustém nizkém lesiku, kde
se rozutekou a poschovavaji. Kazdy si pfitom
nasadi na prsa papirovou tabulku s pétimist-
nym Cislem, Cislice jsou zietelné, napsané
Cernou tusi, asi 5 cm vysoké. Tuto tabulku,
kterou tajné kazdy “trestanec” dostal od ve-
douciho pied ttékem do lesa, si pfipnou na
prsa zaviracim Spendlikem. Dozorci nevédi,
jaké ¢islo ten Ci onen trestanec md. Trestanci
jsou ozbrojeni libovolnym poctem papirovych
kuli. Kdyz uz jsou v lese rozbéhnuti, vnikaji
dozorci opatrné do lesa a snaZzi se trestance
objevit a precist nahlas jeho Cislo. Precte-li
dozorce Cislo difve, neZ ho trestanec zasihne
kuli, je trestanec zne$kodnén a musi z lesa
ven do taboristé. Zasahne-li trestanec dozorce
difve, nez ten staci vyslovit spravné celé jeho
¢islo, je zneskodnén dozorce a musi z lesa ven,
nesmi uz po dal§ich trestancich patrat. Nelze-li
rozsoudit, zda dozorce precetl trestanci difve
jeho cislo, rozejdou se oba ve chvilkovém
smiru, Zadny z nich nesmi les opustit. Hra
konc¢i, kdyZ nékterd z obou stran pozbude
viech svych ¢leni, nebo kdyZ skonci doba, na
kterou byla délka hry stanovena.

sunddvat nebo ho zakryvat rukou atd. Pred
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zraky dozorce se muZe nejvySe otoCit jen
k nému zady.

166. Patrani pri cesté

Druh bojova

Misto nizky les, Clenity a mélo
prehledny terén

Délka 60 min

Hraci dvé nebo vice skupin

Pomticky

Jedno z druzstev je piedem vysldno
napied po urcené cesté. Jeho Clenové se skry-
vaji v predem vymezeném useku 800 az
1000 m. Pfitom se Zadny z hrac¢i nesmi vzdalit
od cesty vice nez 30 kroki. Po ur€ité dobé
vychézeji za prvnim druzstvem hra¢i druhého
druzstva. Mohou jit pouze po cesté, nesmi se-
jit napravo ani nalevo, pouze zrakem mohou
pétrat po ukrytych Clenech prvého druzstva.
Spatfi-li nékterého z nich, zavolaji jeho jméno
a ukdzi smér, kde se skryvd. Objeveny musi
odejit na predem urcené stanoviSté. Potom se
hraci vyméni. Vitézi druzstvo, jeZ objevi vice
hraca.

167. Podpisy na papircich

Druh bojova

Misto Clenity les, houstiny
Délka 1-2 hodiny

Hraci 20 lidi

Pomiticky  papirky

Pred zacitkem hry kazdy hra¢ tajné
umisti na velmi dobfe schované misto pa-
pirek se svym jménem a spoustou volného
mista. Pfi hrani hry je tkolem najit co ne-
jvice soupetfovych papirkii a podepsat se na
né. Pii tom se ale museji velmi dobfe skry-
vat, nebot’ kdyZ nékdo nékoho uvidi a zavolda
na n&j jménem, musi se dotyCny piestat skry-
vat a dobrovolné dovézt soupefe ke svému pa-
pirku, kde ho nechd se podepsat. Je v zdjmu
vSech aby tak oba ucinili co nejméné ndpadné.
Po skoncenf této operace se museji oba vzdalit
a pro okamzik na sebe zapomenout. Pokud je
néjaka dvojice v tomto rezimu, tak si nesmi os-
tatnich a ostatni jich viibec v§imat.

168. Pohranicnici a paseraci

Druh bojova

Misto les

Délka 30 min

Hraci dvé skupiny 8-14
Pomiticky ~ barevné prouzky

Pohrani¢nici stfezi hranici (lesni prisek,
cesta,...). Mohou se pohybovat jen po jedné
strané hranice, kryji se a nepozorovéni se tajné
dorozumivaji. Druhd skupina, paSerdci, jsou
viditelné oznaceni barevnym prouZkem, mo-
hou se pohybovat po obou strandch hranice
a snazi se dostat za ni. PaSerak, kterému byl
prouZek odejmut, je vyfazen — zajat.

169. Poklad v pevnosti

Druh bojova

Misto terén

Délka 120 min

Hraci dvé skupiny

Pomiticky  jakykoliv pfedmét, praporek

Za pevnost vybereme husté porostly vrc-
holek, kde umistime néjaky predmét nebo pra-
porek. Ve vzdélenosti asi 40 krokii od tohoto
predmétu se v tkrytech rozmisti obranci, kteff
maji za kol branit pevnost ze ti stran. Cést
obvodu, nejlépe ta, kterd je nejméné schiidnd
a nepiehlednd, zistdvd nehdjend, aby méli
uto¢nici moznost proniknout do opevnéni.
Utognici viak nevédi, kterd &ast to je. Je-
jich tkolem je poslat prizkumniky, aby to
objevili. Utognici zvitézi, jakmile jakykoliv
z nich uchopi v pevnosti umistény predmet.
Druzstva si potom tlohy vyméni. Vitézem
se stdvd druzstvo, které se zmocnilo pra-
porku dfive nebo které ziskalo vétsi pocet za-
jatcl. Zajimé se bud’ vyvoldnim jména, nebo
dotykem paZe. Obranci se ve svych krytech
nesméji pfemist ovat.

170. Pro zajatce

Druh bojova
Misto Clenity terén
Délka 120 min
Hraci dvacet
Pomicky  papir a tuzky

Jde o hru vétsiho rozsahu. Nepfitel zajal
skupinu partyzdnG a uvéznil je ve stfeZeném
tdbore. Partyzdni se snaZi své druhy osvo-
bodit. Ve stanovém tdbofe jsou v uzavienych
stanech zajatci — partyzdni. Okolo tdbora
hlidkuji strdzni, ktefi jsou pevni, strdZni se
mohou pohybovat pouze v okruhu 20 az 50
metrd kolem svého stanovi§té. Kromé stalych
stazi prochdzeji volné terénem jesté hlidky
nepiitele. Hlidky se nesmi pfibliZit k tdboru na
vzdalenost mensi nez 300 az 400 m. Nepritel-
ské straZze nemohou byt za normdlnich okol-
nosti zajaty. MiZe se tak stit pouze tehdy,
priblizi-li se k tdboru na kratsi vzddlenost,
neZ je dovoleno, nebo opusti-li okruh svého
stanoviste.

Partyzdni se snaZi projit stfeZenym
uzemim, propliZit se do tdbora a osvobodit
zajatce. Postupuje se tak, Ze zajatec, ktery je
pravé na fadé, dostane od svého osvoboditele
ur¢ity predmét, ktery zajatce opraviiuje k vol-
nému odchodu (miZe to byt $itek, baret, kus
latky). Soucasné dostane zajatec ndcrtek cesty
do tdbora partyzana.

Osvobozeny zajatec se nemusi skry-
vat. Musi pouze dobfe ukryt nacrt cesty ke
stanovi§ti partyzdnQ, protoZe miZe byt na
zpatecni cesté zastaven a prohleddvan. Kazdy
partyzdn smi najednou osvobodit pouze jed-
noho zajatce. Zajatci maji poradovd ¢isla a jsou
postupné podle nich osvobozovani. Proto se
musi pfedem dorozumét ve stanech (v tkrytu),
nesméji vSak tento stan opustit, vyhlizet ven
a volat. Dorozumét se maji proto, aby se par-
tyzadni nemuseli zdrZovat hleddnim toho, kdo
je na fadé. Na zpisoby dorozumivani se mo-
hou domluvit pfedem, aby je pak nevidéli
strazni, ktef{ maji vyhled na stany. Ve se musi
dit dplné potichu. Domlouvéani mezi zajatci
a osvoboditeli neni dovoleno. Na to dohlizi
rozhod¢i v tdbofe. Zajatci dostanou sva Cisla
v zalepenych obdlkich té€sné pfed zahdjenim
hry, kdy jiZ jsou umisténi ve stanech. Poradovd
Cisla neznaji ani partyzdni, ani strdZzni. V

tdbofe je tabulka, na nichZ osvoboditelé za-
znamendvaji Cislo osvobozeného a Cas os-
vobozeni. Tim je tkol osvoboditele v tdbore
skoncen, miiZe se vSak znovu pokusit o tspéch.
Vysledky se hodnoti takto: za kazdého os-
vobozeného zajatce tii body pro partyzany, za
kazdého zajatce dva body. Nalezne-li hlidka u
nepiitele nacrt, ziskd tfi body. Pronese-li za-
jatec nacrt, ziskd pro svou stranu tii body.

171. Pronikani usekem

Druh bojova

Misto Clenity a neprehledny terén
Délka 15-20 min

Hréci dvé skupiny >11
Pomiicky

Pozorovatelé se ukryji v pdsu krajiny
Sirokém 50-100 m. Druhé druZstvo musi hli-
danym terénem nepozorované projit na druhou
stranu. Uvidi-li pozorovatel nékoho z druhého
druZstva, zavold jeho jméno a dkryt. Odhaleny
je vyfazen.

172. Proniknout z obkli¢eni

Druh bojovd

Misto les nebo vysokd trdva
Délka 50 min

Hraci dveé skupiny
Pomicky

Skupina A obkli¢i nepratelsky terén
(okruh o priméru 200 m). Uvnitf kruhu je
druhd skupina B. Jejim tkolem je proniknout
z obkli¢eni. Hraci skupiny A se snaZi pronika-
jici hrace skupiny B bud’ pochytat, nebo se jich
dotknout. Za kazdého chyceného hrace ziska-
vaji 1 bod. Chyceni hraci vypadavaji za hry.
Po secteni bodd se tdlohy vystfidaji a vitézi
to druzstvo, jez md za sudy pocet kol vice
bodi. Obména hry je v rozlehlej$im (itka i
délka je asi 300-500 m) a méné prehledném
terénu. Hraci skupiny A vSak nemusi pronika-
jict hrace chytat, stati pouze ohldsit spravné
jméno pronikajictho hrace. Mohou se jakkoliv
pohybovat, ovSem jen po kruhu.

173. Prorazena kruhu

Druh bojova

Misto louka, hfisté

Délka 10 min

Hraci skupina a jeden 12-14
Pomicky

Hraci utvoif kruh Celem dovnitf, kde je
jeden hrac. Ten se snazi prodrat a protlacit
ven z kruhu. KdyZ se mu to podaii, rychle
béZi prondsledovdn hra¢i na metu. Chytne-
li jej nékdo, jde do stfedu misto chyceného,
dosdhne-li hra¢ mety dfive, jde zpét do stiedu
a dostdva bod.

174. Pruzkumné druziny

Druh bojovd

Misto les, louka, kiovi
Délka 45-60 min

Hraci dvé skupiny >12
Pomicky

Obeé skupiny si vytyCily kruh nezranitel-
nosti o priméru 20m a v ném maji velitele.
Ukolem hraci je ziskat co nejvice informaci
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o jedné vesnici a udélat jeji nacrt. Zajima se
kdekoli mimo kruh. Zajaty musi odevzdat in-
formace.

Za zajatce se odcitaji 2b, za zjiSténi
polohy nepfitele pficitd 20b, za topograficky
ndcrt 25b a za nacrt vesnice S0b.

175. Prenos zpravy

Druh bojovd
Misto terén

Délka 60 min
Hraci dvé skupiny
Pomicky  zprdva

Hraci se rozdéli na kuryry a bandity.
Poradatel nejprve ukaZe banditim misto na
mape, které maji hlidat. Ti se odeberou piis-
lusnym smeérem, aby stiezili vSechny mozné
piistupové cesty k danému mistu. Pak predd
poradatel kuryrim zprdvu a ukdZe jim misto
na mapé, kde bude cekat vybrany kuryr na
doruceni zpravy. Kuryfi mohou vyuZivat v§ech
dostupnych prostfedki (veetné signalizace a
Isti).

Zajmou-li bandité kuryra, musf jim vydat
zpravu, ma-li ji u sebe. Hra kon¢i dorucenim
zpravy nebo odebranim zpravy banditou.

176. Prepad tabora

Druh bojovd
Misto Clenity terén
Délka 60 min
Hraci dvé skupiny
Pomicky

Na vymezeném prostoru — napf. 10X 15
metrd se pohybuje druZstvo obrdncd. Druhé
druzstvo ma za tkol pfepadnout tdbor a do-
pravit obrance mimo prostor. Obrinci se mo-
hou pohybovat jen v prostoru hfisté¢ a maji
mozZnost se branit. Potom se druZstva vyméni
a obrénci predstavuji uto¢niky. Hra se hraje na
Cas. Vitézi druzstvo, jemuz se podafilo v lep-
$im Case dopravit mimo tabor vice hra¢a.

177. Prerusena depese

Druh bojovd

Misto Clenity terén, rozlehly les
Délka 60 min

Hraci dvé skupiny

Pomicky  dopis

V poloviné radiové depeSe byla nepfd-
telskd rozvédka vyruSena. Musela dileZitou
zpravu ukryt v lese. Informace oddilu, ktery
se chee zpravy zmocnit, jsou jen kusé. Nepia-
telskému oddilu je zndmo pouze to, jak je
strom oznaCen a priblizné na kterém misté
stoji. Druhy oddil vi, Ze se nepfitel chee zpravy
zmocnit, md jim v tom zabranit, ale viibec nevi,
kde se nepfitel nachdzi.

Jeden z oddilti (nepfitelé) odejde z tdb-
ora a vzddli se asi na jeden kilometr ve
vymezeném tzemi. Jeden z rozhod¢ich odejde
a ukryje dopis u oznaceného stromu. Oznaceni
znd pouze oddil, ktery odesel z tdbora.

pas uzemi, ve kterém se nachdzi oz-
naceny strom, nesmi byt §ir$i nez 500 m. Na
tomto tzemi se rozmisti asi 20-30 rozhod¢ich
(jeden oddil). Na znamen{ trubkou hra zac¢ina.
Trva asi tii ¢tvrti hodiny.

Pravidla hry:

1. Nepiitelé i obranci se musi kryt, aby je
nespatfil protivnik.

2. Hrac¢i maji u sebe lehké borovicové
Sisky (nebo micky). Spatii-li protivnika, snaz{
se jej zasdhnout. Je-li néktery z hracd zasaZen
Liskou, je ze hry vyfazen a musi jit ukdznéné
do tdbora.

3. Rozhod¢i dbaji, aby se hrdlo Cestné
a poctivé. Zapte-li hrd¢ zdsah, ktery vidél
rozhod¢i, muZe byt diskvalifikovan. Jsou-li
diskvalifikovdni dva hrac¢i nékterého oddilu,
ozve se hlas trubky a tento oddil prohrava.

4. Jestlize nepratelsky oddil objevi dopis,
vitézi. V opa¢ném piipadé vyhravaji obranci.

178. PFineste poklad

Druh bojova
Misto les
Délka 30 min
Hraci skupiny
Pomicky  lano

Vedouci schovd nékde v lese rozmotané
lano. Druziny pak dostanou za ukol lano na-
jit a prinést. Nést se musi rozmotané tak, aby
se ho drZeli vSichni ¢lenové. PakliZe spatff jind
druZina svého soupefe nesouciho lano, smi se
na né&j vrhnout, lano mu po boji odebrat a sama
je odtransportovat do tibora. Pii bojich se do-
porucuje pfitomnost nezdvislého pozorovatele
jakoZto sudiho.

Vitézi ta druZina, kterd vySe popsanym
zplsobem pfinese lano do tdbora.

179. Reaktor

Druh bojova
Misto Clenity terén
Délka 2 hodiny
Hraci 30 lidi
Pomicky  faborky

Vyty¢i se 3 bezpecnostni okruhy kolem
jaderného reaktoru. V kazdém z nich je néko-
lik strazcd. Ukolem dtotnikii je postupnd
dobit vSechny 3 okruhy a reaktor. Okruh je
dobyt tehdy, kdyz ttocnici ukradnou vSechny
faborky rozvésené po daném tdzemi. V tom jim
brani obrdnci, tto¢i se hdzenim SiSek a nebo
dotknutim. Dotykat se mohou tto¢nikd pouze
obranci z daného okruhu a hazet §isky mohou
z okruhu maximélné o 1 vedle.

Tato hra je velice variabilni, je nutno
doladit polty Zivoti utonikd a obrdncid tak,
aby to nebylo moc jednoduché ¢i t€zké. Hraci
se museji skryvat, ale také ttocit a objevovat
faborky. Kdyby hra trvala moc dlouho, budou
se nudit obrdnci z jinych okruhi, takZe je to
nutno rozvrhnout rozumné.

180. Rozkaz k popravé

Druh bojovd

Misto cesta lesem ¢i kifovinami
Délka 30-45 min

Hraci dvé skupiny 10-15
Pomicky  dvé listiny

Poslové jdou ke kréli a jeden z nich nese
rozkaz k popravé. Bandité ¢ihaji kolem cesty a
kolemjdouci prohleddvaji. KdyZ ziskaji dopis,

jdou jej vyménit za rozkaz k milosti a role se
vyménili...

Bandité jdou ke krali a jeden z nich nese
rozkaz k milosti. Poslové ¢ihaji kolem cesty a
kolemjdouci prohleddvaji. KdyZ ziskaji dopis,
jdou jej vymeénit za rozkaz k popravé a role se
opét méni...

Poslové vyhraji, dostane-li krdl rozkaz k
popravé, bandité, v pfipadé doruceni milosti.

181. Spravce rezervace

Druh bojova

Misto terén

Délka do 60 min

Hraci dvé skupiny

Pomiicky 17 ctvrtek, piipinacky, hraci
hodinky a tuzku

Hra procvicuje pamét a orientaci v
terénu. Ten by mél byt zarostly a clen-
ity, o rozloze cca 6000 m?. Kazdy tcast-
nik je v roli spravce rezervace muflond, kterd
byla prepadena smeckou vlki. Hrozi pocho-
pitelné nebezpe¢i vyhubeni mufloni viky.
Ukolem spravce je v co nejkratii dobé sehnat
viechny muflony a likvidovat viky. K tomu
dcelu jsou v terénu rozmistény Ctvrtky s oz-
nacenim M (mufloni) a V (vlci), pfi¢emz vécka
jsou opatfena pofadovymi &isly. Ctvrtky by
mély byt umistény tak, aby nebyly snadno k
nalezeni. VSichni startujici maji s sebou tuzku
a hodinky. Maji objevit vSechny ctvrtky M
i V : v piipadé mufloni pdjde jen o jejich
,.sehnani do houfu”, tj. o udéani celkového pied-
pokladaného poctu umisténych ctvrtek; co se
tyCe vlkd, jde pochopitelné o jejich ,,zneskod-
néni” - na vécka se kazdy podepiSe a zazna-
mend Cas. ,,Odstiel” vlki je moZné provadét
jen podle poradi, ve kterém pfibihaji, tj. po-
dle poradovych ¢&isel. Zapsany Cas slouzi ke
kontrole. Vyhrava ten, kdo v nejkratSim Case
zachréni nejveétsi pocet muflonti a zastfeli ne-
jvice vlkd. Za kazdého neobjeveného vlka
nebo muflona se picita ztratovy cas.

Doporuceni: Nejoptimalngjsi pocet je 8
muflond a 9 viki.

182. Tajemstvi inkt

Druh bojova

Misto les, louka, kiovi
Délka 45-60 min

Hraci dvé skupiny 9-13
Pomicky  zprdva

Na uzemi X se vyskytuji Casti tajné
zpravy. Badatelé ji chté&ji ziskat. Inkové jim v
tom brani. Je-li badatel Inkem dopadnut, mus{
zpravu odevzdat a stdvd se z néj také Ink. Na
jedno vstoupeni do dzemi Inku lze vzit pouze
jednu &ést zpravy. AZ zpréava celd, miZe se za-
Cit s luSténim.

183. Telefon
Druh bojova
Misto terén
Délka 60 min
Hraci dvé skupiny
Pomicky  dlouhy provdzek

Hréci se rozdéli na dvé poloviny. Jedna
(pracovnici telefonni spolecnosti) natdhnou
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provézek po lese a spoji jim tak dvé dand mista
(mohou byt zadand podle mapy). “Telefonni
kabel” je nutné co nejlépe maskovat.

Jakmile  skonéi  pracovnici  svou
namdhavou préci, pfijdou na fadu vandalové.
Ti maji za dkol kabel najit a na co nejvice
mistech jej preruSit (prekousnout). Aby to
neméli vandalové tak lehké, pracovnici svij
kabel hlidaji a vandaly vyfazuji zvoldnim
jejich jména. Potom se role druzstev vyméni.

184. Tii zmije do tabora

Druh bojova

Misto zalesnéné

Délka 60 min

Hraci dvé skupiny 12-14

Pomicky 6 zmiji (velkd, stfedni a
mald)

Dvé skupiny vyty¢i nékolik set metr(
od sebe sva tabofisté. Taboristé hlidaji bilymi
faborky oznaceni strazni, ktef{ jsou 100m od
sebe. Kazdd skupina mé velkou, stiedni a
malou zmiji a snazi se je ukryt na taboristi
soupefe. Ti, co zmiji nemaji, se pliZi také, aby
zmatli soupefe. Koho chytne straZny, stiva se
zajatcem.

Nenajde-li soupef do ukonceni hry zmiji,
neziskd jeho protihrd¢ Zadny bod, jinak
dostane 30, 20 a 10b za kazdou zmiji.

185. Ustup
Druh bojova
Misto terén
Délka 90 min
Hraci dvé skupiny
Pomicky  $dtky a provazy

Hraji dvé armady, jedna je dobfe vyzbro-
jend a vystrojend na zimu, hraci si tedy oblé-
knou na sebe veSkeré Satstvo, které maji s
sebou na akci. Navic maji hra¢i A svdzané
nohy u kolen, hra¢i B u kotnikd. Druhd ar-
mdda je zbidaCend, hraci si obnazi libovolnou
polovinu téla (trenyrky vSak zdstdvaji). Hraci
C jsou slepi (majf o¢i zavdzané Satkem). Hraci
D jdou o berli, jednu nohu viibec nepouZivaji.
Po celou dobu hry se drzi dvojice A—B a C-D
za ruce. Armddy proti sobé postupuji od pro-
tilehlych hranic vyznaceného tizemi. Druhd ar-
mada (C-D) se snazi projit, prvni (A-B) je za-
tykd.

186. Velka cesta

Druh bojova

Misto les

Délka 25-30 min

Hraci dvé skupiny >14
Pomicky  Satky

Prvni skupina obsadi les, druhd chce
proniknout na ur¢ené misto. VSichni hraci
maji za pasem $atek. Obranci chtéji pronikajici
druzstvo obkli¢it, vzit jim $atky a tim je vyfa-
dit ze hry. Druhé druzstvo se snazi udélat totéz.
Druhé druZstvo zvitézi, pronikne-li na urcené
misto vice jeho ¢lenti, neZ zbude obranca.

187. Veverci ocasky

191. Zabrante spojeni!

Druh bojova Druh bojova
Misto Clenity terén Misto Clenity terén
Délka 30 min Délka 120 min
Hraci dvé skupiny Hraci dveé skupiny
Pomiticky  océdsky Pomicky  rozkaz

Hraci jsou rozdéleni na veverky a psy.
Veverky dostanou barevné papirové prouzky,
které si pripevni jako océsky a jdou se schovat
na predem smluvené tzemi. Po 5-10 minutich
se vyddvaji na lov zbyli hraci (psi). Maji najit a
ulovit veverky. Veverka je ulovena tehdy, kdyz
prijde o océdsek.

Psi mohou veverky nadhanét. Veverky se
mohou schovat na strom. Na stromé mohou
setrvat jen jednu minutu. Psi na stromy nele-
zou.

188. Vymeéna praporku

Druh bojova

Misto louka, vysoky les
Délka 30-45 min

Hraci dvé druzinky 11-14
Pomiicky  praporky

Skupinka A je rozdélena na dva tabory
vzddlené od sebe 500 m. Hraci Al a A2 si
vyménuji praporky. V tom jim brani skupinka
B. Kdy?z ¢len skupinky B nékoho chytne, musi
vrétit praporek a skupiné B se pricte 10b. Za
doruceny praporek ziskd A také 10b.

189. Vypad z obkliceni

Druh bojova
Misto louka
Délka 60 min
Hraci dvé skupiny
Pomicky

Hraci se rozdéli do dvou druzstev. Jedno
obkli¢i druhé v kruhu o poloméru asi 300
a% 500 m. Ulohou obkli¢ené skupiny je pro-
razit s co nejmensimi ztratami z obkliCeni.
Obléhatelé se zatim snaZi vyradit obklicené
dotykem ruky ze hry. Obklicené druZstvo
zvitézi, podafi-li se alespori poloviné jeho
hra¢d uniknout. DruZstva si mohou dlohy
vyméniovat.

190. Vyzvédaci

Druh bojova
Misto Clenity les
Délka 60 min
Hraci skupiny
Pomicky

Déti maji proniknout skrz nepiehledny
les na urcité pfedem dané misto. Les mus{
byt co nejvétsi a polet hlidaci pfiméfeny
véku déti (jinak do cile nikdo nedojde).
Ve zminéném lese jsou rozptyleni vedouci
(neptdtelé). Vyikne-li nepfitel jméno ditéte,
musi ono dojit zpét do tdbora (do nemocnice)
a setrvat tam 10 minut. Poté se vyddvd na dalsi
pokus o prinik.

Doporucuje se, aby ti, co déti chytaji, ev-
idovali chycené a Cas chyceni. V tdbofe se pak
zase bude zapisovat ¢as a jméno prichodu. Tim
se zkontroluje, zda chyceni skute¢né dosli do
tabora.

Ustupujici nepratelsky oddil je rozdélen
na dvé skupiny. Je tedy oslaben. Aby bylo
mozné obé asti zajmout, je nutno zabranit je-
jich vzdjemnému spojeni.

Hraci jednoho oddilu se rozdéli na tii
skupiny. V prvni je 5-10 déti, v druhé 4-8 a
tieti, kterd prondsleduje nepfitele, md asi 15
Clend.

Prvni skupina dostane rozkaz, v némz
je stanovena jeji pochodovd osa. Je asi pul
druhého az tfi kilometry dlouhd. Asi za Ctvrt
hodiny vyjde za ni druhd skupina, kterd kryje
jeji dstup. A 10 minut po druhé skupiné vyrazi
skupina tieti.

Druh4 skupina neznd pochodovou osu a
pohybuje se pouze podle cestovnich znacek
a signalizaCnich pokynd prvni skupiny. Ale
pozor! Nesmi se prozradit a umoZnit tak
prondsledujici skupiné stanovit své polohy.
proto postupuje opatrné, bez hluku a snazi
se dorazit na stanovené misto a vzdjemné se
spojit. Podaii-li se ji to, vitézi. Jestlize vSak
tieti skupina vyfadi alespoil polovinu prvni
skupiny, vitézi.

Pravidla hry:

1. Prvni a druhd skupina nemuze zajimat,
muiZe byt pouze zajata.

2. Prvni skupina je zajata tehdy. podafi-
li se tieti skupiné vyfadit ji alespon polovinu
hraca.

3. Hréci jsou vyfazeni tehdy, dotkne-li se
hra¢ tfeti skupiny ramene hrace prvni skupiny.

4. Druhd skupina miZe prvni poddvat
zprdvy o imyslech teti skupiny, ale pouze pra-
porky ¢i piSt'alkou, nesmi se k prvni pfibliZit
nebo snad s hraci hovofit.

5. Hru f{df hlavni rozhod¢i, spolu s kaz-
dou skupinou jde jeden z pomocniki hlavniho
rozhod¢iho.

192. Zahadna depese

Druh bojova

Misto velké prostranstvi
Délka 60 min

Hraci 22 skupiny
Pomicky  depese

Pomocnici odvedou hrace na jejich mista.
Nezdvisle na misté, kde se tato hra hraje,
dodrzujeme pfi rozmist'ovani druzin toto
schéma: na jedné strané je jedna druzina
prvni skupiny; na protéj$im konci je jeji druhd
pocetné veétsi druzina. Ve stfedu prostranstvi
stoji druhd skupina.

Trubkou dédme signdl k zacatku hry.
tkolem prvni skupiny je spojit obé dvé
Casti, tkolem druhé skupiny je tomu zabranit.
Pravidla hry:

1. hrd¢i prvni skupiny mohou pouZzi-
vat jen jeden prostiedek k dorozumeéni pra-
porkovou signalizaci.

2. Obé druziny se mohou spojit jen ve
tiech mistech, které ur¢i hlavni rozhod¢i. Tyto
body jsou zndmy jen hra¢im prvni skupiny.
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3. Druhd druZina miZe hledat prvni
druZinu prvni skupiny po celém misté, kde se
hra hraje.

4. Do konce hry se druhd druzina
prvni skupiny a druhd skupina nedostanou do
bezprostiedniho styku. Jakoby pro sebe neex-
istujf.

5. praporky davd druhd druzina prvni
skupiny své prvni druzing signdly, které ze tff
dohodnutych mist je ureno pro setkani.

6. Prvni skupina vyhravd, jestlize prvni
druzina prvni skupiny pfijde na uréené misto
a spoji se tam nejméné se dvéma hrace druhé
druZiny své skupiny.

7. Druhd druzina vyhrava: jestlize objevi
nékde prvni druzinu prvni skupiny a zajme ale-
spon jednoho hréce této druziny;

obsadi-li uréené misto setkdni obou
druzin jesté dfive, nez tam obé druziny prvni
skupiny piijdou.

Aby bylo moZno lépe pochopit pravidla
této hry, vratime se jesté k tomu, co je nutno
udélat den pfed zacatkem hry: Oddil musime
sezndmit s mistem, kde se bude hrit. Proto je-
den nebo dva dny pfedem projdeme s oddilem
misto a ukdZeme pionyrim hranice kruhu, ve
kterém bude hra probihat. Soucasné vhodné
upozornime déti na jednotlivd pozoruhodnd
miska, kterd by se jim mohla pfi hfe hodit.

Napf. na biehu feky ukdzeme détem, kde
je prechod pres feku. A tam ddle jeSté je most...
Na lesni planince je krdsny dub. Zastavime
se u n¢ho, at’ se vsichni pokochaji krasnym
pohledem... Pfisli jsme na divoce rostouci ma-
liny pro¢ si jich nenatrhat?... A nedaleko je
malé lesni jezirko je velmi zajimavé; neni pri-
to¢né?... Na co viechno mizeme déti upozor-
nit!

Lesni jezirko, rokle, maliny, osamoceny
dub na palouku, most a pfechod pies feku si
déti zapamatuji. Kterékoliv z té€chto mist mo-
hou pak pouzit jako orientacni body pfi své
hie.

Vybereme tfi takové orientaéni body,
napf. rokli, most a pfechod pfes feku. To bu-
dou ta tfi mista, kde se déti maji setkat a kterd
jim fekneme v den hry.

Den pred zacitkem hry znaji Clenové
prvni skupiny mista, kde se m4 jejich skupina
sejit. To je vyhoda pfed druhou skupinou.
Ale zdaleka to jesté nenf pfesné urCeni. Které
z téchto tff mist bude tim skutecnym mistem,
kde se déti setkaji?

Vsem je jasné, Ze se to ukdze az pii
hie. ihned po zaCitku hry ur¢i toto misto
hlavni rozhod¢i a ozndmi to pionyrim z druhé
druZiny prvni skupiny.

Vznikd oticka: Jak to signalizovat pio-
nyrdm z prvni druZiny? Neni moZno se do-
hodnout jiz pfedem a vypracovat spolecny plin
postupu?

Pokusime se takovy plan sestavit, aby-
chom byli na zacdtku hry na vSechno
pfipraveni.

Podle podminek hry lze udrZovat spo-
jeni jen signaliza¢nimi praporky. ProtoZe hrac¢i
druhé druziny prvni skupiny neznaji misto,
kde je jejich prvni druZina, ustavi nékolik sig-
naliza¢nich mist (dvé€ tfi mista na riznych
vyvySenych bodech kraje, aby mohla zachytit

druZina alesponi nékteré signdly). Odpoveédét
prvni druZina také nemuiZe, protoZe riskuje, Ze
by ji mohla druhd skupina objevit. Proto je
nutno ddvat signdly az do konce hry. Zaroven
vznikd otdzka, jaké signdly budeme pouZzivat.

Signdlim musi rozumét hra¢i prvni
skupiny, ale nesmi jim rozumét hraci druhé
skupiny. Jinak feceno, signdly musi byt tajné.

Je to velmi jednoduché: oznacte si Cis-
licemi vSechna tfi moznd mista setkani. Napf.
most ¢.1, pfechod pres feku ¢.2, rokle ¢.3. To
se snadno pamatuje. Jakmile zacne hra, vy-
jasni se, které misto bylo ur¢eno. Rokle? Hréci,
ktefi budou vysilat signdly, budou vysilat jedno
jediné slovo: "Tti”. "Protivnik”, ktery zachytil
signdl, at’ si lame hlavu nad tim, co to zna-
mena.

Lze se také dohodnout, Ze v depesi budou
uvedena dvé mista, kterd se vylucuji. Jestlize
bude napiiklad uren most jako misto setkani,
budou v depesi uvedeny prechod pfes feku a
rokle.

V pravidlech hry je feceno, Ze druhd
skupina a druhd druzina prvni skupiny nepfi-
jdou béhem hry do bezprostiedniho styku, tj.
neprekézeji jedna druhé v plnéni svych tdkold,
mohou vSak sledovat jedna druhou. Hraci
druhé skupiny nezabrafiuji pionyriim prvn{
skupiny vysilat signdly, ale snazi se zachytit
vSechny zprdvy, aby mohli pak ur€it misto, kde
se obé druziny prvni skupiny maji sejit. Jestlize
se jim to podafi, pak obsadi ur¢ené misto diiv
neZ tam pfijdou hraci prvni skupiny a zvitézi.
Budou-li depeSe dobie sestaveny, sotva se jim
podaffi z nich néco vycist. Proto se budou hraci
druhé skupiny snaZit najit hraCe prvni druZiny
prvni skupiny.

Je tu jest¢ jedna moZnost, jak najit
stopy: sledovat hrie druhé druziny, kteff
musi poslat nejméné dva hrae na urCené
misto, aby se tam setkali se svou prvni druzi-
nou. Tito dva hra¢i musi byt velmi ostraZiti,
aby neukdzali svym protivnikim cestu. Pod
zaminkou vysildni signdli mohou odejit na
jakékoliv misto v ur¢eném okruhu, zmdst pro-
tivnika, a pak nepozorované zmizet. Viechny
neuhlidd§! A hraci druhé skupiny maji i bez
toho prace dost!

Skupina, kterd zvitézi, ozndmi to trubkou
vSem ostatnim.

193. Zajatci
Druh bojova
Misto pofddny les
Délka 60 min
Hraci dvé skupiny
Pomicky

Hréci se rozdéli do dvou skupin. Jedna
skupina (ochrdnci) je v pevnosti a druhd
se rozptyli po lese ve vyznaceném prostoru.
Utoénici podnikaji vypravy ze své pevnosti a
snazi se ulovit nékoho z protivnikd. Nesmi
volat jménem, musi protivnikovi polozit ruku
na rameno a do pevnosti ho beze slova odvést.
Jakmile mu ruku z ramene sejmou nebo
promluvi, miZe mu protivnik utéct. Potom si
skupiny tlohy vyméni.

194. Zajatec

Druh bojova

Misto Clenity terén

Délka 60 min

Hraci skupina, jeden a jeden
Pomicky 2m provazu, esus, sirky

Hraci se rozdéli na jednoho zajatce, jed-
noho hlidae a osvoboditele. Hlida¢ svize
svého zajatce a pocne vafit “jedovaty” Caj.
Ukolem ostatnich je vysvobodit zajatce diive,
neZ jej hlida¢ ¢ajem otrdvi.

Osvoboditelé pouzivaji k osvobozeni
riznych Isti. Hlida¢ likviduje osvoboditele
(vyfazuje ze hry) vyiknutim jejich jména. Hli-
da¢ nesmi jména hadat, musi pockat, aZ pro-
tivnika bezpecné poznd.

195. Zasobovani uprchliku

Druh bojova

Misto les

Délka 30-45 min

Hraci dvé skupiny 9-14
Pomicky ,potraviny”, ,uprchlici”

Tabornici schovali uprchliky. Bandité up-
rchliky hledajf a tdbornici jim nosi jidlo. Uvidi-
li bandité tabornika, musi jit zpét do tdbora a
plizit se s jidlem znovu.

Bandité ziskaji za kaZzdého nalezeného
nezdsobeného uprchlika 5b, za zdsobeného 2b.

Tabornici ziskdvaji za nenalezeného
nezdsobeného uprchlika 3b, za zasobeného 5b.

196. Zatah na ¢erného vika

Druh bojova

Misto les

Délka max. 30 min

Hraci skupiny 15, 4 a jeden >12
Pomicky  Satky

Patndct prondsledovateli se Sdatkem za
pasem honi vlka (za pasem taky Satek),
co utekl ze své skrySe a vraci se do ni.
Vlkova nezranitelnd druZina (4) chce prondsle-
dovateliim vyrvat Satek a tim je vyfadit ze hry.
Pronésledovatelé se snazi vyrvat Satek vlkovi,
aby nedosel do doupéte. 2m kolem doupéte je
vlk nezranitelny.

197. Zhasinani svicek

Druh bojova

Misto les

Délka 1 hodina

Hraci 24 vedouci, 2 X 7 hraci
Pomicky  dvé svicky

Jsou ureny 2 stanovisté, na kterych hoff
velkd svicka. Kazdy soutéZici md u sebe malou
sviticku. Hraji proti sobé 2 druzstva. Ukolem
kazdého z nich je prenést zapdlenou svicku
ze svého stanoviSté na cizi tak, aby po cesté
nezhasla. Ddle tomu naopak zabrénit soupefi.
Je nutné vymyslet strategii, aby se asponi nékdo
k soupefi dostal. Hra¢i bez hofici svicky nesmi
nic aktivné podnikat, leda tak zavazet.
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198. Zjistovani symbolu

Druh bojova

Misto terén

Délka 60 min.

Hraci min. 2 skupiny

Pomicky  papiry, zaviraci $pendliky

Kazda druZina dostane pridéleno nékolik
symbolid (hvézdicka, autiko, sluni¢ko). Hraci
si je pfipevni na zdda. Pak se vSichni rozmisti
v ur¢eném prostoru. Cilem kazdé druZiny je
co nejrychleji zjistit symboly ostatnich druZin.
Nesmi se pouzivat Zidnd forma fyzického
doteku.

Hru 1ze modifikovat tak, Ze kazdy md na
zédech jedinetné &islo. Ukolem hréce pak je
opsat co nejvice isel spoluhraci a pfitom byt
sdm zapsan co nejméné.

199. Zlata horecka l.

Druh bojova

Misto Clenity terén, les

Délka 60-120 min

Hraci mald druZstva, jednotlivci

Pomicky  zlato, papiry a tuzky, vahy,
koule

Priprava: Nejdiive musime opatfit zlaté
valouny, nejjednodussi jsou Zluté papirky, ale
to neni piili§ efektni. Lepsi jsou normdlni
kaminky obarvené zlacenkou (cca 30 K& na
dostatek kamend, po obarveni budete mit
doslova zlaté Ceské rucicky). Na vhodném
misté¢ vybudujeme (to znamend poloZzime sem
vihy a papiry) banku. V okoli (do 400 m)
banky vyty¢ime provazky zlatonosnd tzemi
a umistime do nich valounky. Déle zho-
tovime mapu téchto tzemi. Doporucuji téz
predtisknout licence (pouZiti viz nize). Hrice
rozdélime do malych skupin, pfipadné mohou
hrit i jednotlivci. Kazdou skupinu vybavime
koulemi.

Vlastni hra: Hrd¢i mohou postupovat
bud’ legédlné ¢i nelegdlné. Legdlni piistup je

nésledujici: DruZstvo si zakoupi licenci na
urCité tzemi a Cas, odebere se k danému
tzemi a zde miize po onen ¢as hledat zlato.
S najitym zlatem se vraci zpét do banky
a zde ho proddvaji (dle vahy). (Doporucené
pravidlo: Nikdo nesmi mit u sebe vice nez
tii valounky). Nelegdlni piistup: Hraci vs-
tupuji do vymezenych tdzemi bez licence,
piipadné okrddaji ostatni zlatokopy (okrddd
se tak, Ze né€koho trefim kouli, on musi
zistat stit a odevzdat vSechno své zlato)
a béhaji po mosté (toto pravidlo plati pouze na
tabofe v Tavikovicich). Pokud vSak policista
uvidi né€koho, jak provozuje nelegélni ¢innost,
odméni jej pokutou. Idedlni je, kdyz maji poli-
cisté vysilacky a hldsi pokuty rovnou $éfovi
hry, ktery je zapisuje k vydélktim.

Jessee James béhd po tizemi a okrada zla-
tokopy. Jesseeho samoziejmé okrast nelze.

Doporucuje se recyklovat valounky (to
znamend, Ze to co vykoupime opét po nékom
posleme rozmistit do pole).

Poslednich 5 minut hry se vyhlasuje an-
archie a policie odchézi do penze.
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1.4 Deskové a stolni hry

200. Alager
Druh stoln{
Misto kdekoli
Délka 60 min
Hraci az9
Pomucky 52 bridzovych karet

Kdysi velmi oblibend karetni hra, ptivo-
dem z Francie. Kazdy z hracu obdrzi 3 karty
a posledni 3 se rozlozi otevien¢ do prostfed
stolu. Zbytek tvoii zakryty talén, z néhoZ si
hraci stifdavé odebiraji po jednom svrchnim
listu, vyjma piipadu, kdy mohou ménit jednu
nebo vSechny tfi vyloZené karty za karty z
ruky. Cilem je vylepSeni bodovych hodnot
svych karet. PoCitaji se jen karty jedné barvy a
to od dvojky do desitky podle hodnoty, kazda
figura deset a eso jedendct. Nikdo neni nu-
cen ménit a k pokraovani hry se ddva souse-
dovi pokyn slovem ddle. Projde-li bez vymény
celé kolo, nahradi se vSechny tfi vyloZené
karty znovu z talénu a zastr¢i se dospod. Hrac,
ktery je spokojen s docilenymi hodnotami,
ohlési dost, ostatni hra¢i mohou jesté jednou
ménit, natez dojde k zdctovani bodd. Hrac¢ s
nejmensim poétem bodi obdrZi trestny bod.
Dosazenim piedem uréeného poctu bodi hrac
vypadé ze hry. Hraje se pak dohrou posledn{
dvojice hraca.

Vyjimku v poéitini tvofi kombinace ste-
jnobarevné ddmy, kréle a esa s hodnotou 31,
zvand ALAGER, kterd se ihned hldsi a je
odmeénéna odpisem jednoho bodu. Ostatni uz
nemohou ménit a hrd¢ s nejmensim poctem
hodnot prohrava bod.

201. Black
Druh stolni
Misto kdekoli
Délka 15 min.
Hraci dva
Pomicky  CtvereCkovany papir, tuzky

202. Cross-out

Druh stolni
Misto u stolu
Délka 15 min
Hraci dva
Pomicky

Na zacédtku hry se oba hraci dohodnou
kdo zacne a pak kazdy tajné napiSe cifru od 6
do 9. Pak si cifry ukdzi, seCtou je a nakresli do
fady tolik Ctverecki, kolik byl souet. Druhy
étvereCek z jedné strany proskrtnou. Tim je
pfipravena hraci plocha a miZe se zalit hrat.
Hra¢ na tahu proskrtne jeden Ctverecek nebo
dva sousedici ¢tverecky. ProSkrtdvat se smi jen
prazdné ctverecky. Kdo nemd tah, prohral.

Lze Skrtat jen CtvereCky vedle sebe,
a tudiz zdlezi na rozmisténi neproskrtlych
CtvereCkl. Pokud neproskrtlé Ctverecky tvoii
souvisly blok, md hra¢ na tahu trividlni vyhréd-
vajici strategii, a proto se tedy na zaCatku jeden
ze Ctverecktl proskrtava.

203. Cvrnkacka

Druh stolni

Misto

Délka 5 min

Hraci dohromady
Pomicky  knoflik, tuzka

Polozte na stil knoflik tak, aby se dotykal
stolu svou zakulacenou stranou. Pak pfit-
lacte na okraj knofliku néjakym zakulacenym
diivkem ¢i neofezanym koncem tuzky ap. Pod
timto silnym a prudkym pfitlacenim knoflik
vysko¢i do vysky. Dopadne-li zpét na svou
zakulacenou stranu, dostane hrd¢ 3 body,
dopadne-li na rovnou stranu, obdrzi hra¢ 1
bod. Spadne-li knoflik ze stolu, hrd¢ ztrdci 2
body. Hraci se desetkrat vystiida ji a vitézi ten
s nejvétsim poctem boda.

204. Cvrnkani na éisla

Hraji dva hraci ve Ctverci 55, jehoz
pole El je vySrafovdno. Do prazdnych poli
hraci stfidavé zakresluji obrazce K, L a M,
pricemz dodrZuji ndsledujici pravidla:

1. Na zaCitku prvni hrd¢ zakresli
obrazec K do pole AS.

2. Druhy hrd¢ zakresli libovolny z
obrazcil do nékterého z poli A4 ¢i BS.

Tim je utvofena souvisld ¢dra jdouct
pies dvé policka.

3. Hrac, ktery je na tahu, je povinen
pokracovat v utvoiené souvislé Care
zakreslenim nékterého z obrazcl na
pole, na jehoZ hranici souvisld ¢dra
kond¢i. (V obrazci K se ¢ara ve stfedu
neohybd, ale vzdy jde rovné.)

Hra¢ prohrdva, pokud dovede caru na
okraj Ctverce, nebo kdyZ se jeho soupefi po-
daff ji dovést na okraj pole El. Pii této hie je
zvlasté dilezity Cas na tréning a hledani opti-
malnf taktiky.

Napsal Anino Belan.

Druh stolni

Misto u stolu

Délka 30 min

Hraci dohromady
Pomicky  balici papir, knofliky

Pokryjete desku hladkého stolu balicim
papirem, na jehoz hornich tfech Ctvrtinich je
namalovédna Sachovnice se samymi bilymi poli
o velikosti asi 3x3 cm. Na kazdém ctverci je
napsdno néjaké Cislo od 1 do 20. Cisla mo-
hou byt zpiehdzend, nékterd se mohou opako-
vat, jind mohou byt vynechdna. Kazdy hrac
ma knoflik, ktery ma cvrnknutim dopravit od
spodniho okraje papiru na néktery ze Ctverca.
Cislo &tverce, na kterém se knoflik zastavil, se
zapisuje: to je pocet bodu, které hra¢ v tomto
kole hry ziskal. Kazdy se proto bude samozie-
jmeé snazit cvrnknout knoflik na Ctverec s ne-
jvétsim Cislem ale to se vzdycky nepodaff,
knoflik si nedd moc poroucet! Preleti-li hraci
knoflik pfes papir a spadne ze stolu, nevy-
déld hrac nic a musi zaplatit pokutu 20 bodu.
Odecte si je z téch, které uz ziskal v pied-
chozich kolech. Je ovSem také moZné, Ze
“udéld sekyru” hned pfi prvnim cvrnknuti.

Kazdy si své vydélky i pokuty piesné zapisuje,
sCitd a odcitd za kontroly ostatnich. Dorazi-li
knoflik na hrani¢ni ¢aru mezi dvéma ¢i vice
Ctverci, plati ¢islo toho Ctverce, na kterém je
knoflik zfetelné umistén vétsinou své plochy.
Je-li umisténi sporné a hraci se prou, které
¢islo ma platit, hod se rusi a hrdc startuje
znovu.

205. Ctvereckovani

Druh stoln{

Misto na stole

Délka 15 min

Hraci jednotlivei

Pomicky  &tvereCkovany papir, tuzky

Na ctvereCkovaném  papiru  tuzkou
vymezime Etverec o délce a Sifce 15 Etverecka.
Hraci maji v ruce tuzku a po sobé udélaji
¢dro po strané nékterého Ctverecku uprostfed
velkého Ctverce.

Cilem je, abychom svou ¢drou uzavieli
Ctverecek, ktery beéhem hry uz ze tif stran ord-
movali. Kdo takto uzaviel ¢tveredek, miZe si
do néj zapsat néjaky svij znak.

Musime promyslet, ke kolika uzavienim
dopomiiZzeme svymi Carami spoluhradi a kolik
nam jich musi pfenechat, aby to bylo pro nés
vyhodné&jsi.

Vyhrava ten, kdo md nejvic uzavienych
CtvereCkli oznacenych svymi znaky.

206. Dabelské sipky

Druh stolni
Misto u stolu
Délka 15 min
Hraci dva
Pomicky

Hraji se na orientovaném grafu s jed-
nim startovnim vrcholem a nékolika cilovymi.
Hraci stifdaveé posunuji figurku ve sméru Sipek,
kdo doséhne cile, vyhral.

207. Diplomacie

Druh stolni
Misto u stolu
Délka 4 hodiny
Hraci 4-7 lidi
Pomilcky  mapa

Mapa svéta je rozdélend na stity. Kazdy
hra¢ vlastni jednu velmoc. Na rliznych ter-
itoriich md vojenské jednotky. Hra probihd
po kolech. Kazdé kolo md 3 etapy: napsani
pokynti pro tahy jednotek, feSeni kolizi a de-
bata mezi hraci o strategii.

Ukoly jsou hraim na zaltku tajnd
urCeny (zabrat né&jaky kontinent, zni¢it nékoho
jiného...). Hra kon¢i v okamziku, kdy nékdo
splni sviij dkol. Hréa¢i se nesmi izolovat, jinak
by je ostatni zni¢ili. Museji se vzdjemné dom-
luvit, kdo na koho.
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208. Foukanda l.

Druh stolni

Misto

Délka <10 min

Hraci dva

Pomiicky ~ pingpongovy micek

Po kazdé strané stolu usedne jeden hra¢
(pfi véBim poltu hra¢h i dva nebo (i)
a doprostied stolu se poloZi pingpongovy
micek. Nemate-li jej, poslouZzi i mald papirova
kulicka. Na dané znamen{ za¢nou v§ichni hraci
do micku foukat a snaZf se, aby micek spadl na
soupefové strané se stolu, nebo aby se dotkl
tvafe nékterého z cizich hra¢a. To se lehko
stane, protoze pii foukdni maji vSichni hraci
hlavy az u okraje stolu. Strana, které micek
spadl se stolu nebo se dotkl néci tvare, dostdva
g6l. Neni pripustno pokladat pfi hie ruce na
stil. Hraje se na ¢as pfedem smluveny (nejdéle
10 minut, protoZe foukén{ za chvili velmi un-
avi) nebo na pofadi branek: posledni je strana,
kterd obdrzi prvni branku, pfedposledni ta,
kterd obdrzi branku druhou, za ni je strana
s brankou ¢islo tii a vitéz{ strana, kterd zistdva
jako posledni bez branky.

209. Foukanda ll.

Druh stolni

Misto

Délka <10 min

Hraci dvé skupiny

Pomicky  kiida, pingpongovy micek

Udélejte si malou kuli¢ku z papiru jesté
lepsi je pingpongovy micek). Pak se rozsad’te
po vsech stranach stolu a nakreslete kiidou up-
rostfed okraje kazdé strany malou branku o
§ifi asi 10 cm. VySka branky je 5 cm. Hrac¢
kazdé strany stolu hraje proti tfem brankdm
stran ostatnich. Branka je tedy, kdyZ kulicka,
pohdnénd po stole foukdnim hridce, vb¢hne
do nékteré z branek. Je-li vds madlo na ob-
sazeni vech Ctyf stran stolu, hrajte jen na dvou
strandch.

210. Horolezci

Druh stolni
Misto u stolu
Délka 15 min
Hraci dva
Pomticky

Oba hraci maji Ctyfi sady karticek s Cisly
1 az 5. Na zacdtku hry oba ,,stoji pod skdlou”,
neboli si predstavuji, Ze jsou ve vySce 0 metrt.
Cilem je vylézt na skdlu, napiiklad do vysky
60 metrti. Hra se hraje na etapy, v kazdé etapé
leze jeden z hracd. Tah v této hie vypadd nasle-
dovné: Hra¢ se rozhodne, zdali ,leze” nebo
Ltlue skobu”. V piipadé ze leze, druhy hra¢
mu ukdze karticku o kolik popolezl a dd ji stra-
nou. Pokud mu ukéaze kartu s Cislem 1, zamena
to, Ze horolezec spadl a to do vysky, kde zat-
loukl posledni skobu. Jinak, rozhodl-li se hra¢
na tahu zatlouct skobu, pfipiSe si skute¢nou
vysku toho, co v této etapé vylezl. Po zatlucen{
skoby i po pddu etapa konéi a ,leze” druhy
hra¢. V piipadé, Zze by hraci dosly vSechny
karticky, vezme znova celou sadu a hraje se
bez preruseni dil. Kdo dosahne vrcholu diiv,
vyhral.

Hra je ndro¢nd na strategii — co si miizu
dovolit, je tieba pocitat jak svou i soupefovu
vysku, karticky které maji oba hraci k dis-
pozici (hlavné padaky) a odhadnout, kam az
mé soupef pusti, nebo kam by mé mél pustit,
aby se neposkodil.

211. Investice

Druh stoln{

Misto v mistnosti

Délka 4 hodiny

Hraci 20-40 lidi

Pomiicky  penize, suroviny, tovarny

Hréci jsou kapitalisté vlastnici tovdrny na
stroje, suroviny, jidlo, energii; tyto suroviny
a penize. Kazdé kolo se déli na jaro (ndkup
a prodej tovdren a surovin), 1éto (vyrobu
v tovarnach) a zimu (volny obchod, stanoveni
novych cen podle zdjmu trhu).

Ukolem hra¢t je vymyslet optimalni
strategii, sdruZzit se do skupinek a vyznat se
ve straSném chaosu. Obvykle jsou 4 stoly
se 4 odvétvimi primyslu. Je nutno vyro-
bit hrozné moc papirkl (penize, suroviny,
tovarny). Tovdrny maji omezenou Zivotnost,
jsou presné dany vyrobni vzorce. Nakup a
prodej od stitu jsou nevyhodné v poméru 2:1.
Jeden clovek je $éf urCuje ceny, prognézy do
budoucna (vSechno na tabuli). Je moZné pod-
placet organizétory.

212. Kyticky

Druh stolni

Misto mistnost
Délka 4 hodiny
Hraci 2-6 lidi
Pomicky  papiry, tuzky

Na ctvereckovaném ¢i Sestiihelnikovém
papife jsou vyznaceny pidni oblasti a vzduch.
Kazdy hra¢ stavi né&jakou kyticku. Hraci se
stifdaji po tazich. V kazdém tahu se vypocita,
kolik minerdlii a celulézy kyticka ziskd ze
svych kofent a listkd. Z nich si pak mize hrac
pfistavét dalsi kofeny (pouze na pidé), listky,
cesticky (maximdlné 3 policka daleko), zasob-
niky (na piebyte¢ny materiél), rizné zbrané na
jedno nebo vice pouZiti, bomby, slizomet, sli-
zolamy,...

Pravidla jsou velice variabilni a je moZno
je vymyslet vzdy znovu. Hra se rozviji ex-
ponencidlné do doby, neZ se zacne bojovat.
Pak zacne trvat stra¥né dlouho kvili tahanicim
mezi soupefi. Je nutno navrhnou ceny tak, Ze
na zbrané je potfeba hodné minerald, které se
ziskdvaji v kofenech, které mohou riist pouze
v pldé, takZe probihd boj o ptidu.

213. Lodé na grafu

Druh stolni

Misto u stolu
Délka 2 hodiny
Hraci 5-12 lidi
Pomicky  papiry, tuzky

Je nakreslen graf. Vrcholy jsou zde os-
trivky, hrany povolené trasy. Na kazdém os-
trivku je &islo urCujici pocet ropy, které tam
nalezneme a na hrané pocet ropy, kterou tam
spalime pfi prevozu.

Ukolem hra¢d je dojet s polatednim
mnozstvim ropy na druhy konec herniho
planu. Ceké se na vSechny, bere se celkové
poradi. V kazdém tahu nejprve kazdy napiSe,
kterym smérem vypluje a pak se zjist'uji
kolize. Pfi kolizi maji hra¢i 1-3 minuty na to,
aby se dohodli, jinak nikdo nevypluje nikam.
Startovni pozice je rovnéz urovana dohodou
(kazdy napiSe, kde chce startovat a pak se
fesi kolize). Je nutno ddt pozor, aby mél hra¢
dostatek ropy na plavbu, jinak navzdy ztistane
na jednom misté. Jeden ostriivek a kandl smi
v daném casem pouZzit pouze 1 hri¢. Ropa
vycCerpand | hracem uz pro dalsi ndvstévniku
na ostriivku nebude.

214. NIM
Druh stolni
Misto u stolu
Délka 15 min
Hraci zapalky
Pomicky

Hréci stiidavé odebiraji z hromddky za-
palek jednu nebo dvé zdpalky. Vyhrdva ten,
kdo vezme posledni zépalku.

NIM lze hrit se $ir§i paletou pravidel,
napiiklad lze urcit, jaké pocty zdpalek je
mozno z hromadky brét, nebo je mozné hrit
s vice hromddkami. V nékterych piipadech
by nebylo moZné sebrat posledni zapalku,
proto v téchto verzich zpravidla prohrava
ten, kdo nemiize tdhnout. Nejzajimavéjsi vari-
anta NIMu se hraje na nékolika hroméadkach,
pficemz neni nijak omezen pocet zdpalek,
ktery je mozné s hromddky ubrat.

215. Ohranicovani uzemi

Druh stolni

Misto na papiie

Délka 15 min

Hraci dva

Pomicky  Ctvereckovany papir, tuzky

Hraje se na ¢tvereCkovaném papiru ve
Etverci 7 x 7 tvereCka. Hradi stifdavé obarvuji
hrany Cétvereckd. KdyZ néktery hra¢ obarvi
posledni jest€¢ neobarvenou hranu néjakého
CtvereCku, ziskdva Ctverecek pro sebe (nakresli
si do néj svoji znacku) a ma prdvo na jeSté
jeden tah. Hranice velkého Ctverce, v kterém
se odehrava hra, se bere jako jiZ obarvend. K
ziskani rohového Ctverecku tedy staci obarvit
dvé z jeho hran, které nelezi na hranici velkého
Stverce. Hra¢ se nemize vzdat tahu, nemize
ani obarvit jiZ obarvenou hranu. Kdyz nékdo
jednim tahem dobarvi hranice dvou soused-
nich ¢tvereckd, ziskd oba dva. Vyhrdvd ten,
komu na konci patii vice ¢tverecku.

Napsal Anino Belan.

216. Papirova bitva

Druh stoln{

Misto na stole

Délka 10 min

Hraci mensi pocet

Pomiicky  papir, tuzky, dvé hraci
kostky

Hréci dostanou prazdny papir a na néj si
svislymi ¢arami nakresli svoje oddily. Kazda
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Cdra predstavuje jednoho vojdka. Prvni vojak
je velitel, toho je nutné zvyraznit.

Hra¢i si mohou nakreslit tolik vojakd, ko-
lik chtéji, ale ne vic nez 20. to by na podstaté
hry nic neménilo.

Napiiklad hraji ¢tyfi hraci, oddil prvniho
ma 5 vojaki, druhého 8, tfettho 4 a Ctvrtého 18.

Pak je tifeba stanovit klicové Cislo:
nékdo dvakrdt hodil hraci kostkou a secte
obé &isla (napf. 3+5), tim dostane klicové
¢islo (8). Timto klicovym cCislem se zaha-
juje bitva. Kazdy osmy vojdk padne. prvni
hra¢ zaCne pocitini. ProtoZe md jen 5 vo-
jaku, pokracuje v pocitani druhy hrac a osmého
vojdka preskrtne, padl. Dalsi hra¢i pokracuji
v pocitani a pfeSkrtnou 16., 24., 32. vojédka.

Vidime, Ze uZ padli dva velitelé.
PokraCuje se, dokud nepadne i tfeti a zby-
vajici velitel je vitéz.

217. Prospés

Druh stolni

Misto u stolu

Délka 15 min

Hraci dva

Pomicky  Sachovnice m X n

Hraje se na Sachovnici velikosti m X n.
Na zacdtku hry jsou na prvni fadé postaveni
bili pésci, na posledni Cerni. Hra¢ na tahu
smi posunout libovolného svého pésce o jedno
nebo o dvé policka vpred, pficemz se pesci
nesmi preskakovat ani vyhazovat. Kdo nemd
tah, prohrdl.

218. RepSeq
Druh stolni
Misto u stolu
Délka 15 min
Hraci dva
Pomicky

Hraci pisi na papir za sebe symboly z né-
jaké k prvkové abecedy. Kdo prvni zopakuje
m-tici symbolid, které uz na papife jsou,
prohrava.

Pro dvojice sudych k a lichych m
vyhrdvd druhy, zatimco pro libovolné k a
m = 2 vyhravd prvni.

219. Rybareni

Druh stoln{

Misto u stolu

Délka 1-2 hodiny
Hraci nékolik skupin
Pomicky  papiry, tuzky

Je nakreslen CtvereCkovy papir s mapou
mofre. Kazdé druzZstvo si miZe nakoupit néko-
lik flotil a s nimi jet lovit nékam ryby. Ryby
se samoziejmé vycCerpavaji a je nutné zvolit
vhodnou strategii, aby se dohodli soupefi.
Vsechny lovy a ndkupy se eviduji na papife.
Presnéjsi pravidla nezndm, ale ono to stejné
bohuZel vede na to, Ze vitézi ten, kdo pochopi,
Ze musi vytéZit co nejdfive co nejvic ryb.

220. San Marino

Druh stolni
Misto na stole
Délka 15 min
Hraci dva
Pomicky  papir

Hraji dva hraci. Kazdy ma k dispozici
50$. Téchto 50$ musi vsadit v prib&hu péti
kol. V prvnim kole kazdy vsadi (tak, aby to
soupef nevédel) urcity finanéni obnos. Kdo
vsadi vice, ziskdva zpét svoje penize, k tomu
navic penize, které vsadil soupef, a prémii 5$.
Pokud vsadili stejné, kazdy si vezme svoje
penize zpét a o prémii se rozdéli fifty—fifty
(nefméjte fe mu). Penize, které uz jednou byly
ve he, ani zisk z prémie se uZ sizet nesmi.

Priibéh druhého kola je stejny, jen prémie
je 108$. Ve tfetim kole je prémie 15$, ve étvrtém
20$. V patém kole je prémie 25$, oba hraci
musi vsadit v8e, co jim z pavodnich 50$ zbylo.
Vyhrévi ten, kdo ziskal vice penéz.

kolo sdzka sdzka prémie zisk zisk

108 1$ 5% 16$ 0%
10$ 0$ 108 20$ O$
10$ 10$ 15% 17,5$17,5%

103 15$ 208 0$ 458
10$ 24% 258 0%  59%

A

Vyhral druhy hra¢ s celkovym ziskem
121,5$. Prvni hra¢ ziskal 53,5$.
Napsal Anino Belan.

221. Sfouknuta figurka

Druh stolni

Misto

Délka 5 min

Hraci dva

Pomicky  kulicka, figurka

Doprostied stolu se postavi lehkd fig-
urka nebo tuzka Ci sklenénd tuba od tabletek
ap. Hra¢ pak vezme néjakou kulicku (tieba
udélanou z papiru) a fouknutim ji poSle na
figurku. Dotkne-li se kulicka figurky, dostava
hra¢ 1 bod. Porazi-li ji, dostane body 2. Je-li
figurka porazena fouknutym vzduchem, hra¢
ji postavi a ,stifli” znovu. VSichni hraci se
vystiidaji desetkrat. Kdo md nejvic bodui, je
vitézem.

222. Skoky
Druh stolni
Misto u stolu
Délka 15 min
Hraci dva
Pomiticky  Sachovnice

Sachovnice se podobd opravdové Sa-
chovnici, stiidaji se na ni svétld a tmavd
policka, ale po délce i po Sifce maji dvandct
fad. Hraje se jen na svétlych poli¢kdch. Oba
hra¢i maji po 18 kotoucich. Z 18 kotouct
jich 6 znazoriuje slunce malymi kolecky, a
to zvySujicim se poctem: na prvnim je jedno
slunce, na druhém dvé slunce atd. DalSich 6
kotou¢i zndzoriuje pravé tak mésice a dal§ich
6 zase hvézdy. Mezi kotouci obou hracu je jen
ten rozdil, Ze jeden hrd¢ ma obrizky slunci,

mésicd a hvézd vyobrazeny tmavou barvou na

svétlém podkladu a druhy obricené na tmavém
podkladu svétlé vyobrazeni.

Hraci si postavi figury tak, aby kazdy
hra¢ mél na Sachovnici pred sebou v prvni fadé
slunce, v druhé fadé mésice, v tfeti fadé hvézdy
zleva doprava podle vzriistajictho poctu na levé
strané bude kotou¢ zndzortiujici jedno slunce,
jeden mésic, jednu hvézdu (vSechny jen na
svétlych polickach). postupuje se dhlopficné.
Pii jednom tahu lze postoupit jen o jedno
policko. Cilem je, sefadit své kotouce spravné
na nepiitelové strané (na levé strané ma byt
v prvni fadé¢ jedno slunce atd. v druhé fad¢ je-
den mésic atd., v teti jedna hvézda atd.)

Jeli pii postupovani napfic v cesté figura,
je mozné ji preskocit. Stejnou figurou se dé pfi
jednom tahu najednou i nékolikrat preskako-
vat. MiiZeme preskocit i vlastni figury.

Zbéhly hra¢ miaze pfimét protivnika
k takovym skokiim, které jsou pro néj
nevyhodné. Nepfitel napiiklad se svymi fig-
urami s Sestkou usiluje dostat se na prot&jsi
stranu, ale svymi tahy ho miZeme donutit
k takovym skoktim, které ho brzdi, nuti k ds-
tupu a kdyz se figury piili§ pomichaji, nakonec
misto rychlych skokti musi k cili postupovat
pomalymi kroky, zatimco protivnik rychle us-
poradava své fady.

223. Slalom
Druh stolni
Misto
Délka 5 min
Hraci jednotlivei
Pomicky  Spendliky, kuli¢ka

Asi na metrovou desku nebo na stil
pfipevnéte v jedné fadé za sebou jdouci
Spendliky. Vzdilenost mezi nimi budiz asi
8-10 cm. Hrd¢ md za dkol vést foukdnim
mezi vzniklymi “brankami” malou papirovou
kuli¢ku. Kdo nékterou branku vynechd, mus{
kulicku foukdnim vratit k té brance, kterou
jako posledni spravné projel.

224. Staty
Druh stolni
Misto v mistnosti
Délka 4 hodiny
Hraci 6 a vice skupinek po 1-3
lidech
Pomicky

Skupinky hraci vytvori nékolik stétd.
Kazdy stit je charakterizovdn poctem penéz,
ropy, odkladi na ropu, vysokych 3kol,
utoénych divizi, obrannych divizi a pakty
s ostatnimi, resp. mobilizaci vi¢i nékomu.
Presnd pravidla je nutno pfilozit.

Pocet kol je nezndmy, vi se jen piiblizné,
5 kol pied koncem se to ale ohldsi. Ukolem
je nasbirat co nejvice penéz. V kazdém kole
provede svij tah postupné kazdy stat (zali-
najici stat se kolo od kola posunuje). Jed-
notlivymi tahy miZze vydélavat penize, zbrojit,
tézit ropu, vyhlaSovat vélku,...

Po skonéeni kola je ponechdn ¢as pro vol-
nou diskusi, kuti pikli... Stit se nemiZe izolo-
vat, rovnéZ je nutno vytvéret skupinky, které
spolu bojuji. Zrada je zde hlavnim motivem
hry.
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225. Stolni fotbal I.

Druh stoln{

Misto

Délka 10 min

Hraci dvé skupiny

Pomicky  koruny, desetnik, branky

Hraje se na hladkém stole, na jehoZ
uzsich strandch je vZdy po jedné brance, kiidou
naznacené. Doprostied stolu se dd desetihaléf,
ktery slouzi jako mi¢. Hraci kazdého muzstva
postavi ke své brance po jedné koruné, kterd
hrice zastupuje. Hraci stiidavé cvrnkaji do
svych korun a snazi se jimi srazit mi¢ do
soupefovy branky. Dotkne-li se hra¢ svou ko-
runou koruny hrace druhé strany bez dotyku
miCe, poklddd se to za provinéni a muzstvo
proviniv§iho se hrace musi dvakrit vynechat
hru. Za muzstvo, které je pravé na fade, stiili
vzdy jen jeden hrac, nikoli tedy vSichni hraci.

226. Stolni fotbal II.

Druh stolni

Misto

Délka 15 min

Hraci Ctyfi

Pomicky  papir, tuzky, kulicka

Potdhnéte desku starSiho stolu silnym
balicim papirem a na kazdé strané stolu naz-
nacte branku u okraje desky (tzn. Ze budou
celkem 4 branky). Pak vyrobte z papiru mal-
ickou kulicku. Dejte ji do stfedu desky a nyn{
o ni zdpaste jako o mi¢ obrdcenymi tuzkami.
Kazdy hra¢ md vlastni branku a snaz{ se tuzkou
vstielit kulicku do ciz{ branky. Hraji vSichni (tj.
Ctyfi) hraci soucasné. Pozor, abyste v zdpalu
boje neposkrébali stil anebo si nedali vlastn{
branku. Jsou-li jen dva hraci, md kazdy dvé
branky.

227. Supan
Druh stolni
Misto u stolu
Délka 15 min
Hraci dva
Pomicky

Hraji se na orientovaném grafu. Hraci
stifdavé posunuji figurku ve sméru Sipek. Prvni
hra¢ ve svém prvnim tahu poloZzi figurku na
néktery vrchol. Hrac¢i se nesméji vracet na
policka, na kterych uZ figurka byla. Prohrdva,
kdo nema tah.

228. Sach a dama

Druh stolni

Misto

Délka dlouhd

Hraci vSichni
Pomicky  Sachy, ddma,...

Vypiste soutéZ v Sachu a ddmé. Za horka
se mnoho partif nesehraje, ale v desti se bude
hrét jist¢ v kazdém stanu. Zejména “Zravd
déama” pro rychly spad hry je velmi oblibena.

229. Viakové spole¢nosti

Druh stoln{
Misto mistnost
Délka 4 hodiny
Hraci 4 skupiny
Pomicky  herni pldan

Velice variabilni hra. Skupinka hraci je
Zelezni¢ni spolecnost, kterd musi prosperovat.
Na zacétku je prazdny herni plan, do kterého
se kresli trat€, vzniknuvs{ baziny,...

Ukolem hra&d je pdjcovat si a vracet
penize bance, kupovat pozemky, dohodnout
se na pratelstvi s indidny, postavit s najatymi
délniky trat’, zamluvit si zakdzku na pfevoz
néfeho do dané doby, zajistit bezproblémovy
prevoz, znicit ostatnim jejich pievozy, pfi tom
vSem podpldcet organizitory, domlouvat se a
kout pikle proti ostatnim,...

Presnd pravidla nejsou dileZitd, dohod-
nou se na misté. Ve zavisi na libovili orga-
nizétory.

230. Zavody plachetnic

Druh stolni

Misto

Délka 5 min

Hraci dva

Pomticky  dva papirky 9 x4 cm

Vystiihnéte si ze silného papiru dva ob-
délnicky 9x4 cm. Piehnéte je tak, aby jedna
tietina délky obdélniCku tréela vzhtiru. Ta tvoii
,plachtu”. Pak na obou podélnych stranich
stolu (¢im del§tho, tim lépe) narysujte asi
10 cm od okraje ¢aru kifdou. Vznikne pruh,
10 cm Siroky, ktery predstavuje vodu. Nyni
si po obou strandch stolu (ke kazdé vodg)
stoupne jeden hrac, polozi na ,,vodu” svou
,plachetku” a na dany start zacne foukat do
zdvizeného konce obdélniku. A tak foukdnim
pluje vesele se svou plachetkou na druhy konec
stolu. Spadne-li ze stolu, je vyfazen ze zdvodu.
Prelétne-li pres kiidovou ¢dru vice neZ polovi-
nou plachetky, musi papirek vritit na start a
znovu vyjet. Kdo z obou hraci prvni zdarné

dofoukd sviij papirek k cili, vitézi!

231. Zbav se jich!

Druh stolni

Misto u stolu

Délka 15 min

Hraci dveé skupiny

Pomicky  kostka, tvrdy papir, tuzka,
knofliky

Na tvrdy papir nakreslime 6 kolecek a po-
dle ¢isel hraci kostky je ocislujeme od 1 do
6. Kolecka maji byt tak velkd, aby se do nich
veslo po jednom knofliku, tedy Sirokd asi na
dva prsty, a maji byt od sebe co nejdél, aby
k nim hra¢i méli snadny piistup.

Kazdy hra¢ dostane 10 knofliki (mohou
to byt fazole ¢i mensi predméty).

Zacina hra. Kazdy po fadé hodi kostku.
prvni obsadi kolecko odpovidajici ¢islu, které
hodil (napf. kolecko ¢. 6) tim, Ze do né&j
umist{ knoflik. Ostatni hra¢i mohou své
knofliky umistit jen do prazdnych kolecek,
jeli kolecko obsazené, nemohou tam knoflik
polozit, dokonce si musi vzit knoflik, ktery
tam lezi. Vyjimkou je hod Sestky. Kdo hodi
Sest, muZe si i do obsaZenych koledek umistit
knoflik.

Vyhréavé ten, kdo prvni umistil vechny
své knofliky.

232. Z rohu do rohu

Druh stoln{

Misto u stolu

Délka dle IQ hraci

Hraci dva

Pomiticky  klasickd Sachovnice

Na Sachovnici si v rozich proti sobé (v
dhlopficném sméru) postavi po osmi pé§acich
(nejmensi, stejné figurky), do jednoho rohu
bilé, do druhého Cerné. Dvé figurky, jednu
bilou a jednu Cernou, schovdme do pésti,
spoluhra¢ uhodi do jedné pésti a podle toho,
kterou figurku uhodl, se rozhodne, ¢i budou
bilé a ¢i Cerné.

Bily zac¢ind. Cilem je, abychom co ne-
jrychleji dostali svoje figurky do protilehlého,
tedy do protivnikova rohu. Najednou je mozné
postoupit jen o jedno poli¢ko, do kteréhokoli
sousedniho Ctverce, ktery je volny. Jestlize je
vedlejsi pole obsazené, ale jeho preskocenim
se dostaneme do prazdného pole, je moZné
skdkat. Dokonce je moZné skdkat i nékolikrat
po sobé, timto nékolikerym skokem je mozné
Sikovné proniknout vpred.

Vyhrdvd ten, kdo své figurky dostane
diive do protéjsiho rohu.
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1.5 Do vilaku

233. Bleskova orientace 234. Bobr
Druh do vlaku Druh do vlaku
Misto kdekoli Misto kdekoli
Délka libovolna Délka libovolna
Hraci jednotlivei Hraci jednotlivei
Pomicky  mapa Pomicky

Mite-li pfi jizd¢ vlakem mapu projizdéné
trati, urCete vzdy Cas od Casu néjaky objekt u
trati, ikolem hracd je najit jej co nejdfive na
mapé€. Bodujte spravné urcenti.

Hraje jakykoli pocet hrdcl, nejlépe
v tramvaji, na ulici cestou méstem. Kdo prvni
uvidi pdna s plnovousem (staci knir), zvold
,.bobr!” a pocitd se mu bod.

235. Pozorovani z viaku

Druh do vlaku
Misto kdekoli
Délka libovolna
Hraci jednotlivei
Pomticky

Posad’te déti k oknu, aby mohly sledovat
rychle se ménici krajinu, jiz vlak projizdi. Po
chvili si dejte popsat cestu. Jaké mostky jste
prejeli, jak se tocila silnice podél trati, ko-
lik zakrutd méla trat’, jaké straZzni domky a
pod. Pozorujte jen blizké okoli, protoZe se dd
snadno sledovat i kontrolovat a také se velmi
rychle méni.
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1.6 Hazeni kaminky

236. Apacska hra s kameny

Druh hézen{ kaminky

Misto kdekoli

Délka 10 min

Hraci jednotlivei

Pomicky mensi ploché kameny ve
tvaru disku

Na louce si vyznacte hiisté. Kazdy hra¢

md dva ploché kameny velké jako dlai. potom
vyhrabte na hfisti okrouhlou jamku o priméru
i hloubce asi 25 cm. 10m od jamky vyznacte
¢aru. Nejprve hodi vSichni od ¢dry k jamce je-
den kdmen, a kdyzZ se vystfidaji, hdzeji i druhy
kdmen. Vykony se hodnoti takto

V jamce neni zZadny kdmen, ten ~ +1b

nejbliz§i

Dva kameny jednoho hrice jsou  +2b

nejbliZe k jamce neZ vSechny os-

tatni

Jeden kdmen v jamce +4b
Dva kameny jednoho hriace  +10b
v jamce

Vice kament rtznych hra¢d  Ob

Vv jamce

Posledni vhozeny kdmen do  +4b
jamky

237. Cinska hra s oblazky

Druh hazeni kaminky

Misto louka, hiisté

Délka 10 min

Hraci jednotlivei

Pomucky  20-30 kaminkd velikosti
liskovych ofechi

Vezméte vSechny kaminky do ruky, vy-
hod’te je do vysky a nechejte spadnout na zem.
Prvni hra¢ si klekne k nékterému obldzku a
cvrnkne jej na jiny oblazek. KdyzZ jej trefi,
vezme si oba, mine-li, nechd je lezet tam,
kde se zastavily a své §tésti obdobné zkousi
druhy hrd¢ a po ném vSichni ostatni. Potom
pfijde opét na fadu prvni. Tak se pravidelné
stifdaji, dokud nejsou viechny kaminky roze-
brany. Kdo jich ma nejvic, vyhral.

238. Cinska skolka

Druh hédzeni kaminky

Misto louka, hiisté

Délka 10 min

Hraci dva

Pomicky  dva ploché kameny velké
jako pést

Vyryjte v zemi dvé soubézné ¢ary 5 m
od sebe. Na prvni ¢dru se postavi dva soupefi
a hodi sviij kimen k druhé ¢dfe. Komu zis-
tane leZet bliz k Cdfe, zaCind. PoloZi soupefiv
kdmen na druhou ¢aru a svym kamenem na
néj hodi z prvni ¢ary. Pokud kdmen netrefi,
poloZi na ¢dru sviij kdmen a ted’ po ném bude
hdzet soupef. Tak se hraCi stiidaji, dokud je-
den z nich kimen netrefi. Ten pak polozi svij
kédmen 1 krok o cilového kamene a kopne do
néj tak, aby jim t'ukl do cilového kamene. Po-
tom sviij kdmen zvedne a nese jej k prvni Céfe
na hlavé (pravém a levém rameni, na hrudi,
pod krkem poskakujic po levé noze, pod levym

ohnutym kolenem, mezi koleny), aniz by se jej
cestou dotknul rukou. Po ndvratu k prvni ¢ére
musi kdmen upustit opét bez pfispéni rukou,
aby se dotknul soupefova kamene. Nakonec
udéld kolem kamene metrovy Ctverec a de-
setkrdt jej presko¢i sem a tam aniZ by $l4pl na
¢aru. Udela-li hra¢ chybu, piestane hrét a je na
fadé soupef.

Vitézi ten, kdo prvni splni viechny tkoly.

239. Deset kaminku

Druh hazeni kaminky

Misto louka, hfisté

Délka 10 min

Hraci jednotlivei

Pomicky  kaminky velikosti kuli¢ek

Kazdy hrad si nasbird 10 kaminkd a
vezme je do obou dlani. Vyhodi je nad hlavu
a padajici kaminky zase chyti. To opakuje
10krét, ale kaminky, které mu upadly, nechdva
leZet na zemi. Nakonec vSichni spocitaji kolik
kaminki jim zbylo. Kdo jich bude mit nejvic,
vyhrél.

240. Dobyvani kruht

Druh hazeni kaminky
Misto hristé

Délka 10 min

Hraci dohromady
Pomicky  kaminky

Udélejte si na zemi tolik kruhi, kolik
je hraca (pramér kruhl asi metr). Vyryjte je
v zemi vétvickou nebo kamenem tak, aby byly
od sebe na 2 az 3 kroky, ale v jedné linii. Asi
8 az 10 kroku od nich udélejte stieleckou &dru.
Od ni se pak kazdy hra¢ snazi v jednom kole
hry vhodit do kazdého ciziho kruhu po jednom
kaménku (do svého tedy nehdzi). Dopadne-
li kamének do ciziho kruhu, ale vykutdli se,
nepocitd se jako vhozeny. Dopadne-li vedle,
ale do kruhu se dokutdli, nebo tam skocf
odrazem, je hod tspésny.

A tak se po fadé vSichni hrd¢i pok-
ouseji umistit ve vSech cizich kruzich co ne-
jvice kaménki (v jednom kole hézi kazdy hra¢
na kazdy cizi kruh jen po jednom kaménku).
Kruh, ve kterém je uz 10 kaménkd, je i se
svym majitelem vyfazen ze hry, hrd¢ prohral.
Aby se viak vyfazeny po zbytek hry nenudil,
muZe kdyZ na ného pfijde fada hdzet ddle do
ostatnich kruhd, které nejsou jesté vyfazeny.
Vitézi hra¢, jehoz kruh zlstal jako posledni
nevyfazeny.

241. Hazeni do krouzku

Druh hazeni kaminky
Misto louka, hiisté
Délka 10 min

Hraci jednotlivei
Pomicky kaminek, krouzek

Hra¢ si vezme kaminek a vyhodi jej
do vzduchu (nejméné do vySe patra) a hned
nato polozi krouzek tam, kam podle jeho
odhadu kdmen dopadne. Krouzek musi lezet
na ur¢eném misté diive nez kaminek dostoupi
kulmina¢niho bodu. JestliZe kaminek spadne

do krouzku, ziskava hra¢ jeden bod. Vitézi ten,
kdo md po 10ti kolech nejvice bodii.

242. Hazeni do plechovek

Druh hédzeni kaminky
Misto louka, hiisté

Délka 10 min

Hraci skupina

Pomicky  plechovky, kaminky

Kazdy hra¢ si nasbird 30 kaminkd. Po-
tom si vSichni sednou do kruhu ¢elem dovnitf
tak, aby méli mezi sebou rozestupy asi 2 m
a plechovku si polozi mezi nohy. Ted’ hédzeji
kaminky soupefim do plechovek (plechovky
se nesmi nijak zakryvat). Kdo bude mit ve své
plechovce nejvice kaminkii, prohral.

243. Hod!
Druh hézeni kaminky
Misto rovné
Délka 10 min
Hraci dvojice
Pomicky  kaminky

Na zemi vytvofime obdélnik 50x25 cm,
ktery jednou Carou rozdélime na dva stejné
Ctverce. Kazdy hra¢ obdrzi kaminek. Prvni
hra¢ polozi sviij kaminek do kteréhokoli
¢tverce. Jeho spoluhra¢ se snazi z ¢ary hodu
vzdédlené tfi metry od Ctvercd hodit svij
kaminek do stejného Ctverce. KdyZ zasahne,
dostane dva body. KdyZ se strefi do druhého
Ctverce, ziskd jeden bod. KdyZ nezasihne ani
jeden, bod neziska. Vysledek se musi zapsat.

Nisleduje druhd dvojice. KdyZ se dvojice
vystiidaly, zac¢inaji znovu, ale s obménou. Kdo
dosud kaminek jen polozil, ten hdzi, kdo dosud
hézel, pokladd kaminek.

244. Hra kmene Pima

Druh hédzeni kaminky

Misto kdekoli

Délka 10 min

Hraci dva

Pomicky  dva kameny velké jako pést

Na louce vyznacte hfisté. Hraci si vez-
mou kameny a vyryji v zemi dvé jamky 15 m
od sebe. Postavi se na jednu jamku a hodf svij
kdmen ke druhé. Kdo jej ma bliZe, vysedne
na zada porazenému, ktery jej k cilové jamce
odnese. A hned na to hdzi znovu.

245. Hra s valounem

Druh hézeni kaminky

Misto louka, hfisté

Délka 10 min

Hraci jednotlivei

Pomiicky ~ ohlazeny valoun (7-10 cm
v priméru), kolik

Polozte si kdmen na ndrt pravé nohy a pak
jej odkopnéte co nejdéle. Leva noha se nesmi
hnout z mista. SoutéZte, kdo odkopne val-
oun nejdal pravou nohou, levou nohou, komu
dopadne nejbliZe k cilovému koliku.
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246. Hra s kamennym kotouc¢em

250. O kameny

Druh hédzeni kaminky

Misto kdekoli

Délka 10 min

Hraci jednotlivei

Pomicky  plochy kdmen v podobé

disku, 2 hulky

Druh hazeni kaminky

Misto louka, hfisté

Délka 10 min

Hraci dva (dvé skupiny)

Pomicky  2x 10 kamenti velkych jako
dlan

Do zemé se zapichnou dvé hilky, jedna
od druhé 20 cm, hraci pak kutdli kdmen
od vyznaCené Céary tak, aby prolétl mezi
halkami. Hraci se v kutdleni stfidaji dle pte-
dem urCeného pofadi. V prvnim kole kutdli
z metrové vzdalenosti, v kolech dal$ich se ¢ara
posouva vzdy o kousek ddl. Kdo cil mine, vy-
padd ze soutéZe. Vitézi ten, kdo se nejdéle
udrZi ve hte.

247. Chytani kaminku z predlokti

Druh hazeni kaminky
Misto louka, hiisté

Délka 10 min

Hraci jednotlivei

Pomiticky 10 plochych kaminki

Vylosujte pofadi, v némz budou hraci
nastupovat ke hfe. Potom pfedejte prvnimu
hraci kaminky. Hra¢ zvedne pravou paZi a ohne
ji tak, aby se obracenou dlani dotykal skoro
ramene. Prvni kaminek si poloZi nahoru na
loket, rychle $vihne rukou dopfedu doli a snaz{
se padajici kaminek chytit do dlané. Totéz
udéld se zbylymi deviti kaminky a pocitd si
uspésné pokusy.

248. Luf
Druh héazeni kaminky
Misto kdekoli
Délka 10 min
Hraci dvé skupiny
Pomicky  kameny velké jako pést

Na louce vyznacte hiist€ a na hfisti pak
¢aru, od niZ se bude hazet. 5 m od ¢ary vyryjte
jamku. Hréci se rozdéli na dvé skupiny. Kazdy
hodi sviij kimen k jamce. Komu ziistane leZet
nejblize (a nespadne dovnitf), ziskava vitézstvi
pro celé druzstvo. Nésledné nasednou vitézové
na zdda poraZenych a jednou ke kamentim.
PoraZeny zvedne kdmen svij i svého jezdce.
Jezdec hodi kdmen do mensi vzddlenosti a
vyzve svého ,,mezka” aby svym kamenem za-
sahl jeho. M4 tfi pokusy. JestliZe se mu to po-
dafi, je osvobozen, jinak musi odnést svého
jezdce k cilovému kameni, k jamce a opét ke
kameni. A hra za¢ind znovu.

249. Moarska hra s kaminky

Druh héazeni kaminky

Misto kdekoli

Délka 10 min

Hraci jednotlivei

Pomicky  kaminky velikosti kuli¢ek

Nasbirejte hromadu kaminku. Prvni hrac
si sedne na bobek vedle hromddky, vezme si je-
den kaminek a vyhodi jej aspon metr do vysky.
KdyZ se mu to podaii, ponecha si jej, jinak jej
vrati zpét na hromddku. Pak hdzi{ druhy hra¢
a po ném v§ichni ostatni. Hraje se tak dlouho,
dokud neni celd hroméddka rozebrand. Kdo ma
kaminkt nejvic, vitézi.

Vylosovany z hracu nasklada své kameny
do fady na zem. Druhy hra¢ se pak svymi ka-
meny snaZi do nich trefit. KdyZ hodi posledni,
sebere si svou desitku a navic ty, které zasghl.
Ted’ zase rozestavi kameny on a jeho protivnik
se do nich bude trefovat témi, co mu zbyly.
Hraci se stiidaji tak dlouho, az jeden z nich o
vSechny své kameny pfijde.

251. Oblazkova stafeta

Druh hazeni kaminky

Misto kdekoli

Délka 10 min

Hraci skupiny

Pomicky  oblazky velikosti $keble

Kazdd skupina si nasbird 20 obldzki a
rozesadi se v travé do zdstupu s odstupy asi
2m. Na zacitku md vSechny oblazky prvni
v fadé. Na dané znameni hodi jeden obldzek
druhému hraci, ten tfetimu, aZ se obldzek
dostane aZ nakonec fady. Posledni poloZzi k-
men vedle sebe a dd signdl prvnimu, ktery ob-
dobnym zpisobem posle druhy oblazek. Kdo
obldzek nechyti, musi jej zvednout, vritit se
s nim na své misto a teprve odtud jej hodit
dalSimu. Vitézi ta skupina, kterd nejdfive pre-
transportuje vSech 20 obldzka.

252. Ostravky

Druh hédzeni kaminky
Misto kdekoli

Délka 10 min

Hraci dohromady
Pomicky  papiry, kaminky

Rozhdzejte po zemi malé Ctvrtky papiru.
Ty predstavuji ostrovy. Od ¢éry, kterou udélite
asi tfi kroky od nich, stiidavé hazi kazdy hra¢
na libovolny ostriivek n&jaké své znacky (napf.
kolecka z tvrdého papiru nebo placaté oz-
nacené kaménky ap.). Kdo md na nékterém
ostriivku tii svoje znacky, stdvd se jeho ma-
jitelem a ostatni na néj nemohou hézet. Jsou-
li na takovém dobytém ostrivku jesté znaCky
hraca jinych, musi si je tito hraci vzit zpét. Je
mozno soucasné bojovat o libovolny pocet os-
travka.

253. Rada kaminku

Druh hazeni kaminky
Misto louka, hiisté
Délka 10 min

Hraci jednotlivei
Pomicky  kaminky

Rozestavte ohlazené kaminky do fady,
jeden od druhého asi 3 cm. Hrac, ktery je
na fadé, vezme jeden kaminek, vyhodi jej do
vysky, rychle sesbird pravou rukou co nejvic
kaminkt a pak do ni chyti padajici kaminek.
Kaminky je tfeba sbirat jeden po druhém, hra¢
je nesmi shrnout do dlané. Jestlize kaminek

skute¢né chyti spocitd, kolik kaminkid se mu
podafilo sesbirat.

254, Sazeni vajicek

Druh hazeni kaminky
Misto louka, hfisté
Délka 10 min

Hraci jednotlivei
Pomicky 5 kaminkd

Prvni hra¢ poloZi svou levou ruku dlani
na zem a vedle ni vyrovna do fady 4 kaminky.
Paty kaminek vyhodi do vysky a dfive, nez
jej opét chyti, cvrnkne prvni kaminek pod
levou dlan. Potom opét vyhodi kaminek a
cvrnkne pod dlai druhy kaminek. TotéZ udéld
se tietim i ¢tvrtym. Tomu se fikd ,,sdzeni va-
jicek”. Udéla-1i hra¢ chybu (nechyti kaminek,
cvrnkne nespravny kaminek po dlan, nebo jej
tam viibec necvrnkne), prestava hrat a ¢ekd, az
na néj zase pfijde fada. Pak zaCne celé kolo
znovu. Ve druhém kole si str¢i jeden kaminek
do ohbi levého malicku, 3 kaminky rozes-
tavi na zem, paty vyhazuje. Poprvé musi t'u-
knout do prvniho ze tif leZicich, podruhé do
druhého, potfeti do tfettho a hned nato vzdy
chytit padajici kaminek. Tomu se fikd ,rozt-
loukdni vaji¢ek”. Kdo prvni dokon¢i viechny
cviky, vyhrél.

255. Sbirani kament

Druh hézeni kaminky

Misto louka, hfisté

Délka 10 min

Hraci jednotlivei

Pomicky 8 kamenid velikosti bram-
bory, stopky

Na louce vyznacte hfisté a na hfisti star-
tovni ¢dru. Kameny polozte po jednom na zem
v metrovych odstupech. Na dané znameni vy-
béhne prvni hra¢, zvedne prvni kdmen, vrati se
s nim k ¢dfe a poloZi jej do kruhu, ktery je tam
vyznacen. Pak béZi pro druhy... aZ takto pos-
bird viech 8 kamenti. U sbirdni se hrac¢i méfi
Cas, nejrychlejsi vitézi.

256. Strefovana ll.

Druh hédzeni kaminky

Misto kdekoli

Délka 10 min

Hraci dva

Pomicky  jeden vétsi a dva mensi ka-
meny

Hraci si vezmou kaminek (velikosti ping-
pongového micku). Pak na volném misté
polozi vétsi kdmen a stfidavé na né&j hazeji.
Kdo zasédhne, ziskdva bod a smi hdzet znovu.
Hraje se do ur¢itého poctu bodd.

257. Stielba na kruhy

Druh hédzeni kaminky
Misto rovné

Délka 15 min

Hraci dvé skupiny
Pomicky  kaminky

Udélejte si (podle poftu hraci) jeden
az Ctyfi kruhy, narysované na zemi, nebo
naznacené vét§imi kameny. Primér kazdého
kruhu je asi 80 cm. Kruhy jsou od sebe
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vzdédleny vzdy asi 15 krokt, jsou na riznych
mistech, nemus{ byt v jedné fadé. Tyto kruhy
hlidaji obranci, zatimco stfelci maji za tikol
délat vypady proti kruhiim a vhazovat do nich
malé kaminky, které znamenaji zdsah. Pfi jed-
nom dtoku nesmi stielec vhodit vice nez 1
kaminek. Ze svych “zakladen”, kam uZz obranci
nesméji, startuje kazdy stielec, tedy vzdy jen
s jednim kaminkem. Obrénci béhaji v izemi,
kde se hraje, nehlidaji pffimo u kruhi. Ke
kruhim béZi jen v nejvyssi nouzi, kdyZ uZz se
sem [iti néktery stfelec. Hraje se na dotyk.
Dotkne-li se obrédnce stfelce, musi stfelec ode-
jit s nepofizenou z dzemi a 3 minuty nesmi
hrat. Vhodil-li vSak stielec kaminek do kruhu
jesteé pred strdZcovym dotykem, smi odejit
klidné, beztrestn€ a znovu zacit novy utok, aniz
by cekal 3 trestné minuty. Obrance miZe hli-
dat kterykoliv z kruhti, nemus{ byt jen u kruhu
jednoho. Obrénce (striZzce) mizZe také letici
kaminek chytit nebo srazit a tak zneSkodnit
dfive, nez kaminek dopadne do kruhu.

258. Turkmenska hra

Druh hazeni kaminky
Misto louka, hiisté
Délka 10 min

Hraci jednotlivei
Pomicky  kaminky

Hraci v presné stanoveném pofadi vy-
hazuji nad hlavu 10 promichanych kaminkd
(5 bilych a 5 tmavych) a nékteré z nich opét

chytaji. Kazdy prfedem ohlési, o jakou barvu
hraje, a pak se snazi chytit co nejvice kaminka
zvolené barvy. Za kazdy dostane bod. Nesmi
viak chytit Zddny kaminek druhé barvy, jinak
nedostane zadny bod ani za spravné chycené
kaminky. Vyhraje ten, kdo dfive nasbird 20
bodu.

259. Vybijena

Druh hazeni kaminky
Misto na stole

Délka 10 min

Hraci dohromady
Pomicky  kaminky

Kazdy hrac¢ si opatii bud’ pét malych pla-
catych kaménkl anebo z lepenky vyfiznutych
koleCek a dd si je na rtiznd mista stolu. Pak
hra¢i po fadé cvrnkaji vzdy jednou do nék-
terého svého kaménku, a kazdy se snazi shodit
ze stolu timto svym kaménkem kamének cizi.
Kamének, ktery spadne ze stolu, nesmi se uz
do hry vritit, i kdyZ spadne pfi ttoku na cizi
kamének. Vitézi ten, kdo na konci hry ma na
stole sam alespon jeden kamének.

260. Vyhazovani kaminku

Druh hazeni kaminky
Misto louka, hfisté
Délka 10 min

Hraci jednotlivei
Pomicky  kaminky

Kazdy hra¢ si nasbird hromadu kaminkd.
Pak vSichni najednou vyhodi jeden kaminek
z pravé dlané do vysky (aspori nad hlavu) a
zachyti jej dfiv, neZ spadne na zem. Potom pfi-
daji ke kaminku jesté jeden, vyhodi soucasné
dva a zase je chyti. V dal$im kole se hazi
tiemi kaminky, ve ¢tvrtém... Komu spadne byt’
i jeden kaminek na zem, vypadd z dalsi hry.
Vitézem se stdvd ten, kdo vydrZi ve hfe ne-
jdéle.

261. Zasahnéte krabici!

Druh hédzeni kaminky

Misto hiisteé, mistnost

Délka 10 min

Hraci skupiny

Pomicky Zidle, 2 krabice, pro hrace
kaminek

Druziny stoji proti sobé v fadg. Zidle
postavime vedle sebe doprostied mezi druziny
a krabice polozime k zidlim tak, aby byly
vzdycky na odvracené stran¢ od druziny ve
vzddlenosti asi 60 cm od Zzidli.

Na dané znameni vybé¢hnou prvni hraci
z druZin: kazdy vyskoci na Zidli do stoje spat-
ného, predpazi pravou a pusti sviij kaminek do
krabice. Chybi-li ji, sebere kaminek a opakuje
pokus. KdyZ se mu to podafi, béZi ke své
druziné a dotkne se natazené ruky dalSiho
hrace. Ten bézi a vyskoC¢i na zidli, upusti
kaminek a béZ{ zase zpét...
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1.7 Hazeni micem

262. Bago
Druh hazeni micem
Misto kdekoli vhodné
Délka do 30 min
Hraci Ctyfi a vice
Pomicky 1-2 miCe

Boj o ziskani mice v kruhu — procvicuji
se prihravky hazenfm, sprdvné chytini a
ruéni zpracovani mice, klamné pohyby pfi
prihravkach. Hraci jsou rozmisténi po obvodu
velkého kruhu, rozestupy mezi nimi jsou veétsi
nez na upaZeni. Uprostfed kruhu se volné
pohybuje urceny hra¢ (bago). Hraci na ob-
vodu si navzdjem riiznym zptisobem pfihra-
vaji (hdzenim). Pfihrdvat mohou sousednim
hra¢im vpravo i vlevo pripadné pres kruh,
kterémukoliv spoluhra&i. Ukolem stiedniho, v
kruhu se pohybujictho hrice, je ziskat mi¢ a
to zachycenim pfihrdvky nebo i v piipadé ne-
spravného chyceni — zpracovani mice (napr.
kdyZ mi¢ vypadne hrici z rukou, odskoci atd.).
K ziskdni miCe sta¢i stiednimu hraci pouze
dotyk. Podaii-li se mu to, vystfida jej a do
stiedu nastupuje ten hra¢, jehoz piihravku
zachytil, od kterého ziskal mi¢. Pfi vétSim
poCtu hracu se hraje se dvéma stfedniky, pfi-
padné i se dvéma miCi. Hraje se na ¢as—napf.
na 5 minut. Vitézem (nejlep$im) je ten, kdo byl
nejménékrat, resp. nejkratsi dobu stfednikem.
Pfi dobré technice podédvani je tloha jediného
stfednika velmi nesnadnd a pohybové ndro¢na.
Méné obratni jednotlivci se proto v umérném
Case vystiidaji, i kdyZ mi¢ neziskaji. Jejich
ukol se také usnadni pfiddnim druhého stied-
nika.

263. Béh za micem

Druh hézeni mi¢em

Misto louka

Délka 20 min

Hraci dvé skupiny

Pomicky  barevné odlisné micky

Dvé druzstva se postavi do zastupl za
startovni Caru. Prvni z obou zdstupi hod{
micek co nejdile do louky. V tom okamziku
vybihaji druzi ze zdstupi. Druhy ze skupiny
A bézi pro micek skupiny B a opacné. Kdo se
difv vréti ke startovni ¢afe s mickem soupefe,
ziskavd bod pro svou skupinu. Pak hazejf tfeti,
béZzi Ctvrti atd. Hra trva tak dlouho, dokud se
vsichni nevystiidaji v hazeni i v béhu. Vyhrava

skupina s vy$§im poctem bodii.

264. Bizoni bobky

Druh hédzeni miCem

Misto rovné

Délka S min

Hraci jednotlivei

Pomicky  bobky (kaminky), klobouky,
micky

Hraci (kterych je asi tucet) polozi své
klobouky do fady vedle domu, plotu nebo
klady. T¥i metry od klobouki vyryji &dru a za
tu se vSichni postavi. Kdo si vytdhne los, za-
¢ind. Hodi mékky micek do jednoho klobouku.
JestliZze ho mine, vloZi se do jeho klobouku je-

den bobek (nebo kaminek) a zkousi to znovu.
KdyZz micek vlétne do nékterého klobouku,
vlastnik tohoto klobouku bézi pro micek a
vSichni ostatni se daji na uté€k. Hra¢ s mickem
je nesmi prondsledovat ddl nez k ¢afe a musi
micek po nékom hodit. JestliZze ho zasdhne, je-
den kaminek pfijde do klobouku zasaZeného;
netrefi-li, jeden kaminek piijde do klobouku
toho, kdo hazel.

Kdo md 5 kaminkd, stavd se bizonem a
dostane cenu ur¢enou pro nejveétsiho nesiku.

265. Boj o mic Il

Druh hédzeni miCem

Misto louka, hiisté

Délka 15 min

Hraci dvé ocislované skupiny
Pomiicky  velky miC, tenisdk

Rozdélime hrd¢e na dv€ ocislovand
druzstva, kterd se postavi do fad proti sobg,
asi 30 m od sebe. Uprostied mezi fadami lezi
velky mi€ a tenisak.

Vedouci vyvold ¢islo, oba soupefi vybéh-
nou k mi¢im, rychlej§i si vezme velky mi¢
a utikd s nim ke svému druzstvu, druhy se
ho snazi zasdhnout tenisdkem dfive, nez tam
dobéhne. Trefi-li, ziskd pro své druZstvo bod,
netrefi-li, ziskaji bod soupefi.

266. Boj o mic IIl.

Druh hédzeni miCem
Misto hiiste

Délka 60 min

Hraci dvé skupiny
Pomicky  mi¢, krepovy papir

Hraji dvé druZstva o stejném poctu hra¢a.
Je nutné, aby jedno z druzstev bylo né&jak
viditeln€ oznaceno, aby jeho ¢lenové i na dalku
poznali. Na povel rozhod¢tho se hra¢i obou
druZstev rozebéhnou volné po hfisti a na dalsi
povel zistanou stit. Prvni druZstvo dostane
mi¢ a na povel si ho zatne piihravat. Clen-
ové druhého druZstva se snazi mi¢ v letu chytit.
Podafi-li se to nékterému z nich, ptiklepne mi¢
na zem a hldsi jeden bod, ktery rozhod¢i za-
piSe. S mi¢em se nesmi béhat, ale vzdy pfi za-
pocitdvani bodu si mohou hrd¢i ménit mista.
Hraje se na predem urceny pocet kol a vitézi
druZstvo, které ziskd vic bodi.

267. Brambory I.

Druh hazeni micem
Misto louka, hfisté
Délka 15 min

Hraci dveé skupiny
Pomilcky  mi¢

Hraci se postavi do krouzku, doprostied
krouzku ddme jednoho ¢loveéka. VSem, co jsou
v kruhu se fikd “brambory”. Brambory up-
rostied kruhu sedf ve dfepu. Hraci na obvodu si
piehazuji mi¢, kdo obdrZi tieti pfihravku, mus{
tim micem trefit néjakou bramboru. Pokud se
do zadné brambory netrefi, jde do kruhu za
nimi. Pokud se stane, Ze nékterd brambora mi¢
chyti, tak jde hrac, ktery hazel do kruhu a navic
jdou vSechny brambory z kruhu ven. Pokud se

hra¢ trefi a nikdo z brambor mi¢ nechyti, je
vSechno v pofadku a nic se nedéje. Pokracuje
se v nahrdvani po obvodu kruhu.

Dalsi pravidla:

- Pokud nékdo hodi pii piihravkach mi¢
§patné, jde za bramborami.

- Pokud né€kdo nechyti dobrou nahravku,
jde za bramborami.

- Dokud je pocet lidi na obvodu vétsi nez
5, nesmi se nahrdvat cloveékovi stojicimu vedle.
Nahrdvd se nejméné pres jednoho. Kdo toto
pravidlo porusi, jde za bramborami.

- Pokud na obvodu kruhu zistaly uz
jenom dva hraci, tak prvni z nich, kdo udéld
chybu je novad brambora, a vSechny staré bram-
bory jdou ven z kruhu.

268. Cerné a bilé mice

Druh hézeni mi¢em

Misto velkd mistnost, hfi§té

Délka 15 min

Hraci skupina, max. 10

Pomicky 3 bilé a 2 ¢erné miCe v kra-
bici

Hraci se postavi do kruhu (polomér pfib-
lizn¢ 34 kroky). Organizator se svym pomoc-
nikem se postavi se do stfedu kruhu.

Ukolem organizatora je hazet mice z kra-
bice hra¢am. Ukolem pomocnika je sbirat
hozené miCe a sklddat je opét do krabice.

”Pozor!” zvold organizitor hry. Vezme
z krabice mi¢ a rychle jej hodi jednomu
z hraci. Hodi-li bily mi¢, musi ho hra¢ chytit
a vratit pomocnikovi, jestlize hod{ ¢erny mic,
nesmi ho hra¢ chytit, nechd mi¢ spadnout na
zem, pomocnik ho sdm sebere.

Ten, kdo se splete (nechytne bily, chytne
Cerny), vypadd ze hry. Kdo zistane posledni, je
vitézem. Pfi opakovani{ hry se stdvd organiza-
torem a vybira si pomocnika.

269. Dobyvani hradu

Druh hézeni mi¢em

Misto hiisté, louka

Délka asi 30 min

Hraci dveé skupiny

Pomicky  dfevéné §palky, 10 mica

Na louce vyznatte kruh o priméru
asi 25 m. Uprostfed kruhu postavte pyra-
midu z dfevénych Spalkd. Vné kruhu jsou
dobyvatelé hradu, jejichZz tdkolem je piesné
mifenymi ranami kruh zbofit. V kruhu jsou
obranci, ktef{ hrad brdnf svym télem, nohama a
hlavou (nikoli rukama). Dobyvatelé maji k dis-
pozici 10 vystield. Jako jeden spotfebovany
vystiel se pocitd, podafi-li se obrdncim udrzet
mi¢ v kruhu. Vitézi to druZstvo, jemuZz se po-
dafilo hrad vice poskodit.

270. Dostihy mica

Druh hézeni mi¢em
Misto louka

Délka 20 min

Hraci dvé skupiny
Pomiicky  dva mice
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Hraci stoji ve dvou faddch na 3-5 kroku
proti sob&. Prvni z kazdé fady maji mi¢. Na
dané znameni hodi 1. hra¢ fady A mi¢ 2. hraci
fady B, ten hdzi 3. hraci fady A,... Soucasné
zatne hézet 1. hrac fady B a to 2. hraci fady
A,... Jakmile dojdou miCe na konec fady jdou
touZe cestou zase zpét prvnim hrd¢im. Tak
musi mice probéhnout ulickou desetkrat tam a
Zpét.

271. Driblovani

Druh hdzeni mi¢em

Misto louka, hiisté

Délka 10 min

Hraci skupiny o stejném poctu
Clend

Pomicky  mi¢

Druzstva stoji v zdstupech. Ve
vzddlenosti asi 30 metri je vyznacen cil
(hil, bota, strom). Na znameni organizitora
hry dribluje prvni z kazdé skupiny mi¢ co
nejrychleji k cili (jako pfi kosikové) a zpét ke
svému druzstvu. Mi¢ se dribluje dlani k zemi.
Jakmile hra¢ dobéhne ke svému druzstvu, vy-
bihd dalsi. Zvitézi druZstvo, které jako prvni
zdvod dokon¢i.

272. Dudek
Druh hazeni micem
Misto louka
Délka 20 min
Hraci skupina a jeden
Pomicky mi¢, §palek, hole

Na vyvySeném misté se postavi dudek
(mi¢, Spalek) a asi 15 m od dudka se vyz-
na¢i necely pllkruh pro hrace. Vylosuje se
hra¢, ktery md stavét dudka. Nemd hil ani
misto mezi ostatnimi. Hraci se stiidaji. Nejprve
zvolaji ,,pozor” (pokud tak neucini, stanou se
hlidacem) a ndsledné hédzi ze svych pozic na
dudka a snazi se jej odrazit co nejdél. Srazi-
li n&jaky hrd¢ dudka, zavold ,stat” a vSichni
si béZi pro hil. Hlida¢, ktery dudka postavil
muZe zaujmout kterékoli uvolnéné misto. Kdo
své misto nenajde, odevzda hil a stavd se hli-
dacem. Kdo dudka nesrazi, ¢ekd aZ se to podaif
jinému.

273. Faustball

mozné hrat piimo ze vzduchu, anebo aZ po
prvnim odrazu od zemé. OdraZ{ se pouze jed-
nou rukou, sevienou v pést a pritisknutym pal-
cem. Taktika hry je podobna jako pfi volejbalu.
Prvnim dderem se mi¢ zpracovavd, druhym
se pripravuje tdtok a tfetim se uto¢i. Kazda
chyba se pocitd jako bod. Podavd vzdy to
druZstvo, které se dopustilo chyby. V priibéhu
hraci doby se dosahuje primérné 50-60 bodu.
Pii nerozhodném vysledku se nastavuje 2x5
minut. Neni-li ani potom rozhodnuto, musi se
hra opakovat.

274. Fotbal na jednu branu

Druh hazeni micem
Misto louka, hfisté
Délka asi 30 min
Hraci dvé skupiny
Pomicky  fotbalovy mi¢

Hraje se na jedné poloviné normdlniho
hfisté a na jednu branu. Jedno druZstvo ma za
kol branit a druhé dat co nejrychleji gél. Kdyz
jde mi¢ do autu, Cas se stopuje. Vyhrdvd to
druzstvo, kterému se podafi dat g6l rychleji.

275. Fotbal rukama

Druh hadzeni micem
Misto louka, hiisté
Délka 2x 10 min.
Hraci dvé skupiny
Pomicky  volejbalovy mi¢

Hra se hraje na zmenseném fotbalovém
hfisti a je to vlastné obrdceny fotbal. MiCe se
smi hraci dotykat pouze rukama a to tak, ze
jej nesmi mit v obou rukou najednou. Dotyk
mice nohy se posuzuje jako v normélnim fot-
bale ruka. Mi¢ je dovoleno odbijet i ve vz-
duchu ve stylu volejbalu. Pozn. Rozhod¢i by
mél davat velky pozor na to, zda byla noha
tmyslnd, nebo nechténa.

276. Hazena do terce

Druh hédzeni miCem
Misto hiiste

Délka kratkd

Hraci dvé skupiny 8-11
Pomicky  mi¢ a micky

Na hfisti vymezime na obé strany 3 m, a
doprostied takto vzniklého pasu polozime mic.

Dr}l h hizve?l ficem Ukolem kazdého druzstva je strefovanim se do
Misto hiisté o . . .
2 . . mice uvést jej do pohybu a takto jej dokutdlet
Délka 30 min na zdpas . e o
v v . ; za hranici k soupefovi. Komu se to podaii,
Hraci 2x5 hrach  (péticlennd B
5 vyhrél.
druZstva)
Pomicky  volejbalovy mi¢, 25 metri 3 A
provazu 3-5 mm 277. Hazenalll.
Tato hra se hraje volejbalovym micem Druh hézeni mi¢em

2% 15 minut na h o rozmérech cca 20X 50
metrd. Obdélnik hfi§té je rozdélen na dvé ste-
jné poloviny provazem ve vySce cca 2 metry.
Ve vzdélenosti 3 metry od stiedni Cdry jsou
vyznaceny na obou polich ¢4ry podani. Kazdé
druzstvo md 5 hraca: 3 v pfednim a 2 v zad-
nim hracim poli. Hra se zahajuje poddnim z
kteréhokoliv mista za poddvaci ¢drou, pficemz
jedna noha hrae musi zistat na zemi. Mi¢ se
odbiji po nadhozu anebo z ruky. Soupef ma
pak pro vriceni maximdlné tfi udery, avSak
kazdy dder musi provést jiny hrd¢. Mic¢ je

Misto hristé
Délka 30 min na zdpas
Hraci dvé skupiny o vice jak 3

¢lenech

Pomicky mi¢ na hédzenou nebo

podobny, 2 branky
Dodrzuji se vSechna hlavni pravidla
hézené, to znamend, Ze povoleny jsou pouze
3 kroky s mi¢em v rukou, pfi postupu vpred
muZe jednotlivec driblovat (odraZet mi¢ od
zemé), hra¢ smi drZet mi¢ pouze 3 sekundy, za-
sahovat mi¢ nohou smi pouze brankdr. Goly se

hézi. Doba hry je zpravidla 2 10—15 minut.

278. Hazena o postup

Druh hézeni mi¢em
Misto louka

Délka 10 min

Hraci dveé skupiny
Pomicky  velky mi¢

Dvé fady hraca stoji 50 kroku od sebe,
Celem k sobé. Hraci skupiny A se snazi hodit
mi¢em co nejddle za fadu B. Hrd¢ z fady
B hdzi mi¢ z mista, kam dopadl, zpét radé
A. Tak se snazi jedna fada druhou zatlacit
co nejdal dozadu. Hazi vzdy ten, u né&jz mi¢
dopadl, ktery se ho dotknul ¢i ten, kdo jej chyti.
Chytne-li hra¢ mi¢ pfimo ze vzduchu, miiZe se
posunout o 3 kroky vpied.

279. Hazena pfes motouz

Druh hédzeni micem
Misto louka

Délka 20 min

Hraci dvé skupiny
Pomicky  kopaci mi¢, motouz

Vyznacte hiist¢ 15-20 m Siroké a 30—
40 m dlouhé. Uprostied takto vzniklého ob-
délniku je ve vySce 2 m napjat tlusty mo-
touz. Hraci se rozdéli stejnomérné po celém
poli, kazdé druZstvo na jedné stran&. Ukolem
hraci je chytit mi¢ a nenechat jej spadnout na
zem. Chyceny miC pak hodit zpét do nepfatel-
ského pole. Padne-li mi¢ na zem, nepfehodi-
li hra¢ motouz, nestrefi-li se do nepfatelského
pole, pocita si druhd strana jeden bod k dobru.
Chytat maze kterykoli hra¢, kdo chytil, hazi
nazpét. S miCem se nesmi béhat, pfi vétSim
poctu kroku si poCitd druhd strana bod. Kterd
strana udélal chybu, zac¢ind hru. Chytat se
muZe jakkoli, hazet se miZe jen rukama (niko-
liv odbijet pésti i jinak).

280. Hazena se Satkem za pasem

Druh hédzeni micem
Misto hfisté

Délka 30 min

Hraci dvé skupiny
Pomilicky ~ mi¢

Je urfeno hiisté se dvéma brankami,
kde se hraje normdlni hdzend (s miCem se
nesmi délat kroky). Kazdy hra¢ si zastrci
Satek zezadu za pas tak, aby alespori 40 cm
vycuhoval ven a volné plandal. Hra¢, kterému
je vytrzen Satek v okamziku, kdy drzi mic,
jde na 2 min mimo hru. Byl-li mu Sitek
vytrZen neprdvem(v tom okamZiku se mice ne-
dotykal), hraje se dal. Hra potiebuje rozhod-
ného rozhod¢iho.

281. Hazena v podiepu

Druh hézeni mi¢em
Misto louka, hfisté
Délka 15 min

Hraci skupiny
Pomticky ~ mi¢

Cty¥i kroky od druZstva stoji hra¢ obrd-
ceny Celem k druZstvu. Na povel organizitora
hry po¢ne hizet mi¢ své radé.
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Hodi mi¢ prvnimu hraci svého druZzstva.
Ten jej hodi opét zpét a udéld podfep. Nyni
hodi hra¢ stojici vpfedu mi¢ druhému ze
svého druzstva. Ten jej hodi zpéatky a udéld
rovnéz podfep, tak to jde ddle. Kdyz posledni
z druzstva dostal mi¢, bézi k prvnimu a postavi
se pred druzstvo (Celem k nému). Ten, ktery
stdl pred druZstvem, stavi se pred prvniho
hrace. Potom se vSechny déti druzstva vztyCuji
z podiepu a hra se opakuje. Zvitéz{ druZstvo,
které je prvni ve stejném postaveni jako na
pocitku hry.

282. Hazeni na plechovky

Druh hédzeni miCem
Misto trat’

Délka 5 min

Hraci jednotlivei
Pomicky  mi¢, plechovky

Jednd se o vylepSeni klasického hodu na
plechovky postavené na sobé. Z plechovek je
utvofena trasa tak, aby od plechovky k ple-
chovce bylo ,,na dostiel”. Hra¢ s miZe po trase
posunout jen tehdy, az si otevie cestu—shodi
mickem plechovku. Potom postupuje na dalsi
stanovisté (k mistu shozené plechovky) a hdze
na dalsi.

283. Hod’ a chyt!

je urcen prvni brankdf a pofadi, ve kterém
nastupuji dalsi ¢lenové druZstva. Hru zacind
brankai' tfim, Ze odpdli micek sevienou dlani
( jako pfi volejbalovém poddni) co nejdéle
do pole. Z mista, kam micek dopadne, musi
protivnik hdzet na branku. Kdyz dostane
brankaf gol, vypadavéd a nastupuje dalsi ¢len
jeho druzstva. Chyti-li, pak opét odpaluje.
Posledni hra¢ (kapitdn) md celit tfem randm
(odpélenim). Za kazdy Gspésny zdkrok si mize
vyzédat na pomoc ,,mrtvého” hrace ze svého
druzstva. Poté, co vypadne kapitdn, nastupuje
do branky soupef. Vyhodné je hru hodnotit
podle pocitanych bodi na branku.

285. Honba za micem

Druh hazeni micem

Misto louka, hfisté

Délka 10 min

Hraci jednotlivei a jeden 9-13
Pomiicky ~ mi¢

Hraci utvoii té€sny kruh celem dovnitf.
Uvnitf si poddvaji mi¢. Jeden hra¢ je venku a
snazi se mi¢e dotknout. Kdyz to udéld, vyméni
si misto s tim, u né&jZ se ho dotkl.

(Hra¢ maZe byt téZ uvniti kruhu. Pak si
mi¢ hézeji.)

286. Hra gaucu

Druh hédzeni miCem Druh hédzeni miCem

Misto histe Misto louka

Délka 15 min Délka 20 min

Hraci dvé skupiny Hraci skupina

Pomilicky  dva mice Pomiicky  prut, provaz, kolik, miek

Hrici si zvoli dva rozhod¢i a rozdéli se
na dvé stejné pocetnd druZstva. Hraci kazdého
druzstva se oznaci pofadovym ¢islem, pocinaje
jednickou.

Na start se postavi prvni dvojice hract
a kazdy dostane od organizitora hry mi¢. Na
povel jej vyhodi do vySe a vpfed a hned za
nim bézi. Hra¢ smi chytit mi¢ teprve tehdy,
kdyz se jednou odrazi od zemé. Z toho mista,
kde mi¢ dopadne na zem, jej hazi ddle druhy
hra¢ druzstva, a kdyZ se mu podaff jej chytit,
pred4 jej tfetimu hraci svého druZstva. Tak se
v hdzeni a chytdni miCe stfidaji vSichni hraci
obou druzstev. Hru jednoho druZstva sleduje
vzdy jeden rozhod¢i. Po kazdé, kdyZ je mi¢
hozen, bézi rozhod¢i zaroven s hricem a na
misté, kde mi¢ dopadl, udél4 hiilkou ¢arku.

Nechyti-li hra¢ mi¢ pfi prvnim odrazu,
musi nasledujici hrd¢ hdzet mi¢ z té Cary, ze
které jej hdzel jeho netspésny kamarad. Proto
hra¢ hdzi mi¢ co nejdéle, musi v§ak posoudit,
bude-li s to jej chytit.

Vitézi druzstvo, jehoZz posledni hra¢ po
chyceni mice bude nejddle vpredu.

284. Hod na branku

Druh hédzeni miCem

Misto hristé

Délka do 30 min

Hraci dvé skupiny

Pomicky  tenisdk, branka dlouhd 6 m
Utotné  druistvo  ostfeluje  branku

tenisdkem a jeho snahou je vyradit co ne-
jdiive vSechny obrdnce. V obranném druZstvu

Upevnéte na silnéjsi prut dlouhy provaz.
Zatlu¢te do zemé kil tak, aby vyCnival ze zemé
asi metr. Na vrchol kiilu poloZte maly micek a
vyznalte okolo kilu kruh o poloméru o néco
mensim, neZ je délka bice.

Dejte bi¢ do ruky prvnimu ,,gaucovi” a
feknéte mu, aby se Svihnutim pokusil srazit
miCek z kiilu. Vrek kilu by mél byt dost
Siroky, aby miCek nespadl pfi prvnim malém
otfesu. Pocitd se na kolikaty pokus nebo za jak
dlouho se micek podafrilo hrici srazit.

287. Hra na stfedovék

Druh hazeni micem

Misto louka

Délka 20 min

Hraci dvacet a vice

Pomicky  mi¢, materidl na mety (ka-
meny, papir)

Metami oznaéime pozice jednotlivych
stavi, napi. 1 krdl, 3—4 §lechtici, 5-8 mé&st’ant
a 10-15 sedldkd. Hrag, ktery ma mi¢, zavold
jméno hrace, jemuz chce mi¢ hodit a snazi se
jej prihrdvat tak, aby ur¢eny hra¢ mi¢ nechytil.
Musi jej v8ak hodit pfesné, tj. aby mi¢ letél
v trovni mezi koleny a hlavou chytajiciho
hrice a maximélné s ptlmetrovou odchylkou
do strany. Hra¢ smi hazet pouze piislusnikim
svého stavu, stavim niZS$im a pifslusnikim
bezprostiedné vyssiho stavu. Tj. sedldk mize
hdzet ostatnim sedldkiim a mést’ aniim, mést an
navic i Slechticim a $lechtici a krdl mohou
hézet vSem. Pokud hézejici hodi mi¢ nepfesné,
musi opustit svou metu a mi¢ si pfinést. Ste-

jné tak i chytajici hrd¢, pokud hozeny mic
nechytne. Takto uvolnénd meta smi byt ob-
sazena kterymkoliv jinym hracem, jehoZ metu,
jakmile ji opusti, miZe obsadit opét kdoko-
liv z dal§ich kariéristd. (Dotyké-li se hrd¢ né-
jakou Cdsti téla mety, nesmi jej nikdo vyt-
la¢it.) Snahou hrd¢d je ziskat co nejvyssi
postaveni, pokud mozZno metu krale. Pivodni
rozdéleni na mety je moZno rozlosovat nebo
po vysvétleni pravidel a ukdzani met hru za-
hajit hromadnym startem ucastnikd z urCité
vzdalenosti na hfiste.

Jednotlivé pozice mohou byt na hfisti ro-
zloZeny do netiplného kruhu, pravého thlu ¢i
hranatého $neka.

288. Chytac
Druh hazeni micem
Misto louka
Délka do 30 min
Hraci dvé skupiny, min 10 lid{

Pomilicky ~ mi¢

Dvé druZstva o nejméné péti hracich stoji
proti sobé ve vzdilenosti zhruba péti metri.
Mezi nimi je chyta¢, jehoZ tikolem je chytit
mi¢, ktery si druzstva vzdjemné posilaji. Mo-
hou mi€ posilat po stran€, mezi sebou, mohou
pouzivat riznych dskokd a vSelijak mdst chy-
tace. Ten zase smi odebrat mi¢ hraci, jakmile
se mu k tomu naskytne piileZitost. MiZe také
sebrat mi¢ v piipadé¢, Ze upadl na zem, nebo
jej chytit ve vzduchu. Chyti-li mi¢, vymeéni si
misto s tim, kdo hazel posledni, nebo komu
mi¢ odebrat.

289. Chytani mice

Druh hédzeni micem
Misto hfisté

Délka 15 min

Hraci dveé skupiny
Pomiicky ~ mi¢

Hriste, jehoZz velikost se fidi podle poctu
hrac¢d, rozdélime na dvé mensi hraci poje, mezi
nimiz je volny pruh Siroky jeden az dva me-
try. V kazdém poli se vyzna¢f tolik kruhd, ko-
lik ¢inf Ctvrtina v8ech hra¢a. Hraci se rozdéli
na dvé druzstva (A, B) a kazdé druzstvo se
rozdéli jesté jednou. Polovina hraca druZstva
A se postavi do kruhii na jednom hracim
poli. Polovina spoluhrdct druzZstva B zaujme
postaveni na tomtéZ hracim poli, ale mimo
kruhy. Druhé hraci pole se obsadi obricené,
(tj. jedna polovina hra¢i druzstva B zaujme
postaveni v kruzich, kdezto druhd polovina
druZstva A stoji mimo kruhy).

Priibéh hry: Mi¢ dostane vylosované
druZstvo (napf. A). Hraci druzstva A, ktefi jsou
v kruzich jednoho hractho pole, piehazuji si
nyni po fadé mi¢. Zadny hra¢ druZstva A nesmi
byt vynechdn. Podafi-li se druzstvu A podat i
mi¢ dvakrat dokola, dostane jeden bod.

Hraci druzstva B, ktefi jsou v témzZe
hracim poli, musi se pokusit miC¢ chytit.
Podafi-li se jim to, hodi jej ihned jednomu
z hraci druzstva A v druhém hracim poli,
ktefi stoji v kruzich. Nyni si musi opét hraci
druzstva B poddvat mi¢ od jednoho hrdce ke
druhému.
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Hraci druZzstva A, ktefi v témZe poli stoji
mimo kruhy, se nyni pokouseji chytnout mi¢ a
hodit jej svym hractim v druhém poli. Hraci,
ktefi stoji v kruhu, nemohou kruhy opustit,
kdezto hréci, ktefi stoji mimo kruhy, nes-
mé&ji do nich vstoupit. Mimo kruhy maji v§ak
dplnou volnost pohybu. Do stfedniho prostoru
nesmi nikdo vstoupit. Hraci, ktefi stoji mimo
kruhy, chytaji mi¢ v letu!

Zdrzuje-li hra¢ v kruhu podidni miCe,
pocitd rozhod¢i hlasité do tfi. Je-li mi¢ jesté
i potom v rukou hrdce, musi byt pieddn
druhému druzstvu. Mi¢ dostane druhé druzstvo
i tehdy, kdyZ padne mimo jednotlivé kruhy na
zem.

Vkutdli-li se mi¢ do druhého pole,
dostane jej druZstvo stojici v tomto poli mimo
kruhy.

Zistane-li mi¢ v ohrani¢eném prostoru,
mohou se hrdci obou druZstev, ktefi stoji
mimo kruhy, pokusit jej chytnout. Mi¢ dostane
druzstvo, jehoZ hra¢ se ho prvni dotkl, aniZ no-
hama opusti vlastn{ hraci pole. To znamend, Ze
hraci se dotknou miCe vleze, vsedé aj. Zvitézi
druzstvo, které po stanovené dobé dosdhne
vice bodu.

290. Chytani mice I.

Druh hazeni micem
Misto kdekoli
Délka 10 min

Hraci dvé skupiny

Pomicky  mi¢

Hraci stoji ve dvou fadach na 3 kroky do
sebe. Nemohou své mista opustit. Piehazuje se
mi¢ (hlavné nepozornym a neSikovnym). Kdo
nechyti, vypad4 ze hry.

291. Chytani mice Il

Druh héazeni mi¢em
Misto volné prostranstvi
Délka 30 min

Hraci 10-20 lidi
Pomicky  UFO

Hréci stoji v kruhu a hdzeji si UFO.
Pokud to n€kdo pokazi (Spatné hodi nebo
nechyti), jde doprostied. Pokud to chyti né¢kdo
uprostied, jdou vSichni uprostied zpdtky ven
a ten kdo to hodil jde doprostfed. Takto je to
mozné hrat libovolné dlouho.

292. Chytit mi&

Druh hazeni micem
Misto louka, hiisté
Délka 10 min

Hraci skupina a jeden
Pomicky  mi¢

Hraci se postavi do kruhu ¢elem dovnitf
akazdy si zvoli n&jaké pismeno. Hrac, ktery je
v kruhu, zapipd morseovkou né&jaké pismeno
a zdroven vyhodi mi¢ do vzduchu. Hra¢ piis-
lusného pismena md mi¢ chytnout. Nechytne-
li jej, nastupuje misto prostiedniho, jinak hra
pokracuje dile.

293. Chyt'te zlodéje

Druh hazeni micem
Misto louka, hfisté
Délka 10 min

Hraci dvé skupiny
Pomicky  kolik nebo $dtek

Hra¢i stoji ve dvou faddch 10 kroki
od sebe, Celem proti sobé. Prvni fada jsou
zlodé&ji, druh4 strdZci. Mezi nimi leZi kolik (Ci
jiny pfedmét), ktery md odnést prvni zlodg;j.
Soucasné vybéhl posledni policista, aby jej
zatkl. Zatykaci prdvo ma jen tehdy, vlastni-
li zlodgj kolik (se zahozenim koliku zanikd).
Lezi-li kolik na zemi, musi se policista zdrzo-
vat 2 m od né&j. Zlodéj ho mize odldkat pied-
cviCovanim pohybti, které musi policista po
ném opakovat. Je-li zlodéj chycen, stdva se

straznikem, jinak je ze straZnika zlodgj.

294. Indiansky basketbal

Druh hazeni micem
Misto les bez podrostu
Délka krétkd

Hraci dvé skupiny 9-13
Pomicky  dva Séatky, mi¢

Tohle je nejjednodussi kolektivni hra
hrand v nagem oddile a a¢ si o ni déti sami
vétsinou nefeknou, hraji ji s nadienim. Satky
se uvdzou na dva stromy pokud mozZno ste-
jné tlusté asi ve vysce 1.5 metru nebo i vyse
podle vysky hracd. Pravidla jsou jednoducha.
Hraci jsou rozdéleni do dvou druzstev. Kazdé
druZstvo md jeden oznaeny strom. Cilem
je trefit strom soupefti mi¢em v oblasti nad
Satkem. Zdsah plati kdekoliv po celé vysce
kmene. Pravidla vychézeji z pravidel basket-
balu, jsou v§ak velmi zjednodusend, pokud se
vSak nékdo bude fidit basketovymi pravidly,
neudéld chybu. Mi¢ se hdzi, s miCem se
nesmi udélat vice neZ piiblizné dva kroky.
Hrubé zdsahy jsou zakdzany, ndsleduje trestné
stffleni. Hraje se v podstaté libovolnou dobu,
je vhodné v pilce vystiidat stromy, nebot’ jen
téZko se najdou dva naprosto shodné.

295. Jistota ruky i oka

Druh hédzeni miCem

Misto u stolu

Délka 10 min

Hraci jednotlivei

Pomiticky  krabicky od sirek, pingpon-
govy micek

Na uz8i strané stolu, pokud moZno
delsiho, stoji tésné u okraje deset krabicek od
zapalek apod. Stiili se z druhé strany stolu
pingpongovym mickem a kazdy ma deset ran.
Stielba je provadéna tak, Ze micek se poloZi
tésné na okraj stolu, lehce se pridrZi prstem
jedné ruky a druhou rukou se do ného cvrnkne.
Vitézi ten, kdo svymi deseti ranami docili ne-
jvice zasaha!

296. Kapitandiv mi¢

Druh hédzeni miCem

Misto hiisteé

Délka 15 min

Hraci dvé skupiny po 7 hra¢ich
Pomticky ~ miC

Z prostfedku hfisté¢ ve vzdélenosti 4 m
nakreslime dopfedu a dozadu po jednom tro-
juhelniku. Strany trojihelniku jsou stejné, asi
5 m. Jeden vrchol trojihelniku nesméfuje
ke stfedu hiisté, ale opacné, ven, v jedné
linii se stiedem. Ke kazdému vrcholu tro-
juhelniku nakreslime kruh, primér kruhd je
1 m. Stejny trojihelnik s kruhy u vrchold
nakreslime i na prot&j$i strané. Obé druZstva
maji kapitdna. Kapitdni stoji v krajnich, tedy
od stfedu nejvzdalenéjsich kruzich. Kazdy
kapitdn druZstva si vybere jednoho stfedového
hria¢e a poSlou ho doprostied. Do dalsich
dvou kruhd kapitdn umisti po 1 nahrdvaci a
tii hraci se postavi jako obrdnci do blizkosti
nepfitelovych kruhd.

Cilem hry je, aby mi¢ ziskany od pro-
tivnika se pfes nahrdvace stojici ve vlastnich
kruzich dostal k vlastnimu kapitdnovi. Hra za-
¢ind tak, ze vedouci hry hodi miCem pobliz
stfedovych hra¢d. Ktery z nich ho chytil nebo
ziskal, dopravi ho svym spoluhrd¢iim. Cilem
je, aby miC dostal néktery nahrdva¢ stojici
v kruhu, ktery ho pfehodi kapitdnovi. Kdyz
kapitdn miC chyti, jeho druZstvo ziskd bod.

Nahrdvaci a kapitdn stojici v kruhu mo-
hou z kruhu jednou nohou vykrocit, obéma ale
ne.

Obranci stoji blizko kruht, protoZe chtéji
zabrdnit tomu, aby se mi¢ dostal do kruhu a
odtud ke kapitdnovi. Ale do kruhu nesméji vs-
toupit ani jednou nohou.

JestliZe kapitdn chyti mi¢ nikoli od vlast-
niho nahrdvace nahazovace (stojiciho v kruhu),
druZstvo neziskd bod.

Prestoupi-li nékdo pravidla, druZstvo
dostane trest. Trestem je, Ze se mi¢ musi dat
protivnikovu nahazovaci (stojicimu v kruhu),
ten ho hod{ vlastnimu kapitdnovi a tento hod
muZe piekazit jen obrdnce stojici vedle kruhu.

Mi¢ se nemuiZe protivnikovi vyrazit
z rukou nesmi se do ného strkat. Klicko-
vat je mozné, dle pfitom se smi jen tiikrat
uhodit micem o zem a utikat s micem lze jen
tii sekundy. Musi se tedy rychle predat dal.
Jestlize se mi¢ dostane mimo hraci plochu, ve-
douct ho vhodi doprostied jako na pocétku hry.

Hra md dva polocasy, jeden polocas je
asi 15 min. Na konci poloCasu je 5 minut
prestivka, pak se vymeéni hraci plochy.

297. Kdo hazel

Druh hazeni micem
Misto louka

Délka 20 min

Hraci dveé skupiny
Pomicky  jeden mi¢

Mezi dvéma fadami hrdc¢i celem proti
sobé postavenych na 20— 25 krokid od sebe,
stoji jiny hra¢ postaveny zady k jedné fadé.
Z této fady po ném néktery hra¢ pali mi¢em,
a trefi-li jej, hada stfedni, kdo po ném hodil.
Uhodne-li, vyméni si s nim misto. Neuhodne-
1i, obréti se zady k druhé fad€. Hraci by se méli
v hdzenf stfidat.
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298. Kopana
Druh hédzeni miCem
Misto hiisteé
Délka 30 min na zdpas
Hraci min tfi dvojice
Pomticky ~ miC na kopanou, 2 branky

Hraje se vétSinou na men$im hfisti, s
mens§im poctem hracd (3 az 7) v druZstvu.
Nejlépe je vyuzit hfi§t€¢ na hédzenou, dobie
v8ak poslouzi i vétsi rovnd louka. Branky
jsou vhodné o velikosti 2x3 metry (jako
na hdzenou), vétSinou se vSak pouze vyz-
na¢i z odloZenych ¢asti odévu, riiznych na-
hodilych pfedmétii nebo napi. stromii. Hraje
se bez pravidla o postaveni mimo hru (ofsajd),
brankafi se mohou stfidat, Casto se hraje i bez
nich. Doba trvén{ zdpasu je 2 x 10-15 minut.

299. Kopana v kole

Druh hazeni micem
Misto louka

Délka 10 min

Hraci dvé skupiny
Pomiicky  kopaci mi¢

Hréci stoji v kruhu ¢elem dovniti. Kazdy
hrd¢ chrdni mezeru pravou a nesmi proto
vbihat do mezery levé, aby nenastala srazka
mezi hraci. V tomto postaveni se hraci rozdéli
na dvé strany, Cervenou a bilou. Na kazdém
pravém konci pllkruhu se umisti branka (dvé
tyCe zaraZené do zemé). Brankafem je posledni
hra¢ v fadé majici branku po pravém boku.

Hru pocind prostiedni hra¢ urcité strany
tak, Ze polozi mi€ pred sebe a kopne jej protéjsi
strané a ta jej odkopne zase zpét strané prvni.
Leti-li mi¢ ve vy§i hlavy, miZe ho hra¢ srazit
rukou. PakliZe nelze na mi¢ dosdhnout ani ve
vyskoku, nepoditd se.

Prokopne-li hri¢ mezeru mezi pro-  +1
tihraci

Prokopne-li hra¢ mezeru mezi -2
spoluhraci

Proleti-i  mi¢  spoluhrdovou  +3
brankou

Proleti-li mi¢ vlastni brankou -4

300. Kouleni micku I.

Druh hazeni micem

Misto rovné

Délka 10 min

Hraci dva

Pomicky  maly (tenisovy) miCek,
kuzelka

Hraci sedi na podlaze naproti sobé ve
vzdélenosti 3—4 metrti. Oba si postavi kuZelku
vedle sebe a stifdavé kouleji miek proti
kuZelce druhého. KdyZ néktery zasdhne, po-
razi kuzelku druhého, ziskava bod.

Vyhrévd, kdo mé vice boda.

301. Kouleni micku Il

Druh hazeni micem
Misto louka

Délka 10 min

Hraci jednotlivei 9-13
Pomicky  micek

Jamka je od startu vzdédlend 20-30 m.
Ukolem je dopravit mi¢ golfovym stylem do

jamky na co nejmensi pocet pokusa.

302. Kroket
Druh hazeni micem
Misto louka
Délka podle poctu a iniciativy
hracd, nad 30 min
Hraci dva az osm
Pomicky

Kazdy hra¢ mé dfevénou palicku a svoji
barevnou kouli. KdyZ na ného piijde fada,
postavi kouli na vzddlenost ndsady od zédklad-
niho koliku a udefi do ni palickou. Proleti-
li koule prvou brankou, md hra¢ priavo na
dal$i dder, jinak musi cekat, aZ na né&j pfi-
jde znovu fada. Hréali se stiidaji pravidelné.
Koule kazdého hrace musi proletét brankami
1-7, dotknout se na druhém konci koliku a na
zpateCni cesté proletét brankami 8-14 a zase
narazit do vychoziho koliku. Proleti-li koule
brankou, ma hrd¢ pravo na dalsi uder. Proleti-
li koule pies dvé branky, ma k dobru jesté dva
udery. Proletéla-li jiz hrdcova koule brankou
a narazila kdekoliv na hfiSti do jiné koule,
musi hrd¢ zasaZenou kouli odpdlit. PfiloZi si
svoji kouli tésné k zasaZzené, stoupne na ni
a udefi do své koule palickou. Jeho koule,
na niZ stoji, zistane na misté a soupefova
odleti. Jinou moznosti je, Ze pfi odpdleni svou
kouli nepfislapne a obé se po tderu odkouleji.
Kazdd koule, kterd proleti posledni brankou, se
stdvd pirdtem a jeji majitel smi vyrdZet koule
soupeii. Pfi dvouhfe toto pravidlo neplati. Pal-
icku 1ze zhotovit ze 70-95 cm dlouhé ndsady,
na kterou nasadime dzké, asi 15 cm dlouhé
polinko. Branky jsou ze silného drdtu, Siroké
20 c¢cm a nad zem musi vy¢nivat 27 cm.

303. Kruhovy zavod micu

Druh hédzeni miCem

Misto hiisteé

Délka 15 min

Hraci dvé skupiny, celkem 10-12
hracia

Pomicky  dva volejbalové mice

Hraci se postavi do kruhu s rozestupy
na upazeni, rozpocitaji se na prvni a druhé a
vytvoii tak dvé druzstva. Organizétor hry da
dvéma hra¢im stojicim vedle sebe (Cislu 1 a
2) volejbalové mice. Na dané znameni se tito
hraci rozbéhnou v protilehlém sméru, pfic¢emz
obihaji kruh zvenci. Kazdy z této dvojice, jak-
mile se navrati na své misto, hodi ihned mi¢
svému nejbliz§imu sousedovi, patiicimu k jeho
druzstvu. Tento hra¢, jakmile zachyti mi¢, se
rozbhne stejnym zpisobem jako prvni hra¢
po kruhu a az dobéhne na své misto, hodi mi¢
dalS$fmu nejbliz§imu ¢lenu svého druZzstva.

Vitézi druzstvo, jehoz ¢lenové skonci beh
diive.

304. Kuzelky
Druh hazeni micem
Misto louka
Délka 20 min
Hraci dvé skupiny

Pomicky  mi¢
Na zemi vyzna¢ime devét kruhi (asi 1 m

v priméru), do nichZ si stoupnou hra¢i jednoho
druZstva (kuZelky). Hrac¢i druhého druZstva ze
6 metrt kouli mi¢. KuZelky, protoZe jsou Zivé,
mohou vyskocit, toCit se na misté¢ a délat vie
ostatni, aby nebyly trefeny. Pokud se vak dot-
knou miCe nebo §ldpnou mimo sviij kruh, jsou
porazené.

305. Lagory
Druh hézeni mi¢em
Misto hfisté
Délka 45 min
Hraci dveé skupiny
Pomicky  sedm kament, mi¢

Nakreslime dva soustfedéné kruhy, jeden
o priméru 2-3 m a druhy 5-6 m. Obriénci stoji
na obvodu prvniho, v jehoZ stfedu je vézicka
ze sedmi kament. UtoCnici jsou na obvodu
druhého kruhu, pfihrdvaji si mi¢ a stifli na
vézicku. Kdyz se treff, rozuteCou se a obranci
se snazi nckterého zasihnout. Povede-li se
jim to, kon¢i prvni kolo a vyméni se tlohy.
Netrefi-li se, seberou mi¢, pficemz tutocnici
postavi vézicku. Kdyz stavbu dokonéi, za-
fvou: ,,LAGORY” a maji bod. Vézicku lze
stavét na pokracovani. Pokud utocnici nestih-
nou dostavét véZicku, rozprchnou se a obranci
opét pdli (vzdy jen z obvodu kruhu). Kdyz
nikoho nezasdhnou, jeden z nich dobéhne pro
mi¢ a hodf ho spoluhraciim (ti stoji na obvodu
kruhu). Vyména tloh je podminéna jen zésa-
hem ttocnika.

306. Lov na lisku

Druh hézeni mi¢em
Misto hfisté 26 mx 14 m
Délka 15 min

Hraci skupina a jeden
Pomicky  maly micek

Jednoho z hra¢i u¢inime lovcem, ostatn{
jsou lisky. Lovec md tenisovy nebo jiny maly
mi¢. Hra zacne tim, Ze lovec vyhodi mi¢ do
vzduchu. V ten okamzik se lisky rozprchnou
na vSechny strany. Lovec chytd mi¢, jakmile
se mu to podafi, snazi se jim zasdhnout nék-
terou z liSek. podari-li se mu to, stdvd se za-
sazend liska jeho pomocnikem. Jejim tkolem
je piihrdvat mu co nejrychleji mi¢, ktery se od
ného odkutali.

V pribéhu hry ziskdva lovec stdle vice a
vice pomocniki a poCet liSek se zmenSuje. Ale
také liSky maji vétsi prava. Kdyz ziskd lovec
prvniho pomocnika, mohou lisky chytit mi¢,
ktery lovec vyhazuje vZdy pfed pokraovanim
hry. Podafi-li se jim mi¢ chytit, mohou si
jej mezi sebou piehazovat, aby si jim lovec
nemohl hazet. Ukolem lovce a jeho pomocnikii
je co nejrychleji se mice zmocnit, aby mohl za-
sdhnout dalsi lisky. Hra pokracuje do té doby,
dokud na hfisti neztistane posledni liska. Ta

jako nejobratnéjsi se stavd novym lovcem.

Lisky nesméji pfebéhnout hranice hfiste.
Ucini-li to nékterd, poklada se za zasaZenou a
stdvd se lovcovym pomocnikem.
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307. Lunak
Druh hazeni micem
Misto louka
Délka 30 min
Hraci dvé skupiny
Pomicky  barevné odliSené miCe

Vyznacte hiisté 20X 10 m, uprostfed
s kruhem o priiméru asi 4m, ktery bude pred-
stavovat hnizdo (tfeba prohloubit). Hraci tvoii
dvé strany, stranu bilych a Cervenych. Postavi
se v Faddch na uzsi stranu hfisté, ¢elem k sobé.
Kazda strana si zvoli nacelnika. Nécelnici na
dané znameni zvolaji ,,lufidk leti”” a vrhnou mi¢
(lunidka) do vyse, aby dopadl do hnizda. Jak-
mile mi¢ dopadl, zvolaji naCelnici na jednoho
svého hrace. Ten po jedné noze skace pro mi¢
své strany. Jakmile zvedne lundka své strany,
vrhd se na lundka strany druhé (nebyl-li tento
lundk jiz v rukou zminéné prot&jsi strany).
S lutidkem (¢i lunidky) muZe jiz hrac béZet po
obou nohou.

DruZstvo ztrici jeden bod, paklize

- nacelnik vyhodi mi¢ diive

- mi¢ nedopadne do hnizda

- hra¢ béhem skdkdni po jedné noze si
stoupne na obg, €i si nohy vyméni (ndcelnik
oviem potom miiZe vyslat dalsiho hrace, aby
zachranil situaci)

Druzstvo ztraci dva body, jestlize se hra¢
dotkne ciziho lundka pfed svym. DruZstvo
ziskavd jeden bod, ziskalo-li jen svého lundka
a Ctyfi body, ziskalo-li i lufidka ciziho.

308. Malé ragby

Druh hazeni micem

Misto histé nejlépe volejbalové

Délka 30 min

Hraci dveé skupiny

Pomicky  Zinénky nebo &dsti odévi,
tézky mic¢

Hrajeme na vyhrazeném misté, pii-
padné na volejbalovém hfisti. Za branky
muZeme pouZit dva koliky nebo kousky odévi.
Druzstva jsou pfipravena na zadni strané
hiisté. Vedouci hry poloZi mi¢ do stfedu hfiste.
Po zapisknuti hrd¢i obou stran vyrazi, snazi
se zmocnit mic¢e a dopravit jej do soupefovy
brany. Mi¢ musi byt do branky poloZen, aby
byl uznin bod. Mi¢ si je moZné podavat,
kutdlet, nést. Hraci se snaZ{ zabranit v postupu
protihra¢iim, mohou se zmociovat mice, ktery
mé soupef v rukdch. Pfitom do mice nesmi
nikdo kopat. Hru omezime Casové. Vyhravd
druzstvo, které ziskalo vice bodd.

V pifpadé, Ze se hra dostala do mrtvého
bodu, napf. miC¢ ziistal na mist¢ a leZ{ na
ném vice hracd, nebo doSlo k hrubému
poCindni hracd, piskd se chyba a vedouci hrace
napomene. Hra se pferusi, hra¢i se vrati na
zadni linii hfi$té, mi¢ bud’ leZi ve stfedu, nebo
se vhazuje a po pisknuti hra pokracuje.

309. Mi¢ do pevnosti

Kazdé z druZstev zaujme polovinu hfisté
a posle na protivnikovo pole do roht, které se
nazyvajf ,,pevnosti” dva hrace. Kazdé druzstvo
se snazi pfehodit mi¢ pfes hlavy protivniki
do pevnosti svému hréci, ktery mi¢ chytd ze
vzduchu nebo ze zemé; pfitom nesmi opustit
pevnost. Protivnik se vZdy snazi mi¢ zachytit a
ziskat ho pro své druZstvo a zdroveii zabranit,
aby se dostal do pevnosti. Hizet mi€ je moZno
z kteréhokoliv mista, ale nesmi se pie§lapnout
stfedni Cdra.

Zakazdy mi¢, ktery chyti hra¢ v pevnosti,
dostane druZstvo jeden bod. Vitézi druZstvo,
které dosdhne za stanovenou dobu vice bodd.

310. Mi¢ za hristém

Druh hézeni mi¢em

Misto hiist¢ 60m az 80m x 30m az
40m

Délka 15 min

Hraci dvé skupiny

Pomicky  mi¢ na hédzenou nebo na
kopanou

Hfiste rozdélime na tfi stejné tietiny. Aby
byly koncové i ostatni ¢ary dobfe vidét, dime
na mista, kde se stykaji, praporky (do rohu
hii§té a na &dry tietin). Céry na koncich hiigté
nazveme koncové a ¢ary, které tvorf tfi tfetiny,
nazveme tfetinové.

Pred zacatkem hry se hraci rozdéli na dvé
druZstva a zaujmou postaveni v ohroZovanych
tietindch hfisté, takze stfedni tietina je volnd.

Obé druzstva (A, B) si zvoli kapitiny a
zaujmou takové postaveni na hfisti, aby byla
stejnomérné rozestavena po celé jeho plose. O
vyhoz losuje organizator hry s obéma kapitany.

Na povel organizitora hry (nebo
rozhodc¢iho) zacina hra tak, Ze hrac¢ druzstva,
které vyhrdlo los, stojici co nejbliZe tietinové
Céry, hdzi mi¢ na pole protivnika a snazi se
hodit jej co nejdale a prehodit koncovou ¢aru
hfisté. Hraje se takto:

1. Jakmile pfehodi druZstvo A koncovou
¢aru protivnikova druzstva, ziskdva bod.

2. Hréci hdzi bud na soupefovo pole, nebo
za né. Soupef se snazi mi€ chytit. Chyti-li jej ve
vzduchu, udél4 tii kroky vpted a odtud hazi. Ji-
nak se hdzi z mista, kde se poprvé mi¢ dotkne
zemé. MIC se hazi z jednoho druZstva do pole
protivnika a naopak, dokud nékteré neziskd
bod.

3. Ziska-li druZzstvo bod, mi¢ ziskdva pro-
tivnikovo druzstvo a haz{ do tietinové Cary.

4. Bod ziskdvd druZstvo jen tehdy,
dotkne-li se mi¢ poprvé zemé za koncovou
¢arou protivnikova druZstva.

5. Kdo v jakém poradi bude hézet, uruje
kapitan.

6. Hraje se tak dlouho, dokud nékteré
druzstvo neziskd stanoveny pocet bodi. To se
stavd vitézem. Pak si mohou druzstva vymeénit
mista a sehrdt odvetné utkdni.

311. Micek po care

Na louce vyznacte hristé. Skupina hraca
vyryje v zemi ¢dru a dva kroky za ni poloZi
rovnobézné ty¢. Vylosovany hra¢ (vodic)
se postavi z boku k jednomu konci Céry
a rozkutdli po ni micek. Prvni hrd¢ hodi
po mi¢ku svou hilku dlouhou 80-100 cm.
Zasdhne-li micek, rozbéhne se za hilkou,
zvedne ji a vrati se co nejrychleji k tyci.
Vodi¢ mezitim bézi za mickem, a kdyZ udefi
do ty¢e mickem dfiv, nez se k ni vrati hra¢
s htilkou, oba si vymén{ tlohy. Jinak ziistava
vodi¢ na svém misté, znovu kouli micek po
¢dfe a po miCku hodi svou hilkou dalsi hrag.
Kdo miCek nezasédhne, zistane za ty¢i a nechd
hilku leZet tam, kam dopadla. Posledni hrag,
jenZ nastupuje k hodu hiilkou méd vykoupit ty
své predchidce, ktefi micek netrefili a jejichz
hilka tedy leZi na hfisti. Vodi¢ mu postavi
micek na ¢dru a posledni hra¢ po ném méchne
hulkou, aniz by ji pustil z ruky. Jestlize mi¢ek
§pickou hilky netrefi, vodi¢ vezme micek a
rozkutdli ho po hiisti ve sméru, kde leZi hiilky.
Kdyz nékterou hiilku trefi, jeji majitel se stane
v piiStim kole vodi¢em. Zasdhne-li posledni
hra¢ micek, bézi vodi¢ za mickem a hraci pro
své hilky. Udefi-li vodi¢ mickem do tyce difv,
nez sem dobé&hne néktery hrac¢ se svou hilkou,
vymeéni si s nim tlohy.

312. Micek v jamce

Druh hédzeni micem

Misto rovnd plocha

Délka 30 min

Hraci dohromady

Pomiicky  tenisovy micek, kus dfeva

Na vyhlédnutém, pokud moZno rovném
prostranstvi upravime mensi dilek asi jako
na hrani kuli¢ek. Z pfesné oznaceného mista
vzdileného od dilku 15 az 30 metrt maji hraci
do jamky dopravit napf. tenisovy micek. Vitézi
hra¢, kterému se to podaif nejmensim poctem
tdert do micku pdlkou.

313. Mic¢em do terce

Druh hézeni micem
Misto kdekoli

Délka 15 min

Hraci jednotlivei
Pomiticky  miCky, tabule, kifida

Nakreslete na velkou tabuli ter¢, tii nebo
Ctyfi soustfedné kruhy. Stiedni kruh by mél
byt v priméru velky asi 30 cm. Dalsi tii
60, 90 a 120 cm. Stfedni bod md byt pfi-
blizné ve vysi hlavy. Dél potiebujete mekké
micky, hadrové nebo papirové, velké zhruba
jako tenisdk. UloZte je do krabice, jejiZz dno
bude slabé poprdseno kiidou. I docela malé
mnoZstvi kifdy obarvi miCky tak, Ze pii zdsahu
terCe po nich ziistane znatelnd stopa. Protina-
li bild stopa nékterou kruZnici terce, pocitime

zdsah mezikruZi s vy§§im poftem bodu.

314. Mickova vybijena

Druh hédzeni miCem
Misto hiisteé

Délka 2% 10 min

Hraci dvé skupiny
Pomticky ~ miC na odbijenou

Druh hazeni micem
Misto louka

Délka 20 min

Hraci skupina a jeden
Pomicky hiilky, mic¢ek

Druh hazeni micem
Misto menSi hfisté
Délka 20 min

Hraci dvé skupiny
Pomiicky  papirové micky
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Hraci utvoii dvé pocetné stejné skupiny
a kazdd z nich obsadi jednu polovinu
hiisté. Na dané znameni po¢nou po sobé
obé skupiny ze svych polovin prostoru palit
papirovymi micky, vlastnoruéné doma vy-
robenymi, nebo starymi tenisdky, nebo v ne-
jhor$im i mékkymi Siskami. Hrd¢i se mohou
nepidtelskym “stfeldm” ovSem uhybat, ale nes-
méji prestoupit hranice hractho prostoru ani
pulici ¢dru, kterd oddéluje obé poloviny hiisté.
Kdo je zasaZen, musi ze hfisté ihned odejit a uz
v tomto kole nesmi hrat. Vitézi ta strana, které
zbyl alespon jeden nezasaZeny hra¢, zatimco
strana druhd uZz nemd Zadného. Je-li hracu ve
hie vétsi pocet (vice nez 10 na kazdé strang), je
dobfe si k urychleni hry stanovit, Ze prohravd

A% e

muZstvo, které md tieba uZ jen tii hrace "Zivé”.

315. Micova valka

Druh hazeni micem
Misto louka, hiisté
Délka 10 min

Hraci dvé skupiny 9-13
Pomticky ~ miCe

Dvé skupiny stoji na opacnych strandch
hiisté. Kazdy md mi¢. Na dané znamen{
vSichni za¢nou hdzet miCe na opacnou stranu.
Ten, kdo m4d na svém tzemi méné miCi,
vyhrava.

316. Myslivecka

Druh hazeni micem
Misto louka, hiisté
Délka 10-15 min

Hraci dvé skupiny 9-13
Pomiicky ~ miCe

Myslivci a zajici jsou rozptyleni na plose.
Zajici béhaji. Myslivci stoji, pfihrdvaji mi¢ a
vybiji zajice.

317. Na brankare

Druh hédzeni miCem

Misto louka, hiisté

Délka 20 min

Hraci skupina a jeden

Pomicky  pfedmét (Cepice, krabice,
kuzel, apod.), mi¢

Hréci stoji v kruhu na upazeni. Uprostied
je jeden hra¢, ktery brani ur€ity pfedmeét. Hraci
na obvodu kruhu si piihrdvaji mic¢ a snazi se za-
sdhnout predmét. Jakmile se to nékterému po-
dafi, vystiida stfedniho brankéfe.

318. Na gisla
Druh hazeni micem
Misto hiiste
Délka 5-10 min
Hraci dohromady

Pomicky  mi¢

Kazdy hra¢ je oznacen (pojmenovin)
&islem. Cisla se ozndmi a kazdy hrd¢ si musi
pamatovat alespon celkovy pocet. Hraci stoji
pfipraveni na obvodu kruhu o priiméru 3—4
metry, obraceni ke stfedu, kde lezi mi¢. Urceny
hra¢ hlasité vyvola nekteré Cislo z téch, kterd
jsou rozddna, mimo svého vlastniho—napt. 1.
Prislusny vyvolany hrd¢ piisko¢i co nejrych-
leji k miCi, zvedne jej a teprve potom sim

veli: ,,STfJJ”. Ostatni hraci stojici v kruhu se
ihned po vyvolani ¢isla otdCi a utikaji co nejdél
od miCe. Na povel ,,Stiij”” se musi ihned zas-
tavit. Vyvolany s micem si vybere nékterého
z hra¢h (zpravidla nejbliz§iho) a snaZi se jej
mifem zasdhnout. Pokud se mu to podaii, ob-
drzi zasazeny hréc trestny bod. Hra se zahajuje
znovu, vyvoldva vzdy hra¢, ktery hazel—stfilel.
Své cislo pritom nesmi vyvolat. Stojici hrac,
na n¢hoZ vyvolany miii, se mi¢i nesmi vyhy-
bat, uhybat (za to obdrzi trestny bod), mize
vSak hozeny mi¢ pifmo chytit. Pokud mu mi¢
pfi chyceni vypadne, obdrzi trestny bod, pokud
jej udrzi, nedostdva trestny bod nikdo.

Vitézem je hra¢, ktery ma prfi ukonéen{
hry nejméné trestnych bodd. Hrdt se mize bud’
na stanoveny ¢as (do 10 minut), nebo hra konc¢i
jakmile nektery hra¢ obdrZi pfedem stanoveny
pocet trestnych bodi (napt. 5...).

nosti. Hraci se rozestavi po obvodu kruhu tak,
aby byla jejich vzdjemnd vzdélenost asi 1,5
az 2 metry. Jeden hra¢ je zvolen jako ,jelen”
a miZe se volné pohybovat kdekoliv uvnitf
kruhu. Ukolem hra&i na obvodu je micem za-
sdhnout jelena. Podle pohybu a postaveni je-
lena si po obvodu i pfes kruh volné pfihravaji
a na jelena ,stifli” zpravidla ten hrac, ktery
je k nému nejbliZe a k jeho zasaZeni md ne-
jlepsi piilezitost. Stfedni hrac—,jelen”—uhyba,
unikd stfeldm, mice se nesmi dotykat. Hraci
na obvodu mohou stfilet pouze po pfihravce,
pokud se pfi ni mi¢ nedotkl zemé. Kdo za-
sdhne jelena, vyméni si sdm misto i dlohu.
Po krat§im rozehrani lze pfi dostatku hraca
vyrazné zvysit dynamiku hry pouZitim dvou
mici a urenim dvou ,jeleni”. Hra ziskd na
pohybové ndro¢nosti a na rychlosti. Zasahy a

tim i stifdan{ hra¢t uprostied jsou rychlejsi.

319. Na chytanou s micem 321. Nakrale ll.
Druh hdzeni micem Druh hédzeni micem
Misto hristé Misto hristé, louka
Délka 15 min Délka 20 min
Hraci dvé skupiny Hraci druzstvo a jeden 8-11
Pomicky  dva mice Pomiicky  pélka, mi¢ek

Nakreslime dvé rovnobézné Ccéary ve
vzdalenosti asi 30 az 40 krok jednu od druhé.
Losem vybereme dva hrace. Ostatni se rozdéli
na dvé druZstva, ve druZstvech na dvojice a
postavi se za Cdrami na obou strandch hfisté.

Dva hraci, které jsme vybrali, maji
v rukou po jednom mi¢i a stojf ve stfedu hiisté.
Na znamen{ oba vyhazuji dvakrat do vzduchu
svij mi€ a chytaji ho.

Jakmile vyhodi mice poprvé do vzduchu,
prvni dvojice v obou zdstupech se pusti a
béZzi proti sobé. dkolem hraci obou druZstev
je spojit se v nové dvojice s hraci, ktefi bezi
z druhé strany. Pionyfi uprostied se snazi jim
v tom zabrénit a zasdhnout je micem. Jestlize
je poprvé nezasihli, mohou se o to pokusit
jesté jednou, pokud se jiz hraci obou druZstev
nespojili.

JestliZe se hraci setkali a nebyli zasaZeni
micem, utvoii nové dvojice a postavi se (podle
pfani) jedna na konec jednoho, druhd na konec
druhého druzstva.

Jsou-li zasaZeni najednou oba hra¢i, zis-
tanou uprostfed, a hraci, které vyménili, se
postavi spolu se dvéma druhymi hrac¢i na konec
druZstva.

Hra trvd tak dlouho, dokud se vSichni
hraci jednou nebo dvakrit nepokusi spojit se
se svymi protéj§imi partnery v novou dvojici.

V této hfe zdstupci obou druZstev spolu
nesoutéZi, ale naopak spojuji se, aby dosédhli
spole¢ného cile.

Vitézi se stdvaji ti hraci, ktefi nebyli
béhem hry zasaZeni micem.

320. Na jelena

Druh hazeni micem
Misto hiisté, louka
Délka do 45 min
Hraci vice nez 8
Pomicky 1-2 miCe

Procviceni prihrdvek, pfesnych a poho-
tovych hodt, pohybového postiehu a obrat-

Jsou vyznaceny dvé mety. U hodnf stoji
krdl, u dolni je shromdzdén zbytek druZzstva.
metu. Druzstvo se mezitim snazi chytit mi¢ a
vybit s nim krdle. Komu se to podafi, vyméni
si snim ulohy.

Mohou hrit i dvé druZstva. DruZstvo
krélG béha klepat na metu a druhé je pii tom
vybiji, pak se tlohy vyméni. A pocitd se, kdo
ziskal vice bodii.

322. Na mety
Druh hézeni mi¢em
Misto kdekoli
Délka 20 min
Hraci dvé skupiny 8-14

Pomilcky  mi¢

Hristé je Ctverec o strané 10m; v rozich
jsou mety. Hraji dvé druZstva, z nichZ jedno
vysle Ctyfi hrd¢e na mety a druhé jednoho
hrace do pole. Hrdc¢i na metdch vybijeji hrice
v poli. Pokud na néj vystfeli a minou, jsou
sami vybiti. Za vybité deleguji druzstva dalsi
hrace. Nevadi, kdyZ na metdch nejsou vSichni
Ctyfi hraci (jsou-li ostatni vybiti). Vyhrava
to druzstvo, které jako prvni vybije vSechny
soupere.

323. Na narody

Druh hdzeni mi¢em
Misto kdekoli venku
Délka kratka

Hraci hromadné 8-11
Pomicky  micek

Hra¢i oznaceni ndzvy ndrodi stoji v
kruhu, v jehoZ stfedu je micek. Vyvold se né-
jaky nérod. Pifslusny hra¢ bézi pro micek, os-
tatn{ utikaji co nejdéle. AZ uchopi hra¢ micek,
zvold stat a vSichni se zastavi (pokud ne
dostanou trestné body). Pak na né€koho hodi
micek. Netrefi-li se dostane trestny bod haze-
jici, trefi-li se, dostane bod ten, na néjZ se
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hézelo. Vitéz je ten, kdo md nejméné trestnych
Cérek.

324. Na starou herku

Druh hazeni micem
Misto louka, hiisté
Délka 15 min.

Hraci skupina a jeden
Pomicky  volejbalovy mi¢

Hraci utvori kruh. Uprostied kruhu stoji
stard herka (alespon Ctyfi hraci za sebou drzici
se za pas). Ukolem hra¢i v kruhu je trefit
mic¢em starou herku do zadku. Herka se tomu
samoziejmé snazi zabranit. Komu se to podaii,
jde si stoupnout misto ,hlavy” - prvniho sto-
jictho z herky. ,,Zadek” herky se postavi na
misto dspeé$ného stielce. (VSichni hraci pred-
stavujici herku se o jedno misto posunou).

325. Na sviiku

Druh hazeni micem

Misto louka, hfisté

Délka 10 min

Hraci skupina a jeden

Pomicky  plny miCek, hole (hokejky)

Na vzdélenost 2-3 krokii ve vétsim kruhu
se vyznali dilky a uprostied vétsi dilek
znacici mésto. Na obvodu u kazdého dilku
stoji hra¢ s hokejkou. Mimo kruh se nachazi
uréeny hrac¢ (honic), ktery se snaZi vehnat hol{
maly micek (sviiku) do mésta. Tomu ovSem
ostatni hraci hledi zabrénit a odrdzeni micek
od stfedniho dilku. Vlozi-li honi¢ svou hil
do nékterého z dulkd na obvodu, zbavuje se
svého dfadu ve prospéch majitele dilku. Vlozit
hiil do dilku smi honi¢ kdykoli a nesmi mu
v tom byt branéno. Bouchani holi do koncetin,
strkdnf a jiné nepfistojnosti jsou zakazany.

326. Na tlustou Bertu

Druh hédzeni miCem
Misto hiisté

Délka 15 min

Hraci dohromady
Pomicky  volejbalovy mi¢

Hraci se rozmisti po hristi a smi se pohy-
bovat pouze Soupdnim po zadku (po Ctyfech).
Tlustd Berta je ten, kdo je zasaZen mi¢em od
minulé tlusté Berty jinam, neZ do nohou. Noha
se pocitd od chodidla azZ k télu.

327. Na zasahy

Druh hazeni micem
Misto louka, hfisté
Délka 10 min

Hraci jednotlivei >11
Pomicky  mi¢

Na zemi je nakreslen kruh. Uvniti' jsou
hréci. Jen jeden je mimo kruh a ma mi¢. Tim se
snazi trefit nékoho v kruhu. Kdyz ho trefi, uz
jsou dva a musi pfed stfelou na dal§iho nabijet
(pfihrat si bez padu na zem). Je-li jich vice nez
ti, uZ musi stat na mistech. Ten, kdo zlistane
jako posledni, vyhral.

328. Nahravana

Druh hazeni micem
Misto kdekoli
Délka kratka

Hraci skupiny >15
Pomicky  mice

Hracdi stoji v nékolika zastupech. Prvni je
asi 2 m pfed druzstvem a md mi¢. Na zna-
meni jej vyhodi a odbéhne dozadu. To uz vy-
bihd dalsi hrd¢, jenZ mi¢ opét odpaluje na-
horu stylem odbijené. Vitézi druZstvo, které se
vystiidalo jako prvni. Za upadnuti miCe jsou
trestné body.

329. Nesnadna chytacka

Druh hazeni micem
Misto louka, hfisté
Délka 15 min

Hraci jednotlivei 9-13
Pomiicky ~ miC

Hréci jsou v kruhu celem dovnitf. Up-
rostied je jeden s miCem. Prostiedni hod{
nékomu mi€. NeZ jej chytne, dvakrit tleskne.
KdyZ ho nechytne, ustoupi o krok dozadu a
prostfedni mu hazi znovu. Znovu nechyti, zase
o krok dozadu. Chytne-li, vriti se zpét do
kruhu.

330. Netykavka

Druh hédzeni miCem

Misto hristé

Délka 35 min (pfi dvou skupindch)
Hraci 8-20 (dve skupiny)
Pomicky  mi¢ do velikosti 10 cm

Hraji dvé druzstva zhruba po Sesti lidech
(pocet lze snizovat nebo rozsifovat podle lidi
a velikosti plochy, kterd je k dispozici) na
plose asi 50 metri dlouhé a 20 metrt Siroké.
Na kratSich strandch jsou branky Siroké asi
1,5 metru, viditelné a jasné vyznacené (tycky,
praporky, véci, nehrajici divéici atd.). Stfedem
hiisté prochazi napfi¢ stiedova Cdra, na které
zahajuji kapitdni hru. Druzstva stoji kazdé na
své poloviné podle pokynid svych kapitdni a
dohodnuté strategie. Kapitani losuji o to, které
druzstvo prvni ziskd mi¢. Utelem hry je da-
vat tenisovym, kriketovym nebo zhruba stejné
velkym mic¢em gély do soupefovy branky. Mi¢
mohou kopat, nést nebo vrhat. V piipadé, ze
hra¢ nesouci mi€ je zastaven dotykem soupefe,
musi mi¢ ihned predat jinému spoluhraci
(odehrdt od sebe). Pokud to do 3 vtefin
neudéld, miZe jej rozhod¢i vyloudit ze hry.

Hraje se 2x 15 minut se zménou stran v
polocase.

331. Neviditelna druzstva

Druh hazeni micem
Misto louka

Délka 20 min

Hraci dvé skupiny
Pomicky  mi¢

Hréaci stoji ze dvou stran néjaké bu-
dovy nebo hustého kfovi. Hra¢ jedné skupiny
zvold ,hdzim” a vyhodi mi¢. Nechyti-li jej,
seberou jej, zvolaji ,.hdzim” a hdzi mi¢ na
druhou stranu. Chyti-li né€kdo z nich mic,
utikaji vSichni na druhou stranu a hra¢ s micem

se snazi nékterého z nich trefit micem neZ
prebéhne na druhou stranu. Hra konci, kdy
jsou v8ichni hra¢i jedné skupiny trefeni (a tim
vyfazeni ze hry).

332. Nova vybijena

Druh hézeni mi¢em

Misto hfisté

Délka 25 min

Hraci dvé skupiny

Pomicky  mi€ na odbijenou ¢i hizenou

Na zemi udéldme kruh, jehoZ primér je
6-8 m. Hraci se rozpocitaji na dvé druzstva
nebo mohou hrit dvé druZiny proti sobé. Jedno
druZstvo zaujme postaveni v kruhu a druhé po
jeho obvodé, hraci stojici vné kruhu nesméji
dovnitf, stejné jako hraci nesméji (dokud ne-
jsou vyfazeni) ven z kruhu. Hraci stojici vné
kruhu, maji mi¢. Hra za¢ne tim, Ze si druZstvo,
které vybiji (druzstvo stojici po obvodé kruhu),
pocne pfihrdvat mi€. Je-li néktery z hraca ve
vyhodném postavent, vybiji hrace z kruhu. Ale
pozor! Ten, kdo je zasaZen, jeSt¢ neni vybit.
Ma pravo zistat v kruhu a pokusit se vyk-
oupit. Toho dosdhne tim, Ze miC, ktery je na
néj hozen, chyti a nepusti jej na zem. Jestlize
mu piece jen pfi chytdni mi¢ vypadne z ruky
na zem, je definitivné vybit a opusti kruh.
Podafi-li se mu mi¢ chytit, je vykoupen. Hraci
v kruhu se mohou jakymkoliv zptisobem vyhy-
bat zasahu (vyskok, sehnutf atd.).

Hréci, ktefi vybijeji, snazi se hizet mi¢
tak, aby jej bylo obtizné zachytit. A jesté jedno
pravidlo. Chyti-li mi¢ ze vzduchu hra¢ v kruhu,
ktery se nevykupuje, md pravo jeden z vy-
bitych hrd¢a stojicich mimo kruh vratit se do
hry.

Hraje se 5-6 minut a pak si hra¢i vyméni
tilohy. Komu se podafi vybit vice G¢astnikt hry
ze soupefova druZstva, vitézi.

Vybije-li pfed uplynutim stanovené lhity
utocici druZstvo vSechny hréace, hra se skonci a
pocitd se presny Cas, v kterém toho dosahlo.
(Pro piipad, kdyby se to podafilo i soupefi.)
Komu se to podaii v krat$im Case, vitézi.

333. Odbijena dvojic

Druh hédzeni micem
Misto hfisté
Délka u turnaji nad 30 min
Hraci dvé skupiny, min 4 lidi
Pomicky  volejbalovy mic, sit
Hraje se na normdlnim nebo na

polovi¢nim volejbalovém hiisti, pii zachovani
prakticky vSech volejbalovych pravidel.
Zvlastni herni Cinnosti ve dvojicich je vypi-
chovédni mi¢i nad polem soupefe, a to mica
leticich z vlastniho pole i mi¢d, které si soupef
pfihrava nebo nahrava. Stejné tak 1ze blokovat,
smecovat ¢i ,,tahat” v§echny mice, na néZ hra¢
dosédhne pres sito, aniZ by se ov§em sité dotkl.

Pii hfe v poli se mite nesméji chy-
tat ani hazet, pfidrZovat Ci tahat, hrit dvojim
dotykem, at’ se hraje obouru¢ vrchem ¢&i spo-
dem nebo jednoru¢ spodem ¢i prstovou tech-
nikou vrchem. Poddni se provadi podle nor-
madlnich pravidel. Misto pro podani je v Sifi
3 metry za zadni ¢drou pravého rohu hifisté.
Hraci se v podani stiidaji (vZdy kdyZ muZstvo
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ziskd mi¢ po ztraté¢ podani soupefe). Poddni
smi byt provedeno tderem do volného mice,
tj. nadhozeného nebo pusténého z druhé ruky.
Jednotlivé sety se hraji do 10 bodu a utkédni se
hraje na dva vitézné sety.

334. Odbijena pifes motouz

Druh hazeni micem
Misto louka

Délka 20 min

Hraci dvé skupiny
Pomicky silny motouz, mi¢

Vyznacte hfisté¢ 15-20 m Siroké a 30—
40 m dlouhé. Uprostied tohoto obdélniku je ve
vySce 2 m napjat silny motouz. Hraci se rozdéli
stejnomérné po celém poli, kazdé druzstvo na
jedné strang. Ukolem hrald je, aby sevienou
pésti odrazili mi¢ pfes motouz do nepratel-
ského pole (jakykoli jiny odraz se pocitd jako
chyba). Dopadne-li mi¢ dvakrat za sebou na
zem, pocitd se to jako chyba. Hraci se mo-
hou v dobijeni libovolné stiidat. Vyrazeni mice
do autu se pocitd jako chyba. Padne-li mi¢ na
vrchni stranu motouzu a odtud do nepritel-
ského pole, pocitd se tento odraz jako spravny.
Chyby ucinéné jedou stranou si ta druhd pocita
k dobru. Deset bodu tvoii jednu hru.

335. Odnes kamen

Druh hédzeni miCem
Misto louka

Délka 5 min

Hraci jednotlivec 10-14
Pomicky  mi¢, kimen

Na jednom misté vyhodi hrd¢ mi¢ do vz-
duchu, pak vezme kdmen a odnese jej kousek
dal. Musf se ovSem vritit dffve nezZ mi¢ spadne
a chytnout jej. Kdo donese kdmen nejdile,
vyhréava.

336. Odpalovani micku

Druh hazeni micem

Misto hiisté

Délka 10 min

Hraci jednotlivei

Pomicky  micek, dievénd pdlka

V této hie potfebujeme plochy kus dieva
dlouhy asi 25 cm, Siroky 5 az 8 cm, s malou
jamkou vydlabanou na jednom konci. Dievo
umistime na zem a podloZime je vétvi nebo
men$im kamenem tak, aby ten konec, v némz
neni jamka, byl zdviZen vzhiru. Pak poloZime
do jamky maly miCek a prudce udefime holi do
zvednutého konce.

Micek vyleti do vzduchu, a difv nez
spadne na zem, hrd¢ ho musi odpadlit holi.
JestliZe se mu to dvakrat nepodaii nebo odpali
micek tak, Ze ho chyti néktery jiny hrac, je
vyfazen a k odpalu nastoupi dals{ hrac.

337. Okénka

Druh hédzeni miCem

Misto kdekoli

Délka krétka

Hraci dohromady a jeden 8-14
Pomicky  mice

Hraci stoji v kruhu Celem dovnitf s rozes-
tupy na rozpaZeni. Uvnitf je hra¢ tfiimajici mic.

Jeho tikolem je mi¢ dopravit ven z kruhu (kop-
nutim, odrazem od zemé,...), v emZ mu brani
hraci v kruhu. Mi¢ nesmi letét vyse, neZ jsou
ramena. Kdo pusti mi¢ mezi nohama i po své
pravici, vystiida stiedniho.

Kruh miiZeme postupné zvétSovat a jeho
velikost upravovat dle velikosti déti.

338. Podavana

Druh hazeni micem
Misto louka

Délka 5 min

Hraci skupiny
Pomicky  mi¢

Déti sedi v zdstupu s nataZenyma no-
hama. Prvni hra¢ z kazdého druZstva vezme
mi¢ mezi nohy, lehne si na zdda a zdvihne nohy
vzhiru. Tak poddvd mi¢ pfes hlavu druhému
hraci. Ten uchopi mi¢ rukama, d4 si jej mezi
nohy a poda jej opét pies hlavu tfetimu hraci.
Kdyz piijde mi¢ na konec zdstupu, vezme jej
posledni a béZi kupiedu, sedne si pfed prvniho
hrade a zacne poddvat mi¢ déle stejnym zpt-
sobem.

Zvitézi druzstvo, které difve sedi ve svém
piivodnim pofadi.

339. Podavani mice I.

Druh hazeni micem
Misto louka, hiisté
Délka 10 min

Hraci skupina a jeden
Pomicky  mi¢

Hraci stoji v kruhu ¢elem dovnitf a poda-
vaji si rychle mi¢, kterého se snazi dotknout
hra¢ v kruhu. Ten, kdo mél mi¢ naposledy pie
dotekem pobihajiciho, jej vystiida.

340. Podavani mice Il.

Druh hazeni micem

Misto louka, hfisté

Délka 10 min

Hraci dvé skupiny (zhruba po 8
hracich)

Pomicky  mi¢

Vyznaéte kruh o priméru asi 15 kroka.
Skupina A je v kruhu a poddvé si mi¢. Dva
hraci ze skupiny B jsou také v kruhu a miCe se
snazi dotknout. Mi¢ se nesmi nosit ani chytat,
jen odrazet. Pohyb v kruhu je volny. Dotkne-li
se nékdo z dvojice mice, odejde z kruhu a na
jeho misto nastoupi dal$i hra¢. Vypadne-li mi¢
z kruhu, je to jako, kdyby se jej dotknul hrac,
ktery je v kruhu déle.

Skupina, ktera se v kruhu vystfidala rych-
leji, vyhréla.

341. Podlézana s micem

Druh hdzeni micem
Misto kdekoli
Délka kratkd

Hraci skupiny 8-14
Pomicky  mice

Hracdi stoji rozkroCeni v zastupech. Prvni
mé mi¢. Na povel vSichni vzpazi dlanémi na-
horu a podavaji si mi¢ dozadu poslednimu. Ten
jej vezme a podlézd mezi nohama ostatnim
dopiedu. Tam posle mi¢ zndmym zpisobem

zase dozadu tomu poslednimu v fadé. Vitézi
druZstvo, jehoZ prvni hr¢ stoji opét v Cele.
Misto nad hlavou Ize mi¢ koulet mezi no-
hama, v kleku do néj strkat hlavou ¢i maje mi¢
mezi koleny skdkat snozmo. Ukoly Ize libo-
volné kombinovat (prvni podd mi¢ nad hlavou
druhému, ten mezi koleny tfetimu,...)

342. Porazena kuzell

Druh hézeni mi¢em
Misto kdekoli

Délka kratkd

Hraci dvé skupiny 8-14
Pomicky  miC a kuZely

Hréci stoji v kruhu s rozestupy 2-3 m a
jsou rozpocitani na prvni a druhé. Pred kazdym
stoji kuzel. V kruhu se pfihrava mi¢. Ukolem
hraca je shazovat kuZely soupeficiho druZstva
a chranit ty svoje. Kuzel ziistane lezet, i kdyz
jej porazil obrance. Vyhrava druzstvo, které
porazilo vSechny soupefovy kuzely.

343. Postrkovana

Druh hézeni mi¢em
Misto kdekoli
Délka krétkd

Hraci skupiny 8-14
Pomicky  miCe a tyCe

Hréci stojici v fad€ se postupné stiidaji v
postrkovani mice ty¢i k meté a zase zpét. Hraci
se fadi dozadu, vitéz{ druZstvo stojici v ptivod-
nim potadi.

Mi¢ lze téZ stanovenym zplisobem
kutdlet po zemi (zpétky pfihravat, kazdou
rukou koulet jeden mic).

344. Propalena

Druh hézeni micem
Misto louka

Délka 20 min

Hraci skupina a jeden
Pomilicky ~ mi¢

Hréci stoji v kruhu Celem dovnitf, up-
rostfed stoji hrd¢, na kterého ostatni péli
micem. Netrefi-li, jde do stfedu, trefi-li ho,
vSichni se rozutecou, stiedni se co nejrychleji
zmocni balénu a zavold: ,stit” a hazi po os-
tatnich. Trefi-li nékoho, trefeny se stava stied-
nim, chybi-li hra pokracuje.

345. Prostiel soupere!

Druh hézeni mi¢em
Misto hfisté 20m x 30m
Délka 2% 15 min

Hraci dveé skupiny
Pomicky  mi¢

Hfisté rozdélime stfedovou Carou. Kazdé
z druZstev zaujme postaveni na jedné Casti
hfisté. Nejlepsi postaveni je jako na Sachovnici
v ddmé. V pribéhu hry nemaji tcastnici pravo
piesldpnout stfedovou ¢dru. Rozhod¢i udefi
micem o zem v poloviné hiisté. Ziskdva jej to
druZstvo, na jehoz stranu mi¢ doskoc¢i. Hrac,
ktery se dostane k mi¢i,md dvé moznosti: bud’
pfihraje spoluhrdci, nebo stfeli na polovinu
soupere, ale tak, aby jej nikdo ze soupefova
druZstva nemohl zastavit a mi¢ proletél celou
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polovinou hfisté¢ a preletél koncovou céru.
podafi-li se mu to, dostane jeho druZstvo bod.

AvSak “pristiel” soupefovym hii§tém
nebude tak snadny, nebof hrd¢i jsou vhodné
rozestavéni a snazi se mi¢ zachytit. To vSak
1ze ucinit pouze nohou nebo télem. Podafi-li se
jim to, ziskdvaji moZnost bud’ mi¢em okamZité
stflet, nebo si jej pfihrdvat a pak ve vhodném
okamziku prostielit dobfe soupefovu polov-
inu hfi§té. Za tento “pristiel” rovnéz ziskavaji
bod.

Hra trvd dvakrit deset nebo patndct
minut. Pak se strany méni.
Vitézi druzstvo, které ve stanoveném

Case ziskd vétsi poCet bodu.

Zdiraziiujeme, Ze je nutno presné za-
chovdvat pravidla hry (zastavovat mi¢ pouze
nohou, hlavou ¢i trupem), mi¢ smi letét jen
do vyse pasu. Pfi poruseni pravidel se pfeddva
mi¢ soupefovu druzstvu.

346. Pfebijena mickem

Druh hédzeni miCem

Misto hiisté

Délka do 30 min

Hraci dvé skupiny

Pomicky tenisdk ¢i obdobny mitek

Velkou hraci plochu rozdélime na dvé
poloviny. Hr4ci se rozdéli na dvé skupiny o ste-
jném poctu hracli. Mickem velikosti tenisaku
stifdavé hazi obé druzstva co nejddle na nepfa-
telskou stranu. Kam miCek protivnikii dopad
(kde se dotknul zemé), odtamtud se musi
hézet. Vitézi druzstvo, které druhé vytlaci ze
hfisté.

347. Pfedavana

Druh hazeni micem
Misto hiise

Délka dle kvalit hract
Hraci cca 5 ks
Pomicky  volejbalovy mi¢

Postavte se do kruhu a vzdjemné odbi-
jenim si libovolné pfeddvejte mi¢ mezi hraci.
Pri preddavkiach si pocitejte, kolikrat jste do
miCe udefili. Hraje se na rekord, kdy hraci maji
snahu docilit co nejvét§iho poctu preddvek.
Koncf se, jakmile mi¢ upadne na zem.

348. Predavani micku v kruhu

Druh hédzeni mi¢em
Misto hiisté

Délka 15 min

Hraci dohromady
Pomicky  micek

Hréci sedi v kruhu a preddvaji si dokola
micek. Vedouci mezitim vyluzuje néjaké
zvuky (piskani, hudba, zpév, fev...) KdyZ nahle
zmlkne, hra¢, ktery ma v tom okamziku micek
v ruce, vypadd z dal$i hry. Zalozi ruce za zdda
a uz jen prihlizi. Vedouci pak zacne opét vy-
luzovat a micek opét putuje od hrace k hraci.
Kdo ziistane nakonec ve hie sdm, vitézi.

349. Pfehazovana

Druh hazeni micem
Misto volejbalové hfisté
Délka 30 min

Hraci dvé druzstva
Pomicky  miC, sit’

Hra se pravidly jen madlo 1isi od vole-
jbalu. Déti (hlavné mladsi) vSak jesté neumi
tak dobfe odbijet miC¢, aby si mohli zahrét vole-
jbal v celé své krése, proto Casto hrajeme tuto
verzi.

Hraje se na volejbalovém hiisti se siti
v normdlni vySce (asi 210cm, pro starSich i
vice). Poddni se provede hozenim mice zpoza
zadn{ ¢ary. Hra¢ miize mi¢ chytit a drZet max-
imdlné 3 vtefiny a miZe s nim udélat nane-
jvys 3 kroky. Ostatni{ pravidla (bodovéni ¢i tata
miCe, toceni pii ziskani miCe, trvani hry, pocet
prihravek, dvojdotyky) jsou tplné stejné, jako
pfi volejbalu. (Pokud ndhodou pravidla vole-
jbalu neznéte, naleznete je napiiklad ve tfetim
dile Zapletalovy encyklopedie.) Nemate-li na
tabofe volejbalovou sit’, miZete ji nahradit
kusem lana nebo provdzku natdhnutého mezi
dva stromy.

Napsal Anino Belan.

350. Pretlacovani hazenim

Druh hazeni micem
Misto louka, hfisté
Délka 10 min.

Hraci dvé skupiny
Pomicky  mic

Hraci dvou druzstev hdzeji postupné
predmétem (klddou, micem) na stranu opac-
nou neZ soupef z mista, kam dohodil soupef.
Na které strané zlstane miC naposled, ta
prohrila (od pozice, odkud se hdzelo na za-
¢atku). Obé druzstva museji mit stejny pocet

hracu.

351. Pfinaseni micku soupere

Druh hazeni micem
Misto louka, hiisté
Délka 10 min.

Hraci dvé skupiny
Pomiicky  pro skupinu mi¢

Dvé druZstva se postavi na ¢dru, a urci
si poradi hra¢i. Obé maji k dispozici jeden
mi€. Na povel ,start”, se hraci (tak, jak jdou po
sob&) snazi hodit svlij mi¢ co nejdéle. Jakmile
hra¢ 1. druZstva vypusti mi¢ z ruky, miZe pro
néj hra¢ z 2. druzstva, ktery je zrovna na fadg,
vybéhnout a snaZit se jej co nejdifve donést
zpét soupefovi. Které druZstvo piinese co ne-
jdiive v§echny miCe soupefe zpét, vyhrava.

352. Shod mi¢

Druh hdzeni micem
Misto hiiste

Délka 15 min

Hraci dvé skupiny
Pomicky  stolicka, mi¢

Nakreslime dvé cary ve vzdélenosti 20
krokd. To jsou linie "mé&st”, za linii kazdého
mésta je jedno druzstvo. Hraci se rozpoci-
taji podle Cisel. Uprostied hfisté postavime

stolicku a na ni poloZime mi¢ nebo néjaky jiny
predmét.

Po této piipravé muize hra zagit. Or-
ganizdtor hry hlasité fikd ¢isla. Hraci obou
druzstev, ktefi maji toto ¢islo, vybihaji. Bezi
k protivnikovi, dotknou se nohou linie jeho
mésta, rychle se otofi a b&Zi zpdtky. Na
zpatecni cesté se oba snaZi shodit mi¢ ze
stolicky. Ten, komu se to podaifi diive, ziskava
pro své druzstvo jeden bod.

Pak organizdtor hry vyvoldva druhé, tfeti
¢islo atd. JestliZe se dotknou hraci miCe najed-
nou, ziskdvaji obé druzstva bod.

Kdyz se vystiidaji vSichni hradi,
spocitime, které druZstvo dosdhlo vétsiho
poétu boda.

353. Skorogolf

Druh hédzeni micem
Misto hristé

Délka 30 min

Hraci dvé skupiny
Pomicky  tenisovy micek

Hraji dvé druzstva o 3-10 hracich
tenisovym mickem 2x15 minut na hfisti
zhruba o velikosti 25x70 metri (podle
poctu hraci), rozdéleném na dvé poloviny.
Délici ¢ara musi byt viditelné vyznaCena
(piskem, vapnem, na okrajich vyznalit pra-
porky nebo ty¢kami...). Ve stiedu brankovych
Car (krat$i strany hiisté) jsou vyznaceny kruhy
o poloméru 3 metry a uprostied nich jamky o
priméru asi 10 cm.

Hra zaéind vZdy u brankové Cry,
mi¢ i strana jsou urCeny losem. Ukolem
kazdého druZstva je dosdhnout co nejvice
bodi umisténim co nejvétsiho poctu mici do
soupefovy brankové jamky. Bodu miiZzeme
dosdhnout pfemisténim mie 2z vlastni
brankové cary do brankové jamky soupefe
takto:

1. mi¢ se smi pfihrt odrazem o zem nebo
koulenim po zemi, nesmi se pfihrdvat pfimym
hodem

2. aby hrac¢i mohli vstoupit na cizi polov-
inu hii$té, musi si nejméné tiikrat prihrat

3. aby bod platil, musi si druzstvo na
soupefové polovici alespori jednou prihrat

4. do brankovych kruhii nesmi pfi hie
nikdo vkrocit. Mi¢ lze vloZit do jamky bud’
vhozenim, nebo paddem do kruhu s mi¢em v
ruce

5. mi€ se nesmi pfihrdvat ani chytat ze vz-
duchu bez predchoziho dotyku mice se zemi
(viz bod 1.)

6. nastane-li na hfisti nepiehlednd situ-
ace, prerusi rozhod¢i hru a nésleduje tzv.
rozhoz—vyhodi mi¢ uprostfed Ctyf hraca
soupeficich druzstev (po dvou z druzstva) do
vzduchu a mi€ ziskdva strana, kterd jej zachyti
dfiv. Pfi rozhozu neplati pravidlo ¢islo 5, mi¢
1ze zachytit pfimo ze vzduchu.

7. po rozhozu na soupefové poloviné
muZe utocici druzstvo ziskat bod po jedné
piihrdvce. Pokud se ale pfitom dostane na svoji
polovinu, pak toto pravo zanikd.

8. ve hie registruji auty stejné jako ve
fotbale. Pfi vyhazovadni mice z autu lze mi¢
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zachytit aZ po jeho dotyku se zemi. To pravidlo
plati jen pro vyhazujici druZstvo.

9. pddem miCe do autu, za napadeni pro-
tihrdce a vstup do brankového kruhu ziskd mi¢
soupef-.

354. Softbal
Druh hazeni micem
Misto hiiste
Délka 60 min.
Hraci dvé druzstva
Pomicky  pdlka, micek, mety

Klasicka pélkovaci hra, podobnd base-
ballu. Je to hra vychdzejici ze zdkladnich
lidskych pohybovych schopnosti — béhani a
hazeni. Je ovSem také velice ndrocnd na
postieh, pamét’ a rychlou reakci a klade diraz
na zodpovédnost jedince ke kolektivu. Jedna
chyba ve fotbalu miZe znamenat branku, v
softbalu v§ak miZe znamenat Ctyfi body a ty
se pak tézko dohdni.

Ke hi'e potiebujete pélku, tenisovy micek
a néco na vyznaCeni met (novinovy papir,
hadru). Pélka je asi 80 cm dlouhd, na konci
zizend, aby se dobfe drzela, s kruhovym
prifezem (neni podminkou, muiZe byt i z
desky). Hfisté je vnitfek pravodhlé kruhové
vysece o délce ramen 60 m.

Pravidla:

1. Pfi uplnych sestavach hraji proti sobé
dvé deviti¢lennd druzstva.

2. Hra za¢ind nadhozem, pélkai odpaluje
u 4. (domdci) mety. Pdlkafi nastupuji na
odpal na vyznacené misto (mohou i z druhé
strany mety) v piesné stanoveném poradi. Nen{
mozné se vzdat odpalu. KdyZ se v8ichni vystii-
daji, pfijde na fadu znovu prvni. Kdyz zacind
druhd nebo dal§i vyména, nezacind se od za-
catku, ale jde ten, kdo je pravé na fadé.

3. Pélkat, ktery odpdli micek do pole, se
stdva béZcem. Smi bézet k prvni meté a potom
k dalsim, dokud je miek ve hfe, tedy dokud se
nadhazovac s mi¢kem v ruce nepostavi na svoji
metu a nevykfikne ,,Stop!”. Po signalu ,,Stop
smi béZec, ktery je mezi metami, dobéhnout
jen na metu, ke které pravé sméfuje. Na meté
je v bezpedi. V béhu miZe pokracovat, az dals{
palkar odpdli micek. Hrd¢ ziskd bod, kdyZz
probéhne ¢tverec, v jehoZ rozich jsou mety v
poradi 1., 2., 3., domdci. MiiZe postupovat od
mety k meté jen po jejich spojnici dopfedu
nebo dozadu. Nesmi klickovat, ani se nesmi
odchylit vice nez o metr od pfimé trasy.

4. Nadhazova¢ patii k polafim. Nad-
hazuje palkafovi mi¢ek z mety nahazovace.
MiZe jej nadhazovat jen zespodu spodnim
oblouckem. (Je to jeden z rozdilt oproti base-
ballu, kde se miize nadhazovat i shora. Navz-
dory tomu, Ze se nahazuje z vétsi délky,
rany jsou mnohem prudsi.) Polafi se mohou v
nadhazovani stfidat. Pfi dobrém nadhozu leti
micek nad doméci metou ve vysce mezi koleny
arameny pélkafe. Leti-li vy3e, niZe nebo vedle
domadci mety, je to Spatny nadhoz. Kdyz ma
nadhazovac Ctyfi Spatné nadhozy, ma palkaf
metu zadarmo. Metu zadarmo maji i hraci sto-
jici na metach, pokud pro né plati pravidlo o
nuceném posunu. Ma-li nadhazovac tfi dobré
nadhozy a pdlkafovi se ani pfi jednom nepo-

It

daril odpal, protozZe

- se vibec nepokusil odpalit

- mdvl pdlkou naprizdno (mdvnuti
pélkou déla ze Spatného nadhozu do-
bry — kdyZ se palkar oZene palkou po
§patné nadhozeném micku a neodpali,
pocita se to jako palkafova chyba)

je palkar vyfazeny (out), pokud pii tfetim do-
brém nadhozu chytil catcher miCek ze vz-
duchu. Pokud ale pii tfetim dobrém nadhozu
spadne micek na zem, smi pélkaf béZet na
prvni metu, jako kdyby se mu podafil dobry
odpal. (MiZe byt pii tom samozfejmé vyfazen
ze hry jingm zpisobem.)

KdyZ pélkai odpdlil (dotkl se pdlkou
micku) a micek dopadl na zem mimo pole,
nebo se z pole vykutilel, je to faul ball.
Nepocita se jako chyba ani nadhazovadi, ani
pélkafovi. Bézci, ktefi vybehli z met (to mo-
hou udélat hned po odpalu) se vriti na mety
na kterych byli pfed odpalem a hra pokracuje,
jakoby k Zddnému nadhozu vibec nedoslo.
KdyZz v§ak micek leti mimo pole, polafi (tedy i
catcher) jej mohou chytat ze vzduchu.

5. Catcher je jeden z polafd. Stoji za
doméci metou a chytd nadhozeny micek, kterd
nebyl pdlkafem odpdlen, nebo ktery pdlkaf
jen tecoval. (V druhém pripadé je to chyceni
odpalu ze vzduchu.) Mi¢ek haze zpét nahazo-
vaci.

6. Na kazdé meté smi byt jen jeden bézec.
Je-li ve chvili, kdy nastupuje dalsi pdlkai k
odpalu, obsazena prvni meta, musi béZec po
dobrém odpalu tuto metu uvolnit (pravidlo o
nuceném posunu). KdyZ jsou obsazené i dalsi
mety, plati to i pro béZce, co stoji na nich.
(Bézec na 2., piip. 3. meté v§ak nemusi pos-
tupovat, kdyz je 1. meta volnd.)

7. Pélkat je vyfazen (out), kdyz

- jim odpéleny micek chyti néktery po-
laf pfimo ze vzduchu

se mu nepodaif odpdlit Zadny ze tfech
dobrych nadhozi a pfi tietim nadhozu
chyti catcher mi¢ek diive, nez padne
na zem (viz. pravidlo 4)

odpali micek vice neZ jednim dderem
palky

- nenastoupi na pédlku navzdory tomu,
Ze je na fadé

8. Palkai—béZec je vyfazeny (out), kdyz

se ho polaf dotkne kdykoli mezi
metami mickem, ktery drZi v ruce

- se odchyli od spojnice met o vice nez
jeden metr

polai' s mickem v ruce dupne na dosud
neobsazenou metu, na Kterou musi
béZec dobéhnout (pélkafovi tak mize
byt uzaviena prvni meta, pfi nuceném
posunu béZci z prvni mety meta ¢.2)

vybéhne predCasné z mety a polaf
mu uzavie s miCkem v ruce metu, na
kterou se musi vratit

BéZec md pravo odstartovat v okamzZiku
odpalu. Pokud micek dopadne na zem, smi
pokracovat v béhu. KdyZz vSak miCek chyti
néktery polaf ze vzduchu, pélkaf je out a
bézec se musi vratit na metu, z které pfedcasné
vybéhl. (Pfi tom mtZe byt vyoutovdn.) Je-li
bézec zasdhnut leticim mickem, neni tim outo-
vany a muze vesele béZet dal.

9. Bod ziskdvd béZec, ktery obé&hne
vSechny Ctyfi mety v piedepsaném pofadi.
Na kazdou metu musi dupnout, zddnou nesmi
vynechat a nesmi byt pfi tom vyoutovan. Kdyz
jsou vyoutovéni tfi hra¢i z druZstva pdlkati,
hned po tetim autu piechdzi pdlkaii do pole
a polafi na palku. BéZci na metéich, ktefi dosud
neprobéhli domaci metou, nedostdvaji Zadny
bod.

10. Polaf, ktery nedrzi micek, nesmi
branit béZci v pohybu, stit mu v cesté ani mu
zaSldpnout metu.

11. Pokazdé, kdyz jsou tii pdlkafi out,
méni si druzstva tlohy. Zdpas skonli, aZ se
obé¢ strany vystiidaji v dloze pélkaii i polait
sedmkrdt. (Podle oficidlnich pravidel. BéZné
tplné staCf tfi vymeény.) Body z jednotlivych
vymén se scitaji.

12. Rozhod¢i dohliZi, zda pdlkafi i polafi
dodrzuji pravidla, rozhoduje, ktery nadhoz je
dobry a ktery Spatny a nahlas je po¢itd. (napf.
jeden dobry, dva Spatné). Dava pokyn nadha-
zovaci, ze miize nahazovat slovem ,,hra”.

Softbal jsme uz hrdli na vice akcich
a vZdy to dobfe dopadlo. Existuji nékteré
modifikace pravidel: zménit Ize napf. pocet
vymén, v nékterych verzich catcher nemusi
chytat tfeti dobry nadhoz, aby byl pdlkar aut,
jinde se zase faul ball pocitd jako zdporny
bod pro pélkafe). Kdyz jsme neméli palku
ani tenisovy micek, hréli jsme softbal s vole-
jbalovym micem a odpalovali rukou. Je také
mozné zménit rozméry hfisté¢ podle terénu a
poctu lidi.

Napsal Anino Belan.

355. Soutéz o body

Druh hédzeni micem

Misto louka, hiisté

Délka 10 min

Hraci jednotlivei

Pomicky  krouzky (10 cm), koliky (30
cm)

Do zemé zapichdme nékolik kolikti, aby
mezi koliky byly rozestupy asi 30 cm. Kazdy
kolik oznacime urcitym poctem bodi. Hraci
pak hazi krouZek z Cary vzdalené asi 5 m.
Kdo navlékne krouzek na kolik ziskd avizo-
vany pocet bodli, komu uvizne krouZek na ty¢i,
ziskd bodid polovinu. Vyhravé ten, kdo prvni
dosdhne 50 bodi ¢i ten, kdo za urdity Cas nas-
bird nejvice bodd.

356. Sraz hradbu

Druh hédzeni micem
Misto louka

Délka 45 min

Hraci jednotlivei
Pomicky  plechovky, tenisik

Z plechovek postavime hrdz (plechovky
vedle sebe), kterou hrac¢i srazi. Kolik hodd
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potiebuji ke sraZeni plechovek, tolik dostanou
trestnych bodd. V piipadé shodného poctu
bodii u nékolika hraci budou tito hraci roz-
hazovat, tzn. soutéZit jesté jednou v hodu na

mensSi pocet plechovek.

357. Srazeni krabicek

Druh hazeni micem

Misto na stole

Délka 15 min

Hraci jednotlivei

Pomticky 10 krabicek od sirek, ping-
pongovy mi¢

Na uz8i strané stolu, pokud moZno
delsiho, stoji tésné u okraje deset krabicek
od zdpalek nebo 10 malych zbytkd tuzek
(postavenych). Hra¢ md za tkol z druhé strany
stolu pingpongovym mickem nebo kulickou
sestfelit nékterou z tuzek ¢i krabicek. Kazdy
hrd¢ mé deset ran. Stiili tedy desetkrét za se-
bou. Stielba se provadi tak, ze micek ¢i kulicku
pridrzite lehce prstem jedné ruky a druhou
ruku do nich cvrnknete. Kdo se svymi deseti
ranami docili nejvice zdsahti? Samoziejmé,
Ze sestielené krabicky Ci tuzky jsou novému
hraci zase znovu postaveny, takZe za¢ind svou
stielbu do plného poctu.

358. Stara herka

Druh hazeni micem
Misto kdekoli
Délka 10 min

Hraci skupina
Pomicky  mi¢

Koné starou herku vytvoiime z péti
hraca) ktefi se postavi do zdstupu. Kazdy
pevné drzi toho, kdo stoji pfed nim. Prvni
hra¢ predstavuje hlavu, posledni kofisky ocas.
Stard herka stoji v kruhu utvofeném z os-
tatnich hraci. Hraci v kruhu maji velky mi¢
nebo peska a snazi se zasahnout starou herku
do ocasu. Stard herka se vyhybd miCi a hledi
byt stile hlavou proti mi€i. Prvni hrd¢ v zds-
tupu smi odrdZet mi¢ rukama zpatky hra¢im
v kruhu. Kdo zasdhne ocas staré herky, stane
se hlavou. Hra¢ predstavujici ocas odstoupi a
piipoji se ke kruhu.

Ve velkém kruhu mohou byt soucasné
dva koné.

359. Strazce kuzell

Druh hédzeni miCem
Misto kdekoli

Délka kratka

Hraci trojice 8-11
Pomicky  micky a kuzely

Hraci nastoupi do trojstupu. Krajni si
vezmou micky odstoupi. Prostfedni mezi nimi
hlida kuZel, ktery se snaZi oba krajni mickem
porazit. Kdo porazi kuzel, vystfidad stfedniho.
Krajni si mohou nahravat.

360. Strelba micem

Druh hazeni micem
Misto louka

Délka 30 min

Hraci jednotlivei
Pomiticky  Spaliky, mi¢

Na rovném prostranstvi vyrovhdme ve
vzddlenosti 10 aZ 15 metrG do fady $paliky.
Mezera mezi nimi je mensi, neZ je primér
mite. Spaliky miZeme také sestavovat do
riznych tvard. NafeZeme si je z dievéné ku-
latiny o priméru 5 az 8 cm, 30 cm dlouhé.
Hraci na vyznacenou metu postavi mi¢ a snazi
se dobfe mifenou stfelou z kopu porazit co ne-
jvice $paliki. Kazdy mi¢ ma tii kopy. MiZe se
hrét vice kol a body se s¢itaji. Vitézi ten, kdo
mél nejvice srazenych Spalikd.

361. Stielba na draze

Druh hédzeni miCem

Misto prikop

Délka 35 min

Hraci dvé skupiny

Pomicky  hadrové nebo papirové
koule, tenisaky

Pro hru vybereme piirodni prekdZkovou
dréhu, napt. pfikop, pokdcené stromy, poticek
apod. Délka drahy je 100 az 200 metri. Prvé
druzstvo se pfipravi na startovni ¢dru pred
prekdzkovou drdhu a druhé se rozestavi podél
této dréhy ve vzddlenosti 10 aZ 15 metrd
od ni. Kazdy hrac, ktery stoji vedle drdhy,
dostane jednu hadrovou kouli nebo tenisdk. Na
znameni vedouciho vyb&hnou hrd¢i prvniho
druzstva a snaZi se co nejrychleji probéh-
nout drahu. Hra¢i druhého druzstva maji za
dkol kouli nebo tenisdkem zasdhnout béZici
hrace. Za zdsah bézictho hrace se pocitd jeden
bod. Potom si druzstva vyméni mista. Zvitézi
druZstvo, které ziskalo nejvice boda.

362. Stielba na ostrovy

Druh hazeni micem
Misto louka, hiisté
Délka 20 min

Hraci dvé skupiny 9-13
Pomticky  miC

Dvé druzstva, majici svd dzemi 10m od
sebe, se smaZi vhodit mi¢ na soupefovo tizemi.
Soupef se snazi bud’ mi€ chytit nebo vyrazit.
Jeden dopadly mi¢ = jeden bod.

363. Strelnice

Druh hédzeni micem
Misto hristé

Délka 15 min

Hraci skupina a jeden
Pomicky  mi¢

Jeden hra¢ si stoupne nékolik krokt proti
ostatnim, kteff sedi nebo stoji v fadé. Pak vy-
hodi do vySky mic (tfeba ze starého papiru
udélanou kouli) a odrazi mi¢ proti hractm.
Hraci se mohou uhybat, ale nesméji se hnout
ze svého mista. Zasazeny hrac si musi vyménit
misto s tim, kdo jej zasdhl. Samoziejmé, Ze
bystry a mr$tny hrd¢ neptjde miem stiilet
skoro nikdy, zatim co hrd¢ “babovka” bude
vécné “na stielnici”.

364. Stafeta s kopanim mice

Druh hédzeni miCem
Misto kdekoli
Délka kratka

Hraci skupiny 8-14
Pomicky  kopaci mice

Hréci stoji v zdstupech s rozestupy 15
az 20 m. Posledni md mi¢, ktery na dané
znameni kopne dopfedu predposlednimu atd.
Prvni kopne mi¢ na metu. Vitézi druZstvo, jenz
toto provede nejrychleji.

365. Stafeta s micem

Druh hazeni micem

Misto louka, hfisté

Délka 10 min

Hraci dvé skupiny o sudém poctu
Clent

Pomticky  mi¢

Hréci ve druzstvu se rozpocitaji na prvni
druhé. Na zemi se narysuji dva starty.
Vzdilenost mezi nimi je 6-8 metri. Kazdé
druZstvo se rozdéli na dvé skupiny. Prvni
z obou druZstev se postavi za startovni ¢drou
vlevo a druzi za startovni ¢drou vpravo.

Organizétor hry dd mi¢ hra¢im stojicim
v Cele skupinky vlevo. Kazdy z nich hézi
po zapiskdni mi¢ prvnimu z druhé skupinky
svého druZzstva (stojici vpravo), ihned béZi
podél své skupinky a postavi se za posledniho.
prvni z druhé skupinky, aniZ pfekroc{ startovn{
¢aru, musi mi¢ ve vzduchu chytit, prehodi
druhému ze skupiny vlevo a také se postavi
za posledniho své skupinky. Tak se hraci
obou skupinek stfidaji. Vitézi druZstvo, jehoz
skupinka vpravo stoji ve vychozim postaveni.
Jestlize néktery z hract mi¢ nechyti nebo jej
upusti, vraci se a hod opakuje.

)

366. Trefit mic¢

Druh hézeni mi¢em
Misto louka, hfisté
Délka 10 min

Hraci skupina a jeden
Pomicky  mi¢ a malé mi¢ky

Hréci s micky se postavi do kruhu celem
dovnitf. Hrac, ktery je v kruhu, vyhodi mi¢ do
vzduchu a zavold jméno nékterého hrace. Pis-
lusny hra¢ pak hodi svym mi¢kem po velkém.
Netrefi-1i jej, nastupuje misto prostiedniho, ji-
nak hra pokracuje déle. Kazdy hra¢ si musi pro
micek, ktery sdm hodil, sdm dojit.

367. Vale¢na

Druh hédzeni micem
Misto hiisté

Délka 20 min

Hraci dvé skupiny 12-14
Pomicky  mi¢

Na obdélnikovém hiisti jsou na kratSich
strandch vyznaceny pdsy 2 m Siroké. V kazdém
z nich je polovina druZstva tto¢nikd. Obranci
obyvaji zbylou &ist obdélniku. Utoénici se
snazi vybit obrdnce. Z vybitého obrince se
stavd dtocnik. Chytne-li obrdnce mi¢, nabyva
prdva stiilet po tutocnicich. Za kazdého vy-
bitého je bod. Vitézi druZstvo, jeZ mé nejvice
bod.

49



Velké kniha her

CAST 1. HRY A SOUTEZE

368. Valiva
Druh hédzeni miCem
Misto hiisté 15mx 15m
Délka 15 min
Hraci dvé skupiny o 5-8 hracich
Pomiicky ~ provazek, micek

Hfist¢ je rozdéleno provdzkem, up-
evnénym na dvou tyckdch, na dvé hraci pole.
Providzek musi byt tak vysoko, aby pod nim
mohl tésné proklouznout mi¢ veliky asi jako
pést.

Druzstva se rozmisti po svém hracim
poli. Hra za¢ind na povel rozhod¢iho. Hra¢ jed-
noho druZzstva vali mi¢ rukou pod provazek.
Hra¢ druhého druzstva jej zastavi plochou
dlané a vali jej jinému hraci vlastniho druzstva,
ten tfetimu, ktery mi¢ vali opét pod provazek
do pole druhého druZstva. VZdy se musi mice
dotknout tfi hrd¢i druZstva.

Aby mi¢ neskdkal, musi se do ného
strkat co mozno nejvySe (u jeho vrcholu).
Pokud se mi¢ odkutdli mimo hranice hristé,
dostane trestny bod druZstvo, které to zpiso-
bilo. Dotkne-li se mi¢ provédzku, je to trestny
bod pro druzstvo, jehoz hraci se mlce dotykali
naposledy.

Hru vyhraje druZstvo, které na konci hry

369. Vybijena—obihana

Druh hazeni micem
Misto louka, hiisté
Délka 30-45 min

Hraci dvé skupiny >12
Pomicky  mi¢, pilka

Na tzemi lapaci je kal. Palkovaci od
hranice tohoto tzemi postupné odpaluji micek,
obihaji ten kil a vraci se zpét. Soupefi se snaz{
mi¢ chytit a zasdhnout snim béZzictho. V pii-
padé, Ze nelze béZet ddl, lze v bezpeci u kiilu
pockat, az bude palit dal${ hrac. Hra konéi po

tiech zdsazich béziciho, pak je vyména stran.

370. Vyhlazovani

Druh hazeni micem
Misto kdekoli

Délka kratkd

Hraci dvé skupiny 8-11
Pomicky  mi¢

Jedno druzstvo tvoii kruh ¢elem dovnitf,
druhé je uvniti kruhu. Vnéjsi druzstvo se snazi
vybijet vnitini, pficemz vybiti se fadi do kruhu
a pomdhaji pfi vybijeni. Posledni vybity je
Vitéz.

Mohou byt téZ dva kruhy slozeny vzdy z
poloviny druzstva (v jednom kruhu je druzstvo
ostielované, v druhém samo ostfeluje). SoutéZi
se o to, kdo nejvice vybije.

371. Vyluéovaci chytacka

Druh hazeni miCem
Misto louka, hiisté
Délka 10 min

Hraci jednotlivei 9-13
Pomicky  mi¢

Hraci utvori kruh Celem dovniti a daji
si ruce za zdda. Uprostied je nékdo s micem
a nahrdvd nebo jen predstird. Ten, kdo mi¢

nechytne, nebo vztidhne ruce, kdyZ neleti,
dostdva trestny bod.

372. Vynaseni mice z kruhu

Druh hazeni micem
Misto louka

Délka 20 min

Hraci 1-5 druZin
Pomicky  mi¢

Pfi 30 hracich vyty¢ime praporky Ctverec
50 50 m. Na priseciku thlopfi¢ek vyznacime
kruh o priméru 1 m.

Pred zahdjenim boje poloZi vedouci do
kruhu mi€. Jedna skupina obsadi 50ti metrovy
étverec, druhd se rozestavi kolem jeho hranic.
Na dané znameni vniknou ttocnici do ¢tverce.
Maji se co nejrychleji dostat k miCi a vynést
jej za hranice. Pokus nesmi trvat déle nez
90 vtefin. Zmocni-li se dto¢nik miCe, mizZe
jej spoluhraciim piedat pouze z ruky do ruky,
prihravky nejsou povoleny. Obranci se nesméji
piiblizovat ke stfednimu kruhu bliZe neZ na 3
m. Je jim také zakdzano zdmérné se dotykat
mice (brét ho dto¢nikim z ruky, vyrdZet nebo
vytrhdvat jej). Maji jen zabrdnit tito¢nikim do-
stat se k miCi nebo s miCem ven ze Ctverce.
V boji je dovoleno vse kromé nebezpecnych
zakroki. PakliZze se uto¢nikim podaii do 90
vtefin vynést miC, ziskali jeden bod a role
skupin se vyméni.

373. Vyrazeni z kruhu

Druh hazeni micem
Misto louka

Délka 20 min

Hraci skupina a jeden
Pomiticky  kopaci mi¢

Hraci stoji celem dovniti v kruhu ve stoji
rozkro¢ném, dotykaji se navzdjem chodily.
Vylosovany stfedni hrd¢ je opatfen kopacim
mi¢em a jeho tkolem je mi¢ z kruhu kop-
nutim vyrazit nékterou z mezer mezi dvéma
hraci. Hraci v kruhu vyraZeni zabranuji v pred-
klonu rukama. Komu mi¢ proklouzne mezi no-
hama nebo ten vlevo ze dvojice mezi niz mi¢
proklouzl se stdva stfednim.

374. Vystéhovalci

Druh hézeni mi¢em
Misto hiiste

Délka 30 min

Hraci dvé skupiny >11
Pomicky  mi¢

Dva ¢tverce o hrané 15m, jenZ jsou od
sebe vzddleny Sm, jsou obsazeny hra¢i dvou
druzstev. Kazdé druzstvo deleguje ze svych fad
vystéhovalce, ktery jde na Gzemi soupefe.

Nyni je tkolem hodit mi¢ svému vys-
t€hovalci. KdyZ ho chytne, jde ten, kdo hézel
za nim. DruZstva se stfidaji. Vitézi to, které
bude dfive tplné na soupefové poloviné.

375. Vysvobozovani zajatce

Druh hédzeni miCem
Misto hiisteé

Délka 15 min

Hraci skupina a jeden
Pomiticky  tenisovy micek

Udélejte si na zemi kruh o priméru asi
dvou krokd, a to bud’ vyrytim do zemé&, nebo
na travnaté pidé z kaménkd ¢i vétvicek apod.
Do tohoto kruhu si stoupne hra¢ piedstavujici
zajatce. Pfed kruhem se pohybuje nebo stoji
strazce, ktery nesmi za zajatcem do kruhu.

Z dalky pfibéhne jeden ze svobodnych
spojenci nest'astného zajatce a snaZzi se mu
vhodit do kruhu $iSku nebo tenisovy miC.
Chyti-li zajatec pfedmét v letu, aniZ pfitom
prekro¢i kruh, a pfedmét mu nevypadne z ruky,
je zachrdnén a smi z kruhu ven. To vS§ak neni
jednoduché, protoZe strdZce neleni a snaZi se
pied kruhem srazit letici SiSku ¢i micek tak,
aby se k zajatci nedostaly. Kromé toho smi
sdm hazet na zajatcova spojence svymi Siskami
¢i micky. Zasdhne-li ho, putuje spojenec do
kruhu jako druhy zajatec. Nezasdhne-li, svo-
bodny spojenec se vrati tam, odkud pfisel (je to
urcené misto asi 100 krokii vzdalené, z néhoz
se k vysvobozovani zajatce startuje). Odtud
vybéhne k dal§imu pokusu o vysvobozeni za-
jatce dalsi. Jsou-li uz dva ¢&i snad vice zajatci
v kruhu, mohou vSichni chytat vhozeny pied-
mét, ale pfi jeho chyceni jde prvni na svo-
bodu a znovu do hry se nevraci ten, kdo mic¢ek
chytil, ale ten, kdo je v kruhu zajatcem ze
vSech nejdéle.

Hra trvd c¢tvrt hodiny. Nepodafi-li se
svobodnym spojencim osvobodit do té doby
svého zajatého druha, vyhrdvd strdZce. Spo-
jenci vyhravaji tehdy, kdyZ béhem hraci doby
dosdhnou toho, Ze kruh je prazdny.

V pifpadé, Ze tuto hru bude hrat vétsi
kolektiv, je mozno ustanovit tieba dva straZce
a zajatce mohou soucasné osvobozovat dva i
tii spojenci misto jednoho. Sami uz poznite,
v jakém seskupeni se vdm bude hra lépe dafit.
Nejmensi skupina, kterd miZe tuto hru hrat,
je samoziejmé tiiclennd (strdZce, zajatec, spo-
jenec).

376. Vyvolavana

Druh hdzeni micem
Misto louka, hiisté
Délka 10 min

Hraci dvé skupiny 10-14
Pomicky  mi¢

Hraci utvofili kruh Celem dovnitf. V
kruhu je vyvoldvac. Ten vyhodi mi¢ a nékoho
vyvold. Chyti-li jej, stane se vyvoldvatem a
hdzi dal§imu.

377. Vyvolavana s vybijenim

Druh hézeni mi¢em
Misto kdekoli

Délka krétkd

Hraci dohromady 8-14
Pomicky  mi¢

Hréci stoji v kruhu Celem dovnitf. Je-
den uvnitf vyhodi mi¢, vyvold né¢i jméno, na
jehoZ misto pak jde, protoZe vyvolany béZzi
doprostied kruhu chytit mi¢ a vyvolat jméno
nékoho jiného. Pokud mi¢ nechyti, vSichni
se rozprchnou, vyvolany sebere mi¢, zavold
,Stat” a snazi se do nékoho strefit. Neni-li
nikdo zasaZen, dostane trestny bod vyvolany.
Je-li nékdo z hraci zasaZen, dostane trestny
bod a jde vyhazovat a vyvoldvat. Pfi hazen{ se
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nesmi uhybat, jen se oto€it zddy k hdzejicimu.
Vitéz je ten, kdo md nejméné trestnych bodu.

378. Zahanéna

Druh hazeni micem

Misto hiisté

Délka 5-15 min

Hraci dvé skupiny, min 6 lid{
Pomicky  mi¢

Pro hru je potfeba del$i hfisté, jehoz
délka je funkcf velikosti a hmotnosti pouZitého
miCe. Pfi hadzeni tenisovym, nebo malym
plnym miCkem je zapotiebi délky i 50 metrt,
pfi pouziti vétsich dutych mi¢i postali 30
metrd i méné, podle zdatnosti hrd¢d. Plocha
hfisté je rozdélena stfedovou cdrou, od ni na
kaZdou stranu ve vzdélenosti 10-15 metrG zpét
jsou brankové cdry. Brankové ary jsou pro
celé Sifce hiiSté rovnobézné se stfedovou ¢drou
a jsou od nf vzddleny 15-25 m. Dvé druZstva
hraji proti sobé&, hraci jsou volné rozestavéni
na svych polovindch. Kterykoliv hra¢ druzstva,
jez vyhralo losovéni, za¢ind hru hodem z vyz-
naceného mista pro zahajovani. V hdzeni se
hraci obou druzstev pravidelné stfidaji a snazi
se mi¢ dohodit aZ za brankovou ¢dru soupete.
Podafi-li se to, ziskdvaji pro své druzstvo bod.
Druhé druZstvo zac¢ind potom dalsi hru hodem
ze svého oznaCeného mista pro zahajovani.
Neni-li druzstvo zahnané, haz{ jeho hra¢ vzdy
z toho mista, kde byl zachycen—zastaven mic,
piipadné kde byl sebrdn ze zemé. Zdafi-li
se zachyceni mice pifimo ve vzduchu (nesmi
spadnout), miZe hdzejici hra¢ z mista chycen{
postoupit dopfedu o tii skoky (kroky) a odtud
pak hézi.

Zahanénd se hraje bud’ na cas (6-10
minut), nebo do docileni uréeného poctu bodi
(4-6). V poloviné hry se méni strany, zaha-
jovaci hod mé druZstvo, které bylo zahndno
(obdrzelo ,,branku”-bod), nebo které nemélo
vyhoz v zacétku hry.

Hézi se vétSinou jednoru¢, muiZe se
stanovit zda pravou ¢i levou rukou (podle ve-
likosti hii$t&), nebo i uréenym zpiisobem obou-
ru¢ (tréenim do prsou, pies hlavu apod.).

379. Zajicek

Druh hézeni mi¢em
Misto louka

Délka 20 min

Hraci skupina a jeden
Pomicky  maly micek

Z hraci utvorte kruh o praméru 15-20m.
Vylosovany hrac¢ je ,,zajicek”, ktery se postavi
doprostied kruhu. Do ného se snazi ostatni
hraci trefit. Ten, kdo ho trefi, nastoupi na jeho
misto. K zmyleni je dobré na zajicka zamifit,

ale nevystielit, nybrZ nahrat hraci, ktery ma na
zajicka lepsi palebnou pozici. Cim rychleji se
to provede, tim je lepsi vysledek.

380. Zasahovani micem

Druh hazeni micem

Misto hiisteé

Délka 65 min

Hraci dvé skupiny, min 12 lid{
Pomicky  min I mi¢

HIristé se rozdé€li na tii Casti tak, Ze stfedni
pole je o 2 az 4 metry Sir$i nez obé pole pos-
tranni. Jedno ze dvou druZstev obsadi stiedni
pole, zatimco druhé se rozdéli na dvé poloviny
a obsadi obé vnéjsi pole. Cilem hry je to,
Ze druzstvo, jez obsadilo obé krajni pole, se
snazi micem (miCi) zasdhnout co nejvétsi pocet
hra¢a ve stfednim poli. To se naopak snazi
vSechny vhozené miCe pochytat. Kazdy mic,
ktery toto druZstvo chyti, pro né znamend bod.
Kazdy zasazeny hra¢ druZstva stiedu plati jako
bod pro druZstvo postranni.

Na pokyn rozhod¢tho hra zacina.
Zasdhne-li hrd¢ jednoho druzstva hrice
druhého druZstva, ztistane hra¢ v poli a prvn{
druZstvo ziskd bod. Hraje se tiikrdt deset
minut. DruZstvo, které dosahlo vyssiho poctu
bodi, vyhrdvd. Po odehrdni 3 X deseti minut
dochdzi ke stiidan{ poli.

381. Zavod s prehazovanim mice

Druh hazeni micem
Misto hiiste

Délka 15 min

Hraci dvé skupiny
Pomicky

Tticet metrl od startovni Céry a soubéZné
s ni napneme provaz ve vysi 240 cm. Na zna-
meni vybéhne z kazdého druZstva prvni bézec,
piehodi pies provaz velky mi¢, chyti jej a hodi
jej po zemi druhému v zastupu. KdyZz se mu
nepodafi po hodu pfes provaz mi¢ chytit, musi
jej zvednout, znovu prehodit provaz (nezélezi
na tom, z které strany) a chytit mic¢ dfiv, nez jej
posle dal§imu béZci. Hned jak splni svij tikoly
vraci se na konec svého zastupu.

Vitézi druzstvo, jehoz prvni béZec dfiv
chyti mi¢ hozeny poslednim zdvodnikem a
postavi se s nim za startovni ¢aru do zdklad-
niho postoje.

382. Zavody micu do kruhu

Druh hézeni micem
Misto hristé

Délka 15 min

Hraci dvé skupiny
Pomticky ~ miC

Hréci se postavi do kruhu na vzdalenost
dvou krokti. Rozpocitaji se na ,,prvy druhy”.
Domluvi se, Ze hraci ¢islo 1 budou tvofit jedno
druzstvo a hraci ¢islo 2 druhé druzstvo. Tak
bude vzdy hra¢ jednoho druZstva mezi obéma
hraci ,,protivnika”.

Kapitdni obou druzstev, ktefi stoji
v kruhu vedle sebe, dostanou mi¢. Na zna-
meni vedouciho hédzeji kapitdni mi¢ nejbliz§im
hra¢tim svého druzstva (na rizné strany) a ti
ho hazeji dal$im svym spoluhractim po kruhu.

Jakmile mi¢ obejde cely kruh, vraci se
zpét ke kapitdnim a ti ho rychle zvednou nad
hlavu, coZ znamend, Ze cesta micu je u konce.
Druzstvo, jehoZ kapitdn prvni zvedl mi¢ nad
hlavu, vitézi.

Hra trvd tak dlouho, dokud jedno
druzstvo nedosdhne stanoveného poctu bodi
Hru miZeme obmeénit. Kapitdni nestoji ve-
dle sebe v kruhu, ale proti sobé. Na znameni
organizdtora hry zacinaji hizet miCem svym
spoluhrd¢im, ale oba na stejnou stranu. Kazdy
hra¢ se snazi chytat a pfeddvat mi¢ co nejrych-
leji, aby dohnal a pak i pfedehnal mi¢ “pro-
tivnika”. Jakmile mi¢ jednoho druZstva pred-
héni mi¢ druhého druZstva, dd organizator hry
znameni a hra se zastavuje. DruZstvo dostava
jeden bod. Mi¢ si berou znova kapiténi a hra se
opakuje. Nejvyssi pocet bodi je také 6-8.

Hraci si musi pamatovat, Ze nesméji
schvdlné zdrzovat protivnikiv mi¢. Hraci si
musi piehazovat mi¢ po kruhu a nesméji
nikoho vynechat. Jestlize druZstvo porusi tato
pravidla, dostdva jeden pokutovy bod. Jestlize
druzstvo upusti mi¢ na zem b&hem soutéZe,
prohrava jeden bod.

383. Zufivy kuchaf

Druh hézeni mi¢em

Misto kdekoli vhodné

Délka 2 min

Hraci skupina a kuchai

Pomicky 10 kelimkd, micky, pdn-
vicka, kuchaiska cepice

Na lezici kladé je rozestavéno deset
kelimku, ale pouze pod jednim je schovany
kli¢. Jeden z druZstva hazi mickem na kelimky
a snaZf se je shodit z klady, ostatni mu micky
podavaji zpét. Pied kladou oviem stoji roz-
zufeny kuchaf, kterému se vibec nelibi, Ze
mu nékdo hazi po kuchyni. Snazi se vetfel-
covy rény odrdZet panvickou. Casovy limit pro
ziskani klice je 2 minuty.
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1.8 Hazeni Sipkami

384. 25
Druh hazeni Sipkami
Misto u terce
Délka libovolna
Hraci 1,21 vice
Pomicky  Sipky, ter¢

Tato hra je velmi podobnd dablované
postupce, kromé nasledujictho. Zacinite s 25
body a hézite tfi Sipky postupné na dably
¢isel 1-20 a posledni tii Sipky na bull. Jestlize
pozadovany dabl trefite, pfipoCtete si ziskané
skore (pokud hézite na dabl 6 a zasdhnete ho
dvakrit, ziskate 24 bodi). Pokud ale dabl ne-
trefite ani jednou ze tif Sipek, musite si odecist
hodnotu nezasdhnutého dablu (pokud hazite na
dabl 13 a minete, odeétete si 26 bodd). V obou
piipadech postoupite v dal$im hodé na nésle-
dujici ¢islo. Pokud véas bodovy zisk klesne na
nebo pod nulu, vypaddvite ze hry. Osoba s ne-
jvice body po bullech (pokud néjakd zistane)
vyhrava.

Napsal Petr Zelenka [?7].

385. 48
Druh hazeni Sipkami
Misto u terce
Délka libovolna
Hraci dva a vice
Pomicky  Sipky, ter¢

Je to hra na procvieni zavirani n¢kterého
Cisla (misto 48 se miize pouzit jakékoliv jiné
¢islo). Hraci zacinaji od tohoto &isla a snazi se
ho normdlné dablem zaviit. Po ukonceni za-
¢ind hra¢ opét od stejného Cisla. Vitézi ten,
kdo toto ¢&islo zavie vickrat béhem deseti hod,
které kazdy z hraci md k dispozici.
Napsal Petr Zelenka [?7].

386. 501
Druh hazeni Sipkami
Misto u terce
Délka libovolna
Hraci 1, 21 vice, pary
Pomicky  Sipky, ter¢

Nejobvyklejsi typ hry. MiiZe hrdt i vice
hraci, ale obvykle hraji pouze dva. Pfipadné
mohou hrat i pary (hrdc¢i od¢itaji od stejného
Cisla a stfidaji se). Hrd¢i zacinaji vzdy od
ur¢eného Cisla (vétsinou 501, 301, pro pary
701, obcas i 1001 nebo 201). Postupné hazi
a odecitaji si body, které hodili. Ten, kdo
klesne jako prvni na nulu, ziskdvd leg. Musi ale
dosdhnout nuly pfesné, pokud nékdo hodi vice
neZ mu zbyva do konce, prehodil, a ziistiva
mu tolik bodi do konce, kolik mél pfed ho-
dem. Vitézi ten hra¢, kdo jako prvni dosdhne
uréeného poctu vitéznych legi.

Jiné varianty této hry:

1. DABL OUT-Nejcastéjsi druh hry,
ktery se hraje na vétsiné vyznamnych soutézi.
K tomu, aby hra¢ vyhril leg, musf se dostat na
nulu pomoci dablu, tzn. pokud ma do konce
20, musi hodit dabl 10. Zavirat se mize také
pomoci bullu, coz je dabl outbullu. Pokud se
nékdo dostane béhem hodu na jednicku, je to
stejné jakoby piehodil.

2. MASTER OUT-Hraje se stejné jako
dabl out s tim, Ze se miize zavirat i treblem.

3. DABL IN-Musi se zacinat pomoci
dablu.

4. DABL IN/OUT-Musi se zaCinat i
koncit dablem.

5. SINGLE BULL-Cely stfed i v¢etné
outbullu se pocitd za 50 bodu.
Napsal Petr Zelenka [?7].

387. 55 po péti

Druh hazeni Sipkami
Misto u terce

Délka libovolna
Hraci dva a vice
Pomicky  Sipky, ter¢

Kazdy z hracu hazi 3 Sipky a zvySuje
své skore. To ale pouze v piipadé, Ze pocet
bodd, které hodil, je délitelny péti. Potom vy-
déli toto Cislo péti a pfipocte si ho k dosavad-
nimu bodovému zisku. Napiiklad pokud je
skére po ukonceni hodu 45, pak hra¢ ziskd
9 bodl. Jestlize ale hodi 43, zlstane bez
bodového zisku. VSechny tii Sipky musi béhem
hodu bodovat. Pokud Sipka vypadne nebo se
zabodne do mist tere, kde nepfindsi Zadny
bodovy zisk, potom se hra¢i v tomto hodu
nezapocte nic. Hra¢i pokracuji stejnym zpi-
sobem, dokud nékdo nedosihne 55 bodd. V
55, tak piehodil a zistdvd mu stejné &islo,
které mél pfed hodem. Pokud tedy momen-
tilné¢ mate 52 bodi, musite hodit 15 (napf.
singl 8, singl 4 a singl 3). Kromé tohoto je
zde jesté jedno pravidlo: béhem hodu nesmi
skonCit dvé Sipky ve stejném Cisle. Jestlize
tedy hodite dvé dvacitky, tak vas$ hod kon¢i a
zapocitd se vam nula.

Jiné varianty hry:

1) JestliZe nejste velmi pfesny hrac, mize
se stat tato hra velmi frustrujici. Proto je zde
jedna leh¢i obmeéna s ndzvem 51 po péti.
Kromé toho, Ze se hraje pouze do 51 bodi, coZ
zas tak velké ulehceni neni, miiZe se beztrestné
hézet na stejné misto. Zde je velmi vyhodné
mifit do vysece 10-15, protoZe to téméf vzdy
zisk.

Napsal Petr Zelenka [?7].

388. Baseball
Druh hazeni Sipkami
Misto u terce
Délka libovolna
Hraci 2 i vice
Pomicky  Sipky, ter¢

Tato hra se postupné hraje na cisla 1-9
(kterd predstavuji hry v baseballu). Kazdy za-
¢ind hdzet na jednicku, pficemz se snazi ziskat
co nejvice bodu: trebl znamend 3 prebéhy,
dabl 2 a singl 1. Hra¢, ktery mad na konci de-
vité, hry nejvice bodl vitézi. Pokud je remiza,
pokracuje se desatou hrou na ¢isle 10 atd. Toto
pokracuje dokud nékdo na konci hry nezvitézi.

Jiné varianty hry:

1. JestliZe hra¢ zasahne Cislo viemi tfemi
Sipkami, miZe hazet znovu na stejné, Cislo.
Pokracovat mizZe jen do té doby, neZ mine &islo
alespon jednou Sipkou z hodu.

Napsal Petr Zelenka [?7].

389. Bitva
Druh hézeni Sipkami
Misto u terce
Délka libovolna
Hraci dva nebo tymy
Pomicky  Sipky, ter¢

Nejprve si hrac¢i musi vybrat, se kterym
vojskem budou hrat. "Horni"se skladd z 11, 14,
9,12, 5,20, 1, 18, 4 a 13; "Dolni"z 6, 10, 15,
17,3,19,7, 16 a 8. Hraci se postupné stiidaji v
likvidovéni soupefova vojska. Kazdy zasah do
Cisla znamend smrt vojdka, ktery se na tomto
Cisle nachdzi. Pokud hra¢ zasdhne svého vo-
jéka, tak také umird. Prohrdvad samoziejmé ten
hréag, jehoz vojsko je pobyto celé.

Napsal Petr Zelenka [?7].

390. Cricet
Druh hédzeni Sipkami
Misto u terce
Délka libovolna
Hraci 2 a vice
Pomicky  Sipky, terd

Cricet pozaduje trefeni ndsledujicich
Cisel nejméné tikrat: 20, 19, 18, 17, 16, 15
a bull. Trebl se pocitd tfikrat, dabl dvakrdt a
ostatni plochy na terci jednou. Bull se pocitd
dvakrat, outbull jenom jednou. Pokud hra¢ za-
sdhne nékteré, Cislo tiikrat, je povazovadno za
oteviené, a kazdy zdsah do néj ziskava hraci,
ktery toto Cislo otevfel, body. Trebly (resp.
dably se samoziejmé pocitaji tfikrat (resp.
dvakrét), bull za 50 a outbull za 25. Toto plati
ale pouze do doby neZ toto ¢islo zasdhne nékdo
jiny také tiikrat, poté je Cislo povaZovdno za
zaviené, a nikdo jiz na ném nemiiZze bodovat.
Vitézem hry je ten, ktery po zavieni vSech Cisel
md nejvesi pocet boda.

Jiné varianty hry:

1. Gentlemansky Cricet—Hraci musi pred
hodem ozndmit ¢islo, na které budou hazet.
Pokud hra¢ trefi jiné Cislo, tak se nepocitd.
Kdyz ¢islo neoznami, automaticky se predpok-
14d4, Ze bude hédzet na stejné misto jako v pred-
chozim hodu.

2. Slepa my$-Jedna z nejpopuldrnéjsich
her ve Spojenych stitech. Kromé Cisel, kterd
se musi zasdhnout v cricetu, je tieba trefit jeste
tii trebly, tii dably a tfi zdsahy do stejného
¢isla (nemusi se jednat o ¢isla pouzivand v nor-
madlnim cricetu). Jedna Sipka se mtZe pocitat
pouze jednim zplGsobem (napf. pii trefeni t20
si hra¢ musi{ vybrat jestli se bude pocitat do tre-
bld nebo do dvacitek).

3. Martyho mys$-Hraje se tplné stejné
jako slepd my§ az na to, ze dably, trebly a
zdsahy do stejného Cisla se pocitaji pouze u
¢isel, kterd jsou u normélniho cricetu. Cisla
mensi neZ patnéct se tedy vibec nepoitaji.
Pro pokrocilejsi hrace se miZe zavést stejné
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pravidlo jako u gentlemanského cricetu.

4. Pfidavani a odebirdni cisel-MuZete
rizné ménit Cisla, kterd se do cricetu poci-
taji. Napf. hrdt na vSechny cisla, nebo naopak
jenom na 20, 19, 18 a bull. Moznosti je ale
hodné.

Napsal Petr Zelenka [?7].

391. Clovéée, nezlob se I.

Druh hazeni Sipkami
Misto u terée

Délka libovolna
Hraci 2 a vice
Pomicky  Sipky, ter¢

Jako ve vétsiné her se hraci nejdfive
rozhodi na stfed. VSichni za¢inaji od nuly
a postupné si piipocitdvaji skére. Pokud se
nékomu podaii skoncit po hodu na stejném
¢isle jako nékdo jiny, posle ho na zacétek. To
znamend pokud madte nahdzeno 141 bodi a
néktery z hra¢i ma 96 a podaii se mu hodit
45, potom vds posle na start a vy musite zaci-
nat od nuly. Vitézem hry se stava ten, kdo jako
prvni doséhne presné 301 boda. Jestlize nékdo
toto &islo prehodi, ztistdvd mu tolik bodd, kolik
mél pred hodem.

VAROVANI-Tato hra miZe zpiisobit
tézké psychické i zdravotni nasledky.

Napsal Petr Zelenka [77].

392. Golf
Druh hazeni Sipkami
Misto u terée
Délka libovolna
Hraci 1,21 vice
Pomicky  Sipky, ter¢

Tato hra se hraje postupné s Cisly 1—
18 (nejprve se hdzi na jednicku, potom na
dvojku atd.). Cilem hry je dostat co nejméné
bodd. Pokud minete ¢islo vSemi tfemi Sip-
kami, dali jste jamku jeden dder nad par a
dostanete 5 bodl. Dabl znamend 1 bod (jamka
na prvni dder), trebl 2 body, vétsi pole Cisla
(mezi dablem a treblem) 4 body a mensi pole
¢isla (mezi treblem a outbullem) 3 body. Hod
muZete kdykoliv ukon¢it. TakZe pokud trefite
trebl a stadi vam zisk 2 bodd, miZete prestat
hézet. Pokud se ale rozhodnete pokracovat, tak
se tento hod nepocitd. Tzn. pokud hodite trebl,
ale ten vam nestaci a rozhodnete se pokraco-
vat a dal§fmi Sipkami nic netrefite, zapoCtete si
bodu pét.
Napsal Petr Zelenka [?7].

393. Hi-skore

Druh héazeni Sipkami
Misto u terce

Délka libovolnd
Hraci 1,21 vice
Pomicky  Sipky, ter¢

Extrémné jednoduchd hra. Kazdy z hraca
se snazi nahdzet co nejvice béhem sedmi hodu.
Vitézem je samoziejmée ten, kdo ziskd nejvetsi
pocet bodu.

Napsal Petr Zelenka [?7].

394. Hokej
Druh hazeni Sipkami
Misto u terce
Délka libovolnd
Hraci dva
Pomicky  Sipky, ter¢

Nejprve si hod’te minci, abyste zjistili,
kdo bude zacinat. Vitéz hazi na bull. Pokud
ho zasdhne, ziskd puk. Nyni miZe hazet na
jakykoliv dabl, pricemz dastdva za kazdy jeho
zdasah bod. Nyni musi hodit bull soupef, aby
ziskal puk na svou stranu. Toto pokracuje
az do té doby, nez nékdo dosdhne predem
stanovené skére (obvykle 10). Tato hra je do-
brym tréninkem na dably a bully.

Napsal Petr Zelenka [?77].

395. Hon na lisku l.

Jiné varianty hry:

1. Misto Zivotl se odebiraji Sipky. Takze
pokud nékdo zasdhne V43 dabl, musite jednu
Sipku odlozit a ddl hrdt uz jenom se dvémi.

2.Podobné¢ jako v predchozi varianté
hraci prichazi o Sipky. Ty se ale neodkladaji
a miZe s nimi hézet ten, kdo hrace o Sipku
pfipravil. Tzn. pokud trefite soupefiv dabl,
muZete si vzit jednu jeho Sipku a s tou ddle
hézet, dokud Vam ji nesebere nékdo jiny.

3. Pokud se hrad stane killerem, muze
hézet pouze na hrice, ktefi se jeSté nestali
killery. AZ poté, co se vSichni stanou killery,
se muZe hdzet na kohokoliv.

4. Pouzivejte trebly misto dabli.

5. Jeslize se stane, Ze hrac trefi svoje
vlastni ¢islo, i kdyZ je uz killer, ztraci svij
killersky status a musf trefit svého dabla znovu.

6. Kazdy zacind jako killer. Nemusite
tedy na zacdtku hazet na své Cislo.

Napsal Petr Zelenka [?7].

Druh hazeni Sipkami
Misto u terce

Délka libovolna
Hraci dva

Pomicky  Sipky, ter¢

Je to docela zajimava, ale nékdy velmi
frustrujici hra. Nejlépe se hraje dvéma hracu,
priblizné na stejné trovni (méli by byt spiSe
pokrocili nez zacate¢nici, protoZe jinak by se
hra mohla stit téméf nekonecnou). Jeden z
hracu je liska a druhy lovec. O tom, kdo bude
kdo se rozhodne pfi rozhozu na stfed. Kdo je
bliz je liska a zacin4.

Cilem lisky je dostat se zpét do nory. Za-
¢ind na dvacitce a musi hodit dabl dvacet a
hned dalsi Sipkou singl dvacet, aby se dostal
na dal3i ¢islo po sméru hodinovych rucicek.
Timto zpisobem postupuje, az se dostane zpét
na dvacitku. Pokud zasdhne dabl dvacet, tak
vitézi (jiz nemusi hézet singl). Cilem lovce
je samoziejmé liSku chytit. Zac¢ind na osm-
ndctce a postupuje stejnym zplisobem jako
liska. Pokud se mu podaii zasdhnou dabl ¢isla,
na kterém se pravé liSka nachdzi, tak vitézi.

Napsal Petr Zelenka [?77].

396. Killer
Druh hazeni Sipkami
Misto u terce
Délka libovolna
Hraci vice
Pomicky  Sipky, ter¢

Jestlize si cheete procvicit Vasi schopnost
zasahovat dably, je killer jednou z mozZnych
cest. Kazdy hod{ jednu Sipku na ter¢ rukou,
kterou normélng p¥i hazeni nepouziva. Cislo,
které zasdhne, je potom jeho ¢islem po celou
hru i v pifpadé, Ze hodi bull. JestliZe jiZ nékdo
toto ¢islo trefil musi si hra¢ hodit znovu. Osoba

jniz§im ¢islem druhd atd. Aby se stal hrac tzv.
killerem, musi zasdhnout dabl svého vlastniho
¢isla. Nyni, kdyZ uZ jim jste, miZete vyfazo-
vat ostatni hrace ze hry tim, Ze trefujete jejich
dably. Pokazdé, kdyZ dabl zasdhnete, seberete
hraci, kterému dabl patii, jeden Zivot. Pokud se
ale omylem stane, Ze trefite své vlastni ¢islo,
pfichézite o zivot vy. VSichni hraci zacinaji se
tiemi Zivoty. Pokud hra¢ neni killerem a za-
sahne soupefiv dabl, nic se ned&je.

397. Legs
Druh hazeni Sipkami
Misto u terce
Délka libovolna
Hraci 2 avice
Pomicky  Sipky, teré

Jedna se pravdépodobné o nejleh¢i hru na
vysvétleni. VSichni hraci se rozhodi na stied a
vitéz se snazi hodit tfemi Sipkami co nejvic.
Dalsi hra¢ musi hodit vice (remiza se nebere).
JestliZe toto skore pfekond, musi pak opét dals{
hra¢ hodit vice. Jestlize ovSem piedchdzejici
skére neprekond, ztrati Zivot a dalsi hra¢ ne-
musi pfekondvat nic. Staci aby hodil co nejvic.
Kazdy z hra¢i md na poCétku pét Zivott.
Napsal Petr Zelenka [?7].

398. Looper
Druh hédzeni Sipkami
Misto u terce
Délka libovolna
Hraci vice
Pomicky  Sipky, terd

Toto je velmi jednoduchd a celkem
zébavnd hra. Mize ji hrat téméf jakékoliv
mnoZstvi hracd (¢im vice, tim 1épe). Ve dvou
se totiZ hra stdva docela nudnou.

Hraci se nejprve rozhodi na stfed, aby
zjistili, kdo bude zacinat. Prvni hra¢ hdzi na
ter¢ rukou, kterou normdlné nepouzivd, aby
ur¢il ndhodny cil. Za cil se pocitd kazdé pole
terCe (napf. trebl 5, mald sedmicka—pole mezi
treblem a outbullem, atd.). Za cil se také poci-
taji uzaviené pole v ¢islech na okruzi terce (u
4,6,8,9, 10, 14, 16, 18, 19 a 20) a nejvetsi
Cerné pole mezi treblem a okrajem terce, které
se normdlné pocitd za nulu. Dalsi hrd¢ nyni
musi vyzkouset umistit svou Sipku do stejného
pole jako soupef. Pokud se mu to nepodaii,
ztraci Zivot a jde hdzet dal3i hrac, ktery ne-
musi trefit nic, ale hdzi rukou, kterou normalné
nepouzivd. Kazdy hra¢ za¢ind se tfemi Zivoty.

JestliZe je hrac dspeésny a md jeSté v ruce
néjakou Sipku, pouzije ji k urCeni dalsiho cile.
Pokud byl cil zasazen az tfeti Sipkou, vezme
si Sipky z tere a miZe je pouZit ke stanoveni
dalstho cile. Nemusi byt ale hozeny vSechny
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s cilem, ktery ur¢il nasledujicimu hraci, mize
prestat hazet.!!! Pokud hrac¢ pravé posledni Sip-
kou, kterou urcuje cil, mine ter¢ nebo Sipka vy-
padne z terCe, ztrdci Zivot, jakoby vibec neza-
sahl cil, ktery mél predtim trefit. Cilem pro
dal$iho zGstava Cislo, které mél hézel tento
hra¢. Priklad: Hrd¢ musi hodit malou 5 (pole
u pétky mezi treblem a outbullem). Prvni Sip-
kou ho zasdhne a dal§imi dvéma Sipkami se
snazi urcit bull, jako cil soupefi. Zasdhne ho
amiiZe si jit sednout a dal§f hra¢ musi hazet na
bull. Pokud ale z néjakého nepochopitelného
diivodu (napf. opilost) se rozhodne hézet je§té
jednou, napf. na dabl 18, a mine ter¢ , ztraci
Zivot a dal3i hra¢ hdzi malou 5. Zasdhne ji az
tieti Sipkou, vynda z terCe a hdzi, aby urcil cil
dalSimu soupefi. Prvni Sipkou zasdhne trebl 20
a sedne si, nemusi (pokud nechce) hdzet zbylé
dvé Sipky.

Napsal Petr Zelenka [77].

399. Low-skore

vat co nejvice ¢isel (na bull se nehraje). Pokud
néjaké Cislo trefi, dto¢nik jiZ na ném nemize
bodovat. Ten haz{ jako druhy a ziskdva body,
ale pouze na Cislech, kterd jesté obrdnce nez-
ablokovat. Trebly a dably se pocitaji. Po za-
vieni vSech Cisel ze strany obrance si hraci
dlohy vyméni. Vitézem se stdva ten, kterému

se podaif ziskat vice bodu.
Napsal Petr Zelenka [?7].

Kazdy z hraci hézi 3 Sipky postupné na
uvedend ¢isla. Pokud ale ani jednou ze i Sipek
netreff pole, na které pravé hazi, tak konci s
C¢islem, které pravé ma. Po tom co takto vypad-
nou vSichni hraci, vitéz{ ten, ktery ma zasazené

nejvzdalenéjsi pole.
Napsal Petr Zelenka [?7].

402. Shanghai

404. Tenis
Druh hézeni Sipkami
Misto u terce
Délka libovolna
Hraci dva
Pomicky  Sipky, terd

Druh héazeni Sipkami
Misto u terée

Délka libovolnd
Hraci 1,21 vice
Pomicky  Sipky, ter¢

Velmi primitivni hra. Ugelem je nahézet
béhem sedmi hodi co nejméné bodi. Pokud
Sipka vypadne z ter¢e nebo zasdhne Cést terCe,
ktera nepfindsi Zadny bodovy zisk, pfipo¢ita si
hra¢ 50 bodd. Vitézem je samoziejmé ten, kdo
mad na konci nejméné boda.

Napsal Petr Zelenka [?7].

400. Postupka

Druh hazeni Sipkami
Misto u terce

Délka libovolnd
Hraci 1,21 vice
Pomicky  Sipky, ter¢

Jedna z velmi jednoduchych her na
vysvétleni. Nejprve se hra¢i rozhodi na stfed,
aby zjistili, kdo bude zacinat. Vitézem hry se
stdva ten, kdo jako prvni hodi vSech 20 &isel
(postupné od 1 do 20) a stied na zavér (outbull
nebo bull). Pocitaji se jak singly, tak i trebly a
dably.

Jiné varianty hry:

1) Misto celého stiedu nazévér se musi
nejprve hodit outbull a potom bull.

2) dablovand postupka — pocitaji se
pouze dably, véetné posledniho bullu.
3) treblovand postupka — pocitaji se

pouze trebly + bull nazavér.

4) singlovd postupka — pocitaji se pouze
singly v mezikruZi mezi dablem a treblem.
Napsal Petr Zelenka [77].

401. Scram
Druh héazeni Sipkami
Misto u terée
Délka libovolna
Hraci dva
Pomicky  Sipky, ter¢

Jeden z hracd je dtoénik a druhy je
obrance. Prvni hdz{ obrdnce a snaZi se zabloko-

Druh héazeni Sipkami
Misto u terce

Délka libovolnd
Hraci 1,21 vice
Pomicky  Sipky, ter¢

Vsichni hra&i zatinaji od nuly. Uelem
hry je vzdy alespori jednou trefit pozadované
¢islo. Za kazdy zasah se ziskdvaji body podle
hodnoty ¢isla, na které se hdzi (napf. pokud
se hdzi na 15 a hra¢ trefi jednou trebl a jed-
nou singl, pfipocitd si 60 bodi). Pokud hra¢
toto ¢islo nezasdhne ani jednou, tak se mu
dosavadni bodovy zisk rozpili (zaokrouhluje
se nahoru > 0.5 = 1). Nejprve se zacind na
tzv. Skore, kdy se pocitaji vSechna Cisla. Poté
nésleduje dvacitka, devatendctka, trebl... Celd
série vypad4 takto:

Skore
21 znamend, Ze hrd¢ musi v tomto hodu dosdh-
nout jedno z ndsledujicich skére, jinak se mu
dosavadni bodovy zisk rozpuli (41, 82, 164).
D znamena dabl, T trebl, B bull.

Tato hra md mnoho variant, které se 1is{
pouze ve skore, na kterém se zaCind, a v
Cislech, na kterd se hazi. Proto jen tfi ne-

jCast&jsi:

1) Halbieren — zac¢ind se s 50 body a
postup je takovy 20T'19D18R17G16 =
4315 > 61143F13BE12. R znamend Cer-
vené pole, G zelené pole, =43 piesné 43, > 61
vic jak 61 vCetné, 3F tfi rizné barvy a BE
bullseye (Cerveny stied).

2) Narvak — zacind se s 5 body a série
vypadd takto 20197°1817D1615B.

3) 1314D1516T'17183B1920B, za-
¢ind se od nuly a 3B znamend tfi zdsahy do
stejného Cisla.

4) Half-it — 151617181920B, zacina
se od 40 bodu.

5) Bomber run —
2019D18T175216158, pficemZ se za-
¢ind od nuly a 52 znamend pfesné nahdzeni
¢isla 52 pomoci tif Sipek.

Napsal Petr Zelenka [?7].

403. Skok do dalky

20197'1817D1615411413B.

Druh hazeni Sipkami
Misto u terce

Délka libovolna
Hraci dva a vice
Pomicky  Sipky, ter¢

Jedna se o hru, kterd se da hrat v témér
jakémkoliv pottu hraci. Cim vice, tim lépe.
Utelem hry je doskotit co nejdéle. Hraje se
postupné na ¢isla D11, velkd 11, T11, mald 11,
outbull, bull, outbull, mala 6, T6, velka 6, D6.

Jednd se o hru docela té€Zkou na
vysvétleni. Abych si tuto dlohu uleh¢il, budu
predpokladat, Ze vSichni zndte pravidla nor-
madlniho tenisu (hlavné pocitini bodl). Hraje
se postupné na ¢isla od 15 do 20 porad dokola.
Tedy pii odhdzeni na dvacitce se hraje dalsi
gam na 15. Na pocdtku hry se hraci rozhodi
na stied o to, kdo bude poddvat v prvnim
gamu. Kazdy miCek zaCind podanim. Hrac,
ktery poddvd, ma dvé Sipky na to, aby tre-
fil poZzadované ¢islo. Pokud se mu to nepo-
dafi, znamena do dvojchybu a bod pro soupefe.
Pokud ano, hdzi soupef jednou Sipkou na stejné
¢islo. Opét pokud se mu to nepodafi, ziskava
bod soupeft. Toto se opakuje do doby, kdy nek-
tery z hraci udéld chybu, kterd znamend bod
pro soupefe. Sipky ziistavaji pribézné v teréi a
vyndévaji se teprve tehdy, kdyZ jiZ hra¢ nema
zadnou §ipku, se kterou by mohl hézet. Jestlize
se hra¢i podafi zasdhnout dabl, znamend to
velmi dobry tder a soupef musi trefit dabl nebo
trebl, aby ho vybral. Jestlize se hraci podafi
trefit trebl, znamend to smec a soupef musi
hodit alespori outbull, aby ji vybral. Pokud ho
trefi, pokraCuji hraci v hodech na stfed, dokud
ho néktery z nich nemine. Hraci se stiidaji v
podani po kazdém gamu.

Toto jsou asi zdkladni pravidla tenisu.
Nutné je ale jesté fici, Ze se boduje piesné po-
dle pravidel normalniho tenisu, v&etné micku,
vyhod, gamii, seti i pfipadnych tie-breaka.
Napsal Petr Zelenka [?7].

405. Tic-tac-toe

Druh hédzeni Sipkami
Misto u terce

Délka libovolnd
Hraci dva

Pomicky  Sipky, terd

TIC-TAC-TOE je zdbavnd a docela
jednoduchd hra pro dva. Spojuje standardni
pravidla zndmé hry pisSkvorky se Sipkami.
Cilem hry je udélat tii kiizky (resp. kolecka)
vedle sebe (vertikalné, horizontdlné nebo di-
agondlné). Na papir nakreslime tii hraci pole
pro piSkvorky (3x3 ¢tverce). Dva mens$i pro
jednotlivé hrace a jeden vétsi doprostied. Malé
jsou pouzivany pro znaCeni zdsahi hrdcd, na
Ve se zaznamendvé aktudlni hra. Cisla jsou
pfifazena k jednotlivym poli¢kdim takto:

12 20 18
11 BB 6
7 3 15

K tomu, aby hrd¢ mohl udélat kifZzek

nebo kole¢ko do velkého pole, musi zaviit
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¢islo ve svém malém hracim poli. To udéld,
pokud ho zasahne tiikrat (dabl se pfitom pocitd
dvakrét, trebl tfikrat). Prvni zdsah se do malého
pole oznac¢i lomitkem "/", druhy pismenem
"X"a tfeti krouzkem okolo x. Pfiklad: Hra¢ za-

sdhne singl 18, dalb 18 a singl 7. Potom si
zapiSe kolecko do pravého horntho rohu (tfi
zdsahy do osmndctky) a lomitko do levého
dolniho rohu (jeden zdsah do sedmicky). Je-
likoz zaviel Cislo 18, miiZze si zakreslit své

znaménko (kifZek nebo kolecko) do pravého
horniho rohu.
Napsal Petr Zelenka [?77].
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1.9 Hazeni v§im moznym

406. Binec
Druh héazeni v§im moZnym
Misto télocvicna
Délka 5 min
Hraci dvé skupiny
Pomicky 200 papirkd

Zmuchldme asi 200 papirki na malé
kulicky. Uprostfed télocvi¢ny napneme sit’ ve
vySce 1,5 m (staci provaz). Kazdé druZstvo
dostane na svoji polovinu hifi§té polovinu
kulicek. Po zahdjeni hry se kazdé druZstvo
snazi “vycistit” svoji hraci plochu. A jak?
Vsechny kulicky se snazi nahdzet na polovinu
soupefe, hizet se smi samozfejmé pouze nad
siti. Hazi se pfesné pét minut. Po zdvérecném
povelu vSichni prestanou hédzet, pockd se az
dopadnou kulicky ve vzduchu a spocitd se
kolik kulicek je na které poloving. Vitéz{
druzstvo, které md na své poloviné méné
kuli¢ek (doporucuji pocitat toleranci 3,141%).

407. Bitva papirovymi micky

Druh héazeni v§im moZnym
Misto hiisté

Délka 15 min

Hraci dvé skupiny
Pomicky

Hraje se na menSim obdélniku, ktery si
rozdélite na dvé stejné Casti. Hraci utvori dvé
stejné pocetné skupiny (3 az 20 hraci na
kazdé strané) a kazdd skupina obsadi jednu
ptilku hii§té. Na povel zalnou na sebe palit
papirovymi koulemi, které si hra¢i udélaji
doma ze starych novin (tyto “stfely” seSnéru-
jte motouzem, aby dlouho vydrzely). Hrici se
stieldm uhybaji a kdo je zasaZen, musi odejit
z pile ven a nehraje ddl. Strana s poslednim
hracem na hfisti vitézi.

408. Boj o vysilace

Druh hazeni v§im moznym
Misto Clenity terén, les

Délka 30-60 min

Hraci Ctyfi druzstva

Pomiticky 6 vysilacek, sirky, koule

Pfiprava: do dzemi umistime 5 vysila¢a.
Vysila¢ md 3 Casti: strom (ten nestavime,
ale vyuzijeme piirody) papirovou ceduli
se jménem vysilace a vysilacim kandlem
a vysilacka.Je nutné, aby kazdy vysila¢ mél
piidéleny jiny kandl. Hrice rozdélime do 4
druzstev (Ize zménit, ale je diileZité, aby pocet
druzstev a vysilati nebyl shodny). Kazdy hra¢
dostane na pocdtku 3 sirky (Zivoty) a kazdé
druzstvo pridéleny pocet kouli.

Hra: soubojovy systém zfejmy—kdo je za-
sazen, prichdzi o Zivot a musi zlomit sirku,
kdo jiz nema sirky, zvedne ruku a jde si za
§éfem hry pro novy zivot (dostane jiz jen je-
den). Priblizné¢ kazdych 5 min. $éf hry ob-
vold postupné vSechny vysilace a pfipiSe vZdy
druZstvu, které se mu z daného vysilace ozve
bod. Vitézi druzstvo s nejvétsim poctem bodu.

Lze hrdt i bez vysilacek. Pak je potfeba
jeden rozhod¢i navic, ktery kazdych 5 min

obejde vSechny stanovisté a zjisti, kdo je
zrovna kontroluje.

409. Bombardovani

minut), prohrali. DruZstva si stfidaji role.

412. Hazeni na medvéda

Druh hédzeni v§im moZnym
Misto na tvrdé zemi

Délka 10 min

Hraci dvé skupiny

Pomicky  Karticky, papirové koule

Druh hédzeni v§im moZnym
Misto kdekoli

Délka 15 min

Hraci jednotlivei

Pomicky  oStépy, medvéd

Rozdélte podlahu klubovny nebo prostor,
kde kondte schizky, Carou na dvé poloviny.
Také hraci se rozdéli na dvé stejné pocetnd
druZstva. Kazdé muZstvo postavi na své polov-
iné uzemi “domecky” ze starych pohled-
nic nebo ze starych Zelezni¢nich jizdenek ¢i
z podobnych karticek. (Vzdy dvé karticky
postavi proti sob&, aby drzely a neupadly.)
Obé strany museji mit ve stejné a piedem
umluvené vzddlenosti od hrani¢ni ¢ary stejny
pocet domecki. Pak stfidavé obé strany péli
papirovymi kulickami (ze zmackaného papiru)
na domky “nepfatel”. Hrani¢ni ¢dra nesmi byt
piekrocena. Kterd strana md dfive domky po-
razeny, prohrava.

410. Bombardovani krabi¢ek

Druh hédzeni v§im moZnym

Misto na stole

Délka 2 min na hrace

Hraci jednotlivei

Pomicky  Karticky, pingpongovy
micek

Postavte na stil bez ubrusu poriznu asi
8-10 krabicek od zdpalek. Prazdné jsou lepsi
nez plné. Postavte je na jejich uzsi stranu,
tedy “na vySku”. Hrd¢ md za tkol porazit
jich co nejvice tim, Ze vhodi mezi né na stdl
”paddckem”, tj. volnym hodem z vysky, ping-
pongovy micek. PoraZené krabicky jsou pak
seteny, znovu postaveny a hra¢ hdzi jesté
dvakrat. Ma tedy celkem tfi hody. Porazené
krabiky ze viech tf hodd se mu séitaji. Cim
vice krabicek dokdZe na tfi hody porazit, tim
Vet je borec!

411. Dostavnik

Druh hézeni v§im moZnym
Misto Clenity terén, les
Délka 4x5-10 min

Hraci dvé druzstva
Pomicky  koule, dostavnik

Stru¢ny ndvod na vyrobu kouli: noviny
zalijte vodou, porddné zamichejte, uplicejte
kulicku a nechejte uschnout.

Hraji proti sobé 2 druzstva: indidni
a poitici. Ukolem postdki je projet
s dostavnikem (idedlni dostavnik jsou kolecka
nebo dvoukoldk) uréenou trat’. Ukol indidnt
je zabrénit jim v tom. Na pocdtku hry se
post’aci piipravi na startovni misto a indidni
se rozmisti v terénu (doporucuje se nékde
blizko trati). Kdo je trefen kouli, je mrtev
a odchdzi na urené misto. Pokud se indidni
zmocni dostavniku, mohou ho odvléct nékam
pry¢. Pokud se nepodafi post'dkiim dovést
dostavnik do ur€itého Casového limitu (5-10

Z jasanovych prutii zhotovime oStépy a
opatiime je kovovymi Spickami. Maji byt asi
150 cm dlouhé. Padesit centimetrii od hote-
jStho konce k nim pfivdiZzeme chom4¢ barevné
viny. Podle ného pozndme, komu oStép patii, a
ostép bude navic 1épe létat.

Maketa medvéda md méfit od ocasu
k ¢umdku asi pl druhého metru. Vyrobime
ji z pytloviny, sena a z prkenné kostry. Med-
véda zavésime na Sestimetrové lano tak, aby se
nedotykal zemé. Medvédar drzi druhy konec
provazu a tahd za néj, takZe medvéd béhd sem
a tam jako Zivy, vyskakuje a zase padd dold
podle medvédafova piani. Kdyz je u provazu
chytry ¢lovék, hra byvda mnohem napinavéjsi.
Medvéd by nemél vyskakovat, kdyZ m4 v téle
zapichnuty o$tép; je to nebezpecné pro divaky
a oStép se pri tom snadno zlomi.

Cdra, odkud se hézi, je vzddlena asi 6
metrti od medvédova stanovisté (vétSina hraca
se s o§tépem rozbihd). Pfed touto ¢arou nesmi
nikdo stat.

Medvéd je oznaen na obou stranich
dvéma kruhy, jednim vétsim a jednim mensim.
Mensi kruh je uvniti vétSsiho. Zasahu mimo
prostor vétSino kruhu fikdme “Skrabnut{” a
pocitime za né&j 2 body. Zasahu do mezikruzi
fikdme “poranéni” a pocitdme za n&j 5 bodu.
Zasahu malého kruhu fikdme “rdna do srdce”
a pocitdme za néj 10 bodi a hra tim kon¢i.

Kdyz se o$tép od cile odrazi, nepovazu-
jeme to za zdsah. Kdyz se o$tép v medvé-
dovi udrzi (tfeba ve svislé poloze) aspon na
nékolik vtefin, pfizndvame za hod plny pocet
bodui. KdyZ o§tép prolétne medvédovi télem a
na kazdé strané to znamend jiny pocet bodu,
pfiznadme za tento hod vyssi pocet bodi. Kdyz
ostép zasdhne obvod kruhu, pfizndme za hod
vy$si pocet bodi. KdyZz v priibéhu jednoho
lovu kterykoli hra¢ ziskd 20 bodi a pfi tom
neni viibec zasazeno medvédovo srdce, med-
véd unikl a lov na medvéda zacind znovu.
Jedna hra se obvykle sklddé ze tfi lovi. Kdyz
je zasazeno medvédovo srdce, nesmi byt hozen
uz zadny dalsi ostép. Medvéd je uz povaZovian
za mrtvého.

Kdo medvéda zabije, ma v pfistim lovu
pravo prvniho hodu. Pak se ostatni hraci
pravidelné stfidaji. Lov na medvéda se nejlépe
hraje ve dvou, ve tfech nebo ve Ctyfech.

Vitézi ten, kdo md nejvic bodi. Zabije-
li nékdo vSechny tii medvédy, mizZe je§té
hru prohrat (nemusi tim dosdhnout nejvyssiho
poctu bodu.).
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413. Letici Sip
Druh hazeni v§im moznym
Misto louka
Délka do 10 min
Hraci jednotlivei
Pomiicky  luky a $ipy

Pii této hie vystieli jeden hra¢ do volné
louky $ip. Potom vSichni ostatni poslou za jeho
Sipem sviij a snaZi se, aby k nému dopadl co
nejblize.

414. Lov
Druh héazeni v§im moZnym
Misto kiovi ¢i les
Délka 3 min na hrace
Hraci jednotlivei
Pomiucky  luk, $ipy a tere

V piesné ohrani¢eném prostoru postavi
vedouci pét ter¢i na obvod kruhu o poloméru
15 m, které budou predstavovat zvifata. Terce
musi byt co mozna nejméné viditelné. Lovec
se zavede do stiedu loviSté se zavdzanyma
o¢ima. M4 pfi sobé 5 §ipi. Ve stiedu mu se-
jme vedouci §dtek z o¢i a on musi nalézt, aniz
by se pohyboval z mista, ukrytd zvifata a stielit
na né. Po 3 minutich musi kruh opustit. Za
objeveni terCe se pocitd 1 bod, za umisténou
stielu body 3.

415. Lukostrelecky golf

Druh héazeni v§im moZnym
Misto les

Délka 10 min

Hraci jednotlivei

Pomicky terde, luky, $ipy

Terce vyrobime bud z platna, nebo z lep-
enky. Predstavuji zvifata a ptaky, napiiklad
kralika, vlka, medvéda atd. Tyto tere umistim:
v lese v urcitych ndstupech. Pak vyjde na lov
jeden chlapec s lukem a toulcem plnym $ipa.

Kdo bude mit nejmensi pocet trestnych
bodd, vitézi.

Prvni zvife je dobie vidét a lovec po ném
muZe vystielit dva Sipy. Pokazdé musi stiilet
z toho mista, kde dopadl predchézejici §ip, a
za kazdou stfelu dostdvd 1 trestny bod. Od
prvniho zvifete je vidét na druhé; a lovec ho md
zasdhnout stejné jako predchdzejici zvife. Jak
postupuje dal, nardZi na stile nebezpecnéjsi
zvifata, aZ pfijde k poslednimu. Je to medvéd
grizzly a toho musi zabit z velké dalky.

Pri troSe vynalézavosti je z toho velice
zabavnd hra. Pfi vytyCovani trasy by mél
nékdo projit terén s lukem a piezkouset, z jaké
vzddlenosti by se mélo stfilet a jak zvifata
umistit. Hru mlZeme ztizit tim, Ze zvifeti
nakreslime na boku krouZek zdsah tohoto
krouzku znamend smrtelné zranéni. Di{v nez
smi lovec zamifit na dal$i ter¢, musi pied-
chdzejici zvife skutecné ulovit.

416. Méstské gangy

Druh hazeni v§im moznym
Misto Clenity terén, les
Délka 15-30 min

Hraci 3-5 druZzstev
Pomiticky  koule, vlajky

Doporucuje se hrit v ne pfili§ prehled-
ném uzemi s hodné dkryty a strategickymi
body (napf. stanovy tabor). Idedlni (dle mého
nazoru) je pocet druzstev 4. Kazdé druzstvo
ma svoji vlajku umisténou na ureném miste.
Hraje se po pfedem urenou dobu a vitézi
druzstvo, které md po uplynuti této doby ne-
jvice vlajek. Pravidla boje jsou jednoduchi:
kdo je zasaZen, je mrtev, poloZi viechny koule,
které ma na misto a odchdzi na ur¢ené misto.
Vlajka se krade tak, Ze se vezme a odnese
k vlastni vlajce. Je nepfipustné, aby nékdo
utikal s vlajkou nékam “pry¢”.

Pri vétsim (nez 2) poctu druzstev veétsi-
nou vznikaji nepfili§ stdlé koalice, coZ ¢inf hru
zajimavejsi.

417. O Sipy

Druh hazeni v§im moznym
Misto louka

Délka do 10 min

Hraci jednotlivei

Pomiticky  Sipy

Rozlosujte pofadi, v némz se budou hraci
stiidat. Potom prvni hra¢ hodi od ¢ary do louky
jeden §ip tak, aby se nezabodl, ale ztstal leZet
na zemi. Ostatni hraci se postupné snazi hodit
svij $ip tak, aby zustal leZet na $ipu prvniho
hric¢e. Komu se to podaii, ziskd $ip prvniho
hrice jako trofej. Hra¢, ktery hdzi jako dals{
hodi do louky novi $ip, ktery ziistane leZet na
zemi jako cil.

418. Ostielovani mésta

Druh hédzeni v§im moZnym

Misto s rovnou podlahou

Délka 10 min

Hraci dohromady

Pomicky  zbytky tuZzek, papirové
kulicky

Kazdy hrac¢ si postavi na podlaze néko-
lik malych zbytkd tuzek (nebo $palicki dieva),
a to kousek ddl od ostatnich. VSichni hraci
maji zdsoby malych papirovych kulicek a
témi kazdy hra¢ stfidavé bombarduje tuzky
libovolného jiného hrace. (Kazdy hrd¢ mad
jednu rdnu.) Hazi se od startovni Cdry. Vitézi
ten, komu jako poslednimu zistala z jeho
“méstecka” alespon jedna postavend tuzka.

419. Plizena k lovci

Druh hédzeni v§im moZnym
Misto vyvysené

Délka do 15 min

Hraci jednotlivei a jeden
Pomicky  luk

Na vyvyseném misté stoji lovec s lukem
(bez ipi). Ostatni hrici se rozejdou. Jejich
dkolem je priblizit se k lovci, aniZz je za-
sahne Sipem. Mohou se tedy pliZit, po piipadé
piebéhnout volné prostranstvi tak rychle, aby
lovec nemél Cas se obritit smérem ke hraci,
napnout luk, namifit a spustit. Vedle lovce stoji
rozhod¢i, ktery rozhoduje, kdo byl zastfelen.
Mrtvoly zlstanou leZet na misté a vypadaji
z dal3f hry.

420. Prostiel kruh

Druh hézeni v§im moZnym

Misto louka

Délka do 10 min

Hraci jednotlivei

Pomiicky  luk, Sipy, ter¢ a kruhova
obruc¢

Lukostielec musi zasdhnout ter¢ a
prostielit pfitom kruhovou obru¢, jez je
upevnéna ve dvou pétindch vzddlenosti.
Stielcovo misto je libovolné, pevnd je jen
vzddlenost ter¢e od obruce.

421. Srazeni Spalicka

Druh hézeni v§im moZnym
Misto na stole

Délka 5 min

Hraci dveé skupiny
Pomicky  $palicky, kulicka

Hraci se rozdéli na dvé poloviny. Kazda
postavi proti sobé na konci uzké strany stolu
fadu $pali¢kd, nebo malych tuZek, prazdnych
patron a podobné. Pak obé strany po téchto
svych “vojacich” stfidavé stifleji kulickou
(cvrnkanim nebo kutalenim). Kterd strana ma
difve viechny své “vojaky” sraZeny, prohrdla.

422. Strazce kuzelky

Druh hézeni v§im moZnym
Misto louka

Délka do 10 min

Hraci jednotlivei

Pomicky kuzZelka, hole

Na louce se vyznaci hiisté. Kazdy hra¢
md metrovou hilku (pdlku). Kdo prohraje
losovéni, ujme se role strdZce, postavi 10
krok pted ostatni hrace jednu kuZelku (tenké
polinko) a ustoupi stranou. Hra¢i pak je-
den po druhém hézeji po kuzelce svou
péalkou. Kdykoli je kuzelka poraZena, musi
ji strdZce znovu postavit a hra¢ ziskavd je-
den bod. VSechny pélky ztistavaji leZet tam,
kam dopadly. KdyZ hodi hiilku posledni hrac,
strazce zvedne kuZzelku a hodi ji z toho mista,
kde byla, po nékteré palce. JestliZe ji zasdhne,
vymeéni si s jejim majitelem mista. Netrefi-li,
zUstava strdZzcem i v druhém kole.

423. Stielba do balénku

Druh hédzeni v§im moZnym
Misto kdekoli vhodné
Délka do 10 min

Hraci jednotlivei

Pomicky  baldnek, luk a $ipy

Balének naplnény plynem lehéim nez
vzduch upevnime na 10m dlouhou nit a
piivdzeme na kolik zatluceny do zemé. Hraci
opatfeni lukem a Sipy se snaZi ze vzdélenosti
15m od koliku balének sestfelit.

424. Stielba na kruh

Druh hézeni v§im moZnym
Misto louka

Délka do 15 min

Hraci jednotlivei

Pomiicky  kruh, luky a Sipy

Zavéste na spodni vétev osamélého
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stromu kruh (rifek z kola). Vyhodné je,
zaCiné-li za timto kruhem svah (nemusite b&hat
pro Sipy piili§ daleko). Hraci stifleji postupné
jeden za druhym z luku a snaZf se, aby jejich
$ip prolétl kruhem. V prvnim kole se stiili z
5m, v dalsich ze vzdélenosti ponékud vetsi.

425. Strelba na Sipy

Druh hédzeni v§im moZnym
Misto louka

Délka do 10 min

Hraci jednotlivei

Pomicky  luky a Sipy

Na louce se vyznaci maly krouzek (15—
30 cm v praméru) a kazdy hra¢ do néj svisle
zapichne svij §ip. Potom se hraci rozsteluji—
bojuji o pofadi, v némz budou na Sipy stiilet.
Zpravidla polozi v urcité vzddlenosti kimen a
kdo k nému dostieli nejblize, je prvni, komu se
§ip zapichne od kamene nejdal, nastupuje jako
posledni.

Pak zac¢ne hlavni Cast hry. Hraci stifli
jeden po druhém lukem z 10 m na Sipy
v krouzku. Kdo néktery z nich porazi, ziskdva
jej do vlastnictvi.

426. Stielecka stafeta

Druh hazeni v§im moznym
Misto louka

Délka do 10 min

Hraci skupiny

Pomicky terce, luky a Sipy

Druzstva stoji v faddch 30m pred svym
ter¢em. 15m od terée je jasné vyznaCena Cdra,
kde ma kazda druzina pfipraven luk a tolik
§ipti, aby si mohl kazdy Clen druZstva tfikrét
stielit. Na dané znameni vybéhne prvni, z
Cary vystieli tii Sipy do terce a bézi zpét, kde
se dotkne dalsiho, ktery pokracuje. Vyhravd
druZina, kterd md nejvice zdasahi a kterd se ne-
jdiive vystiida.

427. Siska
Druh hazeni v§im moznym
Misto smrkovy les
Délka 5 min
Hraci jednotlivei
Pomiicky  Sisky

Prestdvek vyuZijeme k soutéZim v hodu
SiSek na urceny cil (strom, pafez) nebo

do ohrani¢eného prostoru. SoutéZime po
druzinach.

428. Z koli¢ku na kolicek

Druh hazeni v§im moznym
Misto louka, hiisté

Délka 20 min

Hraci dvé skupiny

Pomticky 10 kolikti a 12 krouzkd

Pro hru si z preklizky vyfeZzeme 12
krouzki a zhotovime deset koliki. Na kazdém
koliku ve vzddlenosti 15 cm od jeho konce
udélame barvou jasné viditelny krouZek.

Na hiisti vyznacime dvé soubézné drihy,
vzdilené od sebe 8 kroki. Drahy rozdélime
na tseky po 10 krocich a kazdy udsek oz-
naCime kolickem, ktery zarazime do zemé
az po barevny krouzek. Vzdélenost mezi
obéma sousednimi koliky rozdélime Carou na
poloviny. Ve vzdélenosti 5 krokd od obou kra-
jnich koliki zi{dime starty. Celd drdha je tak
rozdélena na 5 stejnych Casti, které se ve hie
nazyvaji dseky.

Obé druzstva soutéZzi mezi sebou ve
vrhani krouzki na cil. V kazdém druZstvu se
1. Postavi se na zacdtku své drahy na start
a kazdy hdzi odtud pét krouZzki; pfitom se
snazi, aby je navlékl na nejblizsi kolik. Jak-
mile hra¢ hodil v8ech pét krouzkd, odejde ze
svého mista. Na jeho misto nastoupi hra¢ ¢islo
dve, ktery krouzky sebere a pokraCuje ve hie.
Jeho postaveni zdvisi na tom, jakych dspécht

dosdhl hra¢ cislo jedna. Nepodafilo-li se to-
muto hraci navléci na kolik ani jeden krouZek,
misi hra¢ ¢islo dvé hdrat vSechny krouzky na
nejblizsi kolik znovu ze startovni Cdry. Jinak
je tomu, kdyz hrac &islo 1 se viceméné zdatile
se svou tlohou vyrovnal. Kazdy krouzek, ktery
se mu podafilo navléci na kolicek, ddva hraci
¢islo 2 pravo postoupit od startu o jeden dsek.
Podafilo-li se napf. prvnimu hraci navléci na
kolik dva krouzky postupuje hra¢ ¢islo 2 ihned
na Caru, kterd oddéluje druhy usek od tietiho a
odtud hézi krouzky na nejbliZsi kolicek.

Z které Cdry a na ktery koli¢ek bude hazet

krouzky hra¢ &islo 3, zdvisi na vysledcich,
kterych dosahl hra¢ ¢islo 2.

V soutéZi vitézi to druZstvo, kterému se
podafi navléci na posledni kolik tfeba jen je-
den krouzek dfiv neZ protivnikovi. Je-li hra¢a
mnoho, mohou projit drdhu dvakrét s otockou
u prot&jsiho startu V tomto piipadé se soutéz
konci, jakmile bude navlecen krouZek na prvni
kolicek na stejném konci, na kterém hra zaci-
nala. MiZe se stit, Ze vSichni hraci krouzky
odhdzeji, ale na konec drdhy se nedostanou.
V takovém piipadé se tito hraci odpocitaji a
pocinaje hracem Cislo 1 hdzeji krouzky po
druhé.

429. Zabi zapasy

Druh hézeni v§im moznym
Misto louka

Délka do 10 min

Hraci dvojice

Pomicky  tyce

Hréci poskakuji v dfepu, v podkoleni ma
kazdy napfic ty¢, kterou si drzi zespodu v lok-
tech, a ruce sepjaty vpfedu pod koleny na
holeni. Vzdjemnym ndrazem téla hledi druh
druha srazit. Komu se to podafi, vyhral. Tyce
nesmi po strandch daleko vy¢nivat.
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1.10 Herecké hry

430. Abeceda

Druh hereckd

Misto kdekoli

Délka 1 min na hrace
Hraci jednotlivei
Pomicky

Ukolem tZastnikii je prednést abecedu.
Dilezity je ale jeji dramaticky ptednes—jako
tragédii, komedii, reportdz z fotbalového zi-
pasu, pohddku pro malé dité atp. Pfi pfednesu
se nepouZzivd Zadnych slov, jen se prediika-
vaji hldsky abecedy. Hra¢ je miZe opakovat
tolikrat, kolikrt to povaZuje za vhodné. Jed-
notlivd vystoupeni nesmi pfesdhnout 1 minutu

431. Aktuality

Druh hereckd

Misto kdekoli

Délka 60 min

Hraci 6-8 reportérd, divéci
Pomicky

Vybereme 6-8 lidi, ktefi dostanou za
ukol prehrat pantomimu podle televize ¢i rozh-
lasu, televizni noviny, branky-body-sekundy,
vecernicek apod. Kazdy si vybere a promysli,
si, jak by provedl znélku, zahrani¢ni navstévu,
mddni prehlidku, box, reportdZ ze zahranici,
kulturni medailén, let do kosmu atd. Pfevazné
by mélo jit o soucasné aktuality. Po jejich
promysleni je pak pfedvedou. Tfi jini hraci—
reportéfi—-maji za tkol délat si béhem pied-
vadéni poznadmky a na zavér kratkym zpravo-
dajstvim (3 -5 minut) vSe shrnout a objasnit.
Ostatni se snazi uhddnout, o jaké predvadéni
Slo, a hodnoti vtipnost, bystrost, rychlost
usudku a vyfe¢nost reportéri. Diskusi fidi ve-
douci hry a v zdvéru hraci vysvétli, co pred-
véadéli. Hra je vhodnd pro velkou skupinu lidi.

zlosovani do part. Par si vzdy vytdhne listek
se zadanym jazykem a odchdzi se do us-
trani pfipravit. Po vyprSeni limitu na pfipravu
pfichdzi a pfedvadi seznamovaci dialog v
ureném jazyce. Neni viibec nutné, aby péry
urc¢enou fe¢ ovladaly, jde také o pfizvuk, kon-
covku, nékterd zndmd slova atd. V piipadé
nutnosti miZe vedouci mirné pomoci. Listek
se zadanym jazykem vytahuji divky—je to
galantni. O kvalit¢ pfedvadéni rozhoduje délka
potlesku hraca.

434. Druhé ja

Druh hereckd

Misto kdekoli

Délka do 30 min

Hraci dvojice (min 4 lidi)
Pomticky

Predstavte si situaci: on a ona stoji v
chladném podveceru pied domem, kde ona by-
dli. Neznaji se sice dlouho, ale jsou si sym-
paticti. V byté neni nikdo doma, je tam teplo,
pifjemné, venku pfituhuje. Oba si pieji totéz—
sedét spolu ve vyhfatém pokoji, ale ani je-
den nevi, jak to druhému fict. Vedou tedy
spolu dialog, ale zaroven jim v hlavé probihaji
nevyslovené véty jejich ,,druhého ja”. Na tom
je celd hra zaloZena. Mezi tim, jak se chovame
a jaci bychom chtéli byt za urcitych okolnosti,
je mnohdy rozdil. Vysledkem jeho existence je
jakysi kompromis odpovidajici konvenci, kterd
nds svazuje.

Hru hraji 4 lidé: On, Ona a jejich ,,druhé
j&”. Pro prehlednost stoji On a Ona proti sobé
a jejich ,,druhé ja” stoji za nimi a konvencni
dialog, ktery vede On a Ona dopliuji tim,
co si asi oba skute¢né mysli. Naméty mohou
byt nejriiznéjsi-napf. ulitel a 7dk, Zadatel o
byt a dfednik, vojak a jeho divka, instalatér a
postiZeny ndjemnik apod.

435. Dvanact mésicu

£X 00

ptice dal doskace” atd. Pak je hra¢ zavoldn
a ostatni mu bez jediného slivka promluveni
zndzortiuji umluvené piislovi riznymi pohyby.
Hrd¢ md podle pohybl poznat, jaké piislovi
si umluvili. Neuhodne-li, musi jit hddat znovu
pfislovi dalsi.

437. Herecka

Druh hereckd

Misto kdekoli

Délka do 15 min

Hraci jednotlivei, radé€ji méné
Pomicky  listky papiru

Kazdy hrac¢ si vytdhne 1 listek, na kterém
je napsdno jméno néjakého velmi zndmého fil-
mového herce. Ukolem je predvést charakter-
istické vystupovéni tohoto herce. Uhodnou-li
divdci, ziskdva soutézici body. Hru Ize obménit
tak, Ze vSichni soutézici predvadéji stejného

vystoupeni.

438. Herecké talenty

Druh herecka
Misto kdekoli
Délka do 60 min
Hraci dvojice
Pomicky  papir, tuzka

Vybrané péary soutézi ve vylosovaném
nebo uréeném poradi. V dobé, kdy se jesté
nevi, o co pijde, vymysli soutézici vhodna
zajimavd témata na scénky dvojic. Tato té-
mata vedouci zapiSe a pak se nadhodnym losem
piidéli jednotlivym péarim. Hodnoti se podle
libivosti potleskem, nebo bodovanim ostatnimi
hréci.

439. Jaké prislovce?

432. Bedla
Druh herecka
Misto kdekoli
Délka 5 min
Hraci jednotlivei
Pomicky

Na zacdtku se hraci naudi tuto jednodu-
chou basnicku:

Stoji, stoji bedla, rada by si sedla, vzala
by si pleteni, noha uz ji dfevéni.

Potom se kazdy jeden pokusi sdélit os-
tatnim né&jakou informaci nebo svou néladu (je
mi zima, jsem ospaly, svét je krasny, stydim
se, docela mne §tves). Nesmi pfitom vSak fict
nic jiného neZ uvedenou basnicku. Samozie-
jmeé, Ze hra¢ nemusi fikat pravdu, jde o komu-
nikaci.

433. Cizojazyéna

Druh hereckd
Misto kdekoli
Délka do 60 min
Hraci Vetsi pocet
Pomicky

Hra je urCena pro vEtsi pocet hraci a je
to rovnéZ hra seznamovaci. Jeden z hracua se
ujme vedeni a vyzve ostatni, aby se rozdélili
do skupin podle mésici svého narozeni. Tyto
skupinky se pak domluvi a pfedvadéji sporty,
lidové zvyky, polni prace nebo hry, typické pro
jednotlivé mésice. Vyhrava skupina, jejiz im-
provizovany vystup byl nejvtipnéjsi.

Ukol lze vyrazn& ztizit poZadavkem
provést své vystoupeni pantomimicky.

436. Hadani prislovi

Druh herecka

Misto kdekoli

Délka 50 min

Hraci skupina a jeden
Pomiicky

Jeden hrd¢ jde za dvefe a ostatni se dom-
luvi na pfislovci, napf. vztekle. Po ndvratu ma
hrd¢ z odpovédi na své otdzky (odpovidat se
smi jen ano nebo ne), z gest, vyrazi obliCeje
atd. uhddnout zvolené piislovce.

440. Kdo to fekl

Druh hereckd
Misto kdekoli
Délka 5 min
Hraci jednotlivei
Pomicky

Druh herecka

Misto kdekoli

Délka do 45 min

Hraci vhodné jsou smiSené pary
Pomicky liste¢ky s urCenim jazyki

Hraci se rozdé€li sami nebo jsou

Druh hereckd

Misto kdekoli

Délka 5 min na hrace
Hraci skupina a jeden
Pomicky

Jeden hra¢ odejde za dvefe a ostatni si
umluvi néjaké zndmé piislovi, napf. “"Ranni

Vedouci hry fekne vybranym hractim né-
jakou vétu, kterd se musi pronést tak, jak by
ji fekl napf. distojnik, krédl, zrddce, ucitel,
soudce apod. Hraci maji za ikol mimikou a in-
tonaci vyvolat dojem urcené osoby. Ostatni se
snazi poznat, koho kdo predstavuje.
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441. Komedie narychlo

Druh herecka

Misto kdekoli

Délka 10 min

Hraci dvé ¢i vice skupin
Pomicky

Kazdé druzstvo dostane listek, na némZz
je napsdno nekolik slov (napf. velitel, vojéci,
poplach), tkolem je podat dramaticky vykon
pomoci piedstav, které tato slova vyvolavaji.
KdyZz druZstvo nastoupi na scénu, vedouci
hry ur¢i, zda md byt vystup pfedveden jako
veselohra, tragédie nebo zpévohra.

Vykony jednotlivych druzstev hodnoti
vedouci hry.

442. Kultura

Druh hereckd

Misto kdekoli

Délka 10 minut na skupinu
Hraci skupiny

Pomticky

Kazdy ndrod md své tradice a kulturu.
Jednotlivé skupiny si vylosuji ndrod, ktery bu-
dou predstavovat. Jejich tikolem po 10 minu-
tové piipravé pfedvést takové vystoupeni, aby
ostatni uhddli, o jaky ndrod se jednd.

443. Mluva téla

Druh hereckd

Misto kdekoli

Délka 45 min

Hraci jednotlivei
Pomiicky  karticky, tuzka

Hraci dostanou karticky, na kazdé z nich
je napsdna jedna emoce a nakreslen zptisob,
jakym se ma predvést ostatnim. Sout€Zi se o
nejnazornéjsi pantomimické predvedeni a o co
nejvetsi pocet uhodnutych emoci.

444. Na filmy
Druh hereckd
Misto kdekoli
Délka do 60 min
Hraci dvé skupiny
Pomticky

Aby se hra pozdéji nezdrZovala, je
vhodné, aby si kazdd skupinka pfipravila do
zasoby nékolik ndzvi filmd. Zadtenikim do-
porucujeme, aby volili filmy hodné zndmé, v
jejichz ndzvech nejsou cizi slova nebo vlastni
jména. Kdyz jsou obé skupiny pripravené,
vysle jedna z nich svého zdstupce k soupeftim,
ktefi mu poSeptaji nebo napi§i ndzev nék-
terého z vybranych filmi. Hra¢ md minutu na
rozmyslenou. Pak se musi mlcky, bez jediného
slova, pokusit ndzev filmu jakymkoliv zpi-
sobem piedvést svym spoluhracam, ktefi nes-
mé&ji jen pasivné pfihliZzet—naopak, snazi se mu
pomadhat tim, Ze ho zahrnuji otdzkami. (Je to
cesky film, z kolika slov se skldd4 jeho ndzev,
piedvadis prvni slovo, je to podstatné jméno,
mad néco spole¢ného s 1étanim, je to ptak? atd.)
Predvadgjici musi na vSechny otdzky rychle
reagovat a miZe si pomdahat nejriiznéjsimi zpa-
soby. Sklada-li se ndzev filmu z vice slov, ne-
jlépe zacit u toho, které je pro ndzev nejtyp-
iCtej8i. Zavodi se tak, Ze predvadéjici z obou

skupin se stfidaji a Casy se zapisuji. M&fi se od
chvile, kdy uplynula minuta na rozmyslenou,
az do okamziku, kdy néktery ze spoluhraci
predvadéjiciho vyslovi ndzev hadaného filmu.
Vyhréavé skupina s nejkrat§im Casem.

445. Na herce

Druh hereckd

Misto kdekoli

Délka 2 min na jednotlivce
Hraci jednotlivei
Pomticky

Vedouci hry je feditelem divadla a
posuzuje vykony herci, ktefi se u ného
uchdzeji o pfijeti. Ddva jim tkoly, aby mim-
icky zndzornili néjakou vlastnost nebo stav
mysli (veselost, podlost, Sibalstvi, smutek,
zlost, lehkomyslnost, odvahu, nendvist), os-
obu (vojdk, dopravni strdZnik, zdravotni ses-
tra, pozdrnik, ¢innost (nabfjen{ zbrané, stielba,
boj zblizka, veleni vojdkiim, obvazovani
zranéného apod.).

Nakonec rozhodne, kdo nejlépe vystihl
danou roli, nebo jen prosté urci, koho pfijima.

446. Nadrazak

Druh hereckd
Misto kdekoli
Délka 60 min
Hraci dohromady
Pomiicky

Lidé pouzivaji pfi vyjadfeni myslenky
rukou, mimiky obliceje, téla, o¢i, nesmi vSak
mluvit. Hra je ukdzkou toho, jak dochdzi
v Zivot¢ ke komoleni informace. Prechdzi-
li zprava od jednoho k druhému ustné, do-
jde zdkonité k jejimu piekrouceni ¢i oboha-
ceni, protoze kazdy ¢lovék md jiné vyjadfo-
vaci schopnosti, jinou fantazii i jinou schop-
nost si pamatovat. A stejné tomu tak je pfi
preddvani informace pantomimou. Vymyslime
si jednoduchy piibéh bohaty na déj a ten pred-
vadime. Nejprve vSak vybereme pét dobrovol-
nikd, které odeSleme stranou, aby neslyseli,
co se bude predvadét. Napiiklad: Néadrazak
na malé ZelezniCni stani¢ce sedi ve vytopené
mistnosti, drZi na klin¢ knihu a vypliiuje jakysi
dotaznik. Obcas se podiva na hodinky. Dostane
zizen, tak jde do nedalekého chlivku, podoji
kozu a pije mléko. Podle ¢asu by mél jet vlak,
jde tedy stdhnou zdvory, salutuje strojvidci
a pocitd vagény. Pak zdvory vytdhne a jde
zapsat vlak. Tuto krdtkou scénku pfedvedeme
prvnimu, ten pak druhému, druhy tietimu atd.
Posledni ma za kol fici, co z toho vyrozumél.
Obvykle je tzasné, co se z toho vyvine. Pak
postupné hovoii ¢tvrty, tfeti, druhy hrac....

447. Néma sStafeta

448. Némohra

Druh herecka
Misto kdekoli
Délka 10 min
Hraci skupina a tfi
Pomicky

Vybereme si tii hadace. Hadac¢i vyjdou
z mistnosti. Vedouci si domluvi s hréaci, jaké
zaméstndni budou napodobovat. Zhruba si také
vyjasni, které pohyby jsou pro to zaméstnini
nejtypictéjsi, jak je tfeba ho napodobit.

Zavolame prvniho hddace. Vybere si jed-
noho hrace, ktery mu mimicky (beze slov)
predvede domluvené. Pak zavoldme druhého
hadace, kterému prvni hdda¢ predvede za-
méstndni, rovnéZz beze slov. Nakonec to
tietimu hddaci predvede ten druhy. Tteti ha-
da¢ musi fict, o jaké zaméstnan{ $lo. Uhodne-
li, zvitézili hdda¢i a musi se vybrat novi.
KdyZ neuhodne, hddali zdstdvaji stejni a hra
pokracuje napodobenim jiného zaméstnani.

449. Nesrozumitelny jazyk

Druh hereckd
Misto kdekoli
Délka 5 min

Hraci dvé skupiny
Pomicky

Jedno druZstvo predstavuje kolonidlni
vojédky, druhé domorodce. ProtoZe si vzdjemné
nerozumi, mohou se dorozumivat pouze po-
sunky. Vojaci Zadaji vodu a dovoleni ubytovat
se—domorodci odmitaji a snaZi se je presveédcit,
aby odesli.

Vitézi druZstvo, které se 1épe zhosti
svého tkolu.

450. O nejlepsi vystup

Druh herecka
Misto kdekoli
Délka 15 min
Hraci skupiny
Pomicky

Vedouci hry uréi kazdému druzstvu tkol
zahrdt mimicky néjaky vystup (napf. paro-
dii na c.k. rakousko-uherskou ¢i hitlerovskou
armddu, filmové aktuality, odjezd vlaku a
louceni, zahdjeni olympijskych her). Které
druZstvo se podle ndzoru vedouctho hry zhosti
dkolu nejlépe, vyhrava.

451. Pantomima

Druh hereckd

Misto kdekoli

Délka do 45 min

Hraci velké skupiny (5 a vice lidi)
Pomucky

Druh hereckd
Misto kdekoli
Délka 15 min
Hraci skupiny
Pomicky

Prvni z kazdé Stafety dobéhnou k
meté, kde dostanou od vedouciho hry tkol.
Okamzit¢ beézi zpét a beze slov, pouze
mimikou se snazi tkol sdélit ostatnim.

Vyhréva to druZstvo, které splni dkol dfive.

Skupiny si navzdjem pfipravi rtzné
tkoly—vZzdy celd skupina pro jednotlivce druhé
skupiny. Ten na vyzvani vystoupi a dostane
kol napsany na listku: ,Pfedvedou (co ma
predvést, ur¢i druhd skupina).” DruZstvo, je-
hoz ¢len pantomimu predvadi, se snaz{ uréit, o
co jde. Mohou se i ptat, ale hra¢ nesmi slovné
odpovidat, miiZe jen ptikyvnout. Casovy limit
je 3 minuty. Jestlize druzstvo uhddne, dlohy se
vyméni. Pokud neuhddne, dostdva dalsi jeho
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¢len novy tkol a druzstvo hddd dil. Vyhravd
skupina, kterd uhodla vicekrt spravné.

452. Pantomima dvojic

Druh herecka
Misto kdekoli
Délka do 60 min
Hraci dvojice
Pomicky

Hra je postavena na uméni{ pedani infor-
mace pohybem i na schopnosti zrekonstruovat
z kusych informaci co nejvystizn&jsi piibeh.

Prvnimu zdstupci z dvojice hraci je pred-
loZena urc€itd historka a jeho tkolem je pied-
vést ji svému partnerovi pantomimicky nato-
lik pfesné, aby ji dokdzal co nejlépe popsat.
Spole¢nost se obycejné bavi jednak zpisobem
predvadéni, jednak i tim, jaké skutecnosti se
druhému pii ukdzce vybavily a jak celou his-
torku interpretoval. Doporuc¢ujeme vybirat his-
torky tézko proveditelné a piedveditelné a
samy o sobé humorné (napf. lyZovani na Sa-
hate, pastevec sobu, cesta vlakem do Tater
apod.) Jedno téma lze dat vice dvojicim, poslat
je do vedlejsi mistnosti a potom porovndvat
vice zpusobu, jak lze jeden a tentyZ piibéh
predvést.

453. Pantomima Il.

Druh hereckd

Misto kdekoli

Délka 5 min na jednotlivce
Hraci jednotlivei
Pomticky

Tato hra md nekone¢né mnoZstvi obmén.
Zaujimame pfi ni urcité pozice nebo hrajeme
pantomimicky vystup. Pozicim nékdy fikdme
”sochy” jsou to prosté myslenky nebo vyrazy
nebo postoje, které provadi soucasné nékolik
osob. Zaujmou urcitou pozici a setrvaji v ni tak
dlouho, dokud porota nerozhodne, kdo nejlépe
vyjadfil danou ideu. Zv1ast’ vhodné jsou tyto
naméty:

Zahlédla jsem mys.

Zahlédl jsem ducha.

Romeo a Julie.

Radost, zarmutek, strach, bolest.

Pii  pantomimé vyjadfujeme stejné
myslenky, jenZe misto jedinym postojem je
vyjadfujeme pohybem. S tspéchem jsme
pouzili téchto ndméta:

Hudebnik hraje svou vlastni skladbu.

Noe se divd, jak do archy nastupuji
zvifata.

Setkdni s piizrakem.

Jim pomeranc.

Jim hrozen vina.

Jim meloun.

Prisivam knoflik.

Beru si klobouk a chystdin se na
prochazku.

Zouvam si boty.

Stravnik zastavuje viz, ktery vjel do ne-
spravné ulice.

U holice.

Vytahuji psovi z tlapky trn.

Osvobozuji kocku z pasti na krysy.

Profesor hypnézy.

Robinson Crusoe.

Slapnu na pfipinacek.

Dlouhy pochod v novych borech.
Objevim mrtvého.

Zena, kters ztratila pen&Zenku.
Operace v nemocnici.

Chytil jsem velkou rybu.

454. Pantomima ve Stafeté

Druh herecka
Misto kdekoli
Délka 10 min
Hraci dvé skupiny
Pomiticky  listky

Vedouci pfipravi dvé série listkd; kazdy
hra¢ druzstva dostane listek. Na kazdy listek
napiSe bud’ prostou uddlost (napf. clovek
spadne do vody, plave a vystoupi na bieh)
nebo zaméstndni, (napf. kominik, listono§,
fidi¢, oSetfovatelka, 1ékaf) nebo urcité vlast-
nosti (napf. rychlost, lenost, vytrvalost, kdzer).
Druzstva se postavi do protilehlych koutd
mistnosti. Vedouci druZstva odevzda listek
prvnimu hra¢i kazdého druZstva, ktery pied-
stoupi a mimicky se snaZzi pied svym
druZstvem zndzornit to, co je uvedeno na jeho
listku. Jakmile néktery hra¢ pochopi, co pred-
vadéjici mimicky vyjadiuje, ozndmi to Septem
vedoucimu hry. Uhodl-li, obdrZi svij listek a
jde zahrdt sviij mimicky vystup.

Vitézi druzstvo, které jako prvni splni
ukoly uvedené v sérii listkd.

455. Programovani

Druh hereckd
Misto kdekoli
Délka 60 min
Hraci dvojice
Pomucky

Ukolem hra¢i je boj o svou roli. Vy-
bereme dva hrace nebo zdjemce, ktef{ vSak hru
neznaji a kazdého naprogramujeme: ur¢ime
mu konkrétni roli, kterou si musi pies vSechna
naléhdni a vlivy udrzet. Dulezité je, Zze
kazdého naprogramujeme zvlast' tak, aby o
tom neveédéli, co kdo dostal za roli. Vtip hry
spocivd v tom, Ze kaZdého naprogramujeme
stejné a hraci se snazi udrZet si svou roli stij
co stiij. Jde o to, kdo bude mit vétsi schopnost
si roli uhdjit, kdo nepodlehne - kdo ziistane
s tim, co mél naprogramovaného a naopak.
Napiiklad: v restauraci se sejdou dva lidé,
ktefi jsou naprogramovdni takto: ,,Ten druhy
si 0 sob¢ mysli, Ze je psychiatr, ale je bldzen.
Snaz se ho taktnim zpisobem dostat do psy-
chiatrické Ié¢ebny.” Nebo: ned€lni rano, novo-
manzelé jsou jesté v posteli, oba maji hlad, ale
ani jednomu se nechce vstit a udélat néco k
snidani. Kazdy je naprogramovin: ,,Presvéd¢
svého partnera, at’ jde uvafit snidani, ale nedej
najevo, Ze jsi to ty, kdo ma hlad.”

456. Predvadéni prislovi

Hréci se rozdéli na dvé skupiny, pokud
mozZno stejné pocetné a stejné schopné. Stii-
davé si pak vzdy jedna skupina zvoli nékoho
ze skupiny druhé, poseptd mu néjaké piislovi a
on je md své skupiné sdélit, ale jen pantomim-
icky, bez slov. Tedy jen pohyby naznacuje, o¢
v piislovi jde, o jaké Cinnosti se v ném mluvi.
Psat ani mluvit se prosté nesmi.

Kdyz “divackd” skupina piislovi uhodne,
obdrZzi bod. Neuhodne-li, obdrZi bod skupina,
kterd piislovi vymyslila. Limit je pét minut.
Pak si skupiny dlohy vyméni a hada se dalsi,
ovsem jiné, piislovi.

Samoziejmé Ze kazdd z obou skupin se
snazi dat hadat takova piislovi, jeZ by soupef
hned tak neuhodl, aby ziskala pro sebe bod.
Takové piislovi jako tfeba "Mladi leZéci stafi
Zebréci” nebo ”Kdo jinému jamu kopd, sdm do
ni padd” se pfedvadi pohyby pomérné snadno
a nedd velkou praci je uhodnout. TEZS{ uz je
ale pohybem zndzornit dslovi ”Sil nad zlato”

A% A0

nebo “Bez préice nejsou koldce” apod.

457. Rekonstrukce

Druh hereckd
Misto kdekoli
Délka do 30 min
Hraci skupiny
Pomicky

Hraje nékolik mensich skupin. Jedna z
nich predvede kritky jednoduchy vystup nebo
scénku. Ostatni skupiny se pak snaZi opakovat
jeji d&j i predvedeni co nejpfesnéji. Vyhravd ta
skupina, které se to povedlo nejlépe.

458. Souboj fecniku I.

Druh hereckd
Misto kdekoli
Délka 1 min
Hraci dvojice
Pomiicky

Na pocétku souboje se oba hraci obrati
k sobé zddy a zaCnou mluvit. Oba pronaseji
svou fe¢ celou minutu. Vyhraje ten, jehoZ pro-

459. Souboj feéniku II.

Druh hereckd
Misto kdekoli
Délka 1 min
Hraci jednotlivei
Pomicky

Hraci si vylosuji téma, na které bu-
dou pronaset svou fe¢. Mélo by byt co nej-
jednodussi a co nejprimitivnéjsi (knoflik, sirka,
tuzka,...) Re¢ by mé&la byt plynuld, logickd,
srozumitelnd a co nejdelsi. Kdo z hrd¢d bude
na dané téma hovofit nejdéle, vyhrava.

Zatimco jeden hra¢ hovofi, je dobré odes-
lat ostatni soutéZici z doslechu, aby se nein-
spirovali.

460. Svatebni pantomima

Druh hereckd
Misto kdekoli
Délka 15 min
Hraci dvé skupiny
Pomticky

Druh hereckd
Misto kdekoli
Délka 5 min. na pér
Hraci smiSené pary
Pomiicky  tuZka a papir

61



Velké kniha her

CAST 1. HRY A SOUTEZE

Hraci napisi na dva papirky své jméno
(na prvni) a divod svatby (na druhy listecek).
Listecky se pak vyberou a roztiidi na tfi
hromédky (chlapci, divky, divody). Z kazdé
hromddky se pak bere ndhodné po jednom
listeCku a vylosovand dvojice mé za tkol pied-
vést pantomimou divod, pro¢ se budou brat.

463. Sarady IIl.

465. Tlumoénik

Druh hereckd

Misto rovné, veétsi

Délka 60 min

Hraci skupinky

Pomicky  vSechno, co je po ruce

461. Sarady I

Druh herecka
Misto v mistnosti
Délka 1 hodina
Hraci vice skupinek
Pomicky

Hraci se rozdéli na vice skupinek a dom-
luvi si znameni. Standardni znameni jsou:
abstrakce, konkretizace, negace, pokracovani,
zpét v historii feceného, zvukovad podobnost,
zemépis, déjepis, slova ve stejné tiide,... Je-
den vedouci vypisuje slova (bud’ jednoduché
konkrétni objekty nebo napf. sloZité abstrak-
tni terminy). Kazdé druzstvo vysle 1 herce. Ti
se podivaji na slovo a vylicituji, za jak dlouho
predvede, ostatni z druZstva hadaji. Pokud to
nékdy feknou a on zajdsd, Ze ano, vyhrdli bod.
Po skonceni predstaveni maji jeSté asi minutu
na rozmyslenou. Neuhodnou-li to, maji Sanci
ostatni druZstva. Takto se postupuje v licitaci
az na zacétek. Pokud to nikdo neodkédze pied-
vést, predvadi to zadavatel slova.

Licitace nenf libovolnd, ale kvantovana.
Kromé konkrétnich kladnych Cast je zaveden
jesté Cas 0 sekund (postavi se do polohy a
ostatni se na n&j mohou divat) a -1 sekund
(postavi se do polohy, kterd se ostatnim na
zlomek sekundy ukdZze).

462. Sarady II.

Skupindm pfidélime jedno slovo, které
jde rozdélit na slov vice (Sach-ta, Cerven-o-bili,
je-den, d-klid, rod-i-na, na-pfes-rok, list-o-pad,
temno-ta, za-vfiti, vys-oko, zd-zrak, kolo-toc,
zla-to-lis-t4, jeden-a-dvacet, e-lek-tfina).

Kazda skupina si vymysli svou Sarddu a
sehraje ji pred ostatnimi. Sardda musi obsaho-
vat tolik scének, kolik je ve slové slozek (na
kazdou slozku jedna scénka). Podle rozhovoru
a chovéni hra¢d musi divaci uhodnout, o které
slovo jde. Divdky je vSak nutno upozornit, Ze
az do konce celé hry nesmé&ji hddané slovo
pronést.

464. Sarady IV.

Druh herecka
Misto kdekoli
Délka 10 min
Hraci skupiny
Pomicky

Skupiny vySlou k vedoucimu vyslance,
jemuzZ vedouci sdéli néjaky piikaz pro druZinu
(zazpivejte sborové prvni sloku pisné “Ctyfi
koné ve dvore”,...)

Vyslanci se rozejdou ke svym druzindm
a naznaci jim posunky dany tkol. Nesmi po-
hybovat dsty, aby naznacili slova, ani psét
prstem ve vzduchu. Smi na otdzky prikyvnout
nebo zavrtét hlavou. DruZina, kterd prvd kol
provede, vyhrila.

466. Uhodni slavhou osobnost

Druh herecka

Misto kdekoli

Délka do 60 min
Hraci skupiny a jedni
Pomicky

Hraci se rozdéli do skupin. Kazdd
skupina vymysli nékolik jednoduchych vét
nanejvy$ o péti slovech. KdyZ jsou skupiny
pfipraveny, vysle jedna z nich svého zastupce
ke konkuren¢ni skupiné. Ta mu sdéli text véty,
ktery ma predat své skupiné. Hra¢ ma potom
Cas na rozmyslenou (asi | minutu). Pak se musi
mlcky, bez jediného slova a bez pouziti prstové
abecedy pokusit sdélit vétu svému druzstvu,
které hdda. Pri hadani je mozZné pouZivat i
ndvodnich otdzek.

Zadand véta miize byt pochopitelné i nes-
myslnd nebo vytvorend z takovych slov, jejichz
predvadeéni je velmi obtizné. Pfi Sarddach plati
zdsada, Ze se nepouZiva cizich slov, vlastnich
jmen a neexistujicich vymyslenych vyrazi. Je
vyhodné domluvit se pfedem na nékterych
pomiuickéch, jeZz usnadiiuji haddni a samozie-
jmé i predvadéni. Nejde-li nékteré slovo pied-
vést jako celek, je mozné je rozlozit na Casti,
ukdzat neéktery predmét v okoli, ktery zacind
stejnym pismenem apod.

Druh hereckd
Misto kdekoli
Délka 15 min.
Hraci dvé druzstva
Pomicky

Hréci se rozdéli na dvé skupiny. Jedna
skupina vymysli ndzev filmu, v kterém se
nevyskytuji vlastni jména. Potom si zavol4 jed-
noho hrd¢e z druhé skupiny a tomu fekne
nazev filmu a zemi pivodu. Tento hracé
musi potom ndzev filmu ukdzat posunky své
skupiné. Ukazuje se ndzev, ne déj!

Zemé puvodu se naznaCuje pomoci ruky
— slepé mapy. Vychodni polokouli zndzornuje
dlan, zdpadni pak hibet ruky.

Nasleduje délostieleckad pfiprava na pan-
tominu. Hrd¢ ukédze na prstech pocet slov, mald
slova (predlozky, spojky,...) se ukazuji jako
ohnuté prsty. Ddle hra¢ ukdze, které slovo bude
predvadét. Smi ukdzat o jaky slovni druh jde
(1 — podstatné jméno, 2 — pfidavné jméno,...
10 — citoslovce). Pocet pismen se ukazovat
nemuize.

Po této piipravé hra¢ pantomimicky zna-
zoriiuje vlastni slovo a to tak dlouho, nez
ho jeho soukmenovci uhddnou, nebo nez se
rozhodne ukazovat néjaké jiné slovo. Jako
pomiicky je povolené pouzivat jen spoluhracu.
Nesmi se psat, kreslit ani pouZivat prstovou
abecedu. Hra¢ nesmi mluvit ani vydavat zadné
jiné zvuky (napf. vréet jako auto).

- synonymum — otieni ruky, jako
kdyZ chceme naznacit, Ze néco je
podobné

- ohybani — ukazuje se dvéma

rukama, jako kdyZ se néco ohyba

AZ skupina ndzev filmu uhddne, nebo
hra¢ vycerpd vSechna slova, skupiny si navza-
jem vyméni tdlohy.

Cenné zkuSenosti, které Clovék nasbira
pii této hfe, v Zivoté Casto uplatni, zvlasté
pii cestiach do ciziny nebo pii zahrani¢nich
navstévach.

Napsal Anino Belan.

Druh herecka
Misto kdekoli
Délka 10 min
Hraci skupiny
Pomicky

Jedno druzstvo jsou divdci, druhé herci.
Vedouci hry ulozi kazdému hraci z druzstva
herci, aby co nejlépe zahrdl uréenou osobnost.
Herci jeden po druhém prichdzeji na scénu a
divéci se snaZzi poznat predvadéné slavné os-
oby (statniky, vojeviidce, umélce apod.).

Obména:

Hodi se i jako soutéz jednotlivcii: slavné
osobnosti pfedvadi jeden herec a vSichni os-
tatn{ jsou divdky. Kdo z nich pfedvddénou os-
obnost poznd prvni, dostdvd bod. 0 celkovém
poradi rozhodne soucet.

Také je moZno, aby ten, kdo uhodne
prvni, vystiidal herce a predvadél saim osob-
nost, kterou si sam zvolil. Svého prava se vSak
muiZe vzdat a postoupit je jinému.

467. Viakové kupé

Druh hereckd

Misto kdekoli

Délka 60 min

Hraci skupinky a néktefi
Pomicky

Predstavte si vlakové kupé, v némz ces-
tuje Sest, sedm, osm lidi. Kazdy z cestujicich
md jiné vlastnosti, jiny charakter. Sesli se tu
napi. optimista, hadavy neurotik, flegmatik,
bojdcnd studentka, hysterickd Zena, nervové
postizeny, pesimista atd. Role pfidéluje ve-
douci hry tak, aby o nich ostatni cestujici
neveédéli a dali si navzdjem moZnost vyni-
knout a projevit se. Ostatni UcCastnici hry se
rozdéli do 6-8 skupinek (podle poctu cestu-
jicich) a tkolem kazdé je uhadnout, kdo z
predvadéjicich jakou roli dostal.

468. Zapomnétlivi turisté

Druh hereckd
Misto kdekoli

Délka 15 min

Hraci skupina (osm)
Pomicky

Hréaci—turisté  napodobuji  gesty a
mimikou ndstup do vozu a ukldddni véci
do zavazadlové sité. Vtom prvni shledd, Ze
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zapomnél doma na stole jidlo a vzal s sebou
jen pradlo. Vzapéti na to zjist' uje druhy, Ze si
rozbil v tlumoku ldhev malinovky. Poté ozna-
muje tieti, Ze ztratil penize a jizdenku. Ctvrty
zjisti, Ze nasedl do nespravného vlaku, bere si
tlumok prvniho; prvni utikd za nim, aby mu
vysvétlil zaménu. Pdty pii kontrole obsahu
poznd, Ze misto stanu mu mladsi bratr zabalil
povlak s prikryvkami. Sesty zapomn&l mapu,
sedmy buzolu, osmy kapesni 1ékarnicku.

Hraci, ktefi pfedvadéji tuto pantomimu,
nesmé&ji hovofit. VSechno naznacuji pouze
mimicky. Ostatni po skoneni vystupu hadaji,
co se komu pfihodilo.

469. Znazornéte prislovi a réeni

hru ukonéime. Zvitézi druZstvo, které ziskalo
vic bodu.

Mladi leZaci—staii Zebraci. Dva nebo
nékolik hraci lehne si a chrépe, jini se shrbf,
délaji starce a prosi o almuznu.

Kdo jinému jamu kopd, sdm do ni pad4.
Jeden hra¢ se klidné prochdzi, druhy znd-
zoriiuje kopdni jamy a souCasné posunky
ukazuje na prvniho, Ze ji kope pro ného.
Nakonec se neobratné oto¢i a upadne, jako
kdyz pada do jamy.

Nematuj Certa na zed’. Jeden hrac se
snazi prstem namalovat na zed’ Certa, druhy
mu v tom piekdzi.

470. Zivé obrazy I.

Druh hereckd
Misto kdekoli
Délka 10 min
Hraci dvé skupiny
Pomicky

Druh hereckd
Misto mistnost
Délka 15 min

Hraci skupina a dva
Pomicky

Jedno druzstvo jde za dvefe a tam si urci
ukoly pfi dramatizaci nékterého pfislovi. Nato
vstoupi do mistnosti a za¢ne piislovi zndzoriio-
vat. Uhodne-li druhé druZstvo do dvou minut
predvedené pfislovi, ziskd bod. Pak si druzstva
vyméni tlohy. Po né€kolikerém vystiidani tdloh

Pozaddme zvolené hrace, aby na chvili
odesli z mistnosti. Vedouci mezitim krétce
vysvétli herciim (ostatnim hra¢im) svij imysl
arozestavi je na mista a tfm vytvoii Zivy obraz.

Zivy obraz musi byt sestaven ve dvou

situacich. Rozdil je mezi nimi maly, na prvni

pohled se zdaji ob¢ varianty stejné.

Poté se pfivedou oba hraci a postavi
se vedle sebe jako pozorovatelé. Na signdl
reZiséra zaujmou hraci postaveni podle prvni
varianty, v které setrvaji jednu minutu. Pak
“vytvofi” druhou variantu a zvoleni hraci
pokracuji v pozorovani. Novd scéna trvd opét
jen jednu minutu, pak se na signal vedouciho
Zivy obraz “rozpadd” herci opusti svd mista.

Nyni maji slovo zvoleni hraci. KdyZz
prvni oznamuje, jaké zpozoroval zmény ve
druhé varianté, druhy hra¢ odejde z mistnosti.
Pak si dlohy vymeéni.

471. Zivé obrazy Il

Druh hereckd
Misto kdekoli
Délka 20 min

Hraci skupiny
Pomicky

Vedouci hry napiSe na papirky ndzvy
rozli¢nych bajek, historickych scén apod.
Druzstva si musi béhem 15 min. pfipravit
predstaveni, v némZ predvedou urceny ndmeét.
Vykony jednotlivych druZstev ohodnoti ve-
douci druZstev 1-10 body, nebo se hraje ne-
soutézné.
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1.11  Honicky

472. Bu—Ku-Hu

476. Honéna poporadé

481. Honicka ve dvojicich

Druh honicka Druh honicka Druh honicka
Misto kdekoli Misto louka Misto louka, hiisté
Délka po 5 minutdch Délka 1 min. na hrace Délka 10 min
Hraci tfi skupiny Hraci dohromady Hraci dvojice
Pomiicky Pomicky Pomiicky

Hraci se rozdéli na tii skupiny : BU, KU
a HU. Pak se rozprchnou a kazdy se ozyva
svym signdlem (bu-bu, ku-ku, hu-hu). Zaroven
se honi podle cyklického schématu : BU honi
KU, KU honi HU, HU honi BU. Chyceny
hra¢ se stava Clenem té skupiny, kterou byl
chycen (HU se stdvda KU, KU se stane BU, BU
se miZe stit HU). V okamZiku, kdy se stane
hra¢ ¢lenem jiné skupiny, méni své zvuky za
zvuky Clend této skupiny a je honén jejimi
nepiiteli. Hra se ¢asové omezuje. Po vyprSen{
limitu se hra¢i ve skupinach spocitaji. Vitézi
ta skupina, kterd mé nejvice ¢lend, poptipadé
vSichni, pokud zbude pouze jedna skupina.

473. Cyklicka honéna

Druh honicka
Misto kdekoli
Délka 5-10 min
Hraci jednotlivei
Pomicky  cedulky

Kazdy hra¢ dostane cedulku se jménem
jednoho hrace, kterého bude honit. Cedulky
nemiZeme rozdat ndhodné (bohuZel), ale tak
aby ndm vznikl jeden velky cyklus. Kdyz
hra¢ chytne toho koho md honit, vezme si od
néj cedulku toho, koho uloveny pravé honil.
Chyceny odchdzi na hibitov (vyhrazené misto)
a lovec lovi dal (novou obét’). Tak hrajeme
tak dlouho dokud nezbudou dva, ktefi se honi
navzdjem. Vitézem se stavd bud’ ten kdo zbude
na konec, nebo ten kdo ulovil nejvice lidi
(zdleZi na organizatorovi, osobné doporucuji
druhou variantu).

474, Gapi a zaby

Druh honicka

Misto louka, télocvi¢na
Délka 25 min

Hraci dvé skupiny
Pomticky

Hraci se rozdéli na dvé skupiny. V jedné
jsou ¢apy (to jsou ti, kteff stoji na jedné noze a
jednou rukou si drzi druhou nohu). Ve druhé
skupiné jsou zaby-ty skdcou jako Zabdci po
&tyfech. Capi poskakuji po jedné noze a snazi
se pochytat v ¢asovém limitu a v ohrani¢eném
uzemi co nejvice Zab. Potom si vyménf dlohy.

475. Certova honicka

Druh honicka

Misto rovné misto
Délka 10 min

Hraci v§ichni a jeden
Pomicky  ocasy

Je to vlastné normdlni honénd, jen ten,
ktery honi je Cert a proto md i ocas (kus
provazu). Ten, kdo cCertovi pfiSldpne ocas
k zemi, si s nim vymeéni misto.

Hraci si rozdaji Cisla. Babu ma kazdé
¢islo (tak, jak jdou po sob€) pfesné 1 min. Po
uplynuti této doby vedouci piskne na pist’alku
a babu md nésledujici ¢islo. Kazdy si pa-
matuje, kolik hra¢i béhem své baby chytil.
Kdo jich chytil nejvice, vyhrava.

477. Honi¢ samotar

Druh honicka

Misto louka, hfisté
Délka 10 min

Hraci dvojice a jeden >8
Pomucky

Honi¢ je sdm, ostatni utvofi dvojice.
Komu d4 honi¢ babu, stdvé se honic¢em a jeho
misto zaujme piivodni honic.

478. Honicka s dvojici

Druh honicka

Misto louka, hfisté

Délka 10 min

Hraci dohromady a jedna
dvojice>8

Pomicky

Honici se drzi za ruku a honi. Kdo z nich
dé babu jako prvni, je volny a na jeho misto
nastupuje chyceny.

479. Honicka s hradou

Druh honicka
Misto louka, hfisté
Délka 10 min

Hraci dohromady 7
Pomicky

Hréci rozdéleni do dvojic se postavi do
kruhu. Kazdd dvojice se spoji za predlokti
vnitinich paZi, vnéjsi paZe dd v bok. Jednotlivé
péry by od sebe mély byt aspon metr. Pak vy-
bereme dva hrice. Jeden z nich za¢ne honit
druhého. Prondsledovany se mize zavésit do
volné paze kteréhokoli hrace v kruhu. V tom
okamziku je z dvojice trojice. Ten, kdo stoji na
opacném kiidle, se musi pustit a dit na dtek.

482. Honicka v kruhu

Druh honicka
Misto louka
Délka nekone¢nd
Hraci 12-30 lidi
Pomiicky

Hraci se rozdéli do dvojic az pétic a
postavi se do kruhu tak, Ze kazdd skupinka
hraca tvofi dseCku smérem do stiedu kruhu.
Vné stoji dva hraci. Jeden honi a druhy
je honény. Mohou se honit pouze kolem
kruhu. Pokud je honény chycen, obrati si
(okamZité v daném zlomku sekundy) role. AZ
to honéného prestane bavit, piibéhne pied né-
jakou fadu hraci a postavi se dopiedu (do
kruhu). V tom okamziku piebird jeho roli ne-
jzadnéjsi hrac.

Takto se hraci postupné vystiidaji, pokud
je honicf neSikovny, honénf se vystiidaji a on
nikoho nechyti. Pokud honéného chytne, mus{
sdm rychle zacit utikat, jinak ho onen miZe
ihned placnout a vritit se ke svym rolim.

483. Honicka v kruhu Il

Honény se miiZe zachranit a to

- dotkne-li se néjakého predmétu

(dfevénd a Zeleznd honicka)

postavi-li se na jednu nohu (Capi

honicka)

klekne-li si a hlavu skloni az k zemi

(mohamedénskd honicka)

- chyti-li mi¢, ktery mu pfihral néktery
ze spoluhraca

480. Honicka s hradou Il.

Druh honicka
Misto louka, hfisté
Délka 10 min
Hraci dohromady
Pomicky

Honény se miZe zachranit a to

- lehne-li na zdda a zvedne-li nohy,
ruce i hlavu do vysky (Zelvi honicka)

- povési-li se na néco (vétev stromu,
zabradli atd.) tak, aby se jeho nohy
nedotykaly zemé (opici honicka)

Druh honicka
Misto louka
Délka nekone¢nd
Hraci 12-30 lidi
Pomicky

Hréci jsou rozdéleni do dvojic. Hraci ve
dvojici si stoupnou za sebe, dvojice vytvori
kruh ¢elem prvniho ven. Druzi uchopi kolem
pasu prvni. Vné se hon{ dva hréci. Je-li honény
chycen, role se obraci. Stoupne-li si honény
pted né&jakou dvojici, jeho roli pfebird zadni
hra¢. Tomuto aktu vSak brani druzi, ktefi
natdceji prvni tak, aby se prondsledovany hra¢
pred né nemohl postavit.

484. Chytana do kruhu

Druh honicka

Misto louka

Délka 10 min

Hraci jednotlivei 9-13
Pomticky

Tii honi¢i udélali fetéz a chytaji dalsi
tim, Ze kolem nich udélaji kruh. Chyceni se
k nim pfipojuji. Kdyz se fetéz béhem chytini
pretrhne, chyceni neplati.
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485. Chytana kolem kruhu

Druh honicka
Misto louka
Délka 10 min
Hraci jednotlivei 9-13
Pomicky
Hraci utvoii kruh celem dovniti a

rozpocitaji se na prvni az ctvrté. Vedouci
vyvold ¢islo, piislusni hra¢i vybéhnou z kruhu
a ve stanoveném sméru se snaZi chytit toho
pred nimi. Chytne-li, dostane bod. Vitézi ten,
kdo mé nejvice boda.

486. Jednoducha honicka

Druh honicka
Misto louka, hfisté
Délka 10 min
Hraci dohromady 7
Pomicky
Honi¢ prondsleduje ostatni. Komu da

placnutim babu, ten se stavd honicem.

487. Kdo nema mi¢

Druh honicka

Misto louka

Délka 10 min

Hraci jednotlivei 9-13
Pomicky  mice

Na plose jsou rozprostfeny mice. Probiha
obycejnd honicka. Na dané znameni se svede
bitva o miCe, jichZ je o jeden méné neZ hracu.
Na koho mi¢ nezbude, stava se honi¢em.

488. Kralik v dutém stromé

Druh honicka

Misto louka, hiisté

Délka nekonecnd

Hraci nékolik trojic a jeden
Pomicky

Hraci se rozestavi do skupinek po tiech
a poloZi si ruce vzdjemné na ramena. Kazda
skupinka vytvoii krouzek, ktery predstavuje
duty strom. V kazdém stromé je hrac, ktery
vystupuje v roli krilika. Pfi hfe md byt o
jednoho krélika vic, neZ je stromt. Jednomu
z hraci také svéifme dlohu psa.

Pes honi piebyvajictho krlika, ktery se
muZe uchylit do libovolného stromu. Dovniti
se vbihd a ven vybihd pod paZemi hra¢d
tvoficich strom. Krélik, ktery je uvnitf, musi
bézet k jinému stromu. Kdykoli pes chyti
kralika, vyméni si tlohy, pes se stane krdlikem
a kralik psem. JestliZe se nékde uprazdni
strom, pes se do ného muZe uchylit a stane se
tak kralikem a pfebyvajici kralik mus{ pievzit
tlohu psa.

489. Kftizeni drahy

Druh honicka

Misto rovné misto
Délka 10 min

Hraci skupina a jeden
Pomicky

Jeden z hra¢d je honi¢em. Honi¢ pocitd
do tif a ostatni se zatim od ného vzdaluji. Pak
zacne prondsledovat spoluhrace a snazi se jim
dat babu.

Jestlize v8ak zkfiZi jiny hra¢ drdhu mezi
honi¢em a prondsledovanym, musi honi¢ za-
¢it honit toho, kdo zkfiZil drahu. Tento hrac¢
poskytuje pomoc spoluhraci, ale vydava se
v nebezpedi, ze saim bude chycen.

490. Kun bez jezdce

Druh honicka

Misto louka, hfisté
Délka 10 min

Hraci dvé skupiny 8-11
Pomucky

Hraci utvoii koné tak, Ze se postavi na
,»vsechny ¢tyfi”. Nad nimi pak rozkro¢mo stoji
jejich jezdci. Jeden jezdec je bez koné a je-
den kuii bez jezdce. Jezdciv tikol nasednou
je znemoZiovan ostatnimi jezdci, ktef{ na vol-
ného koné piesedaji. Nasedne-li, role koii a
jezdci se vyméni.

491. Lovecka

Druh honicka

Misto ne piili§ velké hiisté
Délka 15 min

Hraci dveé skupiny
Pomicky

Hfisté rozdélime na dvé poloviny. Na
dané znameni vbihaji hraci z jednoho druZstva
na uzemi protivnikovo a honi hrdce druhého
druzstva. Jakmile daji nékomu babu, zakii¢i
7zésah”. V tom piipadé musi hra¢ piejit do
druhého druZstva. Vitézi druZstvo, které ma po
tfech minutéch vice hracd.

Hru miZeme ztiZit tak, Ze hraCi, ktery
vnikl na nepfatelské tzemi a honi vyhlédnutou
“ob&t”, mize dét jiny hrd¢ rovnéZ babu a
zvolat: “zdsah”.

492. Lovenirybl.

Druh honicka
Misto louka, hiisté
Délka 15 min
Hraci dvé skupiny
Pomiicky

Je to velmi namdhava hra a dava pfilezi-
tost k intenzivnimu pohybu.

Na obou koncich hfist¢ vyryjeme cdru.
Za tuto ¢dru se postavi dvé stejné pocetné
skupiny hracd, jedna na jedné, druhd na druhé
strané. Pifslusnici jedné skupiny se vezmou za
ruce a vytvoif tak rybarskou sit’. Hraci z druhé
skupiny predstavuji ryby. Na dané znameni za-
¢nou obé skupiny postupovat do stfedu herni
plochy, kterd piedstavuje vodni tok. Ryby maji
preplavat k druhému biehu a nedat se chytit do
sité. To znamend, Ze se budou snaZit proklouz-
nout kolem obou konct sité.

Sitt md obklopit nebo zatdhnout kaz-
dou chycenou rybu. Chycend ryba se nesmi
pokouset roztrhnout spojené ruce, které tvori
sit’, miZe uniknout jen na jediném otevieném
misté, kde se stykaji oba konce sité. JestliZe se
nékde sit’ protrhne hraci se pusti, ryby tudy
mohou uniknout a hraci pak jdou zpétky ke
svym stanovenym metdni a hra za¢ind tdplné
znovu. Chycené ryby jsou vyfazeny az do
konce hry.

Po skonceni jednoho “zdtahu” si obé

strany vyméni dlohy. Ryby, které nebyly
chyceny, utvoii novou sit’ a ti, ktefi predtim
predstavovali sit a piesli na opacnou stranu,
predstavuji ted’ ryby. Obé strany tak stifdavé
méni svd mista i role, aZ je celd jedna skupina
pochyténa.

Pii velkém poctu hracl vytvoiime rad&ji
dvé malé sité neZ jednu velkou, ryby pak maji
lepsi moZnost tiniku a hra dostane vétsi spad.

493. Medvéd a lovec

Druh honicka
Misto louka, hfisté
Délka 5 min

Hraci dva a zbytek
Pomicky

Jeden honi vSechny ostatni. Koho plécne,
dostal “babu” , “zmrzl” a nesmi se hybat.
Vysvobozen je tehdy, podleze-li mu nékdo
mezi nohama. Posledni "nezmrzly” vitézi a
stdva se mrazikem.

494. Myslivec, Spacek a komar

Druh honicka

Misto louka, hiisté
Délka 10 min

Hraci tii skupiny 8-11
Pomicky

V kruhu sedi 15 hracu rozdélenych na
pétice a v rdmci pétice rozpocitanych na prvni
az paté. Kdyz vedouci vyvold ¢islo, zvednou
se hraci s timto ¢islem a po¢nou se honit. Mys-
livec chee stelit $packa, Spacek md chut’ na
komdra a komdr se uz t&8i, jak Stipne mys-
livce. Komu se to podaii nejdfive, ziskd pro
svou druZinu bod.

495. Na honénou s paskami

Druh honicka
Misto rovné misto
Délka 10 min
Hraci tii skupiny
Pomicky

Nejdiive honi druzstvo A. To se musi
zietelné oznacit kapesniky nebo paskami. Jeho
tkolem je chytat hriCe ostatnich druZstev.
Jestlize néktery hra¢ dostal “babu” od pro-
tivnika, tj. od pionyra z druZzstva, které honi,
musi udélat dep a zlstat v ném aZz do vyk-
oupeni, tj. dokud nedostane babu od volné
se pohybujicich déti druhého nebo tfetiho
druZstva. Hra skoncf tehdy, kdyZ se druZstvu”
¢islo jedna podaif vSechny déti z druZstva
druhého a tfettho pfimét ke dfepu. potom se
tlohy zméni. Hraci druzstva Cislo dvé se sta-
vaji honi€i a druzstva ¢islo jedna a tii pobihaji.
Vyhraje to druzstvo, které potiebovalo ne-
jméné Casu, aby viem détem dalo babu.

496. Na hradniho

Druh honicka

Misto louka, hiisté

Délka 10 min

Hraci skupina a jeden 8-14
Pomticky

Hraci utvorili kruh na rozpazeni a to
¢elem dovnitf. Uprostfed stoji néjaky predmét
a jeden hrac. Okolni hraci si hdzi s micem
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a najednou jej hodi po pfedmétu. Prostiedni,
hradni, mus{ zabranit tomu, aby predmét spadl.
Komu se podaii pfedmét shodit, vyméni si s
hradnfm misto.

497. Na krysy

Druh honicka

Misto louka

Délka 15 min

Hraci skupina a jeden 9-13
Pomicky

Tato hra je kabinetni ukédzkou toho, jak
nidzev a motivace udéld hru pro déti pii-
tazlivejsi. Z obycejné honicky se rdzem stala
jedna z nejzddanéjSich her. Motivace je prosta:
hraci plocha (jisty ohranicitelny tsek louky)
piedstavuje kandl a hraci predstavuji krysy.
Zpocatku jeden hrac je urCen za deratizdtora.
Vstoupi tedy do kandlu a zacne honit krysy.
Koho chyti, ten se k nému pfidd v honéni. Po-
zor, jelikoZ jsou krysy nebezpe¢né, miZe se v
kandle pohybovat pouze dvojice (mimo tGvodni
¢ast do prvniho chyceného) Pokud chyti tieti
osobu, musi béhat ve trojici (drZet se za ruce).
Kdyz jiz jsou Ctyfi lovci, utvori dvé dvojice
atd. Hra kon¢i, kdyz je chycena posledni krysa.
Krysy pochopitelné nesméji kanal opustit.

498. Na lis¢i doupé

Druh honicka

Misto sidlisteé

Délka 5-10 min

Hraci jednotlivei 8-12
Pomicky

Liska chytd zajatce a odvadi je do svého
doupéte. VIk zajatce zase osvobozuje. Liska
muZe zajmout i vlka. Hra kon¢t, az liSka chytne
tii zajatce.

499. Na mista

Druh honicka

Misto louka

Délka 10 min

Hraci jednotlivei 9-13
Pomticky

Na zemi jsou nakresleny kruhy, do nichz
se vlezou pouze dva hraci. Jeden je bezprizorni
a ten honi. KdyZ né€koho pldcne, vyméni si s
nim role. Na povel ,,na mista” se vSichni paruji
do kruhti. Ten kdo zbude, honi pfi dalsi hie.

500. Na myslivce a pomocniky

Druh honicka

Misto porostly kfovinaty terén, les
Délka 10 min

Hraci skupina a tfi 8—14
Pomicky

Na vyznaCeném hracim tizemi se pohy-
buje myslivec a dva pomocnici. Pomocnici
nahdné€ji myslivei ostatni hrace, zvef, ten je
trojim placnutim lovi. Chyceni se stavaji jeho
pomocniky. Je mozné si odpocinout venku z
uzemi. Neni-li v§ak na dzemi jiz zddnd zvéf,
musi hrac¢i—zver zpét do hry.

501. Na sochy II.

Druh honicka

Misto louka, hiisté

Délka 10 min

Hraci vétsi a mensi druzstvo 12—
14

Pomicky

Jedna tfetina jsou honici, co honi zbylé
dvé tetiny. Kdo dostane babu, ud€ld sochu.
Sochu miZe vysvobodit jeji spoluhrd¢ pléc-
nutfm.

502. Na viky
Druh honicka
Misto louka, hfisté
Délka 10 min
Hraci dohromady 8-11
Pomicky

V rozich hii§té vyznacime Ctyfi Ctverce
(ovéince) a uprostfed kruh (vlkovo doupé).
Na zahajovaci povel zacnou ovce piebihat v
ur¢eném sméru z ov¢ince, pficemzZ se je vlk
snazi chytit a zatdhnout do svého doupéte.
Chycené ovce se stavaji pomocniky vlka. Ovce
mohou ohroZenym pomdhat, ale jen tehdy,
jsou-li nékterou Casti téla v ov¢inci. Podafi-li
se branici ovci pii pretahovani dotknout nék-
terou Césti téla ovcince, je ovce zachrdnéna a
vIk ji musi pustit.

503. Na vodnika na suchu

Druh honicka

Misto louka, hfisté

Délka 10 min

Hraci vSichni a jeden <11
Pomicky

V kruhu je vodnik a kolem kruhu déti.
Déti béhaji do kruhu a vodnik je chyta.
Chyceni sedi uprostfed kruhu a Cekaji na
vysvobozeni. Vysvoboditel musi pfibéhnout
a pldcnout sedici. Pak je nutno zase rychle
utikat, aby je vodnik zase nechytl.

504. Prdelacka

Druh honicka
Misto mistnost
Délka 2-20 min.
Hraci 5-30
Pomucky

Jedna se o honicku—je urCen hrac, ktery
hru zahajuje. Jakmile se mu podaii nékoho dot-
knout zadkem, pfeddvd mu babu a pokud nebyl
prvni, tak vypadé (protoze ho ptedtim chytili).
Hra¢ musi dobéhnout k nékomu, dostatecné
rychle se otocit a ,,nakopnout” ho svym zad-
kem (kamkoliv).

505. Prolézana

Druh honicka
Misto louka, hfisté
Délka 10 min

Hraci skupina a dva
Pomicky

Hraci se postavi do kruhu (pokud mozno
velkého) a rozkroCi se, uréi se dva hradi,
ktefi se postavi doprostied. Jeden bude honit
druhého. Honény se miiZe zachrénit pouze tak,

Ze proleze nékomu mezi nohama. Ten, pod
kym prolezl zacne honit ¢lovéka uprostied a
volné misto zaplni prolezly ¢lovék. Kdyby se
ndhodou stalo, Ze ten ¢loveék uprostied bude
chycen, prohodi se role hrd¢d uprostfed. Honi¢
zacne utikat a honény ho honi. Hraje se do
prvniho hodné pokopaného.

Z bezpecnostnich divodi je lépe hrat ji
na mékkém podkladu, tfeba na mékkém blate,
¢i Cerstvé zoraném poli. Dobry je téZ snih, ale
dost prokluzuje.

506. Ptacek hleda strom

Druh honicka

Misto les

Délka 10 min

Hraci skupina a jeden
Pomticky

Kazdému hraci pridélime jméno nék-
terého ptdka a postavime ho k urcitému
stromu. KdyZz se pak nedivd jestfdb, ktery
ptaky prondsleduje, vyménuji si navzdjem
mista. A jestfdb se snaZi ptaky chytit. Chyceny
ptacek se stdva jestidbem. Hraci, ktefi pred-
stavuji ptacky, napodobi pfed vyménou mista
hlas ”svého” ptaka. Vrana zakrdkd, sojka vydd
skiek, holub zacukd, sykorka zatipd atd. Ptaci
hlas nahradi obvyklou prépovidku: “Skatule,
Skatule, hejbejte se!”

507. Ptacnik
Druh honicka
Misto rovné
Délka 5 min
Hraci skupina a jeden
Pomucky

Na jedné strané hifist¢ nebo mistnosti
vyzna¢ime dva protilehlé rohy; prvni bude
predstavovat pta¢i hnizdo, druhy klec. Pak
vybereme pta¢i matku, kterd se postavi do
hnizda. Dalsi dva hraci se stanou pticniky a
stoupnou si doprostied mezi hnizdo a klec.
Zbyvajici hraci stoji za ¢arou na vzdalenéj$im
konci hfisté tomu mistu fikime “les”. Kazdy
z téchto hraca dostane jméno nékterého ptika.
Vidy nékolik hra¢i md stejné jméno, ale
vSichni (napf. drozdi nebo Zluvy) nesméji
vylétat ze stejného mista.

Vedouci vyvold jméno jednoho ptdka a na
toto znameni vSichni hraci, ktefi dostali toto
jméno, utikaji z lesa do hnizda a pta¢nici se
je snazi chytit. Kdyz pta¢nik nekterého ptaka
chyti, dd ho do klece; ptdk, ktery dobéhne
do hnizda k pta¢i mamé, je pred ptacniky
v bezpedi. Porad’te hractim, aby pied pta¢niky
klickovali a neutikali k hnizdu pfimo, hra pak
bude zajimavéjsi.

V jaké vzdédlenosti od hnizda maji
ptacnici stit, stanovite po urcitych zkuSenos-
tech, neméli by byt piili§ blizko, aby nemohli
ptéky snadno chytat.

508. Rybafi a rybky

Druh honicka
Misto rovné

Délka 10 min

Hraci skupina a dva
Pomticky
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Na dvou strandch hiiSté proti sobé se
nakresli obrysy “doma”. Hfi§té ohrani¢ime
bo¢nimi ¢arami. Hraci si mezi sebou vyberou
dva “rybaie”. Ostatn{ jsou “rybky”. Postavi se
na jednu ¢aru domu. Rybdfi se uchopi za ruce
a postavi se doprostied hfisté, celem k rybkam.

Na povel rybéti: "Rybicky, rybicky, ry-
bafi jedou!” rybky vybihaji (pfeplouvaji) pies
hfisté do druhého domu, to znamena z jednoho
biehu na druhy. Rybaii pfitom lovi ryby, snaz{
se je uzaviit do kruhu mezi své ruce. Chycen{
se stavi mezi rybdfe, uchopi se s nimi za ruce
a tak vytvori "sit’”. Pak daji rybaii opét povel
a vSechny rybky znova piebihaji na protéjsi
stranu. Ryby mohou vyklouznout do té doby,
dokud se kruh neuzavie. Ndsilim se dostat ven
z kruhu neni dovoleno.

Chycené rybky se znovu piidavaji k siti.
Jeji rozméry se tak stdle zvétSuji. Hra konci,
jsou-li vSechny rybky chyceny.

Jestlize se sit’ béhem hry roztrhne (to
znamend, Ze se hraCi pusti), tak se rybky
chycené v poslednim zdtahu dostanou na svo-
bodu. Hrace, ktefi vybéhnou z hfisté, pok-
laddme za chycené.

509. Stihacky

Druh honicka

Misto louka, hiisté
Délka 10-15 min
Hraci jednotlivei 9-13
Pomticky

V kruhu o priméru 20m jsou ocislo-
van{ hraci a vyvoldvac. Ten vyvold ¢islo. Piis-
lugny hra¢ se musi nejdiive dotknout vyvola-
vace a pak chytat hrace, co jsou jest¢ v kruhu.
Chyceni nebo honi¢, ktery nikoho nechytl,
dostédvajf trestny bod.

510. Stinova honicka

Druh honicka

Misto rovné

Délka 10 min

Hraci skupina a jeden
Pomticky

Kdo md babu, snaZi se stoupnout nebo
skocit na stin nékterého z hracu; kdyZ se mu to
podafi, vykfikne jeho jméno. Jmenovany hra¢
pak honi.

Vedouci musi dohliZet na to, aby se hraci
odvaZovali na volné prostranstvi, kde se stiny
zfetelné rysujf, a nenakupili se na jedné strané
hfisté, kde by honi¢ nemél ke stinim piistup.

511. Skatule, $katule, hybejte se

Druh honicka

Misto louka, hfiste, les
Délka 10 min

Hraci dohromady 8-14
Pomicky

Nékolik stroml, kamend apod. znali
mety. U kazdé mety stoji hra¢. Hraci volné
prebihaji a méni si mista. Uprostfed pole
je jeden hrd¢ bez mista, ktery chce obsadit
metu pravé prebihajiciho hrace. Nestidaji-li se
hragi, zvola stfedni: , Skatule, $katule, hybejte
se!” a vSichni musi prebihat.

512. Vesela honicka

Druh honicka
Misto louka
Délka 10 min
Hraci jednotlivei 9-13
Pomicky
Honi¢ rozddva babu plesknutim a

plesknuty se musi za ono misto drzet. Dostane-
li babu po tieti, musi honit, protoZe nemd tfi
ruce. Baba se nesmi ddvat dvakrét za sebou.

513. VSichni proti vSem

Druh honicka

Misto louka, hfisté
Délka 10 min

Hraci dohromady >8
Pomicky  mi¢

Mezi rozptylené hrace vhodime mi¢. Kdo
se miCe zmocni, stavé se honi¢em a vybiji os-
tatni. Vybiti jsou vyfazeni. Pokud se netrefi,
vypadd také a honiem se stdva ten, kdo se

mice zmocni jako prvni. Vitéz{ ten, kdo zis-
tane na hiisti sam.

514. Zaby a éap

Druh honicka
Misto louka, hfisté
Délka 10 min
Hraci dohromady
Pomicky

Ve velkém kruhu (rybniku) se shromazdi
zaby, které vybihaji ven na bfeh a tam se je
snaZi chytit &p. Zdby se zachraiiuji rychlym
dnikem do rybnika. Kdo je chycen, vystiidd
Capa.

Obména: Kolem rybnika je hrdz a za
hrdzi daldi rybnik. Ziby se snaZi prebihat
z rybnika do rybnika. Na hrézi je ¢api chytaji.

515. Zluti a éerni

Druh honicka

Misto louka

Délka 40 min

Hraci dveé skupiny

Pomicky  prkénko (na jedné strané
Cerné a na druhé Zluté)

Hraci se rozdéli do dvou druZstev a sefad{
se jeden a plll metru od vyznacené ¢dry, celem
proti sobé. Vedouct hry, ktery stoji mezi obéma
druzstvy, vyhodi do vzduchu prkénko. Padne-li
¢ernou stranou nahoru, prondasleduje druzstvo
Cernych. Zluti se obrati a b&Zi ke stanovené
meté vzdélené asi 20 metri. Jestlize je nék-
tery z nich dostiZen dfive, neZ dosdhne mety
néktery z Cernych, pfipo¢itava se jeho druzstvu
1 trestny bod. Vedouci hry po skonceni béhu
secte trestné body, zapiSe je a hra pokraCuje.
Hraje se do ur¢itého potu bodi nebo na Cas.
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1.12 Inteligentni hry

516. A proc?

Druh inteligentni

Misto kdekoli

Délka podle psychické odolnosti
hraca

Hraci dohromady

Pomicky

LA proc¢?” To jsou otdzky, jez klade
hra¢, ktery byl na zaCitku hry vybrdn a
odesldn z doslechu. Ostatni se zatim dohodli
na urcitém pfedmétu. Po ndvratu se snazi hra¢
urcit otdzkami tento pfedmét. Kazdy odpovida
naprosto volné, podle své fantazie. Dejme
tomu, Ze utajend véc je deStnik.

,Co ti to pripomind?” ptd se tdzajici.
,,Hiiba,” znf odpovéd’.

A pro¢?” pta se dl. ,,ProtoZe to ma také
takovy klobouk,” zni odpovéd’.

»A proc?” | Protoze se také zavird a
otevird.”

Hra takto pokracuje. Kazdy z hracu
jmenuje néco, co podle jeho piedstavy mé né-
jakou spolecnou vlastnost s myslenym pred-
métem. Ten, u koho hédajici utajenou véc
uhodne, jde hadat.

517. Absolutni neporadek

aby jej doplnili. Napsané aforismy se pos-
biraji, pfe¢tou a vyhodnoti se nejlepsi. Cely
postup se pak opakuje.

Pt. Zivot je jako koloto&. Zivot je jako
Bible. Léska je jako babic¢iny bryle. Laska je
jako 1étajici talif.

Druh inteligentni
Misto kdekoli
Délka do 20 min
Hraci dvé skupiny
Pomicky

Soutézici rozdéleni do dvou druZstev
dostanou pismena s piiblizné stejnou Cet-
nosti (napf. jedno druzstvo K, druhé L). Maji
za ukol v daném cCasovém limitu (napf. 5
minut) pfinést na urené misto co nejvice pred-
métl, zalinajicich pifslusnymi pismeny; do
soutéZe se berou jen ty predméty, které jsou
v okamZiku vyprSeni limitu na misté. Potom
zéastupci druzstev stifdavé predstavuji—ukazuji
- pfinesené véci. Prohrava druZstvo, které ne-
dokdze do 15 vtefin predstavit dalsi pfedmét
od svého pismena.

518. Advokat

Druh inteligentni
Misto kdekoli
Délka 40 min
Hraci dohromady
Pomicky

Hrici sedi kolem stolu nebo v kruhu. Ve-
douci hry klade jednotlivym hra¢im otdzky,
avSak odpovidaji na né sousedi po pravici. Ten,
kdo tfikrat spravné odpovi, je vyhldSen za ad-
vokdta.

519. Aforismy

520. Alibi
Druh inteligentni
Misto kdekoli
Délka 45 min
Hraci skupina a jeden
Pomicky

Jeden z ucastniki hraje obZalovaného,
ostatni jsou porotci. Pravidla vyslechu jsou
vSak obrdcena: obZalovany se ptd jednoho
porotce za druhym: co jsem provedl, kdy, v ko-
lik hodin, jak, ¢im, pro¢, kdy jsem byl zatéen
atd. Porotci védi vSe, musi na kazdou otdzku
jasné, zietelné a rychle odpovédét. Odpovédi
mohou byt zcela nepravdivé (odehrdvd se v
18 stoleti, obZalovany muZe byt pétindsobnym
vrahem), nesmi se viak kiZit. Rekne-li napr.
jeden porotce obzalovanému, Ze je mu 30 let
a druhy, Ze se narodil v roce 1900, nesmi
uz zadny porotce odpovédeét obzalovanému na
otdzku kolikatého je dnes, tieba 1. 9. 1972,
nebo 3.8.1945. To uz by bylo alibi pro obzalo-
vaného. V roce 1930 nemohli obZalovaného
zatknout pifslu$nici VB, o tom, Ze se po ném
pétra, se nemohl nic dovédét, z televize atd.
Jestlize do 15 minut neziskd obZalovany alibi,
je zlo¢incem.

521. Anoine
Druh inteligentni
Misto kdekoli
Délka 15 min
Hraci dohromady
Pomicky

Hadac odejde z doslechu a druzina si vy-
bere néjakou véc. Pak zavold hadace zpatky.
Héda¢ muZe kldst jakékoli otazky, na néz lze
odpovédét slovy ,,ano” nebo ,,ne” Kazdému
smi poloZit jen jednu otdzku a pocet otdzek je
omezeny obvykle na 10 aZ 15 podle toho, jak
je hddac¢ bystry, a podle toho, jak je vybrand
véc obtiznd. Hadac zpravidla za¢ind takovymi
otdzkami, aby zjistily zda vybrand véc patii
do fiSe zivocisné, rostlinné nebo nerostné. Po-
tom klade postupné takové otazky, které co ne-
jrychleji vylucuji dalsi a dal§i moZnosti, az do-
jde k vybrané véci.

522. Asociace l.

zacnou postupné vytahovat zpatky po 1 listku
z osudi. Vzdy kdyz si hra¢ vytdhne listek,
méd maximdlné 1 minutu na rozmyslenou a
pak musi vytaZzené podstatné jméno druhému
¢lenu své dvojice jednim slovem popsat tak,
aby druhy hrd¢ dané slovo sprdvné urcil.
Pokud se jim to nepovede, preddvd listek dalsi
dvojici a neziskdvd zddny bod. Pokud jeho
spoluhra¢ slovo uhddne, ziskava dvojice plny
pocet bodi-stejny, jako je dvojic. Po predéni
listku dal3i dvojici se ziskatelny poCet bodi u
kazdé dvojice vzdy o 1 sniZuje.

523. Asociace Il.

Druh inteligentni
Misto kdekoli
Délka 30 min
Hraci dvojice
Pomicky

Hraci se rozdéli do dvojic a utvori dvé
fady sedici Celem k sobé. Jedné fadé hraca
se poSeptd n&jaké slovo. Druhd fada pak
musi ono slovo uhadnout. Hraci v prvni fadé
se stifdaji a postupné fikaji svému naproti
sedicimu kolegovi z dvojice jediné slovo, které
s hledanym néjak souvisi. (Nesmi fici slovo
o stejném slovnim zdkladu.) PakliZze kolega
hledané slovo neuhddne, je na fadé dalsi dvo-
jice.

Vitézi ta dvojice, jejiz druhy hrac prijde
na hledané slovo nejrychleji.

524. Barvy
Druh inteligentni
Misto kdekoli
Délka 50 min
Hraci dohromady
Pomicky

Jeden hrac fekne jakoukoliv barvu a na
nékoho ukédze. Ten musi jmenovat predmét,
pro ktery je jmenovand barva typickd a zaroven
musi fict dal§i barvu a ukdzat na dalSiho
hrace. Kdo se dlouho rozmysli nebo jmenuje
nevhodny pfedmét, ¢i se opakuje vypadava ze
hry nebo ztraci bod.

525. Blazinec

Druh inteligentni
Misto kdekoli
Délka 30 min
Hraci skupiny, jednotlivci
Pomicky
Vedouci  preCte zalatek néjakého

aforismu. Déti pak maji 3—4 minuty na to,

Druh inteligentni

Misto kdekoli

Délka do 30 min

Hraci dvojice

Pomicky  papirky, tuzky, osudi
(Cepice, klobouk,...)

Hraci se rozdéli do dvojic. Vzdy jeden
hra¢ z dvojice napiSe na papirek jakékoliv pod-
statné jméno v 1. pad€, papirek slozi a dd do
osudi. Zvolené podstatné jméno nikomu nes-
déluje! Poté opét prvni hrali (ti, ktef{ psali)

Druh inteligentni
Misto kdekoli
Délka do 60 min
Hraci dohromady
Pomiucky

Hrac¢i sedi v kruhu. Vybere se jedna
obét’ a posle se z doslechu. Ostatni si dom-
luvi systém, jakym budou odpovidat (po-
sunuté o 1 nebo vice hracd, kondi-li véta na
souhldsku—ano, kdyZ na samohldsku—ne, atd..).
Vybrany hrd¢ se potom pozve doprostied
kruhu. Vysvétlime mu, Ze se ocitl uprostfed
lidi, ktefi z neznamého diivodu odpovidaji
zcela zmatené. Na ném pak je urcit, zdali se
zbldznili a on je s nimi v blazinci, nebo zda
je v jejich odpovédich néjaky systém a tento
systém odhalit. Stfedovy hra¢ se miZe ptit na
cokoliv. Pokud neuhddne systém do 30 minut,
muZeme mu n&jak napovédét. Hru je vhodné
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provozovat s hraci, kteff ji neznaji.

526. Boj o Cislice

Druh inteligentni
Misto kdekoli
Délka do 30 min
Hraci dva
Pomicky  papir, tuzky

Oba hrac¢i napisi nahoru na sviij papir
zdkladni fadu, Cislice 0 az 9. Potom pod né
zacnou psat dalsi Cislice. Nejdiiv napise hra¢
A nékterou Cislici a zakryva si pfi psani pa-
pir. Hra¢ B ho pozoruje a snazi se podle po-
hybti tuzky uhodnout, kterou &islici hra¢ A
napsal. JestliZze se zmyli, vyhledd hra¢ A v zak-
ladnf fadé ¢islici, kterou napsal a uzavfe ji do
krouZzku. Potom napiSe ¢islici hra¢ B a hra¢ A
hada.

Kdo m4 nékterou Cislici v zdkladni fadé
uzavienu tfemi krouZzky, ziskdva ji pro sebe—
soupef tuto ¢islici uz nesmi psdt. Boj pokracuje
tak dlouho, dokud si hraci nerozeberou vsech
devét Cislic z deseti.

527. Cestovani zpaméti

Druh inteligentni
Misto kdekoli
Délka 10 min
Hraci skupiny
Pomicky

PoloZime otdzku: “Jak se dostaneme
v naSem mésté z mista X do mista Y?” Hraci
vyjmenuji postupné ulice a namésti, kterymi
musime projit.

Mnohem zajimavéjsi je, hrajeme-li tuto
hru jako soutéZ druZstev a odpovidaji-li na
otdzku, jak se dostanou z jednoho mista rod-
ného okresu na druhé. Hraci dostanou napiik-
lad otdzku: jak se dostanete ze SuSice do Kla-
tov. Druzstva sedi v zdstupu. Na povel napise
zacinajici hra¢ prvni vesnici, kterou musime
projit, druhy druhou atd. Za kazdé spravné
napsané misto je bod, jeli druzstvo (druZina)
prvni, ziskdvd navic 3 body navic, druhd dva,
tieti jeden.

528. Co budes délat

Druh inteligentn{

Misto kdekoli

Délka do vycerpdni vSech
Hraci dohromady
Pomicky

Hraci sedi v kruhu. Hru vede jeden z
nich, ktery md dostate¢nou zdsobu podstatnych
jmen. Vedouci fekne otdzku ,,Co bude§ délat,
az budes...?” a rychle ukaZe na nékteré¢ho z
hracd. Hra¢ musi do 10 vtefin odpovédét s
tim, Ze jeho odpovéd’ musi obsahovat sloveso,
které ma stejné zaCitecni pismeno s nizvem
tvora, pfedmétu nebo osoby v otdzce. Tehdy
napf. slepice—snaset, uzovka—uhdnét, hiibé—
hrabat. Kdo se zmyli, neodpovi do deseti
vtefin, nebo udéld jinou chybu, dostiva trestny
bod. Po dosaZeni jistého po¢tu bodt vypaddva
ze hry.

529. Co predstavuji

531. Doplnovacka Il.

Druh inteligentni
Misto kdekoli

Délka do 60 min
Hraci jednotlivei
Pomiicky  listecky, tuzka

Druh inteligentni
Misto kdekoli

Délka do 15 min
Hraci skupina a jeden
Pomiicky  papiry, tuzky

Pfedem si pfipravime karticky se jmény
osob 7Zijicich, smyslenych, zesnulych, véci,
zvifat (napf. Mirek Dus$in, tovdarni komin,
hroch, Golem atd.). Karticky se pak pfipevni
na zéda hra¢d. Hra¢i maji pomoci otdzek, jeZ
dévaji ostatnim, zjistit, co jsou za¢. Hra kon¢f,
az vSichni uhddnou, co predstavuji. Pozor, pii-
pustné jsou pouze takové otdzky, na néz lze
odpovédét ano nebo ne.

530. Desetnik, dvacetnik

Druh inteligentni

Misto mistnost

Délka 10 min — 2 hod

Hraci 10-12, vék 15+

Pomicky  mince desetnik a dvacetnik

Hra pro psychicky odolné hrace a nehodi
se pro déti. Jedinou hraci potfebou jsou dvé
mince: desetnik a dvacetnik. Hraci se posadi
do kolecka tésné vedle sebe. Jeden hrd¢ vzdy
zacind. Je dobré si nejdifve natrénovat samot-
nou hru.

Zacinajici hra¢ podd svému sousedovi
po levé ruce desetnik, oto¢i k nému hlavu a
fekne: ,,Na.” Soused se zeptd: ,,Co?”, zaCina-
jici hrd¢ mu odpovi: ,,Desetnik” a predd mu
minci. Ten minci pfevezme a opét se obrati
na svého souseda po levici: ,,Na.” Ten se ho
zeptd: ,,Co?” Tento hra¢ se ale taky musi zep-
tat: ,,Co?” hrdce, ktery zacind. Ten odpovi:
,.Desetnik.” Jeho soused vlevo zopakuje svému
sousedovi vlevo: ,,.Desetnik” a pfedd mu minci.
Timto zptisobem mince postupné putuje po
hracich a s kazdym pohybem mince se vede
tento dialog. Otdzka ,,Co?”, se vZdy vrati az k
zalinajicimu hraci. Jeho odpovéd’: ,,Desetnik”
putuje zpatky a konc¢i pfedanim mince dal§imu
hraci.

AZ mince dojde k zacinajicimu hraci z
druhé strany, je komunikace shodnd. I tento za-
¢inajici hra¢ se nejdfive svého souseda vpravo
zeptd: ,,Co?”. Otdzka obejde cely kruh a
svému sousedovi po levici odpovi: ,,Desetnik”,
odpovéd’ obéhne kolecko a od svého souseda
vpravo prevezme minci. Timto byla dokoncena
prvni piilka tréninku. Poté se to samé opakuje
podle stejnych pravidel s dvacetnikem, ale v
opatném sméru. Timto je trénink ukoncen a
muZeme pristoupit k samotné hie.

Zacinajici hra¢ vypusti, desetnik vlevo a
hned potom dvacetnik vpravo. Mince soucasné
putuji od hrace k hraci. Cilem je, aby mince
probéhly kolo a dostaly se k zpdtky k zacina-
jicimu hréaci. Problém je totiz v tom, Ze up-
rostfed cesty se mince na své cesté¢ kiizi a
na hracich je, aby sprdvné reagovali na in-
forma¢ni pfenosy od obou minci. Ale po-
zor, pfi jakékoli chybé u kteréhokoli hrice se
mince vraceji na zaCitek a hraje se znovu!
Chybou se mysli, Ze hra¢ fekne bud’ $patné
slovo, pfevezme minci, aniz by mél, pfipadné
odpovida ke Spatnému sousedovi.

Napsal Zbynék (zbi@centrum.cz).

Vybrany hrd¢ si zvoli néjaké delsi
slovo, napf. lokomotiva (parasutista, konva-
linka, podvodnici), a napiSe na papir tolik
carek, kolik ma dané slovo pismen (— — —
o).

Hraci se potom snazi zvolené slovo uhod-
nout. Nejprve jenom héadaji pismena (napf.
,0”). Vyskytuje-li se pismeno v hddaném
slové, zvoleny hra¢ je napiSe nad kazdou ¢arku
odpovidajici poloze pismena ve slové (-0-o-
0 — -). PakliZe slovo hddané pismeno neob-
sahuje (napf. ,,u”), neudéld zvoleny hrac nic.
Kdyz si hrd¢ mysli, ze uz soupefovo slovo
znd, prestoZe jsou nékteré Carky jesté prazdné,
miZe ohldsit rozluiténi. Rekne-li viak slovo
nespravné, vypada na dvé kola ze hry.

532. Drevény panacek

Druh inteligentni

Misto kdekoli

Délka 30 min

Hraci dohromady

Pomicky  klacik nebo jiny pfedmét

Vedouci hry dd prvnimu hraci v kruhu li-
bovolny klacik a fekne mu: ,,Toto je dievény
panacek.” Hra¢ odevzda klacik sousedovi po
pravici a fekne: ,Toto je dfevény panacek,
ktery ma cervenou Cepicku.” Dal§i fekne:
»Toto je dievény panacek, ktery ma Cervenou
Cepicku a bydli v domecku.” Kazdy dalsi k
vypravéni néco pridd. Posledni musi celou po-
hadku opakovat doslova. Kdo se zmyli, d4 zas-
tavu, ztraci bod nebo vypadava ze hry.

533. Fotoscénar

Druh inteligentn{

Misto mistnost, u tdbordku
Délka 60 min

Hraci skupiny

Pomicky  fotografie zachycujici d&j

Clenové jednoho druZstva maji v rukou
fotografie postupné zachycujici néjaky piibeh.
Jejich tkolem je popsat postupné to, co vidi na
svém obrazku. Druhé druZstvo sestavuje podle
jejich popisu piibéh.

534. Hadani myslenych véci

Druh inteligentni
Misto kdekoli

Délka 30 min

Hraci skupina a jeden
Pomicky

Hréaci se dohodnou na néjaké véci, na
kterou se vSichni soustfedi. Hrac, ktery byl pfi
dohadovani mimo mistnost, takZe nevi o které
slovo se jednd, se snaZi toto slovo uhodnout.
Ptd se jednotlivych déti (nemusi popofadé) a
ti mu odpovidaji pouze ,,ano” nebo ,,ne”. Pos-
tupné se vystfidaji za dvefmi vSichni hréci.
Komu se podafilo slovo uhodnout na co nej-
mensi pocet otdzek, vyhrava.
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535. Hadani systému

Druh inteligentni
Misto kdekoli
Délka 15 min
Hraci 4-10 lidi
Pomicky  pfedméty

Hraci sedi v kruhu a navzdjem si néco
ukazuji nebo predavajfi a tikolem kazdého je,
aby pochopil spojitost toho, co se fikd a co se
ukazuje a dokdzal to pfedvést. Obvykle neni
zfejma souvislost, musi byt clovék hodné vsi-
mavy.

Krizom-nékrizom — Podévaji se tuzky
(a obcas se u toho piekiizuji ruce). Pfitom se
fikd ,.krizom” nebo ,,nekrizom” dle toho ma-li
hra¢ prekiizené nohy nebo ne.

Lzice — Podava se vrsek od piva a fika
se, Ze ,,toto je lzice” nebo ,,tohle je vriek
od piva”.

Medvédi a dirky — Hodi se nékolik
kostkami. Pocet dér je pocet teCek, které jsou
uprostied (u ¢isel {1,3,5}) a poCet medvéda je
pocet tecek, které jsou rozmistény kolem né-
jaké diry, min{ se u kazdé kostky zvlast’.

Tik—Tak — Podava se ldhev a podle toho,
kolika rukama, v jakém poradi a ma-li na
kazdé z nich hodinky, ¢lovék pii podani fekne
TIK, TAK nebo posloupnost téchto slov.

536. Hra s abecedou

Druh inteligentni
Misto na stole

Délka do 30 min

Hraci jednotlivcei
Pomiticky  karty s abecedou

Rozmichejte karty, na nichZ jsou nap-
sdna jednotlivd pismena. Pak vezméte jednu,
obrat’te ji k hra¢tim a soucasné feknéte napiik-
lad: ,,pohofi”. Kdo prvni fekne pohoii zacina-
jici timto pismenem, ziskava kartu jako trofej.
Vykiikne-li odpovéd’ vice hra¢i soucasné, ne-
dostane kartu nikdo. Stiidejte niméty a hra-
jte tak dlouho, dokud vSechny karty nerozdate.
Kdo bude mit nakonec nejvice karet, vyhral.

537. Chytani morseovky

Druh inteligentn{
Misto tabor

Délka 15 min

Hraci dohromady
Pomicky  piStalka, zpriva

Vedouct ji piskd ze svého stanu, ostatni
ji chytaji spolecné ve svych stanech a lusti.
Piskéni je dosti dlouhé a miZe obsahovat i né-
jakou zajimavou zpravu, aby byl o lustén{ vétsi
zajem. Kterd stanovd dvojice md rozlusténo,
odevzdd zpravu u vedouciho. Zahrnuje se do
taborového bodovani.

538. Inicialy
Druh inteligentni
Misto kdekoli
Délka do vycerpani
Hraci dohromady
Pomiicky

Jeden z hrajicich vyslovi zacatecni pis-
mena kfestniho jména a pfijmeni néjaké znamé
osoby. MiiZe to byt spisovatel, politik, herec,

malif, sochaf nebo sportovec. Ostatni haddaji
jeho jméno. Kdo je vyslovi jako prvni, vyhrdvd
bod a ur€uje inicidly v dal§im kole. Neuhodne-
li nikdo, musi ten, ktery ddvd hadat, na
pozadani pfidat k zacdteCnimu pismenu dalsi
pismeno z pifjmeni a to tak dlouho, dokud
nékdo konecné neuhodne, o koho se jedna.

539. Jmenovani prislovi

Druh inteligentni
Misto kdekoli
Délka 15 min
Hraci dohromady
Pomticky

Hraci sedi v kruhu, tfeba kolem stolu.
Vylosovany hra¢ zac¢ind prvni. M4 fici nahlas
néjaké pfislovi. Po ném pokracuje dalsi
(sousedni) ovSem s jinym pfislovim a tak po
fadé jeden hra¢ za druhym stdle dokola uvad{
novd, dosud ve hie nevyslovend piislovi. Kdo
si uZ na zadné nevzpomene a do dvaceti vtefin
pfislovi nefekne, nebo zopakuje to, které uz
bylo pfi hie pouzito, dostdva trestny bod. Hra
kon¢i smluvenym poctem kol: vitézi hra¢ nebo
hrici bez trestného bodu, za nimi se fadi os-
tatni od nejmensiho do nejvétsiho poctu trest-
nych bodu.

540. Jsem to ja nebo ne?

Druh inteligentn{
Misto kdekoli

Délka do 15 min
Hraci skupina a jeden
Pomicky

Jeden z hrajicich upozorni ostatni, aby si
ho dobfe prohlédli. Potom na chvili odejde a
zméni na sobé nékolik véci. Tfeba si rozepne
jeden knoflik, vyhrne si rukdvy, jinak se ucese
apod. Vrati se k ostatnim a ti se snaZi obje-
vit v§echny zmény, které na sobé provedl. Kdo
zmény nalezl prvni, odchdz{ se mimo upravit a
hra se opakuje.

541. Kaleidoskop

Druh inteligentni
Misto kdekoli
Délka do 30 min
Hraci tii skupiny
Pomicky

Dvé ze skupin sedi u stolu proti sob¢,
tieti si je prohlédne a vyjde na chvili z mist-
nosti. Mezitim si néktefi hra¢i vyméni mista.
Vrativsi se skupina ma pak co nejrychleji poz-
nat a popsat zmény, pak je vystfiddna jinou
skupinou. V opac¢ném piipadé jde znovu z
mistnosti a pokus opakuje.

542. Kdo jsem? I.

Druh inteligentni
Misto kdekoli

Délka 15 min.

Hraci skupina a jeden
Pomticky

Hrac si vybere osobnost, kterou pied-
stavuje. Ostatni mu ddvaji po fadé otizky a
on na né podle pravdy odpovidd pouze ,,ano”
a ,,ne”. Mysli-li si nékdo, Ze vi, jakou osob-

nost predstavuje, ma moZnost po své otdzce
jeji jméno fict (pouze jednou). Uhddne-li, hra
kon¢f a vitéz si vymysli novou osobnost.

543. Kdo to uhodne?

Druh inteligentni
Misto mistnost
Délka do 20 min
Hraci dohromady
Pomicky

Vyberte objekt, ktery vSichni dobie znaji
(biograf, divadlo, osobni auto, $kola,...) Potom
dévejte hracam hadat véci, které se tam ob-
vykle vyskytuji (slovo na 6 pismen zacinajici
na U, konéici na L... ,ucitel”). Kdo uhodne,
dostane bod. Hraje se bud’ pfedem stanovenou

dobu, nebo na konec¢ny pocet bodi.

544. Kdo to vi, odpovi

Druh inteligentni
Misto kdekoli
Délka 5 min
Hraci dohromady
Pomiicky

Davejte si vzdjemné otdzky ve vécech,
jez mohou vSichni dobfe znit. Napr. Jaké
popisné Cislo méd vedlejsi dim? Kolik oken
v jedné fadé md nd§ dim? Kolik schodi
vede ve Skole k na$i tfidé? Jaky vzorec je
sestaven z dlazby na naSem chodniku? Kdo
napiSe spravny text na reklamnich tabulich ob-
chodu, kolem néhoz vSichni chodime? Jaka je
malba na schodech naSeho domu? A tak ddle!
Sami si vymyslejte podobné otdzky a pak se
bézte presvédcit, kdo ma nejvice spravnych
odpovedi!

545. Kolik ’K”?

Druh inteligentn{
Misto v mistnosti
Délka 5 min
Hraci jednotlivei
Pomicky

Podivejte se po mistnosti, v niz sedite. V
mistnosti je mnoho riiznych predméta. Ukolem
hry je napsat co nejvice pfedmétti, zacinajicich
napf. pismenem "K”.

Zapisovat se mohou nejenom ndzvy
celych pfedmétd, ale i detaild.

546. Krizovka

Druh inteligentni
Misto u stolu
Délka do 60 min
Hraci dva az pét
Pomicky  papir, tuzka

Kazdy hrac na list papiru, ktery obdrzi,
nakresli ¢tverec rozdéleny do 5x5 poli. Hra
zalind tak, Ze prvni z hra¢d jmenuje libovolné
pismeno, jeZ si vSichni zapiSi do libovolného
Ctverecku. Je-li 5 hracd, vyslovi kazdy z nich
jedno pismeno, je-li jich méné, vyslovi dalsi po
fadé dalSi pismena, aby kazdy mél nakonec v
jedné fadé vzdy v libovolném ¢Etverecku jedno.
Ukolem hra&i je pak utvofit ve sméru svislém
i vodorovném slova, v nichZ jsou napsand pis-
mena obsazena a jez vyplni pokud mozno cely
fadek i sloupek, tedy slova o péti pismenech.
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Po stanovené dobé, tj. asi po 20 minutdch, se
kaZzdy hra¢ pochlubf, jak se mu podafilo tikol
splnit. Za kazdé dkolu vyhovujici slovo o péti
pismenech dostane 10 bodi, za krat$i 5 bodu.
Po ¢tyfech kolech se vysledky sectou, a kdo
md nejvic bodd, vyhral.

547. Lavina
Druh inteligentn{
Misto kdekoli
Délka do 10 min
Hraci jednotlivei
Pomicky  mozek

Lavina je nepifjemnd véc, ale zachranit
kazdého z ni mohou jen véci, zaCinajici ste-
jnym pismenem jako jeho jméno. Od instruk-
tora vyZaduje absolutni znalost jmen.

548. Licitace

Druh inteligentni
Misto kdekoli
Délka do 60 min
Hraci dvojice
Pomticky

Hraci se rozdéli do dvojic, ve dvojicich
se dohodnou, kdo bude hddat a kdo predvadét.
SoutéZi spolu vzdy dvé dvojice, Gspésnd pos-
tupuje vy$ a netdspé$nd niz (nebo vypadava).
Pfi malém pocétu dvojic je mozné hrat sys-
témem kazdy s kazdym (dvojice). 2 hada-
jici hradi odejdou za dvefe a v mistnosti zis-
tanou dva predvadéjici. Ostatni hraci se dom-
luvi na slové, pfedmétu nebo Cinnosti, kterou
bude tieba pantomimicky predvést hadajicim
hracim. Predvadéjici si mezi sebou potom na
toto slovo vylicituji nejnizsi Cas, za ktery dané
slovo musi hédajici hra¢ uhodnout. Clovak,
ktery nabidl nejniZsi Cas, ztstdva a bude pred-
vadét. Oba hadajici hraci se vrati a jsou sezné-
meni s vysledkem licitace—kdo a do jaké
doby musi uhddnout. Poté zacne piedvadéni
s méfenim Casu. Hra¢ musi presné uhadnout
predvadéné slovo. Nestihne-li to do ur¢eného
limitu, dvojice vypadava. Naopak pokud to sti-
hne, vypadavéd druha dvojice, i kdyZz nepied-
vadéla.

549. Loupez v muzeu

Druh inteligentni
Misto kdekoli

Délka do 30 min
Hraci skupina a jeden
Pomticky

Hra¢, ktery hru vede, si vymysli piibéh
o kradeZi v muzeu, a to tfeba v oddélen{ his-
torickych $perki nebo minci. Jmenuje co ne-
jvic zlatych pfedmétd, jako ndramek, spona,
ndusnice, pohdr, zlaty dukat atd. Hrac¢i pozorné
sleduji jeho vyprdvéni, a kdyz skonci, kazdy
musi napsat jména vSech zlatych predméti,
jez byly v povidce uvedeny. Hru 1ze libovolné
obménovat, protoze muzedlni sbirky jsou
rozsahlé a loupit 1ze v mnoha oddélenich jako
ptirodovédeckych, geologickych, technickych
apod. V takovém piipadé se pochopitelné v
povidce vyskytuji tfeba jména nerostti a polo-
drahokamti nebo ptdkut ¢i motyld. Hru Ize jesté
ztizit tim, Ze hraci si musi pamatovat urcené

predméty v poradi, v jakém byly jmenovény.

550. Mafie
Druh inteligentni
Misto v mistnosti
Délka 1-7 hodin dle drovné hraca
Hraci 7-15 lidi
Pomicky

Hraci se rozdé€li na poctivee a mafidny
(tajné losem). Usadi se do kruhu a stiid4 se
postupné den a noc. Jeden vedouci fdi hru.
V noci se tiSe probudi mafidni, na nékoho
ukdzou a zastfeli ho. Hra¢ naddle vypadava
ze hry. Ve dne hraci diskutuji, kdo by mohl
byt mafidn, vzdjemné se obvinuji, hdji,... Pak
je obvinéni nékolik hraci, ti pronesou svou
obhajobu a hlasuje se o jejich popravé. Po-
tom se fekne, jestli byl popraven mafidn nebo
poctivec. Ukolem poctivcii je vyhubit viechny
mafidny a naopak.

Pozor, pri dostatecné bohaté debaté se 1
den protdhne na 1-2 hodiny! Dal${ variantou je
existence Corada Cattaniho, ktery se probouzi
kaZdou noc po mafidnech a ptd se vedouciho
na to, zda je nékdo mafidan. Tim pomdhd
poctiveim, nebot’ se miZe ve vhodné chvili
odhalit a fict spoustu dileZitych informaci.
Mafie ho nendvidi a chce ho zabit. Pri téhle hre
je dovolend jakdkoliv lez a jakykoliv podvod.

551. Mésta a feky

Druh inteligentni
Misto kdekoli
Délka 10 min
Hraci dohromady
Pomiicky

Hréci jsou v kruhu. Ten, kdo hru za-
¢ind, obrdti se k svému sousedovi vpravo
a fekne mu jméno nékteré feky. Hra¢ musi
rychle odpovédét nazvem kteréhokoliv mésta,
lezictho na této fece. Hned na to fekne opét
druhy svému sousedovi jinou feku a ten rovnéz
odpovi ndzvem mésta. Tak hra pokracuje déle.
Musi probihat rychle, a kdyZ se nékdo zarazi,
pocitaji hraci do deseti. Hrac¢, ktery ani pak
nemd odpovéd’, vypaddvd a odpovi za ndj
ndsledujici. Kdo vydrzi nejdéle odpovidat, je
vitézem.

552. Mimohra
Druh inteligentni
Misto kdekoli
Délka 60 min
Hraci dvé skupiny
Pomiicky

Vybrani tdcastnici dostanou jednoduchy
koncept piibéhu, kde jsou zachyceny spiSe
povahy postav, neZ pribéh déje. Hra¢i nas-
tuduji ptidélené role, které pak pantomimicky
predvadéji ostatnim Gcastnikim hry. Po pted-
staveni je diskuse, pfi niz divaci héadaji, co
vidéli, dochdzi ke konfrontaci hercd s divaky
a pfitom se vysvétluji pfipadné rozpory.

553. Misto ¢inu

Druh inteligentni
Misto kdekoli
Délka do 30 min
Hraci dohromady
Pomicky

Vybereme néjaké misto, dim, mistnost,
kterou vSichni hrdci dobfe znaji, a pak hrice
vyzveme, aby se pokusili odpovédét na jednoz-
nacné otdzky, jeZ popisuji vzhled vybraného
mista, napt.:

Jakou barvu maji stény mistnosti?

Kolik obrazti v ni vis{ a jaké?

Kolik je tam Zidli?

Kde jsou zdsuvky a vypinace?

Co je vidét z oken?

Jaké jsou kliky u dvefi?

Jakym klicem se zamyka?

Z jakého materidlu je podlaha? atd.

Je zajimavé, jak je dost t€zké popsat
presné misto, i kdyZz ho vidime tieba velice
Casto. Vitézem je samoziejmé ten, kdo byl ne-
jpresnéjsi.

554. Moje Cislo

Druh inteligentni
Misto kdekoli
Délka do 15 min
Hraci dohromady
Pomicky  papiry s Cisly

Hraci sedi okolo stolu nebo v kruhu. Up-
rostied je na papircich napsdno tolik Cisel,
kolik je hra¢d. Papirky jsou obrdceny pis-
mem dospod. Nékterd ¢isla se mohou opako-
vat. Hraci si postupné tahaji papirky se svym
Cislem a snazi se ho ostatnim vtipné popsat.
Napft. hrac¢ si vytdhne ¢islo 7 a hned fekne :

. To je §t'astné Cislo.”, ,,Tyden md sedm
dnii.”, atd. Kdo neumi dét spravnou odpovéd’
nebo nad ni dlouho premysli, je vyfazen, nebo
obdrzi trestny bod. Stejné tak se nesmi opako-
vat popis, ktery uz n€kdo z hraci pouZzil.

555. Na basniky

Druh inteligentn{

Misto kdekoli

Délka 10 min

Hraci dohromady
Pomicky  primitivni basni¢ky

Vedouci hry predcitd jednoduché bas-
nicky, pfi¢emz vyneché néktery rym. Ukolem
soutézicich je dopliiovat slova do rymu. Za
spravnou odpovéd’ samoziejmé pocitd i jiné
vhodné slovo, které se rymuje.

556. Na spisovatele

Druh inteligentni

Misto u stolu

Délka do 60 min

Hraci jednotlivei

Pomicky  pro kazdého papir a tuzka

Kazdy hra¢ ma papir a tuzku. Jeden
nadiktuje fadu libovolnych pismen, pét, Sest,
nejvyse deset. Cim vic pismen, tim je hra t373i.
Vsichni se pak snazi vytvofit vétu, kterd se
sklada ze slov, jez zacinaji danymi pismeny, a
to presné tak, jak byla diktovdna. Kdo je prvni
hotov, vykfikne: ,, Kon¢im”. Ten, kdo pismena
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diktoval, se hry rovnéZ zucastni, avSak sim
nesmi hru ukoncit. Je-li hotov on prvni, musi
pockat az do doby, kdy hru uzavie nékdo jiny.
To proto, Ze pii diktovani uz mohl mit né-
jakou vétu na mysli a byl by tim ve vyhodg.
Na povel: ,,Kon¢im” musi v§ichni pfestat psat.
Prvni piecte svou vétu a napie si tolik bodu,
z kolika slov se véta sklddd. Bylo-li diktovdno
pét pismen, pise si pét bodi (je samoziejmé,
Ze véta se skladd z péti slov). Ostatn{ si pisi to-
lik bodu, kolik slov (pouze jdoucich za sebou)
stacili napsat. V diktovani pismen se hraci vys-
tiidaji a vyhrava ten, kdo m4 nejvic bodu.

557. Na technology

Druh inteligentni

Misto kdekoli

Délka do 45 min

Hraci skupiny

Pomicky  tuzka a papir pro kazdého
hrice

Vedouci hry jmenuje néjakou véc kaz-
dodenni potfeby. Ukolem ostatnich je napsat
pokud mozno co nejvic prostiedkd, které byly
pouzity k jeho vyrob&. Vyhravi ten, kdo ses-
tavi seznam co nejpfesnéjsi. Je-li vysloveno
tieba slovo zdpalky, piSi hrajici vSechny véci
potiebné k jejich vyrobé, od kdceni stromi
pres zpracovéni dfeva, siru a fosfor aZ po pa-
pir, ktery se pouziva na vyrobu krabicek.

558. Na vraha

Druh inteligentni
Misto kdekoli

Délka 10 min.

Hraci skupina a jeden
Pomicky

Hraci sedi v kruhu. Vedouci vSechny obe-
jde a kazdému poSeptd, zda je i neni vrah.
Vrah byva obvykle jen jeden.

Vrah vrazdi tak, Ze na n€koho jednim
okem mrkne. Doty¢ny pomalu napolitd do
péti, zki{z{ si ruce na prsou a prohldsi, Ze byl
zavrazdén. Pii tom nezird na vraha jako tele na
nov4 vrata, ani jinak uz nesmi napoméhat jeho
odhaleni.

Vrah je odhalen, kdyZ je usvédcen najed-
nou dvéma (zivymi) lidmi. Pokud md nékdo
podezieni, zvedne ruku. Pfidéd-li se k nému i
druhy, vedouci k nim pfijde a kazdy mu svoje
podezieni poseptd. KdyZ se shodli na vrahovi,
vrah je odhalen. Pokud vSak alesponl jeden z
nich podeziival nékoho jiného, vrah odhaleny
nebyl a obéma jedno podezieni propadd
(i kdyZz druhy védel, kdo je vrah). Kazdy
muiZe mit nanejvy$ dvé podezieni. Kdyz ma
nékdo zvednutou ruku (Ceka na druhého s
podezienim), nemiZe byt zavrazdén.

Vrah se miZe maskovat. MizZe fici, Ze
byl zavrazdén a miiZze mit podezfeni (¢imZ se
muZe zbavit nepfijemného odhalovace). Vrah
vyhrdva, pokud povrazdi v§echny pfitomné.

Napsal Anino Belan.

559. Na vyslance

Druh inteligentni

Misto kdekoli

Délka 10-15 min

Hraci dvé stejné skupiny
Pomicky

Skupiny si zvoli svého vyslance. Vys-
lanci se tajné shodnou na nékterém slovu,
pfedmétu osobnosti, historické udalosti atd. a
ob¢ strany to maji uhodnout.

Vyslanec skupiny A pfijde ke skupiné B;
¢lenové skupiny mu kladou rizné otdzky, na
néz smi odpovédét pouze slovy “ano” nebo
“ne”. Vyslanec skupiny B soucasné vykondva
totéz ve skupiné A. Voli-li tdzajici vhodné
otdzky a usuzuje-li spravné z odpovédi vyslan-
covych, mohou pomérné velmi rychle uhod-
nout i véci, jako ”Achillova pata”, “Zizkovy
valecné vozy”, “Lodi, jimiZ se plavil Kolum-
bus”, "Kosmicka lod’” aj. Kterd skupina difve
hledand slova uhodne, vitézi a ziskdvd vys-
lance druhého tdbora. Hraje se tak dlouho, az
jedna skupina “vymie”.

560. Nasobeni velkych cisel

Druh inteligentni
Misto kdekoli
Délka 15 min
Hraci skupinky
Pomicky

Zada se pocetni priklad (typicky ndsobeni
nékolikamistnych ¢isel). Kazd4 skupinka musi
bez tuzky, papiru a kalkulacek co nejrychleji
spocitat vysledek. Prace se musi rozdélit mezi
nékolik lidi a nékdo nejchytiejsi musi vysledky
seCist. Hraje se na sprdvnost, ale i rychlost

vypoctu.

561. Obrazkové hry

do kopce, mlyn zakresli nad rybnikem apod.)
Ukolem hra&d je co nejrychleji objevit viechny
chyby.

563. Optimisté a pesimisté

Druh inteligentni

Misto kdekoli

Délka 60-120 min

Hraci dvé skupiny, max. 30 lidi
Pomticky

Hraji dvé druZzstva nebo i dva jednotlivci:
optimisté a pesimisté. Optimisté vypravéji o
néfem, co je t&§i, napf. jak je piijemné sedét
u vody. Pesimisté naopak reaguji na vyroky
optimist tim, Ze vyzdvihnou moZné zéporné
aspekty. Napf. poukazuji na to, Ze slunicko
piili§ hieje: ,,To bude zase upali, u vody jsou
komafi, maldrie, utopent, infekce...” Ta strana,
kterd nedokaZe vCas pohotové zareagovat a
vhodné odpovédét, ztraci bod a za¢ina dalsim
tématem.

Hrdt se maze bud’ do ur€itého poltu
bodi, nebo do vycerpani pfedem zvolenych té-
mat. Hra vyZaduje dostate¢né dirazného ve-
douciho.

564. Otisk
Druh inteligentni
Misto kdekoli
Délka do 10 min
Hraci dohromady
Pomicky  plastickd hmota

Do plastické hmoty otiskne vedouci né-
jaky dobfe zndmy predmét (knoflik, KIic,...).
Hraci se potom jednu minutu na otisk divaji
(nesmé&ji se ho dotknout) a kazdy napiSe, ¢eho
to byl otisk.

565. Parlament

Druh inteligentni

Misto kdekoli

Délka 10 min

Hraci dohromady ¢i skupiny
Pomicky  obrédzky ze starych Casopisi

Druh inteligentni
Misto mistnost

Délka 3—4 hodiny
Hraci 6-15 lidi
Pomicky  soustava zdkond

Obrézky volime tak, aby zobrazeni bylo
natolik vystizné, Ze pfipousti pouze jednoznac-
nou odpovéd’.

Podstatou obrdzkovych her je ses-
tavovani nazvi knih nebo jmen autorid z
obrazki, pficemz zaCite¢ni pismena véci na
obrdzcich tvofi dohromady jméno nebo nézev,
ktery maji déti vylustit.

a) Obrazky sestavené piisné za sebou po-
dle pismen nazvu—vhodné pro mladsi déti

b) Obrazky rozhizené, nizev z nich
nutno sestavit. Mohou si je pfipravovat dvé
druZstva navzdjem a pak ndzev sestavovat o
zdvod.

Hraci piedstavuji poslance Sendtu, kteff
hlasuji 0 novych zakonech, kterymi se vSichni
Fidi. PoCdte¢ni soustava zdkond je na poCétku
rozmnoZena a rozddna v8em poslancim. Za
tyto zdkony dostdvaji body a vitézi ¢lovek s ne-
jvice body.

Hra se miZe vyvijet rizné: snaha o co
nejdokonalejsi soustavu zdkond, svrhnuti moci
na sebe, diskriminace nékoho, legrace ze pre-
ciznosti, hadani se o slovicka,...

Z pribéhu této hry si kazdy vytvoii
obrdzek, jak to asi vypadd ve vladé. Sous-
tava zdkont je nutnd soucdst hry, zde nenf
otisknuta.

562. Opravte mapu 566. Paiiz
Druh inteligentn{ Druh inteligentni
Misto kdekoli Misto kdekoli
Délka do 15 min Délka 15 min.
Hraci dohromady Hraci dohromady
Pomilcky  namnoZené mapky ¢i planky Pomiicky

Vedouci nakresli planek néjaké krajiny
a zakresli do né&j nékolik hrubych chyb (oz-
naci kopec niz§im c¢islem neZ udoli, vede feku

Déti sedi v kruhu a kazdy postupné

pronese vétu ,,Byl jsem v PafiZi a pfinesl jsem
si odtamtud...” Vedouci mu podle néjakého
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klice fekne, zda opravdu byl v PaiiZi, nebo ne.
Kli¢e pro urceni piftomnosti v PafiZi mohou
byt riizné: pokud pfedmét zac¢ind na stejné pis-
meno jako jméno hrace, pokud se ruce jeho
levého souseda navzdjem dotykaji apod.
Ulohou kazdého hrite je zjistit kIic.
Hraje se tak dlouho, dokud kli¢ neznd vétSina
hracd. Potom se vSe zvefejni a hra se miZze
opakovat s néjakym jinym klicem.
Napsal Anino Belan.

567. Pic-bum
Druh inteligentni
Misto kdekoli
Délka 45 min
Hraci dohromady
Pomicky

Hraci postupné fikaji za sebou jdouci
¢isla, ale ponékud komplikované. Zvolime dvé
Cislice. Misto jedné fikdme ,bum” a misto
druhé ,,pic”. Vyjde-li slovo sloZené z obou ¢fs-
lic, fikdme ,,picbum” nebo ,.bumpic”, podle
toho, v jakém poradi ndsleduji Cislice. Mize
nastat i pfipad, kdy musime fict ,,bumbum”,
nebo ,,picpic”.

MiiZzeme téZ zakézat vyslovit pouze jedno
¢islo, ale i s jeho ndsobky. Kdo se splete, vy-
padd. Hraje se tak dlouho, az ve hie zlistane
jediny hrac, vitéz.

568. Pocitani s tleskanim

Druh inteligentni
Misto kdekoli
Délka do 30 min
Hraci dohromady
Pomicky

Hraje se kolem stolu nebo v kruhu. Hru
vede dobry poctaf, ktery pocitd, a hraci pfitom
musi pfi vysloveni kazdého Cisla tlesknout.
Kdykoli vSak vyslovi ¢islo, které je ndsobkem
tif, nebo ve kterém je trojka, netleskaji hraci
hlasité, ale tiSe tlesknuti naznacuji. Kdo se
splete, vypadne ze hry. Kdo zlstane posledni,
vitézi a pfi opakovani hry pocitd. Pochopitelné
se mize hra obméiovat s jakymkoli jinym
Cislem.

569. Pohadka I.

Druh inteligentni
Misto kdekoli
Délka 15 min
Hraci skupiny
Pomicky listy se slovy

Soutézici dostanou seznam slov (asi 8—
15 podle stafi déti), kterd se maji v pohddce
pouzit. NezaleZzi na poradi. Jejich tkolem je po
asi minutové piipravé odvykladat dvouminu-
tovou pohadku, kterd obsahuje dand slova a ma
alespon trochu hlavu a patu

570. Politbyro

(optimum je 6) a jsou odliSeny tak, Ze jedna
strana md Cepici nebo klobouk a druhd nikoliv.
Politbyro je kruh z zidl{ nebo sedacek, pficemz
jedna Zidle je navic a trojice Zidli vedle sebe
je oznacena jako ustfedni vybor. Cilem hry je
dostat na viechny Zidle v UV hrace ze svého
gangu. Na zacdtku sed{ hréci tak, Ze vedle sebe
nesedi dva ze stejného gangu a Zzidle vpravo
od UV je prazdné a kazdy hra¢ dri papirek
se svym jménem. Ten, kdo md po levici volné
misto, fekne nahlas jméno néjakého hrace a
kdo mad toto jméno na papirku, si pfesedne k
tomu, kdo ho vyvolal a oba hraci si vyméni pa-
pirky (pfekabati se). Je tfeba, aby kazdy znal
jména vSech hrd¢i a aby jména byla jednoz-
nacnd.

571. Pravdivy pfibéh

Druh inteligentn{
Misto kdekoli
Délka 10 min
Hraci dohromady
Pomicky  piibéh

”Navstivil jsem zoologicky krouZek u nds
v domé déti a fekl jsem si, Ze péstovani kvétin
je velmi zajimavé, a proto se tam prihlasim.
Poprvé jsem Sel do krouzku s Karlem, pro-
toZe Pepik, mtij kamaréd, si poleZi je§té mésic
v nemocnici. Bylo letni odpoledne. Dim déti
byl nedaleko. Cestou jsme rozmlouvali o tom,
jak mé asi ostatni Clenové z ndrodopisného
krouzku pfijmou. Nejvice se na tebe t&3i tvij
piitel Pepik! Uvidis, jaké letecké modely jiz
vyrobil. Tu zacal poletovat snih, a protoze
k domu déti zbyval jesté pekny kus cesty, sve-
zli jsme se trolejbusem.”

Ukolem hragt, jimz organizitor hry
piibéh nadiktuje, je uhodnout vSechny chyby.
A neni jich mdlo! Kdo za ur¢enou dobu najde
nejvice chyb, vitézi.

Chyby, které byly v nasem piikladu:

1. Zajima se o zoologicky krouZek, ale
mluvi o péstovani kvétin.

2. Dim déti byl nedaleko, ale musel se
svézt trolejbusem.

3. Jde do zoologického krouzku a ptd
se, jak ho pfijmou clenové nérodopisného
krouzku.

4. Jeho kamardd je sice v nemocnici, ale
najednou se objevuje v krouzku.

5.V zoologickém krouzku se nevyrabéji
letecké modely.

6. Bylo letni odpoledne, ale zacal padat
snih.

572. Pfedsednictvo

oznaci (napf. vyzuje si levou botu, vyzuje se
tipIné apod.). Ukolem politické strany je obsa-
dit vSechna predsednickd kiesla. Hrac, po je-
hoZ pravé ruce je volné misto, zavold jméno
néjakého hrace. DotyCny piijde, sedne si na
zidli a vymeéni si s vyvoldvaCem papirek se
jménem. Oba tak ziskali jiné jméno a uvol-
nila se nova Zidle. Hrd¢, po jehoZ pravé ruce
se misto nachdzi, si tam opét nékoho zavold a
vymeéni si s nim jmého.

Po chvili je ve jménech takovy chaos,
Ze je problém zavolat si vedle sebe Clovéka,
kterého tam chceme mit. Pokud chci vedle
sebe dostat Honzu, musim védét, jak se Honza
nyni jmenuje (jaké jméno md na papirku).
Zavoldm-li jen ,,Honzo”, miZe mi pfijit nékdo
docela jiny.

Vyhrava strana, kterd obsadi viechna tii
predsednicka kiesla.
Napsal Anino Belan.

573. Prerusena abeceda

Druh inteligentni
Misto kdekoli
Délka 10 min
Hraci dohromady
Pomiicky

Povéifme jednoho ucastnika, aby potichu
(v duchu) odfikdval abecedu. Druhy, kterého
rovnéZz ur¢i organizator hry, fekne v libovol-
ném okamziku dost a prvni ozndmi pismeno,
ke kterému prave doSel. Nato si vSichni hrajici
zaznamenaji do rubrik tabulky patficné slovo,
zalinajici uréenym pismenem (mésto, zemé,
rostlina, zvife, jméno). Ten, ktery je prvni ho-
tov, fekne dost a vSichni poloZi tuzky a viem se
spocitaji body. Za slovo, které kromé jednoho
ucastnika nikdo nemd zapsdno, se pocitd 10
bodd, za ostatni 5 bodd. Soucet bodi kazdého
jednotlivce si organizator hry zaznamend. Hra
se nékolikrat opakuje. Vitézi ten, kdo md ne-
jvic bodd.

574. Prispévky na dana témata

Druh inteligentni
Misto mistnost s tabul{
Délka 2 hodiny

Hraci 10 a vice
Pomicky  témata

Je vypsano nékolik témat. Je moZno vyp-
sat bud’ vaznd témata o aktudlnich prob-
1émech, nebo naopak témata Zertovnd, ba
piimo nesmyslnd. Kazdy ucastnik md 1 den
na to, aby si pfipravil pfedndsku. Potom se
vSichni sejdou a postupné vSichni pfednesou
svij pifspévek, vzdjemné spolu polemizuji,...

Druh inteligentni
Misto v mistnosti
Délka 15 min.
Hraci dohromady
Pomiicky  Zidle, papiry
Hraci sedi v kruhu.

575. Rozpoutané Zivly

Druh inteligentn{

Misto v mistnosti

Délka 30 min

Hraci dvé skupiny, 12 hraca
Pomicky  Zidle, papirky

Hra pro dva gangy — dvé politick4 kiidla
v politbyru. Oba gangy maji stejny pocet lidi

vyvySené nebo jinak oznacené. Na nich sedi
predsednictvo. Zidle vpravo od piedsednictva
je volnd.

Kazdy hra¢ napiSe své jméno na papirek.
Vyskytuji-li dvé stejnd jména, musi se néjak
odlisit. Poté se hraci rozd€li na tii politické
strany (12312312...) a kazd4 strana se néjak

Druh inteligentni

Misto kdekoli

Délka 15 min

Hraci dohromady

Pomiicky  kostka zivld, tfi Zivoty, karty
s pismeny

Pripravte si vrhaci na jejichZ stranich
jsou vzdy po dvou pismenech 2X M, B a H
M = modfe (voda), B = bile (vzduch), H =
hnédé (zemée). Kostka putuje od hrace ke hraci
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sy

kolem stolu a kazdy si vrzenim voli “Zivel”,
tzn. Zivotni prostfed{ zvifete, a do dvou sekund
musi nékteré jmenovat. Pokud se mu to nepo-
daif nebo fekne-li jiz pouzité jméno (to je do-
bré zaznamendvat, kviili piipadnym sporim),
ztrdci jeden “zivot”. Na vds je, abyste citlivé a
moudfe rozhodovali (a pfed zahdjenim hry téz
vysvétlili) pfipady, kdy Zivoich obyvé dvé i
tii prostfed{ (napf. kachna voda, vzduch) nebo
prodélava vyvoj napf. ve dvou fazich, kazdou
v jiném prostedi (napf. hmyz). ZkuSeni hraci
si mohou hru ztiZit pouzitim karticek s pis-
meny. Hra¢ pak musi co nejrychleji fici jméno
zivocicha z pfislusného prostiedi, oviem zaci-
najici timto pismenem.

576. Reditel muzea

Druh inteligentni
Misto kdekoli
Délka 45 min
Hraci jednotlivei
Pomiticky  papir a tuzky

K realizaci této hry potfebujeme nejen
tuzku a papir, ale i trochu fantazie, originality a
ducha. Hrac¢ si na chvili predstavi, Ze je jmen-
ovin feditelem muzea, které je nové, a mus{
kazdou mistnost vybavit pfedméty podle nize
uvedeného navodu:

- pét dilezitych vynélezi za poslednich
50 let

- pét slavnych uméleckych predmétd

- pét velmi velikych pfedméti zho-
tovenych ¢lovékem

- pét velmi drahych véci

- pét dopravnich prostiedka

- pét pfedméti objevujicich se u soudu

Pro ndro¢né hrace druhé kolo:

- pét svétovych nenapodobitelnych
unikdtt

- pét véci, které doposud nebyly lidskym
okem spatieny

- pét desek s ndpisy

- pét véci, které mély vyznamnou roli v
historii

- pét véci, které maji co délat s okul-
tismem, Carovanim, magii

Za kazdou spravnou odpovéd je bod.

577. Schovana slova

Druh inteligentn{
Misto kdekoli

Délka 15 min

Hraci skupina a jeden
Pomicky

Zvolime stfedniho a pozaddme jej, aby
na chvi-li odeSel z mistnosti a domluvime se
na nékterém zndmém piislovi nebo na versi
basné, kterou vSichni znaji. Dejme tomu, Ze
jste se rozhodli schovat porekadlo ,Cistota pal
zdravi”. Rozdélime text na Cdsti: ,Cistota”,
pal”, ,zdravi”. Stiedni se vraci. Oznamuj{
mu, Ze je schovdno poiekadlo a Ze on pii
jeho hledani miZe dét libovolné otdzky nék-
terym tfem hra¢im. Stfedni z toho pochopf, ze
text domluveného potfekadla je rozdélen na tfi
Casti a ze prvni, komu dé otdzku, musi do své
odpovédi vlozit prvni ¢ast smluveného textu,
druhou ¢4st a tieti posledni ¢ést textu.

,Co se ti dnes zddlo?” zeptd se tieba
stfedni jednoho hréice.

,Ocitl jsem se v néjakém cizim mésté.
Byl tam v3ude velky porddek a Eistota”.

,.Kde rostou citrény?” bude dejme tomu
otdzka druhému.

.,V teplych krajich. Nékteré se spotfebuji
pifmo v zemi a asi pal sklizné se vyvazi.”

,,Co budes délat v ned&li?”

~Pojedeme s rodi¢i na vylet, abychom
poznali zase novd mista a upevnili si zdravi.”

A nyni at’ stfedni had4, na kterém poreka-
dle jsme se dohovorili.

578. Skryté nazvy

Druh inteligentni

Misto kdekoli

Délka 10 min

Hraci jednotlivei ¢i skupiny
Pomicky  véty

Hréci sedi za stolem. Kazdy m4 tuzku a
papir. Organizitor hry jim nadiktuje né&jakou
vétu.

Na jeho pokyn se pak hrdci snaZi najit
ve vété skrytd jména vlastni a ndzvy riiznych
statl, mest, fek, hor atd., které jsou ukryty
uvnitf dlouhych slov, nebo které vzniknou spo-
jenim ¢ésti jednoho slova s ¢asti slova nasledu-
jictho.

Kdo v daném limitu nalezne slov vice,
vyhrava.

”Némaha nase mild ndm je.”

Hana, Emil, A§

”Jakmile na lodi rano Tatafi zaznamenali
vy$§i ponor, skocili s paluby.”

Ota, Ali, Luby (obec), Irdn, Norsko, Lena
(feka)

579. Slavné vyroky

Druh inteligentn{
Misto kdekoli
Délka 10 min
Hraci dohromady
Pomicky

Hadajf se autofi slavnych vyroki. Vitézi
ten, kdo jich ur¢i vice.

A prece se toci! (Galileo Galilei)

Byt ¢i nebyt (Hamlet)

Kostky jsou vrZeny (Caesar)

Lidé, mél jsem vas rad, bdéte! (Julius
Fucik)

Mluv pravdu, brai pravdu! (Jan Hus)

580. Sociodrama

Druh inteligentn{
Misto kdekoli
Délka 45 min
Hraci skupiny
Pomiucky

Ukolem hry je uréovat trojice slov, které
mezi sebou spojuji vzajemné souvislosti. Pik-
lad: boufe, blesk, pozar. Vedouci hry si
dopredu pfipravi asi 15-20 podobnych trojic.
Hra¢im pak nadiktuje pouze prvni slova z tro-

jic. Ukolem hra&i je trojice doplnit. Bojuje se
bud’ na ¢as nebo na vykon ve stanoveném case.

581. Spravny soucet (Magic Square)

Druh inteligentn{
Misto kdekoli
Délka 10 min.
Hraci skupiny
Pomicky  tuzka, papir

Hra¢i maji za kol rozmistit riznd Cisla
libovolné do ctverce tak, aby ve vSech smérech
byl jejich soucet pfedem dand konstanta.
ObtiZnost tikolu roste s velikosti Ctverce.

P¥. (18)
9 1 8
5 6 7
4 11 3

582. Srovnej abecedu!

Druh inteligentni
Misto na stole
Délka do 5 min na hrace
Hraci jednotlivei
Pomicky  karty s abecedou, stopky
Karty s pismeny abecedy dobfe
promichejte a pfedejte prvnimu  hraci

s pfikazem: Srovnej abecedu! (musi srov-
nat karticky s abecedou tak, aby A leZelo
nahofe a Z dole). Méfte Cas a za kazdé $patné

zafazené pismenko pfictéte 15 vtefin. Kdo
posklada abecedu nejrychleji vyhral.

583. Stoleti

Druh inteligentni
Misto pfiroda
Délka 4 hodiny
Hraci vSichni
Pomicky  artefakty

Kazdy hra¢ je v néjakém stoleti. Po
piirodé se pohybuji organizatofi predstavujici
historické osobnosti Zijici v néjakém stoleti.
Kazdy hra¢ se miZe bavit pouze s osobnos-
tmi Zijicimi ve stejném stoleti, v jakém se on
pravé nachézi. Cestuje se u Pdna Casu nebo u
Casovych pirati. Kazdd osobnost miize néco
pozadovat (co se nachdzi v okolni pfirodg,
spocitat néco, vylustit néco, zjistit informaci,
vyfidit zpravu) a naopak za to néco dévat.

Ukolem miize byt bud’ dostat n&jaky
artefakt nebo se néco dileZitého dozvédét.
Nicméné si myslim, Ze by se to mélo pfedem
pfipravit a ne nechat na ndladé organizatord,
aby si v redlném Case vymysleli, co je napadne.
Mélo by to mit néjaky d&j. Hraci by si pfi tom
méli pofddné zabehat.

584. Stoparska

Druh inteligentni
Misto terén

Délka 30 min
Hraci dveé skupiny
Pomicky  staré véci

Mistem pro tuto hru miZe byt okoli §koly
nebo tibora. Potfebujeme k ni tfi az Ctyfi
soubory riznych starych véci (podle toho, ko-
lik bude hrat druzin). Mohou to byt staré
kartace, lopatky, zdrovky, seSity atd. Hrace
rozdélime do tif Ctyf druZin o stejném poctu.
Kolik médme druZin, tolik sestavime soubori
(po péti kusech sebranych pifedmétl). Tyto
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predméty ukryjeme na riznych mistech v okoli
tabora nebo $koly.

Po zahdjeni hry dostane vedouci kazdé
druziny za tdkol hledat pouze prvni predmét
z celého souboru. O jaky predmét jde a kde
jej hledat, musi druZina vycist z pfedloZzeného
textu.

Pokyn pro prvni druZinu miZe byt
vlastné hadankou s dovétkem:

Bézi Ctyfi bratfi bez nohou, jeden
druhého dohnat nemohou.

A jeden z nich mé to, co nemaji druzi.
(Jde o kola vozu, loukot' jednoho kola je
prevazana, napf. stuhou.)

Druhy pokyn miiZe byt ver§, ve kterém
je uvedena véc i misto, kde ji lze najit, tieti
pokyn muiZe byt hiicka slov, Ctvrty presné
udéni sméru podle kompasu atd.

Pravidla hry:

1. Jakmile druZina najde pfedmét (nebo
se domnivd, Ze jej nasla,) nechd jej leZet na
miste a ihned ve $tdbu ozndmf tise, o jaky pied-
mét jde a kde lezi.

2. V piipadé, Ze druzina tkol spravné
splnila, dostane novy pokyn.

3. Druziny se pohybuji tiSe, neprozrazuji
pied ostatnimi kde co lezi, nebot’ jakmile najde
druzina "svych” pét predmétt, dostane za tikol
hledat pfedméty, které v prvni etapé vyhleda-
vala nekterd z ostatnich druZin. Tak napf. tfeti
druZina dostane za tkol hledat soubor pied-
méti prvni druZiny, druhd druZina soubor téet{
druziny a prvni soubor druhé.

4. Hra kon¢i, jakmile se vSechny druZiny
vystiidaly na vSech souborech predméta.

5. NemizZe-li druzina néjaky predmét
nalézt, ozndmi to ve $tdbu a organizdtor hry
posle na misto pomocnika, aby zkontroloval,
zda n€kdo pfedmét neodstranil (druZina to-
hoto pomocnika rozhod¢iho nesmi sledovat,
nebot’ by usnadnila dalsi hledani). Je-li vie
v porddku, miize druZina hledat ddle nebo se
muZe dalsiho hledéni vzdat. JestliZe se druzina
vzdd, dostane trestny bod a pokracuje v hledani
dalStho prfedmétu. NeleZi-li pfedmét na svém
misté, pokraCuje druZina v hleddni dalSiho
predmétu.

6. Vitézi druZina, kterd nejdiive objevi
vSechny predméty a md nejméné trestnych
bodi. Za kazdy trestny bod se pripocitdva
k ¢asu druziny 5 minut.

Je nutno, aby §tdb mél vydavani pokynti
dobfe organizovdno a mél jich dostatek v zi-
sobé. Pfi vydani nového pokynu se stary pokyn
odebira.

585. Tajemstvi v zavazadle

Druh inteligentni

Misto kdekoli

Délka do dusevniho vycerpani
Hraci skupina a jeden
Pomicky

Jeden vylosovany hra¢ se stavd vedoucim
kola hry. Zapamatuje si (nebo napiSe na papir
tak, aby to ostatni nevidéli) néjaké pravidlo,
kterym se maji ostatni hraci fidit. Pak fekne:
,»AZ pojedu na cesty, vezmu si s sebou...” a
jmenuje néjaky predmét, odpovidajici pravidlu
hry. Dal§{ hrd¢ se pfipoji: ,,Mohu si s sebou

vzit...? ,, a jmenuje rovnéZ néjakou véc. Ve-
douci rozhodne, jestli tento pfedmét vyhovuje
pravidlu hry a odpovi bud’ ano nebo ne. Hraci
se stiidaji, kazdy jmenuje néjaky predmét a
vedouci jej bud’ schvéli nebo odmitne po-
dle toho, jestli zapadd do pravidla. Kdo prvni
uhodne princip utajeného pravidla, vyhrava,
stdva se vedoucim dalstho kola. Pravidla mo-
hou byt jednoduchd a mélo by se zacinat od
téch nejjednodussich.

Priklad: Pfijatelné jsou pfedméty zacina-
jici ur¢itym pismenem; nebo ndzev véci musi
zacinat pismenem, jimZ kon¢i jméno hrace atd.

586. Televizni risk

Druh inteligentni
Misto mistnost
Délka 1-2 hodiny
Hraci skupiny
Pomicky tabule, otazky

Vymysli se piiklady z ridznych obort
a na tabuli se nakresli tabulka podle obori
a hodnoty odpovédi. V kazdém kole vysle
kazdé druzstvo 1 zdstupce. Tito (4) zds-
tupci sedi kolem stolu, uprostied kterého lezi
Sachovd figurka. Druzstvo, které v posled-
nim kole vyhrilo, voli otizku. Po precteni
otazky se snazi vSichni ukofistit figurku a
posléze odpovédét. Za spravnou odpovéd
ziskaji patfi¢ny pocet boddl, za Spatnou body
naopak ztraceji.

587. Tiskové agentury

Druh inteligentni
Misto kdekoli

Délka do 60 min
Hraci skupiny
Pomicky  noviny, Casopis

Hraji skupiny, které mezi sebou soutézi.
Vedouci hry si pfedem pfipravi ¢ldnek z né-
jakého Casopisu, ktery rozstiihne na dvé ¢asti.
Nejprve po délce, takZe jedna skupina m4 za-
&itek kazdého Fadku, druhd konec. Ukolem
obou skupin je ¢ldnek doplnit. Vitézi skupina,
jejiz doplnék se nejvice blizi origindlu. Pfi
dals$im kole rozstfihneme ¢lanek napfic a za-
catky a konce vyménime. Kazdy vystiizek je
pochopitelné moZné rozstfihnout i na vice dil
podle poctu skupin. Hra je pouZitelnd i jako
zavod jednotlived.

588. Valné shromazdéni

Druh inteligentni
Misto kdekoli

Délka 90 min

Hraci tficlenné skupiny
Pomiicky

Hra je zaméfena na hledani stanovisek
k ur¢ittmu problému a jejich formulace.
Staty tvorené vzdy tfemi hraci, predkla-
daji na pudé svétového valného shromédzdéni
své stanovisko k projedndvané problematice
(ur¢ity problém, udalost, nové vznikld situace
apod.), které by mélo byt zformulovano tak,
aby jej fidici vybor uznal za tzv. ,,ustanoveni”.
Za ustanoveni muZe byt pfijata takovéd for-
mulace, kterd vystihuje podstatu problému,
udalosti, vzniklé situace atd. a proti niZ nemaji

ostatn{ stity Zadny argument. Za argument se
povazuje stanovisko, které jasné vyvrati jiny
argument pfitomnych zastupct stiti nebo né-
jaky ndvrh ustanoveni. V takovém piipadé
ziskdva stat, ktery argument vznesl, jeden
bod. Za formulaci ustanoveni, které nebylo
vyvrdceno argumenty a fidici vybor je uz-
nal, ziskdvd stit 5 bodd. Kazdy stit muize
v pribéhu hry celkem dvakrdt vyuZit vyfa-
zovaciho prdva, tj. miZe vyloucit kteréhoko-
liv z hraca soupeficich stitl ze hry, a to bez
udédni divodu. Vyloudeny hrd¢ se muize do
hry vrdtit jen za predpokladu, Ze jeho stit
dokazal po jeho vylouceni formulovat alespon
jedno ustanoveni. Stat, ktery dovolil svému
hraci nékoho vyloucit, musi naopak usilovat
o to, aby ziskal do konce kola alespon dva
body, jinak ztrdci ndrok na dcast v dal$im
kole. Za kolo se povazuje kazdé Cast hry,
v jejimZ prib&hu formuluji svd stanoviska k
dil¢i otazee, vztahujici se k dané problematice,
vSechny stdty. Hra mé Ctyfi kola, jejichz délka
je omezena dohodou vSech hrac¢i—zpravidla na
10-20 minut. V pribéhu kazdého kola mize
fidici vybor vyhldsit oddechovy ¢as. Tento vy-
bor uzavira kazdé kolo informaci o zisku bodi
jednotlivych statd, o pfijatych ustanovenich,
ptipadné argumentech.

Pied vyhldSenim vysledkd a zahdjenim
dalstho kola je fidici vybor povinen vyhldsit
alespori 5-10-ti minutovou piestdvku. Stéity se
hlasi o slovo zdviZzenim ruky. O jeho udélen{
rozhoduje fidici vybor na zdkladé porfadi piih-
laSenych. Ustanoveni mohou formulovat jen
oficidlni mluvéi stitd, formy argumentd mo-
hou pouzivat bez omezen{ vSichni hraci.

589. Velka pardubicka

Druh inteligentni

Misto kdekoli

Délka do 30 min

Hraci dvé skupiny, min 8 lidi
Pomiicky  otdzky a odpovédi

Hraci se rozdéli na jezdce a koné. V pii-
padé malého poctu hra¢d v jednom druZstvu
hraci nejdiive délaji koné a pak jezdce, takZe
hra¢ jezdec se ddle stdvd koném pro dalSiho
hrace. Hra za¢ind tim, Ze jezdec vysko¢i na
koné, ktery jej odveze do vzddlenosti asi 20
metrd k uréené meté. Tam jezdec seskoCi a beZi
k rozhod¢imu, ktery je od mety vzdalen néko-
lik metrd. Vyzvedne si u néj otdzku, na kterou
musi okamZité odpovédét. V piipadeé Ze odpovi
a rozhod¢i jeho odpovéd’ uznd, vraci se ke
svému koni, vysko¢i na néj a kofimo se vraci
ke svému druZstvu, aby piedal Stafetu dal§imu
jezdci. V pfipadé Ze neodpovi spravné, nebo
rozhod¢i jeho odpovéd’ neuznd, miZze se po-
radit s koném. Kin vSak nesmi mluvit, mize
pouze kyvnutim nebo zavrténim hlavou dét
najevo svij ndzor na odpovéd’. Jestlize ani
on neznd spravnou odpovéd’, vraci se jezdec
na koni zpét ke svému druZstvu, které mu
miuiZe s odpovédi poradit. S odpovédi se znovu
vraci k rozhod¢imu. JestliZe ani tentokrat neni
odpovéd’ spravnd, dostdvd druzstvo po ab-
solvovani vSech dalSich otdzek novou, stejné
jako za kazdou dalsi nezodpovézenou otdzku.
Vyhravd druZstvo, které nejdiive odpovi, a
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vSichni jeho ¢lenové se vritili do vychoziho
postaveni.

590. Vyznani lasky

Druh inteligentni
Misto kdekoli
Délka do 60 min
Hraci dohromady
Pomiticky  papiry, tuzka

V prvni ¢asti hry napiSe kazdy hrac ctyfi
slova, kterd by méli ostatni pouZzit ve svém
vyznéni lasky. Papirky se vlozi do osudi a
muZe se pokraCovat dalsi &asti hry. Ta spocivd
v tom, Ze hréce rozdélime do pard a uréime
jejich potadi. Poté si chlapec z prvniho paru
vytdhne libovolny listek a md 1 minutu na to,
aby vyznal ldsku své milované; musi v ném
pouzit vSechna slova napsand na listku. Hru
miZeme ztiZit psanim vice slov, zdkazem je-
jich pouziti v jiném nez uvedeném tvaru atd. V
této hie se nevyhodnocuji nejlepsi.

591. Vzajemné predstavovani

Druh inteligentn{
Misto mistnost
Délka 1 hodina
Hraci dvojice
Pomicky

Lidé se rozdeéli do dvojic, vzdjemné se
predstavi a pak kazdy dostane za kol pred-
stavit ostatnim toho druhého. Je vhodné, aby
kazdy pfinesl pfedmét, ktery ho né&jak charak-
terizuje a aby ten druhy zkusil poznat, pro¢
je ten predmét pro né&j tak charakteristicky
(hlavolam, talisman,...)

Predstavovéani nesmi byt moc dlouhé, aby
to ostatni nenudilo. Stac¢i fikat jméno, z4jmy,
zajimavosti,...

592. Ypsilonka

Druh inteligentni
Misto kdekoli

Délka 30 min

Hraci skupiny
Pomicky  otazky, herni plan

ale pouze ze strany déti. Kazdd druzina
si musi pfipravit 56 otdzek tak, aby na
kazdé pismeno abecedy méla dvé otdzky, je-
jichz spravna odpovéd’ zacind zminénym pis-
menem. Druziny se stifdaji v kladeni otdzek.
Pri spravné odpovédi si druZina vybarvi
policko piislusného pismene. Cilem druZiny
je spojit vSechny tfi strany trojihelniku. Které
pismeno chce druZina dobyvat si samozfejmé
ur¢i sama, ale md max.dva pokusy. Neznd-li
protivnik odpovéd’, miZe si vybrat kteréhoko-
liv Clena soupefici druziny, ktery odpovéd
zndt musi. Nevzpomene-li si, ziskdvd policko
druhé druZstvo, ackoliv neodpovédélo spravné.
Otazky by mély byt vieobecného charakteru.

593. Z pohadky do pohadky

Vedouci hry si pfipravi dvojice po-
hadkovych postav nebo populdrni dvojice z
jinych znamych knih, které vSichni znajf, napf.
Karkulka a vik, Cert a K4¢a, Rumcajs a Manka
atd. ListeCky rozdd hra¢im. KdyZz si hrajici
precte listecek, dozvi se, kdo je a tim i to, koho
ma hledat. Na znameni rozhod¢iho za¢ind hra,
jejimz cilem je vtipnym kladenim otdzek co
nejrychleji nalézt svého partnera ¢i partnerku.
Otdzky musi byt pfesné a odpovédi struéné, ale
rovnéZ piesné. Nikdo z hrajicich nesm{ prozra-
dit, koho sdm piedstavuje, pokud neni pfimo
tdzéan: ,Jsi ten a ten, ¢i ta a ta?” Vitézi dvojice,
kterd se prvni najde.

594. Zahradnik

Druh inteligentni
Misto kdekoli
Délka 10 min
Hraci dohromady
Pomicky

Jeden hrd¢ je zahradnikem. Ostatni si
zvoli jména kvétin. Vedouci zacne: Sel
zahradnik do zahrady, utrhl tam karafiat.”
Koho jmenuje, ten povstane a fekne: ,,To
nebyl karafidt, to byla fialka” apod. Fialka
pokraCuje a oznaci dal§i kvétinu. Za omyl,
dlouhé rozmysleni dostane hrac trestny bod.

Nazvy kvétin lze nahradit houbami (Sel
jsem na houby a naSel jsem hfib), kulturnimi
plodinami (Letéli holubi a vletéli do Zita) apod.

595. Zakazané pismeno

Druh inteligentni
Misto kdekoli
Délka 10 min
Hraci dohromady
Pomiicky

Organizdtor se po fadé obraci na v§echny
hrace a dava jim jakékoliv jednoduché otazky
a vyzaduje okamzité odpovéz. Napt.: ,,Kolik je
ti let!”, ,,S kym sedis v lavici!”, , Jakou ma rad
zavareninu?” atd. Ten, koho se ptal, musi ihned
cokoliv odpovédét, ale nesmi fici pismeno, na
kterém se hraci pfedem domluvili.

Hra probihd rychle, neni dovoleno se
dlouho rozmyslet. Kdo dlouho prfemysli nebo
v roztrzitosti pouZije ve své odpovédi zakdzané
pismeno, obdrZi trestny bod.

597. Zmatek
Druh inteligentni
Misto kdekoli
Délka do 30 min
Hraci skupiny min. ¢tyf¢lenné
Pomiicky

Kazdé druzstvo se dohodne na jednom
pfislovi nebo zacatku pisné a rozdé@li si je tak,
aby na kazdého hrice zbylo jen jedno slovo
nebo kratkd ¢dst. Potom na znameni vzdy
jedno druZstvo vykfikne svoje pfislovi (vSichni
hradi najednou, kazdy svoje slovo). Ukolem
ostatnich skupin je uhodnout, o jaké piislovi
nebo pisen jde. Ta skupina, kterd uhodla ne-
jdfive, ziskdvd bod. Hddani je tieba omezit
Casov€ nebo poltem pokusd. Pokud ostatni
neuhodnou, o jaké prislovi §lo, ziskdvd bod
predvadéjici skupina. Hraje se bud’ do urcitého
poctu bodl nebo do ¢asového limitu.

598. Zoo
Druh inteligentni
Misto kdekoli
Délka 50 min
Hraci dohromady
Pomticky

Vedouci hry zacne vypravovat asi takto:
LByl jsem v ZOO a vidél jsem tam lva.”
Soused po pravici pokracuje: ,,J4 jsem tam byl
také a vidél jsem tam lva a medvéda.” Dalsi
zase piidd ve svém vypravéni jedno zvife.
Vsichni musi postupné opakovat zvifata tak,
jak §la za sebou, a kdo vynechd nebo nedodrzi
jejich poradi, vypadava nebo ztraci bod.

599. Zpaméti

Druh inteligentni
Misto kdekoli
Délka 40 min
Hraci dohromady
Pomiticky  tuzky a papir

Vsichni hraci si vezmou tuzku a papir a
popisi nebo nakresli, jak vypada desetikoruna,
jak dvacetikoruna, koruna, jak jsou tyto penize
asi veliké, co je zobrazeno na rubové a co na li-
cové strané atd. Vyhravd presnéjsi popis nebo
obrazek.

600. Ztrata paméti

596. Zapomnétlivost

Druh inteligentni

Misto kdekoli

Délka do 30 min

Hraci skupina a jeden

Pomicky  ndhodné vybrané pfedméty

Druh inteligentni
Misto kdekoli
Délka do 45 min
Hraci dvojice
Pomiticky  listecky

Druh inteligentni

Misto kdekoli

Délka libovolnd

Hraci jednotlivei

Pomicky  kaZdy hra¢ papir a tuzku

Vedouci hry piecte hrajicim 10 jmen
Ceskych mést, precte je nanejvys tfikrat. Po-
tom Cte dalSi seznam, v ném? je tiicet mést, a
to dvacet novych, mezi néz je portiznu vloZeno
deset jmen z prvniho seznamu. Hraci maji za
tkol podle paméti napsat pavodni seznam.

Hru Ize podle vyspélosti hraci rtiznym
zplsobem ztizit. Tak napiiklad mohou zadit
psét az po uplynuti ur¢ité doby, béhem niz jsou
jinak zaméstndni. Vitézi pochopitelné ten, kdo
ma nejlepsi pamét’.

Hra zacind vypravénim o muzi, ktery
pii néjaké nehodé nebo trazu ztratil pamét’.
Nikdo v nemocnici nevi, kdo to je, nebot” se u
ného nenasly kromé nékolika pfedmétt, které
mél v kapse, zddné doklady. Vypravéjici pak
poloZi pfedméty na stil, jakoby je piedkla-
dal policii. Kazdy hra¢ si je co nejpeclivéji
prohlédne a pokusi se podle nich vytvofit co
nejpodrobnéjsi zpravu, o jakého ¢lovéka asi
jde. Vhodné piedméty jsou tfeba kapesnik
s monogramem, listek z tramvaje, obédlka s
adresou, bryle, hiebinek, klice atd. Jednotlivé
zpravy se pak ohodnoti podle presnosti.
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1.13 Kulickové hry

601. Boreni pyramidy

606. Ke koliku

Druh s kulickami
Misto rovnd plocha
Délka 5 min

Hraci jednotlivei
Pomicky  kulicky

Druh s kulickami
Misto rovna plocha
Délka 5 min

Hraci jednotlivei
Pomicky  kulicky, kolik

Vedouci umistil do malého krouzku Ctyfi
kulicky a na né jeSté¢ patou. Nasim tkolem
bylo strefit se z ur€ité vzdalenosti kuli¢kou do
této malé pyramidy tak, aby kulicky vylétly
z krouzku.

602. Co nejdale

Druh s kulickami
Misto rovnd plocha
Délka 5 min

Hraci jednotlivei
Pomiicky  kulicky

Kdo dokuli kulickou co nejdale. Hazen{
je zakdzano.

603. Do dulku

Druh s kulickami
Misto rovnd plocha
Délka 5 min

Hraci jednotlivei
Pomicky  kazdy 10 kulicek

Vedouci vyhloubil jamku v pisku a my
jsme dostali kazdy deset kulicek. Z urCité
vzdalenosti jsme se snaZili umistit co nejveétsi
pocet kulicek do jamky.

604. Hazeni

Na vybraném misté zatloukl vedouci
maly kolik do zemé a nasim udkolem bylo
z urcené vzdalenosti hodit kuli¢ku tak, aby se
zastavila co nejbliZe u koliku. Prvni tii, jejichz
kuli¢ky byly nejbliZe, ziskali body.

607. Kolik je v pytliku?

Druh s kulickami
Misto rovnd plocha
Délka 5 min

Hraci jednotlivei
Pomicky  kulicky

Odhadnout, kolik kulicek je v pytliku,
bylo vic $tésti neZ uméni a stejné tak, kdyZz ve-
douci mél v jedné ruce kuli¢ku a my jsme je-
den po druhém hddali, kde ji m4. Kdo neuhddl,
vypadl ze hry, aZ nakonec zistali posledn{ tfi,
kteff se rozdélili o body.

608. Minigolf
Druh s kulickami
Misto vhodna trat’
Délka 5 min
Hraci jednotlivei
Pomiticky  kulicky, hilky

Vyhrél ten, ktery dopravil svoji kulicku
improvizovanou golfovou holi nejmensim

Dr,uh S kul{ckaml poctem tderd postupné do 10 oéislovanych
Misto rovnd plocha .
< . jamek.
Délka 5 min
Hraci minimdlné dva
Pomicky 10 kulicek a Cepice 609. Morseovka

Cepici dri jeden z hra¢i, a to tak, aby
byl vnitiek Cepice obrdcen k spoluhrd¢im. Na
dany povel se jeden hra¢ za druhym snaZi na
vzdalenost péti krokti hodit do Cepice co ne-
jvice kulicek. Kdo jich hodi do cepice vice,
vyhrava.

605. Hledani l.

Druh s kulickami
Misto rovnd plocha
Délka 5 min

Hraci jednotlivei
Pomiticky 25 kulicek

Ve vymezeném prostoru umistil ve-
douci 25 kulicek. Kdo naSel nejvice kulicek
v ¢asovém limitu, ziskal tfi body.

Druh s kulickami

Misto rovnd plocha

Délka 5 min

Hraci jednotlivei

Pomiicky  rznobarevné kulicky

Z barevnych kulicek sestavil vedouci
zpravu z Morseovy abecedy, kdy tecku, ¢arku
a rozdélovaci znaménko predstavovaly barvy
kuli¢ek. Vitéz ziskal prémii 5 bodu.

610. Porazeni figur

Druh s kulickami

Misto rovnd plocha

Délka 5 min

Hraci jednotlivei

Pomicky  kulicky, 3 Sachové figurky

Potom ndm vedouci rozestavil tfi Sa-
chové figurky a nasim tkolem bylo kutdlenim
kuli¢ek z ur€ité vzdélenosti postupné pordzet
jednotlivé figurky. Zabodovali nejlepsi tii, ktefi
potiebovali k porazeni vSech tfi figur nejméné
kulicek.

611. Razeni
Druh s kulickami
Misto rovna plocha
Délka 5 min
Hraci jednotlivei
Pomicky 15 riiznobarevnych kuli¢ek

Na pokyn vedouctho jsme se oto€ili, aby
mohl sefadit 15 barevnych kulicek do fady.
Po otoceni jsme méli pouze 10 sekund na za-
pamatovani, V jakém barevném sledu kulicky
jsou. Po zakryti jsme kazdy na papirek napsali,
v jakych barvich byly kulicky sefazeny.

612. Trefovana

Druh s kulickami
Misto rovna plocha
Délka 5 min

Hraci jednotlivei
Pomicky  hrniek, kuli¢ky

Hazet kulicky do hrnic¢ku povéseného na
veétvi.

Strefit se do tiicentimetrové branky
z ur€ité vzddlenosti.

613. Tridéni
Druh s kulickami
Misto rovna plocha
Délka 5 min
Hraci jednotlivei
Pomicky 100 riznobarevnych kuli¢ek

Jeden po druhém jsme se snazili rozdélit
hromddku 100 kuli¢ek podle barev v ne-
jkrat$im Case, ktery sledoval vedouci na stop-
kdch.

614. Tukani a kutaleni

Druh s kulickami

Misto rovna plocha

Délka 5 min

Hraci jednotlivei

Pomicky  kulicky, velky kdmen

Poustéli jsme kulicku z nejvyssiho
kamene. Podafilo-li se ndm t'uknout né&jakou
cizi kuli¢ku, pak byla nase a ziskali jsme pravo
znovu kutalet.
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1.14 Na plavidlech

615. Aport
Druh na plavidlech
Misto rybnik
Délka 10 min.
Hraci posadky
Pomicky mic, lodé€, hraci

Vedouci i posddky jsou na biehu. Vedouci
vhod{ do vody mi¢ (klacek, prkénko), vyhrdvd
ten, kdo rychleji skoci do lodé a mi¢ piinese.

616. Boj o pramici

Druh na plavidlech
Misto voda stojatd
Délka krétkd

Hraci dvojice 10
Pomicky  pramice

Hréaci v lodi padluji na opacné strany.
Kdo posune lod’ o 2m ze zékladni polohy? Pfi
stoCeni lodé ze sméru se jede znova.

617. Gladiatofi

Druh na plavidlech

Misto voda stojatd

Délka krétkd

Hraci dvojice 10

Pomicky  matrace a ty¢e s mékkou
kouli na jednom konci

Hraci (mozno i vice) si sednou na ma-
trace a vyjedou proti sobé. Pritom bojuji
tyCemi tak, aby dostali protivnika do vody.
Pred zapocetim boje se doporucuje hrace up-
ozornit na pravidla boje.

618. Hledani min

Druh na plavidlech
Misto voda rybnik
Délka 15-20 min
Hraci posadky
Pomiticky  lodé&, miny

Na biezich rybnika schovdm miny, kar-
ticky s trojcifernymi Cisly. Hraci musi miny
najit, pfi ndlezu na sebe moc neupozorfiovat
a zakreslit je do mapy. Kdo pfinese kompletni
nékres vSech polohy vSech min, vyhrava.

619. Honicka na lodich

Druh na plavidlech
Misto rybnik, feka
Délka 20 min

Hraci posadky
Pomicky lodé, mi¢

Hraje se na pfesné vymezené plose.
Losem uréime lod’, na niZ bude mi¢. Ukolem
poséadky je vhodit mi¢ do jiné lodé€. Jestlize se
netrefi, nebo je mi¢ vyrazen, musi jej vylovit a
hazet znovu.

620. Klani ve vodé

Druh na plavidlech
Misto rybnik
Délka 5 min
Hraci dvé posddky
Pomiicky  lodé, dfevce
Spravné  dfevce  vyrobime takto:

Vezmeme bambusovou ty¢ dlouhou 180 cm a

silnou asi 25 mm. Pak udéldme z tvrdého dfeva
polokouli v priiméru asi 5 cm velkou, z jejiho
stfedu bude vycnivat kolik dlouhy asi 75 mm a
silny 19 mm. Kolicek pak vsuneme do $picky
bambusové bole. Zajistime ho provdzkem a
dvéma tenkymi hiebicky.

Hlavici pak obalime vrstvou vycpavky
silnou asi 25 mm a potdhneme ji pevnym plat-
nem, které seSijeme a pfivazeme provizkem
k bambusové ty¢i. Pro souboje ve vodé
obalime hlavici nakonec igelitem nebo pogu-
movanym pldtnem. Zistane pak stdle suchd.
Hotovy dfevec vdZzi asi tfi Ctvrti kilogramu.

Kazdy bojovnik s dfevcem stoji na
pfednim sedadle své pramice. Jeho posadka
s nim pripadluje k soupefi do dvoumetrové
az dvouaptlmetrové vzddlenosti a pak se
bojovnik snaZzi soupefe shodit pres palubu.
Bodovini:

Kdyz pfinutite soupefe, aby 5 bodl
jednu nohu dal ze sedadla

Kdyz pfinutite soupefe, aby 10 boda
dal obé nohy ze sedadla

Kdyz pfinutite soupefe, aby si 5 bodi
klekl na jedno koleno

Kdy?Z prinutite soupefe, aby si 10 bodu
klekl na obé kolena

KdyZ soupef upusti dfevec 10 bodii
KdyZz soupefe shodite pies 25 bodl

palubu

Uzivat dievce jako kyje nebo chytat
soupefiv dievec rukou je proti pravidlim.

Rozhod¢i miZe za poruSeni pravidel
strhnout aZ 25 bodi nebo pfiznat vitézstvi
druhému.

Hrajete-li na kdnoich, bojovnik stoji na
dné body se ddvaji jen za ztratu dievce nebo
za pad ptes palubu.

621. Lodni hokej

Druh na plavidlech

Misto feka ¢i rybnik

Délka 2x15 min

Hraci dvé Sesticlenné skupiny

Pomicky  dvé lodé, mi¢, dvé
dvoumetrové prkna

Rozdélime se do dvou muZstev. Na pro-
tilehlych biezich feky, nebo rybnika vyty¢ime
piistavy v Sifce asi 10 metrd. Pak se muZstva
rozdéli do lodi a piejedou do svych piistavi.
Kdyz rozhod¢i vyhodi mi€, osddky vypluji.
Na kazdé lodi (kanoi, pramici) kle¢i na pfidi
hra¢ s dvoumetrovym prknem v ruce. Kdyz
se lod” dostane k miC¢i na dosah, miZe mic¢
prknem popohnat, odrazit, nebo podebrat a
vyhodit do vysky. Obé strany se snazi do-
pravit mi¢ do pfistavu soupefi. Jak se tam mi¢
dotkne biehu, znamena to branku. Po obdrZeni
branky se lodé¢ uto¢ictho muzstva stdhnou do
stfedu vodni plochy a muzstvo, které branku
obdrZelo, vyjizdi k ttoku ze svého piistaviste.

622. Lov na velryby

Druh na plavidlech

Misto rybnik

Délka 15 min

Hraci dveé posadky

Pomicky  lodé, velryba, harpuny
Potiebujete:

1. Velrybu nahrubo otesanou z mékkého
dieva. Méla by byt asi metr dlouhd a u hlavy
30 cm silnd. Miize mit tvar ryby, ale postadi i
kratk4 kldda na obou koncich zaSpicatéla.

2. Dvé harpuny s patndcticentimetrovou
ocelovou $pickou a dievénou ndsadou (asi metr
dlouhou). Spicky by mély byt ostré, ale ozubce
ne. Na kazdé hlavici md byt oko, v némz je up-
evnéno Sestimetrové lano silné v priméru asi 5
mm. Na lanu 2 m od $picky harpuny je znacka
pfivazany hadiik nebo provizek.

3. Dvé lodé s posddkou. Kazda posddka
je sloZzena z harpundfe, ktery je soucasné
kapitdnem, a z jednoho nebo nékolika padlafi,
z nichz druhy je lodivodem. VSichni musi byt
dobii plavci.

Priibéh hry. Kazdd lod’ md svou zdkladnu
pfistav. Obvykle je to misto na opacném biehu,
neZ jsou soupefi. Jestlize lodé vyjizdéji ze
stejného mista, vznikd nebezpeci srazky. Ka-
noe obsazend rozhod¢im zanechd velrybu up-
rostfed mezi obéma piistavy. Na signdl vyrazi
lodé ze zakladny, pluji k velrybé a snazi se
ji harpunovat a pak ji pfitdhnout do svého
piistavu. Kdyz obé posiddky zabodnou své
harpuny do velryby, pietahuji se, dokud se
jedna harpuna nevytrhne.

Velryba je v pfistavu, kdyzZ se pfid’ lodi,
kterd ji vlece, dotkne své zakladny; nezédlezi
na tom, zda je ve velrybé zabodnuta harpuna
soupefd. Velryba je také v pfistavu, kdyZ se
sama dotkne zdkladny a je pfitom ve vleku.
VZdycky po skonceni lovu si obé lodé vyméni
piistav.

Hraje se obycejné na jednu, tfi nebo pét
velryb. Body se davaji jen za dopraveni vel-
ryby do pfistavu, ale rozhod¢i muize udélit
trestné body za poruSeni pravidel nebo vratit
posadku o jednu nebo vice lodnich délek.

Tuto hru hrajeme nékdy na kanoich nebo
Clunech obsazenych jedinym hra¢em, ktery
pfedstavuje harpunére i posadku.

Pravidla. Pfed harpunovanim neni dov-
oleno strkat do velryby harpunou ani padly a
ménit tak jeji polohu.

Harpunovana velryba smi byt protazena
na lané pod lodi nebo kolem lodi.

Je dovoleno dotknout se rukama druhé
lodé, chceme-li tim zabrdnit sraZce, ale jinak je
zakdzéano dotykat se druhé lodé, jeji posadky,
harpuny nebo lana, chytat rukou velrybu,
dotykat se ji padlem nebo veslem, dotykat
se vlastni harpuny zaseknuté do velryby nebo
obtécet velrybu lanem, pokud se lano kolem ni
neovinulo ndhodou pfi harpunovéni samo.

Je dovoleno uvolnit harpunu soupefi ho-
dem vlastnf harpuny. (Tohle umoZiiuji ozubce.)

Je dovoleno najet na velrybu lodi.

Je pfisné zakdzdno hdzet harpunu pies ji-
nou lod’ nebo pies hlasy vlastni posadky.
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Pii vleCeni velryby musi byt znacka
pfivizdna na lané za bokem lodi aspofi
dvoumetrovy dil lana by mél byt tedy mimo
palubu. Je-li mimo palubu mensi dil, nezna-
mend to poruseni pravidel, ale harpunaf musi
lano popustit, hned jak rozhod¢i nebo druhd
posadka zavold: ”Dva metry!”

Harpundf smi kdykoli poloZzit harpunu a
chopit se padla nebo vesla, nesmi vSak predat
harpunu nikomu z posddky. Harpunaf mus{ byt
na své lodi, kdyZ vrha harpunu.

Kdyz se lod’ pfevrhne, kdnoe rozhod¢ich
pomuZe posddce znovu se nalodit.

623. Loveni velryb

Druh na plavidlech
Misto voda mokra
Délka 20 min
Hraci posadky lodi
Pomicky  lodg, polinka
Velryby, 30 cm dlouhd polinka

rozmistime na vodni hladinu. Lodé je chy-
taji. Posddka chytne jednu velrybu, odveze ji
na breh a jde chytat znovu.

Velryby lze nahradit rybami (korkové
uzavéry, difvka, kousky polystyrenu). V
takovémto piipadé ryby chytd pouze urCeny
¢len posadky.

624. Na piraty

Druh na plavidlech
Misto voda piscity rybnik
Délka 10 min

Hradi posédky lodi >13

Pomicky  lodé
Lodé s pirdty na sebe uto¢i. Vyhrava ten,
kdo obsadi nebo prevrhne vice lodi. Lod’ je ob-
sazena, kdyZ na ni vydrZi jeden pirdt po dobu
10 sekund.

625. Na uprchlika

Druh na plavidlech
Misto voda piscity rybnik
Délka krétkd

Hraci posadky lodi >12
Pomticky  lodé

Jak tajné uprchnou z lodé. Vedouct tajné
ur¢i uprchlika. Lod’ jede po vodé a najednou
zacne uprchlik prchat. Musi do 10 sekund utéct
pied poséddkou lodi. Ta ho mize chytit bud’ na
lodi, nebo ve vodé. Nesmi vSak ztratit kontakt
s lodi.

626. Nalézani
Druh na plavidlech
Misto rybnik
Délka 5 min.
Hraci posadky
Pomicky

Z vody se naléza do lodi v co nejkratSim
Case pouze piidi, pouze zadi, pouze z boku, jak
kdo chee,...

627. Navlékni krouzek

Druh na plavidlech
Misto voda feka

Délka kratkd

Hraci posadky lodi >12
Pomicky lod’, krouzek

Krouzek visi na tenké nit' na stromé,
ktery md své vétve nad vodni hladinou. Hraci

maji hilku a kol napichnout z lodé krouzek
na hil.

628. Otaceni

Druh na plavidlech
Misto rybnik

Délka 5 min. na posadku
Hraci posadky
Pomucky

Déti se na lod’ posadi tak, aby s ni mohly
otdcet. Délaji se zdvody bud’ na pocet oticek
nebo na Cas.

629. Poklad na ostrové

Druh na plavidlech
Misto voda s ostrovem
Délka 20 min

Hraci posadky lodi 14-16
Pomicky  lodé, poklad

Posddky jedou nékam, kde najdou mapu
k pokladu. Jedou si vyzvednou svoji ¢ast pok-
ladu a zpét na zakladnu. Pfitom maZou po
sobé stopy Ci vytvéfeji faleSné pro zmateni
nepiitele. Nejrychlejsi vyhrava.

630. Pretahovani

Druh na plavidlech

Misto kdekoli ve vodé

Délka 30 min

Hraci posadky

Pomiicky  libovolnd plavidla, lano (4—
6 m dlouhé), kapesnik

Plavidla soutéZicich spojime lanem.
Lano ozna¢ime znaCkou (kapesnikem).
Na dany povel se posddka plavidla snazi
padlovanim nebo bidlovanim, ¢i jen za po-
moci rukou pretdhnout druhé plavidlo o urce-
nou vzdalenost.

631. Pretahovani lodi

Druh na plavidlech
Misto voda stojatd
Délka krétkd

Hraci dvé dvojice 10
Pomicky  dvé lodé

Hraci v lodich padluji na opacné strany.
Lano bud’ drZi jeden hrd¢ nebo je uvdzané.
Kdo posune lano o 3 m ze zdkladni polohy ?

632. Pfevazeni ohné na voru

Druh na plavidlech
Misto rybnik

Délka dlouhd

Hraci min. dvé skupiny
Pomicky  sviCka a zdpalky

Druzstva maji za tkol preplavat s hofici
svickou urcitou vzddlenost (napf. zdtoku) a
to tak, Ze v pribéhu plavby se svicky ani
plavidla (napf. voru nebo lod’ky se svitkou)
nesmi nikdo dotknout. Pohdnét plavidlo mo-
hou pouze vlnami a foukdnim. Uhasne-li
svicka, mohou ji plavci opét rozsvitit, ale
pouze sirkami, které si nesou ve vodé s sebou.

633. Soutéz dvojic

Druh na plavidlech

Misto rybnik, feka, kaluz
Délka max. 5 min na ¢tvefici
Hraci Ctvefice

Pomicky lod’

Dvé dvojice sedi v lodi proti sobé a pad-
luji. Vyhrava ta dvojice, které se podafi popo-
jet. Je mozno méfit i Cas.

634. Tlaceni lodi

Druh na plavidlech
Misto rybnik

Délka 15 min.
Hraci posadky
Pomicky  lodé

Zavodi se tak, ze déti plavou a tlaci lod’.

635. Vodacka stafeta

Druh na plavidlech

Misto voda rybnik nebo feka
Délka 10 min

Hraci poséadky lodi >12
Pomicky  lodé, naklad

Hraci udélali zdstup. Jedna posddka
nasedne, vezme ndklad, udéld s nim kolecko
kolem kilu, vrdti se zpét a predd vse dal§im v
poradi.

Lze téZ misto padlovéani bidlovat (a la
gondola).

636. Vodni bitva

Druh na plavidlech
Misto rybnik

Délka 45 min

Hraci dveé skupiny
Pomicky igelitové sacky

Hréci se rozdéli do druzstev a pripravi
si pfedem (béhem vymezené doby) stfelivo.
Mohou to byt drny, igelitové sacky s vodou,
mice, molitanové houby atd. Na povel posddky
nastupuji na své plavidla a snaZi se soupefici
posddky srazit do vody, zahnat na uték, pii-
padné ukoristit vlajku.

637. Vodni souboj

Druh na plavidlech
Misto rybnik
Délka 45 min

Hraci dvé posadky
Pomiicky  dvé lodi

Dvé lodi s osddkami vypluji proti sobé.
Na kazdé z nich je veslai a bojovnik. Bojovnik
je vyzbrojen hrncem nebo jinou nddobou a
snazi se nalit do soupefovy lodi tolik vody,
aby se potopila. Je vSak zakdzano soupefovu
lod’ drzet, dotykat se ji, nebo ji nakldnét Ci
prevracet.

638. Zavody pramic

Druh na plavidlech
Misto rybnik

Délka 15 min.
Hraci posadky
Pomicky  béje

Organizujeme riznym zpiisobem. Pfi
bézném padlovani pouzivame traté kratké (50—
100 m), stiedni (100-500 m) a dlouhé (500-
1000 m). Kombinujeme vSak dal$i moznosti
pohanéni lodi: holé ruce + kormidlo na 25 m,
pouze kormidlo na 50 m, jizda pozpdtku,...
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639. Ano-ne 643. Bourka 647. Hra na kopci
Druh na pochodu Druh na pochodu Druh na pochodu
Misto v piirodé Misto kdekoli Misto na kopci
Délka po celou vypravu Délka 1 min Délka do 15 min
Hradi jednotlivei Hraci jednotlivei Hraci jednotlivei
Pomicky 7 KartiCek na hrace Pomicky Pomiicky

Na zacdtku vypravy rozdame kazdému
ditéti 7 karticek, Zivotd. Potom vSem sdélime,
Ze po celou vypravu nesmi fici slovo ano ¢i
ne. Pokud tak u€ini, odevzdaji jednu karticku
tomu, kdo na jejich prohieSek prvni upozornil
(popiipadé vedoucimu). Ten, kdo mé na konci
vypravy nejvice karticek, zvitézil.

Hru Ize obménit tak, Ze zakdZeme slova
kde, kdy, pro¢ a jak nebo jméno nék-
terého z vedoucich. Zakazanych slov by mél
byt zapamatovatelny pocet.

640. Barvy aut

Druh na pochodu
Misto na silnici
Délka libovolnd
Hraci jednotlivei
Pomicky

A7 ptijdete na méné rusné silnici a v pro-
tisméru nebude vidét zadné auto, hddejte,
jakou barvu bude mit viz, ktery se proti vim
vynoii jako prvni. Kdo uhodne, dostane bod.

641. Boj o medvéda

Druh na pochodu

Misto vsude

Délka dlouhodoba

Hraci jednotlivei

Pomicky  riznobarevné papirky,
razitko

Vedouci nastithal z riznobarevnych pa-
pirkd prouzky 7x2 cm. Na tietinu z celkového
poctu natiskne 3 medvédy, na druhou tietinu
dva a na posledni jen jednoho. Téchto pa-
pirkd pak vyuZzije k okamzitému a hmatatel-
nému odménovani hract za malé soutéZe
(lepsi nez fiktivni body). Aby zdvodnickd
horecka neopadla po obsazeni prvnich tiech
mist, zavedeme dodate¢né pravidlo. Kdo bude
posledni, musi vedoucimu vritit jeden listek,
ktery ziskal v nékterém z pfedchozich zdvoda.

642. Bonbénové hledani

Druh na pochodu

Misto jakdkoli cesta

Délka libovolnd

Hraci jednotlivei

Pomiticky 1 baliek bonbonti na 3 km

Vedouci druziny jde napifed a cestu
znaci obvyklymi pochodovymi znackami. AZ
ujde 100 aZz 200 m, nechd na cesté znacku
,.Dopis ukryt timto smérem”. Pocet kaminki
¢i vétvicek fika, kolik je k dopisu asi kroku.
Znacce vSak néco chybi, smérova Sipka.
Druzina jde po cesté pét minut za vedoucim,
drzi se po hromadg a hleda dopisy (bonbdny).
Dokud neni bonbén objeven, nikdo nesmi jit
dal.

Vedouci se znenaddni zastavi a zvold:
,.Bouika na deset!” To je signal pro hrace, aby
se do deseti vtefin schovali tak, aby nebyli
vidét z cesty. Vedouci se zatim nikam nedivd a
nahlas pocitd do deseti. Potom za¢ne pozorné,
jen o¢ima, zkoumat terén. Koho z mista uvidi,
ziska jeden trestny bod. Potom se pokracuje
v pochodu. V priibéhu pochodu miZze ohldsit
bouiku (nejméné na 6) kazdy.

644. Hledani koliku II.

Druh na pochodu

Misto kdekoli

Délka max. 30 min

Hraci druZinky 8-13
Pomiicky 20 dfevénych kolikl

Na vyznaceny usek cesty zapichime
koliky rozliSené dle druZin. DruZinky jdou
a hledaji. Prvni, kdo najde vSechny koliky,
vitézi.

645. Hledani pismen Il

Druh na pochodu

Misto kdekoli

Délka delsi

Hraci jednotlivei

Pomicky listecky, zdpisniky, tuzky

Pfipravte si fadu malych listeCki a
napiste na né riizné slova. Na kazdém listecku
bude vZdy jedno pismeno. Pii vychdzce
v terénu jdéte pied hraci v takovém odstupu,
aby vds nevidéli, a listecky s pismeny klad’te
na cesté a v jeji blizkosti.. Kazdé pismeno by
mélo byt vidét, aniz by na né museli hraci
sdhnout ¢i odbofit z cesty. Pismena klad’te
presné tak, jak jsou ve slovech za sebou (poz-
namenejte si na rub karticek jejich poradové
¢islo). Hrac¢i vyjdou nékolik minut za ve-
doucim. Kazdy m4 zdpisnik a poznamenava si
jednotlivd pismena, kterd po cesté spatfil. Déld
to nendpadné, aby neupozornil na polohu pis-
mene soupefe. Kdo vylusti z objevenych pis-
men nejvice slov, vitézi.

646. Hledani pfi zpatec¢ni cesté

Druh na pochodu

Misto kdekoli

Délka pii zpatecni cesté

Hraci jednotlivei

Pomicky  asi 50 o¢islovanych papirkt

Vedouci schovdva cestou papirové kar-
ticky. Pro jejich dkryty vybird vyznamnéjsi
mista. Jeden listek dd za dopravni znacku,
druhy odloZi na mustku, tfeti vsune do duté
trubky. Hra¢i vedouciho sleduji a snazi se za-
pamatovat si mista, kde jsou listky schovény.
Navecer, kdyz se druzstvo vraci z vyletu, hraci
soutéZi, kdo najde vice listkii. Nikdo se nesmi
vzdalit od vedouciho vic nez na 20 m.

Zastavte se na kopci s dobrym rozhle-
dem. Dejte détem prohlédnout krajinu, at” se
dobfe orientuji v mapé. Potom je odved’te
tam, odkud jiZz neni rozhled a dejte jim
z paméti popsat pozorovanou krajinu. Ptejte
se na polohu lesikt a vesnic, ndpadnych bodd,

ki{zka, kosteld a komind.

648. Hra se Satnovymi listky

Druh na pochodu
Misto lesni cesta
Délka 30-60 min.
Hraci dohromady
Pomicky  listeCky

Vedouci jde pii pochodu lesni cestou
vpiedu pied oddilem a to tak, aby ho hraci
nevidéli. Cestou schovdvd v tésné blizkosti
u cesty Satnové listky. Hraci schované listky
hledaji a sbiraji. Podle ¢isel poznaji, zda nék-
tery vynechali, ale nesméji se pro néj jiZ vracet.
Vitézi ten, kdo jich nasbiral nejvice. Hraci
jdouci vzadu jsou v nevyhod€. Byvd vhodné
zadni hrace pfi hodnoceni bodové zvyhodnit.

Obmeéna: Kazdému hraci ¢i skupince
pfidélime jinou barvu liste¢ku.

649. Indiansky pochod

Druh na pochodu
Misto viude
Délka 5 min
Hraci dohromady
Pomicky

V ramci pochodu se musime jak rozhy-
bat, tak i odpocivat. Proto si sunddme batohy a
spole¢né rychlej$im tempem projdeme urcity
usek, po chvili se rozbéhneme a opét urcity
usek projdeme.

650. Kdo mé najde?

Druh na pochodu
Misto lesni cesta
Délka do 10 min
Hraci jednotlivei
Pomicky

Vedouci obcas odboci z cesty do housti,
piikr¢i se za balvan a piskne. To je signél
pro hréce, aby se rozebéhli z cesty do lesa
a vedouciho hledali. Kdo se jej dotkne prvni,
vyhrdl.

651. Mimikry II.
Druh na pochodu
Misto Clenity terén
Délka libovolna
Hraci dohromady
Pomucky

Vedouci se cestou znenaddn{ zastavi a za-
vold: ”Deset!” Druzina uZ vi, co to znamend.
Kazdy se snazi (10 deseti vtefin schovat tak,
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aby nebyl z cesty vidét. Vedoucf se zatim divd
do oblak a zvolna pocitd do deseti. Pak zacne
pozorné zkoumat terén. Hledd jen ocima, své
stanovisté neopousti. Koho uvidi a poznd, toho
zavold jménem.

Odhaleni hra¢i dostdvali trestny bod.
Druzina pak pokracuje v pochodu - po néko-
lika minutich se vedouci ozve znovu. Ten-
tokrat vykfikne: “patnict!” Je to v terénu. kde
je o ukryt nouze, proto maji hrac¢i na hledani
vhodné schovdvacky del$i dobu. Po péti za-
stdvkdch vyhodnotime, kdo ma nejméné trest-
nych bodu.

652. Na brtniky

Druh na pochodu
Misto ve vysokém lese
Délka 5 min.

Hraci dohromady
Pomicky

Na pokyn si kazdé dit€ musi najit strom.
Za 15 vtefin (na dalsi pokyn) se vSichni musi
svého stromu chytit a to tak, aby se nedrZeli
ani jedné vétvicky (ani nohama) a nedotykali
se zemé. Kdo vydrzi takhle na stromé nejdéle,
vyhrava.

653. Na zvirata

Druh na pochodu
Misto u okna

Délka libovolnd

Hraci skupiny
Pomicky  bodovaci tabulka

Vypracujeme hra¢im bodovaci tabulku
a pred cestou je informujeme o bodech za
jednotlivd zvifata (pes 2 body, kocka 1 bod,
slon 100 bodti apod.). Hrd¢i béhem cesty sle-
duji krajinu a pokud uvidi néjaké zvife z
bodovaci tabulky, ozndmi to vedoucimu. Ve-
douci prvnimu, ktery zvife spatfil, pfipiSe pifs-
lu$ny pocet boda.

654. Odhad jizdy

Druh na pochodu
Misto kdekoli po jizde
Délka krétkd

Hraci jednotlivei
Pomicky

Organizdtor hry se zeptd: ,Kolik kilo-
metri jsme ujeli z autobusového nddrazi?”
Kazdy fekne sviij odhad a organizator ozndmi{
viem skutecny pocet ujetych kilometri. Mus{
se ovSem predtim podivat do mapy nebo Fidi¢i
na tachometr, aby zjistil pfesnou odpovéd'.
Béhem dalsi jizdy vyzaduje nové odhady.

655. Odhady po cesté

Druh na pochodu
Misto kdekoli
Délka libovolnd
Hraci jednotlivei
Pomilcky  papir, tuzka

Kazdému hraci dejte list papiru. Béhem
dlouhého pochodu fadni krajinou se obcas za-
stavte a poloZte viem otdzku: ,,Kolik krokd je
odtud k mostu?” Kazdy napiSe na papir svij
odhad. Kdo se skutecné vzddlenosti pfiblizil
nejvice, ziskd 3 body, druhy 2 body a tieti 1

bod. Potom jdeme ddl a za kritko poloZime
dalsi otdzku.

656. Pamatovani Cisel

Druh na pochodu
Misto cesta
Délka 1 hodina
Hraci skupinky
Pomiicky  papirky

Sestavi se kratkd zprava a rozhdzi se po
cesté papirky, na kterém je pofadi pismenka
a pismenko. Ukolem vice druZstev je vylustit
tuto zpravu. Ale tuzku a papir smi pouZivat
pouze na malém vymezeném tzemi, odkud
se uz musi vyddvat dédle spoléhajice pouze na
svou pamét’. Je dobré dohodnout napf. tajné
signaly, aby mohlo vice lidi utvofit fetéz. Po-
zor na to, aby to nebylo moc dlouhé, protoze
pak to vSechny pfestane za chvili bavit.

657. Pozorovacka

Druh na pochodu
Misto dlouhd cesta
Délka dlouhd

Hraci dohromady
Pomicky  zépisniky, tuzky

Pii péSim presunu sleduji vSichni po-
zorné okoli cesty. Zapisuji si, co je zaujalo.
Pfed ostatnimi v8ak o tom nehovoii, aby své
pocity neprozradili. VyuZiji napiiklad Casu pfi
tabordku vecer, kde si tyto zazitky sdéli.

Miizete vytvofit i “pochodovy film”—
¢tenou, recitovanou ¢i hranou, ale vzdy zdbav-
nou reportaz z celého vyletu.

658. Prchaijici protivnik

Druh na pochodu

Misto cesta lemovand stromy a
kefi

Délka libovolna

Hraci dvé druzinky 12-15

Pomicky

Jedna druZzinka prchd a ta druhd ji sleduje
tak, aby nebyla spatfena. KdyZ ¢lenové prvni
druZinky uvidi nékoho ze svych prondsle-
dovatel, stdvaji se prondsledovatelé jejich za-
jatci. Podafi-li se pfedni druZiné svést druhou
ze stopy nebo zajmou nadpolovicni vétSinu je-
jich ¢lend, vyhréla.

659. Prepadeni poutnici

Druh na pochodu

Misto kdekoli

Délka 5 min

Hraci dvé skupiny

Pomicky  papirové pasky na rukdv

Hraci maji na rukdvech krepové pasky,
Zivoty. Jedna polovina druZiny jde napfed a
schovd se na vhodném misté. Ve vhodnou
chvili pak pfepadne druhou polovinu. V boji
si strhdvaji pasky z rukdvl. Vyhrdvaji ti, kdo
maji po 3—4 minutich jesté pasku.

660. Prepady

Druh na pochodu
Misto lesni cesta
Délka do 15 min
Hraci dveé skupiny
Pomicky  hadrové koule

Druzstvo A vyjde po cesté napfed a
na pifthodném misté se schovd do zilohy.
KdyZ k jejich tkrytu dorazi ve velké skupiné
druzstvo B, spusti na né druzstvo A palbu
hadrovymi koulemi. Pfepadeni stfelbu sice
opétuji, ale daji se na utek. Nesméji se otacet,
odbocit z cesty ani se vracet, prchaji jen
dopiedu. Kdo je zasaZen kouli, zistdva stit na
misté. DruZstvo A miZe sviij ukryt opustit, ale
prchajici neprondsleduje.

Nakonec spocitaji druZstva ranéné se-
berou munici a své tlohy si vyméni. Vitézi
skupina, kterd méla pii ttéku mensi ztrdty.

661. Sbirani cisel

Druh na pochodu

Misto kdekoli

Délka delsi

Hraci jednotlivei
Pomicky  papirové Ctverecky

Pripravte 50 ¢tverecki velkych 2x2 cm a
na kaZzdy napiste jedno Cislo. Celkem budete
mit 5 sad s Cisly 1-10. Tyto Ctverecky za-
¢néte pfi pochodu cestou odklddat a odhazo-
vat a vSichni hrdc¢i je budou sbirat, kazdy na
vlastni pést. Vedouci ovSem odkldda papirky
nendpadné, kdyZ se zrovna nikdo nediva, davd
je na tézko pristupnd mista, nebo je slibuje jako
odménu za splnéni néjakého tkolu. ZileZi jen
na zdkefnosti vedouctho. A protoZe zvitézi ten,
kdo bude mit nejvic ¢tverecki s &isly jdoucimi
za sebou, rozvine se na zdvér Cild vyména
listkd.

662. Schovavana po cesté

Druh na pochodu
Misto kdekoli

Délka 10-30 min
Hraci jednotlivei 6-12
Pomiucky

Hréci se skryji po obou stranich cesty.
Ten posledni je jde hledat. Jakmile nékoho na-
jde, hledaji spolu. Posledni nalezeny vyhrava.

Lze téZ rozdélit oddil na dvé poloviny.
Jedna jde napied a schovd se, druhd ji hledd
a potom se vymeéni.

663. Skryvana

Druh na pochodu
Misto lesni cesta
Délka 60 min
Hraci jednotlivei
Pomicky  &isla

Hréci postupuji lesni cestou za vedoucim
a maji na sobé ¢isla. Vedouci zapiskd. Hraci se
snazi ukryt v prostoru 30 m okolo vedouciho.
Vedouci pocitd do 10-ti a potom dvakrit za-
piskd. Po tomto signélu hra¢i musi zdstat tam,
kde je hvizd zastihl. Vedouci zistdvd na misté
a z ného pozoruje. Jakmile uvidi ¢islo, ukdze
ho (mé &isla na papife pfipravend) a maji-
tel tohoto ¢isla musi opustit ukryt. Po tiech
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minutdch zapiskd tiikrdt a tfm ozndmi konec
hry. Hra¢i pak postupuji cestou dédle a hra se
opakuje.

664. Stezka paseraku

Druh na pochodu
Misto kdekoli
Délka 30-45 min
Hraci skupina a tii
Pomiticky i velké véci

Vedouci povéii pii zastdvce na pochodu
tii hrace dlohou paSerdkd. Kazdy z nich
dostane dva ndpadn&jsi piedméty (oloupany
prut, polinko, hiil atd.). Potom se vydaji na
cestu. Zbytek oddilu je sleduje ze vzdélenosti
15-25 krokd a pozoruje kazdy jejich pohyb.
Predstavuji pohrani¢niky, ktef{ jsou na stopé
podezielym osobam. PaSerici zpozorovali, Ze
jsou stopovédni a pozorovani a snaZi se proto
vSechny své véci nendpadné odhodit-ne vSak
dal nezZ 5 m od cesty. PaSerdci se mohou pii
odhazovani vzdjemné kryt.

Hrajeme 30—-45 minut nebo dokud nedo-
jdeme ke stanovenému mistu. PaSerdci vitézi,
kdyZ se jim podaii nepozorované odhodit ale-
spon polovinu pfedméti.

665. Stopovacka

Druh na pochodu

Misto dlouhd, jednotvédrnd cesta
Délka dlouhd

Hraci skupiny

Pomicky  papiry, tuzka

Jeden z vedoucich jde nékolik minut
pied skupinou. Cestou zanechdvd pochodové
znacky, dopisy s tkoly a jiné stopy. Ukolem
celé skupiny je podle téchto znacek postupo-
vat a dostat se tak do mista, kde na né vedouci
bude Cekat.

Nezapomeneme, Ze s détmi musi jit
druhy vedouci. MiZeme se téZ rozdélit na dvé
skupiny, jedna jde vpiedu, druhd vzadu.

666. Suda-licha

Druh na pochodu
Misto kdekoli

Délka libovolna
Hraci hromadné 9-11
Pomticky 10 kaminki

Kazdy mé v kapse deset kaminka.

Za pochodu nékdo sdhne do kapsy,
nabere nékolik kaminki, zavienou dlaii pied-
lozi nékomu pied nos, zeptd se: ,,Sudd nebo
lichd?” a on odpovi. Pak se ruka otevie a
kaminky spocitaji. Uhodl-li dotyény pocet,
dostane ony kaminky. Neuhodl-li, d4 zahajo-

X9

rovné”,...) a to bez klamavych cest. DruZinka
se snazi na doty¢ny systém prijit.

668. Topografové

Druh na pochodu

Misto na silnici

Délka libovolna

Hraci jednotlivei
Pomicky  tuZky, papiry, mapa

Kazdy dostane tuzku, papir a tkol. Musi
zakreslit na papir vSechny vyznacné body
kolem cesty v tseku péti kilometri (az do
vesnice). Smi pouzit jen topografické znacky.
Posledni by mél jit vedouci s mapou, ktery
bude porovndvat, zda se piili§ neli$i od
skutecnosti.

Ve vesnici srovndme ndkresy s mapou.
Kazdy dostane bod za spravné zakreslenou
znaku. Spatn& zakreslené &i vynechané se ne-
hodnoti.

669. Unos vedouciho

Druh na pochodu

Misto kdekoli

Délka 15-30 min

Hraci jednotlivei, druzinky 9-13
Pomucky

Vedouci se pojednou ztrati. Hraci se
rozprchnou jej hledat, nez dojde na urcené
misto, coZ se dozvi z dopisu zanechaného na
misté ,inosu”. Ten, kdo jej najde nejdfive,
dostane potvrzeni a pak se snaZi zmdst cestu
ostatnim.

670. Uprchlik I.

Druh na pochodu

Misto pfiroda

Délka libovolna

Hraci druZinka a jeden 11-14
Pomicky  znackovaci hil

Druzina honi uprchlika, ktery za sebou
pofdd zanechdvd stopu znackovaci hole. Mize
pouZivat Isti, schovat se, nesmi vSak prerusit
onu stopu. Vyhrava ten, kdo ho najde nejdfiv.

671. Uprchlik Il

Druh na pochodu
Misto cesta

Délka libovolna

Hraci dva a zbytek
Pomiticky  stopovaci Zelizka

Dva hraci vybéhnou s desetiminutovym
predstihem pied oddilem a matou stopu. Mo-
hou se ve svych §lépé&jich vracet, jit pozpatku,
kruhem, kfiZovat, rozdélit se a zase se k sobé

vrétit, uzivaji v§emozné Isti, aby lovce zdrZzo-

nesmi predejit. Posledni jde rozhod¢i, za nimz
nikdo nesmi zustat pozadu. Mezi vedoucim a
rozhod¢im je nanejvy$ 20 m. Béhem hry neni
dovoleno schazet z cesty. Kazdy méd u sebe
barevny kartének se svym podpisem.

Barevny kartének pfedstavuje smeti,
které maji vandalové (déti) nendpadné odhodit.
Kazdy vandal je vSak také strdZcem a pozoruje
vSechny okoln{ hrdce. Smeti je tfeba se zbavit
ve lhité stanovené na zacétku hry. Kdo spatii
nékoho, jak odhazuje smeti, m4 pravo je zved-
nout.

Za pil hodiny se oddil zastavi. Kdo
odhodil nepozorované smeti ziskava 10 bodi,
za kazdé cizi smeti je 5 bodi. Kdo se svého
smeti nezbavil, ztrdci 10 bodd.

673. Vici smecka

Druh na pochodu

Misto cesta lemovand stromy a
kefi

Délka libovolna

Hraci dohromady 8-14

Pomicky

Vedouci (lovec) jde klidné lesem a déti
alias vICi smecka jej tajné prondsleduji. Lovec
se Casto otd¢f a kdyZ nékoho uvidi, zvold jeho
jméno a tkryt a doty¢ny vypada ze hry.

674. VSimej si dobfe

Druh na pochodu

Misto Clenitd krajina, vesnice
Délka libovolna

Hraci hromadné 9-13
Pomicky

Béhem cesty pozndvat kvétiny, zvifata
(nebo jen hledat vyskyt kostela, sloupu elek-
trického vedeni apod.) Kdo prvni spatif,
ziskdva bod.

Popiipadé se obCas zastavime a ddvame
hra¢am zvidavé otdzky. (Jak se jmenovala ves-
nice, kterou jsme praveé prosli?)

675. Vidce slepct

Druh na pochodu
Misto kdekoli
Délka libovolna
Hraci skupiny >10
Pomicky  Sdtky na oli

Vsem c¢lenim druZstva se zavdZou oCi.
Vidi pouze jeden. Ten musi ostatni provést
urcitou trati (pies rybnik, les,...) tim, Ze piskd
na pi§talku nebo vyluzuje jiné zvuky. Vitézi
nejrychlejsi druzstvo.

676. Zajistény presun

vateli odpovidajici poCet svych kaminkii. Kdo vali nebo dokonce setidsli. Zdafi-li se jim po DI,Uh nap ochodu
md na konci nejvice kaminki, vit€zi. urcenou dobu (30—-60 minut) unikat, vyhravaji. M}sto teren'
Délka 50 min
667. Tainy Klic 672. Vandalové Pomicky
Druh na pochodu Druh na pochodu Hra je vhodnd pro zpestieni delSiho
Misto pfiroda Misto kdekoli pochodu nebo presunu. Hra¢i se rozdéli
Délka libovolnd Délka 30 min do dvou skupin, které postupuji rovnobézné
Hraci hromadné 12-14 Hraci jednotlivei urenym smérem podél silnice, cesty, potoka
Pomicky Pomicky  papirové karticky apod. Vzdélenost mezi druzstvy je 100 az 200
Vedouci vyznali cestu nezndmou sous- Hraci postupuji  terénem ve velké m. Kazdé druZstvo mé svij prizkum, zadni

tavou znalek (Sipka doleva znamend ,jdi

skupiné. Vpredu krac¢i vedouci. Nikdo ho

zabezpeceni a bo¢ni hlidku. Kazda skupina se
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snazi co nejlépe pozorovat druhou skupinu.
Vitézem se stdva skupina, kterd podd nejpres-
n&jsi hlaseni o sméru pochodu, poctu, hlidkach
a vedoucich nepfitelského druzstva. HldSen{
muiZe byt doplnéno situalnim naértem. Pfed
zahdjenim pfesunu druZstva se mohou hraci
dohodnout na plnéni urditych dkold tak, aby o
tom hraci druhého druZstva nevédéli. Snazi se
zmdst nepiitele a znemozZnit predani presného
hlaseni.

677. Zlaté dité

Druh na pochodu
Misto libovolné
Délka dlouhd
Hraci 4-6 skupin
Pomticky

Jeden hra¢ v kazdé skupiné je ,Zlaté
dite”. Zlaté dit€ se vyznaCuje tim, Ze neumi
chodit a ostatni ho musi nést. Druhd vlastnost
je to, ze je velice cenné. Kazda druZina se snazi
dopravit svoje dité na uréené misto, neprijit o
néj a navic zajmout n&jaké cizi Zlaté dité.

Zajmout cizi dit¢ je velmi jednoduché:
Pokud né&jaka skupina nese Zlaté dité a prijde
k ni jind skupina, kterd je pfevySuje poftem
(ZD se do poctu nepocitd), Dité je zajato a
jde déle pésky s uto¢niky. Jednou zajaté Dité
uZ nemuiZe byt zajato. Vitéz{ ta druZina, kterd
piivede co nejvic Zlatych déti. (vlastni Dité je
cennéjsi, neZ zajaté).

678. Zmizik, bomba, a spol.

Druh na pochodu

Misto relativné sucha cesta
Délka libovolna

Hraci dohromady 9-13
Pomucky

Jedna osoba (nazvéme ji vyvolavatel)
ndhle néco zavold a ostatni pak na to
reaguji pfislusnym ¢inem. Osoba opravnénd k
vyvoldni miZe byt riznd, zpravidla to byvd
kterykoliv z vedoucich (a instruktori) nékdy
viak i kdokoliv z oddilu. Pak je ov§em vhodné
omezit pocet zvolani jedné osoby (zpravidla na
dveé). Hry se lis{ od sebe tim, co se vyvolavd, v
nasem oddile se v posledni dobé hraji v§echny
hry zdroveri, miZe se zavolat cokoliv a na
hrac¢ich je uvédomit si, jak na dany povel
reagovat. Vold se
Cislo, zmizik -+ ¢&islo, Selma —+
&islo

Na tento povel se vyvolavatel zastavi, za-
vie o¢i a zacne pocitat do vyvolaného Cisla,
¢islo musi byt nejméné 3, (ziidka se pouzivd
vice nez 10, vétSinou se vola 5 nebo 6). Ostatni
hraci se rozbéhnou a snaZi se ukryt tak, aby je
vyvolavatel nevidél. Po napo¢itani vyvolavatel
otevie o¢i, aniZz by se hnul z mista (miZe se
vSak nakldnét a podobné) snazi se zahlédnout
co nejvetsi pocet hra¢l. Koho vidi, toho mus{
znacit jménem a prfiblizné mistem. Je-li tam
dand osoba , ukdZe se, a v tomto kole ziskdva
trestny bod (je seZrdna lvem). AZ uz nedokdze

vice osob nalézt, svold ostatni a pokracuje se
dale.
Bomba, piseéna boufe, vich¥ice
Na tento povel vSichni (vCetné
vyvolavatele) zalehnou na misté, kde praveé
stoji a chrdni se pfed pohromou, to délaji
tak dlouho, dokud vyvolavatel usoudi, Ze se
pohroma prehnala.
Potopa, tekuté pisky, kobra
Na tento povel se vSichni (vetné
vyvolavatele) snazi dostat na néjaké vyvysené
misto (strom, pafez, kdmen) tak, aby se no-
hama nedotykali zemé¢. Tam musi vydrZet nez
vyvolavatel (popf. néjaky vedouci) usoudi, ze
nebezpeci pominulo. Kdo to nedokaze ziskava
trestny bod.

679. Znackovana cesta

Druh na pochodu

Misto v pfirodé

Délka 60 minut

Hraci jednotlivei

Pomiucky 100 papirovych ¢&tvereCka
2x2 cm

Jeden z vedoucich jde nevidén pred
skupinou a odhazuje bilé listecky (tim vlastné
zna¢i cestu). Klade je tak, aby byly téZko
k naleznuti, ale pfesto musi byt vidét z cesty.
Déti jdou s instruktorem po listeccich a sbiraji
je. Kdo ma na konci nejvice listeckd, vitézi. In-
struktor pfitom ptisobi jako rozhod¢i, nikdo jej
nesmi pfedbéhnout.
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1.16 Nocni hry

680. Bloudéni po krajiné 684. Garp
Druh noéni Druh noéni
Misto blizké okoli (10 km) Misto okolnf vesnice
Délka okolo 5 hodin Délka 3 hodiny
Hraci vSechny skupinky Hraci vSichni
Pomicky  3dtky, bezpe¢nostni obdlka Pomiicky  ru¢niky, vstupenky

Kazda skupinka se odveze autem na né-
jaké misto (maji zavdzané o€i). Zacne se jim
méfit Cas a jejich dkolem je co nejrychleji se
dostat zpét do tdbora. Do zapeceténé obdlky
se jim pro jistotu dd pravd mapa, do normdlni
obdlky mapa slepd (to je jenom Zert, je tam
prazdna ctvereCkovand sit’). Pak jesté dostanou
Cokolddu. Je to vyborné na utuZeni kolektivu,
lidé si dobfe popovidaji, pomtiZzou pfi chiizi.

681. Bludicka

Druh no¢ni

Misto nejlépe les
Délka do 60 min
Hraci skupina a jeden
Pomicky  baterka

Hraje se v terénu po setméni. Hra¢ pred-
stavujici bludicku ma v ruce baterku a rozsviti
ji teprve v urcité vzddlenosti od ostatnich
hraci-lovei. Ti pak vyrdZi za svétlem a snaz{
se bludicku chytit. Bludicka vsak svétlo po 3
sekundach zhasind a prché pry¢ potmé. Cas
od Casu (asi po 1-2 minutdch) musi bludicka
vzdy bliknout. Lov pokraCuje az do chyceni
bludicky, vyprSeni ¢asového limitu ¢i rozed-
néni.

682. Bludicky

Druh noéni

Misto (nepfilis) Clenity terén
Délka 60 min

Hraci dohromady

Pomicky  baterky, papiry, tuzky

Nékolik bludicek (instruktort ¢i jinych
dobrovolniki) utee do lesa, ostatni je budou
honit. Lovci nesmi pouzit baterky, bludicky
obcas bliknou. Kdyz se nékdo dotkne bludicky,
bludicka vydd podpis a md minutku na
zmizeni. Vitézi ten, kdo ulovi nejvic bludi¢ek
(podpisti).

Pozor na bezpecnost, v lese jsou vétve,
nemélo by se béhat moc rychle. KdyZ jsem
lovil bludicky j4, ulovil jsem jednu malou
bludic¢ku a porddny $rdm u oka.

683. Boj o praporky

Druh no¢ni

Misto les, pole

Délka 45 min

Hraci dvé skupiny 9-15
Pomicky  baterky, praporky

Ctverec 20x50 m obsahujici praporky je
ohranicen baterkami. Obhdjci 20m od ¢tverce
se Satky na hlavach héji Ctverec pred utocniky,
ktefi cht&ji sebrat praporek. Nejednou se mize
vzit pouze jeden. Dotekem zajaty vrdti pra-
porek zpét.

Slavny zpévidk Garp porfddd nékolik (6)
koncertli. Kazdy hra¢ dostane vstupenky na
vSechny z nich. Je zndmo, v kolik hodin a
minut a kde se budou odehravat. Kazdy hra¢
mé vzadu pfipevnény rucnik, coZ znamend
néco jako Zivot. Mezi koncerty je tkolem
ochrdnit si vlastni Zivot a zdroveri okrdst os-
tatni o jejich Zivot. Pokud hra¢ nékomu vytrhne
jeho ruénik, tak mu ho hned vriti, ale dostane
za to vstupenku na dalsf koncert. Hra¢ bez vs-
tupenky nesmi do dalsiho koncertu nic aktivné
podnikat.

V okoli se prochdzi Garp se svou
ochrankou. Ochranky se také snaZi ukrdst
hra¢im vstupenky. Pokud se ale hraci
dostanou az ke Garpovi, dostanou od néj
podpis, coz je taky trofej. Na koncerté se Garp
postavi na jednom misté, hdzi si pingpon-
govym mickem a vzyvd vSechny, at’ jdou za
nim. Pokud se nékdo dostane pies ochranku,
tak dostane tento micek.

Ukofisténé trofeje uz nikdo nikomu
nekrade, kradou se pouze vstupenky na
bezprostiedné nasledujici koncert. Za micek je
nejvic bodi, pak za podpis a nejméné za vstu-
penky. Hraci se museji skryvat, nendpadné se
dostat az ke Garpovi, navzdjem se chranit nebo
naopak ttocit.

685. Hlas z nebe

Druh noéni

Misto les

Délka 60 min.

Hraci jednotlivei
Pomucky poklad, lano, budik

V lese na néjakém misté, které neni velmi
sloZité najit, umistime poklad (co nejvétsi, aby
bylo vidét, kdyZ ho nékdo nese). Uzemi, na
kterém se poklad nachdzi, ohradime lanem.
Hra¢im fekneme, Ze piekrocit lano a vzit pok-
lad mohou jen, aZ dostanou znameni z nebes.

Pii odchodu z tdbora piidélime kazdému
hréci jedno trojciferné Cislo, fekneme mu ho
a pripneme mu papir s timto ¢islem na zdada.
Kdyz nékdo piecte a vykiikne Cislo jiného
hrace, je odhaleny hrd¢ vyfazen z dalsi hry.
Vhodny formét papiru s &islem je A4. Cislo
musi byt velké a vyrazné, ve tmé je to i tak
tézko vidét.

Hraci po néjakém Case najdou misto s
pokladem, ¢ekaji na znameni a pfi tom se vzi-
jemné vyrazuji. Jest¢ pred zacitkem hry za-
vési vedouci na strom budik a nastavi ho, aby
zazvonil asi ¢tvrt hodiny po pravdépodobném
piichodu hraci. Po zazvonéni budiku (zvuk,
ktery se dd za normdlnich okolnosti v lese
ocekdvat jen velmi t€zko) maji hrac¢i pravo vzit
poklad a odnést ho do tdbora. Vyfazovani vSak
pokracuje. KdyZ je vyfazen hra¢ nesouci pok-
lad, musi ho okamZité poloZit na zem. Vyhravd

ten, komu se podafi donést poklad do tabora.
Hra muiZe byt soutéZi jednotlived i

druzin. Ve druhém piipadé je vétSi moznost

spoluprice, je ale slozitéjsi nékoho pripravit o

poklad.

Napsal Anino Belan.

686. Hledani budiku

Druh noéni
Misto terén
Délka volitelnd
Hraci dohromady
Pomicky  budik

U hodinek se nastavi budik na néjaky cas
v noci. Tento ¢as se détem fekne. Pod hodinky
se dd vicko s kordlky. Kdo se v noci vzbudi a
najde pipajici hodinky, miize si jeden koralek
vzit. Nesmi ale nikomu fict, kde se hodinky
nachdzeji. Hodinky samy pfestanou po Case pi-
pat a tak je na hleddni pomérné mdlo Casu.
Po skonceni pipani vedouci hodinky i kordlky
odnese. Rano se kordlky vyméni za body.

687. Hon na znacky v noci

Druh no¢ni

Misto les

Délka 30 min

Hraci jednotlivei 12-14
Pomiticky  bilé Ctverce

- Ve dne se rozmisti nékde bilé Ctverce
a déti si poznamenaji (jedno kam, jedno jak,
jedno ¢im) jejich umisténi. Za tmy je pak po-
dle svych pozndmek jdou hledat.

- Rozmistim Ctverce tajné a pak ddm
détem sviij nacrtek, aby je dle néj nasly.

688. Kradaci a kradenici

Druh no¢ni

Misto Clenity terén

Délka 90 min

Hraci jednotlivei

Pomicky  baterky, cedulky s C&isly,
nuggety

Hrice rozdélime do dvou druZstev—na
kradace a kradeniky. VSichni maji baterky a na
zadech trojmistné ¢islo. Jsou vypusténi do lesa
a jejich tkolem je najit hromadu nuggetd a po
jednom je odnosit na misto, které si sami oz-
nadi. Protihra¢i je mohou zajmout pfectenim
jejich cisla, vedouci pak zajatce na ur¢eném
misté hlidd 2 minuty, poté mu vymeéni ¢islo a
vypusti ho zpét do hry. Vitézi ten, kdo za hod-

inu odnese vic nuggeti.

689. Krvavy prst

Druh no¢ni

Misto les

Délka 5 min

Hraci jednotlivei
Pomiicky 3 svicky, baterka

V prostoru zvolime 3 body tvofici
rovnostranny trojihelnik (doporucend geome-
trie: euklidovskd) a do téchto bodi umistime
3 svicky a zahdjime vhodnou reakci (anihi-
lace se nedoporucuje) mezi knotem, voskem
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a okolnim kyslikem. Do daného trojihelniku
umistime subjekt K, nazyvany “krvavy prst”,
reprezentovany vedoucim s vhodnym zdrojem
fotont a prstem poloZenym pies sklicko, takze
zdroj nezafi a prst vypadd krvaveé. Hréaci star-
tuji ze startovniho mista S a jejich tkolem
je zhatit reakci svicky a kysliku. Subjekt S
muZe oblas (kdyZ zaznamend zvySeny vyskyt
akustickych vIn) prst na dany Casovy interval
t oddélat, ¢imZ uvolni drdhu pifslusnym fo-
tonim, diky nimZ pak miZe prostiednictvim
zrakového orgdnu nabyt podrobnéjsich infor-
maci o rozmistén{ hra¢i v daném sektoru hraci
plochy. Poté co subjekt projde databézi hraca
a identifikuje ty, o kterych pravé nabyl ony

svému hlasovému dstroji ¢imZ hra¢im ozndmi,
Ze byli identifikovani a dani hra¢i se mus{
vratit na pozici S, naeZ mohou vyrazit znovu.
Pokud k identifikaci nedojde, hlasové orgédny
zUstavaji v klidu. PakliZe se podaii nékterému
hraci prerusit patii¢né interakce mezi svickou
a okolnim kyslikem, aniz by byl predesle
identifikovdn, miZe tento hra¢ inkrementovat
pocet svych bodl. Pokud pocet interagujicich
svicek jiZ nenf pfirozeny, dochdzi k neslavnos-
tnimu ukonceni hry, nastdvd substituce kr-
vavého prstu, ndvrat hra¢d na startovni pozici
a novd hra. Pfiméfené opakujeme. Vyhrdva
hra¢ jehoZ pocet bodi tvoii globdlni maximum
na mnoZiné po¢tu bodd danych hraca.

Béhem hry by hra¢i neméli ddvat pri-
chod svym emocim a naddvat krvavému prstu,
Ze $vindluje a uvoliiuje moc fotond, ackoli je
to vétSinou pravda.

Pokud pocet hrd¢i znacné prevySuje
schopnosti krvavého prsta, mizeme mu dodat
pomocniky.

Pokud pocet hraci znatné nedosahuje
schopnosti krvavého prsta, nechame hréace jeho
schopnosti uméle snizit.

690. Labyrint

Druh no¢ni

Misto okolnf kraj

Délka 4 hodiny

Hraci skupiny

Pomiicky  nakreslend mapa, otdzky
Nakresli se piibliznd mapa okoli.

Rozmisti se nékolik stanovist’ A-Z. Nakazdém
je otdzka a nékolik moznych odpovédi. Kazda
odpovéd’ posild poutnika na jiné stanovisté.
Ukolem je dojit k cili co nejdiive. Je samozie-
jmé, Ze spravné odpovédi posilaji k cili blize
nez odpovédi Spatné.

V  S5-minutovych intervalech vyrazeji
vSechny skupinky hledat. Odehrdvd se to
v noci, s baterkou, tuzkou a papirem. Na konci
v8ichni pfedlozi seznam stanic, po kterém
putovali (kvili ovéfenti, zda to skutecné prosli).
Je nutno dat pozor na to, aby mapa byla
dostatené presnd a nebloudilo se moc. Dale
je vhodné, kdyZ neprsi. Zerticky typu nakreslit
vesnici schvélné o nékolik kilometr ddl jsou
vitdny.

691. Majaky
Druh no¢ni
Misto les
Délka 10 min
Hraci jednotlivei
Pomicky  baterky, svicky

Do tzemi rozmistime zapdlené svicky.
Vedouci tvofi majidky—maji baterku a po-
malu se otd¢i. Ukolem hrid je pozhasinat
svicky. Pokud jsou vidéni nékterym z majaka
musi se vratit na startovni misto. Za kazdou
sfouknutou svicku md hra¢ bod.

692. Mouchni Cervi

Druh no¢ni

Misto les

Délka 20-30 min
Hraci jednotlivei
Pomicky  bilé obleceni

Moucni Cervy jsou predstavovdni ve-
doucimi (cca 7ks) obleCenymi v bilém
obleeni. Hra¢i chytaji moucné Cervi. Za
kazdého chyceného Cerva dostanou listecek.
Vitézi ten, kdo mé nejvic listeCki a dvé odi.

693. Na upiry

Druh no¢ni
Misto kdekoli
Délka 30 min
Hraci 10-30
Pomicky  tma

Hracdi se rozptyli po tizemi, jeden z nich je
upir. VSichni ne-upifi pofad potichu mlaskaji,
upir ne. Jakmile upir nékoho chytne za krk, ten
zafve a stavé se dal§im upirem. Ukolem hra&i
je zistat poslednim Zivym ¢lovékem—na toho
se pak poradd upiif hon. V mistnosti je ne-
jlépe se po zhasnuti nékam schovat, v pifrodé
se to hraje v ohrani¢eném lese v noci a tam je
to spiSe honicka. Tam se také musi hlasité za-
fvat ,,Konec hry”. Pozor na zranéni pfi béhu
v tmavém lese!

694. Netopyr

Druh no¢ni
Misto rovné
Délka 5 min

Hraci dvé skupiny
Pomicky

Hru se doporucuje hrét (pro vétsi pozitek)
ve tmé. Hraci se rozdéli na dvé skupiny. Jedna
skupina honi (min. 2 hr4c¢i) a druhd utikd (min.
3 hréaci). Samoziejmé, Ze tikolem honici je
pochytat vSechny utikajici.

Jakmile je utikajici chycen (honi€ se jej
dotkne), musi odejit do vézeni (pfedem urcené
misto o velikosti alespori 2x9 metrti). Hraci
ve vézeni nesméji vybihat ven. Vézefi je os-
vobozen, pakliZe se ho dotkne néktery z utika-
jicich.

Délka hry i poCet honict zdvisi na poctu,
véku a fyzické zdatnosti hracu.

695. Nocni akéni Kimovka

Druh no¢ni

Misto les

Délka 30-45 min

Hraci jednotlivei ¢i skupiny
Pomiicky  petrolejky, sirky, cca 25 véci

Do tdzemi umistime 5 petrolejek a ke
kazdé asi 5 riiznych véci. Ukolem hra¢t je
zapamatovat a po konci hry zapsat co ne-
jvice z téchto véci. V tom jim brani chytaci -
koho chytnou tomu seberou sirku, kdo uz neméa
sirky, ten dohral a jde si sednou na kraj dzemi.

696. Nocni lov

Druh no¢ni
Misto les a kopec
Délka 20 min
Hraci dveé skupiny
Pomicky  baterky

Na kopci je viditelné umisténa lucerna.
Hrati se d&li na obrance a tto¢niky. Uto&nici
se chtéji dostat k lucerné a obrdnci jim v tom
bréni.

697. Nocni prazkum

Druh no¢ni
Misto terén
Délka 60 min
Hraci skupiny
Pomiicky  zdpalky

Hraji dvé skupiny, jeZ jsou od sebe
vzdileny 200-500 metri. Kazdd skupina si
rozdéld ohniCek a ur¢i dva hrace, ktefi pred-
vadéji u ohni¢ku né&jakou typickou Cinnost.
Zbytek hraci v kazdé skupiné je rozdélen na
pozorovatele a prizkumniky. Na dany signdl se
snaZ{ prizkumnici dostat co nejbliZe k ohni¢ku
druhé skupiny a zjistit, co se tam déje. Po-
zorovatelé maji za dkol v prostoru okolo vlast-
niho ohni¢ku chytit soupefe. Chyceni zistavaji
v zajeti. Vitéz{ ta skupina, kterd se dozvédéla,
co se déje u ohniCku protivnika. V piipade, Ze
se to podafilo obéma skupindm, vitézi ta, kterd
ztratila méné prizkumnika.

698. Nocni rozvédka

Druh no¢ni

Misto kfoviny, les
Délka libovolna

Hraci druzinky 12-15
Pomiucky

Skupinka lidi si nedaleko tdbora ziid{
nouzovy tabor a néco tam délaji. Druzinky se k
nijak zvlast' nehlidanému taboru postupné pii-
bliZuji a zapisujf si, co tam doty¢ni lidé délaji
a jak vypadaji.

Jako obménu lze hru hrit bez bloku a
tuzky. Hraci si musi v§e pamatovat.

699. Past
Druh noéni
Misto les
Délka 30-90 min
Hraci dvé skupiny, min 10 lid{
Pomicky

No¢ni hra na motivy uddlosti z doby
honu na indidny, kdy byly indidnské kmeny
zahdnény ze svého tzemi do rezervaci. Jeden
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z téchto kmenid z vymezeného tdzemi uprchl,
byl stihdn vojskem a obklicen. Na kraj vSak
piisla husté mlha poté hned tma. Velitel vo-
jakia proto odloZil rozhodujici ttok na rdno.
Byl si zcela jist, Ze obkli¢eny kmen nemize
uniknout. Kdyz se v§ak rdano zvedla mlha, byla
past prazdnd, po indidnech se jakoby slehla
zem. Hréali se rozdéli na dvé poloviny, jedna
se snazi za tmy druhou ,,pochytat” pii ttéku z
lesa. Hraje se na tfi kola. Vyhrava ta skupina,
ktera zachyti vice utikajicich soupefi.

700. Penize
Druh no¢ni
Misto louka
Délka 15 min
Hraci skupiny
Pomicky ,penize”

Obrovskd novina: nad loukou se pfevrhlo
postovni auto plné penéz. Je tieba si vzit
svicku, utikat na louku a sbirat. Postavy se
svickami se mihaji po louce a sbiraji piedem
rozsypané papirky tak dlouho, neZz vedouci
neodpiskd konec hry.

701. Ples upiru

Druh no¢ni

Misto mistnost

Délka 15-30 min

Hraci jednotlivei, heterogenn{
Pomicky  karty

Pred zaCatkem hry si kazdy pfipravi ale-
spoii 5 listeCkt s textem typu “Bylo to 4Zasné”,
”Jsi ohromujici” apod. a dubovy kil (staci
symbolicky). Poté kazdému ddme kartu—kdo
dostane Cervenou je ¢lovék, kdo Cernou je upir
(upiri by mélo byt podstatné méné nez lidi).
Poté zacind vlastni hra. VSichni se nezdvazné
bavi a kdokoli miZe vyzvat osobu druhého
pohlavi, aby si vySli na prochdzku. Pokud
vyzyvany souhlasi, pak se dostavi k baru,
kde jim barman naCepuje néco k piti (tieba
tdborovy ¢aj) a dd jim drobné oblerstveni
(piskoty, lipa apod.). Pak se dvojice odebere na
prochazku po okoli a pfitom si nezdvazné povi-
daji (napf. o poCasi, o hvézdach ....) a pfitom
se snazi zjistit zda ten druhy nihodou neni
upir (pozn. upifi nendvidi Cesnek a trpi klaus-
trofobii atd.). Na konec se bud’ polibi nebo
jeden z nich toho druhého propichne (sym-
bolicky). Pokud se polibi dva lidé, vyméni si
vyse popsané listecky. Pokud se polibi ¢lovék
a upir, tak je ¢lovék nakaZen a stivd se up-
irem. Pokud se polibi dva upifi tak jenom ztrac{
cas. Pokud clovék propichne upira, tak je upir
mrtev. Pokud propichne ¢lovék clovéka, tak je
propichnuty mrtev a vrah jde dobrovolné do
dozivotniho vézeni. Upifi pichat nesmi.

Ukolem hrd¢i je nasbirat co nejvic
listecku, tkolem upird je nakazit co nejvice
lidi.

Tma zde neni nezbytné nutnd, ale je to
stylovéjsi (idedlni je Sero a mlha).

702. Plizeni pro bonbony

Druh no¢ni

Misto louka

Délka 30 min

Hraci dvé skupiny

Pomiicky ~ bonbény, 4 bild a 1 Cervené
svétlo

Vyznacime ¢tvercové tizemi velikosti cca
50 50 m (podle po¢tu hraci), ohrani¢ime ho v
rozich baterkami nebo petrolejkami. Do stfedu
uzemi pak umistime péaté svétlo, obalené Cer-
venym papirem. Pod svétlem s narudlou zaf{
bude hroméadka bonbéni.

Rozdélime oddil na dvé stejné pocetna
druzstva. Jedno druzstvo, ,strazci’, se rozes-
tavi podél hranic. Ukolem druhého druZstva je
propliZit se aZ k bonbéndm, vzit si pravé jeden
bonbén a vypliZit se s nim ven z Gzemi, aniz
by ho strdZce spatfil a dotkl se ho.

Koho se strdZzce dotkne, musi odevzdat
bonbén a vritit se zpét za hranice. Vitézi ten,
kdo pfenese v urCitém Casovém limitu vice
bonbénu. Pak se druzstva vystfidaji.

703. Poskozeny laser

Druh noéni

Misto louka

Délka 15 min

Hraci dohromady a jeden
Pomucky Satek, baterka

Jeden z hrd¢i se postavi doprostied
louky, vezme si baterku a zavdZze o¢i. Ostatni
se postavi v dostatecné vzdalenosti okolo néj.
Na dané znameni se zacnou pomalu pribliZo-
vat ke stfedu. Pokud stfedovy hra¢ nékoho
uslysi, zamii{ na néj svételny kuzel baterky.
Pokud zasdhne, hra¢ vypada. Stfedovy hra¢
nesmi samoziejmé kmitat svétlem sem tam,
sviti jen pokud chce na nékoho ukdzat. Plat{
jen kone¢ny zdsah, nejsou vyfazeni ti, které
kuZelem jen ,,piejede”.

Vyhrdvd ten, kdo se dostane prvni
k baterce, piipadné kdo bude nejbliZze po up-
lynuti ¢asového limitu.

704. Pracharna

Druh no¢ni
Misto terén

Délka 30 min.
Hraci dvé skupiny
Pomiticky  baterky

Hréci jsou rozdéleni na obrance (1/4) a
uto¢niky (3/4). Cilem dto¢nikd je donést na
misto, které obrdnci brani (pevnost), urcity
pocet stielného prachu—koralkd. Obrénci mo-
hou tto¢nika zneskodnit tak, Ze na n¢j na max.
3 vtefiny zasviti baterkou a pak feknou nahlas
jeho jméno. Ten se pak musi vrdtit na zak-
ladnu. Zdkladna je misto asi 50 m od pevnosti,
kde si uto¢nici berou nové koralky.

705. Sam do dzungle

Druh no¢ni

Misto delSf trasa
Délka 15 min

Hraci jednotlivei
Pomiticky ~ obrdzek osoby

Domorodci unesli naSeho pfitele do
dzungle. Ukolem hra&i je projit v noci vytyce-
nou trasu a po cesté hledat uneseného (jeho
obrézek). Ten, kdo jej najde, se pod podobiznu

podepise.

706. Slepy retéz lidi

Druh no¢ni
Misto krajina
Délka 30 min
Hraci 10 a vice
Pomicky  Sdtky

Lidem se zavazi oi a propoji se bud’
rukama nebo provazky do fetézu. Pak se zave-
dou na néjaké misto, odkud se maji dostat zpét
(nesmi ale poznat, kde jsou). Nebo to miZe byt
pouze tvod k néjaké hie.

Pokud se to bere jenom jako zabava, tak
muZe kazdy drzet svicku a aZ mu zhasne, tak
se vSichni zastavi a pockaji, az si to poslepu
pfipéli od ostatnich. Nebo miZou lidi délat bl-
bosti jako poslepu putovat po fetézu,...

707. Snéhurka a 7 trpasliku

Druh noéni

Misto les

Délka 45-60 min

Hraci jednotlivei
Pomicky  sviCky ¢i lucerny

Tato hra je vlastné malou autogramid-
dou. Ukolem je ziskat co nejvice podpisii Gar-
odgjnice. Carod&jnice se Vam viak podepise
pouze pokud ji odevzdite podpis Snéhurky
a Snéhurka se Vam podepiSe pouze po ode-
vzdani podpisi vSech sedmi trpaslikd. Tr-
paslici se vétSinou podpisuji na pozadani, nék-
tefi vSak obCas maji divné pozadavky (cht&ji,
aby jste jim zazpivali, namalovali domecek,
skdkali na jedné noze a podobné, trpaslici
jsou prost¢ divni a hlavné ty potvory vle-
zou vSude). Navic se vSichni vySe zmiilo-
vani pohybuji chaoticky po tmavém lese (asi
zabloudili) a jedinym voditkem jsou svicky,
piipadné lucernicky. Hraci svétla nemaji.

708. Svickovy fotbal

Druh no¢ni

Misto les

Délka 15-30 min
Hraci dvé druzstva
Pomicky  svicky, branky

Kazdy hra¢ dostane 1 svicku, hraje se
po druzstvech. Ukolem je projit se zapile-
nou svickou soupefovou brankou. Pokud je
hraci sfouknuta svicka, nesmi ostatni nijak
omezovat ni ohrozovat a vraci se zpét ke
své domovské svicce (ta je kousek za vlastni
brankou), zde si zapdli sviCku a miZe jit znovu.
Hraci si nesméji navzdjem zapalovat svicky.

Rozhod¢i: V kazdé brance sedi jeden
rozhod¢i, ktery kontroluje zapalovdni svicek
a pocitd obdrzené goly. Ostatni rozhod¢i
pobihaji po poli a kontroluji sfoukdvéani apod.
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709. Upifi
Druh no¢ni
Misto vhodné
Délka 10-15 min
Hraci jednotlivei
Pomiicky

U této hry je duleZitd tma. Nejlepsi je hrat
v tzemi, kde se dd béhat, ale zroveni tam jsou
mista na schovani. Jeden hra¢ je na zacdtku
upir, ostatn{ jsou lidi. Na konci jsou vSichni up-
ifi. Mezi tim se hraje. Nejdiive se lidé rozmisti
po tizemi. Potom upir vyrazi. Koho se dotkne
ten zafve a je z ného taky upir. KdyzZ se upir
pohybuje, musi vyddvat zvuk (bud’ mlaskd
nebo tleskd). Doporucuji dat na zacatku schop-
ného upira, protoZe to miiZe byt celkem sloZité
nékoho chytit.

710. Vstavej, bézi ti cas

Druh no¢ni
Misto terén
Délka 60 min
Hraci jednotlivei
Pomticky

Jde o nocni zdvod jednotlivel na pokud
moZno méné prehledné a dostatené Clenité
trati o délce 1-2 km. Ve dvou aZ tif minutovych
intervalech jsou spaci buzeni slovy: ,,Vstavej,
rychle se oblékni, obuj, vezmi baterku a pfijd’
za mnou. Zacind zdvod (hra), bézi ti Cas.”
Nejvétsi Sanci na vitézstvi md ten, kdo je

schopen se rychle probrat a prekonat nepfi-
jemny moment buzeni. Cas totiZ za&ina b&zet
pravé v okamziku buzeni. Kdo se nedostavi k
vyzvednuti nezbytnych informaci do 10 minut,
je buzen podruhé, po dalsich 10 minutich
potieti vzdy stejnym zplsobem, pfifemZ se
vzdy znovu zacind méfit Cas. Venku je k dis-
pozici mapka prostoru zdvodu se zakreslenym
kontrolnim bodem, ktery by mél byt umistén
na vyrazném misté. BéZci je pak zabavena
baterka a dostdva tkol pfinést kupon z kon-
trolniho stanovisté. Zavod pro ného kon¢i ode-
vzdanim kupénu v cili.

711. Vysadek

Druh no¢ni

Misto vSude

Délka 30 min aZ celd noc
Hraci jednotlivei
Pomicky  Satky

Hra¢im zavdzeme oci a poté je klikaté
odvedeme rozumné daleko od mista uby-
tovani. Poté jim fekneme, Ze za dvé min-
uty si muZou sundat Sitek a vyrazit zpét,
a rychle ute¢eme z dohledu. Kdo se vrati ne-
jdfiv, vyhrava.

Pfi drsnéjsi verzi nechdme star$i hrace,
aby si nabalili batoh "jako na dlouhy pochod",
rozvezeme je autem a po dvojicich (nejlépe
koedukovanych) vysadime na nezndmém op-
usténém misté (cca 5 km od zdkladny). Kterd

dvojice se vrati bez map, buzol a baterek ne-
jdfive (do rdna), vyhrava.

712. Zkouska africkych bojovniku

Druh no¢ni

Misto les

Délka 45 min.

Hraci skupina a zbytek
Pomicky  mouka

V jistém africkém kmeni sklddaji dospi-
vajici chlapci, kdyZ jsou pfijimani za bo-
jovniky, zvlastni zkouSku. Mlady adept ode-
jde na urCenou dobu do dzungle a musi
se o seba sdm postarat. Pfed odchodem ho
celého nabarvi bilou hlinkou, kterd ho v terénu
prozrazuje a nuti, aby se uzkostlivé skryval.
KdyZ ho uvidi dospély bojovnik z jeho kmene,
muZe ho zabit. (Krutd vychovnd metoda, ale
kmen tak ziskdval opatrné a schopné bo-
jovniky.)

Casti tdbora (mlad$im chalapciim) se
vymezi kus lesa, v kterém se maji schovat.
Vsichni maji moukou zabilené tvéfe, aby je
bylo za soumraku dobfe vidét. Deset minut po
jejich odchodu za nimi vyrazi zbytek tdbora.
Koho do piilhodiny nenajdou, ve zkousce ob-
stal.

Tuto hru je dobré zacit za soumraku, kdyz
je uiplnd tma, uZ to neni ono. Pozor, aby to déti
s tim vrazdenim nevzali pfili§ vazné!

Napsal Anino Belan.
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1.17 Obratnostni hry

713. Béh trojnohy

Druh obratnostni
Misto terén
Délka 15 min
Hraci dvojice
Pomicky  provizky

Hréci se rozdéli do dvojic. Je vytvofena
prekdzkova drdha (slalom), kterou maji hraci
za kol v co nejkrat§im Case absolvovat tak,
Ze bezi vedle sebe a maji svazané nohy (levd
noha jednoho s pravou druhého). Ktera dvojice
je v cili prvni, vyhrava.

714. Belhava

Druh obratnostni
Misto louka
Délka 50 min
Hraci skupiny
Pomicky  Satky

Na louce vytvoifme druZstva a uvnitf
téchto druzstev dvojice. Kazdé dvojici
svazeme vnitini nohy k sobé Siatkem. Na
znameni vyskdce prvni dvojice z druzstva,
obskace mety pied sebou a vraci se zpét do
druzstva, kde dd znameni druhé dvojici v
druzstvu atd. Zvitézi to druZstvo, které se
difve vystiida.

715. Bézecké zavody na stole

Druh obratnostni

Misto na stole

Délka 15 min

Hraci jednotlivei
Pomiticky  papir, mince, znacky

Rozviiite na kraji stolu dlouhy pruh
papiru, rozdéleny na pravidelnd policka.
Mize jich byt 20-50. Na jednom konci
stolu nakreslete 3 soustfedné kruhy—prvni o
priméru 10 cm, druhy 6 cm, stfedni 2 cm. Pak
na né cvrnkejte z opacného konce stolu deset-
nik. Hra¢ ma pravo posunout svou znacku na
pruhu papiru o jedno pole ddl, jestlize se mince
zastavi na nejveétSim mezikruzi. Zasdhne-li
stiedni mezikruZzi, posune svou znacku o
2 pole, zlstane-li mince leZet ve stifednim
krouzku, posune znacku o 3 pole. VSichni se
pravidelné stfidaji. Kdo dorazi k cili nejdiive,
vyhraje.

716. Bitva o vézicky

Druh obratnostni
Misto u stolu

Délka 15 min

Hraci dvojice
Pomicky knofliky, dfivka

Oblozte stolni desku na krajich pruty
nebo prkénky. Pak rozestavte po stole 12
vézicek (6 Cernych a 6 bilych). VEzicky vy-
robte ze silnéjsich vétvicek (o priméru asi jako
tuzka), rozfezanych na dilky 5 cm. Pak oba
hréaci polozi do ur€itého rohu svij knoflik (je-
den Cerny, druhy bily) a za¢nou s nim stiidavé
cvrnkat. V kazdém tahu cvrnkaji z toho mista,
kde se jejich knoflik zastavil. Oba se snazi co

nejrychleji vSechny soupefovy véZicky porazit.

717. Blazniva Stafeta

Druh obratnostn{
Misto v mistnosti
Délka 10 min

Hraci dohromady
Pomiicky  rizné pfedméty

Sesednéte se na Zidlich do tésného kruhu.
Uprostied kruhu na zemi je krabice s velkym
poftem rdznych véci. Jsou to véci takové,
které se neposkodi, kdyZ upadnou a které
také nikoho nezrani, kdyZ je vezme rychle
do ruky. (Tedy napfiklad stary notysek, kra-
bicka, kli¢, civka, prdzdnd mald lahvicka atd.)
Vedouci hry dd do ob&hu nékolik véci, které
si hraci po jednotlivcich Stafetovité preddvaji.
Zadnd véc nesmi upadnout na zem a Z4dna
nesmi zménit smér svého obihdni. Pak vedouci
pfiddvd z krabice véci nové, nékteré posild
kolovat opaénym smérem, a kdyZ je jich hodné
v obéhu, zavold: “Druhd rychlost”. Na tento
povel se zvysi rychlost pfeddvanych véci; na
povel "Treti rychlost” véci pak uz jen 1étaji.

718. Boj o lahev

Druh obratnostn{
Misto u stolu

Délka 15 min

Hraci skupina
Pomiticky  lahev, zdpalky

Dejte v§em hracim stejny pocet zapalek.
Pak postavte doprostfed stolu ldhev. Kazdy
hra¢ dd vzdy postupné jednu zdpalku na otvor
hrdla. Zdpalky se rGzné pieklddaji, ale nes-
méji spadnout. Komu spadne tfeba jen jedna
zapalka, musi si vSechny zdpalky z lahve vzit.
Vsichni se pravidelné stiidaji. Vyhraje ten, kdo
se zdpalek zbavi nejdiive.

719. Clunek
Druh obratnostn{
Misto rovné
Délka 5 min
Hraci dvé skupiny
Pomicky

Hraci se postavi do dvou stejné zdat-
nych fad proti sobé¢ a odpoclitaji se. Mezi
nimi nakreslime ¢dru. Dohodneme se, Ze hraci
v druzstvech budou skdkat po fadé (ob jed-
noho) a na opa¢né strané.

Na znameni organizitora hry pfistupu-
jeme ke hie. Prvni hrac jde k ¢are, Spickami bot
se ji dotykd a chodidla ma vedle sebe. Skace
z mista co mozno nejdédle dopfedu. Organiza-
tor hry nebo jeden z hraci oznali na zemi
délku jeho skoku (podle pat). Pak pfichaz{
prvni hra¢ druhého druZstva, Postavi se na
misto, kam predchozi hra¢ doskocil a skace
na opacnou stranu. Pfeskocil-li vychozi ¢dru a
doskocil za ni, znamend to, Ze ziskal pro své
druZstvo nékolik cm nebo naopak. Misto, kam
doskocil, opét oznacime. Pak znovu skédce zds-
tupce prvniho druZstva na opa¢nou stranu atd.

Posledni skace vzdy to druzstvo, které
nezacinalo. JestliZe se poslednimu hraci podafi
preskocit vychozi ¢aru, vyhrava jeho druzstvo
tolik cm, jakd je vzddlenost jeho doskoku od

vychozi ¢ary. Jestlize nedoskoci, pak druzstvo
odpovidajici pocet cm prohrava.

720. Dakotsky hokej

Druh obratnostni

Misto hristé

Délka 15 min

Hraci dvojice

Pomicky  dvé hole, dfevéné kolecko

Na louce vyznacte hiisté. K zdpasu nas-
tupuji dva hraci. Postavi se k sobé zady up-
rostfed hfisté, polozi mezi sebe puk (dfevéné
kole¢ko v priméru asi 8 cm, potom kazdy
odméii 50 kroki a vét§sim kamenem si vyzna¢i
metu. Na znameni se oba rozbéhnou s holemi
(na dolnf strané pfirozené rozsifenymi) k puku
doprostied hfisté. Kdo k nému dobéhne dfiv
a polozi na né& nohu, md pravo poslat puk
k soupefové meté. Sotva puk odlétl, oba se
za nim rozb&hnou. Kdo ho za§ldpne, mé opét
pravo poslat puk k brance soupefe (soupef mu
nesmi prekaZet). KdyZ puk udefi do kamene,
znamend to branku. Potom se zacind opét
z protilehlych stran hiisté.

721. Desetnikova stafeta

Druh obratnostn{
Misto kdekoli
Délka 30 min
Hraci skupiny
Pomicky  desetniky

DruzZstva stoji v faddch, kazdy prvy z
druZstva md na hibetu pfedpaZené pravé ruky
desetihaléfovou minci. Na zahajovaci povel
ji pfedd bez jakékoliv pomoci druhé ruky
nebo spoluhrice na hibet pravé ruky druhého
ve Stafeté atd. Vitézi to druzstvo, které si
dfive a bez pomoci pfedd minci aZ na konec.
JestliZze mince spadne, musi se vrtit prvnimu
ve Stafeté a hra pokracuje dal.

722. Dlouha drahall.

Druh obratnostn{
Misto terén
Délka 60 min
Hraci skupiny
Pomicky  dle dkold

Dlouhd drdha pro skupiny. Na kazdém
stanovisti popiSeme cestu k dal$imu. Jako tkol
lze zafadit prakticky cokoli (béh stonoZek,
provazova lavka, rozdéldvani ohné, plnéni
lavéru z rybnika bez nadob, zamotat jed-
noho ¢lena oddilu do toaletniho papiru, se
zavdzanyma oCima dojit podle provizku do
cile,...)

723. Dlouha draha ll.

Druh obratnostn{
Misto terén
Délka 60 min
Hraci dvojice
Pomtcky  dle dkold

Dlouhd drdha pro dvojice (uprchlé
trestance). Dvojice je po celou dobu svdzand
k sobé provazem (pouta, okovy). Musi béZet
po trati a plnit rozmanité tkoly.
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- BéZzet chvili fekou (aby setidsly honici
psy)

- Uvafit vejce natvrdo (maji hlad)

- Postavit a slozit stan (chce se jim spét)

- Jeden vede druhého, ktery md zavdzané
o€i (je tma)

- Projit dle azimuti hustym lesem
(peieje)

724. Do kruhu

nou lovci a zacnou medvéda bit zauzlenymi
(rovnéz Cistymi) kapesniky. medvéd se mizZe
branit, jak chce, ale nesmi opustit kruh. Hlida¢
se snaZi tto¢niky zahnat tdery kapesnikem.
Kdyz se mu podafi nékterého z nich zasah-
nout, stane se medvéd hlidacem a zasazeny
hoch pfevezme v kruhu roli medvéda.

727. Gentlemani

stile pohromadé (drzi se za ruku, nebo jsou
za jednu ruku k sobé pfivdzdni Sitkem) a
pozadu. Dvojice se nesmi obracet a zastavovat,
poustét nebo rozvazovat. Za otiaceni se bokem
po sméru traté je diskvalifikace. Je dovoleno
stfidat b&h a chlzi. Na trat’ je vhodné umistit
nékolik kontrol poctivosti pribéhu.

731. Horky popel

Druh obratnostni
Misto rovné
Délka 10 min
Hraci dohromady
Pomicky  kuZelky

Druh obratnostn{
Misto kdekoli
Délka do 10 min
Hraci smiSené pary
Pomiicky

Druh obratnostn{
Misto kdekoli
Délka 20 min
Hraci dohromady
Pomicky

Utvoite kruh ¢elem dovniti a chyt'te se za
ruce. Uvnitf kruhu jsou poriznu roztrouseny
predméty (postavené na vysku, takZe mo-
hou byt porazeny), napiiklad kuZelky, koliky
nebo ldhve. V pétimetrovém kruhu miZe byt
takovych prekdzek az dvanict. Pak zac¢nou
postupovat vSichni hra¢i po kruhu doprava
nebo doleva, podle toho, jak je stanoveno.
Pritom se kazdy snaZi zatdhnout svého souseda
k prekdZce tak, aby ji porazil sim se ovSem
rozestavenym predmétim vyhyba.

Druzstvo ztrdci jeden bod za kazdou
piekdzku, kterou porazi néktery z jeho ¢lend, a
jeden bod za roztrzeni spojeného kruhu, které
zavini néktery z jeho ¢lend.

KdyZ vedouci piikdZe viem hracim, aby
uchopili svého souseda po pravé strané pravou
rukou za jeho levé zapésti, nemohou vzniknout
spory, kdo roztrzen{ kruhu zavinil. Béhem hry
by hra¢i méli obCas zménit drzeni, aby byly
obé paze namdhdny stejné. Jestlize drzi pravé
ruce levd zdpésti, davce prednost pohybu dol-
eva, v opacném piipadé naopak.

Hraci se postavi za svoje partnerky,
které také stoji. Na pokyn si svléknou saka
(svetry, bundy—podle toho, co maji na sob¢) a
musi je co nejdiive obléci svym partnerkdm.
Saka musi{ mit zapnuty horni nebo prostfedni
knoflik. Poté musi chlapci knoflik opét rozep-
nout a sako vysvléknout z divky a obléci
na sebe. Divky nesmi aktivné pomdhat—pouze
prizplisobovanim, pohybem téla. Hodnoti se
pocet vysvleceni a obleceni kabdtu v uréeném
Casovém limitu. Zvlastn{ porota sloZzend z os-
tatnich hra¢i mize zéroven piidé€lovat body
za galantni chovani. Vhodné je brit vzdy po
dvou az tfech pdrech tak, aby ostatni mohli
sledovat. Zdroveii se tim 1épe kontroluje pocet
oblékacich cykla.

728. Hadi zavod

Nékolik hrd¢a se uchopi za ruce a vytvoi{
kruh. VSichni jsou bosi a snaZi se navzdjem
Slapat si na nohy tak, jako by nestdli na zemi,
ale na horkém popelu.

732. Chuze kachni

Druh obratnostn{
Misto rovné
Délka 5 min
Hraci skupiny
Pomicky

SoutéZzici se postavi na startovni ¢aru. Na
znameni zacnou postupovat ve diepu k Céfe
na opa¢ném konci. Nesméji se pfi tom dotykat
rukama zemé. U druhé ¢ary se obrati a vraceji
se ke startovni ¢dfe. Kdo se za ni dostane
celym télem nejdiiv, vitézi.

733. Chuze krabi

Druh obratnostn{
Misto rovné
Délka 5 min
Hraci dohromady
Pomicky

725. Dotkni se souperovy boty

Druh obratnostn{
Misto louka
Délka 15 min
Hraci dvojice
Pomicky  dvé tyce

Zavodnici se postavi do fad na jednom
konci hiisté zady ke sméru pohybu. Na zna-
meni: ,,Kupfedu!” zkifZi kazdy pravou nohu za
levou, pak levou za pravou, pak opét pravou za
levou atd. a snaZi se pfitom postupovat co ne-
jrychleji kuptedu. Vitézi ten, kdo dojde nejdiiv
na konec a zpitky.

729. Hlidani kament kolem kulu

Druh obratnostni
Misto rovné
Délka 5 min
Hraci dohromady
Pomucky

Ze stoje prejdéte zvolna do dfepu, az
muZete opfit ruce za zddy o zem. PoloZte je
dlanémi na podlahu, ale nesedejte si. V této
poloze, s tvafi vzhiru, postupujte pozadu
k druhé cére.

734. Chuze kulhavého psa

Dva hraci stoji Celem proti sobé ve
vzddlenosti 2,5 m a v ruce drzi kazdy jednu
ty¢. Po zahdjeni boje se snaZi dotknout tyci
§picky soupefovy boty. Branit se pred dotekem
mohou jen odskokem nebo nastavenim vlastni
tyCe. Zasah soupefovy boty znamend bod. Kdo

Druh obratnostni
Misto u stromu

Délka 15 min.

Hraci skupina a jeden
Pomicky  provaz, kameny

Druh obratnostn{
Misto rovné
Délka 5 min
Hraci skupiny
Pomicky

mé diiv 5 bodd, vitézi.

726. Drazdéni medvéda

Druh obratnostni

Misto louka, hiisté
Délka 15 min

Hraci skupina a dva
Pomicky  provaz, kapesniky

Hra¢ si pfivdZze jeden konec provazu
k pasu a druhy ke kiilu. Maximdlni vzdalenost,
kam dosdhne je asi 5 m od kilu. Do této
plochy se rozmisti 10 kamenii. Ukolem hréce
je tyto kameny chranit. Ostatni maji za tikol
kameny obranci vzit. Koho se obrance dotkne,
vypadava.

730. Hoganuv zavod

SoutéZici se postavi na startovni ¢aru. Na
znameni zac¢nou postupovat po tiech tlapkich
k ¢afe na opacném konci (Ctvrtd tlapka je zd-
viZend a opiend o tfeti). Nejdifv by vykroCila
levd noha a prava ruka, pak pravd noha a levd
ruka, jenomze jedna tlapka chybi. U druhé Cary
se obrdti a vraceji se stejnym zptsobem ke
startovni ¢afe. Kdo se za ni dostane po tfech
celym télem nejdiiv, vitézi.

Kruh vyryty v zemi predstavuje med-
védi doupé a medvéd se v ném pohybuje po
Ctyfech. Kolem bokii md uvazan provaz. Volny
konec provazu drzi hlidac¢, ktery chce chrénit
chuddka medvéda pied vSemi pfichozimi. M4
proto v druhé ruce (Cisty) kapesnik s jednim
cipem zavdzanym na uzel.

”Uz!” zavold medvéd a zacne pobihat po
¢tyfech po doupéti. Na toto znameni pifibéh-

Druh obratnostni

Misto bezpecnd trat’ 5-6 km

Délka 60-90 min

Hraci koedukované (smiSené)
dvojice

Pomiicky

735. Chuze medvédi

SoutéZzici dvojice zdvodniki musi vyz-
nacenou trat’ absolvovat co nejrychleji a to

Druh obratnostni
Misto rovné
Délka 5 min
Hraci skupiny
Pomucky

SoutéZici se postavi na startovni ¢aru. Na
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znameni zacnou postupovat po Ctyfech k ¢ére
na opacném konci. Nejdfiv vykroci levd noha
a prava ruka, pak pravd noha a levd ruka. U
druhé Cary se obrati a vraceji se ke startovn{
¢are. Kdo se za ni dostane po Ctyfech celym
télem nejdiiv, vitézi.

736. Chuize na dvou prknech

nohama.

741. Chuze tuleni

Druh obratnostn{
Misto rovné
Délka 5 min
Hraci jednotlivei
Pomicky

Druh obratnostni
Misto rovnd trat’
Délka 5 min.

Hraci skupina
Pomicky 2 prkna, provaz

Clenové jedné druZiny se postavi za sebe
do fady a kaZzdou nohou si stoupnou na jedno
prkno (vSichni stoji levou na jednom prkné
a pravou na druhém). Prvni a posledni drzi
v ruce provaz, kterym mohou prkna ze zemé
zvednout. Stejnomérnou chiizi viech ¢lent se
pak druZina snaZi ujit co nejrychleji stanoveni
usek.

737. Chuze na S$palcich (chudy)

Druh obratnostni

Misto rovnd trat’

Délka 5 min.

Hraci jednotlivei

Pomicky 2 Spalky  (plechovky),
provézek

Je urCena trat’ asi tak 10 m (tfeba i
slalom). Zavodnik ma za ukol tuto trat’ ab-
solvovat bez dotyku zemé chiizi na §paliCcich,
které si pfidrZuje provazky (podrizka se
neustdle dotykd $palicku). Spadne-li, vraci se
na start.

738. Chuize na $paliccich

Druh obratnostni
Misto rovnd trat’
Délka 5 min na hrace
Hraci jednotlivei
Pomicky 2 $palicky, ty¢

Je vymezena néjaka trat’ dlouhd asi 10 m.
Ukolem hrae je tuto traf projit bez dotyku
zemé a to tak, Ze stoji kazdou nohou na jed-
nom kutdlejicim se $palicku. Pro zjednoduseni
muZe mit hrd¢ v rukou dlouhé bidlo, kterym se
miZe odstrkovat.

739. Chuze plaza

Druh obratnostni
Misto rovné
Délka 5 min
Hraci jednotlivei
Pomticky

Hraci lezi na lopatkéch hlavou k cili. Na
povel se poc¢nou plazit, opirajice se o lokty.
Vyhréava zde obratnost nad silou.

740. Chuze pstrosi

Druh obratnostni
Misto rovné
Délka 5 min
Hraci jednotlivei
Pomticky

Predkloiite se a poloZte dlan€ na podlahu.
Pak postupujte kupfedu po Ctyfech s napjatyma

Zavodnici lezi zddy k zemi, s dlanémi
na podlaze vytoCenymi ven a s napjatyma no-
hama. Takto postupuji po rukou vpied. Cho-
didla jsou vedle sebe, $picky napjaté, zavod-
nici je volné vlecou (neodrazeji se jimi).

742. Chuze zabi

Druh obratnostn{
Misto rovné
Délka 5 min
Hraci dohromady
Pomicky

Poskakujte kupiedu po Ctyfech ve dfepu
s rukama mezi koleny. Ruce se pohybuji
soucasné, nohy také.

743. Chytani divokého koné

Druh obratnostni

Misto kdekoli

Délka 15 min

Hraci skupina

Pomicky  ty¢ metr vysokd, laso

Do zemé je zapichnuta ty¢ (divoky k).
Hraci se stiidaji po tfech pokusech. Jejich
dkolem je z urcité vzddlenosti (2-3 m) obtocit
ty¢ smyckou lasa. Komu se to podaii, ziskdva
vitézstvi pro celé své druZstvo.

744. Indiansky souboj

Druh obratnostn{

Misto u totemu

Délka 10 min

Hraci dvojice

Pomiticky  lano, totem, 2 rucniky, 2
bakule

Dva hréci si obvdzou jeden konec lana
kolem pasu. Druhé konce se pfivdZou k totemu
(oba musi mit provaz stejné dlouhy). Kazdy
hrd¢ ma k dispozici ru¢nik s uzlem na konci
a bakuli. Cilem je tfikrdt vybit protihrice a
to bud’ bakuli (pouze jednou), nebo ru¢nikem.
Komu se lano dotkne zemé, ten md o Zivot
méneé.

745. Jak je pevna obrana

Druh obratnostn{
Misto louka

Délka 20 min

Hraci skupina a jeden
Pomucky

Hréci utvoii kruh ¢elem ven a uchopi se
zaruce. Jeden z hraci z nepratelského druZstva
se postavi na tfi kroky od kruhu, a na dané
znameni se rozbéhne, a snazi se proniknout do
kruhu. Druzstvo tvofici kruh mu v tom brani.
Hru méZeme hriét i tim zpGsobem, Ze se pok-
ouseji dovnitf kruhu dostat soucasné dva hraci
najednou. MiZeme hrét na vymezeny Cas.

746. Jak roste trava

Druh obratnostn{
Misto kdekoli
Délka 5 min
Hraci dohromady
Pomicky

Vsichni hrd¢i se spusti do hlubokého
diepu. Sedf na patédch, trup maji pékné vzpii-
meny a ruce v bok. Pomaloucku, plynule,
téméf neznatelné se zaCnou zdvihat az do
vztyku a stoje na Spickach se vzpazenim.
Vyhrdva ten hra¢, ktery to dokaZe nejpomaleji.

747. Jerab
Druh obratnostni
Misto kdekoli
Délka 10 min
Hraci jednotlivei
Pomicky  pro hrice seSit AS

Otevieny seSit se postavi jako stifSka na
zem. Hra¢ se k nému postavi a chyti jednou
rukou za zddy za kotnik opac¢né nohy. Poté
se snazi predklonit a sebrat v zubech seSit,
aniz by se pfitom dotkl zemé jinou &asti téla,
neZ je noha, na niZ stoji. Tém nejlepsim se to
skute¢né povede.

748. Jestrab a slepice

Druh obratnostn{
Misto louka, hristé
Délka 10 min

Hraci druzstvo 8-11
Pomicky

Hréci, kurata, utvori zdstup a chytnou se
toho pred nimi v pase. Prvni hra¢, ktery pred-
stavuje slepici rozpaZi. Pied zdstupem je dal$i
hra¢ predstavujici jestfdba. Ten se snaZi dot-
knout kteréhokoli kufete, v ¢emZz mu slepice
brani. Ukolem kufat je byt v neustdlém krytu
za slepici. Podafi-li se jestfdbovi zasdhnout
kufe, stane se ono kufe jestidbem, jestidb
slepici a slepice kufetem.

Jestidba 1ze nahradit dalsf slepici spolu se
zastupem kufat. Kufe, které slepice placne, je
jejt.

749. Jezdici pas

Druh obratnostn{
Misto tradvnik, mistnost
Délka 10 min

Hraci vSichni
Pomiucky

Hréci si lehnou vedle sebe a pak prvni (a
za nim dalsi) prelizaji jako jezdici pas (v kliku)
pres ostatni a s kazdym si podaji ruku a pred-
stavi se.

750. Jezdici schody

Druh obratnostn{
Misto trdvnik
Délka 10 min
Hraci min. 10 lidi
Pomicky

Hréci se postavi za sebe a kazdy prostrci
levou ruku v podfepu a pod4 ji ¢lovéku za nim.
Pak prvni udéld kotoul, zistane leZet a ostatn{
jedou za nim jako jezdici schody. AZ projdou
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vSichni, tak se ten prvni napoji na posledniho a
muZou jet. Jezdit se miZe z kopce, do kopce,...

751. Jizda na kostéti

Druh obratnostni

Misto kdekoli

Délka 15 min

Hraci jednotlivei

Pomicky  kosté, dvé Zidle, 4 kapes-
niky, hul

Dvé pevné Zidle postavime proti sobé
a nechdme mezi nimi takovou mezeru, aby
obycejné domdci kosté sahalo od jedné zi-
dle ke druhé; dolni konec opfeme o jednu
zidli, $pi¢ku ndsady asi v deseticentimetrové
délce o druhou Zidli. Pak povésime Ctyfi kapes-
niky, po jednom na horni rohy opéradel. Hrac,
ktery piedstavuje ¢arodéjnici, je ozbrojen pev-
nou holi dlouhou pfesné tii ¢tvrti metru. Sed{
na ndsadé kostéte a mé na ni i obé chodidla.
Rovnovéhu udrZuje tim, Ze opird hil jednim
koncem o zem.

Nesmi spadnout a md holi postupné
shodit kapesniky. KdyZ poloZi ruku nebo nohu
na Zidli nebo se dotkne nohou nebo rukou
zemé, je to, jako kdyby spadl. Smi pouZit
kterékoli ruky, ale pfi pfenddvani hole mus{
udrZet rovnovdhu. Nékteré z naSich “Caro-
déjnic” jsou tak obratné, Ze shazuji Sest kapes-
nikd, ty dal§i dva povési na kazdou Z7idli do-
prostied opéradla. Néktefi to délaji i poslepu.

752. Jizda smrti

Druh obratnostni

Misto uzké, dlouhé, vyvysené

Délka 15 min

Hraci dvé skupiny

Pomicky  pingpongovy micek,
prkénko

Namalujte v klubovné na podlaze kiidou
jakousi zdvodni drdhu. (Ovil, §ife drahy asi
20 cm.) Nyni vezméte tenisovy nebo pingpon-
govy micek a tlaCte jej na draze pied sebou
prkénkem, asi 50 cm dlouhym a projed’te takto
mickem celou drihu, jak nejrychleji umite.
Pravidlo hry zni, Ze nesmite vykolejit, tj., Ze
micek nesmi vyletét nikde z nakreslené drahy
ven. Jak je to téZké, zejména v zatickdch
drahy, uvidite teprve pfi he. Jizda se kazdému
méif na stopkach a miZe se dohodnout i zdvod
na nékolik kol.

753. Kdo dokopne hulku nejdal?

Druh obratnostni
Misto hiisté
Délka do 15 min
Hraci skupina
Pomicky  hulky

Hraci jeden po druhém prichazeji na ¢dru,
poloZi si na ndrt zvednuté pravé nohy hiilku
a snazi se ji odkopnout co nejdil. Kdo md
nejslabsi vykon, tomu u &ary zavaZou oCi a
jeho hiilku nato¢i tak, aby leZela vodorovné
s Cdrou—a hrd¢ md poslepu dojit k hilce a
prekrocit ji. Jestlize ji mine, zanou ho os-
tatni vyplacet zauzlovanymi $atky a nepfes-
tanou difv, dokud nedob&hne zpétky za cdru.
Ted’ se trestany hrd¢ ovSem uZ smi divat na

cestu.

754. Kdo doskace nejdal

Druh obratnostni
Misto piscité hristé
Délka 15 min
Hraci skupiny
Pomiicky

Startovni ¢4ru vyryjeme na takovém
misté, aby odtud bylo co nejdal ke konci hfisté
nebo k rohu. Dvé stejné pocetnd druZstva se
postavi do zastupu za Cdru, prvni v zdstu-
pech se ji dotykaji $pickami. Prvni zavodnici
pak sko¢i co nejddl. Druzi v zdstupech popoj-
dou a postavi se $pickami k tomu mistu, kde
je posledni stopa prvniho skokana. Posledni
stopou muiZe byt otisk bliZ§i paty nebo jiné
Casti téla, jestlize skokan po dopadu prepadl
zpatky.

KdyZz skoc¢i druzi zavodnici, postoupi
kupiedu tfeti a postavi se tak, aby se
dotykali Spickami posledni stopy druhého
skokana. Zavod tak pokraCuje, az kazdy jed-
nou sko¢i. Vitézi druzstvo, které piekond veétsi
vzddlenost.

755. Kdo najde ty¢

Druh obratnostn{
Misto louka
Délka do 10 min
Hraci skupina
Pomicky  ty¢

Hréci stoji v kruhu celem dovnitf. Up-
rostfed kruhu je zabodnuta ty¢, vedle ni stoji
poradatel a veli: ,,Pozpétku pochodem vchod!”
Po 12-20 krocich: ,.Celem vzad!” Kdo ty&
prvni uchopi, aniz by se po ni ohlizel, ziskava
bod.

756. Kdo probéhne?

Druh obratnostn{
Misto louka

Délka 5 min

Hraci jednotlivei
Pomicky  hrnek a voda

Jeden hra¢ nabere vodu do hrnku, naCez
ji prudkym kolmym pohybem vzhiru “vylije
do vysky”. Utvoii se vodni sloup a trvd 2-3
vtefiny, neZ voda dopadne k zemi. Kdo dokdze
probéhnout pod padajici vodou, aby ji podbéhl
bez politi?

757. Kdo to dokaze?

Druh obratnostn{
Misto les ¢i louka
Délka 60 min
Hraci jednotlivei
Pomicky

V lese nebo na louce vyhleddme
piekdzky, které jsou stupriovit¢ za sebou.
Pokécené stromy, pafezy, kefe atd. Hraci se
tyto prekdzky snazi preskoCit (snozmo nebo
jednonoz), aniz by se jich dotkli. Za kazdy
dotek je trestny bod. Vyhrdvd ten, kdo md
krat{ ¢as a méné trestnych bodu.

758. Knoflikovy souboj

Druh obratnostn{
Misto na stole
Délka 15 min
Hraci dvé skupiny
Pomiicky  knofliky

Vezméte 10 tmavych knoflikd a postavte
je do fady na uzsim konci desky stolu. Soupef
rozestavi 10 svétlych knoflikid na opalné strané
stolu. Pak stiidavé cvrnkejte do kteréhokoli ze
svych knoflikii a snaZte se srazit soupefovy
knofliky ze stolu doli. Knoflik, ktery spadne,
je zajat. Cvrnknuty nebo odraZeny knoflik
zistane lezet vzdy tam, kde se zastavil.
V boji zvitézi ta strana, kterd zajme vSechny
nepiitele.

759. Kocky na ploté

Druh obratnostn{
Misto kdekoli

Délka 5 min na dvojici
Hraci dvojice
Pomicky  Zidle, tramek

Tramek silny 5x 10 cm a 180 aZ 240 cm
dlouhy poloZte §ir§i stranou vzhiru tak, aby
oba konce spocivaly na zidli. Kocky dva
soupefi se k sobé blizi po tramku z protilehlych
smérd. Levou ruku maji za zady a Gto¢i pravou
mohou plesknout protivnika jen do pravé paze,
od ruky aZ po rameno. Oba se snaZi shodit
soupeie dolti do ulicky. Vitézi ten, kdo vyhraje
aspon dvé ze tfi kol. udery do hlavy nebo
do téla jsou zakdzdny. Je-li souboj dlouho
nerozhodny, rozhod¢i mize zvolat: “Do sebe!”
Kocky se chytnou za pravé ruce a brzy je o
vysledku rozhodnuto jedna nebo obé spadnou
dolti do uli¢ky. Nékdy na sebe soupefi pro
zménu Uto¢i poduskami.

760. Kupec
Druh obratnostni
Misto piekdzkova draha
Délka 5 min
Hraci jednotlivei
Pomicky ,penize”

Hra¢ dostane plnou hrst penéz. S nimi
musi projit urcitou trasu (pfes klddy a potok, se
skdkanim a podlézdnim). Na konci ¢ekd kupec,
ktery za pfinesené penize néco hraci proda.

761. K noh a L nohou

Druh obratnostn{
Misto trdvnik
Délka 3 min
Hraci 4xN
Pomicky

Oznac¢i se dvéma Carami oblast asi 5
metri Sirokd (aspori tolik, aby ji nebylo moZno
preskocit). Hraci rozdéleni do N druZstev
dostanou ndsledujici tkol: dostat se z jednoho
okraje na druhy tak, aby se vSichni dohromady
nedotkli zemé na daném tizem{ vice nez K no-
hama a L rukama—takze se budou muset néjak
spojit do slozitého monstra, aby to splnili. Bod
ziskava to druzstvo, které se nejrychleji dom-
luvi a bude v cili nejdiiv. Mozné tkoly jsou: 8
rukou, 4 ruky a 3 nohy,...
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Dalsi variantou je hra, pfi niZ maji hraci
dostat co nejdél od dané ¢ary nékoho ze svého
druZstva tak, aby na zemi nebylo vice nez M
Sldpot-budou muset chodit v fetézu vzdjemné
po svych nohdch. Vyhraje druzstvo, které se
dostane nejdal.

762. Laso
Druh obratnostni
Misto u stolu
Délka 40 min
Hraci jednotlivei
Pomicky laso, ovoce

Na stll polozime nékolik druhl ovoce:
pomeran¢, jablko, kokosovy ofech, ananas,
hrusku apod. Jeden hrd¢ po druhém hdzi
malym lasem a snaZi se jim ovoce zachytit a
piitdhnout k sob&. Ovoce mizeme podle ve-
likosti obodovat a podle toho hrace hodnotit.
Nejvétsi ovoce bude mit nejméné bodu.

763. Lidska pyramida

Druh obratnostni
Misto kdekoli
Délka 10 min.
Hraci skupina
Pomicky  noviny

Na zem se polozi noviny. Celé druzstvo si
na né vleze tak, aby se ni¢im nedotykali zemé.
Podaii-li se mu to, noviny se pfeloZi napil
a druzstvo svij pokus opakuje. DruZstvo,
které se celé vejde na nejmensi kousek novin,
zvitézilo.

764. Lov na ofechy

Druh obratnostni

Misto v mistnosti

Délka 10 min

Hraci dvé skupiny

Pomicky  $pejle asi 25 cm dlouhé, 4
ofechy

Oddily se postavi do dvou zastupil, na
dva metry od sebe. V Cele kazdého zis-
tupu je kapitan. Pfed zdstupy stoji 4 zidle ve
vzddlenosti jednoho kroku od sebe. Na prvni
zidli jsou 4 ofechy.

Vedouci hry dd do ruky prvnim
zavodicim, po dvou Spejlich. Ukolem
zavodicich je, aby uchopili Spejlemi ofechy
jeden po druhém a premistili je na dalsi zidli.
Spejle mohou drZet jednou rukou nebo ob&ma.

KdyZz prvni zdvodnik z kazdého zdstupu
premisti 4 ofechy z prvni Zidle na druhou,
preda Spejle nasledujicimu zdvodicimu, ktery
premisti 4 ofechy z druhé Zidle na tfeti. A tak
déle. Kdyz uz jsou vSechny Ctyfi ofechy na
ctvrté zidli, pak se premist uji nazpatek.

Spadne-li ofech, miiZe se zvednout jen
pomoci §pejli.

Vyhrdva oddil, kterému se podaii vice
premisténi béhem hry, tj. kdyZ se vSichni
v obou zéistupech vystiidali.

765. Micek na lzici

Druh obratnostn{

Misto kdekoli

Délka 30 min

Hraci dveé skupiny

Pomicky lZice a pingpongové micky

Hraci se rozdéli do dvou druzstev. Kazdy
vezme do tst polévkovou lZici. Na znameni
vlozi prvy na fadé na svou lZici pingpon-
govy micek a pfesune ho ze své 1zice na lzZici
souseda. Jestlize micek upadne, nesmi se zved-
nout rukou, nybrz opét 1zici.

766. Mravenci

Druh obratnostni

Misto uzké, dlouhé, vyvysené
Délka 15 min

Hraci dvé skupiny

Pomucky

Ke hfe je potfeba mravenci péSinka (lav-
icka v t€locvicng, spadly strom). Obé ste-
jné pocetnd druzstva a kazdé zaujme pozici
pted jednim koncem péSinky Celem ke svym
soupefim. Na dané znameni vstoupi ob&
druZstva na pé€Sinku a postupuji v zastupu proti
sobé&. Jakmile se setkaji, nastdvad boj. Ten, kdo
jde prvni, se snazi svého protivnika shodit
z lavicky a postupovat ddl. Kdo je shozen,
vraci se na konec svého druZstva a ve strkdni
pokraCuje ten, kdo stdl za nim. Ten, kdo je
momentdlné v Cele, nesmi byt podporovin
zezadu svymi spoluhra¢i. Které druzstvo se
takto prostrkd pies své soupeie na druhy konec
lavicky, zvitézi.

767. Na cukraie

Druh obratnostni
Misto kdekoli
Délka 5 min
Hraci jednotlivei
Pomicky  kniha

Pfineste si na schiizku néjakou starou
nepotiebnou knihu, nebo malé prkénko. Na
dany povel prvni hra¢ si dd knihu ¢i prkénko
na hlavu a snaZi se co nejrychleji obejit tfikrat
stil, aniz by mu véc spadla z hlavy. (Rukou
si véc nesmi pfidrzovat.) Spadne-li mu, mus{
zacit znovu to kolo, ve kterém mu spadla. Na
hodinkach méfte, kolik vtefin komu obihanf tr-
valo. Konéte-li schiizku venku, naznacte si stil
Ctyfmi kameny na zemi, které pak obihdte.

768. Na draka

Druh obratnostni
Misto louka, hfisté
Délka 10 min

Hraci dohromady 8-11
Pomicky

Hraci utvoii zdstup a kazdy chytne toho
pted sebou. Prvni v zastupu je hlava, posledni
ocas. Hlava se snazi chytit ocas, pfi¢emz télo
se krouti, aby to znemoznilo. Je-li ocas chycen,
jde dopfedu, stava se hlavou a ocasem je ten
predposledni.

769. Na mezka

Druh obratnostn{
Misto louka, hfisté
Délka do 15 min
Hraci skupina
Pomilcky  metrové hiilky

Kazdy hra¢ md svoji hiilku. Jeden z nich
ji vyhodi tak, aby se po dopadu dostala do ro-
tace podél dlouhé osy a chvili jesté poskakuje
po zemi. Potom se druhy hra¢ postavi na to
misto, kde hilka zacala rotovat, a hodi na
lezici hilku svoji hilku. KdyzZ ji zasdhne, je
vysvobozen a odchézi se hry. Mine-li ji, hazi
se stejného mista druhy a po ném i dalsi hrac.
Kdy?Z se vSichni vystiidaji, hdzi znovu ti, ktefi
hiilku poprvé netrefili. Tak postupné odchazeji
ze hry dalsf a dalsi, aZ na konec zlstane ten,
kdo mél nejhorsi musku. Stane se drZitelem
posmeésného titulu ,,mezek” a v pristi hie hodi
cilovou hiilku.

770. Na rychlejsiho

Druh obratnostni

Misto rovnd venkovni plocha
Délka 30 min

Hraci jednotlivei

Pomiicky  $paliky, mi¢

Na vyhlédnutém prostranstvi postavime
nékolik $paliki vzddlenym od sebe 3-5 metrti.
Ukolem hré¢i je, aby od vyznafené &iry
(mety) na dané znameni prosli co nejrychleji s
micem tak, Ze jej hrd¢ vede nohama a obchdzi z
jedné a druhé strany Spaliky. Pfitom nesmi po-
razit zadny ze Spaliki. V pifpadé, Ze néktery
porazi, musi se vratit na vychozi stanovisté a
pokraCuje v soutézi znova. Hraje se bud’ na
Cas, nebo vyhrava ten, kdo porazil nejméné
$palika.

771. Nejlepsi kruh

Druh obratnostni

Misto hristé

Délka 10 min

Hraci Ctyfi skupiny >15
Pomiticky  kruhy

V rozich pomyslného Ctverce jsou
narysovdny Ctyfi kruhy, v misté priseciku
uhlopficek ctverce je pak jeste dalsi kruh. V
rohovych kruzich jsou stejné pocetnd druZzstva.
Clenové kazdého druZstva se dr¥i za ruce. Na
dané znameni se zacnou vSichni pfemist’ ovat
do stfedniho kruhu a zdroveri branit v piistupu
ostatnim druZstvim a to bez roztrZeni fetézu.
Vitézi ten, to druzstvo, které se tplné dostane
do stiedu.

772. Noseni vody

Druh obratnostni

Misto u vody

Délka 10 min

Hraci skupiny

Pomicky  odmérny vilec, 1Zicky, tru-
bicka

Celé druzstvo md za tkol nosit 1zicemi
vodu z potoka a postupné tak plnit tzkou tru-
bici (odmérny vilec). V ném plave trubicka
s néjakou informaci. AZ naliji dost vody, tru-
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bicka vyplave tak vysoko, Ze ji mohou vytdh-
nout.

773. Obtoceni lana kolem sloupu

Druh obratnostni
Misto u stoZaru
Délka 5 min
Hraci jednotlivei
Pomicky lano, stozar

Na stozdr se privaze konec lana asi do
1.5 m od zemé. Druhy konec si pfivaze hra¢
kolem pasu. Cilem hréace je obtoCit bez pomoci
rukou lano kolem totemu tak, aby se nikde

nekiiZil a nedotykal zemé.

774. Pavuéina

Druh obratnostni
Misto les

Délka 5 min

Hraci skupiny
Pomicky lana a provazy

Mezi stromy a kofeny se natdhnou lana
a provazy kfizem krdZzem, aZ se vytvori
»pavucina”. Hra¢ ji musi prolézt, aniZ by
zavadil o vlakno—potom by se probudil pavouk
abylo by zle. Mize 1ézt horem, spodem, plazit
se nebo podlézat. Md dovoleny pocet dotyki a
Casovy limit.

775. Plazeni se k vedoucimu

Vedouci  prevezme  dlohu  jelena.
Neschovi se, ale zistane stit nékde na misté
a jen obcas o kousek popojde. Hraci vyrazi do
terénu hledat jelena a kazdy se snaZi na vlastni
pést dostat se k nému tak, aby ho pfi tom jelen
nezpozoroval. Kdyz vedouci uvidi nékterého
z hracq, pfikdZze mu, aby se zvedl, protoZe byl
odhalen, po stanovené dobé vedouci zvold:
”Konec!” a vSichni se zvednou na tom misté,
kde pravé jsou. Kdo se dostal k jelenovi ne-
jblize, vitézi. Stejnou hru muZeme hrdt tak,
Ze jelenovi zavdzeme oCi. Hraci se k nému
zacnou pliZit ze stometrové vzdélenosti. Kdyz
jelen uslysi nékterého z hraci a ukdZe pfimo
na néj, odhaleny hrd¢ vstane a zistane na tom
misté stat.

778. Podbihacka

Druh obratnostni
Misto louka
Délka 5 min
Hraci skupina a dva
Pomiticky  lano
Dva hraci (kazdy na jednom konci lana)

provazem to¢i na urCenou stranu. Ostatni hraci
probihaji pod lanem tak, aby se jim lano
nezarazilo o nohy ¢i o hlavu.

Podminky Ize ztiZit zménou sméru toceni
¢i zrychlenim.

779. Prolez oknem

Druh obratnostni
Misto terén
Délka 1 hodina
Hraci 5-15 lidi
Pomicky

Druh obratnostn{
Misto kdekoli
Délka 10 min
Hraci skupiny
Pomucky

Vedouci si vybere néjaké misto a natrvalo
se na ném usadi. Je ur¢end startovni Cdra. Pfi
zahdjeni hry vSichni vystartuji a plazi se nend-
padné k nému. JestliZze vedouci nékoho uvidi a
identifikuje, pak doty¢ny musf vstét a vratit se
zpét na start. Ukolem vsech hrai je doplazit
se az k vedoucimu a dotknout se ho diiv, nez
on staci vyiknout hracovo jméno. Za to dosta-
vaji hra¢i body.

776. Plizena o Satky

Druh obratnostni
Misto louka

Délka max. 30 min
Hraci dvé skupiny 9-12
Pomicky 3 provazky, Sitky

Tfi rovnobézné provazky. Krajni ve
vySce 30 cm nad zemi a ve vzddlenosti 10m.
Mezi nimi je vySe zavéSeny provazek a na ném
povésené Satky.

Hraci stoji 2m od krajnich provdzki. Na
dané znamenf se zaCnou pliZit a brat Satky. Ne-
jdiive z provédzku, pak okolnim hrac¢im. Za
krajnimi $fidrami jsou jiz hra¢i v bezpeli a
nemohou byt oloupeni.

777. Plizeni k jelenovi

Druh obratnostn{
Misto terén

Délka 10 min

Hraci skupina a jeden
Pomticky

Dvojice stoji ¢elem proti sobé, spoji obé
ruce, jeden par ruku zdvihne a druhy pér
spusti, takZe vznikne okno. Timto oknem pro-
1éz4 celé druzstvo. Okno se nesmi rozbit, jinak
provinilec musi prolézat znovu.

780. Prolézani pavucinou

Druh obratnostni
Misto les
Délka 5 min. na hrice
Hraci skupiny
Pomiticky  dlouhy provaz
Mezi stromy se napne ,pavucina”

z provazii. Ukolem &lend druZiny je co ne-
jrychleji se dostat na druhou stranu pavuciny,
aniz by se ji dotkli. Stejnou dirou smi prolézt
pouze jeden ¢len druZiny. Prolézajicimu smi
samoziejmé pomdhat ostatni z druZiny, ale
pouze z té strany, kam patii. Pocitd se pocet
¢lend, ktefi prolezli bez dotyku.

781. Pronikni nebezpe¢nym tuzemim!

Druh obratnostni
Misto terén, les
Délka >180 min
Hraci jednotlivei
Pomicky

Spojka partyzanského oddilu se musi do-
stat co nejrychleji s duleZitou zpriavou do
Stabu. Jeji cesta vede nebezpecnym tzemim,
kde bude muset piekonat fadu piekdzek.
Zpravu je nutno doru€it co nejrychleji, ale

zdroven i zachovat opatrnost a ostraZitost, aby
spojka nebyla zajata nepfitelem.

Dfive nez zaCneme hrit, musime
seznamit hrace s trati a uzemim, kde se hra
bude konat. V tomto tizemi pfesné vyznacime
nebezpeénd mista. Téchto nebezpecnych mist
a prekazek muZe byt nékolik. To zavisi na stafi
hrd¢i a obtiZnosti terénu (nechranéné misto,
bazina, nepratelskd hlidka, pfesun pres potok,
feku atd.)

Pred zaCitkem hry projdeme se vSemi
hra¢i trat’ a upozornime je na mista, kde
prekazky budou. Tato mista vSak naznacime
jen priblizné. U kazdé prekazky stoji kontrola
(pfedstavujici protivnika).

Prii startu dostane kazdd spojka listek pa-
piru, na kterém je poznamendn Cas startu. Ze
startu odchdzeji hraci ve stejnych ¢asovych in-
tervalech (po tfech aZ péti minutdch). Spojky
maji na zddech a na hrudi zdvodni Cisla, coz
umozni praci rozhod¢ich. V této hfe rozho-
duje jednak Cas a jednak pfesné plnéni pokyni
rozhod¢ich. Rozhod¢i mé pravo spojku vyfa-
dit, a to pouze tehdy, neuposlechne-li jeho
pokynu.

Prvni piekdzkou je baZina. Vlastné to
z4adnd bazina nenf; péSina vede suchym mistem
aje chranéna kefi a dalo by se po ni dobie bézet
a nedbat ani na maskovdni. Ale stranou od
pésiny stoji nepiili§ ndpadny ukazatel sméru
mald desticka pfibitd na tycce. Na desticce
je zndzornén topograficky znak “neschiidnd
bazina”. KdyZ hra¢ v€as nezpozoruje ukaza-
tel, probéhne mimo a zbytecné se zdrzi.
Vystrazné znameni organizitora (hvizdnuti)
oznami hraci, Ze uvizl v baziné a Ze se musi
vrdtit zpét na hranici rozbahnéného udseku.
Sipka na ukazateli a dalsi Sipky na kmenech
stromu pomohou najit nejkratsi cestu, po niz
miuiZe baZinu obejit a vyjit znovu na cestu. pro-
jit a nedrzet se sméru naznaCeného Sipkami se
hraci nepodafii; nasleduje druhé vystrazné zna-
meni organizdtora. Misto tfeti vystrahy si or-
ganizdtor udéld ve svém zdpisniku patfi¢nou
pozndmku a vylouci spojku ze hry; hrdc¢ se to
dozvi az u cile.

predpoklddejme, Ze naSe spojka zddrné
minula neschiidnou baZinu a znovu vysla na
pésinu. Zde ji o¢ekdva novd zkouska. M4 pred
sebou nechranéné misto.

”K zemi!” zazni odnékud hlas organiza-
tora.

Pretind-li péSina nevelkou lesni louku,
pak rozmér této louky urcuje velikost
nechranéného mista. Misto louky lze vyz-
nacit nechranéné misto na pésiné smluvenymi
znaky. Touto vzdalenosti se musi hrd¢ pro-
plizit, nezdvihat hlavu, pfitisknout se k zemi.
Zvedne-li hlavu nebo postavi-li se na viechny
Ctyfi organizdtor zapiskd. Tak jako v minulé
etapé, ddva organizitor jen dvakrit vystrazné
znamenti; potieti hrace vylouci ze hry.

Tak spojka pokraCuje az do cile, kde
odevzda zpravu a organizdtor ji poznamend
Cas. Vylouceni hraci vypadaji z jakékoliv dalsi
soutéze.
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782. Prosko¢ kruh!

Druh obratnostni
Misto venku
Délka 45 min
Hraci jednotlivei
Pomicky  kruh, lano

Na vétev pfipevnime lano a do pfiméfené
vzddlenosti ve sméru zhoupnuti zavésime na
motouz kruh zhotoveny z vétve vhodného
stromu. Hra¢ nasko¢i na lano, zhoupne se a
jeho snahou je proskocit zavésenym kruhem na
konci zhoupnuti, aniZ by se tohoto kruhu dotkl.

783. Predavacka

Druh obratnostni

Misto kdekoli

Délka 45 min

Hraci skupiny

Pomticky  pro skupinu krabicka od
sirek, koruna, micek

vzdy se krabiCka pocitd prosté za poraZenou.
Podminkou je, Ze hrd¢ pfi prelézdni nesmi
svym télem piechdzet pies bo¢ni strany stolu.
Celé jeho télo (tedy i nohy) musi projit jed-
iné nad deskou stolu. K vylezeni na stdl
nesmi pouzit zidle, musi se na desku stolu
dostat ze stoje na podlaze sdm svou obrat-
nosti. Pfi mensim poCtu soupeficich hraca
je mozno umluvit si nékolik kol prelézani.
V takovém pifpadé se pak scitaji kazdému
hraci porazené krabicky ze vsech kol dohro-
mady a po skonceni celé hry se vypracuje Ze-
biicek vSech hraca zdvodnika.

786. Preskakovani l.

Druh obratnostn{
Misto louka
Délka 10 min
Hraci skupiny
Pomicky

Hraci v druzstvu si pfeddvaji mezi sebou:

a. vicka krabicky od sirek z nosu na nos

b. pomeran¢ nebo jiné ovoce, popiipadé
micek drzeny pod bradou

c. korunu z ¢ela na celo

d. micek z klina na klin.

Vitézi tym, ktery predal diive, pfi padu
opakuje dvojice, kterd pad zpusobila. Je za-
kdzano pomdhat si rukama.

784. Pfechod pres potok

Druh obratnostni
Misto kdekoli
Délka 15 min
Hraci dohromady
Pomicky  dvé Cary

Tato hra je velmi oblibend u malych déti.
Misto, které predstavuje potoky vyznac¢ime na
zemi dvéma Carami. Hraji-li malé déti, za-
¢neme Sitkou 60 cm. Hraci se rozbihaji ve
skupindch a snazi se potok pieskocit. Komu
se to podafi, obrti se a sko¢i zpdtky, tentokréat
vSak uz ne z rozbéhu, ale z mista.

Hrac, ktery pfi nékterém skoku ne-
dopadne aZ za ¢aru predstavujici bieh, ,,spadl
do vody a musi si dobéhnout domi pro suché
ponozky”, proto je vyfazen. Usp&iné skokany
vedeme k stdle vr$im mistim potoka, aZ do-
z hracu dokdze spravné presko€it. Tento hra¢
se stava vitézem.

785. Prekazkovy stul

Druh obratnostni

Misto v mistnosti

Délka 5 min na jednoho

Hraci jednotlivei

Pomicky  stil, krabi¢ky od zépalek

Na star§i stil, jemuZ hned tak néjaky
ten §rdm nebude vadit, a pokud moZno obdél-
nikového tvaru, postavite portiznu vétsi pocet
krabicek od zdpalek. Stavte je na vysku, tedy
jejich otevirac stranou k desce stolu. Hra¢ ma
za kol prelézt stil z jedné podéIné strany na
protilehlou a pfitom porazit co nejmensi pocet
krabicek, nebo radéji neporazit ani jednu! At'
uz porazi krabicku dotekem nebo i jen pouhym
otfdsdnim stolu, jeZ vznikne jeho prelézanim,

Ukastnici se rozd&lf na druZstva, kterd
se sefadi do zdstupu. Vzddlenost mezi jed-
notlivymi hraci v zastupu je 810 krokd. Pfed
prvnimi a poslednimi hrdc¢i nakreslime ¢aru.

Vsichni hraci v zastupu, kromé posled-
nich, se jednou nohou nakroi, opfou se
rukama o koleno, predkloni se a schovaji
hlavu. Na znameni vedouciho posledni hraci
odstoupi o nékolik krokd, rozbéhnou se a
postupné pieskakuji vSechny hrdce svého
druzstva. Pfi tom se rukama opiraji o zada
hra¢i a roztahuji nohy do strany. Kdyz
hra¢ preskoCil vSechny déti, udéld 8 kroki
dopredu a predkloni se jako vSichni ostatni.
To je signdlem pro posledniho, ktery pocind
preskakovat vSechny hréce.

SoutéZz mezi druZstva konéi, jakmile se
v8ichni hraci vystfidaji. Vitézi to druZstvo,
které to provede nejrychleji.

787. Preskakovani Il

788. Ruce-nohy

Druh obratnostni

Misto kdekoli

Délka do 10 min

Hraci skupiny alespoi po 5 lidech
Pomicky  stopky

Na zac¢dtku kazdého kola se urci, ko-
lika rukama a kolika nohama se smi druZstvo
dotykat zemé. Uréi se Casovy limit na pfipravu
a méfi se nejméné 30 vtefin vydrz v dané
pozici. Za kazdé uznané kolo se pocitaji body.
Vyhrdva druzstvo s nejvice body.

789. Rybolov

Druh obratnostn{

Misto rovnd plocha

Délka 10 min

Hraci jednotlivei

Pomiucky udice s hackem, 15 hrnkd

Na stole ¢i zemi je rozestavéno 15 hrnki
s uchem. Pod jednim z nich je kli¢. SoutéZici
md udici s hiackem. Po dobu, kdy mu bézf
Casovy limit, se snazi z dané vzdalenosti

hackem chytit a zvednout hrnky a najit klic.

790. Rytitské turnaje

Druh obratnostni

Misto louka

Délka do 10 min

Hraci jednotlivei

Pomicky  soudky ¢i bedna, tyce

Rytifi sedi obkro¢mo proti sobé na soud-
cich a snazi se navzdjem vyhodit ze sedla
ty¢emi s konci ovdzanymi Sétky. Za kazdym
rytifem stoji pano$, aby ho zachytil, kdyby
padal. KdyZ je rytif shozen, nastupuje na jeho
misto panos, ktery si vybere ze své druziny
nékoho za svého nového panoSe. DruZina,
kterd méla vice porazenych, vyhrila.

791. Sbirani kolicku

Druh obratnostni
Misto louka, malé hiisté
Délka 10 min
Hraci 2 az 3 skupiny
Pomicky
Hrac¢i se postavi do zdstupu. Pred
§pickami prvnich nakreslime ¢dru. Pred

kazdym zastupem (v 8 aZ 10 metrech) nakres-
lime ¢tverce 2x2 m. Prvni hraci se postavi
do &tverct, jednou se nohou nakrodi, opfou
se rukama o koleno, pfedkloni se a schovaji
hlavu (zaujmou takové postaveni, aby pies né
nebylo tézké preskocit).

Na znameni vedouctho prvni hra¢ b&zi
kupfedu a preskodi ty, kteff stoji ve Ctvercich.
Potom se sami do ¢tverce postavi a zaujmou
postaveni jako piedchdzejici hrac. Ten rychle
bézi ke svému zéstupu, tleskne prvniho hrice
do dlani a sdm se postavi na konec. Hrac,
kterému tleskne do dlané, bézi kupfedu a ve
ctverci preskakuje hrice, ktery tam stoji. Tak
kazdy, kdo pieskakuje, ziistane ve Ctverci, a
ten, kdo je preskocen, utikd zpatky.

Stafeta kon&i, jakmile se do Ctverce
dostane hrac, ktery tam byl na pocatku. Vitézi
druZstvo, které toto provede nejdiive.

Druh obratnostn{

Misto v mistnosti, na louce

Délka 50 min

Hraci jednotlivei

Pomicky  kolitky, provizek, eSus
nebo hrnec

Na provazech nataZenych vodorovné pies
jednu stranu mistnosti navésime koli¢ky na
pradlo, ne tésné k sobé. Na druhou stranu
mistnosti do mista startu postavime na zem
eSus nebo mensi hrnec. Ukolem soutdZiciho
je prenést vSechny kolicky v co nejkrat$im
Casovém intervalu do nddoby na startu, a to
pouze usty. Je povoleno brat si vice kolickd
zaroven a s kolicky na $fife jakkoliv (dsty)
manipulovat. Tato hra se dd hrat i jako
vyfazovaci-dva provazy vedle sebe, Ci jako
Stafeta.

792. Skakani pies provaz

Druh obratnostn{
Misto louka
Délka 5 min
Hraci dva a jeden
Pomicky  lano

Opatiete si silngjsi provaz (lano), takovy,
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na jaky se vési pradlo, nebo i silngjsi. Dva
hraci (kaZzdy na jednom konci lana) provazem
to¢i, uprostied stoji tfeti hra¢ a preskakuje
lano vzdy, kdyZ by mu mélo zavadit o jeho
nohy. Kdo vydrzi rychlejsi tempo toceni a kdo
preskoci vickrat?

793. Skakavé rady

Druh obratnostni
Misto louka
Délka do 15 min
Hraci dvé skupiny
Pomicky  ty¢

Druzstva stoji v zdstupech. Prvni
druhym béZzi s ty¢i, poloZenou 20-30 cm
vodorovné nad zemi, proti druZstvu, které ji
musi pieskakovat. Prvni se prifadi dozadu,

druhy bézi k cili a zpét s tfetim a hru opakuje.

@

794. Skok pres proutky

Druh obratnostni
Misto louka

Délka 5 min na hrace
Hraci jednotlivei
Pomicky  proutky, 2 kily

Dva kily zaraZené v zemi a vzddlené
od sebe asi 50 cm jsou pobity z jedné strany
malymi hfebicky, majicimi od sebe stejnou
vzdilenost. Kazdy hrd¢ md tfi rovné pruty,
které si miiZze umistit do kterékoliv vysky na
hiebicky tak, aby byly vodorovné. Pak se snazi
proutky pieskocit, aniz by je shodil. Pocitd se
nejvyssi proutek.

Pro zpestfeni 1ze vzdalenost mezi hiebiky
uddvat v palcich (2.54 cm), stopach (12 palct,
30.48 cm) a yardech (3 stopy, 91.44 cm)

795. Skokani a bézci

Druh obratnostni
Misto hfiste
Délka 15 min
Hraci dvé skupiny
Pomiuicky

Nakreslime Ctverec pfiblizné 8x8 m,
hrac¢i se rozd€li na dv€ druzstva stejné
silnd a stejné pocetnd. Jedno druZstvo budou
,.skokani”, druhé ,béZci”. Kazdé druzstvo si
zvoli kapitdna.

BéZci se postavi do Ctverce a skokani do
fady podél ctverce. Organizitor hry odméfuje
podle hodinek Cas. Potom kapitén ,,skokant”
posild po fadé své hrae do Ctverce, kde
poskakuji na jedné noze (stavét se na obé nohy
nebo ménit nohu je zakdzdno) a snazi se dot-
knout hraca protivnikova druZstva, ktefi nor-
mdlné béhaji ve Ctverci. Kazdy skokan je ve
¢tverci 10-15 vtefin a na povel svého kapitdna
se vraci ke svému druzstvu. Bézci, kterych
se skokan dotkl, opoustéji hiisté. Jakmile bu-
dou takto pochytdni vSichni bézci, vyméni
si druZstva tlohy a hra se opakuje. Vitézi
to druZstvo, které v krat§i dobé pochytalo
vSechny protivnikovy hrace.

Podle pravidel hry miZe kapitin poslat
jednoho skokana nékolikrat. Hraci obou
druzstev nesmi vybihat ze Ctverce, jinak béZec
vypada ze hry a skokan, ktery ho honil, se vraci
ke svému druZstvu a nesmi byt vice vysldn do

ctverce. ProtoZe je hra pro skokany namédhava,
musi organizitor hry dbét na to, aby kapitdn
skokanu Cast&ji stiidal své hrdce.

796. Skokanska soutéz druzstev

Druh obratnostn{
Misto mekké, rovné
Délka 10 min

Hraci jednotlivei
Pomticky

Zavodnik A provede skok pifmy napied.
Zavodnik B skok pfimy nazad. Zavodnik
C skok stiemhlav napfed schylmo. VSechny
skoky hodnotime bodové za dokonale prove-
deny skok ddavame 10 bodii.

797. Skokansky souboj

Druh obratnostn{

Misto louka

Délka max. 30 min

Hraci jednotlivei, druzinky 9-11
Pomicky 20 kaStanovitych kaminkd

Rada dvaceti kaStanovitych kaminkd za
sebou s rozestupem 0,5m.

Po jedné noze se skdce na konec fady.
Tam se nohou zvedne kaminek, skdce se
zpét a na zacitku se kaminek poloZi (fada
se tfm posunula o kousek bliZze ke hrac¢im).
Pokud hra¢ neudélal chybu (dva skoky mezi
kaminky, do§ldpnuti nohou na kaminek, dotek
druhou nohou zemé, upusténi kaminku) mize
pokraCovat ddl a prenést dalsi kaminek.

798. Skokansky zapas

Druh obratnostni
Misto louka, hfisté
Délka 15 min

Hraci dvé skupiny 9-13
Pomicky  proutek

Dva zéstupy hraca stoji Celem k sob&
v dostatecné vzddlenosti a mezi nimi lezi
proutek. Hra¢ jednoho druZstva si stoupne
$pickami k proutku, skoci a tim posune proutek
o kus k souperfi. Soupef viak skoci také, ale
na opacnou stranu, ¢fimZ proutek posune zpét.
Kde bude proutek az se vSichni hraci vystii-
daji?

799. Skoky pres kozy

Druh obratnostni
Misto louka, hfisté
Délka 5 min

Hraci skupiny
Pomicky

Hraci stoji ve dvou nebo vice zdstupech
za startovni ¢drou. Na znameni popob&hnou
prvni o pét krokt, tam udélaji Zivou kozu
(pfedkloni se, nohy lehce pokr¢i v kolenou a
oprou si ruce o stehna nad koleny). Sotva zau-
jmou prvni hraci tuto polohu, vybéhnou druzi,
piesko¢ roznozkou prvniho hrace a udélaji
zivou kozu deset krokd od startovni Cry.
Kazdy dalsi hra¢ preskoci predchdzejici hrace
ze svého druZstva, aZz nakonec stoji vSichni
v pétikrokovych odstupech. Pak musi prvni
hra¢ preskdkat vSechny, ktefi sloji pfed nim,
a piebéhnout cilovou ¢dru. Ostatni ho nésle-

duji, az kazdy preskace vSechny hrice pied se-
bou. Posledni ukonci zdvod tim, Ze pfebéhne
cilovou ¢éru.

800. Solo Susice, Solo Lipnik

Druh obratnostn{

Misto kdekoli

Délka 30 min

Hraci dvé skupiny
Pomiticky  krabicky od zdpalek

Hraci se rozdéli do dvou druZstev a
posadi ¢i postavi vedle sebe. Kapitdni obou
druZstev si na nos nasadi vné&jsi ¢dst krabicky
od zdpalek a pfedaji ji na nos dal$iho hrace,
aniz by pouzili rukou. Tak pfeddva az k posled-
nimu v fad¢ a zase se preddvd krabicka zpét.
Spadne-li krabi¢ka na zem, musi ji hra¢, ktery
ji upustil, zvednout ze zemé, ale opét bez po-
moci rukou. Musf si ji nastr¢it na nos (napf.
tim, Ze si ji opfe o né&jaky pevny predmét, nebo
Ze mu ji spoluhra¢ pfidrzi nohou). Vitézi to
druZstvo, jehoz krabicka se vrati kapitdnovi ne-
jdfive.

801. Stahovani hada

Druh obratnostn{
Misto louka
Délka 50 min
Hraci skupiny
Pomicky

Rozestup v druZstvech opét na pied-
paZeni. Hraci se na povel ,,Pripravit” pfedkloni
a kazdy d4 pravou ruku skrze nohy hraci, ktery
je za nim. Ten ji uchopi svou levici a pravici
opét podd za sebe. Na povel ,,Ted”” zacne cely
zastup couvat, posledni si lehne celou délkou
téla na zdda a postupné si tak lehnou vSichni
hraci, az celé druzstvo lezi v piimce, kolena
tésné u hlavy spoluhrice. Nohy jsou nap-
jaty pii téle druhého, $picky piihnuty dovnitf.
Posledni si lehd hrac, ktery stdl v Cele zds-
tupu. Sotva dolehl, hned se zase zvedd a pos-
tupuje rozkro¢mo dopiedu. Za nim se zdvihaji
i ostatni. KdyZ se zdvihne posledni, vykfikne—
-Hotovo”, druzstvo se pusti a vSichni béz{ k
vyty¢enému cili. Pfi lehdni i vztyku se nikdo
nesmi pustit a druZstvo musi zlstat aZ do
vykfiku ,hotovo” spojeno. Pusti-li se nékdo,
musi znovu zaujmout polohu, jakou mél pred
pusténim a ostatni se musi k nému vrdtit. AZ
si tuto hru trochu osvojite, miiZete si pravidla
upravit tak, Ze druzstvo mizZe zistat spojeno i
pii dobihani k cili.

802. Stani na kulu

Druh obratnostn{
Misto louka
Délka az 2 hod.
Hraci jednotlivei
Pomtcky kil

Kazdy si zatlu¢e do zemé kolik tak, aby
z né&j nejméné 50 cm vycnivalo nad zem. Na
povel se vSichni postavi jednou nohou na svij
kolik (druhd je ve vzduchu). Nohy se nesméji
dotykat. Vyména nohy se smi uskute¢nit pouze
preskokem. Kdo vydrzi nejdéle, vyhrava.
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803. Strelnice na stole

806. Tézka tuzka

Druh obratnostni

Misto na stole

Délka do 10 min

Hraci jednotlivei

Pomicky  knofliky, krabicky od za-
palek

Druh obratnostni
Misto u zdi
Délka 10 min
Hraci jednotlivei
Pomicky  tuzky

Hrac se postavi zady ke zdi, paty tésné u

Rozestavte na okraj stolu 11 krabicek od
zapalek a stfidavé na né cvrnkejte knoflikem
z opacného konce stolu. Knoflik se vraci po
kazdé rané na zdkladni ¢dru. Kdo srazi kra-
bicku na zem, bere si ji jako trofej. Kdo jich
md nakonec nejvic, vyhrava.

ni. Mezi $pi¢ky nohou si polozi tuzku, kterou
po narovndni md rukama zvednout. Tuzky se
nesmi dotknout ni¢im jinym neZ rukou. Pfi
sklanén{ pro tuzku hra¢ nesmi pohnout nohama
z mista.

807. Topologie

804. Samanské cviky

Druh obratnostni
Misto rovné
Délka 10 min.
Hraci [is]
Pomicky  kiida

Druh obratnostn{
Misto kdekoli
Délka 5 min
Hraci dohromady
Pomicky

VzpaZzujte obé ruce najednou od ramen
vzhiiru. Rikéte, 7e to zvlddnete? Dobrd, pak
tedy levou ruku zvednéte tfikrat a soucasné po-
hybujte pravickou. Za stejnou dobu jenom jed-
nou vzhiiru a zpét.

Opisovat rukama ve vzduchu osmicky
jisté umite. A kreslit nohou krouzky urcité
také. Ovéite si, zda jste oba cviky nezapom-
néli, a pak se pokuste vykondvat oba zaroven.

805. Stafeta s obruéemi

Druh obratnostni
Misto louka, hfisté
Délka 10 min
Hraci dvé skupiny
Pomicky  obruce

Druzstva se postavi do zistupl. Kazdé
druzstvo se jeSté rozdéli na poloviny. Obé
skupiny se postavi proti sobé ve vzdélenosti 10
az 20 krokd (v zdvislosti na rozmérech hiisté).
Pred $pickami prvnich hract nakreslime &éru.
Uprostied hiisté poloZime obruce. Na zna-
meni organizdtora hry béZzi prvni hraci z jedné
strany, dobéhnou k obru¢im, prolezou jimi,
poloZi je na plivodni misto a béZi na druhou
stranu k druhé poloviné svého druzstva. Tam
udefi prvniho hrdce do dlani a postavi se na
konec zdstupu. Prvni hrd¢ vybihd a opakuje
totéz.

Stafeta kongi, jakmile vSichni hra&i pre-
beéhnou na protéjsi stranu a prolezou obruci.
DruZstvo, které to provede nejdfive, vitézi.

Ve druhé varianté této hry se hraci, ktefi
stoji proti sobé v zdstupech, rozpocitaji. Prvni
hradi dostanou obruce. Utastni-li se hry dvé
druzstva, budeme potiebovat Ctyfi obruce.

Na znameni organizdtora hry béZi hraci
s obrucemi (z kazdého druZstva) proti sobé.
Kdyz se setkaji, vyméni si obruce, prole-
zou jimi (ve stiedu hfist€) a pak pokracuji
v béhu k protéjsimu zdstupu. Odevzdaji obru¢
prvnimu hrd¢i a postavi se na konec. Hraci,
ktefi dostali obru¢, bézi kuptedu, vymeéni si ji
pri setkdnf a délaji totéZ, co hraci pred nimi.

Dva z hracd jsou na hfisti nakresleném
kiidou na zemi. Ttet{ jim diktuje piikazy, kam
maji polozit ruku nebo nohu. Hfist€ m4 tvar
¢tverce rozdéleného na 4x4 pole. Sloupce
jsou oznaceny pismeny.

Na piikaz ,,pravd ruka A” musi oba hraci
poloZit svoji pravou ruku do nékterého vol-
ného pole v sloupci A. V kazdém poli miize
byt maximalné jedna koncetina. Kdo umist{
koncetinu do pole dfive, ten md pravo tam zi-
stat. Druhy si musi hledat jiné volné pole v
daném sloupci, i kdyZ je to pro né€ho casto
velmi nepiijemné.

Pokud k tomu nedostanou hraci prikaz,
nesméji polohu koncetin jakkoli zménit. Kdo
se dotkne zemé néjakou jinou C&asti téla
nez rukou nebo nohou (koleno, zadek, hlava
apod.), prohrava.

Hraci se pri hie Casto dostanou do velmi
bizarnich poloh, proto se kazdy snazi pro
sebe v daném sloupci uchytit co nejvyhodnéjsi
misto, piipadné obsadit misto vyhodné pro
soupere. Diktujici musi ddvat pozor, aby v jed-
nom sloupci byly nejvyse dvé rizné koncetiny.
(Sloupec ma jen Ctyfi policka, takze kazdy z
hra¢t na ném pii rizné konletiny mit nemize.)
Napsal Anino Belan.

808. Trakare I.

Druh obratnostn{
Misto louka
Délka 15 min
Hraci dvojice
Pomicky

Hréci stoji ve dvojfadu. Prvni fad udéld
podpor lezmo za rukama. Hrici druhé fady
uchopf hrace prvni fady za nohy. Na dané zna-
men{ vSichni vyrazi k dané meté. Tento béh 1ze
udélat rovnéz jako béh Stafetovy.

809. Trakare Il

Druh obratnostni
Misto louka
Délka 15 min
Hraci dvojice
Pomicky

Jednotlivé dvojice hract predstavuji
jezdce a koné. Ti nejprve obehnou dvace-
timetrovy okruh, aZ dorazi do obcerstvovaci

stanice (ldhev s brckem a 0,1 litru vody). K
(trakaf) musi vSechnu vodu vypit. JestliZze se
trakaf rozbije (pfi cesté Ci pitf), musi oba zpét
na start, obéhnout okruh a pokraCovat v piti.

810. Tunelova sStafeta

Druh obratnostn{

Misto louka

Délka 5 min

Hraci skupiny po 8-10 ¢lenech
Pomicky

Jednotlivd druzstva stoji v zdstupu tésné
za sebou a Sirokym rozkroCenim predstavuji
tunel. Na dané znameni prolézd posledni
z kazdého druZstva odzadu tunelem a stavi
se opét vpredu. Potom nésleduje dalsi atd.
Druzstvo, jehoz vSichni ¢lenové nejdfive pro-
lezli, vitézi. MizZe se také hrat tak, ze déti
musi prolézat pozpétku. Potom zacind prvni
hra¢ z kazdého druzstva. KdyZ tunelem pro-
leze, postavi se vzadu.

811. Utok na nohy

Druh obratnostn{
Misto kdekoli
Délka kréatkd
Hraci skupina >9
Pomicky

Dvojice, ale i vice hract ve vhodné obuvi
¢i bosi se drzi za ruce a snazi se vzdjemné si
Slapat na nohy a uskakovanim unikat.

812. Uzel
Druh obratnostn{
Misto kdekoli
Délka do 30 min
Hraci 10-12, dohromady
Pomiucky

Hréci se postavi do kruhu ¢elem dovnitf
a zaviou oc¢i. Na vykfik ,rucééé” se zacnou
pomalu k sobé pribliZovat a to tak dlouho, azZ
nemohou dél. Hraci ted’ predpaZi pravou ruku
a uchopi ruku néjakého spoluhréace, poté pred-
pazi ruku levou a uchopi opét ruku néjakého
spoluhrace. V jednom misté se nesmi drzet tii
ruce.

Nakonec vSichni oteviou oci a zjisti jak
jsou vzdjemné propleteni. Jejich tikolem je v
co nejkratsi dobé se rozplést a utvofit tak jeden
¢i vice rozpletenych kruhid. Béhem rozplétani
mohou hréaci podlézat, prelézat, rozmotévat se,
nesmi pustit, ani si prehmatnout.

Motivovat hru lze piibéhem Laokodna,
ktery védél, co za koné si to tréjané tahaji
do mésta a chtél jim to zatrhnout. JenomZze
bohové potiebovali, aby Trdja byla dobyta, a
tak na Laokéna a jeho syny postvali hady. Na
toto téma existuje zndmé sousosf, které vypadd
jako mohutnd splet’ ¢ehosi, z ¢eho tu a tam tréf
néjaka hlava.

813. Veselé zavody

Druh obratnostn{

Misto kdekoli

Délka do 30 min

Hraci skupiny i jednotlivei
Pomicky  podle disciplin
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Ukolem je vykonat o zévod co nejrychleji
pét riznych tkold, jako tfeba:

1. Uhodit mickem o zed’ a schovat ho do
kapsy.

2. Sednout si tfikrdt na zem a zase rychle
VStat.

3. Napsat 10 jmen mést, kvétin atp., za-
¢inajicich stejnym pismenem.

4. Slozit z papiru vlastovku, ¢epici nebo
parnik.

5. Navrsit 10 riizné rozvrstvenych minci
do sloupku.

Vitézi ten, kdo prvni provede piedep-
sané dkony. Zavodi-li druzstva, je kazdému
z Clent pridélen jeden z jmenovanych tdkold.
Kazdy hra¢ mizZe zalit s plnénim svych tkold,
az predchdzejici hra¢ dokonéi svij. Vitézi
druzstvo, které nejdiive splni urcené tkoly.

814. Zamrzly—psi boudy

Druh obratnostn{
Misto louka, hiisté
Délka 10 min
Hraci dohromady
Pomicky

Hraci utvofi dva soustfedné kruhy,
pficemz ve vné&jS$im je o jednoho vice nez
ve vnitfnim, a za¢nou se pohybovat opa¢nymi
sméry. Na dané znameni se snazi ti z vnéjsiho
kruhu najit dvojici ve vnitinim. Ten, kdo ziis-
tane, musi hrat opét ve vné&jsim kruhu, i kdyz
se vsichni ostatni vyméni.

Hraci ve vnitinim kruhu mohou téZ stat
na misté rozkroCeni. Ti, z kruhu vnéjsiho jim
na znameni zacnou prolézat mezi nohama.
Na koho nohy nezbudou, zlstdva ve vnéj$im
kruhu.

815. Zavod pluhu

Hréci stoji ve dvojfadu. Prvni fad udéld
podpor lezmo za rukama. Druzi hraci chyti
prvni za kotniky a utvoif tak pluh (t¢lo mus{
byt napjaté). Na dané znameni takto vyrazi
(pluh kraci po rukou) k nepfili§ vzdalené meté.

816. Zavod se Svihadlem

Druh obratnostn{
Misto rovna trat’
Délka 5 min
Hraci jednotlivei
Pomicky  $vihadlo

Zavodnici stoji v zastupu. Prvni hra¢ b&zi
a skédce pfi tom pfes Svihadlo aZ k meté, metu
ob&hne a bézi stejnym zplisobem zpét, kde
pteda Svihadlo dal$imu.

817. Zavod skokant

Druh obratnostn{
Misto kratk4, rovna trat’
Délka 5 min

Hraci skupiny
Pomicky

Kazdd skupina zdvodnikd utvofi zdstup
podle velikosti od nejmensiho do nejvétsiho.
VSichni jsou ve diepu a drZi rukama za boky
predchézejiciho Clena zastupu. Vedouci v Cele
zédstupti maji dlané na kolenou.

Pak zacnou spojené zdstupy postupovat
kupiedu poskoky ve diepu. Hned v8ak poz-
najf, Ze je to velmi t&zky tkol poskakovat
ve stejném rytmu. Vedouci, ktery fidi postup
celé skupiny, miZe uddvat rytmus poskoku hl-
asitym pocitanim.

Zavodni draha by neméla byt del$i nez 10
metrd. Vitézi ta skupina, kterd nejdiiv doskace
celd za cilovou ¢dru. Jestlize se skupina cestou
roztrhne, musi se zastavit, znovu spojit a teprve
pak smi pokracovat v cesté k cili.

818. Zavod stonozek

Druh obratnostni
Misto rovnd, kratka trat’
Délka 2 min

Hraci dvojice

Pomicky

Druh obratnostni

Misto vhodna trat’

Délka do 30 min

Hraci min dvé skupiny
Pomicky  pro kazdé druzstvo lano

Vsichni ¢lenové druZstva uchopi lano,
které probihd mezi jejich nohama. Na dané
znameni béz k pfedem vyznacenému cili,
ktery musi obéhnout, a poté se vriti na
vychozi postaveni a zaujmou pivodni pos-
toj. To druzstvo, které to dokdze prvni, to
zvitézilo. Béh lze rizné ztizit-béh pozadu,
se zavdzanyma ofima atd. Lano je vhodné
poskytnout druZstvu dostatecné kratké. Lano
nesmi v pribéhu béhu opustit prostor mezi
nohama hraci. Pokud se tak stane, vraci se
druzstvo na start (libovoln€) a zacind znovu,
pficemz ¢as mu stdle bézi.

819. Zavod trpasliku

Druh obratnostn{
Misto kratkd, rovna trat’
Délka 5 min

Hraci jednotlivei
Pomicky

Zéavodnici musi probéhnout vyznacko-
vanou drdhu v dfepu, s rukama pevné
pfichycenyma nad patou. Pusti-li se zdvodnik
nohy, pfipocitd se mu k docilenému ¢asu sm-
luveny pocet trestnych vtefin. Drdhu nedélejte
del3f nez 40 metrd.

820. Zkouska rychlosti

Druh obratnostn{

Misto terén

Délka do 30 min

Hraci dva

Pomicky  papiry s Cisly, Spendliky

Kazdému z hra¢d upevnime na zdda pa-
pir s napsanym Cislem tak, aby jej druhy hra¢
predem nevidél. Ukolem hrajicich je pretist
¢islo na zadech soupefe a pfitom nedopustit,
aby soupef piecetl ¢islo, jez md na zddech
sam. Vyhravd, kdo prvni piecte Cislo, které
md soupef na zddech. Je mozné hrat systémem
kazdy s kazdym, pfi vétSim poctu hra¢d vyta-
zovacim zplsobem.
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1.18 Odhadovaci hry

821. Kolik hrasku?

Druh odhadovaci

Misto mistnost

Délka do 10 min

Hraci jednotlivei

Pomicky  hragky, tzkd sklenice

Prineste do klubovny tzkou sklenici a
nasypte do ni urcity pocet hraskd. Ukazte
sklenici hra¢im a vyzvéte kazdého, aby napsal
svilij odhad—kolik je uvniti hraskd. Hrac s ne-
jpresnéjsim odhadem ziskd jeden bod.

Opakujte odhad jest¢ nékolikrat a
pokazdé dejte do sklenice jiny pocet hraski
(od 15 do 100).

822. Odhad ¢asu |.

Druh odhadovaci
Misto kdekoli
Délka 5 min
Hraci dohromady
Pomiticky ~ hodinky

Stopnéte si Cas a od té chvile mate odhad-
nout délku péti minut. Musite se béhem téchto
péti minut bavit, hovofit, nesmite micet (aby
se totiZ nikdo nemohl pfili§ soustiedit). Kdo si
mysli, Ze uz pét minut uplynulo, oznami to ve-
doucimu, ktery se podiva na hodinky a zapise
si odhadnuty Cas. Kdyz kazdy tak ¢i diive ¢i
pozdéji ohlasil slivkem “ted”” domnélych pét
minut, vedouci sdéli, kolik vtefin ¢i minut kdo
prohédal.

823. Odhad délky

Druh odhadovaci
Misto kdekoli venku
Délka 5 min

Hraci jednotlivei
Pomicky  metr

Dejte kazdému odhadnout vzdalenost
dvou, t¥, péti, deseti metrd. Kazdy si dd
znaménko tam, kde mysli, Ze tato vzdalenost
kon¢i. Potom zméite metrem, kolik kdo prohd-
dal pod nebo nad spravnou miru.

824. Odhad minuty

Druh odhadovaci
Misto kdekoli
Délka 1 min
Hraci dohromady
Pomicky  stopky

Oznamte hraci start na stopkéach nebo po-
dle sekundové ruci¢ky na hodinkéch a od této
chvile je jeho tkolem odhadnout Cas jedné
minuty. AZ se bude domnivat, Ze je minuta
u konce, zvold “Ted’! Aby si ale neusnad-
nil odhadovéni tim, Ze by si v duchu poci-
tal zvolna do Sedesati, vyrusujte ho riiznymi
otdzkami, na které musi odpovidat. Napiiklad
kdy se narodil, jak dlouho md svou bundu, co
jinejradéji a podobné. V soutézi odhadu vitézi
ten hrac, ktery se svym odhadem nejvice pii-
blizil minuté.

825. Odhad véhy I.

Druh odhadovaci

Misto mistnost

Délka do 10 min

Hraci jednotlivei

Pomicky  asi 10 stejnych krabicek

Opatiete si asi 10 stejnych krabicek
nebo plechovek. Ocislujte je a vypliite uvnitt
voskem a za tepla nasypte broky tak, aby kazdd
krabicka méla jinou, piesné ur¢enou hmotnost.
Hmotnosti zaznamenejte do seznamu dle ¢isel.
Dejte nyni hractim potézkat krabice. At" ur¢i
kterd hmotnost patii ke které krabicce. Nedo-
volte, aby mél nékdo v ruce vice jak jednu kra-
bicku.

826. Odhad vahy II.

Druh odhadovaci

Misto mistnost

Délka do 10 min

Hraci jednotlivei

Pomicky  rizné zvaZzené predméty

Pripravte si asi 10 rtzné té€zkych véci,
védzicich od nekolika dkg aZ po nékolik kg
(polinko, kdmen, knihu, podkovu,...) Kazdou
véc piesné zvazte a zapiSte si jeji vahu na
listek. V klubovné pak posilejte predméty
dokola. Hrac¢i odhadnou jejich vdhu a napis{ si
své odhady na listek.

Odhady potom porovnejte se skute¢nosti
a za nejlepsi dejte vzdy 3 body, za druhy 2
body a za tfeti 1 bod. Kdo bude mit celkovy

soucet nejvyssi, zvitézi.

827. Odhad vahy IIl.

Druh odhadovaci
Misto kdekoli
Délka 30 min
Hraci dohromady
Pomicky  vdha

Prines si domi deset kameni, priblizné
stejné velikych, ale rizné védhy. Zvaz kazdy
zv1ast' a opatii jej Cislem a zapis si, které ¢islo
kolik vazi. Pak pfines kameny do klubovny a
dej je kamarddim, aby je sestavili do fady po-
Zavodi kazdy hra¢ sam. KdyZz fadu vytvori,
opi§ si poradi Cisel, naceZ odhaduje zavodnik
druhy, pak tfeti atd. KdyZ se vSichni vystii-
dali, vytas se teprve se spravnymi vahami po-
dle seznamu z domova a srovnavejte, kolik ka-
ment kdo umistil spravné a kolik nespravné.
Za kazdy spravné umistény kdmen dej Ctyfi
body, za kazdy nespravny o tolik pilek bodi
méné, o kolik mist je kimen vzdalen od mista
spravného. Napiiklad kdmen, ktery byl svou
spravnou vahou na patém misté, zafadil zdvod-
nik az na sedmé misto, tedy o dvé mista Spatné.
Obdrzi za jeho odhad tudiZ misto Ctyf bodd
jen tii body. (Za kazdé misto se strhdvd pilka
bodu.)

828. Odhadujte délku!

Druh odhadovaci

Misto kdekoli

Délka 5 min

Hraci dohromady

Pomicky  kazdy dvé zdpalky, metr

Kazdy ma pripraveny dvé zapalky, Ci
dva $pendliky, nebo cosi podobného, jimz
by mohl ohrani¢it né€jakou malou vzdélenost,
napi. 75 cm ap. Na povel kazdy samozie-
jmé bez pomoci méfitka odhadne umluvenou
vzddlenost a oznaci ji po obou jejich strandch.
KdyZ kazdy tak aniZ by pozoroval druha ucini,
zméfi se vykon kazdého jednotlivce méfitkem.
Vitézi ten, kdo odhadl nejspravnéji!

829. Porovnani velikosti

Druh odhadovaci

Misto na stole

Délka 5 min

Hraci jednotlivei

Pomicky  dfevéné kolicky, kolecka ¢i
CtvereCky

Porid’te si asi dvacet dfevénych kolicki
(od 1 cm délky do 10 cm s rozdily asi 2 mm),
od kazdého rozméru po dvou kusech.

Jednu sadu kolickd vysype organizitor
hry na stdl, druhou si ponecha skrytu u sebe.
Ukdze nyni hrdci jeden kolicek, az si jej
prohlédne a potom zpaméti vybere stejny ze
sady na stole.

830. Rychla odpovéd

Druh odhadovaci

Misto kdekoli

Délka 15 minut

Hraci dohromady

Pomicky  Karticky, psaci potieby,
kazdy hrac vlastni
penéZenku

Vyzveme hrace, aby si pfinesli svoji
penéZenku, Ze ,,budeme hrét hru o penize”. Ne-
musi se ale ni¢eho obdvat. Hra bude ,,velmi
spravedlivd”.

Kazdy hra¢ obdrzi karticku a né&jakou
psaci potiebu (tuzku). Poté vysvétlime
pravidla. Ukolem hrai bude odpovéddt na
zadanou otdzku. ,Napiiklad, kolik je v této
mistnosti oken?” Odpovéd’ na otdzku bude
,né&jaké cislo, které musite napsat na karticku”.

Casovy limit na odpovéd’ je 5 vtefin.
Pii vysvétlovani pravidel je nutné hrice
porddné vystresovat. ,,Kdo odpovi S$patné,
zaplati pokutu.”

Jakmile vSichni pochopf princip, hra za-
¢ind.

»Soustfed’te se.”

,Otdzka zni: kolik je v této mistnosti
dohromady minci?”.

,,Pét vtefin.”

,.Konec!”

Po péti vtefindch se papirky rychle pos-
birajf.

Ve druhé ¢asti hry se jednotlivé druziny
samostatné pokusi o co nejpfesnéjsi odhad
celkového poctu minci. K odhadu mohou
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pouZit jakékoli metody. Spoluprice mezi
druZinami neni dovolena. Casovy limit je 2
minuty.

Nakonec hrd¢i spocitaji celkovy pocet
minci ve svych penézenkiach. (To byl také
pravy divod, pro¢ si je prinesli. Zadné pokuty
se pochopitelné nevybiraji.)

Vitézi skupina a hrd¢, ktery se svym
odhadem nejvice piiblizil skutecnému poctu
minci.

Hru vymyslel Tom DeMarco. Je uréena
ke trénovéni odhadu ve stresu.

Napsal Siemens Training Center:

831. Stied

Druh odhadovaci

Misto louka

Délka 15 min

Hraci dvé skupiny

Pomicky 3 praporky a 2 tye lm
dlouhé

Hréci prvni skupiny postavi dva praporky
ve vzddlenosti ne méné nez 10 m a ne vice nez
30 krokt od sebe. potom vyvoldvaji nékterého
hrace druhé skupiny, daji mu tieti praporek a
pozadaji ho, aby praporek postavil piesné do-
prostied mezi oba praporky. Hra¢ musi zrakem
urcit stied vzdélenosti a postavit tam praporek.

Oba vybrani hra¢i pak méfi metro-
vymi ty¢emi vzddlenost od krajnich praporkd
k prostfednimu. To jim umozni velmi dobie a
rychle zjistit skutecny stfed dané vzddlenosti.

Sotva ten, kdo stavi stfedni praporek,
neudéld alespoi malou chybu. Hrici se
s ty¢emi sejdou uprostied, snadno zjisti chybu
a urdi ji v centimetrech. Zapamatujme si tento
vysledek. K méfeni lze pouzit pdsma. Nyni
druhd skupina postavi krajni praporky v jiné
vzdalenosti, ale stile v rozmezi 10-30 krokd.
Pak stejné jako predchozi vyvoldva nékterého
hradce prvni skupiny a pfeddvd mu stfedn{ pra-
porek: musi jej postavit do stiedu. A opét hraci
méfi vzdélenost a urCuji chybu, které se hra¢
dopustil. Kdo z t&chto dvou hraci pii uréovéni
stfedu udélal mensi chybu, ten vitézi. Skupiné,
ke které tento hrac patii, zapiSeme jeden bod.
Pak hraje dalsi dvojice az se postupné vystii-
daji vSichni hraci.

Vyhrdvd skupina, kterd ziskala veétsi
pocet bodu.
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1.19 Ojedinélé hry

832. Abeceda stopare

Druh ojedinéld
Misto piscité
Délka 15 min
Hraci dohromady
Pomicky  tuZka, papir

Do urovnaného pisku udéla kazdy bosou
nohou jeden otisk. Otisky se o¢isluji. Kazdy se
pak pokusi kazdému otisku pfifadit majitele.

Své odpovédi pisi hraci na papir.

833. Banky
Druh ojedinéla
Misto tabor
Délka porad
Hraci vSichni
Pomiicky

Ze soutéZi ziskané penize si hraci mohou
bud’ ponechat u sebe nebo uloZit do nékterych
bankovnich kont, jejichZ ¢isla a hesla zjisti
v néjaké hie. Kazdé konto ma specifikovdn
urok (bud’ absolutni ¢astka za den nebo pro-
centa za den) a maximalni vybér za den (takZe
nelze vydéldvat téZké penize, protoZe se nikdy
nestihnou vybrat).

Dile je moZno nechat hrace vydélavat

(spi§ prodéldvat) penize v klasické ruleté.

834. Barevné interview

Druh ojedinéla
Misto mistnost
Délka do 45 min
Hraci dohromady
Pomiticky  papiry, tuzky

Hra je vhodnd jako seznamovaci. Hraci
obdrzi od vedouciho listek, na nemzZ je nap-
sdna barva ofi (modré, Sedé, hnédé, Cerné).
Hraci maji za kol v co nejkratsi dobé se
sezndmit se vSemi ostatnimi, ktef{ maji stej-
nou barvu ocf, napsat na prfidéleny listek je-
jich jména a ziliby (napf. sbirdni zniamek,
sport, modelafeni, piiroda, pocet sourozenct,
bydlisté apod.)

Ze svych poznamek pak celd skupina se
stejnou barvou o¢f sestavuje seznamovaci in-
terview, ve kterém piedstavuje svoje Cleny os-
tatnim. Vitézi druZstvo, jehoZ vystoupeni bylo

835. Bingo
Druh ojedinéld
Misto kdekoli
Délka 15 min
Hraci dohromady, minimdlné 3
Pomicky  papiry, tuzky

V prvnim kole si hraci nakresli na pa-
piry sit’ Ctverci 4x4 a do ni vepisi libovolnd
¢isla od 1 do 35. Vedouci potom fikd postupné
jakdkoliv Cisla z daného intervalu, kterd jej
napadnou. Ma-li hra¢ vyicené, Cislo napsané
v siti, piislusny ctvereCek si preskrtne. Hrac,
ktery md prvni vSechna ¢isla vyskrtdna, zafve:
”Bingo!” a ziska tak jeden bod.

Ve druhém kole je sit’ 3x 3 a ¢islaod 1 do
15. Ve tfetim kole sit’ 2x2 a¢islaod 1 do 7. A

ve findlovém 4. kole si kazdy z hracl nakresl{
jeden Ctverec, do néj si napiSe bud’ 0 nebo 1.
Za vyhru ve findle dostane hra¢ 10 boda.

836. Boccio
Druh ojedinéld
Misto louka
Délka 60 min
Hraci dvé skupiny
Pomiicky

Vylosuje se druzstvo které hazi prvni hod
zékladni kouli (mald). Hraci obou druzstev se
navzdjem stiidaji v hodech svych 4 nebo 8
kouli. Soupefovu kouli je mozné vlastnim ho-
dem odrazit. Kazdd koule, kterd je bliz zak-
ladni kouli, neZ nékterd ze soupefovych, se
pocitd za 1 bod. Ten hrac¢, ktery v dané hie
zvitézil, md pravo v dal3i hie hodit zdkladn{
kouli. Hraje se na pfedem dohodnuty pocet
bodd. Koule se hdzi spodnim obloukem.

837. Bramborové zavody

Druh ojedinéld

Misto mistnost

Délka do 15 min

Hraci jednotlivei

Pomucky tuzka, kiida, brambora

Nakreslete na podlaze nebo na pojenych
stolech klikatou zdvodni drdhu, Sirokou 15
cm. Potom vysilejte na start jednoho hrace po
druhém. Kazdy md za tikol dokutdlet tuzkou
bramboru do cile. Komu vypadne brambora
z drahy, je diskvalifikovén.

838. Co by to bylo

Druh ojedinéld
Misto mistnost

Délka do 60 min
Hraci skupina a jeden
Pomicky

Hra je tak trochu psychologickd, poznd-
vaci. Jeden hra¢ se vzdali a ostatni se dohod-
nou, koho bude hidat. Poté¢ vybraného hrice
pfivolajf a hra za¢ina. Hadajici hra¢ miiZe klast
otdzky typu: ,,Co by to bylo, kdyby to byl
(napf. strom, kvétina, barva atd.)”. Na kazdou
otdzku musi vSichni ostatni hraci vcetné ha-
daného odpovédét. Podle vystiznosti otdzek i
odpovedi si vytvoii hadajici hra¢ urcitou pied-
stavu, o koho jde. Pak se miZe optat: ,Je
to...?” Pokud uhddl, zafazuje se mezi ostatni
hréce. Pokud neuhddl, mad jesté dva pokusy.
KdyZ neuhddne ani potfeti, ostatni mu sdéli, o
je pfinosnd i pro hadaného hrace, nebot’ podle
odpovédi ostatnich miZe soudit, co si 0 ném
mysli a jak na né pisobi, coZ nékdy muZe byt
v ostrém rozporu s jeho sebehodnocenim.

839. Co do pfirody nepatfi

Druh ojedinéld

Misto piiroda

Délka do 30 min

Hraci skupinky ¢i jednotlivei

Pomicky  pfedméty nepatiici do
pfirody

Na lesni cesté v dseku asi 80 metrd
umistime predméty, které do piirody nepatii—
napi.. hfebik, mince, papir, plechovka, hieben
atp. Hraci si pfipravi tuzku a papir a rozdéli
se piipadné do skupin. Pak jeden po druhém
vybihaji na cestu, kterou musi absolvovat
mirnym poklusem a po ndvratu zaznamenat,
které predméty ,,objevili”. Za kazdy spravné
zaznamenany predmét se pocitd 1 bod. Za
rychlost je moZné pripocitat bonifikaci. Pfi
piipravé i hodnoceni je dileZité nezapomenout
na ty predméty, které jsou jiz podle stezky
rozmistény bez naseho pfic¢inéni (kamna, ple-
chovky, ldhve, hadry atd.). DilezZité je po hie
opét viechny ndmi rozmisténé pfedméty, popf.
i dal$i posbirat a nenechat v lese.

840. Den Trifidu

Druh ojedinéld

Misto vSude

Délka 6 hodin

Hraci skupinky

Pomicky  fdborky, Sdtky, lana, zd-
palky,...

Libreto: Kniha Den Trifidi neni pouhym
dobrodruznym licenim boje oslabenych lidi s
agresivnimi rostlinami, které se vymkly kont-
role. Nastoluje pfedevsim otdzku, zda etické a
mravni normy nejsou zavislé na trvalosti pod-
minek, ve kterych vznikly. A naopak, zda plati
i ve zménénych podminkdch (napf. soliddrni
pomoc bliznimu). Kromé toho v knize vznikd
naprosto zvlastn{ socidlni situace - do popredi
se dostdvaji lidé z okraje spoleCnosti, kteff
se nemohli zicastnit veCerniho pozorovani
oblohy po némz vsichni dcastnici pfisli o zrak,
ti, ktef{ nevidéli fantasticky ohfiostroj - feté-
zové vybuchy zbrani, umisténych ve vesmiru—
lidé, ktefi tou dobou byli ve vézeni, v dolech,
po trazu o¢i apod. Velmi Casto se tak dostali
do roli vidcl lidé, ktefi byli dosud spiSe v
pozadi...

Vecer pfed hrou pod néjakou zdminkou
vybereme od vech dcastnikG $dtky na za-
védzéani o¢i. Pfed vlastni hrou pak rozdélime
seznam UcastnikG do jednotlivych péti az
SestiClennych tymd a pfidélime jim vidici
privodce. Dbdme na to, aby byly tymy
vyvazené, ale v jednom tymu nemusi byt
nutné lidé, ktefi jsou nejlepSimi prateli.
Spise naopak. Za vidici-tedy vidce skupin—
vybirdme jednoznac¢né submisivni typy, dcast-
niky, ktefi se dosud neprojevili a ktefi se vy-
hybaji situacim, kdy by méli byt stiedem po-
ZOrnosti.

Vsechny tcastniky postupné vzbud'te a
hned jim zavazte o¢i. Dostanou pokyn sejit se
ve spolecenské mistnosti.

Tam poslepu vyslechnou “rozhlasovou
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relaci”:

Poslyste
zvlastni hlaseni:

Véera v noci pozorovala vétSina oby-
vatelstva nasi zemé pozoruhodné tdkazy na
obloze. Bohuzel tyto tikazy zpiisobily, Ze dnes
rdno vétSina z naSich spoluobanti nevidi.
Zatim nevime, zda natrvalo ¢i nikoli. Jsme
skupina aktivnich lidi, ktefi vidi. Rozhodli
jsme se zachrdnit co nejvice vidicich lidi tim,
Ze je pfevezeme na izolovany ostrov a tam
zaloZime kolonii. PoslySte nasi vyzvu! Kazdy
vidici Clovék at’ s sebou vezme 5 zdravych
nevidicich lidi, muZd i Zen, ktefi mohou byt
piisti kolonii uzite¢ni, a pfivede je na trans-
portni shromazdist¢ do 10.00 hod. Pfesné v
10.00 hod. odléta posledni transportni vrtul-
nik na ostrov. Kazdd skupina musi mit s se-
bou zdpalky, jidelni misku a pfilby pro vSechny
Cleny. Déle si vezméte na cestu vSe, co uznite
za uzite¢né. Cesta na shromazdisté je oznaCena
barevnymi faborky.

Dilezité upozornéni! Pozor na Trifidy!
Tyto priimyslové rostliny, schopné pohybu, za-
Caly byt velmi agresivni, reaguji na hluk a zabi-
jeji lidi v okruhu péti metrd svym Zahadlem. Je
proto nutné dbat zvySené opatrnosti a pohybo-
vat se tife. Na vasi cesté vaim poméhej Biih!

Po "odvysilan{” zprdvy sundejte vytipo-
vanym vidctim skupin $étky, pfedejte jim sez-
nam jejich ¢lent a zopakujte jim, Ze jejich
jedinym tkolem je pfivést maximum téchto
lidi v€as na transportni shromazdi§té. Pak jim
feknéte, kde je prvni znacka trasy, a hra mtze
zacit. To znamend, Ze oblékdni, baleni atd. se
déje jiz poslepu, pod vedenim vidicich vidca.

Skupina se vydd po fiborcich a cestou
narazi na nékolik piekdzek. U kazdé prekazky
je instruktor, ktery vysvétli, v ¢em prekdzka
spocivd a jaky je na ni vymezeny Cas. Pokud
skupina tkol nesplni nebo jej nestihne v
Casovém limitu, pfijde o jednoho ¢lena. Obé-
tovany Clen ziistane u pfekdzky na urceném
miste se zavdzanyma o¢ima az do konce hry.

Prekdzky:

* Pomoci dvou lan nad sebou (tzv.
manévrt) prekonat vzddlenost v Sifce 15
metrd. Pokud neprovddime nad vodni hladi-
nou, musime hréce jistit.

* Rozdélat poslepu oheni a privést vodu
do varu. Ohen rozdélavaji nevidici, vidici smi
pouze radit.

* Vylustit jednoduchou Sifru.

* Vidici videe si zlomil nohu. Nevidici
sestavi nositka a az do konce trasy jej nesou
(alesporti 2 km!).

* Vidici vidce spusti své Cleny ze skély
do vody a ¢lenové podle zvuki hudby plavou
na druhou stranu vodni hladiny ke zdroji
hudby. U ni se shromdzdi a vidce je odvede
na nedaleké transportni shromaZzdiste.

Dilezité je pfipominat vidcim, Ze se
na shromazdi$t¢ musi dostat do piedem
stanoveného fixnitho Casového limitu (tento
Casovy limit stanovujeme s velkou rezervou,
aby byla velka Sance se na shromaZzdisté dostat
vcas).

Metodické pozndmky: Moment “zabi-
jeni” jednotlivych ¢lent je velmi dileZity. Je
v ném navozen socidlni konflikt a instruktor

zvlastni  hlaSeni—poslyste

dbd na to, aby byl feSen disledné. Skupina
(resp. vidici vidce) musi rozhodnout, ktery
Clen skupiny je z hlediska pfeziti ostatnich
nejméné dilezity. Je to soucasné pro obéto-
vaného Clena velmi ostrd zpétnd vazba.

Trat’ musi byt ndro¢nd, ale bezpecna.
Pri zdvérecném plavani poslepu pluje neustile
po hladiné raftovy Clun s pifipravenymi in-
struktory - zachrandfi. ProtoZe se plave v Sat-
ech, je vhodné na transportnim shromazdisti
rozdélat oheni a mit pfipraven hrnec teplého
Caje a dostatek hrni¢ku. Instruktofi z piekazek,
které jiz byly prekondny vSemi druZstvy, se
presouvaji k zdvéretnym prekdzkdm, kde je
zapotiebi kvili bezpecnosti vice dopoméha-
jicich lidi (slafiovani do vody, plavani...). Obé-
tované Cleny (s rozvdzanyma oc€ima) vSak
posilaji samostatné na stfedisko (nikoli na
transportni shromazdi§té). Po hie je vhodné
zafadit rewiev—rozbor celé hry z pohledu
kazdého ticastnika.

841. Den v noci

Druh ojedinéla
Misto tabor
Délka 1-2 hodiny
Hraci vSichni
Pomiticky  vSechno

Vsichni se vzbudi asi ve 2:00 a fekne
se jim, Ze slunce nevyslo, ale Ze uz je dalsi
den. TakZe se udéld zrychlend rozcvicka,
snidané, predndska (velmi Silend, aby ji
nikdo nerozumél), obéd, néjakd hra, vecefe a
vecerka. VSechno se musi brit nesmirné vazné.
Druhy den se déld jakoby nic.

842. Deset kroki do neznama

Druh ojedinéld

Misto volnd plocha
Délka 50 min

Hraci dohromady a jeden
Pomicky  Sdtek

Jeden z hrac¢h md zavdzané oci. Nékdo
jim tfikrdt otoCf, aby ztratil orientaci. Pfi
tfetim otoCeni se hrci oto¢i jednim smérem
a rozb¢hnou. Jakmile vSak nevidici hri¢ za-
vold STAT, musi se zastavit a uZ se nikdo
nesmi ani pohnout. Nevidici pak udéla zv-
olenym smérem deset krokd. Pak i on mus{
zistat stat, ale snazi se dotknout nékterého z
hracd. Podafi-li se mu to, vyméni si s nim
misto a hraje se znovu.

843. Doprava, doleva

Druh ojedinéld

Misto mistnost

Délka krétkd

Hraci dohromady 9-13
Pomicky 2 kostky, sirky

Hraci sedi kolem stolu. Kazdy z hracu
md jisty pocet sirek, v posledni dobé hrajeme
vétSinou s Sesti. Hraci hazi dvémi kostkami,
za kazdou jednicku, da hra¢ jednu sirku svému
sousedovi vpravo (tj. predchdzejicimu) za dvo-
jici soupefovi vlevo (ndsledujicimu) a za kaz-
dou Sestku odloZ{ jednu sirku do banku. Pokud
nékomu nepadne Sestka, jednicka ani dvojice,
nemiZe v tomto kole udélat nic. Pak piedd

kostky dal$imu hraci. Cilem je zbavit se v§ech
sirek. Hrace je v§ak moZno do hry jesté vratit.
Vyhravd az tehdy, kdyZ pfes néj jednou prejde
hra, aniz by mél sirky. (Pfiklad: pokud nékomu
padnou dvé jednicky dd dvé sirky sousedovi
vpravo a jednu sousedovi vlevo, atp.)

844. Dostihy
Druh ojedinéla
Misto mistnost
Délka 40 min
Hraci jednotlivei
Pomiicky  stuzky, nizky, Zidle

Zicastiiuje se skupina hra¢a. Vedouci hry
pfipravi nékolik stuzek Sirokych asi 18-20
mm, stejné dlouhych a pfivaze je k opéradlu zi-
dle. Hraci se postavi na konec napnuté stuzky.
Vsichni dostanou niZzky a na znameni za¢nou
stuzky po délce rozstiihovat. Musi{ pfitom dé4-
vat pozor, aby ji nepfestiihly. Kdo se prostithd
nejdifve ke konci, vitézi. Kdo stuzku prestii-
hne, je diskvalifikovan. Zavod lze ztizit tim, Ze
na stuzky udéldme pdr uzli.

845. Elektrarna

Druh ojedinéla

Misto mistnost

Délka do 30 min

Hraci skupina a jeden, vice nez 10
Pomicky

Hraci sedi v kruhu a drZi se objednoho za
z4dy za ruce. Je-li hra¢a sudy pocet, je v jed-
nom misté nutné, aby se drzeli obdva — jinak
vzniknou dva kruhy. Jeden hra¢ je odesldn z
doslechu, ostatni si rozdél{ tlohy:

- Vodi¢ vede proud — kdyz mu jeden
soused stiskne ruku, on stiskne ruku
druhého souseda.

- Zvonek funguje jako vodic, ale vzdy,
kdyz pies né&j prochdzi proud, za-
zvoni.

- Méni¢ ma pravo zménit smér proudu.
Kdyz mu jeden soused stiskne ruku,
miZe se rozhodnout, zda stiskne ruku
druhému sousedovi, nebo posle proud
na tu stranu, z které pfisel.

- Baterie (vedouci) pousti proud, ktery
pak obihd v obvodu.

Na 12 dét sta¢i jeden méni¢ a dva
zvonky. Pfi vét§im poftu miZeme ménice
priddvat, zvonki by mélo byt vZdy o jeden

ta stejnd osoba.

Po rozdéleni roli, zavoldme odeslaného
hrace zpét. Stoupne si do kruhu a m4 za tkol
ur¢it podle zvonéni zvonkd, kdo je ménic.
Na jednoho méni¢e md 3 pokusy, na dva 5
pokusti, na tfi 7 pokusi atd. V pifpadé, Ze je
ménicii vice, stdvd se odhaleny méni¢ obyce-
jnym vodic¢em.

Napsal Anino Belan.
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846. Evakuace tabora

Druh ojedinéla
Misto letni tabor
Délka 45 min
Hraci skupiny
Pomicky  vse

Jedinecna hra, ktera donutf déti si uklidit
ve stanech. Je vyhldSen stav ohroZeni, voda se
vali do tdbora. Déti musi evakuovat vSe, co
maji ve stanech (kufr, spacdk, deky, vSechny
véci). Vyndsi to postupné ze stand, prejdou
s ndkladem vratkou ldvku a uloZi pod strom
k vécem svého oddilu. Az déti vie vynost,
obejde odpornd komise stany a za kaZdou
nalezenou véc pficte oddilu majitele trestny
bod.

847. Evoluce .
Druh ojedinéld
Misto kdekoli
Délka >5 min
Hraci jednotlivei
Pomicky

Absolutné prasténd hra, ale md prekva-
pivy tspéch.

U této hry je 5 zdkladnich vyvojovych
stuptiG: kuli-kuli, pip-pip, dyno-dyno, uddd,
¢loveék. Ke kazdému stupni patii charakteri-
sticky zvuk (viz. ndzev) a pohyb. Snaha o popis
pohybii: kuli—chodi v podiepu a to¢i rukama
(jako mazoretky), pip-stdle v podfepu a mava
kiidylkama, dyno -mirné napifmeny a ruka na-
hote ptedstavuje hlavu (to se prosté neda pop-
sat), uddd—témér napiimeny, bije se do prsou.

Na pocatku jsou vsichni kuli a ndhodné
se pohybuji (to plati po celou hru). Kdyz
se potkaji 2 tvorové na stejném vyvojovém
stupni, losnou si (kimen-nizky-papir), vitéz se
dostava o jeden stupen vySe, pro herce o je-
den stupeil niZe. KdyZ prohraje kuli, ztstdva
stdle kuli (niZ uZz klesnout nejde). Kdo se stane
¢loveékem, vyhrdl a odchézi ze hry pry¢. Hraje
se tak dlouho dokud se md kdo s kym utkat.

848. Evoluce ll.

Druh ojedinéld
Misto kdekoli
Délka 10 min
Hraci dohromady
Pomticky

Zkracend Darwinova teorie: Na pocatku
bylo kufe. Z kufete se vyvinul pes, potom
osel, kufi, opice a nakonec ¢lovék. Z tohoto
(ponékud ujetého) predpokladu vychazi nésle-
dujici hra.

Na pocdtku hry jsou vSichni na ne-
jniz§im vyvojovém stupni a maji se dostat na
co nejvyssi. Kazdy chodi po mistnosti a vy-
déva charakteristicky zvuk (kufata pipaji, psi
Stékaji, oslové hykaji, koné fehtaji, atd.) Kdyz
se potkaji dva hraci na stejné vyvojové tirovni,
stfihnou si (kdmen, ntizky, papir). Ten, ktery
vyhraje se posune o uroven vys, ten, ktery
prohrdl se propadne az na nejniz§i uroveil.
Z koho se stane ¢lovék, vyhrdl, ml¢i a jde si
sednout. Hra kon¢i, kdyZ je jedna tfetina hraca
lidmi.

849. Faraonovo oko

Druh ojedinéla

Misto strasidelné

Délka 5 min. na hrice

Hraci max 10 lidi na jednom
misté

Pomicky  §dtek, Indulona

Na strasidelném misté se rozmisti ve-
douci a domluvi se na rznych zvucich, tahdni
za konCetiny, tfepani podkladu,...). Postupné
se kazdému hraci zavadzi o¢i a fekne se mu,
Ze je vyprava a Ze hledd faraéna. Priivodce
ho provadi vSemi ndstrahami a fikd mu, co
za hnusdrny kolem jsou (to je doplnéno os-
tatnimi organizétory). Pak mu fekne, Ze nasel
mumii faraéna a nechd ho ohledavat jednotlivé
koncetiny. Pak mu fekne: ,,A tady je farabnovo
oko,” a str¢i mu prst do krabicky s Indulonou.

Musi se to rozumné rozvrhnout, protoze
ostatn{ hraci se mezitim nudi. Ti, co to majf jiz
za sebou, se mohou pfidat k organizatorim a
pomoct jim se straSenfm.

850. Fero, kde si bol

Druh ojedinéld
Misto vefejné
Délka 20 min
Hraci 5-15 lidi
Pomucky

Hréci se postavi do kruhu a po radé
probihd nasledujici rozhovor:

,.Fero, kde si bol?”
LV Ziline”

A €o si tam kuipil?”
,-Takd zubni kefku.”

A v daném okamziku zacne délat rukou
pohyby, jako by si umyval zuby. Pak se taza-
jictho zeptd dalsi hrd¢ v kruhu a ¢im dél vic lid{
si Cisti rukou zuby. AZ to dojede na zacatek, dd
se nové kolo (bez preruSeni vSech predchozich
kol), postupné se fikaji dalsf odpovédi.

- Taky pekny klobuk.” — krouzi se druhou
rukou na hlavé

. Takd peknu topanku.” — krouZi se jed-
nou nohou v kotniku

.. Taky pekny opasok.” — krouZi se boky
- Takd peknd batozinu.” — natfdsaji se ra-
mena

Pro kolemjdouci je velice nepocho-
pitelné, proc tolik lidi takhle blbne.

851. Foukana

Druh ojedinéla

Misto mistnost

Délka do 15 min

Hraci méné jednotlivel

Pomiticky  pro hrace sklenice na piti a
desetnik

Na hranu sklenice na piti se polozi deset-
nik. Ukolem hréce je prefouknout desetihaléf
na druhou stranu sklenice. Uspéch je v&ci na-
padu a trpélivosti.

852. Foukanda Ill.

Druh ojedinéla

Misto mistnost

Délka do 45 min

Hraci sudy pocet
Pomiicky  pingpongovy micek

Rozsad’te se kolem stolu tak, aby na
kazdé jeho strané sedél stejny pocet hracu.
Kazdd strana stolu pfedstavuje jedno druZstvo.
Doprostied stolu ddme pingpongovy micek.
Pak na dany povel vSichni hrdci ze ctyf
stran stolu zacnou do micku foukat ve snaze
sfouknout jej kterémukoliv druzstvu na jeho
stranu stolu a naopak zabrénit tomu, aby micek
nebyl sfouknut ze stolu na strané jejich. To
druzstvo, na jehoZ strané spadl micek ze stolu,
dostdva branku. Za branku se také povaZuje to,
kdy se hra¢ ve snaze odfouknout letici mi¢ek
dotkne micku nebo okraje stolu usty, rukou,
tvafi nebo nosem. Pfi hie hraci sedi a ani pfi
nejveétsim vzruSeni nesmi vstdvat, nahybat se
nad sttil a ¢imkoliv se dotykat stolu. Jeden za-
pas trvd 5 minut, pak je prestdvka na nabrini
dechu a zdpas opét pokraCuje.

853. Foukany fotbal

Druh ojedinéld

Misto mistnost

Délka do 15 min

Hraci max. 10 hrd¢i ve dvou
skupindch

Pomicky  pingpongovy mitek

Hraje se u obdélnikového stolu. Kratsi
strany stolu jsou branky. Hraci se rozdéli do
dvou druZstev, u kazdé kratké strany sedi jen
jeden hra¢-brankér. Ostatni sedi podél delsi
strany stolu vzdy stfidavé jeden hra¢ muzstva
A a jeden hra¢ muZstva B. Doprostfed stolu
vhodi rozhod¢i micek a v tuto chvili zac¢ind
hra. Jednotlivd muZstva se snaZi foukdnim do-
pravit micek do branky soupefe. Hraje se na
5-10 minut. Hraci se nesmi dotknout stolu
rukama.

854. Fukfara

Druh ojedinéla

Misto na zemi

Délka 5 min

Hraci jednotlivei
Pomiicky ~ papirovd auticka

Vsichni hraci si postavi z papiru néjaké
foukaci auti¢ko. Organizdtofi zatfm postav{
trat’, ja jsem zazil pouze trat’ ohrani¢enou
horolezeckym lanem, ale myslim, Ze to nen{
nutné. Hraci potom snazi profoukat svoje
auticka do cile. Ve foukani se stiidaji, kazdy
si jednou foukne.

Auticko, které vysko¢i z trati nebo
se prevriti, je diskvalifikovdno (ale zGstdva
prekdzet na trati).

Auticko nemusi jet pfedkem dopiedu.

855. Had I.
Druh ojedinéla
Misto kdekoli
Délka >5 min
Hraci dohromady
Pomticky
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Vytvofime z hrd¢G dlouhého hada
(vSichni se drzi za ruce) a chvilku chodime
okolo, aZ na vhodném misté hlava hada (prvni
hra¢) zastavi a had se za¢ne namotévat dokola,
pfic¢emz se hodné tla¢ime, abychom byli hodné
namackani a zahtdli se. Kdyz se zamotd cely
had, zaCne se znova rozmotdvat, ale tentokrat
od hlavy—to znamend, Ze hrd¢ ktery je up-
rostfed nékudy vyleze ven a tdhne za sebou
zbytek.

856. Hledani jehly v kupce sena

Druh ojedinéld

Misto kdekoli

Délka do 2 min

Hraci jednotlivei
Pomicky  seno (trdva), jehla

Na rozlozeny igelit nasypeme seno nebo
trdvu a nékam do takto vzniklé kupky vloZime
jehlu. Ukolem hrice je v Gasovém limitu jehlu
najit.

857. Hod minci do sklenky

Druh ojedinéld

Misto mistnost

Délka 3 min. na hrace

Hraci jednotlivei

Pomicky nddoba s vodou, sklenice,
riizné mince

Do kbeliku napusténého vodou se do-
prostied na dno postavi sklenka. Z 1,5 m
vzddlenosti se maji hraci za tkol trefit do
sklenicky co nejvice mincemi. Kazdd mince
mad jinou hodnotu a je tudiZ jinak tézkd. V pii-
padé rovnosti hozenych minci do sklenicky, se
pocitd pocet minci v kbeliku.

858. Hod na strasaka

Druh ojedinéla

Misto kdekoli (Iépe venku)
Délka 10 min

Hraci skupiny

Pomicky  vrhané pfedméty, strasak

Niésleduje po vytvofeni stra§akd, dokon-
alych maket né&jaké osoby. Potom si postupné
¢lenové skupiny vybijeji na této maketé svou
zlost, vrhaji na ni rozlicné predméty.

Hodnoti se presnost zdsahu.

859. Hra s pefickem

Druh ojedinéld
Misto v mistnosti
Délka 10 min

Hraci dvé skupiny
Pomicky  peficko, papiry

Pro tuto hru potfebujeme lehounké
peficko z polstafe a pro kazdého hrace kus
tvrdého papiru nebo tenké lepenky. Mistnost
rozdélime ¢drou, na jedné strané bude jedna
polovina hracl, na druhé strané druhd polov-
ina. KdyZ jsou vSichni pfipraveni, vyhodime
pefitko do vzduchu. Hraci se snaZi udrZet
pefitko ve vzduchu tim, Ze tvrdym papirem
pohybuji jako v&jifem. Zadny hra¢ nesmi
opustit svou polovinu hfi§té, mize v8ak udélat
vSechno pro to, aby pefi¢ko nepreletélo pres
¢aru na jeho uzemi. Prohraje ta strana, na je-
jimZ tdzemi peficko spadne na zem. Dokud

peficko leti, nesmi se ho samozfejmé nikdo
dotknout rukou.

860. Hrnickarna

Druh ojedinéld

Misto mistnost

Délka do 15 min

Hraci jednotlivei, max. 30

Pomicky  tuzky, listky papiru, hrnky
pro kazdého, hrnec

Kazdy hrac si vezme nékolik listkii pa-
piru a adresuje ostatnim dotazy na to, co ho
o nich zajimd nebo co o nich chce védét.
Napsané listky vhodi do velkého hrnce, ze
kterého je pak vedouci hry (post’dk) dorucuje
do jednotlivych hrnki adresdti. Na toto kolo
piipravy otdzek je vhodné vénovat asi 10
minut. V druhém kole berou hraci postupné
listky z hrnku a na otazky odpovidaji (stle
dokola, kazdy po jednom listku. Jeden listek
muZe odloZit, aniZ by na néj musel odpovédét
nebo fici, jakd je na ném otdzka.

861. Chytani za slovo

Druh ojedinéld

Misto mistnost

Délka do 15 min

Hraci jednotlivei

Pomicky  povidka nebo jiny ¢teny text

Jeden z hracd Cte néjakou kratsi, ale
zajimavou povidku. Po jejim skonCeni mus{
posluchaci sdélit, kolikrdt se v ni vyskytovala
spojka ,,a” nebo ,,ale”, ¢i néjaké jiné slovo, na
némz je ovSem nutno se piedem dohodnout.

862. Chytra horakyné

Druh ojedinéld

Misto kdekoli, 1épe venku
Délka do 30 min

Hraci skupiny

Pomucky

Hra vychdzi z pohadky BoZeny Némcové
Chytré horakynd. Ugastnici po rozd&leni ne-
jlépe do péticlennych druzstev fesi v Casovém
limitu (do 15 minut) hlavni dkol této pohddky:
jeden z nich se dostavi a absolvuje Cestné kolo
pred krdlem ,,ani pésky ani na voze, ani nahy,

P

ani ustrojeny, ani bos, ani obuty.” Porota nejo-

rigindlnéjsi provedeni naleZit¢ odméni.

863. Kamzik I.
Druh ojedinéla
Misto kdekoli
Délka >5 min
Hraci dohromady
Pomicky

Typicka hra pro zahfati. Hraci se chytnou
dokolecka a za¢nou pomalu a v pevném a pfes-
ném rytmu dfepovat. Tento pohyb opakuji po
celou hru. Hru za¢ne jeden vyvoleny hrac,
ktery se zaCne konverzaci se svym souse-
dem po pravé ruce v tomto stylu: “Ahoj”,
”Ahoj.”, “Prosim t&, nevi§ co je to kamzik?”,
”To je néjaka horskd koza, ne?”, ”J4 mys-
lim hru kamzik?”, ”Tak to teda nevim, ale
muZu se zeptat svého souseda.” NaceZ tato
stupidni konverzace (samoziejmé s riznymi

obménami, miZeme se napiiklad nejdfive zep-
tat na pocasi, aby to ne§lo moc rychle) pos-
tupné postupuje doprava a to tak dlouho nez
to dojde opét k prvnimu hréci a ten na otazku
”Nevi§ jak se hraje hra na kamzika?” odpovi
”Vim, jesté tii koleCka.”, nacez se kolecko
vétSinou rozpadne a hraci padnou k zemi a za-
¢nou naddvat (pokud to neznaji).

864. Kamzik II.

Druh ojedinéld
Misto vefejné
Délka 20 min
Hraci 6 a vice
Pomicky

Hréci se propoji do kruhu a délaji poiad
dfepy. Nikdo nesmi mluvit svou mateiStinou,
pouze né&jakym cizim jazykem (staci sloven-
sky). Postupné probiha tento rozhovor:

..Nevies, ako sa hraje kamzik?”
Neviem, zkus sa opytat’ d’alej.”

Az projede cely kruh, tak prvni ¢lovék
(vedouci) odpovi:

.Ked' to nikdo nevie, tak preco tu ako
somadri blbneme?”

865. Kdo drive

Druh ojedinéld
Misto kdekoli

Délka 5 min

Hraci ddmy a panové
Pomicky

Damy se postavi po dvojicich do zdstupu
(dvojstupu), jeden zdstup udéld celem vzad
tak, aby prvni i druhy zistup byl celem ve
sméru pochodu a vzdy levd ruka sméfovala
ven, jakoby chtély nabidnout rimeé.

Kolem téchto zdstupii obchdzi panskd
Cast hracl, pocetnéjsi o dva az tfi Cleny, nez
kolik je dam, stojicich v dvojstupu. Pak pfi
hudbé nebo i bez ni obchdzi hrd¢i zéstupy.
Kdyz hudba utichne (nebo na povel), snazi se
panové ulovit (vzit za rdmé) nékterou z dam.
BéZet se mtiZe jen ve sméru pochodu. Kdo ziis-
tane na ocet, vypada ze hry. PoCet dam v zds-
tupech se opét zmensi o dvé aZ tfi a tak hra
pokraluje, a7 zlistane posledni z obchdzejicich
hraca.

866. Kdo upadne?

Druh ojedinéld
Misto volna plocha
Délka do 15 min
Hraci péry
Pomicky

Dvojice hracl se drzi za ruce a sedne si
do diepu. V této poloze za nepietrZitého drzeni
rukou tanc¢i kozacka. Ovsem tak, Ze da-li hra¢
A pred sebe pravou nohu, musi hri¢ B dét
pted sebe nohu levou, jinak by se pokopali. A
nyni tanci, tan¢i az néktery z obou hracu ztrati
rovnovahu a rozloZi se na podlaze. Ten oviem
prohrava!
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867. Kli¢ ve vecefi

Druh ojedinéld
Misto tabor
Délka 15 min
Hraci vSichni
Pomicky  kli¢, hnus

Neéktery nutny predmét (napf. klic
k néfemu) je mozno schovat do hrnce se
zbytky od vecefe. Hraci pak musi S$matrat
v hnusu a nalézt malilinkaty klicek.

Hnusu by mélo byt hodné a mél by byt
husty, lepkavy a nejlépe zeleny.

868. Koho mas rad

Druh ojedinéla

Misto mistnost

Délka do vyCerpani hracd, ktefi
tuto hru neznaji

Hraci jednotlivei

Pomticky

Hru lze s dspéchem tymz lidem vnu-
tit pouze jednou. Ti, kteif ji jesté nikdy
nehrdli, odejdou za dvefe. Postupné jsou pak
vyvolavéni jeden po druhém do mistnosti a
je jim dén pokyn: ,Rekni: Koho ma¥ rad!”
Dokud doty¢ny nefekne: ,,Koho mas rad!”,
neuzndme Zddnou odpovéd’ za spravnou. Jak-
mile se dovtipi a fekne to, zavoldme dalsiho.

869. Komu?
Druh ojedinéld
Misto kdekoli
Délka 45 min
Hraci skupina a jeden
Pomicky  né&jaky maly pfedmét

Hraci si stoupnou do kruhu zady do
stfedu. Dva hraci v kruhu nestoji. Jeden z nich
md ruce sepjaté a v nich né€jakou malou véc.
Chodi vné kruhu kolem spoluhrd¢d. Vsichni
maji jako on sepjaté ruce. Hrac s ,tajemstvim”
vsunuje postupné své ruce mezi ruce stojicich
a pak pokracuje ddl. Druhy hri¢ jde za nim a
mé uhddnout, komu dal prvni hrd¢ onu véc do
rukou.

870. Krabicky

Druh ojedinéld

Misto mistnost

Délka podle libosti
Hraci min dva
Pomicky  krabicky zédpalek

Ke hfe potiebujeme jednu ¢i nékolik
naplnénych krabicek zdpalek, stl. Na stole
je moZné oznacit ve vzddlenosti asi 10 cm
od okraji hranici dopadu. ZvySuje se tak
ndro¢nost hry. Hrd¢ poloZzi krabicku na stil
tak, aby precnivala o 1-2 cm okraj smérem
ven. Pak ji cvrnknutim vyhodi do vzduchu,
aby se za letu otocila kolem své osy. Jestlize
se neotoci, hod neplati a hrd¢ musi odpalo-
vat znovu. Krabicka musi dopadnout alespon
10 cm od okraje stolu, nanejvys se smi dotykat
hranou nakreslené hranice dopadu.

Krabic¢ka mize dopadnout jednim ze Ctyt
zplsobi:

a) ndlepkou nahoru 2 body

d) ndlepkou doll Zddny bod a rusi se i
body dosud ziskané v této sérii!

Hra¢ odpaluje budé pouze jednou, nebo
muZe odpalovat vicekrdt az do chvile, kdy
fekne ,.dost”. Ziskané body si pripoCitivd k
bodiim ziskanym v celé této sérii odpalu. Hraje
se az do chvile, kdy néktery z hrala ziskd pie-
dem stanoveny pocet boda.

871. Kyvadlo
Druh ojedinéla
Misto kdekoli
Délka 10 min
Hraci skupina a jeden
Pomiicky

Trojice lidi, kterd si chce vyzkouset, co
vydrzi a jak moc si divéfuje, utvori nasle-
dujici dtvar: 2 lidi stoji ¢elem proti sobé a
odrazi jemné tfetiho. Ten md zaviené oci,
stoji mezi nimi a je ztuhly jako prkno. Jeho
dkolem je ,,nevyméknout” a nechat se odrdzet
jako kyvadlo od jednoho k druhému. Vykyvy
se postupné zvEétSuji az do asi 60 stupfii!
Neni Zadny problém takhle padajictho ¢lovéka
jemné zachytit a poslat zpét, ale on tomu mus{
uvéiit a nebat se.

Mize se hrat i ve skupinkdch 7-13 lidi
postavenych v krouzku, kteff si stfedniho hrace
vzdjemné prehazuji. Po n&jaké dobé pak jde
doprostied neékdo jiny.

872. Letadla
Druh ojedinéld
Misto kdekoli
Délka 5 min
Hraci skupiny
Pomucky (hudba)

Péticlennd druzstva jsou na jedné Cére
v fadu vedle sebe, vSichni ve dfepu. Zna-
zoriyji letadla na letiSti (na tzv. stojance).
Pred kazdym z druZstev je vyznaCena trasa
letu. Od startu ji miZe tvofit piimka pfechdze-
jict posléze ve vInovku, spirdly a v mistech
obratky tfeba kruh; rovnéz zpatecni cestu lze
proklddat riznymi obrazci. Na povel vystar-
tuji prvni zdvodnici z kazdého druZstva, ostatni
setrvdvaji ve dfepu.

Let je provdazen vhodnou hudbou, kterd
jej zarovei motivuje: napf. Schubertova
Vcelka nebo Let ¢meldka Nikolaje Rimského
Korsakova. Po bezchybném zdoldni letové
drdhy se letec—letadlo zafadi na své misto a
po zaujeti polohy v dfepu startuje dalsi. Vitézi
druZstvo, jehoz ¢lenové se diive vystiidali.

Obmény: Hra nemusi mit soutéZivy
charakter. Letadla mohou prolétavat vyznace-
nou trat’ v zdstupu, pfipadné volné krouzit po
prostoru se sledem piesné prikdzanych figur a
navzdjem se jeden druhému vyhybat. Je také
moZné-v souladu s navrhovanym vybérem
hudby - pfeménit hru v rej ¢meldka ¢i veelicek.

873. Lov komart

Druh ojedinéld
Misto les
Délka 60 min
Hraci skupiny
Pomticky

Druzstva dostanou za tikol nalovit co ne-
jvice komdri. Mohou byt mrtvi, ale musi byt
poznat, zda je to jesté komdr. Doporucuje se
loviti v lese a na nadvnadu (zpoceny Clovék v
tricku).

Ulovené komdry je moZno vylepit na list
papiru.

874. Machacek

Druh ojedinéla
Misto v mistnosti
Délka 30 min
Hraci 5-12 lidi
Pomicky  dvé kostky

Hréci se sesednou kolem stolu a hraji
po jednom tajné hdzi dvéma kostkami. Hrac¢
se podivd, co hodil a fekne nahlas néjaky
vysledek (miZe byt i vylhany). Pokud nasle-
dujici hrac véii jeho vysledku, zdroven se tim
zavaze, Ze to prehodi (pokud ne, tak musi bud’
zalhat a riskovat nebo to pfiznat a ztratit body).
Pokud mu nevéfi, tak se vysledek ukédze a
ztraci body bud’ 1hdf nebo ten kdo mu neo-
pravnéné nevéril. Pokud se rozhodne piehazo-
vat a je to dost nepravdépodobné, mize nékdo
fict ,koubek™ a pak se hazi vefejné. Posledni
mozZnosti je pfiznat zbabé&lost a fici, Ze to neb-
ude piehazovat. Bodové postihy jsou:
divod

1 nechci prehazovat

2 nevéfim a je to tam

2 neveéif mi a nenf to tam

3 koubkoval jsem a on to piehodil

3 koubkovali mé a neptehodil jsem
to

Pii hozeni kostek se kostky prectou jako
dvouciferné ¢islo od vétsi po mensi. Ohodno-
ceni jednotlivych hodii jsou nésledujici: ne-
jvyssi je velky Machacek (21), pak je maly
Machdicek (32), nésleduje 6 indidnd (66),..., 1
indidn (11), pak jdou podle normdlniho tfidéni
vSechna ostatni Cisla (65, 64, 63, 62, 61, 54,
53,52,51, 43,42, 41, 31). Nékteré kombinace
maji vlastni ndzvy, napf. 31 je Réza.

875. Mimikry
Druh ojedinéla
Misto husty les
Délka 10 min
Hraci jednotlivei
Pomicky

Déti vySleme do pfirody, aby se né-
jak zamaskovaly. Mohou vyuzit terénnich
nerovnosti, pokusit se udélat ze sebe ket nebo
se jen schovat za strom. Po uplynuti limitu se
vedouci vydavaji déti hledat. Hodnoti se népa-
ditost a dspésnost. Je tfeba zdlraznit ohledu-
plnost k piirodé, aby to s maskovanim piili§
nepiehdnély.

876. Na usmrkance

Druh ojedinéla

Misto mistnost s velkym stolem

Délka kratka

Hraci skupiny <11

Pomiticky ~ pingpongovy micek, figurky
z Clov&ge, nezlob se

Na jednom konci stolu (zhruba v jedné
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tietiné) je nakreslena bild kiidovd Cédra, oz-
nacujici hranici bitevniho pole. Na druhém
konci stolu pak misto odkud se bude stiflet.
Kazdy hra¢ dostane nekolik (zpravidla 3-5)
figurek od jedné barvy. (Je nutné, aby byly fig-
urky jednotlivych hracia odlisitelné, proto z ne-
dostatku riznych barev ddvdme nékterym fig-
urkdm navic papirové limce ¢i plasté.). Pak
hraci postupné kladou po jedné svoje figurky
do bitevniho pole, rozmistit je mohou naprosto
libovolné. Kdyz jsou figurky umistény, zac¢ind
vlastni bitva. Z oznaeného mista na druhé
strané stolu cvrnkaji hraci pingpongovy micek
smérem na bitevni pole a snaz{ se povalit nebo
srazit ze stolu figurky soupetd. Povalend nebo
srazend figurka je mrtvd a je odstranéna pryc.
Cilem je zlstat na bojisti sam. Jak jste jisté
poznali, problém je, Ze na bojisti jsou i vlastni
figurky kazdého hrice a tedy dochdzi k situ-
acim, kdy si nékdo po peclivém mifen{ srazi
vlastni figurku.

877. Naplnte lahev!

Druh ojedinéld

Misto u vody

Délka 5 min

Hraci skupiny ¢i jednotlivci
Pomicky  kyblik, ldhev

Asi dvacet metrii od potoka je start. U
startu je ldhev s tzkym hrdlem a nidoba na
vodu. Na povel zdvodnik uchopi nadobu, béz{
s ni pro vodu do potoka, nabere ji, bézi zpét a
zde ma vodu pfelit do ldhve az po hrdlo. Kdo
to dokdZe za nejmensi poCet vtefin?

Vodu lze nalévat rovnéz pomoci 1zic¢ky
nebo malého talitku.

878. Nemocna ZOO

Druh ojedinéld
Misto kdekoli
Délka 10 min
Hraci dohromady
Pomicky  sirka

Vsechna zvifata v ZOO onemocnéla.
Kazdé jinou nemoci ale ani jedno nemiZze
plynule mluvit. Cilem hrd¢d je prozradit ostat-
nim jaké zvife predstavuji a jakou trpi nemoci.
Kazdy si dd mezi predni zuby do pusy sirku
(bez siry) a snaZzi se to sdélit ostatnim. Hra je
to spiSe na zasmdni.

879. Némy orchestr

Druh ojedinéla
Misto mistnost

Délka do 15 min
Hraci skupina a jeden
Pomicky

Hru vede dirigent. Kazdy z hraca si
vybere hudebni néstroj, na ktery bude hrat.
Dirigent se postavi pfed orchestr, udd takt
a diriguje. Hrac¢i napodobuji pouze posuriky
(pantomimicky) hru na sviij hudebni ndstroj a
dirigent je snaZi sméSnymi pohyby a vtipnymi
pozndmkami rozesmdt. To vSak pravidla hry
nedovoluji, takZe kdo se rozesméje nebo prom-
luvi, vypadne ze hry. Vitéz{ ten, kdo zachovd
vaznost po celou skladbu a pfi dals{ skladbé se
stdva dirigentem.

880. Nosova
Druh ojedinéla
Misto venku
Délka 10 min
Hraci jednotlivei
Pomiicky ~ miCek

Hra¢ musi nosem prohnat micek po

kde se naskytnou rizné prekéazky.

881. Nosy
Druh ojedinéld
Misto kdekoli
Délka 10 min
Hraci dvé skupiny
Pomucky

Na vhodném misté upevnime ve vysce
hlavy bily papir tak, aby se za nim dalo stit
a aby zakryl hlavu hrace. Na Ctvrtce je otvor
tak velky, aby jim hra¢ mohl prostr¢it jen nos.

Pod ¢tvrtkou mé byt zdclona nebo néjaky
predmét, ktery zakryje télo toho, kdo nos vys-
tréi, aby ho divdci nemohli poznat podle no-
hou, Sati atd.

Hréci za zéclonou po jednom predstupuji
za Ctvrtkou a zdclonou. Skulinou ukazuji
pouze sviij nos. Divdci napisi na papir jméno
toho, koho poznali nebo se domnivaji, Ze ho
poznali.

Pak si druZstva vyméni role. Ti, kdo byli
dosud divéky, sefadi se za zéaclonou a hra
probihd stejné. Vyhrdavad druzstvo, které poz-
nalo vic hraci.

Obména: TotéZ Ize hrat také na zakladé
ukazovani o¢i, rukou ¢i bficha.

882. NSWE run

Druh ojedinéla

Misto viude

Délka 20-50 min

Hraci 4 skupiny instruktort

Pomicky  mapy, hodinky, buzoly, ced-
ule

Hrice rozdélime na Ctyfi druzstva.
Kapitdni druzstev si vylosuji smér (svétovou
stranu), kterym jejich druZstvo pobéZzi, a obdrzi
papirovou ceduli s ndpisem svétové strany. Pro
viechna druZstva je urcen Casovy limit (20—
50 min.) pro névrat do vychoziho bodu.

Po startu hra¢i vybéhnou danym smérem,
podstatné vsak je, Ze skupina musi postupo-
vat pokud moZno po piimce a pfekondvat tedy
viechny jen trochu schudné prekazky, které
jsou v cesté (ploty, skalky, feku atd.). Mira, do
jaké je mozno dodrzet toto pravidlo, zavisi na
hrac¢ich samotnych, na mife jejich ,,nabuzeni”.

Je zfejmé, Ze v tomto zdvodé nelze
zaruCit vSem skupindm stejné podminky a
nelze tedy ani ur€it objektivniho vitéze, o coz
pochopitelné ani tak moc nejde. Cilem skupiny
je dostat se co nejdal od vychoziho bodu, zde
na misté zanechat ceduli s ndpisem své svétové
strany (napf. ,,Tady je sever.”), do mapy si zaz-
namenat polohu cedule a v limitu se vratit.

Vitézi to druzstvo, které se dostalo ve
svém sméru nejdal a vrétilo se pfitom v
Casovém limitu. Je ziejmé, Ze pro nerovnost

podminek nemuiZe jit o vazné minény zdvod,
ale o opravdovy ,,hec”.

883. Opacnou rukou

Druh ojedinéla
Misto mistnost
Délka 30 min
Hraci dohromady
Pomiticky  papiry, tuzky

Privitejte hrac¢e hned na prahu klubovny
a upozornéte je, Ze v prvni pulhodiné budou
muset délat vie ,,tou druhou rukou”, nez jsou
zvykli (pravéci levou, levéci pravou). Kdyz se
shromazdi celd spolecnost, vyzvéte je, aby si
kazdy vzal ze stolu list papiru, vytahl z kapsy
tuzku a pocal obchdzet pfitomné. Kazdému
podé ruku a pozadd ho o podpis na svij list.
Vsechno se stdle déld ,,tou druhou” rukou.

Kdo dfive ziskd podpisy od tfi Ctvrtin
viech hrd¢i (nutno uvést piesny pocet),
zvitézi.

884. Oxford—Cambridge

Druh ojedinéld
Misto kdekoli
Délka >5 min
Hraci dohromady
Pomicky

Pfibéh: V Anglii se kazdoro¢né kond
zévod osmiveslic mezi dvéma slavnymi uni-
verzitami (viz. ndzev).

Hra: Hra¢i se rozdéli do dvou tymu
a posadi se na zem tak, Ze kapitdni druZstev
sedi proti sobé a drZ{ se za ruce, jejich druzstvo
se posadi za né do vlicku a drzi za ra-
mena toho pied sebou. Hra probihd po kolech.
V kazdém kole se nejdiive vesluje. To probihd
tak, Ze vZdy zapddluje jeden tym (nakloni se
dozadu) a zafve ndzev svého tymu (to je ne-
druhy tym a potom zas prvni tym a potom...
a to tak dlouho dokud rozhod¢i nepiskne. Kdyz
rozhod¢i piskne, musi si druZstva navzdjem
vymenit pozice, pfi¢emz se pohybuji po sméru
hodinovych rucicek. Druzstvo, které usedne
do vychozi pozice prvni, tak nic, druZstvu,
které usedne druhé vypaddva posledni clen
a pokraCuje se dal$fm kolem. Ti co vypadnou
fandi ddle svym tymim (hlavn€ hodné nahlas).

885. Paraple
Druh ojedinéld
Misto dostate¢né dlouhd trat’ (6—
10 km)
Délka 60-90 min
Hraci dvé az tii skupiny
Pomicky  deStnik nebo lépe zahradni

slune¢nik pro skupinu

Jde o prosty piespolni béh, lezeni po
skaldch, suti, plavani a brodéni vodnich toki
ve druzstvech a to s deStnikem ¢i parapletem.
Vhodné je vést trasu i obydlenymi misty. Dest-
nik (paraple) musi byt stile otevieny.
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886. Pepicek s carkou

Druh ojedinéld

Misto kdekoli

Délka podle mentdlni odolnosti
hraca

Hraci dohromady

Pomicky  krém, zubni pasta, uhel

Hraje neomezeny pocet lidi (napf. Petr,
Jana, Lenka, Karel). Na zacitku hry jsou
vSichni bez ¢arky. Pak se zacne vlastni{ hra:

Petr: ,,J4, PepiCek bez ¢arky, volam Janu
bez carky.”

Karel: ,,J4, Pepicek bez ¢arky, voldm Janu
bez Carky.”

Jana: ,Ja, Pepicek bez Carky,
Lenku bez ¢arky.”

volam

V piipadé, Ze se nékdo splete, dostane
Carku. Cdrka se udéld krémem, zubni pastou,
uhlem nebo né¢im jinym na oblicej, aby byla
vidét. Pak se fika:

Lenka: ,J4, Pepicek bez carky, voldm
Karla s jednou (dvéma, tfemi...) ¢arkou.”

Karel: ,J4, Pepicek s carkou (dvéma,
tiemi...), voldm Janu bez ¢arky.”

887. Persky koberec

Druh ojedinéld

Misto louka, hiisté, les

Délka 2 minuty pro jeden tym

Hraci 10 - 50

Pomiticky ~ Pruh latky, nebo kryci félie
do vykopu na kabely (Cer-
vend - pevnd) cca 15m

Jednd se o koordina¢ni tymovou zdlezi-
tost. Hrali nastupuji na tuto disciplinu po
skupindch cca 10 az 15 lidi. VSichni aZ na jed-
noho nastoupi na "koberec"— pruh latky nebo
vykopové pasky. Ten ktery na "koberci"nestoji
se chopi jeho konce a snaSi se pfimét svoji
skupinu k synchronizovanému skdkani. V
okamziku, kdy se vSicni octnou v povetii
povytachne co nejdelsi kus koberce zpod je-
jich nouhou. On je obvykle hlavni osobou celé
zdlezitosti. MiZe uddvat frekvenci vyskoku,
snaZi se co nejrychleji vytdhnout celou délku
koberce mimo skdkajici skupinu.

Je dobré na mistu klicového hrace dosa-
dit méné pribojného ¢lena kolektivu. Pokud se
mu to povede mtize mu to pomoci k zaclenén{
do kolektivu.

Hodnotit Ize

a) nekolik skupin — vyhodnotit nejlepsi
cas

b) stejnou skupinu po nékolikrite — sle-
dovat zlepSovani vysledku

U méné vyspélych kolektivli, kde hrozi
snaha u obchdzeni pravidel, lze vytvorit
za pomoci lana koridor pro skokany, ktery
soutéZicim znemozni skok mimo persan.
Napsal v.endrst@progen.cz.

888. Petrachtace

Druh ojedinéld

Misto ve vesnici

Délka 4 hodiny aZ dva dny
Hraci dvojice

Pomticky

Vylosujeme dvojice, které maji za tkol
splnit v daném ¢asovém limitu tyto tkoly:

- dostat se jakymkoliv zplsobem do
urcené obce (12-15 km od mista, kde jsme),
zjistit jeji historii

- donést potvrzeni o tom, Ze dostali obéd
(nebo vecefi ¢i nocleh) zdarma, aniZ o to poza-
dali

- donést Zivé zvife, plavidlo, veCerni
oblek

- donést nejveétsi vejce, houbu, rybu

Po ndvratu dcastnikd byvd petrachtalni
burza—piedvadéni vysledkd dsili a vypravéni
zazitkt. Star§i chlapecké ucastniky muiZeme
vypoustét i jednotliveé.

889. Pingpongové micky na potoce

Druh ojedinéld

Misto okolo potoka
Délka 30 min.

Hraci min. dvé skupiny
Pomucky 1 mi¢ek na skupinu

Kazdd druzina md svoji Matyldu—
vlastnoru¢né obarveny pingpongovy micek.
VSechny miCky jsou nardz hozeny do po-
toka. Cilem hracu je dostat svoji Matyldu
do pifstavu (asi 300 m po proudu), za po-
moci klacki. Paklize se lod” dostane na sous,
je vyfazena. Hraci se nesmi dotknout vody
(pomdhat lod’ce v pohybu mohou pouze ze
biehu nebo z kamend v potoce). Pozn. Pro
zmirnéni: za ztroskotdni lodi na biehu, se da
pouze pii¢ist 1 min. Kazdd druZina by méla
mit svého rozhodciho.

890. Pohadka Il

Druh ojedinéla

Misto pfiroda

Délka 1-2 hodiny

Hraci 4 skupinky po 2-3 lidech
Pomiicky  orientovany graf

Je sestavena pohddka ve formé oriento-
vaného grafu. V uzlech se kazdy mizZe rozhod-
nout, kam bude pokracovat (bud’ na novd mista
zde uvedend nebo na cokoliv, co uz navstivil).
Nicméné objeveni nového mista piipadné od-
chod odnékud (od 1ékafe, z vézent, z pekla,...)
je podminén splnénim néjakého tkolu (ob-
vykle télesného: beéhan{ tam a zpét, posilovani,
zpivani,...). Hra¢ si pamatuje, jaké md véci,
protoZe za navstiveni néfeho néco obvykle
dostane, resp. n&kdo ho o n&co okrade. Ukolem
je projit timto grafem na konec (napf. nalézt a
zachrénit princeznu).

891. Polévani vodou

Druh ojedinéld
Misto v tdbore
Délka dlouhd

Hraci dohromady
Pomicky  eSusy s vodou

Kazdy miZe nékoho v pribéhu jiného
programu polit vodou. Jestlize dotyény pfi
polévani vykiikne, prohral. Kdyz se mu podafi
nevykiiknout, smi to oplatit (nedspéSny hra¢
nesmi utikat).

892. Popis zlocince

Druh ojedinéla
Misto kdekoli
Délka 30-45 min
Hraci skupiny
Pomicky  cedulky

Legenda: Byl spachdn velky zlocin.
ZloCince vidélo nékolik svédka a své vypovédi
zapsali na listecky. Pak ale zafoukal vitr a roz-
foukal listecky vSude okolo. Policie chce rep-
liku zlocince.

Ukolem  hra¢d je najit listecky
s vypovéd'mi (typu md zelené tricko, hodinky
na pravé ruce, $atek pres o¢i apod.) a nastrojit
jednoho ¢lena druzina, tak aby vyhovoval co
nejvice z téchto pozadavki.

893. Postrkovacka

Druh ojedinéla

Misto v mistnosti

Délka 5 min

Hraci jednotlivei
Pomicky  maly papirek, tuzka

Kazdy hrac¢ si dd na startovni ¢iru na
podlaze maly listeCek papiru. V pravé ruce
tifmé obrdcenou tuzku nebo konec nisadky ¢i
podobnou ty¢ku a na dany povel zacne touto
ty¢kou postrkovat papirek po podlaze k pro-
&)1 sténé. Boduje se pofadi, jak kdo k cili s pa-
pirkem dorazil.

894. Pralidé
Druh ojedinéla
Misto tam i tuhle
Délka 6 hodin
Hraci skupiny
Pomicky  pfirodniny, kiira, laso, o§tép,
luk

Jednd se o volné koncipovany ptlden—
druzstva soutéZi o nejhez¢i model odévu z
piirodnin, o nejpevnéjsi boty z kiry, uloveni
zvifete lasem, v hodu oStépem, stfelbé lukem a

piekondni opic¢i drahy.

895. Provazek z novin

Druh ojedinéld

Misto mistnost

Délka 15 min.

Hraci skupiny
Pomicky  papir pro skupinu

Vsichni hraci dostanou stejné velky kus
papiru, tfeba novin. Jejich dkolem je v pfe-
dem dohodnutém Case z néj natrhat co nejdelsi
pruh.

896. Pruajezd brankami

Druh ojedinéld

Misto trdva

Délka 5 min na hrace
Hraci jednotlivei
Pomicky  obldzek, vétvicky

Na mékkém a pokud moZno netrav-
natém terénu zarazte do zemé asi deset branek
z mens$ich uschlych vétévek. Branky budou mit
Sitku asi 15 cm a jedna od druhé bude asi 3
az 5 metrd vzddlena. Trat’ vytyCend brankami
nemusi byt rovnd jako podle pravitka, spiSe
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muZe byt vielijak zprohyband a pokroucend.
Najdéte si mensi obldzek a prokopdvejte nebo
néjakou vétvickou prostrkujte kdmen jednou
brankou za druhou, od prvni do posledni.
Kazdému zdvodnikovi se méfi na hodinkdch
Cas, za ktery s kamenem projede vSemi deseti
brankami. Startovni ¢dra je jeden metr pied
prvni brankou. Kdmen se nesmi brat béhem
zdvodu do ruky, a to ani tehdy ne, kdyZ se
po neopatrném kopnuti ¢i postréeni odkutali
daleko z dréhy.

897. Prebalovani

Druh ojedinéld

Misto mistnost

Délka 15 min

Hraci skupiny

Pomicky  ldhve s dudlikem, plinky,
kalhotky

Nejmladsi dité lezi na zadech, plice
(fve jako na lesy) a hédzi sebou na vSechny
strany. Ostatni pod néj rozprostfou kalhotky
(ze starého prostéradla) a plinku. Zabali ho
a pak za¢nou krmit. Dbdme na to, aby déti
drZzely miminku pfi krmeni hlavicku nahofe a
pomdhaly mu drZet ldhev. Vyhravd miminko,
které jako prvni vypije svou davku Caje.

898. Predavani ohné jednonohymi

Druh ojedinéla
Misto kdekoli vhodné
Délka 10 min.

Hraci skupiny
Pomiicky  svicky

Clenové druziny kleti v fadé na jedné
noze. Kazdy z druziny ma v jedné ruce svicku
a druhou se drzi za kotnik. Cilem hry je co ne-
jrychleji prenést oheri od prvniho Clena az k
poslednimu tak, aby se nikdo svého kotniku pfi
preddvani ohné nepustil a druhou nohou se ne-
dotkl zemé. Porusi-li nékdo tato pravidla, musi
druZina zacit od zacatku.

899. Prenaseni ofechu

Druh ojedinéld
Misto rovné

Délka 10 min
Hraci dvojice
Pomicky  ofechy, IZice

Rozdélte hrice do dvojic a v kazdém
péru je ocislujte 1 a 2. VSichni s Cislem 1
sloji na startovni Cafe s rukama sepjatyma za
zady a kazdy md v ustech tzky konec lZice.
Vsichni hraci s ¢islem 2 stoji na ¢afe vzdalené
také s rukama spojenyma za zddy, ale kazdy
z nich md pied sebou na podlaze vlassky ofech.

Na signal bézi jednicky k druhé cafe,
kleknou si, sednou na bobek nebo lehnou na
zem a ruce maji pfi tom stile za zddy. Dvo-
jky udélaji totéZ a snaZi se prihrnout ofech
svému spoluhraci do naklonéné lZice nosem
(nebo druhou 1zici, kterou také drzi v ustech).

Vitézi ta jednicka, kterd se nejdifv vrati
na startovni ¢dru s ofechem na lZici.

900. Pfenaseni vody usty

Druh ojedinéla

Misto louka

Délka 10 min

Hraci skupiny

Pomiicky  kbelik s pitnou vodou, na-
doby

Asi 20 m od cilovych nadob je umistén
kbelik plny pitné vody (a nékolik kelimkd na
plnéni dst). Druzina md za tkol naplnit svoji
nadobu vodou z kbeliku. Transportovat vodu
je mozné pouze v ustech.

901. Prfihofiva, hofi!

904. Rybi zavody

Druh ojedinéla

Misto mistnost

Délka 5 min na zdvod

Hraci nékolik

Pomicky  kiida, papirové rybicky,
noviny

V klubovné si nakreslime kiidou na pod-
laze dva kruhy o priméru asi 15 cm, kazdy
u jedné stény klubovny. Z papiru vystfihneme
dvé namalované rybky (kazdd asi 8 cm dlouhd)
a ddme je po jedné do obou kruhi. Ke kazdému
kruhu si stoupne hrac, ktery ma v ruce slozené
noviny nebo néjaky stary seSit nebo Cepici a
mévd nad rybickou a snaZ{ se ji tak co nejrych-
leji pfemistit do protéj$iho kruhu. Komu se to
podaif diive vitézi. Upozoriiujeme, Ze rybka se

1]\)/;21‘10 2?5;?51:1 musi do kruhu dostat celd a ani kousek ji nesm{
Délka 5 min piesahovat obvod kruhu.
Hraci skupina a jeden N
Pomicky  pfedmét 905. Recnici
Druh ojedinéld
Vybereme jednoho hrace, “hledace”. Misto l’lil'ﬁ[n()St
?(l)(s/lenjedhovven. Ostatni ukryji v mistnosti né- Délka do 15 min
Jaky predmet. Hridi jednotlivci
Zavoldme hledace dovnit¥, a mezitim co Pomicky  napsané jazykolamy

hledd, ostatni mu naznacuji, zda se k predmétu
pfiblizuje (fikaji sborem: pfihofivd! hofi!),
nebo zda se od ného vzdaluje (voda! samd

voda!).

KdyZz schovany pfedmét najde, musi se
vybrat novy hra¢. Kdyz ho nenajde, predmét
se schova jinam a tyz hra¢ hledd znovu.

Obmeéna: PribliZovdni nebo vzdalovani
hledace je mozZné naznaCovat i jinak. Hraci
zpivaji a pii pfibliZovani zpév zesiluji, pfi
vzdalovéani zeslabuji. Nebo pobrukuji ndpév
a méni jeho intenzitu. Podobné je mozné i
podupdvat ¢i tleskat.

902. Pucro
Druh ojedinéla
Misto terén
Délka 60 min
Hraci jednotlivei
Pomiticky  lampiony

Jednd se o pilno¢ni cross po trase vyz-
nacené lampidny. Nejlepsi je nerovny Clenity
terén v lese. Vitézi nejrychlejsi.

903. Rtologie
Druh ojedinéla
Misto u stolu
Délka 10 min
Hraci v8ichni
Pomicky  rténka, papiry

Kazdé dité si nali¢i rténkou rty a otiskne
své rty na dva Cisté papiry. Na jeden z nich
udéla svoji znacku, popf. se podepise. Pak jsou
jednotlivym papiram pfidélena &isla. Vyslednd
dila se pak rozvési a vSichni maji za tkol poz-
nat a spravné piifadit promichané papiry. Kdo
spravné pfifadi nejvice nepodepsanych papirt
k podepsanym, vyhrava.

Soutézici dostanou do rukou listek, na
kterém je tiskacimi pismeny napsdno néko-
lik jazykolami. Ukolem kaZdého soutdZiciho
je precist co nejrychleji napsané jazykolamy
a samoziejmé je precist spravné. Za kazdy
piefek (brept) se piipocitdva trestny ¢as (napf.
5 vtefin). Pfi breptu je také mozné pfikdzat
navrat na zaCétek a Cteni celého textu znovu,
dokud se to nepodaii bez chyby. Méii se a o
poradi rozhoduje ¢as. Pfiklad textu:

Stryc Sust'a susi Sust ak.

Scvrnkni cvrcka z mrkve.

Nejspravedlivéjsi je  krasobruslaisky
rychlorozhod¢i.

Zazelezilo-li se Zelezo Ci nezazelezilo se
Zelezo.

906. Sazka na pétku

Druh ojedinéld

Misto viude

Délka podle  slozitosti  dkolu—
pilden az den

Hraci min 6 jednotlived

Pomicky  text ke hie

Utastnici hry dostanou dva dny pred hrou
text, podle néhoZ si pfipravi potfeby. Start
pak zac¢ind splnénim néjakého intelektudlné
naro¢ného tkolu—vypocteni piikladu, preklad
textu, lusténi Sifry a podobné. Pak ndsleduji
vlastni dkoly hry a zji$t'uje se doba, za kterou
byly tyto tkoly provedeny.

Priklad dkold:

- vyrobit tii desetimetrové stozary

- vyrobit tfi totemy (useknout, vyfezat,
nabarvit...)

- ptinést 20 galont vody na vzddlenost 1
km

- sehnat dvacetihaléf, dobéhnout k ne-
dvacetnik prejet vlakem

- nasekat kmeny, zhotovit vor a pfeplavit
na ném jezero, rybnik (vor se miiZe koupit za
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dvé hodiny Casu od druZstva, které se uZ pre-
plavilo).

Sazka a napéti hry spocivd v tom, Ze
jeden tkol nemusi délat, ale ktery to je, se
hraci dozvédi aZ po vylosovani na konci hry.
Kazda skupina mohla jeden z tkolii vynechat,
ale pokud se na konci objevi, Ze vynechala
povinny tkol, je diskvalifikovdna. Pokud se
strefila do vSech Ctyf povinnych nebo splnila
vSechny, méfi se Cas. Tym s krat§im Casem
je pochopitelné lepsi. Piiklad sizky: miZe se
uzaviit v pribéhu hry-napf. nemusi se délat
posledni tkol.

907. Sazka na zastupce

Druh ojedinéld
Misto kdekoli
Délka dle disciplin
Hraci skupiny
Pomiticky  dle disciplin

Z druzstev se vyberou zdstupci, odejdou
z doslechu a ostatni si na né vsadi (odhadnou
jejich uspéch v ndsledujicich disciplindch).
Sazky se zapisi a zdstupci mohou soutézit. Ne-
tusf ale, jak maji dopadnout, mysli si, Ze jde
o to dopadnout co nejlépe. Nejvic bodii oviem
neziskd to druzstvo, které vyhrilo, ale to, jehoZ
¢lenové nejlépe odhadli vysledky svych zds-
tupc.

908. Sbératelé

Druh ojedinéld
Misto ve vesnici
Délka do 30 min
Hraci jednotlivei
Pomicky

ma Sitku 2-5 m. (Na trasu se musi vlézt
najednou dva seddnci). Délka trasy je podle
délky seddnka, rozumnd je asi 100 m (plus
minus). Sedédnci zacinaji hlavou na startovn{
care, zavod konéi, kdyZz se na cilovou Caru
dostane hlava.

Doporucend (a odzkouSend) trasa vede
vysokou loukou, mensi baZinkou, potiickem a
konéi za blatiskem.

910. Seznamovani

Druh ojedinéla
Misto kdekoli
Délka 5 min.
Hraci dohromady
Pomicky

Hraci se sednou do kruhu ¢elem dovnitf.
Hru zahajuje vedouci. Vybere si jedno ditko z
kruhu a prohldsi:

,»Ahoj, ja jsem Adam a zajimd mé, jak se
jmenuje tam ta divka v klobouku.”

Divenka s kloboukem odpovi:

Ty jsi Adam. J4 jsem Barbora a zajima
mé, jak se jmenuje tam ten kluk v modrém
tricku.”

Kluk, co md na sobé modré tricko,
odpovida:

.. Ty jsi Barbora. Ja jsem Cyril a zajima
mé, jak se jmenuje tam ten kluk v brylich...”

Takto hra pokracuje, dokud se vSichni
neznaji.

911. Shanéni razitek

Soutézicim je uloZeno, aby za urcitou
dobu (napf. 10 minut) od ostatnich ucastnikd
hry, zdbavy ¢i programu sehnali od obyvatel
obce, spolucestujicich v dopravnim prostfedku
atd. co moZnd nejvetsi pocet predmétii ste-
jného druhu (odznakd, tramvajovych listku,
knoflikd apod.). Vyhrava ten, kdo v dané dobé
ukofistil nejvice materiald.

Hru 1ze modifikovat podle potfeb pro-
gramu. Je mozné napf. uloZit soutéZicim, aby
z divakd sestavili pévecky sbor a nacvicili s
nim pisen, aby sestavili dramaticky soubor a
inscenovali s nim pfedem stanovenou situaci
(napf. dramatizovali néjakou anekdotu atp.).

909. Sedanek

Druh ojedinéld
Misto terén
Délka 30 min
Hraci skupiny
Pomicky

Hraji dvé druZstva, kuriéznf je, Ze nemusi
byt stejné velkd. (Rozdil by ale nemél byt vétsi
nez asi 5 hraci). Na zacatku hry si vSichni
sednou na zem tésné vedle sebe (Celem na
jednu stranu). Vznikne takovy had, kterému se
fikd seddnek. Ten se pohybuje zvld§tnim zpi-
sobem: Posledni ¢len hada se zvedne, piesune
se na zacdtek a sedne si t€sné vedle hrice na
zacétku. Potom se zase presune ocas dopiedu.

Sedédnci musi co nejrychleji projit vyz-
naCenou trasou. Trasa vede cestou necestou,

Druh ojedinéld

Misto vesnice

Délka pul dne

Hraci skupiny
Pomicky  papir na skupinu

Lidé rozdéleni do skupin dostanou tkol:
sehnat co nejvice razitek z riznych mist na
dilkaz, 7e tam byli. Za jeden pilden musi
projit vice vesnic a donést razitka z co ne-
bldzinec, fara,...). Je vhodné tuto hru spojit
s nekterou z dalSich her (SpiondZ, vyména
véci).

912. Sirky na flasce

Druh ojedinéla

Misto na stole

Délka 15 min

Hraci dohromady

Pomicky lahev, krabicka zapalek

Ke hi'e potfebujeme jednu ldhev (obvykle
s tzkym hrdlem, ale drsfidci mohou hrat i
s lahvi od mléka) a krabicku sirek. Kazdy hrac¢
dostane stejny pocet sirek. Hraci se stiidaji
v kruhu, hrag, ktery je na tahu vezme néjakou
svoji sirku a poloZi ji nahoru na lahev (jsou-li
tam sirky, tak pies né). Pokud tam sirka drzi, je
to v pofddku a hraje dalsi. Pokud z 1dhve néco
spadne, hra¢ si vezme vSechny sirky, které jsou
na ldhvi. Vyhrava ten, kdo se jako prvni zbavi
vSech sirek.

913. Skakajici krabicka

Druh ojedinéld

Misto rovné

Délka 5 min

Hraci jeden

Pomicky  krabicka od sirek

Polozime krabicku se zdpalkami na stil
tak, aby jednou tfetinou své délky precnivala
ze stolu. Pak prstem nebo tuzkou udefime ze-
spodu na krabicku, aby vyletéla nahoru do vz-
duchu. Krabicka se v letu prudce otdci a pak
dopadne na stil. Dopadne-li na plocho, obdrzi
hra¢ 1 bod. Dopadne-li na bok, kde je Skrtdtko,
obdrZi 2 body. Dopadne-li dokonce na stranu,
kterd se otvird, obdrzi hra¢ 3 body. Spadne-
li vSak krabicka na zem, hra¢ naopak ztraci 1
bod.

914. Skladani pohlednice

Druh ojedinéld

Misto mistnost

Délka do 15 min

Hraci jednotlivei
Pomicky  pohlednice, stopky

Rozstiihejte pohlednici na 10 nepravidel-
nych dilkd, dstfizky promichejte a predloZte je
postupné viem hrac¢im. Méite stopkami, za jak
dlouho se komu podaii pohlednici sestavit.

Misto pohlednice lze sklddat mapu
rozstithanou na pravidelné dilky, je to mnohem

915. Skladanka

Druh ojedinéld

Misto mistnost

Délka 60 min

Hraci skupiny

Pomicky  nékolik rozstithanych
pohlednic

Neékolik  pohlednic  rozstithdme na
prouzky a rozprostfeme je libovolné po stole.
Kazdé druZstvo hraje zvlast a zvitézi to,
kterému se podafi ddt pohlednice nejdiive
dohromady a spravné urcit, o jaké mésto
nebo krajinu jde. Neni vhodné ddvat vSem
druzstviim stejné pohlednice, protoZe pfi hie
prvniho druZstva mohou ostatni poznat, jak
pohlednice vypadd, a zapamatovat si to, jak
vypad4 krajni prouZek urcité pohlednice, pii-
padné jak se nezndmd mista jmenuji.

916. Slovo tabu cely den

Druh ojedinéld
Misto viude
Délka cely den
Hraci dohromady
Pomicky  listeCky

Rdno dostanou vSechny déti pét listecki
(néjaké specidlni, aby se nedaly lehce
napodobit ani roztrhnout) a je vyhldSeno slovo,
které je pro ten den TABU. Kazdy se béhem
dne snaZi otdzkou ¢i jinak pfimét kohokoliv
z ostatnich, aby uvedené slovo vyslovil. Kdo
tabu vyslovi, ztrici listeCek a ziskdva jej ten,
kdo na jeho chybu upozornil. Nenajde-li se
nikdo takovy, kdo by si tabu v§iml, ztstdvd
listecek u majitele.
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917. Souboj v bahné

Druh ojedinéld
Misto v bahné
Délka do 10 min
Hraci dvojice
Pomicky  bahno
Dvojice (nejlépe  koedukovand)  si

stoupne na proti sebe k bahnu. Jejich tkolem je
v ¢asovém limitu co nejvice zaSpinit soupere.

918. Soutéz v usinani

Druh ojedinéla

Misto v posteli

Délka 15 min

Hraci skupina

Pomicky  postel na jedince, baterka

Pockd se, az vSichni usnou a pak se
nechaji vzbudit. Rekne se, e musi na povel
co nejrychleji usnout. Do kazdé mistnosti jde
nékdo s baterkou, ktery obchdzi lidi, sviti jim
do o¢f a nahlas po¢itd minuty. Kontroluje a za-
pisuje si, kdo kdy usnul. Az vSichni skutecné
usnou, nechaji se vzbudit znovu a vyhldsi se
vysledky.

919. SPZ
Druh ojedinéld
Misto mensi vesnice
Délka 60 min
Hraci skupiny
Pomicky  papir, voskovka

Hra je vhodnd do néjaké mensi vesnice.
Cilem hry je ulovit co nejvice statnich poznd-
vacich znacek.

Vypustime hrdc¢e po skupinich do ves-
nice, dime jim Casovy limit, voskovku a
dostatecné velky papir (4 X2 m). Pravidla jsou
velmi jednoduchd: udili se bod za kaZdou
obkreslenou SPZ.

Pokud je vesnice moc velikd a hrozi
redlné nebezpeci, Ze by se hraci vratili moc
brzo, zaddme omezeni. Napiiklad bod se udili
pouze za ty znacky, které maji na poslednim

misté ¢islo, které je délitelné tiemi.

Technika obkreslovéani znacek: PfiloZime
papir k né&jaké SPZ a zacneme voskovkou
¢madrat. Znacka se krasné obkresli. My jsme
tuto hru hrali vecer uz téméf za tmy. Je velmi
zajimavy pocit, kdyZ nékomu lezete pies plot,
protoZe vidite, Ze tam stoji auto. JeSté zaji-

920. Stavba véze z klackl

Druh ojedinéld
Misto kdekoli
Délka 45 min.
Hraci skupiny
Pomicky

DruZiny maji za tikol postavit z klackd co
nejvyssi véz v ur€itém Casovém intervalu (45
min). Klacky se mohou kldst pouze vodorovné.
Na zédkladné (zda je to Ctverec nebo trojihel-
nik) nezalezi.

921. Stopovani l.

Druh ojedinéla
Misto piscité hiisté
Délka 5 min

Hraci dvé skupiny
Pomticky

Jedna skupina napiSe stopami v urov-
naném pisku na hiisti néjaky piibéh (skakani
po jedné noze, noSeni na zddech, chize
pozpétku apod.) Druh4 skupina se pak snaZi ze
Sldpot pifbéh rekonstruovat.

AZ si obé skupiny vyzkousf roli stopafe i
stopovaného, porovnaji vzdjemné rekonstruo-
vané pifbéhy s realitou. Autorskd skupina
pravdivéjsiho piibehu vyhrava.

922, Spionaz ve vesnicich

Druh ojedinéla
Misto vesnice
Délka pilden

Hraci skupinky
Pomiticky  papiry, tuzky

Lidé ve skupinkdch dostanou za tkol
zjistit nékolik informaci o danych vesnicich
(jméno a pocet déti starosty, dojivost krav
v kraving,...). Maji pulden na to, aby se tam
vypravili a tyto informace od domorodct zjis-
tili.

923. Splh
Druh ojedinéld
Misto kdekoli
Délka 15 min
Hraci jednotlivei
Pomicky  nit, bonbény nebo cukr

Kostka cukru nebo bonbén se uvdze na
stejné dlouhou nit pro kazdého zavodnika—asi
100-120 cm dlouhou. Zavodnici musi vsoukat
nit do dst bez pomoci rukou. Kdo se rychleji
dostane ke kostce cukru, vyhrava.

924. Terénni kritérium

Druh ojedinéla

Misto terén

Délka 30-45 min

Hraci jednotlivei

Pomiticky  rliznobarevné faborky

Po neschidnych cestich v divokém
terénu umistime na vymezeném tizemi barevné
faborky. S vyhodou lze vyuzit strzi, skal,
Sipkovych housti, jezirek, potoki, baZin,
stromi atd. Ukolem soutZicich je pfinést ve
stanoveném nebo co nejkrat§im Case co nejvic
faborki. Podle slozitosti ziskdni fiborkd lze
také odstupriovat jejich hodnotu a vyjadiit ji
riznymi barvami.

925. Tleskana

Druh ojedinéld
Misto mistnost
Délka 45 min
Hraci dohromady
Pomiicky

Vsichni hraci pocitaji a souCasné tleskaji.
Na ndsobek dohodnutého ¢isla tlesknuti
vynechaji. Kdo to splete, vypaddvd ze hry
nebo ztrici bod.

926. Toaletni béh

Druh ojedinéla
Misto obydlené
Délka

Hraci skupiny
Pomiticky  toaletni papir

Druzstva obdrzi toaletni papir. Jejich
tkolem je jej rozmotat a co nejrychleji pronést
vesnici. NeroztrZzeny jej v cili zase smotaji
a predaji rozhod¢imu. Hodnoti se rychlost a
kvalita smotani. Za kazdé pretrZent se strhavaji
body.

927. Tramvajové blocky

Druh ojedinéla

Misto kdekoli

Délka 10 min

Hraci skupiny

Pomiicky  kreslici potieby, papirky

Vedouci hry rozdd v§em hra¢im tramva-
jové blocky a prazdné papirky téZe velikosti.
snaZi na svij prazdny papirek jizdenku co ne-
jvérnéji zachytit (rozdé€lit, nalinkovat, vyplnit
jednotlivé rubriky). Vitézi ten, komu se to ne-
jlépe podafi.

Obména: Otazkami se ptime na nékteré
podrobnosti (soucet ¢isel v ur¢itém sloupci, je-
jich potadi, ¢islo jizdenky). Za kazdou sprav-
nou odpovéd’ je 1 bod.

928. Trojboj

Druh ojedinéld
Misto kdekoli
Délka 90 min
Hraci jednotlivei
Pomicky  tuzky a papir

Kazdy soutéZici sloZi ze stejného archu
papiru béhem jedné minuty Sipku ¢i letadlo a
hézi jim. Komu dal doleti, vyhrava.

Za tfi minuty maji soutéZici sehnat
co moznd nejvice pfedméti stejnych druhi—
odznakii, tramvajovych listki, knofliki apod.
Za tfi minuty soutéZ konci, vyhrava ten, kdo
ukofistil jen vétsi pocet pfedméta.

Napsat na papir tiskacimi pismeny néko-
lik jazykolami a ddl je precist soutéZicim. Kdo
je precte v nejkrat§im Case, vitézi. Za kazdy
brept se pfipocitavajf tfi vtefiny. Napf.

Stryc Susta sudi Just ak.

Scvrnkni cvrcka z mrkve.

Zazelezilo-li se Zelezo, ¢i nezaZelezilo-li
se.

Nejspravedlivéjsi
rychlorozhod¢i.

Rozprostovlasatila-li se dcera krile
Nabuchonodozora ¢i nerozprostovlasatila-li
se dcera krile.

Neposoreluji-li se j4, posoreluje mé Julie.

krasobruslarsky

929. Varecka

Druh ojedinéla
Misto kdekoli

Délka 45 min

Hraci skupina a jeden
Pomicky

Hréci si sednou té€sné do kruhu celem
dovnitf, pritdhnou kolena k sob¢ a ruce skr¢i.
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Jeden z nich se postavi toporné doprostied.
Své nohy ma upevnény nohama hraci. Nyn{
se stfedni hra¢ nakldni ze strany na stranu a
hraci si ho pfehazuji po kruhu zleva doprava
a opacné. Hrac vlastné pfi hie opisuje tvar
trychtyfe. Jestlize néktery hra¢ prostfedniho
neudrzi a ten spadne, vystiidaji se.

930. Vesela soutéz

Druh ojedinéld
Misto mistnost
Délka do 10 min
Hraci jednotlivei
Pomicky  suSenky

Organizdtor hry vyzve, aby kazdé
druzstvo vybralo tfi, ¢tyfi hrace. Kazdy z nic
dostane suSenku. Na dané znameni za¢ne prvn{
hrac¢ jist susenku. Jakmile ji sni, zapiskd. To
je signdl pro druhého hrace, aby zacal konzu-
maci. Vitézem se stivd to druzstvo, jehoz
posledni ¢len nejdiive zapiskd.

931. Vezmi kamen

Druh ojedinéld
Misto kdekoli
Délka na vydrz
Hraci dohromady
Pomicky  kameny

Skupina lidi si sedne nebo klekne do
kruhu a posilaji si mezi sebou kameny do
rytmu pisnicky:

,Vezmi kdmen, ja ti taky kdmen ddm,

at’ se tO6CT stdle tam a sem a tam.

A7 popluje dokolecka kol, kolem,

tak se p66zna, kdo musi jit z kola ven?”

A tim jsou vlastné stanovena i pravidla.

932. Vonici abeceda

Druh ojedinéld

Misto mistnost

Délka 10 min

Hraci jeden

Pomicky 40 krabicek od zdpalek,
Satek

Budeme potiebovat asi 40 prazdnych kra-
bicek od zdpalek, prelepime ndlepky bilym
papirem a na kazdou napiSeme jedno pis-
meno abecedy. Samohldsky si vyrobime dvo-
jmo, protoZe se Casto vyskytuji. Do kazdé kra-
bicky ddme néjakou véc, kterd méd charakter-
istickou vini. Prvni pismeno ,,ndplné” v kra-
bi¢ce by mélo byt shodné s pismenem, které je
napsano na krabicce.

Z krabicek sestavime ur€ité slovo a jed-
noho hrice pozddame, aby ndm pfecetl ses-
tavené slovo, ale se zavdzanyma oc¢ima. Hrac¢
prichdzi ke stolu. Ke kazdé krabicce si nend-
padné pfivoni a podle viiné ur¢i pismeno na ni
napsané. Tak postupné zjisti celé slovo.

933. Vyména véci

za ukol obejit nékolik vesnic a postupné to
vyménit za co nejcennéjSi véci (tieba stary
televizor). Jako v té pohddce o selce, kterd
snila, co vSechno za vajicka dostane, pak je
rozbila a neméla nic :-)

934. Vyprava na severni pol

Druh ojedinéld
Misto mistnost

Délka do 60 min
Hraci skupina a jeden
Pomiicky

Jeden z hra¢d je namornikem, ostatni sed{
v kruhu. Namotnik pfistoupi k nékterému hraci
afekne: ,,Jedu na severni pdl, chce§ néco poslat
Eskymdkim?” Osloveny musi jmenovat né-
jakou véc, kterd je v mistnosti a za¢ind stejnym
pismenem jako jeho jméno. Namornik tuto véc
vezme, obejde s ni piistav (tj. kruh) a ptd se
dalstho. Kdo si nic nevymysli, stivd se na-
moinikem a musi prevzit vSechny dary a chodit
s nimi ddl kolem kruhu. KdyZ ndamotnik obejde
viechny hrace, poloZi hromadu véci na zem a
vold: ,,Hal6, Eskymadci, to vam posild Evropa!”
Na to se v§ichni hrac¢i vrhnou k hromadg véci a
kazdy se snazi co nejrychleji zmocnit své véci
a dét ji na puvodni misto. Kdo byl posledni,

bude v pfistim kole ndmornikem.

935. Vypravéni pohadky II.

Druh ojedinéla
Misto mistnost

Délka do 30 min
Hraci skupina a jeden
Pomicky

Hra je mirnd obdoba hry Bldzinec. Jeden
hra¢ jde z doslechu. Ostatni se dohodnou na
zplsobu schvalovani—nejjednodussi je podle
koncového pismena (a, e, i, 0, u,—ano, ostatni
ne). Hra¢ pak pfijde zpét, vybere si jakouko-
liv pohddku a za¢ne vypravét. Ostatni mu kaz-
dou vétu schvaluji. KdyZ feknou ano, mize dél
pokraCovat, kdyz feknou ne, musi se pokraco-
vat tak dlouho, dokud nefeknou ano. Tak to jde
az do konce pohddky. Je dobré, kdyZ néktery z
hraci alespon zhruba zapisuje schvaleny dgj.

936. Zapalkova Stafeta

Druh ojedinéla
Misto kdekoli
Délka 30 min
Hraci skupiny
Pomicky  zédpalky

Prvn{ hra¢ v kazdém zastupu drzi zdpalku
mezi nosem a hornim rtem. Na povel dany ve-
doucim hry si jednotlivy hrdc¢i zapalku poda-
vaji tak, Ze se nesmi dotknout rukou. Je také
mozné méfit Cas jednotlivym Stafetdm zv1ast’,
aby se vSichni pobavili.

937. Zavodéni s fazolemi

Druh ojedinéld
Misto vesnice
Délka ptilden
Hraci skupiny
Pomicky  pfedmét

Druh ojedinéla
Misto kdekoli
Délka 10 min
Hraci 2az5
Pomiicky  fazole

Kazda skupinka dostane na zacatku ste-
jny pfedmét (napf. jehlu). Béhem pildne maji

Kazdy hra¢ maze schovat do pésti bud’
Zadnou (Cili nulu), nebo dvé ¢i tii fazole.

pak zacne tipovani, hra¢i po fad¢ hadaji, jaky
je pocet ukrytych fazoli. Pfi jednom kole
se miZe tipovat jen jednou. Kdo uhodne,
vyhravd. Haddni vzdycky zacind jiny hrac.
Vyhra spoCivd nejen ve $tésti, ale také v po-
zornosti a pocitdni. Kdyz napiiklad hraji i,
mohou nastat ndsledujici moznosti:

Kazdy schoval nulu, vysledek

Kazdy schoval dvé, vysledek

Dva nulu, jeden jednicku

Jeden nulu, dva jednu

Tii jednu

Dva jednu, jeden dvé

Jeden jednu, dva dvé 5

Souhrn: u tif hrd¢t mize byt sedm
vysledku: 0, 1,2, 3, 4,5, 6.

Pii tipovani misto hddani naslepo
musime tedy vypocitat ¢islo moznosti. Z uve-
denych sedmi moZnosti zpravidla vynechime
dvé krajni moZnosti: vypustime nulu a Sestku,
protoZe ty mohou nastat, jen kdyZz kazdy
schovd nulu nebo dvé. Zbyva jeden dva tfi
Ctyfi. NasSe tipovani ovlivni také to, kolik fekli
ostatni a kolik jsem sdm schoval. Kdyz jsem
schoval dvé, feknu radgji tii nebo Ctyfi, kdyz
jsem schoval nulu, feknu jednu nebo dvé.

Hra trvd do urcitého poctu bodu: kdo
vyhral, ziskdva bod. KdyZz nékdo ziskal deset
nebo dvacet bodu, hra je u konce.

EENNN I SR e =]

938. Zip-zap
Druh ojedinéld
Misto mistnost
Délka do 30 min
Hraci dohromady
Pomicky

Hra je pouzitelna jako seznamovaci. Pod-
minkou je, aby hraci sedéli v t€sném kruhu.
Je vylosovan nebo urcen jeden hrac, ktery si
stoupne do stiedu kruhu. Tento hra¢ ukazuje
stifdavé na nékterého z ostatnich hraci a fikd
bud’ ZIP nebo ZAP. Rekne-li ZIP, musi ten,
na kterého ukdzal, fici rychle jméno svého
souseda nebo sousedky po levé ruce. Rekne-
li ZAP, musi jmenovat souseda po pravici.
Rekne-li ZIP-ZIP, vyZaduje jméno souseda
ob jednoho levé ruce, fekne-li ZAP-ZAP,
vyzaduje jméno souseda ob jednoho po strané
pravé. Jestlize oznaceny hra¢ nefekne spravné
jméno dfiv, neZ vedouci hry napocitd do péti,
musi prostiedniho hrice vystiidat a pfitom
vykfiknout svoje jméno. Po nékolika kolech,
kdy si uz hraci jména kolik nepletou, mizZe ve-
douci hry pouzit slovo CHAMELEON. Toto
slovo je povelem k tomu, aby vSichni si rychle
vymeénili misto. Do této vymeény se snaZi zapo-
jiti vedouci. Komu se nepodaif se v€as smést-
nat do sevieného kruhu hracd, stavd se ve-
doucim, predstavi se a zahajuje dalsi kolo hry.

939. Zkouska vydrze

Druh ojedinéld
Misto mistnost
Délka 10 min
Hraci dohromady
Pomicky

Vsichni hraci se optfou zady o zed’ a to

tak, aby méli kolena v pravém uhlu. Mefi se
Cas, kdo vydrzi déle. Pét minut je dobry vykon.
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940. Zlata horecka ll.

Druh ojedinéld

Misto louka

Délka 90 min

Hraci jednotlivei

Pomicky  eSusy, imitace nuggetil

Na dany povel se vSichni rozbéhnou k
vyznacenému dseku potoka, vyrobi si koliky,
zaberou klajmy a pomoci eSusti se snaZi
vyryzovat co nejvice zlata—kaminki v alobalu.

941. Zmatkovaci

Druh ojedinéla
Misto mistnost

Délka 20 min

Hraci dohromady
Pomicky listecky s tkoly

Soutézicim se rozdaji listecky s tkoly,
které musi plnit. Napf.: Vyzuj co nejvice
hraca!-nikdo se nesmi zouvat!-vynes co ne-
jvice zidli!l-polib co nejvice partneri!-nikdo
nesmi vyndset Zidle! - nikdo se nesmi libat!
atd. Na znameni se vSichni daji do toho tkolu,

ktery dostali a snaZi se ho co nejlépe plnit.

942. Zouvaci zavody

Druh ojedinéld
Misto mistnost
Délka do 10 min
Hraci dohromady
Pomucky

Hraci musi mit stejné boty, rozdélte je
proto do nékolika kategorii. Na signél zvednou
levou nohu nad podlahu, rozvazi si tkanicku,
vytdhnou ji z direk, potom si vyzuji botu,
polozi ji na zem, hned ji zase zvednou a
obuji na nohu, pak navléknou do viech direk
tkanicku, udélaji klicku. A kdyZ jsou hotovi,
mohou se opét postavit na obé nohy. Kdo se
béhem operaci dotkne zvednutou nohou zemé,
je diskvalifikovén.

943. Z hory na horu

Druh ojedinéla
Misto kopcovity terén
Délka 120 min

Hraci skupiny
Pomicky  zprdva

Ke hie jsou tfeba dva kopce, tak aby bylo
vidét z jednoho na druhy. Vylezeme s hraci na
jeden kopec, povime jim, Ze na druhém kopci
je zprédva, kterd se ma donést sem. Po pétimin-
utové bojové poradé piejdeme na druhy kopec,
na prvnim ziistavé ¢lovék s casomirou (stopky,

hodinky). DruZstva cestou mohou zanechd-
vat lidi. Na druhém kopci dostanou zbytku
druZstev zpravu a mohou vybéhnout. Vitézi to
druzstvo které donese zpravu jako prvni. To se
zjisti aZ potom, co se vSichni sejdou na prvnim
kopci.

944. Zebrik rallye

Druh ojedinéld
Misto husty les
Délka 30 min
Hraci druzstva
Pomicky  Zebiik

Ke hie je potfeba Zebitk dost dlouhy na
to, aby se do n&j mohla navléci celd druZina.
Hraci se postavi do zdstupu, poloZi si Zebiik na
ramena a mohou béZet. UZ samotnd dostatecné
klikatd trasa v nizkém hustém lese dd hra¢im
zabrat. MiZete jim to ale jeSté ztiZit riznymi
prekdzkami.

Naptiklad snizeny strop — nikdo nesmi
vycnivat vice nez 1,2 metru nad zemi. Kdyz
je cloveék navleceny v Zebiiku s dal$imi Sesti
lidmi délaji se mimorddné téZko Zabéci, dile
povinnd zpdtecka, zkouska stability — vSichni
skacou na jedné noze, ¢i no¢ni etapa — vSichni
kromé posledniho maji zavazané o¢i. Motory
automobilu musi byt neustdle v chodu — vzdy
aspon dva ¢lenové druziny musi vréet.

Napsal Anino Belan.
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1.20 Orientacni hry

945. Azimuty
Druh orientaéni
Misto Clenity terén

Délka vhodné do 30 min
Hraci jednotlivei
Pomicky  busoly, ¢tvrtky a azimuty

signal pistalky, se snaZi druZiny dat dohro-
mady, aniZ by nékdo promluvil. Kterd druzina
je v tdbofe prvni, vyhravd. Kdo je v priibéhu
hry z tdbora vidét, vypadava.

949. Hledani listecku

VSichni hraci obdrzi busoly a vysvétli
se jim jejich pouziti. Od startu na dals{
stanovi§té je uddn azimut (miZe byt uvedena
i vzdalenost). Ukolem hrace je stanovisté najit
a pokracovat podle tdaji na ném uvedenych.
Méii se presnost dojiti k cili a dosaZeny
Cas. Vzddlenost mezi stanovisti je vhodnd v
rozmezi 100-300 metrd, trat’ miZe tvofit oval
¢i jakési kolecko s cilem blizko startu. Po 1-2
hodinach je vhodné hledat ztracené hrace.

946. Boj o svacinu

Druh orientaéni

Misto Clenity terén

Délka 60 min

Hraci skupiny

Pomicky  papiry, tuzky, svafiny

Rozdélime hrace do nékolika druZin,
na tdbofe vyuZijeme oddild. Poté si kazdd
skupinka vybere jednoho hrd¢e — navigdtora.

Navigdtofi se spolu s vedoucim odeberou
na nezndmé misto, vzdalené cca 1-2 km, a
zde ukryji svacinu pro zbytek skupiny. Poté se
vrati do tdbora, navigdtor obdrZi papir a tuzku
a jeho tkolem je namalovat své druZince mapu
¢i trasu ke svaCine. Nesmi mluvit, ani pouZit
zadné ndpisy i Cislice.

Jakmile navigdtofi domaluji, vyrdzi
zbytek druZiny na cestu, nalézt si svacinu po-
dle planku svého kamarada. Vitézi ta skupinka,
ktera se se svacinou (nebo uz bez svaciny) vrati
jako prvni.

947. Fantom
Druh orientacni
Misto mésto
Délka 20-40 min
Hraci dohromady
Pomicky  vysilacky, mapa mésta

Tato hra se na rozdil ode vSech ostatnich
hraje ve mésté. Vychdzi ze znimé deskové
hry. Utelem je chytit fantéma, ktery b&ha po
mésté a kazdych x minut hldsi vysilackou svoji
polohu (x = 3 az 6). Hraci jsou rozdéleni
do samostatné operujicich tymu, kazdy tym
md vysilacku a obkreslenou mapu mésta.
Fantom v mezi¢ase nesmi (resp. nemél by)
odposlouchdvat, jak se tymy domlouvaji.

948. Hledani kamaradt

Druh orientaéni
Misto v mistnosti
Délka 20 min.
Hraci skupiny
Pomicky  tuZka a papir

Z kazdé druZiny je vybrdn jeden zds-
tupce, ktery schovd piidéleny pocet listecki
a nakresli planek, ve kterém jsou oznaceny
skrySe. VSechny planky se pak vyvési a
druzstvo, které pfinese co nejvice listecku,
vyhrdva. Pii hleddni samoziejmé jiz kresli¢i
plankd nehraji.

950. Hledani pokladu

Druh orientacni

Misto terén

Délka 90 min

Hraci skupiny

Pomiticky ~ papir, tuzka a poklad

Na ur¢eném misté je ulozen poklad.
Hrace sem dovedou ukryté zpravy, z nichz
kazda obsahuje popis cesty k dalSi zpravé.
Hraci se rozdéli do stejné pocetnych skupin.
Vedouci skupin dostanou pii zahdjen{ hry prvni
zpravu. Pfitom kazdd skupina mizZe mit vlastn{
cestu. Podminkou je, aby trasy byly stejné
dlouhé a stejné obtizné. Vitézem se stdvd
skupina, kterd se nejdiive dostane k pokladu.
Zpravy se mohou pro ztiZeni i rizné Sifrovat
atd.

951. Hledejte body

Druh orientaéni

Misto v terénu

Délka 5-60 min

Hraci skupiny ¢i jednotlivei
Pomiicky ~ mapa, papiry, tuzky

Na listku papiru napiSe organizdtor hry
asi 20 daleZitych orienta¢nich bodi tak, aby se
daly v mapé najit a poznat v krajin€. Lze pouzit
i instruktivnich nd¢rtkti nebo plankd. Na povel
maji hraci vyhledat tyto body na mapé (napf.
nakreslit pfislu§né znacky). Vitézi ten, komu
se to difve podaii.

Hru mizeme obménit tim, Ze déti musi
k nejbliz§im tfem Etyfem orientaénim bodim
zajit a piesné je popsat i s detaily. (Napi. most
dievény, Zelezny, kolik pilifu atd.).

952. Hledejte tabofisté

Druh orientacni
Misto terén
Délka 30 min
Hraci skupiny
Pomticky

Druh orientaéni
Misto Clenity terén
Délka 45 min
Hraci jednotlivei
Pomiticky  Satky

Déti se rozdéli na nékolik skupin tak, aby
v kazdé byl pouze jeden zdstupce ze vSech
druzin. Tyto skupinky jsou pak odvedeny do
asi 200 metrové vzddlenosti od tdbora. Na

Hra se nejlépe hraje v zalesnéném terénu,
kde je mnoho roklin, kopcd, ndvrsi apod.
Hra¢im se zavaZou oci a vedouci hry je odvede
asi 500 m od tdboristé. Cestou méni nékolikrat

smér, aby hrd¢im ztiZil orientaci. Potom si
hraci sejmou Satky. Maji za tkol se co nejrych-
leji vratit do tabora. Vitézi hra¢ s nejkratSim
Casem.

953. Hon na lisku II.

Druh orienta¢ni
Misto terén

Délka 50 min

Hraci skupina a jeden
Pomicky  papirky s Cisly

Jeden hrac¢ predstavuje lisku a jde pred
skupinou asi s 15-ti minutovym ndskokem a
zna&i cestu malymi papirky s &isly. Ukolem
druzstva je objevit vSechny papirky, a tak
vystopovat, dohonit a chytit lisku. Papirky
druZstvo sbira.

954. Indicie
Druh orientacni
Misto vhodné
Délka 15-90 min
Hraci alespon 3 druzstva
Pomicky indicie, podklad(y)

Zvolime v terénu vhodné misto a za-
kopeme poklad. Toto misto ndsledovné
popiseme pomoci indicii (napf. “Je 2 metry
od lipy.”, ”Je vidét od pumpy”,atd.—vhodné je
mit alespoii 6 indicif) a tyto indicie rozmistime
do terénu. Déti hledaji nejdiive indicie a poté
podle nich poklad.

Nadstavba 1: Zakopeme vice pokladi
a indicie patfici k jednomu pokladu ozna¢ime
jednou barvou, ptipadné znackou.

Nadstavba 2: Indicie neumist'ujeme do
terénu, ale druZstva je ziskdvaji za plnéni
urcitych kol (pak je potfeba dostatek lidi,
u kterych ty tkoly budou plnit).

955. Kdo dfiv v cili

Druh orientaéni

Misto terén

Délka 120 min

Hraci jednotlivei

Pomicky  busoly, kontrolni body,
obélky s mapou

Soutéz mé naucit rychlé préci s busolou s
urovénim azimutti. Vedouci pfedem pfipravi
pochodové trasy s uréenim azimutd a stanovi
kontrolni body. Kazdy jednotlivec dostane
obilku, kde je ur¢eno jeho vychozi stanovisté,
velikosti azimutd, kontrolni body, popfipadé i
vzddlenosti v krocich, metrech a kone¢ny cil.
Podle téchto Gdaji jednotlivci nebo druzstva
postupuji co nejrychleji k cili, ktery zatim nez-
naji, dovede je tam pravé azimut. Cilem mize
byt osamély strom, diim, most, lom apod. Pro
zacatek volime vzdalenosti krat$i nékolik set
metrd. Jednotlivé body, kde se méni smér,
jsou tzv. soutéZni stanovisté, kterd mizeme oz-
nacit néjakym prfedmétem, napf. plechovkou
apod. SoutéZici maji za kol stanovi§té nalézt.
Vitézem se stava ten, kdo se dostane do cile
jako prvni.
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956. Kimova hra v pfirodé

Druh orienta¢ni
Misto s rozhledem
Délka 10 min
Hraci dohromady
Pomicky  papiry, tuzky

Vedouci zavede hochy ¢i dévcata na
ndvrsi, odkud je pékny rozhled do kraje.
Ukazuje jim riizné vyznacné body v kraji,
napf. rybnik, cihelnu, vesni¢ku, pole kve-
touciho maku, zdvory na trati, shluk osamélych
stroml apod. Po ukdzdni asi 15-20 takovych
bodi se hra¢i sami je$té na krajinu minutu di-
vaji, pak se k ni oto¢i zady, usednou a kazdy
zvIaSt’ zpaméti se snaZi napsat co nejvice uka-
zovanych bod.

957. Kresli¢i map

Druh orienta¢ni
Misto kdekoli
Délka 15 min
Hraci dohromady
Pomiicky  papiry, tuzky

Po delsim pochodu na vylet¢ ddme
v§em ucastnikim tkol, aby kazdy samostatné
nakreslil na¢rt uslé cesty bez pouziti mapy v li-
bovolném méfitku tak, aby mohl podle tohoto
pldnku jit ten, kdo nema mapu. Kresli¢i pouzi-
vaji mapovych znacek. Pro kontrolu mtizeme
jit zpét po téZe cesté a provérit, zda nacrtek byl
nakreslen pfesné nebo s chybami.

958. Mikroorientaéni zavod

Druh orienta¢ni
Misto terén
Délka 120 min
Hraci jednotlivei
Pomicky  buzola

Trasu zdvodu tvoif 4-6 azimutovych
tsekt, které md hlidka uvedeny ve startovni
legitimaci. Jednotlivé kontrolni body nejsou
v terénu oznaceny. Hlidka po absolvovén{ trati
ziistane stat na misté, kam ji dovedl posledni
azimutovy usek. Vitézi hlidka, kterd dojde ne-
jblize ke spravnému cili. V tomto zdvodé se
nehodnoti rychlost zdvodnikd, nybrz piesnost
nastaveni azimutu a odhadu vzddlenosti.

959. Na brzkou shledanou

Druh orientaéni

Misto rovné

Délka 10 min

Hraci dva

Pomicky  papirovd Cepice, buzola,
cestovni piikaz

Kdyz budete déti seznamovat s tim, co
je to azimut a jak se podle né¢ho urCuje smér
jednotlivych ¢asti cesty, zahrajte si s nimi tuto
veselou cvi¢nou hru. Najednou ji mohou hrét
jen dva hréc¢i. Zatimco dva hraci plni dané
ukoly, tzn. “cestuji” po louce, ostatni sleduji
jejich cestu.

Ke hie potiebujeme dva kompasy a dvé
velké papirové Cepice z novin nebo z pevného
balictho papiru. Kdyz si hra¢ nasadi tuto ¢epici
na hlavu, nevidi dédle neZz tfi Ctyfi kroky pred
sebe.

Zatneme prvni dvojici. Oba hrice
postavime proti sobé a nasadime jim Cepice.
Kazdy dostane kompas, zdpalku nebo stéblo
slamy, aby si mohl urcit smér cesty, a ces-
tovni piikaz list papiru s popisem cesty, kde
jsou napsdny azimuty. Oba hra¢i si sefidi svij
kompas.

Navrhneme, aby si oba hraci na rozlouce-
nou podali ruce a rozesli se na riizné strany.
Setkaji se znovu brzy (o to se snaZi oba hraci),
jestlize kazdy “cestovatel”, bude pfisné do-
drzovat pitkazy a v kazdé etapé svého “ces-
tovani” udéld piesné tolik krokd, kolik mé nap-
sdno v cestovnim piikazu. Co jsou to ty ces-
tovni piikazy! Podivdme se do jednoho z nich:
790° 9 kroki, 180° 12 krokd, 90° 6 krokd,
360° -18 krokd, 27° jdi, az se setkdme.”

Je tu stru¢né popsdna cesta. Azimut 90 je
smér presné na vychod; hrd¢ ma ujit 9 krokut
timto smérem. Azimut 180° je smér piesné na
jih; timto smérem mus{ ujit 12 krokd. pak opét
na vychod, ale jiZ jen 6 krok, pak 18 krokli na
sever a smérem na zdpad ujit tolik krokd, aZ se
sejde se svym spoluhracem.

960. Na sever a na jih

Druh orientaéni

Misto tézky a neprehledny terén
Délka 1-2 hod

Hraci dvé skupiny >11
Pomiticky  praporek

Dvé druzstva zavedeme 4 km od sebe
presné ve sméru sever—jih. Na polovinu cesty
mezi nimi zapichneme praporek. V urcenou
dobu vyrazi obé druzstva smérem k praporku.
Orientuji se dle slunce, hodinek, stromd,...
Vitézi to, které bude u praporku dfive.

961. Orientacni hra méstem

Druh orienta¢ni

Misto mésto

Délka >60 min

Hraci skupiny

Pomicky  popis vjzamnych mist

Vybereme predem deset mist, pomérné
vyznamnych, sestavime z nich seznam a kazdé
misto popiSeme (ndzev a polohu).

Hrice rozdélime do nékolikaclennych
hlidek a pfeddme jim seznam mist s popisem.
Ukolem hra¢i je uvedend mista navitivit.
Na dikaz musi vSude odpovédét na pie-
dem pfipravenou otizku nebo pfinést z
navitiveného mista né&jaky dikaz. Mista
navstévuji hlidky v libovolném pofadi.

962. Po stopach nepfitele

Druh orientac¢ni

Misto pfiroda

Délka libovolna

Hraci dvé skupiny 12-14
Pomiicky

Prvni skupina jde krajinou a déld znacky.
Dle znacek ji stopuje skupina druhd. Ztrati-li
druhd skupina stopu, musi se najit. Nenajdou-
li, poradi vedouct, ale hra pro né skoncila.

963. Po stopach vedouciho

Druh orientacni
Misto les

Délka 30-60 min
Hraci dvé skupiny
Pomicky

Na malé pasece v lese nebo v malé
roklince je start hry. Shromdzdi se zde
rozhod¢i, jeho dva pomocnici a obé druziny,
které stoji v potfebné vzddlenosti od sebe, aby
se mohly nerusené poradit.

Jeden z pomocniki rozhod¢iho odejde
spolu s vedoucim prvni druZiny ze startu.
Nikdo neznd pochodovou osu a cil jejich
pochodu. Vedouci prvni druziny mize délat
rizné pochodové znacky, podle nichz mize byt
sledovdn.

Po chvili za nimi vyjde druhd druZina.
Hrace z druhé druziny vede druhy pomoc-
nik rozhod¢iho presné po pochodové ose. Je-
jich tkolem bude jen to, aby znicili vSechny
znacky, které zanechal vedouci prvni druZiny.

Kromé normélnich pochodovych znacek,
které zna kazdy hra¢, pouzil vedouci prvni
druziny znaCek specidlnich, ty mohly déti
z druhé druziny prehlédnout. Uspéch prvni
druZiny bude tedy zdviset na tom, nakolik
budou hraci pripraveni feSit neobvyklé pod-
minky.

Pravidla hry:

1. Trat" hry vybird rozhod¢i spolu se
svymi pomocniky tak, aby pokud moZno
probihala lesem. Délka trati je asi 500-700 m.

2. Druhd druZina, kterd md za ukol
vSechny znaky vypatrat, vyrazi asi za 20 minut
po vedoucim prvni druZiny.

3. Znacky, které druhd druZina objevi, ne-
musi za kazdou cenu zniCit. MiZe je uloZit
na jiné misto, nastavit jinym smérem atd., aby
prvni druZinu zmatla.

4. Asi 10 minut po odchodu druhé
druZiny vyjde na trat’ prvni druZina, kterd
hledd svého vedouciho. Podle délky trati ma
prvni druZina stanoveno, do kdy musi ve-
douciho (a tedy i cil trati) najit. Je-li trat
dlouhd 500 metrd, md druZina vyhrazeno 30
minut; je-li trat’ delsi, ¢as se Uumérné prod-
luZuje.

964. Poklad pirata

Druh orientaéni
Misto taboriste
Délka 15 min
Hraci dohromady
Pomicky  poklad

Vedouci hry nepozorované ukryje nékam
pobliz tabofisté mensi véc, napiiklad Sélek,
miek, krabicku apod. Ukrytem miZe byt
prohlubenina mezi kofeny stromt, housti, sil-
ni¢ni mustek, vétsi kdmen, kterym véc zakryje,
hromada spadaného listi atd. KdyZ predmét
schovd, spocitd si tajné, kolik kroki je ukryt
vzdalen od stiedu tabofisté a pak ozndmi ostat-
nim, Ze tolik a tolik kroki ze stiedu tdbora je
véc schovédna. Nefekne ovSem, kterym smérem
lezi. To uz musi kazdy hra¢ objevit sim. Mize
ale zhruba popsat misto ukrytu (napf. blizko
rostou fialové kvétiny”, nebo , je to mezi ka-

FYR)

menim”, ”’v blizkosti je staré¢ ohnist€”, “smér
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severovychodni” apod.). Vitézi ten, kdo jako
prvni “poklad” objevi.

965. Poklad piratu

Druh orienta¢ni
Misto terén
Délka 30 min
Hraci skupiny
Pomicky  véc

Ten, kdo hru fidi, zahrabe nebo viibec né-
jak ukryje nepozorované nékam néjakou mensi
véc. (Napf. krabicku, hrnicek, néjak pozname-
nany kdmen ap.). Ukrytem miiZe byt prohlubeii
v kofenech stromu, housti, silni¢ni mistek,
véc se muZe ukryt i pod natrhanou trdvu atd.
KdyZ je véc schovand, spocte si ten, kdo ji
schoval, kolik kroki je vzdalena od tabofisté
(spocitd si to oviem tajné, aby nikdo nevédél,
ze podobnou hru pfipravuje). Potom ozndmi
ostatnim, Ze v okruhu tolika a tolika kroka
je ukryt “poklad”. Sdéli hra¢im, jakd véc je
schovand, nefekne jim vSak, kterym smérem
nutno ji hledat. MuZe ale popsat zhruba misto
ukrytu. Napi. "Je to mezi kamenim, rostou
tam stromy, vedle je nékolik pampelisek” a
podobné. Vitézem je ten, kdo prvni “poklad”
objevi.

966. Poklad-za nim

Druh orienta¢ni
Misto kdekoli

Délka 10-15 min
Hraci jednotlivei >12
Pomicky

Vedouci popiSe cestu k pokladu. Hraci si
utvoif mapu a jdou poklad hledat.

967. Postiehovy zavod

Druh orientacni

Misto terén

Délka 120 min

Hraci jednotlivei

Pomiicky  karticky s turistickymi
znackami

Na trati o délce 1-2 km umistime kolem
30 turistickych a topografickych znacek, které
se uzivaji v turisticko-brannych zdvodech.
Znacky jsou ocislovany vzestupné a umistény
podél znacené trati, obvykle v rozmezi 15-25
metrd na obé strany od trati a ve stanoveném
rozmezi vySek (obvykle do 2 metrii od zemé).
Kazda hlidka je vybavena startovni legitimaci
a tuzkou.

Zévod muZe probihat ve dvou alterna-
tivach:

a) Zavodnici béZi po trati a zapisujf
do startovni legitimace jednotlivé znacky.
K vyslednému cCasu trati se pfipocitavaji
trestné minuty (za kazdy nenalezeny ter¢ 1
minuta).

b) Zavodnici béZi po trati a zapisuji do
startovnich legitimaci nejen jednotlivé znacky,
ale i jejich vyznam. K vyslednému Casu trati
se pripocitdvaji dvé trestné minuty za kazdou
nenalezenou znacku a jedna trestnd minuta za
$patné ureny vyznam znacky. Posuzujeme tak
nejen postieh zdvodniki, ale i jejich znalosti
topografickych a turistickych znacek.

968. Pozorovatelé

Druh orientaéni

Misto kopec s dobrym vyhledem
Délka 15 min

Hraci dvé skupiny, max. 10
Pomucky

Skupiny postavime do dvou fad zady
k sobé. Hraci prvni skupiny budou tak obraceni
¢elem na jednu stranu, hra¢i druhé skupiny na
opacnou stranu. Obé skupiny budou pred se-
bou vidét jen urCitou ¢ast krajiny.

Pozadame je, aby si pozorné prohlédli tu
¢ast, kterou maji pred sebou a zapamatovali
si ji. Dame jim vSak na to nejvice 3 minuty.
Pak nésleduje spole¢né znameni, pii kterém
si kazda dvojice “protivniki”, sedicich zady
jeden k druhému, vyméni mista. A nyni se
jiZz musi vSichni divat jen pied sebe, nikdo se
nesmi ohliZet.

Kazda dvojice “protivnikii” ma pravo da-
vat si vzdjemné po jedné otizce. Mohou se
zeptat na nékterou charakteristickou podrob-
nost v krajiné. Odpovidat se musi zpaméti. A
tu se zjisti, ktery z hraci je nejpozorn&jsi a
stacil za tii minuty nejvice vidét. Otdzky mo-
hou byt asi takové: Zahybd cesta za mostem
doprava nebo doleva. Pracuje se na polich?
Jsou na fece rybdfi? Jsou na bliz§im nebo na
vzdalenéj$im brehu pfivazany lod’ky? Jsou na
louce kopky sena? Pfi kladeni otdzek nesmime
zachdzet do podrobnosti. Je pfirozené, Ze se
napi. zeptdme, zda jsou stromy na vysokém
biehu feky, ale nemiZeme chtit, aby “pro-
tivnik” védél, kolik jich tam je: pocitat stromy
nemd vyznam, dileZité je zpozorovat je pii
prohlidce kraje, zapamatovat si je. Organiza-
tor hry sleduje otdzky a odpovédi. Jestlize neni
otdzka vhodné polozena, pozdda, aby otdzka
byla zaménéna jinou. Rozhod¢i také hodnoti
odpovédi: za spravnou odpoveéd’ se zapocitdva
hraci 1 bod ve prospéch jeho skupiny.

Kdyz se vSechny ”dvojice protivniki”
navzdjem daji otdzku a vyslechnou odpovéd’,
seCte se pocet bodd, které kazdd skupina
dostala. Tim se také urci vitéz v této svérazné
soutézi.

969. Pronasledovani

Druh orienta¢ni
Misto pfiroda

Délka libovolna

Hraci dvé skupiny >9
Pomticky

Znackafi délaji znacky a honici se je dle
nich snaZi najit. Znackafi ov§em obcas udélaji
odbocku, slepou cestu, jejiz konec viditelné
oznaci znackou ,,dal nechod’”. Najdou stopafi
postupujici dle znacek znackare diive, nez
znackdfi dorazi na urené misto?

970. Prozrazeny poklad

Druh orientani

Misto Vet les

Délka 60 min

Hraci dvé skupiny >11
Pomicky  poklady

Nastoupend druzstva si vzdjemné vyméni
jednoho c¢lena, jez bude mit ulohu po-

zorovatele. Pozorovatelé jdou s druZstvem
soupefe ukryt poklad. Cesta tam by jim méla
trvat 15 minut a schovany poklad by mél byt
zfetelné vidét z 50 m. Po ndvratu na vychoz{
misto se pozorovatelé vréti ke svym druzstvim
a popisuji jim cestu k pokladu. Ob& druzstva
dle popisu vyrazi hledat, pozorovatelé zis-
tanou na misté. Vitézem je ten, kdo pfinese
poklad jako prvni.

971. Prizkum

Druh orientacni

Misto terén

Délka 60 min

Hraci jednotlivei ¢i dvojice
Pomicky

Zvédy vysleme jednotlivé nebo ve dvo-
jicich. Na mapé vyznacime jisty poCet mist,
viechna stejné vzddlend od tdbora, a zvédové
losuji, kdo kam pujde. JestliZe je nékteré misto
zfejmé nesnadno dosazitelné, zvéd dostane
ur€ity poCet bodu jako ptedstih. VSichni vyrazi
na cestu soucasné, jdou pifmo k cili a vrati se
co nejdiiv.

Kdo se vrati posledni, nedostane za cestu
zadny bod. Ostatni dostanou po jednom bodu
za kaZzdou minutu, o niz dorazili do tabora dfiv
neZ posledni.

Nékdy ddvame 10 bodd za pozorovani
nékterého vzacnéjsiho zvifete; 5 bodi za kazdé
spatfeni kdné a po 1 bodu za jiné ptaky; 2 body
za kocku, 1 bod za psa.

Zvédim neposkytneme Zadné informace;
jen jim fekneme, aby §li na urcité misto a co
maji udélat; kdo vahd nebo se vyptivd pro¢ a
jak, dostane trestné body.

972. Signaly
Druh orientacni
Misto terén
Délka 60 min
Hraci jednotlivci ¢i dvojice
Pomicky

Vedouci (trose¢nik) rozdéld na skrytém
misté oheri a pocne vysilat koufové signdly.
Zéachranné hlidky postupuji samostatné nebo
ve dvojicich a hledaji dle koufe trose¢niky.
Po jejich objeveni pfisednou k ohni a cekaji.
Konci se pfichodem posledni hlidky.

973. Slepa mapa

Druh orientacni

Misto terén

Délka >120 min

Hraci jednotlivei,  dvojice  ¢i
skupiny

Pomicky  slepd mapa

Hra¢ dostane slepou mapu ¢i nacrtek,
kterou musi v terénu sdm identifikovat a do-
plnit. Slepota mapy spocivd v tom, Ze neob-
sahuje zadné textové informace. V§ichni hraci
dostanou stejnou slepou mapu, kazdy ji vSak
dostane az na startu a hraci startuji v inter-
valech, aby museli pracovat samostatné.
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974. Sluneéni kompas

Druh orienta¢ni
Misto terén

Délka 60 min
Hraci dvé skupiny
Pomicky  rozkaz

Pred pociatkem hry pozdddame jednu
druZinu o zajimavy ukol: at’ béhem dne po-
zoruje slunce s hodinkami a kompasem v ruce.
Z vysledkl svych pozorovani pak déti sestavi
tabulku a zapamatuji si ji: v kolik hodin byvad
slunce na jihovychodg, na jihu, na jihozdpadé,
na zdpadg. Tyto uZite¢né zpravy se budou hodit
nejen pro tuto hru, ale také pro mnohé pifpady,
kdy budete muset urcit svétové strany podle
slunce. Proto doporucujeme, aby hraci s touto
tabulkou sezndmili vSechny déti v oddile.

V pfipravé hry budeme potfebovat dva
pomocniky; mohou to byt hrd¢i z druhé
druziny, ktefi se hry nezicastni. Spolu s nimi
si prohlédneme krajinu. Prvnim tikolem bude
najit pro hru vhodné misto. Podle rozvrhu dne
ur¢ime dobu, kterd bude pro hru nejvhodnéjsi
(tu dobu, kterou zapsali hraci pfi svych celo-
dennich pozorovanich slunce).

Dejme tomu, Ze se hra bude konat v de-
vét hodin dopoledne. V tuto dobu je slunce na
jihovychodé, coz miiZe poslouzit dcastnikim
hry jako vychozi bod pro orientaci. S piib-
liznou, ale zcela dostacujici pfesnosti, mohou
déti urcit vSechny ostatni svétové strany a tim
i smér, ktery je uréen v podminkéch hry.

Misto pro hru vybereme nedaleko od tdb-
ora a vypravime se tam den pfed hrou se svymi
pomocniky. Nezapomeneme si vzit s sebou
kompas. Na zvoleném misté si najdeme ne-
jvyssi misto, odkud je dobfe vidét do okoli.
Rozhlédneme se kolem a najdeme néjaky jasné
viditelny orientacni bod, ktery lze urcit presné
podle jednoho z hlavnich ukazatelti kompasu:
sever, severovychod, vychod, jih, jihozapad,
zapad, severozdpad; jihovychod v tomto pfi-
padé odpadd, protoZe je ur¢en piimo sluncem.

Jako orienta¢ni bod jsme napf. vybrali
osamoceny strom na sever od naseho jasné
viditelného orienta¢niho bodu. Oznacime si
tento jasné viditelny bod bude to vychozi
postaveni pro jednu skupinu. Nyni vybereme
vychozi postaveni pro druhou skupinu tak,
aby nebylo dédle neb km od prvniho bodu.
I u tohoto mista musi byt dobfe vidét ori-
entatni bod osamoceny strom. Kdyz takové
misto najdeme, ur¢ime podle kompasu, kterym
smérem odtud je orientacni bod, ktery jsme
nasli. Pfiblizné to miZe byt na severozapad.
Pfemisténim zaméfovaciho bodu na tu nebo
jinou stranu tento smér upfesnime. To bude
vychozi postaveni pro druhou skupinu. Ne-
jkrat$i cestou se vratime do tabora. Jeden z po-
mocniki si tuto cestu co nejlépe zapamatuje:
bude délat privodce na tomto tseku. Nyni je
vSechno pfipraveno. Hru miZeme usporddat
pristi den v urcenou hodinu.

Hraci se rozdé€li na dvé skupiny. Pomoc-
nici je dovedou na vychozi postaveni, orga-
nizdtor si stoupne k osamocenému stromu,
ktery vybral jako orientatni bod a kterému
budeme v nasi hie fikat “misto setkdni”. Od-
chod obou skupin z tdbora napldnujeme tak,

aby obé byly na svych vychozich postavenich
v 9 hodin. Vedouci skupiny dostane od svého
priivodce obdlku s tikolem, ktery musf skupina
splnit. To je zaCatek hry. V obdlce precteme asi
takovy rozkaz: Jdéte na... (uvedeme smér)... a
zaroven prohliZejte mista pfed vami. Pfi ob-
jeveni “protivnika” ho tajné sledujte az do
zvuku trubky a pak s voldnim “hurd” prejdéte
do otevieného ttoku.”

Jedna skupina md urcen severni smér,
druhd severozdpadni, podle toho, z jakého
postaveni skupina vychazi. Jedna skupina nevi,
kde je druhd. Zadny hra¢ nemd u sebe ani kom-
pas, ani hodinky, musi se orientovat jen podle
slunce. Ale i “slune¢ni kompas” uplné staci.
Kdyz hraci védi, ze slunce je v té dobé na
jihovychodé, mohou podle oka dosti piesné
urcit dany smér, vyhledat né&jaky orientani
bod (nejspiSe ten, ktery jsme si vybrali my) a
vydat se na cestu.

Pfi urCovani sméru podle slunce si
musime v mySlenkéach pfedstavit nakres, ktery
je na této strané. At si tento ndkres kazdy
vybavi v paméti sdim a pak se celd skupina
rozhodne.

Jestlize se hra¢i ve svych propoctech
zmyli jen o nékolik stupiii na tu nebo onu
stranu, coZ je zcela mozné, nebude mit tato
chyba vdzné ndsledky: cesty obou skupin
se stejné sejdou nedaleko oznaceného “mista
setkdni”. Skupina, kterd zpozorovala “pro-
tivnika” dfive, bude se snazit pustit ho dopredu
a pujde za nim. Z naSeho pozorovatelského
mista nebude t€zké urcit, kdo koho pronésle-
duje, a budeme moci snadno zatroubit signél
ukoncujici hru.

Skupina, kterd prondsleduje své “pro-
tivniky” tfeba jen kratkou dobu, vitézi.

Miize se stit, Ze se obé skupiny zpo-
zoruji soucasné a zastavi se v ocekdvani. To
znamend, Ze hra skoncila nerozhodné. Pak ji
prerusime bez zavére¢ného signilu. To mohou
udélat i pomocnici, ktefi doprovézeji skupiny,
presveédCi-li se o bezicelnosti dalsi soutéze.

975. Stopovani Il.

Druh orientaéni

Misto terén

Délka 30 min

Hraci skupina a jeden

Pomicky  fazole, brambory, stopovaci
zelizka

Tato hra je skvélym stopovacim
cvicenim, rozviji postieh a pozornost. Je-
den z chlapcd si vezme stopovaci Zelizka a
predstavuje jelena. Dostane 100 fazoli a 30
pldtkti nakrdjenych z brambor. Ma desetimin-
utovy ndskok. Musi za sebou nechdvat stopu a
vzdy po tfech nebo Ctyfech krocich pustit na
zem fazoli a po dvaceti krocich bramborovy
platek. Stopa smi libovolné¢ ménit smér. Po
deseti minutach se jelen musi schovat.

Stopafi se vydaji po jeho stopé, sbiraji
fazole a bramborové platky. Za kazdou fazoli
dostanou 1 bod, za bramborovy plitek 2 body.
Kdo objevi jelena, dostane 10 bodui.

976. Stielba dle azimutu

Druh orientacni

Misto rovné misto

Délka 10 min

Hraci jednotlivei
Pomiticky ~ buzola, vzduchovka

Kazdy zdvodnik md své vlastni stanovisté
na Cdfe, od niZz ve vzdélenosti 10-15 metri
jsou pripraveny terce. Ter¢ vSak neleZi pfimo
proti stanovisti. Hra¢ si tedy zjisti podle az-
imutu, na ktery ter¢ md stiflet, a vystfeli. Kdo
se trefi do $patného terce, ma smilu.

977. Vétrna ruzice

Druh orientacni
Misto kdekoli
Délka 10 min
Hraci dohromady
Pomicky
Vsichni hra¢i jsou obrdceni jed-

nim smérem. Predstoupi pfed né vedouci,
ktery predstavuje meteorologickou stanici a
ohlasuje, odkud fouka vitr.

Jakmile vyda zpravu napf.: "Vitr foukd
od severu”, hraci se vyskokem snoZmo obrati
k severu.

Kdyz vedouci vykfikne: “Vichfice!”,
hraci se rychle tfikrat oto¢i kolem své osy.

Zajimavost hry spo¢iva v rychlosti a roz-
manitosti pokynd vedouciho. Star§im hra¢im
je nozno davat i dal$i sméry, jako napf.
severovychod nebo jihozdpad. Kdo se obrati
nespravnym smérem, je z dalsi hry vyfazen.

978. Vysvobod'te zajatce

Druh orientaéni

Misto kioviny, les
Délka 30-45 min

Hraci dvé skupiny >12
Pomicky  nakreslend mapa

Patraci (4/5) maji mapu osady utocniki
(1/5), ktefi v ni skryvaji zajatce. I vydaji se ji
hledat dle mapy a dle sluchu, protoZe zajatec
muZe kiicet. AZ ji najdou, snazi se placnutim
vysvobodit zajatce. UtoEnici jsou nesmrtelni a
dotekem zajimaji dalsi zajatce. Vysvobozeny
zajatec se nesmrtelny vraci do tdbora patrac,
kde se z néj stdv4 patrac.

Patrac¢i  vyhravaji,
vSechny zajatce.

kdyz vysvobodi

979. Vyznacte praporky

Druh orientaéni
Misto za pochodu
Délka libovolna

Hraci jednotlivei >13
Pomicky  praporky

Hréaci maji mapu cesty, na které jsou ve
skutecnosti praporky, jeZ maji co nejpiesnéji
do té mapy zakreslit.

980. Za Johnem Silverem

Druh orientacni

Misto cesta v terénu
Délka 120 min

Hraci skupiny
Pomiicky  stopovaci holinka
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Otisk dfevéné nohy Johna Silvera, kterd
se vétSinou i hluboko bofi, nemiiZe piehléd-
nout ani Indidn v dichodu, ani Zdk pomocné
Skoly vyzvédacské. Vyberte mezi sebou Johna
Silvera, obratného a vytrvalého bézce. Pijcte
mu starou holinku, které nebude Skoda, kdyz
jeji podpatek pfifiznete do tvaru trojihelniku,
kruhu apod. A pak uZ zélezi jen na jeho
vynalézavosti, jak dlouhou a klikatou stopu
vytvori, neZ se s bedynkou zlat’ dki skryje v né-
jakém doupéti. Holinku lze nahradit stopo-
vacimi Zelizky. Jsou to plisky urcitého tvaru,
pfilozené zespodu k boté a shora upevnéné
feminky.

981. ZatahI.
Druh orientaéni
Misto terén
Délka 60 min
Hraci skupina a jeden
Pomicky

Jeden ¢len druzstva odejde do osamélého
lesika a dostane asi 30 minut, aby se tam dobie
uschoval. Po uplynuti limitu vytvoii zbyl{ hraci
rojnici a diikladné procesévaji les. Najdou pd-
tra¢i schovaného hrac¢e? Vhodné zvlast pfi
snizené viditelnosti, za Sera a v mlze.

982. Zavod s mapou

Druh orientaéni
Misto terén

Délka 120 min
Hraci jednotlivei
Pomicky  mapa, buzola

Na vyznacené trati o délce 2—4 km jsou
na orientatné vyznacnych bodech v terénu
umistény olislované terée (napf. na kfizo-
vatkdch cest, na mistech kfiZovani potoka
s cestou, na soutoku potokt, na vrcholech
kopct apod.). Ukolem hlidky je prob&hnout
co nejrychleji trat’ a do mapy nebo nicrtku
zakreslit umisténi ter¢i. Pfi 10 kontrolnich
terCich pfipocitdivame k Casu na trati za kaz-
dou nezakreslenou nebo Spatné zakreslenou
kontrolu 5 minut. PouZivame zdkladnich map
méfitka 1 : 10 000, 1 : 15 000, map orien-
tacniho béhu nebo rozmnoZenych mapovych
nacrtki.

983. Zavod v orientac¢nim béhu

Druh orientaéni
Misto terén

Délka >120 min
Hraci jednotlivei
Pomiicky ~ mapa, buzola

Ukolem hlidky nebo jednotlivce je v co
nejkrat§im Case nalézt vSechna kontrolni
stanovi§té zakreslend v mapé; prekresli si je
do své mapy a souCasné dostane i slovni popis
umistén{ kontrolnich bodi.

Trat" vedeme zalesnénym kopcovitym
terénem a jednotlivd kontrolni stanovisté
oznaCujeme dobfe viditelnym cervenobilym
lampiénem. Postup mezi jednotlivymi kontrol-
nimi stanovisti je libovolny a zdvisi na tak-
tice zdvodnika. Délka trati se pohybuje od
2 km pro mladsi Zactvo aZ po 12 km u ju-
niord. Aby se zdvodnici odbihajici od kontrol-

nich stanoviSt' a pfibihajici k nim nevidéli, je
vhodné volit mezi azimuty tupé thly. Kontroly
mohou byt zivé, v podobé podpisového bloku
¢i jako schranka, kam hrd¢ vlozi svou iden-
tifika¢ni karticku. Kontroly mohou byt jasné
viditelné nebo skryté.

Vitézi ten, kdo probéhl vSechna kontrolni
stanoviSté v co nejkrat§im Case. Pro déti a
mlddeZ je vhodné zaradit do zdvodu 4-7 kon-
trolnich stanovist'. Obvykle se zavodi podle
map zhotovenych pro orientacni beh.

984. Znameni na cesté

Druh orientaéni

Misto terén

Délka 30 min

Hraci trojice

Pomicky  piSt'alka, praporky

V kazdé trojici budou mit hraci fadova
isla. Cisla 1 a 2 tvofi dohromady malé
druZstvo, které jednd samostatné a soutézi s os-
tatnimi stejnymi druZstvy.

Cisla 3 plni jen pomocnou dlohu: jsou
prostiedniky ve hfe a k druzstvim se pfiddvaji
jako priivodci.

Prvni ¢isla se postavi do kruhu, druhd
isla se postavi zddy k prvnim. Pred druhé
islo v kazdém druZzstvu se postavi privodce.
Priivodci vSech tif druZstev jsou otoCeni na
rizné strany od stfedu kruhu.

Druhym ¢&islim dédme do rukou pra-
porek. Ozndmime, Ze hra zacala a pozddame
privodce, aby se dali do prace.

Priivodce musi odvést hrace s praporky,
ktery stél za nim, asi 200 kroki od stfedu kruhu
tim smérem, kam byli otoCeni. Jakmile se
priivodci a doprovazejici je “druhd &isla” ztrati
z dohledu, "prvni ¢isla” se posadi a ¢ekaji na
névrat svych kamarddd. Asi za pét minut za-
piskdme na piSt'alku a za minutu jesté jednou.
Abychom pochopili vyznam téchto signald,
pujdeme po stopdch jedné dvojice.

Privodce nejde vzdy piimo, ale dava
prednost klikaté cesté. Hrd¢ s praporkem
se snazi zapamatovat si tuto cestu, a proto
si v§imd vSeho, co se vymykd celkovému
pohledu (velké mraveniSté, shnily pafez,
obrouseny kmen stromu atd.). Tam, kde je
madlo piirodnich znacek, vymyslime si umélé
(polozit Sisku na pafez stromu $pickou ve
sméru chiize, nalomit vétvicku). Vsechno je
vSak tfeba ud€lat velmi rychle a nezdrzovat
se za privodcem, ktery jde sice pomalu, ale
nezastavuje se. Ozve se prvni signdl pistalky.
Na tento signdl se vSichni privodci zastavi.
”Druhd ¢isla” maji pfesné minutu na to, aby
mohla nékam schovat praporek (do travy, do
keft, do listd stromu) tak, aby nebyl vidét.
Na to musi priivodce ddvat pozor. Zazni druhy
signdl, oznamujici, Ze Cas pro schovéni pra-
porku uplynul a Ze je tieba vrdtit se na
louku. Tentokrét jde hra¢, ktery schovaval pra-
porek, sdm, priivodce jiZ nepotiebuje. Vritit se
muZe kteroukoliv cestou, ale nejvyhodnéjsi je
zopakovat si cestu, kterou prosel. Vechno je
nutné si zapamatovat. Nic se neméni.

Proc bylo tak nutné peclivé si zapamato-
vat cestu ke schovanému praporku! To proto,
Ze hledat praporek nebude ten, kdo ho schova-

¢
¢

val, ale jeho partner “prvni ¢islo” z druZstva.
Jakmile “druhé c&islo” uschovd praporek a
vrati se na louku, musi podrobné vysvétlit
svému kamaradovi vSechny znacky, které mo-
hou slouzit ”prvnimu &islu” jako orientacni
body. Cim peclivéji a podrobn&ji popiSe hrad
cestu, tim rychleji se s nim vrati na louku, kde
je zacdtek i konec hry.

Vitézi druZstvo, které nejdfive pfinese
schovany praporek. Pfi opakovéni hry si hraci

vyméni Cisla.

985. Zneskodnéni vysadkaru

Druh orientacni

Misto nezndmy terén
Délka 120 min

Hraci dvé az Ctyfi skupiny
Pomicky  mapy, busoly

Hra spojuje znalost prace s mapou a bu-
solou s plnénim bojovych tkold. Vedouci hry
seznami viechny hrace s celkovou situaci a se
smyslem hry. Podrobné jim ukdZe na mapé, Ze
v prostoru lesa nebo urcité kéty bylo vysazeno
nepiatelské muzstvo. Jejich tkolem je po-
zorovat pohyb naSich druzstev a ziskat zpravy
pro nepfitele. Vedouci hry rozdéli hrace do
dvou az Ctyf druZstev a za vysadkéie zvoli tfi
nejobratnéj$i hrace. Jednotlivd druZstva maji
své velitele. Vedouci vysvétli cely postup bo-
jové akce na mapé. Ozndmi, kde se skry-
vaji vysadkafi. Toto misto je vzddleno od vy-
choziho bodu 3 a7 5 kilometrd. K akci se
hod{ les, vrchol kopce porostly lesem atd.
Kazdé druzstvo ma urcenu pochodovou trasu,
kterou musi pfi prechodu dodrZet. DruZstva
postupuji samostatné. Pfedtim jest¢ vedouci
na mapé ukdZe, jakym zplsobem druZstva
provedou obkli¢eni, v kolik hodin mus{ zauj-
mout postaveni k utoku a jak bude navadzédno
spojeni mezi druzstvy, aby se uzavfel kruh
kolem mista, kde se vysadkéri skryvaji. Ve-
douci druzstev maji k dispozici mapy, busoly,
nebo si situaci nakresli na nacrtky. Vysvétleni
musi byt pfesné, aby bylo v§em hractim jasné,
jak bude akce provedena.

Ukol vysadkéfii: vedouci hry vyile asi
o hodinu dffve skupinu vysadkdia do pre-
dem urc¢eného mista. Ti se pak musi dobie
ukryt, zamaskovat, vyuZit i riznych Isti, napf.
vylézt na stromy apod. V pfedem urcenou
dobu, kdy maji byt druzstva piipravena k
dtoku, tzn. v dobé po uzavieni kruhu, se snazi
vysadkéii proniknout kruhem hracd, vyuzit
nastalého zmatku a uniknout z obkliCeni.
Postup druZstev musi probihat skryt¢ a je
potieba dodrZovat stanovené Casové limity.
Podafi-li se druZzstviim zajmout aspon dva
vysadkére, vyhravaji. Zajmou-li jen jednoho,
vyhrévaji vysadkafi. Vedouci hry pfedem urci,
kde se vSichni hra¢i shromazdi po skonceni
hry. Hru zhodnoti a vytkne pifpadné ne-
dostatky a chyby.

986. Ztracena druzina

Druh orientaéni

Misto nepiehledny terén
Délka 60 min

Hraci skupiny

Pomiicky  listky s pokyny, obalky
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Hra se kond v lese o rozloze asi 500m?.
Vedouci s oddilem obejde tizemi a v pravidel-
nych odstupech nechdva jednotlivé Cleny.
Hraji-li Ctyfi oddily, budou na daném misté
Ctyfi lidé, kazdy z jiného oddilu. Kazdé
Ctvefici dd zalepenou obdlku se vzkazem:
,Najdéte co nejrychleji svou druzinu. Nes-
mite vSak opustit dzemi pro hru vyhrazené.”
Ctvefice, v nichz jsou vedouci druZin, maji
jesté pripsdno: ,,AZ bude vase druZina celd,
smite se vrétit zpét do tibora”” Ctvefice maji
obdlku pro zahdjeni hry rozlepit a udélat to,
co je v ni napsdno. Jakmile jsou vSichni hrac¢i
rozmisténi, hra maze zadit.

Vitézem se stdvd ta druZina, kterd se co
nejrychleji dostavi v plném poctu do tdbora.

987. Ztracené cosi

Druh orientac¢ni
Misto les

Délka 30 min

Hraci jednotlivei >12
Pomucky

povid4, Ze ztratil cosi. Mluvi zbytecnd slova,
ale obCas fekne néco o misté, kde to ztratil a
jak se tam jde. Opakuje to. Hraci se nesmi na
nic ptét a nic si psat. Kdo jiz vi dost, jde hledat.
Kdo to cosi najde nejdfive, vyhrava.

988. Ztraceny ukol

Druh orienta¢ni
Misto terén
Délka 60 min
Hraci skupiny
Pomicky  dopisy

Hréci skupiny A jdou na vylet a zakresli
nécrt své cesty. Po ptildruhém kilometru si vy-
berou misto, které by se mohlo stit kone¢nym
bodem cesty. Najdou zde néjaké misto (napf.
pafez u cesty), zakresli je do na¢rtku a nechaji
tam polovinu tajemného dopisu s pokyny pro
dalsi cinnost. Druhou polovinu dopisu (tu
méné dileZitou) spolu s nakreslenym planem
cesty predaji skupiné B, kterd se ihned vydd na
cestu.

Lze hrdt i paralelné. Obé skupiny jdou
nejprve nakreslit plany, pak si je spolu
s prvnimi polovinami dopist vzdjemné vyméni
a jdou hledat druhé poloviny dopisa.
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1.21 Papirkové hry

989. Bakteriologicky poplach

Druh papirkova

Misto misto prespan{

Délka 10 min

Hraci skupiny

Pomicky  riznobarevné papirky

Rdno zacne netradi¢né, poplachem. Do
objektu vnikla nezndmd bakterie, je nutné
odmoreni zdkladny. Po celém objektu jsou
rozhdzeny papirky (po zemi, pod skiinémi,
viude). Ukolem skupin je sbirat bakterie. Kdo
sebere vice bakterif, vyhrava.

990. Boj o zZivot s Cisly I.

Druh papirkova

Misto les

Délka 60 min

Hraci dvé skupiny 12-14
Pomicky  pruty a karticky s Cisly

Dvé skupiny maji své zdkladny, k nimz
se nesmi nikdo z protivnikii pfibliZit na 20m.
Kazdy hra¢ mad prut a karticku s ¢islem 0 nebo
1 az . Karticky se nemohou béhem hry ménit.

Hraci se pohybuji terénem a snaZi se
ziskat informace o tom, ktery z protivnikd
md jaké Cislo. Hraci maji sva Cisla v kapse.
Potkaji-li se dva, vyzvou se, aby si ukdzali
(jednicka bere z) Odebrany prut odnese na
svou zdkladnu. Ten, komu byl prut odebran,
jde téZ na svou zdkladnu pro jiny prut. Kdyz
tam Z4adny neni, je vyfazen, dokud nékdo
neprinese. Nula nezajimd a ani neni zajimana,
jen zjist'uje Cisla.

Vitézi to druZstvo, které znd rozmisténi
¢isel u souperte.

991. Boj o Zivot s Eisly II.

Druh papirkova

Misto Clenity terén

Délka 60 min.

Hraci skupiny

Pomicky  Karticky s Cisly, prazdné kar-
ticky

Kazdy hra¢ v druZstvu obdrzi 5 Zivoti
(prézdnych karticek) a jednu karticku s ¢islem
1-z, kde x je potet Clend druzstva. Cisla se
nemohou béhem hry ménit.

Ukolem kazdého hrace je b&hat po lese
a hledat protihrace z jinych druZzstev. Potkaji-
li se dva hradi, jeden z nich miZe vyzvat toho
druhého na souboj.

V ramci souboje si hraci ukazi své ¢islo.

1. Ma-li vyzyvatel vétsi nebo stejné

Cislo, vezme si jeden protihra¢av
Zivot.

nic a hraci se v dobrém rozejdou.

Vitézi hrac s nejvice Zivoty.

992. Cislovky

Druh papirkova

Misto les

Délka 15 min.

Hraci jednotlivci ¢i skupiny
Pomicky  listeCky Cisly

V lese je viditelné rozmisténo 10 ocislo-
vanych karti¢ek. Hrd¢ musi obéhnout v§echna
¢isla a dotknout se stromu na nichz ¢islo visi.

Mozno modifikovat pro hromadné
pouziti. Pocet kartiCek je roven poctu hraca
v jedné skupin€. Prvni hrd¢ obéhne strom, na
némz visi prvni &islo, pak se vrati na start, kde
se k nému pfipoji dalsi hra¢ a spolu obéhnou
strom s druhym &islem... KdyZ celd skupina
obéhne posledni Cislo, vrati se vSichni na
start, kde se od nich odpoji prvni hra¢. Zbytek
druZstva bézi ob&hnout strom s predposlednim
¢islem. Hra pro skupinu kon¢i v momenté, kdy
se posledni hrd¢ vrati sdm od prvniho ¢isla.

993. Domino
Druh papirkova
Misto kdekoli
Délka 5 min
Hraci dohromady
Pomicky  papirky s teCkami

Nekde jsou rozhdzeny listecky potisténé
te¢kami jako domino. Ukolem hrald je pos-

birat papirky a potom sloZit co nejdelsi fetéz.

994. Evoluce lll.

Druh papirkova
Misto Clenity terén, les
Délka 30-45 min
Hraci jednotlivei
Pomicky listeky, cedulky

Prvni krok pfi piiprave této hry je sestavit
vhodny potravni fetézec. Ji zde popiSi ten,
ktery jsme pouZivali my, ale klidné si udélejte
svij.

Stuperi 0: trdva, tfeSné, kopretiny, coca-
cola, hamburger

hodnota stravy 1

Stuperi 1: ¢meldk (Zere tfeSné, kopretiny),
broucek (Zere travu, kopretiny), bakterie (Zere
stupen 2,3)

hodnota stravy 2

Stupenn 2: zajic (Zere trdvu), Spacek
(Zere ¢meldky, tfeSn€), blboun (Zere ¢melaky,
broucky)

hodnota stravy 3

Stupeni 3: medvéd (Zere zajice, blbouna),
orel (Zere zajice, Spacky)

Stupen 4: ¢lovék (Zere coca-colu s ham-
burgrem a chyté bakterie)

Stupent 0 je reprezentovan listecCky po-
hézenymi po lese. VSichni hrd¢i zacinaji na
stupni 1, kdo umfe miZe zaCit znova na
stupni 1. K pfestupu na vyssi stupen je vzdy
potieba nasbirat potravu s hodnotou alesponi 5
(vyjimka bakterie, viz. nize). To znamend, Ze
pokud jste ¢meldk musite na zacatku nasbirat 5
listeCku s tfe$némi ¢i kopretinami. Na druhém
stupni jiZz muZete lovit také zvitdtka 1. Stupné,
to znamend, Ze kdyZ nékoho chytnete, seberete

mu jeho cedulku a on zacind znova. Takze
takovy $pafek muize nalovit tfeba 2 ¢meldky
a | tfeSen nebo 5 tie$ni nebo atd. Obdobné je
to se stupném 3. Vyjimka jsou bakterie, které
lovi zvifata stupné 2 a 3 (na uloveni medvéda
¢i orla jsou potieba 2 bakterie, které placnou
obét’ tésné po sob€) a staci jim k postupu na
dal3f stupen pouze 1 kofist.

Utelem celé hry je stit se Clovekem
a nasbirat co nejvic bodii. Clovék ziskd 5 bodii
za hamburger s coca-colou, 1 bod za samotnou
coca-colu ¢i hamburger ¢i za ulovenou bak-
terii.

Pozn. k realizaci: Je dobré udélat aspon 3
stanovisté na kterych budou probihat postupy
na vys§i droveni a “oZivovani mrtvych” (aby
se netvorili fronty) a 1 recyklatora, ktery bude
znova rozmist’ovat posbirané papirky.

995. Hledacka Il.

Druh papirkova

Misto v mistnosti

Délka 15 min

Hraci dohromady

Pomicky 50 malych oéislovanych pa-
pirki

Vedouci hry si pfedem doma pfipravi
padesdt malych Ctvereckl papirkd, pokud
mozno n&jaké tlumenéjsi barvy (mohou byt i
riznobarevné) a olisluje je zfetelné psanymi
Cislicemi od jednicky do padesitky. V nepii-
tomnosti hrd¢d je ukryje v klubovné na
nejriznéjSich mistech (zastrkd je tfeba za
ramecky obréazki, pod nohy skiini, do skulin
ve stolech a Zidlich, za pfistupnou liStu mezi
podlahou a sténou, pod néjaké pfedméty na
poli¢kach a podobné). Vzdy ale tak, aby aspori
nepatrny rizek bylo vidét. Tim mistrn&ji bu-
dou listky ukryty, tim obt{Zn&j$i a zajimavejsi
bude jejich hleddni, aZz hra zacne. Po pii-
chodu hract jim vedouci hry vysvétli, co kde
maji hledat, pficemZ samoziejmé presnd mista
tkrytd jednotlivych listki neprozradi. A dod4,
Ze trojice listeckd, jejichZ Cisla jsou za sebou
(napiiklad 14, 15, 16 nebo tieba 38, 39, 40 ¢i
7, 8,9 atd.) plati za Ctyfi listky. Proto si mohou
hra¢i béhem hleddni nalezené listky mezi se-
bou jesté¢ vyméiiovat, aby kazdy docilil co ne-
jvétsiho poctu takovychto trojic. Hraje kazdy
sam na svou pést. Ukolem kaZdého hrice je,
aby pifi skonCeni hry mél co nejvétsi pocet
listkd. Po ur¢ité dobg, kdyz ndlezy listki jsou
uz vzéacné, protoze vétsina jich uz je nalezena,
vedouci hry oZivuje hleddni zbylych listkd
riznymi pokyny, napiiklad: “Jeden listek je
jesté na severni sténé! Dalsi je kdesi asi 10
centimetrti od podlahy. Jeden listek pofad jesté
odpociva v jedné ze Sesti zidli!” A podobné.
Kdyz uz skutecné nelze nic nalézt, vedouci
hru skon&i a pak jsou kazdému z hra¢d jeho
nalezené listky spocCteny. Za kazdou trojici
s Cisly za sebou jdoucimi se mu pfipocte je-
den listek navic jako “prémie”. Vitézem je
samoziejmé hrd¢ s nejvétsim poctem listkd.
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996. Hledani cisel

Druh papirkova

Misto Clenity a neprehledny terén
Délka 30 min

Hraci skupiny

Pomiticky  ocislované papirky

Ve vymezeném prostoru vedouci umisti
oCislované listecky. Pocet listkd je vSem zndm.
Oddil se rozdéli na 2 ¢i vice skupin, které se
snaZi najit co nejvice listeckd. DruZina, kterd
jich najde vic, vyhravd. Obdobné miZeme pii
rozdéleni do druZin dit barevné listky, nebo
v piipadé dvou druZin lichd a suda ¢isla, kterd
druziny hledaji. Kterd z nich ma dfive vSechny
urcené listky, vyhrava.

997. Hledani maleb

Druh papirkova

Misto les

Délka 15 min.

Hraci skupiny

Pomiticky  listecky s kresbami

Po lese je vSelijak rozmisténo asi 20
vSelijakych kreseb. Druzstva musi vSechny
malby najit a omalovat si je do zdpisniku.
Vitézi nejrychlejsi, na poradi kreseb v zdpis-
niku nezéleZi.

Kromé rychlosti je téZ mozné hodnotit
jak moc kresby v zdpisniku odpovidaji pied-
loze z lesa.

998. Kradez listecku

Druh papirkova
Misto louka
Délka 60 min.
Hraci 2-3 skupiny
Pomicky listecky

Jsou urCena dvé spolu sousedici (ne-
jlépe obdélnikovd) tzemi, na kterych jsou
rozhdzeny listeCky. Kazdé ze dvou druZstev
mad za tikol pfenést co nejvice listeckli na své
uzem{ a zdroveri branit listecky na svém tzemi{
pred ostatnimi. Na svém tzemi mohou byt
ukofisténé listecky umistény kdekoliv, ale tak,
aby nebyly vSechny po hromadé. Hréac¢, ktery
je chycen na nepfitelském tzemi vypaddvd
(popf. 3 min nehraje).

Hrét miize i druZstvo tieti (cikéni), ktef{
se toulaji, nikde nemaji domov a pouze kradou.
Své listecky si odnaseji do skrySe mimo izemi.
Kazdy smi vzit max. jeden listeek za jeden
prechod hranic.

999. Latrina

Druh papirkova

Misto Clenity terén, les

Délka 30-45 min

Hraci jednotlivei

Pomicky  eSus, liste¢ky, cedulky pro
prijmy

Ve vymezeném uzemi je skryta latrina (=
esus s cedulkou Latrina) s papirky oznac¢enymi
latrina & WC. Ukolem hra&t je najit latrinu
a poté ziskat co nejvice potvrzenych listeCki—
musi dojit na latrinu, vzit jeden listecek, dojit
za latringirl, kterd sedi nékde na kraji uzemi,
nechat si listeek potvrdit a mohou jit znova.

Aby to nebylo tak jednoduché, pobihaji
v tzemi prdjmy. Prijmi je asi sedm a maji
sva jména (cedulky na zddech - napf. fidky,
nekonecny,...). Kazdy hri¢ md na pocdtku 3
toaletni papiry (= Zivoty). Pokud hrdce chytne
prijem, sebere mu 1 toaletni papir. Pokud
nékoho chytne prijem a on nemd toaletni pa-
pir, je vyfazen ze hry. Prijmy nesmi piili§
blizko k latrin¢ a k latringirl.

Dalsi postavou je zdcpa—pokud hrac
chytne zicpu, dostane 1 toaletni papir.

Hraje se po urCitou dobu (cca 3045
min.).Vitézi ten, kdo md nejvice potvrzenych
papirkd. Pokud mad vice lidi stejny pocet pa-
pirkd, vyhrédva ten z nich, ktery si zapamatoval
vice jmen prijmud. Doporucend cena pro vitéze
je role pravého toaletniho papiru.

1000. Listecky

Druh papirkova
Misto kdekoli
Délka libovolna
Hraci dohromady
Pomicky  malé papirky
Vedouci ukryvd venku na riznych

mistech listky, pficemZ na kazdém listku
vzdy napiSe neurcité, kde asi je listek dalsi.
Napiiklad: “Dalsi listek je asi 5 metrti odtud
pod kamenem.” Nebo: “Dal3f listek v okruhu
15 kroki.” Nebo: “Dalsi listek je pod Cerve-
nou barvou.” (Listek je ukryt pod cihlou.) A
podobné. VSichni Gcastnici hledaji spolecné.
Objevitel listku dostdvd 1 bod. Objevi-li jej
soucasné 2 ¢i vice hrd¢l, mohou podle imluvy
dostat po bodu bud’ vSichni anebo nikdo.

1001. Na motyly

Druh papirkova

Misto Clenity terén

Délka 60 min

Hraci 10-15 lidi

Pomicky barevné karticky (A6)

Na husté zalesnéném svahu nebo jiné
§patné prehledné plose (asi 150 krat 150 m)
rozmistime barevné karticky. Plocha, na niz
jsou, predstavuje rezervaci, kam se hraci vy-
dévaji na lov vzdcnych motyla (karticky). Ne
kazdy motyl ma stejnou hodnotu: bily je za je-
den bod, Zluty za dva, modry ze tfi, hnédy za
Ctyfi a zeleny za pét bodl. Hra¢ si miZe nas-
birat libovolny pocet motyli. Uloveni motyli
musi byt noSeni viditelné. ProtoZe jsme v rez-
ervaci, miZe nds zpozorovat bdély spravce,
ktery pak neukdznéné navstévniky prondsle-
duje aZ na hranice rezervace. Ulohu sprévce,
ktery viceméné usmériiuje pribéh celé hry, za-
stdvd obvykle instruktor nebo néktery fyzicky
zdatny hrac¢. JestliZe sprdvce nékoho chyti,
ziskdva okamzité v§echny jeho motyly a mize
je opét vypustit na svobodu.

1002. Noemova archa

Druh papirkova

Misto Clenity terén, les

Délka 30-75 min

Hraci 5-7 ¢lennd druZstva
Pomicky  eSusy, listecky, hodnosti

Kazdé druZstvo si mezi sebe tajné rozdéli

nésledujici “hodnosti”:

- taticek Noe

- maminka Noemova

- star$i syn (Sém)

- mladsi syn (Chdm)

- dceruska (Jafet)

Didle si kazdé druzstvo “zaparkuje”
nékam na kraj izemi svoji Archu (eSus).

Vlastni hra: tkolem druZstev je ziskat co
nejvice part zvifat (osamocend zvifata se ne-
hodnoti), tj. napiiklad kohout + slepice, vel-
bloud + velbloudice, had + hadice atd. Zvifatka
ziskdvaji tak, Ze chytaji vedouci nebo okra-
daji ostatni druZiny. KdyZ chytnou vedouciho,
tak jim dd ndhodné vylosovany listecek (kazdy
vedouci md narozdil od hry Safari listecky
s riznymi zvifaty a z nich ndhodné vybird). Pri
okradani funguje soubojovy systém stejné jako
u hry Marsal a Spion, tj. vySsi hodnost bere
niz8i, dceruska piebije tatinka. Vyherce obere
porazeného o zvifdtka (tady nikdo neumird).
Nikdo nesmi mit u sebe vice nez tfi zvifdtka.
Kdykoli Ize odnést ulovenou kofist do Archy—
zde je v bezpeci, Archa se nesmi vykrddat ani
se nesmi chodit pfili§ blizko k cizi ArSe (asi 10
m).

Vyhrava druZstvo, které md na konci ne-
jvice dvojic zvifat. (Je moZno dovolit na konci
obchodovini, tj. druzstva si mohou zvifatka
vyménovat.)

Soubory s obrazky zvitdtek (archal.gif,
archa2.gif) jsou pfiloZeny.

1003. Planetky

Druh papirkova

Misto Clenité tuzemdi, les
Délka 75-120 min
Hraci jednotlivei
Pomiticky  ceniky, "kreditky"

Zakladem této hry je obchodovini.
Jednotlivy hraci predstavuji vesmirné lodé,
které se snazi vydélat co nejvice penéz ob-
chodovdnim mezi naSimi planetkami. Ves-
mirné lodé obchoduji s ur€itym zboZim (napf.
pocitace, kofent, zlato, rychle rostouci hrasek,
atd...). Na kazdé planeté je cenik zboZi jiny
(pozn. ceny se mohou béhem hry ménit). Zak-
ladni princip je tedy ndsledujici: pfiletim na
néjakou planetu, koupim zboZi, které je zde
levné a odletim prodat ho na planetu, kde je
drahé. Veskeré pifjmy a vydaje se zaznamena-
vaji na kreditn{ kartu -tu ma kazdy hra¢ u sebe,
ale zapisovat na ni smi pouze organizatofi.

Zbozi se prodava po urcitych jednotkdch
(napf. po tundch) a kazdd lod’ mé na pocatku
urcitou nosnost (napf. 2 tuny). Lze dokupovat
“piivésy”—pak lze vézt vice zboZzi.

Dile existuji tzv. Specidlni zésilky
a Cerny trh. Specidlni zasilky jsou urceny
pro nékterou konkrétni planetu. Jejich ohod-
noceni je vyssi nez obvykle a jejich pocet je
omezen. Zbozi na Cerném trhu (napf. drogy,
bilé maso, lentilky...) je drazsi a poskytuje vetsi
vynosy, oviem je tu riziko. Pokud né€koho, kdo
prepravuje zboZi z ¢erného trhu, chytne poli-
cie, zabavi mu zboZ{ a d4 mu pokutu.

Dile je tu nepovinné pravidlo o boji. Na
pocdtku maji vSichni bojovou silu 1, béhem
hry ji mohou zvySovat (ndkup na planetdch).
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K souboji dojde dotykem. Souboj probihd po-
moci zndmé hry Kdmen-niZky-papir. Tomu,
kdo ma vétsi bojovou silu, sta¢i jednou vyhrat
a vyhrél cely souboj. Ten, kdo md mensi bo-
jovou silu (BS), musi vyhrat alespo tolikrat,
aby “prevazil” soupefe (napf. hra¢ 1: BS 4,
hra¢ 2: BS 2; hraci 1 sta¢i vyhréat 1x, hrac 2
musi vyhrat 3x, aby vyhrdl cely souboj). Vitéz
souboje smi poraZenému sebrat veskery ndk-
lad. Okrdddni je samoziejmé nezakonné a poli-
cie proti agresorim tvrdé (?) zasahuje.

Pozn.1 Policie nesmi na planety.

Pozn.2 Je celkem dilezité, ménit ak-
tudlné¢ ceniky (dle mnozstvi doddvek),
aby nékdo nemohl odehrdt celou hru ob-
chodovédnim na jedné trase.

Pozn.3 Neni problém zasadit tuto hru
do jiného prostfedi (napf. ostrovy a lodé...),
piip. vypustit v rdmci zjednoduseni nékterd
pravidla(napt. Cerny trh ¢i souboje).

1004. Plysovi medvidci

Druh papirkova
Misto Clenity terén, les
Délka 60-90 min
Hraci tficlennd druZstva
Pomicky listecky, penize
Legenda: Bylo nebylo, v jednom

krdlovstvi byla mocnd firma Mattel a ta
vyrdbéla odporné plastikové panenky Barbie.
A protoze v tomto krdlovstvi byla zkorumpov-
and byrokratickd vldda, firma podplatila vladu
a ta vydala zdkon zakazujici prodej plySovych
hracek (zvlasté pak medvidki), aby se lépe
proddvaly plastické panenky. ProtoZe vsak
plySovi medvidci jsou nezbytnou soucasti
trhu, vznikl obratem Cerny trh s plySovymi
medvidky a Vasim tkolem je pravé vydélavat
na obchodovani s plySovymi medvidky.

Piiprava: Potiebujeme spoustu listecka.
Na kazdém listeCku je pravé jedna z nasle-
dujicich Sesti soucdsti plySového medvidka:
hlava, o¢i, usi, t€lo, nohy, ruce. Kazdy listecek
navic obarvime néjakou barvou. Dale potie-
bujeme né&jaké platidlo. Doporucuji vytisknou
néjaké papirové penize, pouzivat normdlni
nenf prfili§ vhodné.

Pravidla: Hraje se po troj¢lennych
druzstvech. Na pocdtku dostane kazdé
druzstvo uréity zakladni kapitdl. Poté vyrazi
do tdzemi, ve kterém se pohybuji paSerdci
a policajti (pozn. policie je samoziejmé taky
zkorumpovand a podplacend, takZe policajti
si paSerdku prili§ nevsimaji, ale ti se od nich
radsi drZi dal). DruZstvo se vyda za paSerdky
a od nich kupuje za penize jednotlivé soucasti
medvidki. Druzstva samozfejmé mohou ob-
chodovat a vyménovat mezi sebou. Pokud se
podaii druzstvu posklddat celého medvidka,
muZe ho u $éfa hry prodat. Vykupni cena
vSak neni jednotnd, zdleZi na barvach. Mnoho-
barevny medvidek je nejlevnéjsi, dvoubarevny
je draZsi, dale jsou jednobarevni medvidci,
piiemz rizné barvy mohou byt ohodno-
ceny riznymi cenami. Nejdrazsi je albin—
cely bily, jen oci Cervené. Ceny jsou pohy-
blivé. Béhem obchodovini se druzstvo muze
rozdélit, béhem prodeje vSak musi byt vSichni
pohromadé. Ceny jsou samoziejmé udéldny

tak, aby druZstva vydéldvala. To znamend, Ze
pokud paSerdci proddvaji ¢dsti za 2-3 penizky,
vykupujeme za 18 a vice.

Pak je tu samoziejmé ta zI4 policie.
KdyZ nékoho chytne, sebere mu vSechny Casti,
které md u sebe. Policie je samozfejmé pod-
platitelnd, takZe hrd¢ se miiZe s policajtem
domluvit, Ze mu misto ¢asti dd n&jaké penizky.
Policajti nesmi piili§ blizko k vykupné.

Vyhravd samoziejmé druzstvo, které ma
na konci nejvice penéz. Zbylé soucasti, které
hra¢im na konci zbudou, vykoupime za jed-
notnou cenu.

Tip dne: Penize po hie nevybirdme,
ale nechdme je hri¢im a udéldme draZzbu.
DraZime cukrovinky a podobné.

1005. PlySovi medvidci Il.-Voodoo

Druh papirkova

Misto Clenity terén, les
Délka 30-60 min

Hraci 3-6ti ¢lennd druzstva
Pomicky listecky

Legenda: Uplynula jistd doba a zko-
rumpovand vldda byla svrhnuta, takze
z plySovymi medvidky se miZe opét volné&
obchodovat. Firma Mattel se vSak nevzdava
svych ambici a nyni podnikd teroristické
akce vi¢i vSemu co méd néco spole¢ného
s plySovymi medvidky. A tak se jednoho des-
tivého dne stalo, Ze letadlo, které prevédzelo
zéasilku plySovych medvidki z Evropy do
Austrdlie, se stalo terCem takového utoku.
Letadlo vybuchlo a medvidci byli roztrhéani
a rozletéli se vSude po krajiné. Ndhodou se
tak stalo zrovna nad Afrikou nad Gzemim
kiovéki, ktefi hojné provozuji voodoo. Jak
jisté vite, v soucCasnosti jiz voskové figurky
nejsou pii voodoo jaksi v médé, v souCasnosti
jsou moderni medvidci. Kazdé druzstvo tedy
piedstavuje jeden klan kiovdka a vydélava si
sbirdnim a prodejem medvidku.

Hra: Zéklad hry je ndsledujici: hraci
béhaji po tizemi a hledaji ¢asti medvidka a nosi
je na trzisté (kazdy hrd¢ smi mit u sebe max.
1 ¢ast, vyjimka viz. nize). Na trziSti md kazda
druZina trezor, kam si Cdsti schovavd a kdyz
md celého medvidka miZe ho prodat v ob-
chodé (samoziejmé cenové rozli§ime jedno-
barevné, dvoubarevné a vicebarevné medvidky
a vypiSeme néjaky specidlni model (albin,
vosa-3 Cdsti zluté, 3 Cerné)). Penize zapisu-
jeme druZstviim v obchodé na dcet. V obchodé
se pak prodéavaji kameny a voodoo souprava
(viz. nize). Hra¢i jednoho druZstva si rozdéli
nésledujici role:

* §aman-—sila 1 , miZe nosit vice ¢asti nez
jednu, neplati na néj voodoo

* yrha¢—sila 2, miZe vrhat kameny (pa-
pirové koule), pokud se trefi automaticky
vyhrdva

* stopai—sila 3

* bojovnik—sila 4

* ndcelnik—sila 5

* voodoo bdba-sila 0, pokud si pofidi
voodoo potieby, pak m4 silu 6

Soubojovy systém je zfejmy—kdyz se dva
plicnou, vyhrdvd ten s vétsi silou a obere
prohraného o to co ma u sebe.

Potvory: Agent firmy Mattel-koho
chytne, tomu sebere jeho Casti medvidku,
KamenoZrout—obird vrhace o jejich kameny,
CernoknéZnik—obird voodoo baby o jejich
voodoo potieby, Moucha Tse-Tse—Stipe (koho
Stipne, ten musi splnit jeji ukol, aby se vylécil,
tkoly dle ndlady).

Na konec se vyhlaSuje anarchie-neplati
z4adna pravidla a prosté se jenom sbira.

Vyhrava druzstvo, které ma na konci ne-
jvice penéz (jak prekvapivé).

1006. Pocty v béhu

Druh papirkova

Misto les

Délka 15 min.

Hraci jednotlivei
Pomicky listeCky s piiklady

Po lese jsou rozmistény papirky s piik-
lady (+5, -4,...) Slozitost se voli podle véku
hra¢. Ukolem kazdého hrace je viechna &isla
obéhnout a ozndmit vysledek. Jsou-li piik-
lady pouze na secitdni a odecitani, je mozZno
rozmistit papirky chaoticky. V opa¢ném pii-
padé je nutno rozmistit papirky podél cesty
nebo je Cislovat.

1007. Poklad krale Asoky

Druh papirkova
Misto Clenity terén, les
Délka 60-120 min
Hraci druzstva ¢i jednotlivci
Pomiticky  Sifry
Legenda: Kdysi kdesi byl mocny

vélecnik AS6ka a ten dobil velkd izemi. Kdyz
ho to prestalo bavit (to dobyvan{) usadil se, stal
se panovnikem a vytvofil moudré zdkony. Aby
si vSichni zdakony dobfe pamatovali, nechal je
vytesat do kamene (resp. napsat na papirky)
a rozmistit po svém uzemi. Ted’ na to pfiSla
muzea a najali si Vds, abyste pro né zjistili
co je na téch deskdch napsdno. Ale pozor,
krdl ASéka byl filuta a ty zdkony zapsal néjak
fikané (asi aby to ti poddani neméli pfi Cteni
moc jednoduché).

(Pozn. Existuje dokonce sada mouder
uréenych specidlné pro tuto hru, ale mé os-
obné¢ se moc nelibi a ddvdam pfednost Mur-
phyho zdkonim ¢&i R. Fulghumovi (Viechno
co opravdu potfebuji zndt jsem se naucil
v matefské Skolce), ale mozno pouzit jakdkoli
jind moudra).

Piiprava: Na papirové cedulky napiSeme
vybrandi moudra ve vhodnych Sifrach
(pfiméfené schopnostem hracd). Cedulky
poté rozmistime po izemi.

Pravidla: Hraje se po malych druzstvech
¢i po jednotliveich (v pripadé schopnéjsich
jedincii). Ukolem hrat je nalézt a zapsat texty
na deskdch a rozlustit je, pficemz je dileZité,
kdo to zvlddne prvni. Za pfineseni zapsaného
textu je 1000 za vylusténi je dalsi 1000. Kdo
viak dany ndpis pfinese, resp. rozlusti prvn{
dostavd navic prémii 3000, tj. celkem 4000
(maximdlné lze tedy ziskat za jednu desku
8000). Pii odevzdavani textu ¢i rozlusténé Sifry
§éfovi hry musi byt celé druzstvo pohromadé,
jinak se muZe pohybovat rozdélené. Situaci
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hra¢tim komplikuji domorodci, ktefi jim vzdy-
cky, kdyZ je chytnou seberou veskery popsany
papir.

Vitézi samoziejmé druZstvo, které mé na
konci nejvice bodu.

1008. Poklady-basnicky

Druh papirkova

Misto Clenity terén, les

Délka 30-60 min

Hraci jednotlivei

Pomicky listecky, cedulky s poklady

Pfiprava: Vyrobime asi 20 pokladi—
poklad je papirovd cedulka. Z jedné strany
md napsdno jakd je jeho cena a co je potieba
k jeho vytaZeni (viz niZe). Z druhé strany
je vlastni poklad—basnicka (doporuceny au-
tor: Jan Vodnansky, kritké a vtipné bds-
ni¢ky). Cedulky umistime do herniho tdzemi
bésni¢kami doli. Déle vyrobime listeCky—téch
bude tolik kolik hracu a kazdd md na sob&
jedno z ndsledujicich slov: baterka, lano, niz,
batoh (rozvrstveni pravidelné, 1ze zménit). Na
pocitku hry si kazdy hrd¢ vylosuje jeden
listecek a od této chvile pfedstavuje danou véc.

Vlastni hra: K vytaZeni kaZzdého pokladu
jsou potieba néjaké véci (viz. cedulka), napt. 2
noze a 1 baterka. To znamend, Ze se u cedulky
musi sejit dany pocet lidi zastupujicich dané
véci.

Kdyz se sejdou mohou cedulku otocit,
nauci se bdsni¢ku nazpamét' a vydaji se za
§éfem hry. Poté co mu bdsnicku sborové
zarecituji, jim je kazdému pfipsan dany pocet
bodi (viz. cedulka). Prvni skupinka, kterd
dany poklad vytdhne dostane prémiové body
navic. Samoziejmé zadny hra¢ nesmi vytih-
nout 1 poklad se dvémi riznymi skupinami.
Je dulezité, aby zastoupeni jednotlivych véci
na cedulkdch bylo rovnomérné, tj. aby vSichni
méli stejné Sance. Ukol hra¢im navic kom-
plikuji potvory, kazZdou néjak pojmenujeme
(tygr, had, ZiZala...) a kazda se projevuje jinak.
Kdyz potvora hrace placne, musi hra¢ splnit
ukol charakteristicky pro tuto potvoru (udélat
10 dfept, vyzout si botu, obskékat na 1 noze 3
stromy, apod.).

Vitézi samozfejmé hrd¢, ktery md na
konci nejvice bodi. Konec je po predem
neurcené dobé (dle vile §éfa hry).

Tip dne: Je dobré udélat jeden poklad, na
ktery je potfeba hodné lidi, ktery je za hodné
bodii a ktery je hodné hliddn potvorami. Nedo-
porucuji pak ukoncit hru t€sné piedtim nez se
naudi basnicku zpaméti (z vlastni zkuSenosti).

1009. Posty

Druh papirkova

Misto Clenity terén, les

Délka 60-90 min

Hraci jednotlivei

Pomicky  listecky, cenik, kreditni
karty

Pribéh: Na divokém zdpadé jsou posty
a vy jste dopravci Pony expressu a vozite pos-
tovni zasilky. Price je to riskantni, protoZe na
uzemi se pohybuji indidni a délaji neplechu.

Na tzemi rozmistime 7 post (je vhodné,
aby posty védéli priblizné o poloze ostatnich—

z divodu ohodnocovéni zdsilek (viz niZe)).
Hraci vzdy dojdou na postu, zde vyfasuji
zésilku a poté co ji doru¢i do cilové stanice
(ta je vzdy pevné ddna, takZe na pocatku hry
nejdiive hraci potiebuji zjistit, kde ktera posta
je) vydélaji néjaké penize. Penize se zapisuji
stejné jako minule na “kreditni karty”. Kazdy
u sebe miZe mit max. jednu zésilku.

Jsou tfi druhy zésilek: dopisy, baliky,
telegramy. Zakladni druh je dopis. Ten prosté
dostanou a kdyz ho doruéi dostanou penize.
Kdyz dorucuji balik, musi zaplatit zdlohu, ale
kdyz ho dorudi, dostanou vice penéz nez za
dopis. Aby jsme mohli provozovat telegramy,
je potfeba, aby posty méli piesné sefizeny Cas
(max. odchylka 5 s) nebo vysilacky. Za tele-
gram se neplati zdloha, ale musi byt dorucen
do urcitého Casu (z tohoto diivodu jsou nutné
vyse uvedené potieby). Mnozstvi penéz, které
za zasilku hra¢ dostane, vzdy urcuje odesilatel
a mél by pritom pfihlizet k vzddlenosti mezi
postami.

A ted’ indidni. Jsou zde dva rody—
Siuxové a Apacové. Apacové kradou zdsilky,
to znamend, Ze kdyZz chytnou hréace, ktery néco
veze,tak mu to seberou (coZ je nepiijemné
zv1asté u baliki). Siuxové jdou po penézich—
prost¢ hraci odepiSou z jeho konta urcitou
¢astku. Indidni samoziejmé nesmi na posty.
Siuxové a Apaci se nemaji radi a fvou na sebe
(zvlasteé dilezité pravidlo).

Pozn. 1 Zadny hrag se nesmi zadluZit, to
znamend, Ze nemiZe vozit baliky, dokud na to
nemd penize a Ze ho Siux nemiZe okrdst o vic
penéz neZ hra¢ ma.

Pozn. 2 Je dobré, kdyZ posty dévaji in-
didndm tipy na pfili§ bohaté hrace (aby si moc
nevyskakovali).

1010. Pyramidy v lese

Druh papirkova
Misto husty les
Délka 20 min.
Hraci dohromady
Pomiicky  listecky

V lese je umisténo v nepfehledném
terénu asi 5 pyramid z kamend. U kazdé
z pyramid je stejny pocet liste¢ki jako je hracu.
Na kazdém liste¢ku je jedno &islo. Cisla jsou
v rozmezi od jedné do celkového poctu hraca.
Kazdé cislo je v kazdé pyramidé pouze jed-
nou. Ukolem hra¢i je nasbirat liste¢ky s co ne-
jvétsim bodovym ohodnocenim. Z kazdé pyra-

midy smf vzit pouze jeden listecek.

1011. Safari .

Druh papirkova

Misto kdekoli

Délka 5 min

Hraci dohromady
Pomicky  papirky se zvifdtky

Nekde jsou rozhdzeny listecky potisténé
obrazky zvifitek. Kazdé zvifitko ma ji-
nou hodnotu. Cim vétsi hodnota, tim mensi
frekvence vyskytu. Déti hledaji ono misto
(tfeba hned po budicku, misto rozcvicky) a
sbiraji zvitatka.

Kdo nasbiral zvéf s nejvyssi c
hodnotou, vyhral.

elkovou

1012. Safari Il
Druh papirkova
Misto Clenity terén, les
Délka 45-90 min
Hraci jednotlivei
Pomicky listeCky, cenik, kreditni
karty

Vymezeni vedouci se stavaji zvitatky (pfi
nedostatku vedoucich mohou byt zvifitka déti,
pak hru vyhodnocujeme ve dvou kategoriich
- lovci a zvitata). Sestavime cenik zvifat (pfi
vytvéfeni ceniku pfihlédneme k béZeckym dis-
pozicim jednotlivych zvitat (resp. vedoucich)).
Cenik je pohyblivy—to znamend, Ze pokud
bude tygr Casto chytin jeho cena klesne
a naopak.

Vlastni hra: lovci (tj. hraci (tj. déti)) lovi
zvifata dotykem. Kdyz ulovi zvife, dostane
listecek.

Kazdy lovec u sebe miZe mit maximalné
jisty predem ureny max. pocet kust zvéfe
(asi tak 2-3). Kdykoliv miZe lovec zajit do
vykupny (=3éf hry, ktery sedi nékde na kraji
uzemi) a prodat zvifata, kterd ulovil dle ak-
tudlni ceny. Penize se hra¢im zapisuji na kred-
itni karty (=podepsané papirky). Lovci si ddle
kupuji loveckou licenci—ta je na 10-30 min.
Pokud lovce chytne policista a lovec méd u sebe
zvife, ale nemd licenci na danou dobu, je mu
zveéf odebréna, pifpadné zaplati pokutu.

Hra kondi, aZ to §éfa hry pfestane bavit.

Nadstavba 1: Lovci si mohou kupovat
rizné voziky apod., diky kterym uvezou vice
zvitat.

Nadstavba 2: Lovci si mohou kupovat
zbrané a poté okradat ostatni lovce. Vyhrava
lovec, ktery md lepSi zbran. Policie samozfe-
jmé bojuje proti zlod&jim.

1013. Schované listecky

Druh papirkova
Misto mistnost
Délka 5 min
Hraci dohromady
Pomicky listecky

Vedouci v nepfitomnosti ostatnich za-
strkd v klubovné do skulin ndbytku a za
nédbytek, nebo venku pod kameny, za stromy
atd. malé listecky. Na zavoldni ¢lenové pfibeh-
nou a hledaji. Kazdy hrd¢ se snaZi nalézt co

nejvice listki.

1014. Viagky

Druh papirkova

Misto Clenity terén, les

Délka 60-90 min

Hraci jednotlivei

Pomicky  cedulky, liste¢ky, penize

V hracim tzemi je situovdno cca 5 nd-
drazi a 1 depo. Na nddrazich se obchoduje
s 3 zdkladnimi surovinami-uhlim, dfivim
a lentilkami a ddle mezi nddrazimi cestuji lidé
(to v3e je reprezentovano listecky). Kazdy hrac
predstavuje jednu z ndsledujicich ¢asti vlaku—
lokomotivu, ndkladni vagén, osobni vagén,
ozbrojeny vagén. Vagény maji rizné funkce,
avSak sami o sobé se nemohou mezi nddrazimi
pohybovat-na to potfebuji lokomotivu. Jedna
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lokomotiva utdhne max. 4 vagénky a vlacek se
musi pohybovat tak, Ze se vSichni jeho ¢lenové
drzi za ruce. Nakladni vagének smi prevédzet
suroviny (vzdy jen jednu) a vydélava na tom,
Ze levné koupi a draze prodd. Osobni vagon
prevazi lidi—u listecku je vZdy napsdno kam
lidé jedou a kolik z toho bude penéz. Ozbro-
jeny vagén zajiSt'uje ochranu pred lupici—
vlak ktery nemd ozbrojeny vagén miZe byt
piepaden lupici a ti oberou jeho Cleny bud’
o né&jaké penize nebo jim seberou naklad. Na
co je depo: 1. V depu vSichni zacinaji. 2. Pokud
uz nékoho nebavi byt tim &im je, miZe se
v depu nechat za symbolicky poplatek pfes-
tavét na néco jiného. (Pozn. Do depa a z depa
mohou vagénky jezdit bez lokomotivy).

Jak probihd hra: Ndkladni a osobni
vagénky vydélavaji pifmo obchodovdnim na
nadrazich. Lokomotivy vozi za smluvni ceny
vagénky mezi nadrazimi a ozbrojené vagonky
si nechdvaji platit za to, Ze jezdi s nimi. Zak-
ladem hry je pravé ono smlouvani—kdo, koho
sveze a hlavné za kolik.

Pozndmka ze hry: Hrédli jsme to
s rizné starymi détmi a dopadlo to dobie.
Neoblibenéjsi byly ozbrojené vagénky, ackoli
zdaleka nevydéldvali nejvic (patrné proto,
ze hrdt ozbrojeny vagén je nejjednodussi),
takZe to dopadlo tak, Ze lupii si ani neSkrkli.
Nakonec to dopadlo tak, ze lupi¢i zkorumpo-
vali a nechdvali si od vIacku platit za to, Ze je
chrénili pfed ostatnimi lupici.

Nevyzkouseny  tip:  Zkorumpované
ozbrojené vagény-kdyz vlak s takovymto
vagénem prepadne lupi¢ miZe tento vagén
vlak zradit a nechat lupice okrdst vlak a pak se
rozdélit o zisk.

1015. Vyzvédac v tabore

Druh papirkova
Misto letni tabor
Délka cely den
Hraci jeden a zbytek
Pomicky 100 listeckd

Vedouci rdno roztrousi po tdbore listecky.
PoloZi je na namésticko, do stanid i jinych
taborovych objekti. Potom tajné svéii jed-
nomu z tdbornikt tdlohu vyzvédace. Na ran-
nim nastupu se vyhldsi. V tdbofe je vyzvédac a
snazi se zmocnit dilezitych dokumenti. Mé&jte
oci oteviené a snazte se vyzvédace chytit pfi
¢inu. Je to jeden z vis.

Vyzvéda¢ md neomezeny cas, hra
probihd pfi jinych Cinnostech. Paklize nékdo
vyzvédace odhali, vedouci si zapiSe kolik
zprdv uz sebral a povefi dalsiho tdbornika. A
tak jen ozndmi, Ze hra pokracuje dal.

1016. Zmatena stezka

Druh papirkova
Misto les

Délka 30-45 min
Hraci jednotlivei
Pomicky  papiry s Cisly

Na stromy ¢i jiné body se piipravi pa-
piry s ¢isly. Jsou rizné zpiehdzené a tézko
viditelné. Zavodnici jsou sezndmeni s pros-
torem, kde jsou ¢isla rozmisténa. Vytvoii se
dvé az dfi druzstva, a kazdy ¢len druzstva musi
obéhnout ¢isla s dodrzovanim pofadi (napf. 1—
10). MEéfi se Cas. éasy jednotlived se séitaji
pro druzstvo. U kaZdého ¢isla je tajnd kontrola,
kterd zapisuje pfichody zavodniki (Casy), aby
nemohlo dojit k poruseni pravidel.

1017. Zoologicka zahrada I.

Druh papirkova

Misto les

Délka 2 hodiny

Hraci 2x10 lidf a vice
Pomicky  rizné druhy papirkd

Po lese jsou rozmistény papirky-rizné
druhy zvifat. Kazdé zvife md néjaky kurz,
tento kurz se ale méni. V lese se pohybuji tfi
druhy lidi: ochranci pfirody (vedouci, nic sami
neberou, pouze hlidaji les pfed pytlaky), lovci
(hréci, ktefi maji zakoupenu loveckou licenci

na danou dobu) a pytlaci (hrdci bez licence).
Ukolem hrai je nalézt n&jaké zvite a pronést
ho na zdkladni stanici, kde se mu na konto
pripiSe pfislusny pocet penéz. Za tyto penize si
mohou nakoupit licenci na dal3i sezénu. Cim
je zvifat méné, tim drazsi je kurz.

Ne vSichni hraci ale maji licenci a os-
tatni pytldci se museji mit na pozoru pred
ochranci pfirody. Pokud nacapd nékoho bez
licence, sebere mu veSkerou trofej a vykaze
ho na néjakou dobu z lesa. Naopak poctivi
lovci se maji na pozoru pied pytlaky, ktefi
kdyZ nékoho chytnou, musi jim doty¢ny také
vydat veskerou trofej. MoZnou obranou hra¢a
je utikat a volat Pozor pytldk a tim pfivolat
ochrance pfirody. Jinou moZnosti v okamziku
nasbirdni velké trofeje je prodat ji na stanovisti
(které je ale daleko). Okolo hraciho pole je
dzemi, na kterém se nesmi tutoCit (tam mo-
hou utikat lovci pfed pytldky, ale i pytldci pfed
ochranci).

1018. Zviratka

Druh papirkova
Misto Clenity terén, les
Délka 20-50 min
Hraci jednotlivei
Pomicky  listeCky

Vedouci se opét vybavi listecky se jmény
zvitat (je vhodné pouzivat spiSe zndmad zvitata)
méné piehledného). Kdyz hrd¢ chytne ve-
douciho, ten vylosuje jeden z liste¢ku, které
md u sebe a hrd¢ md urcity pocet otdzek,
aby uhadl co je to za zvife (na otazky
se odpovidd pouze Ano/Ne). Pocet otizek
je vhodné piizptsobit véku (napf. 30-vék
otazek). Pokud hra¢ zvife uhadne, ziskava
listecek, jinak setfel. Vyhravad samoziejmeé ten,
kdo mé nejvice listecka.
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1.22 Poslepu

1019. Bloudéni v mize

Druh poslepu

Misto v lese

Délka 10 min

Hraci jednotlivei
Pomicky  provazek, Sitek

V lese je zamotin provizek. Ukolem
hrace je se zavdzanyma ocima projit po hmatu
po celé délce provazku. Nesmi se fitit moc
rychle, aby si neubliZil. V cili lze umistit
pist alku, na niz hra¢ zapiskd a tim signalizuje
splnén{ tkolu.

1020. Brambory II.

V  mistnosti vytvofime Cesnekovou
cestu—natfeme Cesnekem cesticky podél zdi
a pod stoly az k cili, kde je poloZen kli¢. Hra¢
jde za klicem poslepu, fidi se jen ¢ichem.

1024. Dekomlat

Druh poslepu

Misto mistnost

Délka 5 min

Hraci jednotlivei

Pomiticky  kifda, brambory, nidoba

Nakreslime kifdou na zemi kruhy o
priméru dva metry. Do kazdého kruhu
nasypeme stejny pocet brambor. Jeden hra¢
stoji vzdy v kazdém kruhu a mé zavazané oci.
Na povel hled4 své brambory. Vitézi ten, ktery
je nasbird prvni do své nadoby.

1021. Co je to?

Druh poslepu

Misto louka, hfisté
Délka 2 min na dvojici
Hraci dvojice
Pomicky  deky, ksiltovky

Dvéma vylosovanym hracim zavdZeme
o¢i a na hlavy jim ddme ksiltovku. Ostatni
hraci si stoupnou okolo dvojice do kruhu o
poloméru 3-5 metrl a jsou zticha. Oba hraci
obdrzi deku ¢i ru¢nik provazkem svédzany do
asi metr dlouhého vilce, kterym maji 10X za-
sahnout protivnika.

Po 10 zasazich hra kon¢i. Avsak i ten, kdo
md 9 zdsah muZe dat soupeti Knockout (KO)
tim, Ze mu jakkoli shodi kSiltovku z hlavy.

Pocet zdsahli potfebnych k vitézstvi je
mozné snizit napf. na 3.

postavime ho doprostfed kruhu. Do ruky mu
ddme hilku. Ostatni se kolem ného pohybuji
v kruhu tak dlouho, dokud neklepne hilkou o
zem. Na toto znameni se vSichni musf{ zastavit.
Hra¢ v kruhu pak ukéZe hiilkou na jiného hrace
a ten musi chytit htilku rukou za druhy konec.
Stfedni hrd¢ mu pak prikdZe, aby napodobil
hlas nékterého zvifete, napifklad kocky, psa,
krévy, ovce, lva, osla, kachny, papouska, a
snaZi se po hlase uhodnout, ktery z hrd¢d to
je. Jestlize hada spravné, oba si vyméni tlohy.
Kdyz se zmyli, hra se opakuje a stfedni hra¢
z0stdvd na svém misté.

Hraci by se méli snazit zménit co nejvice
hlas, kdyZ napodobuji zvifata. Napodobovéni
samo o sob¢ je veseld zdbava. Hra¢i mohou i
zastirat svou vysku a stfedniho hrace tak okla-
mat, pokr¢it kolena, aby se zdali mensi, nebo
si stoupnout na $picky, aby se zdali vyssi. Je-li
hraca ticet nebo vice, postavime do stfedu dva
hrace.

1028. Hledani poslepu

1025. Gonio
Druh poslepu
Misto louka
Délka 60 min
Hraci dvojice
Pomicky  rdzné pistalky, Satky

Druh poslepu

Misto v mistnosti

Délka krétkd

Hraci jeden >10

Pomicky  rozmanité pfedméty, Satek
na oci

Druh poslepu

Misto mistnost

Délka 5 min

Hraci jednotlivei

Pomicky  rizné predméty, hilka

Organizétor hry mé dievénou hilku a tou
poklepdvd na pfedméty z rizného materidlu:
sklo, dfevo, Zelezo, papir, porceldn atd. Hraci
sedi zady k organizdtoru hry a piSi na papir
predmét, na ktery bylo poklepano. Kazdy hra¢
napiSe druh pfedmétu.

Pak listky odevzdaji (mohou
vyménit a vzdjemné opravit).

Za kazdy spravné nazvany predmét je je-
den bod. Vitézi druZina s vét§im poftem bodu.

si je

1022. Co to bylo?

Gonio je stanice, kterd navaddi ra-
diotelegrafickym signdlem letadlo ve tmé a v
mlize. Ve hie soutéZzi v navedeni na letiSt¢ v
mlze dvé nebo vice dvojic. Jeden hra¢ z dvo-
jice predstavuje letadlo, druhy Gonio. Gonio
md pist'alku a vZdy asi po 5 sekunddch vysild
kratkym hvizdem signdl. Hra¢—letadlo-ma4 za-
vdzané oci a podle signdll se snaZi pfiletét na
letisté, tj. polozit ruku na hlavu svého Gonia.
Signély se vysilaji riznymi druhy pistalek,
aby se letadla navzdjem nepletla. Vitézi dvo-
jice, jejiz letadlo dfive dosdhne letisté.

1026. Hade, kde jsi

Hréci sedi v kruhu. Uvnitf jsou rozloZeny
rizné piedméty. Jednomu hraci zavaZeme oci,
nékolikrat oto¢ime a on se potom vydéava pred-
méty hledat.

1029. Hledani rodiny

Druh poslepu
Misto mistnost
Délka 10 min
Hraci skupiny
Pomicky  Séatky

Druh poslepu

Misto kdekoli

Délka 15 min

Hraci dohromady
Pomicky  rizné predméty

Vsichni dcastnici se sesednou na Zidlich
v kruhu, z kazdé druZiny jde jeden za
dvefe. Potom jsou postupné se zavdzanyma
ocima piedvedeni a maji hmatem identifikovat
v kruhu ¢leny své druziny.

Druh poslepu

Misto volna plocha
Délka 45 min

Hraci dvojice
Pomicky  dva §étky, ruénik

Dvéma hrd¢im se zavdzou o€i a od té

Hraci se zavdzanyma ocima si sednou
kolem stolu. Vedouci pak posild od jednoho
k druhému rizné véci, napiiklad pistalku,
knoflik, sirku, krabicku, tuzku atd. Véci je
dvacet. Hra¢i musi byt zticha, kazdou véc
ohmataji co nejrychleji a pfedavaji beze slova
ddle. Pak vedouci véci uklidi, hraci sundaji
z o¢i obvazy a za¢nou psat (kazdy samostatné),
co si kdo z preklddanych véci zapamatoval.

1023. Cichova zkouska

chvile se pohybuji pouze v diepu. Jeden hra¢
vyvolavd: ,Hade, kde jsi?” Druhy se musi oz-
vat: ,,Zde!” Ten, kdo se tdzal, se snaZi hada
uhodit dekou, nebo ru¢nikem, zavazanym na
uzel. Po rané se hada ptd druhy hrac: ,Hade,
kde jsi”? atd. Vitézi ten, kdo tfikrdt zasdhne
protivnika.

1027. Hlasy zvirat

Druh poslepu
Misto mistnost
Délka 10 min
Hraci jednotlivei
Pomiticky  Cesnek, Sitek

1030. Hmat
Druh poslepu
Misto kdekoli
Délka 50 min
Hraci jednotlivei
Pomicky  modurit nebo plastelina, né-
jaky predmét

Do plasteliny nebo moduritu otiskneme
néjaky pfedmét nebo vyryjeme obrazec. Kazdy
hrd¢ ma4 za tdkol poslepu piejet tento obrazec
prsty a na papir namalovat to, o ¢em se dom-
nivd, Ze poznal hmatem.

1031. Honéni zvonku

Druh poslepu

Misto tiché a klidné
Délka 15 min

Hraci skupina a jeden
Pomicky  Satek

Jednomu z hracu zavdZeme ofi a

Druh poslepu

Misto louka

Délka 10 min

Hraci dva ¢i vice

Pomiicky zvonek, ruéniky, Satky
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Organizdtor vyzve déti, aby udélaly kruh
a dvé z nich vyzve do stfedu. Obéma zavize
o¢i, jednomu da zvonek druhému peska.

Hrac se zvonkem kazdych 10 vtefin musi
zazvonit a rychle pfebéhnout na jiné misto.
Druhy s ru¢nikem se snaZzi pfesné urcit, od-
kud se ozyva zvonek, rychle se k tomu mistu
piibliZit a prastit ruénikem svého protivnika.
Dotkne-li se nebo udefi-li hra¢ s ru¢nikem
svého protivnika, organizator hru zastavi a da
pokyn bud’ ke zméné uloh, nebo jdou do stfedu
dva novi hraci.

Organizdtor miZe dat ruénik i nékolika
hrac¢am. Hra¢ se zvonkem béhd uvniti kruhu,
vyhybd se ddertim, ale jeho chyta¢i méchaji do
vzduchu a Casto udeii i jeden druhého.

1032. Chlize na slepo (za piskanim)

Druh poslepu
Misto louka
Délka 10 min.
Hraci dohromady
Pomicky  pistalka

Hraci si zavdzou oci a stoupnou si na star-
tovni ¢dru. Vedouci se pak vzdali do asi 100 m
vzdalenosti a v intervalu 2 min piskd kratce na
pistalku. V jakém pofadi se hraci dotkaji ve-
douciho, takové je poradi vitézi. Kdo se ve-
douciho dotkl, odejde tiSe na startovni Cdru,
aby nerusil kolegy.

1033. Jako po lané

Druh poslepu

Misto louka, hiisté
Délka 2 min na hrdce
Hraci jednotlivei
Pomicky  placaté kaminky

Udélejte si nékde venku z placatéjsich
kaminkd dlouhou &éru, vielijak klikaté se vi-
nouci. Pak jeden hra¢ po druhém si zavadZe oci
tak, aby viibec nevidél, a ted” ma jit bos nebo
ve stfevicich s tenkymi podrdzkami po nf, ve-
deny jen hmatem svych chodidel. Samozie-
jmé, ze kazdému hraci zméfite Cas. ktery k pro-
jiti Céary potfeboval, a vitézi ten s nejkratSim
Casem.

1034. Jaky mate sluch?

Druh poslepu

Misto v mistnosti
Délka 5 min

Hraci jednotlivei
Pomicky tikajici hodinky

Poslete jednoho z vds se zavdzanyma
ofima z mistnosti ven a za jeho nepiftom-
nosti ukryjte v mistnosti kapesni hodinky (me-
chanické) tak, aby je bylo slySet, ale ne
okamzité nahmatat. Pak hocha zavolejte, aby
za naprostého ticha hledal hodinky dle jejich
tikotu. Kdo je najde za nejkratsi dobu, vitézi.
Misto ukrytu se samoziejmé pro kazdého
hledac¢e méni.

1035. Kamenitou cestou

Druh poslepu
Misto louka, hfisté
Délka 10 min

Hraci jednotlivei
Pomicky  kameny, $dtek

Na skrytém misté louky vytvoii vedouci
z kamend stezku dlouhou 20-30 m. Jednotlivé
kameny klade v ptlmetrovych odstupech do
znacné zamotané fady. Potom pfivede prvniho
zavodnika se zavdzanyma oCima a fekne mu:
,.Dostari se na konec stezky, kterd je vyznaCena
kameny.” Postupuj po hmatu, az narazi$ na ba-
toh, jsi u cile. KdyZ zdvodnik splni dkol, mize
si sundat $itek a dcCastnit se hry jako divédk.
Nikdo z téch, kdo stezkou jesté neSel ji nesmi
spatfit, ziskal by vyhodu.

1036. Kde je tvij soused

Druh poslepu
Misto kdekoli
Délka 5 min
Hraci dveé skupiny
Pomicky  Satky

Hraci prvého druZstva udélaji kruh,
pficemz hraci druhého druZstva jim zavazi oci
Satkem. Poté hraci druhého druZstva doplni
kruh tak, aby vedle sebe stdl vzdy jeden hra¢
prvého a jeden hra¢ druhého druzstva.

Na povel zacnou vSichni hra¢i druhého
druzstva mluvit nebo zpivat a pokud mozno
méni sviij hlas. Na dalsi povel ustanou. Hra¢i
se zavdzanyma o¢ima se snazi podle hlasu poz-
nat svého souseda po pravé strané. Komu se to
podafi, ziskdva pro své druZstvo bod.

HldSeni podéavaji Septem pifmo ve-
doucimu hry. Po ur¢itém poctu opakovani si
druzstva vyméni dlohy. Vitézi druzstvo, které
dosdhne vice bodg.

1037. Kde jsem?

Druh poslepu

Misto kdekoli

Délka kratkd

Hraci skupina a jeden >8
Pomicky  $atky na odi

Hraci se zavdzanyma ofima se rozp-
tyli po prostoru. Jeden vidi a ten ve vhodny
okamzik na vhodném misté zavold: ,Kde
jsem?” Vsichni jej za¢nou hledat a kdo najde
jako prvni, ziskdvd bod a pristé vola on.

Hledany hra¢ bud’ stoji na mist¢ nebo
utikd.

1038. Kdo promluvil?

Druh poslepu

Misto kdekoli

Délka 10 min

Hraci skupina a jeden
Pomiicky

Sesednéte se do krouzku a vyberte jed-
noho hrice, ktery si zavdZe oCi a postavi se
doprostied. Potom ukaZte na nékoho na ob-
vodu. Oznaceny opatrné vstane, priblizi se ke
slepému a zménénym hlasem se ho zeptd:
,,Kdopak jsem?” Potom se vriti na své misto.
Uhodne-li tdzany hrac¢, kdo ho oslovil, vyméni

si s nim misto. Nepoznd-li ho, zistane déle ve
stfedu.

1039. Klepni soupere

Druh poslepu

Misto kdekoli

Délka 10 min

Hraci dva a dav

Pomicky  dvoje noviny, 60 cm
provazu

Soupefi maji zavdzané oc€i, stoji v kruhu
Celem proti sobé a oba jsou ozbrojeni pa-
pirovym peskem (novinami sto¢enymi do tru-
bicky). Pak chyti kazdy hilku za jeden konec.
Hilka mad jediny tdcel udrZuje soupete blizko
sebe a oba ji drZi po cely zdpas. Hraci se snazi
klepnout jeden druhého papirovym peskem po
hlavé. Rozhod¢i se zeptd: “Jste pfipraveni?” a
pleskne hrdce €. 1 po rameni na znameni, Ze
ma zacit.

Hrac ¢. 1 fekne: ,,Kde jsi?”

Hra¢ ¢. 2 musi okamzité odpovédét:
»Tady!” Pak uhne hlavou, aby oklamal
soupefe, ktery ma pravo hned ho klepnout. Po-

druhé se zeptd hrac ¢. 2: "Kde jsi?” atd.

Komu se podafi dfiv klepnou protivnika
po hlavé, vyhral kolo. Zadné jiné zisahy ne-
plati. Souboj se sklddd z jednoho aZ tii kol.
Pii této hie pouzivame vSech chytrych dskoku,
abychom soupefe oklamali a on nevédél, kde
budeme mit hlavu za okamZik po tom, co
odpovime: “Tady!”

1040. Kocky a kocour

Druh poslepu

Misto volnd plocha
Délka 10 min.

Hraci skupina a jeden
Pomicky  Satek

Uprostied plochy stoji se zavdzanyma
oc¢ima kocour. Kolem néj jsou v jednotné
vzdélenosti rozestaveny kocky. Ukolem kotek
je priblizit se ke kocourovi a dotknout se
jej. Jakmile kocour nékoho uslysi, ukdze pifs-
lusnym smérem. Je-li v daném sméru néjakd
kocka, vypada ze hry.

1041. Kolik jich preslo?

Druh poslepu

Misto mistnost

Délka 10 min

Hraci skupina a jeden
Pomicky  Satek

Jeden hra¢ sedi na Zidli u stény mistnosti
a md zavdzané oCi. Proti nému stoji ostatni
¢lenové druZiny.

Jakmile se dosdhne absolutniho klidu
v mistnosti, pfechazeji ostatni hraci po dvou,
tfech i po jednom ke sténé, u niz sedf
poslouchajici. Mohou pfechdzet hlu¢né i
potichu (hluény pochod kryje ostatni). Neni
nutno, aby pfesli vSichni.

Poté fekne poslouchajici, kolik hraca
pteslo. Teprve potom mu sejmeme Satek z o¢i.
Za kazdého nespravné oznaceného hrice je
trestny bod.
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1042. Korenaf

Druh poslepu

Misto mistnost

Délka 15 min

Hraci jednotlivei
Pomicky  rozli¢nd kofeni

Nejprve si piipravime asi pét krabicek
(bali¢kt), pozdé&ji asi osm, a ddime do nich
rizné druhy kofeni aj. (majordnka, kmin, fe-
bicek, cely pepf, i kakao, kdvu atd.). Kofen{
rozestavime v urCitém poradi. Hraci (jeden
po druhém) si pfi¢ichnou k bali¢kim, vSichni
ve stejném potadi. Jakmile svidj pochod
kofendfstvim zakondi, kazdy z nich se posadi
a na papir napiSe seznam koreni v pofadi, jak
byla za sebou rozestavéna. Za spravné urenou
viini ve stanoveném pofadi je jeden bod.

1043. Kresleni poslepu

Druh poslepu

Misto kdekoli

Délka do 15 min

Hraci jednotlivei

Pomicky  Satek, papir a tuzka pro
kazdého

Hraci obdrzi tuzky a papiry, Sdtkem se
jim zavazi o¢i a poté dostanou za tikol néco
konkrétniho nakreslit (zvite, hrad, ¢lovéka). V
zavérecné vernisazi hraci navzajem boduji sva
dilka a vybiraji nejlepsi.

1044. K cili poslepu

Druh poslepu

Misto u stény

Délka 1 min na hrace
Hraci jednotlivei
Pomicky  papirek

Pripevni na sténu, asi ve vyS$i svého
obliceje, papirek o rozméru 10X 10 cm. Pak ze
vzdélenosti asi deseti krokd jdi se zavienyma
oc¢ima k papiru s napiaZenou pravici a snaz se
ukazovackem dotknout se papiru. Uvidis, jak
je tézké zachovat smér k papiru po téchto deset
krokd, i kdyZ jsi si smér pied startem naméfil.

1045. Letadlo v mize

Druh poslepu

Misto louka

Délka 15 min

Hraci dvojice

Pomicky  piStalka, Sitek, plechovka

Hréli jsme ji na pékném rovném misté
v §ipkovych roklich. Udélali jsme si startovn{
Caru a asi 40 krokii od ni na zem postavili
starou plechovku od konzervy. Hrac, ktery
predstavoval letadlo, si zavdzal o¢i ru¢nikem
nebo Satkem a na dany start kracel poslepu
k plechovce. Jeho tikolem bylo neztratit smér a
plechovky se dotknout nohou. Tim kon¢il jeho
zdvod.

Nebylo to ale tak snadné, jak jsme si
mysleli. Snad kazdy uhnul trochu ze spravného
sméru, a kdyZz plechovku dokonce minul a
daleko ji presel, byl uz skoro ztracen. Zacal
chodit v kruzich, pak uz ztratil smér docela a
my se mohli uchechtat. Kazdy smél zvodit ne-
jdéle tfi minuty. Julkovi se nepodafilo ani do

této doby plechovku najit, a tak musel zdvod
vzdat.

Pak jsme hru trochu pozménili. Rozdélili
jsme se na dvé dvojice. Napfed hrdla dvo-
jice Julek-Tomek. Julek si zavdzal oci Satkem,
jia mu dal start a Tomek ho fidil pfe-
dem smluvenymi signdly ddvanymi piskanim.
Tak napiiklad "vlevo” znacily kratké hvizdy,
“vpravo” dlouhé, “rovnou vpred” byl stii-
davé jeden kritky a jeden dlouhy, “zpét”
znacilo kolisavé hvizddni jako siréna apod.
Julek dokazal pomoci téchto signdli porazit
plechovku za 115 sekund. J4 a Latka jsme
prohrili, trvalo ndm to 147 sekund.

1046. Misa a RisSa

Druh poslepu
Misto volna plocha
Délka 10 min.
Hraci skupina a dva
Pomicky  Satek

Hraci stoji v kruhu celem dovnitf. Up-
rostfed jsou dva, z nichZ jeden ma zavizané
oci. ,,Kde jsi MiSo?"zeptd se slepec. ,,Tady
RiSo!”’kiikne ten, co vidi a nékam utece. Hra
konci, aZ RiSa najde svého MiSu.

1047. Na lokty

Druh poslepu

Misto u stolu

Délka do 30 min

Hraci jednotlivei, radéji méné
Pomicky  vybranych 10-12 pfedmétd

Vedouci hry ukdze nékolik pfedméti (pro
zacdtek staCi asi 12). VSichni hraci si pak sed-
nou zady ke stolu, ohnou ruku a loket polozi na
stdl. Vedouci jim pak klade pfedméty tak, aby
je mohli loktem ohmatat. Hra¢ pfi akci nesmi
predmét vidét. Po nékolikdtém opakovani této
hry se véci jiz pfedem neukazuji.

1048. Na medvéda Il.

Druh poslepu
Misto kdekoli
Délka 10 min
Hraci skupina a jeden
Pomicky
Hra¢i vytvofi pilkruh. Do stfedu

pulkruhu se postavi vybrany hrd¢ zady k
ostatnim.. Cilem hrd¢i v pilkruhu je nena-
padné placnout stfedniho. Stiedni potom had4,
kdo ho placnul. Pokud stfedni uhddne, tak si

vymeéni mista.

1049. Na myslivce I.

Druh poslepu
Misto u stolu
Délka 5 min
Hraci dva
Pomicky  Satky

Dva hraci si zavaZzi pevné oci a postavi se
ke stolu, kazdy na jinou stranu. Jeden z nich je
myslivec, druhy jelen. Myslivec m4 za tikol po-
dle sluchu jit za jelenem a dotykem ho vyfadit
ze hry. Jelen ovSem neleni a napind sluch, by

slySel, odkud se k nému myslivec bliZi. (Divéci
musi zachovat naprosté ticho, i kdyby pukali

smichem!) A podle toho, co jelen slysi, vieli-
jak uhybd, méni smér a déld v§e moZné, aby se
uchrénil stfetnuti s myslivcem, které znamena
jeho smrt. Oba hraci se pfi hie musi alespoi
jednou rukou stéle dotykat okraje stolu.

1050. Na pana Novaka

Druh poslepu

Misto kdekoli

Délka do 15 min
Hraci skupina a jeden
Pomicky  Sétek

Hrajici vytvor{ kruh, zvoli pana Novdka,
jemuZ zavdZzi o¢i. Ten se postavi do stfedu
kruhu a fekne: ,,Ted’!” Kruh hraci se zacne
pohybovat, coz ¢inf az do chvile, kdy stfedni
zavola: ,,Stit!” Kruh se zastavi, stiedni ukdze
na nékterého hrace. Oznaceny hra¢ musi fict:
,,Dobry den, pane Novik.” Hlas miZe oviem
libovolné ménit. Jestlize pan Novdk uhodne,
kdo to je, vyméni si mista. Neuhodne-li, zkousi

to znovu, dokud neuspéje.

1051. Na radar

Druh poslepu

Misto volnd plocha
Délka 40 min

Hraci skupina a jeden
Pomicky  Sétek

Vylosovanému hrici zavdZete o¢i, ¢imz
se stdvd radarem. Je mu povoleno béhat, za-
timco vidici hra¢i smi jenom poskakovat. Nev-
idici md pomocnika, ktery ani nebéha ani
neposkakuje. Stoji nebo sedi tak, aby mél pres
hrajici prehled a ddvd svému radaru pokyny,
podle nichZ se tento snaZi nékterého z hraca
chytit. Podafi-li se mu to, stivd se chyceny
radistou, pomocnik radarem. Usp&ny radar se
pak pfipoji k ostatnim hra¢im.

1052. Na slepého Macika

Druh poslepu

Misto kdekoli

Délka 40 min

Hraci skupina a jeden
Pomicky  Sdtek

Hréci si stoupnou do fady. Slepy Macik
mé zavazané oci a stoji asi tii kroky pred ostat-
nimi. Jeden hra¢ k nému potichu pfijde, zatahd
ho za nos a v tom okamZiku zane Macik
pocitat do deseti (hra¢ se mezitim vriti do
fady). Potom Macik sunda §itek, vezme za
ucho hrace, ktery je podeziely, obejde s nim
fadu a postavi se i s nim na své misto. Je-li
to pravda, ten, kdo ho zatahal za nos, stavd
se Macikem. Pokud se Macik spletl, vezme ho
hra¢ za ucho, obejde s nim fadu a vrati se na
své misto. Macik je tedy Macikem i v priSti
hie.

1053. Na vitr

Druh poslepu

Misto u stolu

Délka do 30 min

Hraci jednotlivei

Pomiicky  svicky, sirky, pro skupinu
Satek
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Na stil, §palek nebo kdmen se postavi za-
pélend svicka. Hraci se rozdéli do dvou nebo
vice skupin. Prvni hrd¢ se postavi ke svicce
a zavazi se mu o¢i. Pak musi udélat tfi kroky
zpét, tiikrat se otoCit a postoupit tfemi kroky
ke svicce. Pak se pokusi svicku sfouknout.
Podafi-li se mu to, ziskdvd bod, pokud ne,
sundava si Satek a vraci se do své skupiny.
Nastupuje prvni zdvodnik druhé skupiny a hra
pokracuje tak dlouho, aZ se vSichni vystii-
daji. Vyhrava samoziejmé skupina, jejiZ ¢len-
ové ziskali nejvic bodd.

1054. Na zvéfinec

Druh poslepu
Misto kdekoli
Délka krétkd

Hraci hromadné >9
Pomicky  $atky na o€i

Hréci se rozdéli do skupin, z nichZ kazd4
je jedno zvite, a rozptyli se do prostoru. Na
dané znameni za¢nou vyluzovat zvuk onoho
zvifete a tim se vyhledat s ostatnimi. Vitézi to
druzstvo, které se shledd nejrychleji.

1055. Naslouchana

Druh poslepu

Misto kdekoli

Délka do 15 min

Hraci skupina a jeden

Pomicky  hodinky nebo lépe budik,
Satek

Hréci stoji nebo sedi v kruhu, celem
dovnitf. Vylosovany hrac si stoupne do stfedu
kruhu a zavdzi se mu o¢i. Vedouci hry da
jednomu z hraci stojicich na obvodu kruhu
hodinky (mechanické, ne digitdlni). VSichni
musi byt zticha a nesmi se pohybovat, aby nev-
idouci hra¢ mohl urcit, kdo hodinky drZzi. Musi
se totiZ nejen soustfedit na to, odkud zazniva
tikot, ale musi si pamatovat, v jakém poradku
byli hraci rozestavéni. Ur¢i-li spravné, kdo
hodinky md, vymeéni si s timto hra¢em misto.

1056. Nebezpecny prichod

Druh poslepu
Misto trat’ kdekoli
Délka 20 min

Hraci jednotlivei
Pomicky  asi 10 §palikd

Postavime asi 10 $paliki do fady tak,
aby vzdélenosti mezi nimi nebyly vétsi nez je-
den metr. Hra¢ si prohlédne sestavu a se za-
vézanyma o¢ima se pokusi projit mezi $paliky.
Soutézi jednotlivci nebo druzstva. Za kazdy
povaleny Spalik se pocita trestny bod.

1057. Neni vidét ani na krok

Druh poslepu

Misto rovné

Délka 10 min

Hraci jednotlivei

Pomicky 10 lahvi ¢i kuzelek, Satek

Postavime 10 lahvi do tif fad. Délka pasu,
ktery tak vznikl, je 6 krokd, $itka 2 kroky.

Prostor oznaceny lahvemi je bazina. Jed-
ind moznd je cesta, pfi které se musi stiidavé
zprava a zleva obejit 1dhev ve stiedni fadé. Jsou

to orientacni body pro poutnika. Kazdy hrac¢
bude takovym poutnikem a bude muset projit
dvakrét tam a zpdtky prfes “blata”: poprvé ve
dne, kdy se miiZe orientovat podle lahvi, po-
druhé v noci, kdy neni vidét ani na krok, to
znamend se zavdzanyma ocima.

Ti, ktefi jednou uvdznou v bazing”, ne-
maji jeSté vSechno ztraceno: vyvedeme je (ale
nesunddme jim $dtek z o¢i) na vychozi misto
a dovolime jim, aby se pokusili jesté o jednu
cestu.

1058. Nocni pasekou

Druh poslepu

Misto mistnost, louka
Délka 2 min na hrace
Hraci jednotlivei
Pomicky  rizné predméty

Hraci zavdZzete ofi a na zemi rozes-
tavime predméty (stary hrnec, krabice, bed-
nic¢ky, ldhve). Hra¢ ma projit “pasekou” a nic
neporazit.

Podle domluvy miize hra¢ hmatat rukama
i nohama nebo pouze nohama. Sledujeme Cas,

za ktery “pasekou” projde. Jestlize né&jakou
prekdzku prevrhne, vypada ze hry.

1059. Obchod s obuvi

Druh poslepu

Misto kdekoli
Délka 5 min

Hraci dohromady
Pomicky  $nérovaci boty

Kazdy ¢len pfinese své $nérovaci boty a
sloZi je na hromddku, kde je tedy smichdno
tolik pdard obuvi, kolik Clenii je pfineslo.
Vsechna obuv je pak piikryta pokryvkou, ma-
jitelim obuvi jsou zavdzdny o€i a hosi jsou
postaveni tfi kroky od pokryvky. Na dany
povel se vrhnou k pokryvce, poslepu lezou
nebo hmataji pod nf a snaZi se hmatem nalézt
své botky, obout si je a zaSnérovat. Jakmile
md hra¢ botky zasnérované, smi si strhnout
Satek z ocf a bézi k meté, pfedem vyznacené.
Vitézny hra¢ dostdva tolik bodd, kolik hra¢a
bylo, vSichni ostatni postupné vzdy o jeden
bod méné. Posledni obdrzi jen jeden bod.

1060. Orientace se zavazanyma ocima

Druh poslepu

Misto u dvou stromt

Délka 15 min

Hraci jednotlivei

Pomicky  provaz, §itky, dvé tyce

Mezi dva kily nebo stromy uvdZeme
ve vyS§i pfiblizné 1 m provaz, vzdilenost
mezi obéma kiily nebo stromy je 4-5 m. Ve
vzdalenosti 15 az 20 m od provazu se na
uréeném misté postavi n€kolik hra¢d. Maji
Satkem zavdzané oci, na dany povel se musi
otoCit nékolikrdt na misté¢ a na dal$i povel
co nejrychleji nalézt smér a podlézt uvdzany
provaz. Kdo podleze prvni, je vitézem.

1061. Poditani fazoli

Druh poslepu
Misto u stolu
Délka 5 min

Hraci jednotlivei
Pomiucky Sétek, fazole

Hrac dostane misku fazoli a m4 za ukol se
zavdzanyma ocima tuto misku fazoli roztfidit
na hromddky po tiech ¢i ¢tyfech (jak bylo pre-
dem dohodnuto).

Tuto ¢innost déld presné jednu nebo dvé
minuty. Organizétor hry pak spo¢itd mnoZzstvi
hromédek, kde byl dodrZen stanoveny pocet.
Kolik takovych hromddek hra¢ dokédzal ve
stanoveném Case udélat, tolik bodi ziskal pro
druzstvo.

1062. Podpisové listy

Druh poslepu

Misto mistnost

Délka 5 min

Hraci skupiny

Pomicky  kreslici ¢tvrtky, tuzky
Vedouci rozlozi na nékolik mist

v klubovné kreslici Ctvrtky, potom zhasne
a vyjde za dvefe, kde Cekaji hraci. Tam jim
vysvétli pravidla hry: Hledejte v klubovné
potmé podpisové listy. KdyZz na néjaky
narazite, podepiste se na néj tuzkou, co drZite
v ruce. Podpisovy list nechejte leZet na misté.

Kazdé druZstvo hraje jako celek proti os-
tatnim druzstviim. Spoluhra¢i se mohou navza-
jem upozorfiovat na umisténi papirti, nikdo
v§ak nesmi mluvit. Druzstvo ziskd za kazdy
podpis jeden bod.

1063. Pochod slepct

Druh poslepu

Misto rovné

Délka 5 min

Hraci dohromady
Pomicky  §dtky, praporek

Vsem hraciim jsou zavazany oci Satkem.
Hraci se pak uchopi za ruce, utvoii souvisly
kruh a nékolikrat se zatoci, aby ztratili piehled
sméru. Potom na povel se pusti a snazi se dojit
k praporku, ktery byl pfedem oznacen jako cil.
Po umluvené dobé (tfeba 2 minuty) zdstanou
slepci stat na povel ”Stdt!” Kazdému hraci se
zméfi jeho vzdélenost od praporku. Kdo je ne-
jblize, dostane tolik bodd, kolik je hracd, a os-
tatni vzdy o bod méné.

1064. Popelka

Druh poslepu

Misto na stole

Délka 2 min na hrace

Hraci jednotlivei

Pomicky obili, fazole, ¢ocka, hrach,
ryze,...

Smichdme mnoho riznych zrnek dohro-
mady. Ukolem hri¢i je roztiidit se za-
vazanyma ocima kazdy druh na zvldstni
hromddku. Komu se podaii roztiidit vétsi pocet
zrnek za stanoveny Cas (1-2 minuty), vitézi.
Za kazdé nespravné vhozené zrnko odpocita-
vaji se od kone¢ného souctu dvé zrnka.
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1065. Poslepu k cili

Druh poslepu
Misto kdekoli
Délka do 10 min
Hraci jednotlivei
Pomicky

Vyhlédnéte si vyrazny objekt a pak
vichni zavfete oci a vykroCte k objektu. Kdo si
mysli, Ze uz k nému dosel, otevie oCi a ziistane
stdt na misté. Vyhraje ten, kdo se k objektu ne-
jvice priblizi.

1066. Poslouchana

vydd k potoku, kde nabere vodu do eSusu a
pospichd zpét k vedoucimu. Vedouci kazdych
10 vtefin piska na pist’alku.

Hru lze ztizit tim, Ze vedouci nepiskd,
nebo méni svou pozici.

1070. Provazky

Druh poslepu
Misto les
Délka 2 hodiny
Hraci vSichni
Pomicky  provizek

Druh poslepu

Misto v mistnosti
Délka krétkd

Hraci hromadné >10
Pomicky  $atek na oci

Hraci stoji u jedné stény a u proté&jsi stény
stoji hlida¢ se zavdzanyma oCima. Ukolem
hra¢a je prejit na druhou stranu a dotknout
se stény. Uslysi-1i je hlidag, fekne: ,,SlySim” a
ukdze prstem. Odhaleny se musi vratit a zkusit
to pozdeji.

Hraci mohou téZ stdt v kruhu kolem hli-
dace a brét véci z jeho blizkosti.

1067. Poznej po hmatu

Druh poslepu

Misto kdekoli

Délka do 30 min
Hraci skupina a jeden
Pomicky  Satek

Hraci se postavi do kruhu. Jeden z hraci
si zavaze o€i Satkem a stoupne si doprostied.
Prostiedni si pak jednoho z nich vybere a po-
dle hmatu se pokousi uhodnout, kdo to je.
Uhodne-li, je vystiidan svou obéti, neuhodne-
li, musi pokus na nékom jiném opakovat.
Béhem hry se hra¢i nesmi mnoho pohybovat
a nesmi mluvit. MoZnd obména hry je v tom,
Ze se hrd¢ pokousi poznat své obéti jen podle
rukou.

1068. Prase kvikni

Druh poslepu

Misto kdekoli

Délka 10 min

Hraci skupina a jeden
Pomicky

Hraci sedi v t€sném kruhu. Vybranému
kruhu a nékomu si symbolicky sedne na nohy
a fekne prase kvikni. Zasednuty hra¢ se snazi
kviknout tak, aby ho stfedni nepoznal. Pokud
ho poznd, vymén{ si mista.

Napsal Jiri Mecerod (Med).

1069. Pro vodu

Druh poslepu

Misto u vody

Délka 15 min

Hraci skupiny
Pomicky  nddoby, pistalka

Vsichni hraci si zavdzi o¢i $itkem, na
pisknuti se kazdy 5x zatoci a poté se poslepu

Po lese se mezi piekdzkami natahd
pavuéina provdzki. Na konci jednoho
provazku je cilova stanice. Na zacdtku hry
se lidem zavdZou o€i a rozmisti se ndhodné po
pavuéing. Rekne se jim, at’ hledaji cil.

Hra probihd ve tfech etapdch: chozeni
po 1, po 2 a po 6. Jakmile ¢lovék najde
cil, daji mu vedouci klacik a fekne se mu,
at’ najde jeSt¢ nékoho s klacikem. Az se
vrati s dal$im ¢lovékem, odvedou se pry¢ a
udéld se jim test, zda k sobé patii (napf.
zdali setfidi podobné Zivotni hodnoty, sehraji
sprdvné Zravou ddmu...). Jestli ano, tak se
prohldsi za dokonalou dvojici a po provdzkach
budou chodit spolu. V dal3i fazi museji na-
jit jesté 2 takové dvojice a opét se udéla test.
Takto se lidi snadno rozdé€li do skupinek.

Dalsi moznosti déleni do skupinek je
rozdélit je na Ctvefice, ty sehraji néjakou
hru (pdku, udrZeni napjatého koliku...) a po-
dle toho, jak kdo vyhrdl, je nechat vybrat si
skupinu, pfedem je rozdélit a jenom jim sdélit
Sifru, ze které museji zjistit, kam kdo patfi

1071. Pravodce slepého

Druh poslepu
Misto kdekoli
Délka krétkd
Hraci dvojice >9
Pomiticky  Satky na oci

Postavime drdhu z 1dhvi a pod. Potom
jednomu z dvojice hrd¢d zavazeme oci. Druhy
jej musi pomoci voditka (ruénik) provést po

draze, aniz by shodili néjakou 1dhev.

1072. Ptacku, jak zpivas?

Druh poslepu

Misto kdekoli

Délka 10 min

Hraci skupina a jeden
Pomicky  Sdtek

Hraci stoji v kruhu. Uvnitf stoji jedno dité
se zavdzanyma o¢ima. Déti v kruhu se drZi za
ruce, otdceji se a zpivaji. Hrd¢ se zavdzanyma
oc¢ima posléze zatleskd, déti se zastavi a on jde
k nékterému ditéti v kruhu. KdyZ se ho dotkne,
taze se: "Ptacku, jak zpivas?” Tazany zazpiva
kousek néjaké pisnicky. Prostfedni podle hlasu
poznd, kdo to je. Uhodne-li, vymeéni si spolu
mista. Neuhodne-li, zGstdva dale uvnitf kruhu
a hra pokracuje.

1073. Roboti
Druh poslepu
Misto Clenity terén
Délka 1 hodina
Hraci nékolik dvojic
Pomicky  Satky

Lidé se rozdéli do dvojic, jeden bude
slepy robot a druhy navigitor. Domluvi si
signdly (pokud mozno origindlni), kterymi se
budou navédét. Pak je soutéZ robott (kdo ne-
jdiiv sesbira papirky, projde danou trasu a ne-
narazi). Dilezitd je ddvéra robota v navigdtora.

1074. Sardele

Druh poslepu
Misto v mistnosti
Délka 5 min
Hraci 10-30 lidi
Pomucky

Hréaci se po zhasnuti potichu plazi po
zemi, jeden z nich je sardel. Jakmile normal-
niho hric¢e nékdo chytne, ten musi zatfepat
koncCetinou, Ze neni sardel. Sardel naopak
nereaguje. Jakmile nékdo chyti sardel, sedne
si k ni a rozSifuje se sardelisté. Postupné se
pfipojuji dalsi hraci, jenom jeden z nich bude
,posledni”. Ukolem sardele je n&jak se vhodngd
schovat, aby ji ostatni téZko hledali, tikolem
hraci je nebyt posledni.

1075. Skladani poslepu

Druh poslepu

Misto kdekoli

Délka 5 min

Hraci jednotlivei

Pomicky  tvrdi papir, ntizky, $dtek

Zévodnik obdrzi papir a nGzkami jej
rozstitha na pfedem definovany pocet Césti li-
bovolného tvaru a velikosti. Potom se mu za-

védzou oc¢i a on musi poslepu rozstithané ¢ésti
opét sestavit dohromady.

1076. Slepcuv statek

Druh poslepu
Misto volnd plocha
Délka do 30 min
Hraci jednotlivei
Pomiicky  Satek

Velkd mistnost, hfisté nebo louka pied-
stavuji dvar statku. Jeden z hrd¢d je farmar,
ostatni predstavuji rtiznd domdci zvitata. Far-
maf md zavdzané oCi a patrd po své farmé.
Zvitata volné pobihaji. KdyZ se podaii far-
marovi néjaké zvite chytit, fekne: ,,Zvite, ozvi
se!” Chyceny hra¢ musi napodobit hlas zvifete,
pro které se na pocétku hry rozhodl, a farmar
héadd, koho chytil (ne druh zvifete, ale jméno
hrace). Uhodne-li, je poznanym hriem vys-
tiiddn. Pokud se zmyli, musi pokracovat dil a
znovu zkouSet Stésti.

1077. Slepé sprezeni

Druh poslepu
Misto trat’
Délka 15 min.
Hraci skupiny
Pomiicky ~ provaz
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Vsichni ¢lenové druZiny, aZ na jednoho,
maji zavdzané oci, stoji v zdstupu za sebou a
obéma rukama se drzi provazu (levou rukou
jeho levé &asti a pravou pravé), jehoZ konce
tifmd v rukou posledni z fady—vidici vidce psi
smetky. Ukolem smecky je projit slalomovou
drahu v co nejkratSim Case. Pfi hie se nesmi
mluvit.

1078. Slepecka hledana

Druh poslepu
Misto v mistnosti
Délka 10 min

Hraci skupina a dva
Pomicky  dva Sitky

Dva hraci si zavdzi oci. Jeden z nich
neustdle tleskd rukama a druhy jej hleda po-
dle sluchu. OvSem i tleskajici hrd¢ se muiZze
pri hleddni pohybovat po klubovné. Ostatni
hraci jen pfihliZeji a ochraiuji slepeckou dvo-
jici pfed ndrazem na sténu nebo na kamna atd.
Kdyz se dvojice sejde, nastupuje novd, dalsi.

1079. Slepecka napovéda

Druh poslepu

Misto kdekoli

Délka 10 min

Hraci dvojice
Pomicky  pfedméty, Satky

Dva hrédci si zavazi pevné oci, aby ani
trochu nevidéli. Potom se dd nékam jakyko-
liv men$i pfedmeét, napf. tuzka, krabicka,
kamének atd. Pfedmét se d4 tieba na stiil nebo
pod Zidli ap. Slepci nevédi, kde predmét lezi.
Kazdy slepec md v3ak svého ndpovédu. To je
hrac, ktery sice vidi, ale nesmi se pohnout ze
svého mista. A ten vede svého slepce tim, Ze
mu fika: “Napravo, nalevo, vy§, niZe, shybni
se” apod. Bliz§i udaje, napt. “véc lezi na
skiini”, nesmi ndpovéda ovSem vyslovit.

1080. Slepi chodci

Druh poslepu
Misto kdekoli
Délka krétkd
Hraci skupiny >9
Pomicky  $dtky na o€i

Hraci se posadi do fad. 4m pred fadami
vyznac¢ime obdélnik 1x 2 m. Hréac¢, ktery se
zavazanyma ocima doSel k obdélniku a sedl si
do ngj, ziskdva pro své druzstvo bod.

Lze téZ hri¢im do cesty stavét rizné
prekdzky, jez musi prekonat, aniz by je shodili.

1081. Slepy hlida¢

Druh poslepu

Misto louka, pafez
Délka 10 min

Hraci skupina a jeden
Pomicky  pfedméty

misto.

1082. Slepy hlidaé Il

Druh poslepu

Misto kdekoli

Délka 10 min na jednoho
Hraci skupina a jeden
Pomicky  $iSky, pfedmét

Jeden z hra¢d md zavazané oci. Ten
predstavuje hlidace. V kapsach nebo v chleb-
niku na rameni méd cekem 10 §iSek nebo pa-
pirovych mickd. Pred nim leZi 1dhev z umélé
hmoty nebo Cepice, teniska Ci jiny podobny
predmét, ktery se dd dobfe uchopit a odnést.
Hréci se jeden po druhém snaZi co nejtiSeji
piiblizit k nému a ldhev odnést na startovni
Caru, kterd je asi 10 krokd od hlidace. (Od
ni k nému kazdy hrd¢ vychdzi.) Hlida¢ haz{
Siskou ¢i miCkem tim smérem, odkud za-
slechne krok bliZictho se hrace. Zasdhne-li jej,
nastupuje hlidaci sluZbu misto ného zasaZeny
hra¢ (zase s deseti SiSkami nebo mi¢ky v za-
sob€). Nezasdhne-li hlida¢ bliZiciho se hrace a
ten mu hlidany pfedmét (1dhev, Capku, tenisku)
ukofisti a odnese za startovni ¢dru, hlida hli-
da¢ ddle. (Hlidany pfedmét je mu ovSem vra-
cen.) Na jednoho a téhoz hra¢e muZe hlida¢
hézet i vicekrat. Vyhrdvd, kdyZ nékoho za-
sdhne, prohrdvd, kdyz vycerpal vSech svych
deset $iSek nebo mickt a nemd hlidany pred-
mét ¢fm branit.

1083. Slepy kupec

Druh poslepu

Misto mistnost

Délka 10 min

Hraci jednotlivei
Pomicky latkové vzory, Satky

Radu litkovych vzort (hedvabi, samet,
plitno, pytlovinu, kaZi, papir) sepnéte do

seitku. Ukolem hract je poslepu spravné ro-
zIiSit v§echny druhy latek.

1084. Slepy sochaf

Druh poslepu

Misto kdekoli

Délka 30 min

Hraci skupina a jeden
Pomicky

Jednomu hréc¢i zavdZeme oci a nechdme
ho chodit v kruhu hrd¢a. ,,Sochai” se libo-
volné zastavi u kteréhokoliv hri¢e a hmatem
musi urcit, kdo to je. Samoziejmé Ze svij
postup miZe komentovat. Nikdo jiny vSak
nesmi promluvit ani napovédét. Jestlize hra¢
(sochar) uhddne, vyméni si misto s tim, koho
poznal. Ten si zavdZze oci, ostatni hrci se
preskupi a opét se postavi do kruhu.

1085. Slepy zebrak

Jeden z hraci stoji se zavdzanyma oCima
na pafezu a kolem néj jsou rozmisténé pred-
méty. Ze vzdilenosti 30—40m se k nému bliz{
hraci, co maji za tkol vzit si jeden z pied-
méti. Jakmile hlida¢ nékoho usly$i, ukdze
prislusnym smérem. Jestlize v daném sméru
skutecné nékdo stoji, vraci se na vychozi

Druh poslepu

Misto kdekoli

Délka do 30 min

Hraci jednotlivei

Pomicky  hrst platnych minci, Satek

Potiebujete hrst minci, které jsou v
obéhu. Par korun, desetnikli, dvacetniki,

dvoukorun, pétikorun a desetikorun. Hrst
minci vloZite do rukou hréci, kterému zavaZete
oci. Jeho tikolem je v co nejkratsi dobé mince
roztiidit. Za kazdou $patné umisténou nebo
vibec nezafazenou minci odeditdme hra¢im
trestny bod. Cas pochopitelnd m&fime. Vitzi
hra¢, ktery ma nejlepsi ¢as s nejmensi bodovou
ztrdtou.

1086. Smaz kruh

Druh poslepu

Misto mistnost

Délka 1 min na hrace
Hraci jednotlivei
Pomicky  kiida, mokry hadr

Na zem se namaluje kifidou kruh o

je postaven dovnitf kruhu, do rukou dostane
mokry haditk a md za kol do jedné minuty
kruh smazat.

1087. Smradé

Druh poslepu

Misto prazdna

Délka do 10 min

Hraci skupina a jeden

Pomicky  Sdtek na o¢i pro vSechny
hrace

Vybere se jeden hra¢, jenZ zlstane v
mistnosti, ostatni odejdou ven. Hrac¢ se v mist-
nosti nékde schovi, a to tak, aby se alespon né-
jakou ¢ésti téla dotykal podlahy. Ostatni si za-
véazi §atkem oci a pak jsou vpousténi do mist-
nosti. Zde lezou po Ctyfech a neustdle opakuji:
Jsem smradé. Jsem smradé.” Toto opakuji az
do té doby, nez objevi schovaného hrace, ktery
je zticha. Tohoto hrae se chytnou a ztich-
nou. Mohou si také uz sundat Sdtek. Kdo zis-
tane posledni, je smrddé a v piiStim kole se
schovava. Modifikaci této hry je hra Na sardele
a sardinky—probihd stejné, ale lezouci hraci pti
ni pouze syci.

1088. Stinani kohouta

Druh poslepu

Misto kdekoli

Délka 10 min

Hraci jednotlivei
Pomicky  ty¢, Satek, kvétina¢

Hri¢ se zavdzanyma ocima se snaZi
ty¢i zasdhnout hlinénou nddobu umisténou 10
kroki pfed nim a tim jej rozbit.

1089. Strilejici slepec

Druh poslepu

Misto louka, hfisté
Délka 2 min na hrdce
Hraci jednotlivei
Pomiicky ~ micky, haraici véc

Udélejte na zemi z kamend (nebo ryhou
v zemi) veliky kruh (o priméru asi 10 kroki).
Uprostied kruhu je hrd¢, ktery méd zavazané
oCi. V ruce a tfeba i v kapse md celkem 5
papirovych mi¢d. Pak vb&hne do kruhu hrag,
ktery vidi. Md v ruce svazek kli¢i nebo ple-
chovku s kaménkem, ¢i podobnou jinou véc,
kterou stdle déld hluk. Slepec se snazi po-
dle sluchu zasdhnout zvoniciho hri¢e mi¢em.
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Vystfili-li slepec vSech pét micd, aniz hrace za-
sdhl, vrati se hra¢ vitézné z kruhu ven, slepci
jsou sesbirdny jeho mice a dany mu do ruky
a do kruhu nastoupi novy hra¢, aby zkusil své
Stesti. Je-li néktery hra¢ zasazen jednim z péti
mic, stivd se sam stiflejicim slepcem.

1090. Snérovani poslepu

Druh poslepu
Misto kdekoli
Délka 5 min
Hraci skupiny
Pomicky  Satky

Déti kazdého druzstva sedi se za-
vazanyma ocima za sebou. VSichni maji
vyzutou pravou botu. Prvni md na pravé noze
botu tak velkého Cisla, aby ji postupné mohli
obout vSichni v druZstvu. Tkanicka na boté je
navleCena jenom do prvnich dvou direk. Na
dany povel prvni zasnéruje celou polobotku a
zavaze ji na maslicku. pak si sund4 §dtek z oci,
a to, co zaSnéroval, rychle roz$néruje. Zatimco
si druhy zavazuje $atek na oci, prvni mu obuje
botu a ten pokracuje stejnym zpisobem, aZ se
v8ichni hraci vystfidaji. Vitézi druZstvo, jehoz
hraci to zvladnou nejrychleji.

1091. Tichoslapek

Druh poslepu

Misto kdekoli

Délka 50 min

Hraci skupina a jeden
Pomicky  Sdtek

VSichni hrd¢i si sednou do kruhu a
dostanou Cisla. Pak se ur¢i jeden chytac,
kterému se zavdZou o€i a postavi se dovniti
kruhu. Vyzve vyvoldvanim dvou ¢isel pifs-
lusné soutéZici, ktefi si musi vnitrkem kruhu
vymeénit mista. Vyvoldvac se jich snazi v dobg,
kdy si vyménuji mista dotknout. Podafi-li se
mu to, preddvd chycenému svou tlohu chy-
tace, pokud ne, pokraCuje ve vyvoldvani ddle.

1092. T¥idéni minci

Druh poslepu

Misto u stolu

Délka 1 min.

Hraci jednotlivei
Pomicky  rozmanité mince

Hrac¢ sedi u stolu a méd zavdzané oci. Pred
nim je smichdno nékolik druhti minci (celkem
asi 50). Cilem hrice je co nejrychleji tyto
mince roztfidit na hromadky.

1093. Tuk—tuk

Druh poslepu
Misto louka, hfisté
Délka 10 min
Hraci dvé skupiny
Pomicky  dvakameny

Hraci se rozdéli na dvé druZstva, kapitdni
kazdého druZstva potom tajné pfidéli svym
¢lentim kryci jména (tygr, lev,...) Hraci skupiny
A potom vylezou na zdda hraci skupiny B
a nastane hluboké ticho. Kapitdn skupiny A
sedici na zadech kapitdna skupiny B a zakryva-
jici mu o¢i potom vyikne néjaké jméno. Hrac¢
prislusného kryciho jména potichu sleze ze zad

svého soupete, vpliZi se mezi hrice, zvedne
tam dva kameny a zat'ukd s nimi. Potom se
zase odpliZi na ,,sva” zdda. Uhddne-li kapitin
jméno t'ukajiciho hrace, vyméni si snim mista.

Hadajicimu kapitdnovi mohou byt za-
kryty oc¢i aZ minutu poté, co si hrac¢i vylezou
vzdjemné na zdda. Po zakryti kapitdnovych oci
se jiz nesmi nikdo pohybovat.

1094. Ukaz smér

Druh poslepu

Misto se zajfmavym okolim
Délka 2 min na jednoho
Hraci jednotlivei

Pomicky  Sdtek

Hraci se zavaZi o€i a pak je opatrné roz-
to¢en na rizné strany tak, aby ztratil pojem
sméru. Potom je vyzvan, aby rukou naznacil,
kde podle jeho ndzoru je okno nebo dvefe
a podobné. Kdo md dobry orientani smysl,
ukdze spravné. Hra se boduje za spriavné
ukdzané sméry.

1095. Valeni mice

Druh poslepu

Misto kdekoli

Délka krétka

Hraci skupiny >10
Pomiticky ~ miCe, $atky na oci

Nakreslime na zemi cesticku 4 m Sirokou.
Hra¢ mé dkolem dokutdlet mi¢ z jednoho
konce na druhy bez vyboceni a to se za-
vazanyma o¢ima. Komu se to podaff, ziskdva
pro své druZstvo bod.

1096. Viasovka

Druh poslepu

Misto kdekoli

Délka 5 min

Hraci skupina a jeden
Pomicky  Sdtek

Jeden hrac si zjisti dotykem, jaké vlasy
maji ostatni pfitomni Clenové. (Zda jemné,
mékké, hladké ¢i tvrdé, drsné nebo hrubé atd.)
Pak si zavdze oCi Satkem, ostatni se rtzné
pfemisti a jeho ruka pak zkous$i vlasy ka-
marddi znovu. Kdo poznd podle hmatu vlasy
nejvice Clent, vitézi.

1097. Vrabec a kocoufi

Druh poslepu
Misto louka, hiisté
Délka 5 min.

Hraci min. 4
Pomicky  $atek

Vrabec si sedne do pomyslného kruhu o
poloméru 5-7 metrti. Cilem kocourt je ulovit
vrabce (dotknout se ho), ktery ma zavdzané oci
anesmi se hybat. Vrabec se brani jednoduse —
uleti, respektive ukaZe rukou na misto, kde se
domnély kocour nachdzi. Rozhod¢i pak urdi,
je-li kocour zasazen. Vrabec by vSak mél mit
pouze omezeny pocet odletii. Pro stiZeni hry
I1ze vyhlésit, Ze se kocoufi smé&ji pohybovat
pouze po Ctyfech, pliZit se, atd.

1098. Vrat' se zpét!

Druh poslepu
Misto louka, hristé
Délka 10 min
Hraci jednotlivei
Pomicky  Sétek

V kruhu o priméru 1 az 1,5 m stoji hra¢
se zavdzanyma o¢ima. Vyjde z kruhu 10 krokt
vpred, tam se dvakrdt oto¢i a vraci se deseti
kroky zpét na misto, ze kterého vysel. Komu
se to podari?

1099. Zahadné zvuky

Druh poslepu

Misto kdekoli

Délka do 15 min

Hraci skupina a jeden
Pomicky  podle zvolenych zvuki

Jeden z hracl za néjakou zasténou vy-
luzuje rtzné zvuky: vytdhne zdtku z ldhve,
Skrtne zdpalkou, roztrhne papir, ofezava tuzky,
listuje v knize atd. Kdyz predvede 10-20
riznych zvukd, popi¥i hra¢i pivod zvuki a
v jakém potadi je slySeli. Hru lze také up-
ravit tak, Ze vedouci hra¢ upusti na zem néko-
lik pfedmétd, a hraci urCuji, co spadlo a v
jakém poradi. Pokud neni k dispozici zdsténa,
je vhodné hracim zavazat oci, nelze spoléhat
na pouze zaviené oci.

1100. Zaklady navigace

Druh poslepu

Misto louka

Délka 15 min

Hraci skupiny
Pomicky  pfedmét, Satky

Doprostied louky umistime néjaky pied-
mét. Jeden ze skupiny si zavdZe o¢i a vydd
se jej hledat. Ostatni jej naviguji. Navigace se
provadi slovné, pipanim nebo jinymi skieky.

Vitézi skupinka,
hledany predmét.

kterd diive ziskd

1101. Zavod slepych—noseni mic¢u

Druh poslepu

Misto louka, hfisté

Délka 5 min. na hrice

Hraci min. dvé skupiny
Pomicky  miCe, §atky pro druzstvo

Dvé druzstva stoji v zastupu kousek od
sebe. Asi 10 m pfed nimi je vyznaCena Céra.
Prvnimu hraci zavdze druhy o€i §itkem, a na
startovni signdl hodi mi¢ tak, aby se zakutdlel
za &aru. Ukolem slepého je mi¢ piinést zpét.
Ostatn{ jej mohou navigovat. Zastavi-li se mi¢
pied ¢arou, musi pro néj druhy v fadé (ten co
jej hodil) dojit a hodit znovu. Po ndvratu se
slepy zafadi na konec a hra pokraCuje az se
vystiidaji vSichni hraci.

1102. Zhasni svicku

Druh poslepu

Misto v Zavetti

Délka 1 min na jednoho
Hraci jednotlivei
Pomiicky svicka, Satek
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Jednomu hraci se zavdzi oi neprisvit-
nou latkou. Pak na stole, z kterého napred
odstranite ubrus, rozsvitite svicku a vyzvete
jej, aby svicku zhasl. Na hodinkdch méfite, jak
dlouho mu bude trvat, nez svicku nalezne a
fouknutim uhasi. Svicku hleda jediné hmatem,
pficemz ji nesmi pfevrhnout. Pfevrhne-li ji, vy-
padé ze hry. Kazdému hrac¢i samoziejmé date
svicku na jiné misto na stole. Stdil pokryjte sil-
nou lepenkou nebo balicim papirem, aby se
neznecCistil voskem. Bud’te opatrni na oheri!

1103. Zlodéj v domé

Druh poslepu
Misto mistnost
Délka 10 min
Hraci dva
Pomicky  dva Sdtky

Hraje se u nékolika k sobé srazenych
stold. Dva hradi si zavdZou oéi a vydaji se na
cestu kolem stoli. Jeden predstavuje zlodéje,
druhy bystrého tatinka, ktery ho chce v domé
odhalit. Je noc, tatinek honi, zlodé&j utikd okolo
stold, pod stoly, na stiil. Po celou dobu se mus{
dotykat jakoukoli Césti t€la stoli. Zabezpeci-
li se klid mezi obecenstvem, mohou kolem
sebe krouzit velmi dlouho, je tedy dobré urcit
Casovy limit.

Po chyceni zlodéje se role obrati. Vitézi
tatinek, ktery nejrychleji chytil a zlod¢j ktery
nejdéle unikal.

1104. Ztracena stolicka

Druh poslepu

Misto mistnost, hfisté
Délka 5 min na dvojici
Hraci dvé skupiny
Pomicky 2 zidle &ili stolicky

Dvé stolicky rozestavime ve vzdalenosti
7-8 krokii od sebe. Na né si sednou dva hraci
(po jednom z kazdé skupiny), tvafi obracenou
jednfm smérem. Oba hraci se maji jen trochu
projit, celkem 16 krokd, pficemz ptjdou jed-
nim smérem, ale po stranich mysleného ob-
délniku. Jeho rozméry jsou: dlouhé strany 5
krokd, kratké 3 kroky. Teoreticky po skoncen{
této cesty se md kazdy vrdtit na stejné misto
odkud vysel, tzn. ke své stolicce. Prakticky se
to nemusi stdt, protoZe pljdou se zavdzanyma
o¢ima. Proto jediné, co mizeme poradit obéma
“soupeftim” je, snaZit se délat stejné kroky a
presné obraty o0 90°. Hra¢lim zavdZzeme o&i a
upozornime je, Ze jit a toCit se mohou jen na
povel.

Priblizny sled poveld: vstdt, 5 kroku
vpred, vpravo v bok, 3 kroky vpred, vpravo
v bok, jest¢ 5 kroku vpfed, vpravo v bok,
a nakonec jest¢ posledni 3 kroky vpied. Pak
nasleduje zdvéreCny povel: “sednout si”. Ve
vét§ing piipadd hraci neptijdou piesné, a proto
stolicka zlstane nékde stranou a bude tieba
hmatat rukama kolem sebe a hledat ji. Kdo
si prvni sedne na stolicku, stdvd se vitézem
a ziskdva pro své druZstvo jeden bod. Potom
se posadi na stolicky dal$i dvojice “soupefi”
a hra pokracuje. Vitézi druzstvo, které ziskalo
vice bodd.

1105. Zvukovka

Druh poslepu

Misto kdekoli

Délka 5 min

Hraci dohromady

Pomicky  $dtky, predméty, 1zicka

Vedouci postavi na stiil nékolik pfedméti
riznych hmot a pak je pfed zraky vsech

N

hraca oklepdvé 1Zickou nebo tuzkou. Potom
si jeden hrd¢ zavdZze oci, ostatni hrici za-
tim na chvili poodejdou a vedouci znovu ok-
lepava pfedméty. Hra¢ se zavdzanyma o¢ima
vedoucimu Septem sdéluje sviij odhad, do ¢eho
vedouci asi klepal. Tak se vystiidaji vSichni
hraci. Vitézi ten, kdo sluchem rozpoznal ne-
jvice predmétii. Cim vice je predméti na stole,

1106. Zivy Sip I

Druh poslepu

Misto kdekoli

Délka 2 min. na hrice
Hraci jednotlivei
Pomicky  kfida, ter¢

Na sténé je nakresleny kruhovy ter¢. Hra¢
md zavadzané oCi a snaZi se ze startovni Cary
dojit aZ k ter¢i s nataZenou rukou a trefit se kii-
dou doprostied terce. Kdo ma po tfech kolech
nejvice bodd, vyhrava.

1107. Zivy $ip Il.

Druh poslepu
Misto louka
Délka 10 min
Hraci jednotlivei
Pomicky  prut

Od vyznaceného metrového kruhu si od-
krokujte patndct metrd a z této vzddlenosti vy-
chizejte jeden za druhym s prutem v ruce.
Mite celkem jednoduchy tkol: zabodnout
ostép do kruhu co nejblize jeho stiedu. Ke
kruhu jde kazdy sdm s prutem v ruce a se za-
vazanyma oc¢ima! Kdo zabodne prut nejblize
stiedu, vitézi.
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1.23 Postiehové hry

1108. Ani o krok dale!

Druh postiehova
Misto kdekoli
Délka 5 min
Hraci skupina
Pomicky

Sefazend druzina pochoduje. Krok musi
byt vyrazny a pomaly, a proto vedouci druziny
v pomalém tempu pocitd na levou nohu: “Raz,
dva, tfi, Ctyfi! Raz, dva, tf, Ctyfil..” Stoji
tak, aby ho vSichni hrd¢i vidéli, a kazdé
pocitani doprovazi mavnutim signilnim pra-
porkem shora dold. Ale tu najednou na nék-
terém misté organizator hry umlkd a signdlni
praporek ziistdvd ve spusténé ruce.

Je to velmi dulezita chvile ve hie, zna-
mend mlCenlivy signdl, na ktery se musi
vSichni okamzité zastavit. Kdo udéla zbyte¢ny
krok, musi pfejit na levou stranu fady. Druzina
pak znovu pochoduje.

Po péti Sesti takovych neocekdvanych za-
stavenich a s nimi spojenych pfesunech v fadé,
zlstanou na jedné strané jen nejpozorn&jsi a

nejhbitéjsi hraci. Prvni tfi z nich jsou vitézi.

1109. Barva
Druh postiehova
Misto mistnost
Délka do 15 min
Hraci dohromady
Pomiticky  papir, tuzky

Vedouci udd barvu a hri¢ necht’ napisi
seznam vSech véci této barvy v mistnosti. Kdo
jich md nejvic, vyhrdva.

1110. Bum do hlavy

Druh postfehova

Misto mistnost

Délka do 30 min

Hraci skupina a jeden

Pomicky  pro kazdého hrice noviny
nebo rucnik...

Hra je v podstaté pouzitelnd jako sez-
namovaci. Hra¢i sedi v koutku, uprostied stoji
jeden. Pred zacdtkem hry se vSichni predstavi
{pfi seznamovani jménem nebo prezdivkou, ji-
nak hrajeme na zvifata, ovoce...}. Na pocatku
nékdo vykfikne jméno. Stojici se snaZi jmen-
ovaného, dfive neZ on stacf fict jméno nékoho
jiného, bouchnout pies hlavu ru¢nikem, nov-
inami... Pokud se mu to podafi, vyméni si role.

1111. Co se v mistnosti zménilo

Druh postfehova

Misto vybavend mistnost
Délka 15 min

Hraci skupina a jeden
Pomicky

Jeden hrac jde za dvefe. Jesté predtim se
snazi si vryt do paméti cely interiér mistnosti.
V jeho nepfitomnosti ostatni premisti nékterou
viditelnou véc (nebo ji iplné schovaji). Pak se
hédac zavold zpét a snaZi uhodnout, kterd véc
zménila misto.

Hru lze upravit jako soutéZ jednotlivci:
Nezli prijdou déti do klubovny, premisti ve-

douci nékteré véci. PoloZi je jinym zptisobem
tak, aby tato chyba byla na prvni pohled patrna.
Ukolem d&ti je co nejrychleji zapsat viechny
chyby.

1112. Co se zménilo

Druh postfehova
Misto mistnost

Délka do 15 min
Hraci skupina a jeden
Pomicky  papir, tuzky

Jednoho hrace posli na chvili ven a
pozméii néco na jeho odévu. Zména by neméla
byt patrnd na prvni pohled, ale musi byt vidét
(ne, Ze si obrati slipy naruby). Potom zavolej
hrace zpét a ostatni necht’ urci, co se na ném
zmeénilo. Kazdy to napiSe na listek a odevzda
vedoucimu.

1113. Co se zménilo? Il

Druh postiechova
Misto v mistnosti
Délka 5 min

Hraci skupina a jeden
Pomucky

Jeden hra¢ odejde z mistnosti a druzi v ni
zméni, za jeho nepfitomnosti, pét drobnosti.
Napt. stdhnou vice zaclonku, pfemisti lahvicku
na stole, vyméni zidle ap. Pak je hra¢ zavoldn
zpét a md za jednu minutu nalézt co nejvice
zmén. Kolik jich nalezne, tolik dostane bodu.
Vystiidaji se vSichni ¢lenové. Zmény jde délat
napf. i na odévech hraci.

1114. Co se zménilo? IIl.

Druh postiehova

Misto u stolu

Délka 5 min

Hraci jednotlivei

Pomicky  rizné drobné predméty

RozloZte na stil rtizné véci. Zavodnik
pfistoupi ke stolu a prohliZi si véci jednu min-
utu, pak se obrati ke stolu zady. Vy nékterou
véc ze stolu odeberete nebo ji poloZite na jiné
misto. Zdvodnik se znovu obrdti ke stolu a
do jedné minuty md poznat, co se na stole
zménilo.

1115. Co tam zije

Druh postfehova
Misto louka, hiisté
Délka kratka

Hraci skupina >9
Pomicky  mi¢

Hraci utvori kruh ¢elem dovnitf, v némz
je dalsi hra¢ s micem. Ten pfihrdvd a pii
piihrdvce fekne nékteré ze slov: zemé, voda,
vzduch, ohen. Ten, jemuz je pfihravano, musi
odpoveédeét: zvite, ryba, ptdk. U ,,ohn€” mléi.
Kdo se splete nebo se dlouho rozmysli, ma
trestny bod.

1116. Cukr, kava, ¢aj

Druh postiehova

Misto louka, hfisté

Délka krétkd

Hraci skupina a jeden >7
Pomicky

Jeden hrac je otocen Celem ke zdi a os-
tatni jsou v urCité vzdélenosti za nim. Prvni
hrag¢ rychle ale zietelné vyvolava: ,,Cukr, kdva,
¢aj,” a pak se rychle oto¢i. VSichni hraci, co pfi
vyvoldvani bézeli co nejrychleji k nému, musi
v tomto okamziku ztuhnout, nebot’ ten, kdo
se pohne, je posldn zpét do vychoziho bodu.
Vitézi ten, kdo se jako prvni dotkne vyvola-
vace.

1117. Cvrnkana pfes stul

Druh postiehova

Misto u stolu

Délka 5 min

Hraci dva

Pomicky desetniky, hrnecek, st;1

Hréci se postavi ke stolu. Jeden cvrnkd
pies stil desetniky a druhy se je na opacné
strané snaZi zachytit do hrnecku. Po péti de-
setnicich se hraci ve dvojici vystiidaji. Dvojici
se nakonec sectou zdafilé pokusy a nastoupi
dalsi. Vitézi ta dvojice, které se povede nachy-
tat nejvice desetniku.

1118. Cepice I.

Druh postfehova

Misto kdekoli

Délka 10 min

Hraci dvé skupiny

Pomicky  Cepice nebo jiny predmét

Rozdélime hrace na dvé druzstva, hrace
v kazdém druZstvu ocislujeme. DruZstva se
postavi proti sobé a asi 10 m od sebe, do-
prostfed mezi né poloZime Cepici.

Vedouci postupné vyvolava ¢isla. Z obou
druzstev vyb&hnou hraci piislusného ¢isla a za-
¢ind souboj. Oba se snazi zmocnit Cepice a
odnést ji ke svému druZstvu, nebo dét soupefi
undsejicimu Cepici babu dfive, nezZ dobéhne ke
svému druZstvu. Jestlize boj trva delsi dobu,
vyvold vedouci dalsi dva hrace.

Zalezi jen na hrécich, jakou zvoli tak-
tiku, finty, 1écky apod. Jestlize se hraci po-
dafi dopravit Cepici ke svym, ziskdvd pro
své druzstvo bod. JestliZze Cepici pfinese, ces-
tou vSak dostane babu, ziskdva bod druzstvo
druhé.

1119. Cepice II.

Druh postiehova
Misto kdekoli
Délka 10 min
Hraci dohromady
Pomicky  Cepice

Rozdélime hrace na dvé druzstva a hrace
v kazdém z nich ocislujeme. DruZstva se pak
postavi proti sobé asi 10 m od sebe, doprostied
polozime cepici. Vedouci pak vyvoldva Cisla—
ktery hra¢ uslysi své ¢&islo, vyrazi k Cepici—
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a zaCind souboj. Oba hrici se snaZi zmocnit
Cepice a odnést ji ke svému druZstvu, nebo
dadt soupefi undsejicimu Cepici babu difve, nez
dobéhne ke svému druzstvu. Jestlize boj trvad
delsi dobu, vyvold vedouci dalsi dva hrace.
Zalezi jen na hracich, jakou zvoli taktiku,
finty, 1é¢ky apod. Jestlize se hraci podaii do-
pravit ¢epici ke svym, ziskdva pro své druzstvo
bod. Jestlize vSak dostane babu, ziskdvd bod
druZstvo druhé.

1120. CGislovana

Druh postiehova
Misto u stolu
Délka 10 min
Hraci dohromady
Pomicky 20 listeckd

Udélejte si 20 listecku s ¢isly od jedni¢ky
do dvacitky. Rozlozte je volné po celém stole.
Kazdy si prohlédne, kde kterd cislice lezi. Pak
obrat’te listky Cislicemi doli a po fadé, jeden
druhému (dokola) dava prikaz, které ¢islo ma
nalézt. Napf. “Najdi ¢trndctku!” (¢isla mohou
byt libovolnd). Pozddany nadzvedne trochu
listecek, o kterém si mysli, Ze na ném zadané
¢islo je, ale jen tak, aby ostatni nevidéli, jaké
¢islo nese skutecné. Jestlize se zmyli, nechd
listek na jeho misté lezet ddle. Uhodl-li, vezme
si listek jako vyhru. Kdo md nakonec nejvice
listka, vitézi.

1121. Druzinova galerie

Druh postiehova
Misto mistnost

Délka do 15 min
Hraci skupina a jeden
Pomicky  papir, tuzky

Sikovny hra& nekresli podle stinu profily
ostatnich ¢lend druZiny, opatii je Cisly a zaz-
namend si je do zdpisniku. Pak rozvési profily
v klubovné. Ostatni hra¢i potom zaznamend-
vaji k ¢islim jména. Vyhrdva ten, kdo spravné
urci nejvice profilt.

1122, Elektricky proud

Druh postiehova

Misto mistnost

Délka do 10 min

Hraci dvé skupiny

Pomicky  mince, libovolny mensi
predmét

Hraci se rozdéli do dvou stejné pocet-
nych druzstev a drzi se v druZstvech za ruce.
V Cele (u prvnich Clend druZstev) je lichy
hra¢, ktery hazi korunou. Padne-li dohodnutd
strana, vySlou prvni z druZstev stisknutim ruky
signdl. Posledni z druZstva, kdyZ k nému dojde
signdl, musi co nejrychleji uchopit mensi pred-
mét, ktery je volné ulozen mezi poslednimi
hrac¢i obou druZstev. DruZstvo, jez je rychle-
j81, ziskdva bod. Je vhodné, aby hraci jednoho
druzstva nevidéli na ruce druZstva druhého.

1123. Fotokviz

Druh postiehova

Misto ndmésti, tdbor, $kolni dvir
Délka 90 minut

Hraci 10 - 60

Pomiicky  fotoaparit (Iépe digitdln{)

V prostiedi, které je hra¢im notoricky
znamé, nafotime cca 30 detailnich zabért.
Dfive na film, dnes je idedlni pouzit dig-
itdlni techniku. Sta¢i rozliSeni VGA — ¢&im
horsi, tim lepsi. Zabéry zobrazuji napf. $patné
zatlueny hfebik, prasklou okeni tabulku,
chybéjici plaiku v plot¢ atd. — tedy véci,
které jsou svym zpisobem netypické. Pro za-
paleného fotoamatéra se zde otvird pole ne-
orané, jak pochopi jen on sim (rozostieni
Casti snimku, rizné specidlni techniky atd.).
Néro¢nost necht’ je riznd (aby i kopyto, na své
si pfiSlo, a néco tam zbylo pro Matu Hari).

Snimky se oCisluji a umistni cca po 4
kusech na A4, které se rozmistni tak, aby
se hloucky shromazdiv§ich se $piént rusily
pokud mozno co nejméné. Mély by ovSem
byt pod dohledem §éfa rozvédky na tzemi cca
50 %50 m. Ukol je jasny: Najdi v redlné krajing
misto, které vidi§ na piislusné fotografii.

Identifikace: Celé herni tzemi je
"zamoreno"listecky typu - TRN, JEZ, SPLAV,
TYC atd. (100 — 200 ks prid&lat prestikem).
Hrac potom v informa¢nim centru hlasi: FOTO
21 - GO, coz znaci, Ze nejblize mistu zo-
brazeném na fotu 21 je listecek s ndpisem GO.
Vedouct si pfipravi tzv. posunovacku, do které
postupné zapisuje k jednotlivym fotografiim
jejich ndlezce a to tak, Ze ten, kdo ji nasel jako
prvni, ma 60 bodd (pfi 60 hracich), druhy 59
atd.

Vzhledem k ndroCnosti piipravit demo
verzi: cca 2 — 3 fotografie, na kterych se vse
véetné bodovani vysvétli. Je $koda, kdyz to
déti pochopi az na konci hry.

Napsal v.endrst@progen.cz.

1124. Hledejte slova

Druh postfehova

Misto kdekoli

Délka 15 min

Hraci dohromady
Pomicky  noviny a Casopisy

Vezméte si do ruky kazdy své cislo
oblibeného Casopisu viech ¢lend kolektivu a
hledejte o zdvod: Kdo z vas nejdifve nalezne
v jeho strankach 10 slov od pismene R, kterd
maji vzdy celkem 5 pismen? Zacdtecni pis-
mena si smluvte sami, hledejte tedy vSichni
tieba od B nebo od J, ¢i od kteréhokoli jiného
pismene, na kterém se vSichni dohodnete. Také

(holuba) men$im mickem sestfelit. V dvojici
se vystfiddme. Vitézi ten, kdo holuba sestielf,
nebo ten, kdo z péti pokusti holuba sestieli
vickrat.

1126. Chnapacky

Druh postiehova

Misto mistnost ale i jinde
Délka 5 min

Hraci dva >8

Pomicky vaieCka, krabicka

- Soupef drzi varfeCku za jeji Sirsi konec
ve vzduchu. Pod koncem drzadla je pfipraven
druhy hra¢. Soupef pusti, hrd¢ chyti, méfi
se vzddlenost od spodniho konce (rychlost
reakce)

- Na stole lezi krabicka od sirek. Na zidli
sedi hraci s rukama v kliné. Vyhravd ten, kdo
chytne a nerozmackne krabicku jako prvni.

1127. Chozeni kolem zidli

Druh postiehova
Misto v mistnosti
Délka 15 min.
Hraci dohromady
Pomicky  Zidle

V mistnosti je o jednoho hrace vice, nez
zidli v kruhu. Déti chodi dokola a na pokyn se
kazdy snazi sednout na né&jakou zidli. Kdo pte-
byva si jde sednout a bere s sebou jednu zidli.
Hru lze zpestiit tim, Ze misto poveld hraje
hudba, kterd na pokyn umlkne. A na povel
,,zpét” se méni smér chiize. V tom piipadé, kdo
si sedne dfive, je vyfazen.

1128. Chycena ruka

Druh postiehova
Misto kdekoli

Délka 5 min

Hraci dva

Pomiicky ~ provaz, pfedmét

Dva hraci drzi mezi sebou nad stolem
provaz, ktery md uprostfed smycku. Na stole
pod smyckou lezi néjaky drobny predmét,
napi. kaminek, krabicka, guma ¢i zdtka atd.
Treti hrd¢ md za tkol protdhnout smyckou
ruku, uchopit pfedmét na stole a ruku s nim
zase vztdhnout zpét. Dva hraci, ktefi drzi
provaz, maji pii tom jeho ruku zachytit tim,
Ze provaz napnou a smycku stdhnout pravé
v okamziku, kdy on ji prostrkuje ruku. U vSech
zdlezi na rychlosti a bystrém postiehu nejvhod-
néjsitho okamzZiku.

1129. Japonsky zapas

. . S o Druh postiehova

si sami spole¢né urCete, kolik pismen tato Misto mistnost

slova mohou mit. Délka Krditkd

Hraci dvé skupiny >10

1125. Holubi Pomiicky
Druh postiehovd Dveé fady hraci stoji proti sobé a pravou
Misto louka rukou maji pfedpaZenou. Prvni fada ma ruku v
Délka 45 min supinaci a druhd v chronaci. Ruka v supinaci je
Hraci dvojice nad tou v chronaci. Dvojice se divaji vzdjemné
Pomiicky  vEtSi a mensi mice do o&f a ti s rukou niZe se snaZi z vrchu pldc-

Jeden z dvojice vyhodi vétsi mi¢ do vz-
duchu a druhy z dvojice se snaZi tento mic¢

nout svého soupefe, ktery se snazi uhnout. Po
tiech nezdafenych pokusech si vyméni tlohy.
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Supinace je biologicky termin pro polohu
ruky dlani nahoru, chronace je poloha dlani
dold.

1130. Karate s mickem

Druh postfehova
Misto rovnd plocha
Délka 15 min
Hraci dvojice
Pomicky  mi¢

Jestlize to byli skute¢né oni, vyhrdl.
Rekne-li vak alespoii jedno chybné, vedouci
zavrti hlavou a detektiv si dél prohliZi sedici
hrace. Kdo z detektivii uhodne, zistava dal de-
tektivem a pfipoji se k nému dalsi hrac. Ostatni
si opét vymeni mista a hra zac¢ind znovu...

1134. Kdo se ztratil

hrace. Vedouci hry se snaZi rychlym stiiddnim
splést hrace. Kdo se splete, je vyfazen nebo
dostane trestny bod.

1137. Korektofi

Druh postiehova

Misto mistnost

Délka do 15 min

Hraci dohromady
Pomiicky list s textem, tuzky

Dva hraci od sebe vzdileni asi 5 az 6
metri sedi rozkroémo na zemi a po zemi si
posilaji mic¢. Uprostfed mezi nimi je tfetf hrac,
ktery nesmi mic¢i pfekdzet a jehoz tkolem je
shora zasdhnout kutdlejici se mi¢ malikovou
hranou ruky. Hréa¢i se vystiidaji mezi sebou,
vyhréva ten, kdo bude mit z deseti pokust ne-
jvice zdsahu.

1131. Karel fekl

Druh postfehova
Misto volné
Délka 30 min
Hraci dohromady
Pomicky

Pred skupinou stoji hra¢, ktery bude pied-
cvicovat. Pfed kazdym novym cvikem vSak
musi fici: ,,Karel fekl.” Rekne-li jiné jméno ¢i
sloveso (napf. ,Jirka fekl,” ¢i ,,Karel sdélil.”),
nesmi nikdo z hra¢a pfedvadény cvik opako-
vat. Kdo se splete, vypadavd ze hry. Posledni
zbyly hrd¢ ve hie vyhrdvd a stavd se pred-
cvicitelem v priSti hie.

Druh postiechova
Misto mistnost

Délka do 10 min
Hraci skupina a jeden
Pomicky  stopky

Hraci se rozsadi po celé klubovné. Ve-
douci urc¢i jednoho detektiva, ktery na chvilku
vyjde za dvefe. Pak vedouci ur¢i druhého
hrace, ktery odejde za druhé dvefe (nebo se
nékam schovd). Ostatni hraci si vyméni mista
a vedouci piivold detektiva zpét do mistnosti.
Na prahu mu poloZi otdzku: ,,Kdo se ztratil?”
a soucasné spusti stopky.

Kdyz detektiv spravné pojmenuje chy-
béjiciho hrace, zapiSe mu vedouci Cas a hra za-
¢ind znovu s novymi aktéry. PakliZe se ve svém
tsudku splete, ziistdvéd detektivem i pro dals{
hru.

1135. Kolemjdouci

Opatfete tolik papird se stejnym textem
(3040 fadka), kolik hracd se hry zdcastni.
Potom hractm feknéte, aby Skrtli kazdé ,,E”,
podtrhli kazdé ,,C”, udélali tecku za kazdym
,»M” a dali do krouzku kazdé , K”.

Kdo je hotov, odlozi tuzku a odevzda pa-
pir. Vedouci sleduje Cas a za kazdou chybu
(neoznacené ¢i chybné oznalené pismeno)

Cas, zvitézi.

1138. Kosik ovoce

Druh postiehova
Misto mistnost
Délka 10 min
Hraci min. 12
Pomicky  Zidle

Druh postfehova
Misto na ulici
Délka libovolnd
Hraci dohromady
Pomicky  kolemjdouci

1132. Kdo je kapitan

Druh postfehova
Misto mistnost

Délka do 30 min
Hraci skupina a jeden
Pomicky

Legenda: Byla jedna velikd a krdsnd lod’,
kterd plula po mnoha mofich. Nikdo neda-
val ndmornikiim hlu¢né rozkazy a ptece Slo
vSechno jako na dratku. Lana se napinala,
plachty se rozvinovaly a svinovaly, paluba byla
vydrhnuta. Lod’ fungovala, aniz by vlastné
bylo vidét, jak...

Jeden z hra¢u vyjde za dvefe a zbyli
se dohodnou, ktery z nich bude kapitanem.
Kapitén déva posutiky rizné rozkazy a ostatn{
ho rychle a co nejpfesnéji napodobuji. Hiadac¢
mdé poznat, odkud rozkazy vychazi, tj. kdo je
kapitdinem. MiZe se méfit Cas a kdo uhodne
nejdfiv, je vitéz.

1133. Kdo presedl|

Druh postiehova
Misto mistnost
Délka do 15 min
Hraci skupina a dva
Pomicky

Na zidle u zdi se rozesadi 10-15 hraca.
Dva vybrani detektivové minutu pozorujf, kde
kdo sedi a potom odejdou za dvefe. Za jejich
nepiitomnosti si dva hra¢i vyméni mista. Po-
tom vedouci pfivold hrace zpét. Kdo z nich
difve poznd, ktefi hraci si presedli, poSeptd ve-
doucimu jména obou hrac¢u.

Jsme na mdlo ru$né ulici. Proti ndm jde
chodec. Netusi, ze se ucastni na$i hry. My
se tvéfime, jako by nds vibec nezajimal. Ale
ve skuteCnosti tomu tak neni: pozorné si ho
prohlédneme, pokusime se co nejlépe vyuZit tu
kratkou chvilku, kterou mdme k pozorovani.

Chodec presel. Chvili se divime za nim.
Podstatou této hry je, Ze kazdy z nds si musi
pozorovanim zapamatovat vzhled chodce, jeho
obleceni, ty nebo jiné jeho charakteristické
znaky.

Jeden z hraci je hlavnim pozorovatelem.
Musi podrobné popsat vzhled chodce. Os-
tatn{ ucastnici doplni to, co hlavni pozorovatel
nepostiehl ale, co uvidéli oni.

Vitézem této hry bude nejen ten, kdo
prokdze nejveétsi pozorovaci schopnost, ale ten,
kdo k tomu jesté prokdze schopnost délat ne-

asi byl, pro¢ nesl to ¢i ono,...).

1136. Koleno rameno

Druh postiehova
Misto mistnost
Délka 5 min
Hraci dohromady
Pomiicky

Vsichni hraci sedf v kruhu ¢elem dovnitf.
Obé ruce maji poloZeny na kolenou, dlanémi
doli. Vedouci hry (sedi uprostied kruhu)
vyvoldvd slova-koleno nebo rameno. Je-li
vyvoldno rameno, potom musi kazdy hra¢ dat
pravou ruku na pravé rameno nalevo sediciho
hrace. Je-1i vyvoldno koleno, potom musi dit
levou ruku na levé koleno napravo sediciho

Hréci sedi v kruhu, kazdy na své zidli a
jsou rozdéleni na citrény, pomerance, jablka
a broskve. Vedouci stoji uprostfed. Na povel
.jablka” si vSechna jablka vyméni misto. Ve-
douci si také nékam sedne. Kdo zbude, pie-
bira roli vedouciho. Na povel ,.kosik ovoce” si
kazdy musi s nékym vyménit misto

1139. Krepelka a kiepelak

Druh postiehova
Misto louka, hiisté
Délka 10 min
Hraci dveé skupiny
Pomiucky

Uprostied hfisté udélame ¢aru. Hraci se
rozdéli na dvé druzstva. Postavi se do fady ve
vzddlenosti 1 metr od stiedni ¢ary a otoCi se
k sobé zady.

Proti kazdému druZstvu (na 55-20 krok)
nakreslime dal$i ¢aru. Obé druzZstva stoji ¢elem
k této své Cire.

Jedno druzstvo se jmenuje kiepelka a
druhé kiepelak.

Organizdtor hry se postavi stranou mezi
druZstva. Po jisté dobé fekne jméno jednoho
druzstva. To se oto¢i a snazi se dotknout hraca

Nizev druZzstva vyslovuje organiztor hry
hlasité a po slabikdch. Napiiklad:

”Kfe-pel-ka!”

”Kfe-pe-lak!”

Teprve pfi posledni slabice si musi hraci
rychle uvédomit, co maji délat: utikat nebo
honit.

Organizitor hry fikd nazvy obou druZstev
nékolikrét a miZe je vhodné ménit. Neni nutné
néjaké pravidelné stiidani. Naopak. Vitézi
druZstvo, které bude mit vice zajatcti, kdyZ hra
skonci.
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1140. Kuba fekl

Druh postiehova
Misto kdekoli
Délka 10 min
Hraci dohromady
Pomticky

Organizdtor hry veli détem k riznym
cvikim, které déti plni pouze tehdy, slysi-li
pted rozkazem “Kuba fekl”.

Napf. organizitor fekne: “Kuba fekl,
posad’te se!” déti si sednou. " Vstaiite!” déti ale
nevstanou, ziistanou sedét, protoZe tu chybélo
”Kuba fekl”. Kdo se zmyli, pocita si chybu.

1141. Lupié v tabofe

Druh postiehova

Misto v tdbore

Délka dlouhd

Hraci vichni a jeden
Pomicky  vlajka nebo jiny pfedmét

Vlajka nebo jiny predmét se umisti na
viditeIné misto uprostied tdbora. Je zvolen je-
den hra¢ (tajné, aby o tom ostatni nevédéli),
ktery md za tkol pfedmét nechycen ostatnimi
hraci odnést na pfedem uréené misto. Md na to
napf. celé dopoledne, az do obéda.

1142. Lupié v tabofe Il

Druh postiehova
Misto tabor

Délka cely den

Hraci vSichni a jeden
Pomiicky  vlajka

Na totemovy kiil zavésime Cerveny nebo
zluty kapesnik. To je “velka trofej” kmene.
Nepritelsky zvéd se ji md zmocnit. Vedouci
jde rdno od jednoho ke druhému a kazdému
poseptd: "Ddvej pozor, v tdboie je cizi zvéd.”
Nakonec nendpadné piejde kolem toho hrice,
kterého vybral jako zvéda, a tiSe mu fekne:
”Dévej pozor, v tdbofe je cizi zvéd a ten zvéd
jsi ty!” Pfitom mu piedd néjaké barevné oz-
nacend, které zvéd musi nosit od chvile, kdy se
zmocni kmenové trofeje. Trofej nesmi u sebe
schovat, ale viditelné ji nést. Na odneseni tro-
feje md cely den aZ do zdpadu slunce. Jestlize
se s nf dostane pies feku nebo za jinou urenou
hranici, vitéz{ a tdbor musi za svou trofej vy-
platit dohodnuté vykupné. Je-li zvéd chycen,
prohrél a mus{ sdm zaplatit vykupné.

1143. Mali femeslnici

Druh postiehova
Misto u stolu
Délka 10 min
Hraci dohromady
Pomicky

Hraci sedi okolo stolu a kazdy si zvoli
urCité femeslo. Zamecnik, prodavac, zlodgj,
atd.

Organizdtor ddv4 tyto povely:

7Zlodgj pracuje!”

”Prodavac posloucha

”Vsichni poslouchaji!”

”Vsichni pracuji!” atd.

Ti, kdo maji pracovat, t'ukaji prstem na
stlil. Ti, kdoZ poslouchaji nastavi ruce k usim.
KdyZ maji vSichni pracovat, vSichni t'ukaji atd.

1

Kdo se zmyli, dostane trestny bod nebo
je vyfazen ze hry.

1144. Molekuly, atomy

Druh postiechova
Misto kdekoli
Délka do 10 min
Hraci dohromady
Pomicky

Vsichni se posadi kolem stolu a vedouci
tika povely, podle nichZ se hraci fidi:

klepat—vSichni klepaji prsty o stul

klid—vSichni daji ruce na stil

dolti-vSichni daji ruce pod stil

Vedouci sam predvadi jiny pokyn, neZ
fekl. Kdo se splete nebo opozdi, vypadava.

1148. Na klamanou (otaéeni s,j,z,v)

Kazdy hrac predstavuje atom, ktery se
muZe a nékdy i musi slu¢ovat do molekul. Ko-
lika molekulova molekula to bude, urCuje ve-
douct hry. KdyZ vykfikne ¢islo (od 2), snaZi se
,atomy” vytvofit piislusné velkou molekulu.
Ty atomy, jeZ zistanou navic (vytvoii méné
atomovou molekulu), vypadavaji. Je-li k dis-
posici chemicky gramotny vedouci hry, mize
jednotlivym hra¢am také ur€it, ktery prvek
pfedstavuji, a misto ¢isel pak mize vyvoldvat
ndzvy moznych sloucenin. Nesloucené atomy
opét vypaddvaji. Po kontrole se molekuly opét
rozpadaji a jednotlivé atomy se pohybuji znovu
chaotickym pohybem viemi sméry.

1145. Myska
Druh postiehova
Misto kdekoli
Délka 10 min
Hraci dohromady
Pomicky  mySka

Déti sedi v té€sném krouzku na zemi,
nohy maji pokréeny pfednozmo (chodidla na
zemi) a pod koleny si poddvaji “mysku”.
Hleda¢ je uprostfed kruhu a pozorné sle-
duje, kdo md mysku. Dité, o némZ se dom-
nivé, Ze ma mysku, zavold jménem. Vyvolany
musi provést rychle kolébku vzad. Je-li u
vyvolaného myska, hleda¢ vyhrdvd, je os-
vobozen a smi si sednout do hry. Na jeho misto
jde ten, u néhoZ byla myska nalezena. Nemd-li
vyvolany mysku, hra pokracuje. po tfech nez-
dafenych pokusech je hada¢ vystiidén, zvoli si
svého zdstupce.

1146. Na difevo—nosa

Druh postfehova

Misto mistnost

Délka do 30 min

Hraci kolik se vejde okolo stolu
Pomicky

Hraje se kolem stolu a to tak, aby vSichni
vidéli na toho, kdo hru vede. Ten fika stiidavé:
,.Dievo, nos, nos, dfevo,” atd. Na slovo nos
se vSichni musi chytit za nos, na slovo dfevo
musi poloZit ruce na stil. Délaji to vzdy obéma
rukama, aby se zamezilo $vindlovani a had-
kam. Vedoucf se snaZ{ hrace splést tim, Ze i1k
tieba ,,dfevo”, ale sdm se chyti za nos a naopak.
Kdo se dd nachytat, vypadne ze hry. Vypadava
také hrac, ktery zvedd ruce diiv, nezZ zazni dalsi
povel.

1147. Na klamanou (klepani)

Druh postiehova
Misto mistnost
Délka 10 min.
Hraci dohromady
Pomticky

Druh postiehova
Misto mistnost
Délka 10 min
Hraci dohromady
Pomticky

Hréci se rozestavi tak, aby okolo sebe
méli patfi¢ny prostor. Vedouci fikd strany a
hraci se podle nich otd¢i. Strany jsou ndsledu-
jict: sever, jih, zdpad, vychod, napravo, nalevo,
dozadu, vitr (o 360 stupiiti), bezvétii (nic). Kdo
se splete nebo znaéné opozdi, vypadava. Pro
ztizeni mizZe vedouci hrét také, ale tak, ze déla
jiné pohyby, nez vyslovi, ¢imz déti dokonale
mate.

1149. Na komara

Druh postfehova
Misto tichd mistnost
Délka 5 min

Hraci skupina a jeden
Pomiicky  Cepice

Jeden hrac si sedne ¢i stoupne doprostied
a jsou mu pevné zavdzdny o¢i. V ruce drii
Cepici nebo platény sicek, nacpany papirem.
Ostatn{ hraci stoji kolem a obCas jeden z nich
ukazovackem se slepého hrace dotkne. Ten se
ozene Cepici nebo sidckem a zasdhne-li toho,
kdo se ho dotkl, vymeéni si s nim dlohu. Vic
hraca nez jeden nesmi slepce soucasné “bod-
nout”. Hraje se za dplného ticha, aby slepec
nevédél, odkud se k nému “komdr” bliZi.

1150. Na medvéda l.

Druh postfehova
Misto louka

Délka 10 min

Hraci skupina a jeden
Pomicky

Jeden hra¢ si lehne na bficho a pred-
stavu je mrzutého medvéda. Ostatni hraci se
k nému odvazné piiblizuji, bzu¢i mu do ucha,
povzbuzuji jej vétvickami atd., aZ se med-
véd neocekdvané vzchopi a zacne dotiravce
prondsledovat. Kdo je dostiZen, stiva se med-
védem a z dosavadniho medvéda se stavd
hra¢. NedokdZe-li medvéd béhem dvou minut
nikoho chytit, musi se vritit do svého brlohu
na zem a délat medvéda znovu.

1151. Na myslivce Il

Druh postiehova
Misto mistnost, hiisté
Délka 5 min

Hraci skupina a jeden
Pomiticky ~ papirovy mic¢

Do rohu klubovny nebo hfisté se postavi
zidle, na kterou usedne hra¢ “myslivec”. M
mékky papirovy mi¢, a timto mi¢em stifli ze

zidle po ostatnich hracich, kteff se k nému

134



Velké kniha her

CAST 1. HRY A SOUTEZE

odvazné priblizuji a mi¢i uhybaji. Kdo je za-
sazen, jde “myslivce” vystiidat. Kdo je celkem
uz tiikrat zasaZzen, nesmi ddle hrit. Kdo zis-
tane ve hfe jako posledni, je vitézem.

1152. Na orchestr

zméni (polohu ruky, vyméni ponoZky, atd.).
Pak se hdda¢ opét vrati a snaZi se zmény na-
jit.

1156. Na statku

Druh postfehova
Misto mistnost
Délka 10 min
Hraci skupina >10
Pomicky

Hraci si sednou do kruhu ¢elem dovnitf a
jeden z nich jde za dvefe. Zbyli sedici se do-
hodnou, kdo bude ukazovat hru na jednotlivé
hudebni néstroje, a sesednou se kolem né;j tak,
aby jej vidéli a mohli ho napodobovat. Zacnou
hrét a zavolaji toho za dvefmi, ktery md uhod-
nout po kom se vSichni opici.

1153. Na plizenou

Druh postiehova
Misto terén

Délka 15 min

Hraci skupina a jeden
Pomicky  piStalka

Na okraji fidkého lesa v rovinatém terénu
vymezime prostor. Ve vymezeném Ctverci stoji
hra¢ dvacet metra od okrajovych stromu,
kde na jednom z nich visi piStalka. Os-
tatni hrac¢i maskovani se plizi ke stromu
s pist'alkou. Spatii-li pozorovatel n€koho, za-
vold ho jménem a hrac je vyfazen ze hry. Vitézi
ten, kterému se podafi zapiskat na piSt'alku
diive, nez je spatfen.

1154. Na pytlaky

Druh postfehova
Misto mistnost
Délka do 15 min
Hraci dohromady
Pomicky

Hraci se domluvi, kdo bude pfedstavovat
jaké domdci uzitkové zvife. Zvoleny vypravec
pak vypravi smySleny piibéh nebo pohadku,
v niZ vystupuji jako hrdinové riznd zvifata.
Kdykoliv se vypravéc zmini o nékterém druhu
zvitete, které je pridéleno mezi hrace, musi
hrac, jenz je predstavuje, vazné a pokud mozno
vémé napodobit jeho hlas. Rekne-li vypravée
slovo dvur, statek, ndves, humna atp., musi
se ozvat vSichni, kazdy za své zvife. Kdo se
splete, md trestny bod.

1157. Na trapery

Druh postiehova

Misto louka, hiisté, mistnost
Délka 10 min

Hraci skupina a jeden
Pomiicky

Asi 40 krokid za zddy hlavniho trapera
je na zemi Cdra, od niZ se k nému nepo-
zorované a hlavné velmi opatrné bliZi ostatn{
hraci, obycejni trapefi. Hlavni traper mé pravo
kdykoli se znenadéni prudce otocit (tfeba jen
hlavou); jakmile zpozoruje nékterého z obyce-
jnych traperd v pohybu, posle ho okamZité zpét
na ¢dru. Pristizeny hrd¢ nesmi odporovat, jde
bez odmluvy k ¢dfe, odkud teprve miiZe znovu
zacit svou cestu k hlavnimu traperovi. DokaZe-
li se néktery z obyCejnych traperi pfibliZit
k hlavnimu tak, Ze se miZe dotknout naprazZe-
nou rukou jeho zad, stavé se sdm hlavnim trap-

Druh postfehova

Misto v mistnosti

Délka 15 min

Hraci skupina a jeden

Pomicky  papirové kulicky, pfedméty,
zidle

Na zidli (pokud mozno bez opéradla) sedi
v narysovaném kruhu hra¢, ktery je “mys-
livec”. Kolem sebe v kruhu na zemi md ro-
zloZzeny ruzné drobné predméty, které zna-
zoriuji zveér. Ostatn{ hraci jsou "pytldci”. Stif-
davé se pokouseji uzmout z kruhu néjaky pred-
mét. Myslivec md tolik papirovych kulicek,
kolik je pytlakd. Jakmile pytlak vnikne tfeba
i rukou do kruhu, myslivec po ném stieli
kuli¢kou. Zasdhne-li ho, jde pytldk ze hry ven.
Nezasdhne-li, pytldk smi z kruhu vynést je-
den predmét. Vice neZ jeden pytldk soucasné
nesmi utocit. KdyZ se vSichni pytldci v tdtoku
vystiidali, vyméni si myslivec svou tlohu
s nékterym z hracti. Mate-li v klubovné mdlo
mista, rozloZte véci misto do kruhu na stdl.

1155. Na sochy .

Druh postiehova
Misto mistnost
Délka 15 min.
Hraci min. 4
Pomticky

Sochai vysochd z nejméné dvou hraca
sochu. Hadac si ji dobfe prohlédne a pak jde za
dvefe. Sochal mezitim na soSe néco znatelné

erem.

1158. Nebe, peklo, nos

Pak se kupujici vrati a jde si koupit ptaka.
Proddvajici fekne napiiklad: ,,.Dneska tady
mdme velky vybér. Je tu jeden obzvlast’ krasny
ptdk s Cervenou hrudi, cervenym hibetem a
cernymi kiidly.” Jestlize kupujici hadd "tana-
gra”, hra¢, ktery dostal jméno tanagra, musi
byt “chycen” dfiv, neZ bude “koupen”. Napred
uréime néktery strom, k némuz musi kazdy
hra¢ béZet, hned jak je vysloveno jeho jméno.
Kupujictho vyzveme, aby toho ptdka chytil
difv, nez dolétne ke stromu. VSichni hrac¢i musi
byt stdle ve stiehu, protoZe nikdy nevédi, kdy
kupujici vyslovi jejich jméno a kdyz jejich
jméno padne, musi vyrazit k uréenému stromu.
A kupujici musi byt stale pfipraven rozbéhnout
se za nimi a dét jim babu dfiv, neZ dobé¢hnou na
stanovené misto.

Pfi této hie se déti ledacemu nauci, hodné
zdlez{ na tom, jakd jména vedouci pro hrice
vybere a s jakou obratnosti klade otizky a
povzbuzuje kupujiciho.

1160. Ospaly namornik

Druh postiehova
Misto mistnost
Délka do 30 min
Hraci dohromady
Pomicky

Vsichni hraci maji ¢islo. Vedoucim hry je
kormidelnik. Hra zacind tim, Ze si kormidel-
nik stéZuje, Ze ndmornici jsou ospali, a fekne
: ,Tenhle spi, tamten spi. Musime vzbudit
Sestku”.

Sestka vyskoti, postavi se do pozoru a
hldsi : ,,Co, pane? J4, pane?”

Kormidelnik : ,,Ano, pane. Vy, pane.”
Sestka : ,,J4, pane? Ne, pane.”

Kormidelnik : ,,Vy ne, pane? Kdo tedy,
pane?”

Sestka : ,,Kdo, pane? Ctyfka, pane.”

Okamzité¢ musi vyskocit ¢tyrka, postavit
se do pozoru a rozhovor piesné opakuje.

Nestoji-li ndmoinik v pozoru nebo se splete ¢i
zasméje, dd fant nebo vypada ze hry.

Druh postiehova
Misto kdekoli

Délka 10 min

Hraci vichni a jeden
Pomticky

Hraci se postavi pred jednu osobu, ktera
napieskacku fikd slova “nebe, peklo, nos” a
ukazuje pfitom prstem nahoru, dold a na svij
nos. DEl4 ale schvalné chyby, pfi slové "peklo”
si tfeba ukdze na nos. Hraci ho svymi po-
hyby ndsleduji, ale chybit nesmi a pokud ano,
vypadaji. Cely tenhle zmatek se samozfejmé
neustdle zrychluje. Kdo vydrzi nejdéle?

1159. Obchod s ptaky

Druh postiechova
Misto blizko stromu
Délka 15 min

Hraci skupina a jeden
Pomicky

Vedouci pievezme tlohu prodavajiciho.
Jednoho z hrd¢d, ktery bude predstavovat
kupujiciho, posle pry¢. Zatimco je z doslechu,

pridéli kazdému jméno nékterého ptika.

1161. Ovocny ko$

Druh postiehova

Misto mistnost

Délka 40 min

Hraci dohromady

Pomicky  Zidle (o jednu méné neZ je
dcastniki)

Provede se rozpoCitdni dcastnikd hry,
ktefi sedi na Zidlich v kruhu, rdznymi druhy
ovoce, a to stfidavé. Napf. jablka, hrusky,
tieSné, Svestky, atd. Jeden hra¢ se postavi do-
prostied kruhu a vyvoldvd jednotlivé druhy
ovoce, pficemz si ti hraci (druh ovoce), ktefi
byli vyvoldni musi navzdjem vymeénit misto.
Hrac¢, ktery stoji uprostied, se snazi zauj-
mout volnou zidli. Ten, na kterého Zidle nevy-
byla, musi vyvoldvat. Vyvolé-li ,,ovocny kos”
vyméni si misto vSichni hraci.
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1162. Pako (hu)

Druh postiehova

Misto kdekoli

Délka podle mentdlni drovné
hracd, do 15 min

Hraci dohromady

Pomticky

Hraci sedi nebo stoji v kruhu celem
dovnitf, jeden z nich je vysila¢. Hra probihd ve
tiech fazich:

1. Vysila¢, co md zrovna signdl, na
nékoho ukdze a fekne ,,hu”.

2. Ten, na koho ukdzal se stane piiji-
macem. PfiloZi ruce k u$im a zeptd se
,,hu?”.

3. Jeho pravy a levy soused se stdvaji
zesilovaci. Ruku vzdalenéjsi od pfiji-
mace si pfilozi k uchu, nakloni se k
prijimaci a napovi ,.hu!”.

Prijimac se ted’ stidvd vysilaem a hra
pokracuje prvni fazi. Kdyz se neékdo splete
nebo zapomene reagovat, vypadavd z hry.
Vyfazeni z kruhu neodchdzeji, pouze si zKi{Zi
ruce na prsou. Sousedy pii zesilovani jsou
vzdy nejbliZsi nevypadnuti hraci.

Ukézat se mize na nékoho (véetné sebe
a sousedii) nebo na nebe ¢i zem (pak vSichni
udélaji 3 krat Hu danym smérem a opét
pokraluje pivodni hrc).

Je dulezité dodrZovat rytmus jed-
notlivych fézi: 1-2-3-1-2-3-1 atd. Casto se
totiz tfeti faze piili§ lepi na druhou. Posledn{
dva nevypadnuti hraci dostavaji titul ,,Velky
Pako”.

Existuje n€kolik verzi Paka pro dva, ale
jsou dost §ilené (napf. kazdy md po své pravici
fiktivniho souseda a hraje i za néj). Kdyz
néjakou budete nutné potiebovat, jisté si ji
vymyslite.

Napsal Anino Belan.

1163. Papuce

Druh postfehova
Misto mistnost

Délka 10 min.

Hraci skupina a jeden
Pomicky  papuce

Hraci sedi v kruhu na zemi tésné ve-
dle sebe. Ze skréenych noh vznikne tunel, do
kterého je jen velmi Spatné vidét, ale téméf
viude se da do n&j sdhnout.

V tunelu koluje papuce (co nejmekei,
s gumovou podrizkou). Jeden hra¢ stoji up-
rostfed kruhu. Jeho snahou je papuci zachytit
a z tunelu vytdhnout. KdyZ se mu to podaii,
jde papuci chytat ten, zpod koho ji vytdhnul.
Ukol stiedniho ostatni hra¢i jestd zt&Zuji tim,
Ze posilaji klamné signdly — tvaff se jako, Ze
v tunelu néco podavaji, i kdyZ tam nic neni.
Kdo si nékdo troufa (napi. kdyZ je chyta
otoCeny zddy), miZe papudi z tunelu vytdhnout
a prilozit ji chytacovi néjakou tu nepocitanou
na zadek (ne na jiné Casti t€la).

Napsal Anino Belan.

1164. Past na zajice

Druh postiehova
Misto rovné

Délka 5 min

Hraci dva

Pomicky  provazek, tuzka

Na provazku, dlouhém asi 80 cm, udéle-
jte uprostfed uzlik, ale nedotaZeny, takZe do
néj Ize volné vstréit tuzku. Jeden hra¢ uchopi
provazek za oba konce, druhy hrac¢ tuzku vstréi
do otvoru uzliku. Prvni hra¢ nékolikrdt pied-
stird, ze chce uzlik utdhnout a tuzku v ném
tedy uvéznit. Druhy hra¢ musi vycitit, kdy se
uzlik stdhne doopravdy. Vytdhne-li poplasné
tuzku z otvoru, aniZ prvni hrd¢ uzlik stahne,
nebo uvézni-li mu prvni hra¢ skute¢né tuzku
v uzliku, prohrava. Vyhraje tehdy, kdyZ prvn{
hra¢ uzel utdhne, ale on jeho umysl vcas
postiehne a tuzku vcas z otvoru uzle vytdhne.

1165. Pesek

Druh postiechova
Misto mistnost

Délka 15 min

Hraci skupina a jeden
Pomicky pesek (teniska)

Hréci stoji v kruhu, jeden vylosovany je
uprostied. Hraci jsou v kruhu s rameny tésné
u sebe, ¢elem do stiedu, podavaji si peska, a
kdyz se jim to hodi, uhodi peskem stfedniho
hrace. Chyti-1i prostiedni hra¢ peska do ruky,
potom se vystfidd s tim, od n€hoZz peska ziskal.

1166. Placana

Druh postiehova

Misto mistnost

Délka do 30 min

Hraci dohromady, max. 20 lidi
Pomticky

Hréci si sednou okolo stolu, aby tvofili
uzavieny kruh. VSichni poloZi ruce na stil
dlanémi dospod tak, aby je méli piekiiZené
se sousedy. Jeden Clovék pldcne o stil a feté-
zové se placani posouvd. Pokud nékdo placne
dvakrét za sebou, obraci se smér placani.

1167. Placana ll.

Druh postfehova
Misto na stole
Délka 5 min
Hraci dohromady
Pomticky

Hraci si na zacatku hry sednou do kruhu
(vétsinou kolem stolu) a pielozi ruce. Leva
ruka kazdého hrace se kiizi s pravou rukou
hrace vlevo od néj tak. Pfed kazdym hracem
tedy lezi dvé cizi ruce. Hra zacind tak, Ze
vedouci pleskne jednou rukou o stil. Po-
tom klepne ruka vlevo od ruky, kterd zacala
(ne hra¢ vlevo, ruka vlevo). Takto postupuje
impuls kolem dokola. Pokud nékdo klepne
dvakrét, smér se otd¢i. Kdo se splete (klepne
kdyz nemd, neklepne kdyz md, klepne tfikrat
nebo vickrat), tomu vypadne ta ruka, kterou se
spletl. Ddl hraje pouze jednou rukou, aZ mu vy-
padne i ta, ma smuilu.

1168. Pocitej do péti

Druh postfehova
Misto kdekoli
Délka 5 min
Hraci dohromady
Pomicky

Hra provéii, jak dovedou déti pocitat
do péti. VSechny déti se musi divat na ve-
douciho a ten jim bude ukazovat ruce (vZdy
nad hlavou). UkdZze jeden prst, vSichni fe-
knou jeden”, ukdze dva, déti feknou “dva”.
Ukazuje jeden prst po druhém, vSechny déti
spravné odpovidaji. Organizdtor hry ukazuje
rychle jeden, dva, a najednou Ctyfi. Déti auto-
maticky feknou “tfi”. Proved’te celou hru 3—
4 a uvidite, jak déti zatnou na vaSe pohyby
rychle reagovat.

1169. Popis obrazu

Druh postiehova

Misto mistnost

Délka do 10 min

Hraci dohromady

Pomicky  obrézek, listky s otdzkami

Vystfihnéte z Casopisu néjaky obrazek
a nechejte hrace se na néj jednu minutu di-
vat. Potom obraz schovejte a rozdejte hra¢im
listky papiru s napsanymi otdzkami. Kdo lezi
na zemi? Co mé na sob&? Kam m4 vraZzen ndz?
Je v pokoji jesté nékdo?

1170. Postieh I.

Druh postiehova

Misto mistnost

Délka 2 min

Hraci jednotlivei
Pomiticky  provazek, kelimek

Vedouci md na provéazku pfivazany klic,
provizek s kliem lezi nataZeny na stole
k hraci. Hra spocivd v tom, Ze jakmile hrd¢
cukne rukou ve snaze kli¢ priklopit kelimkem,
vedouci ucukne provizkem smérem k sobé.
Oba by méli mit ruce na stole.

1171. Pfejmenovani

Druh postiehova
Misto kdekoli
Délka 15-30 min.
Hraci vSichni
Pomicky

Vsichni si sednou do kruhu a predstavi
se. Kruh mé zacdtek a konec. VSichni tleskaji
do rytmu a pak fekne ten na konci (Robert)
néci jméno (Aja): ,.Robert, Robert, Aja, Aja”.
Na dalsi dobu musi dand osoba zpozornét a
napojit se. Kdo to splete (nenavédze, fekne ne-
platné jméno, zakokta se, navazZe, kdyZ nemd),
posune se na osklivé misto na konec kruhu a
zbytek se posune (takZze kdo se dlouho nes-
plete, udrzi se na misté a postupné se dostane
do cela, kdo to splete, tak se dostane na konec
a uz tézko se dostane nékam vyse). Je 1épe
vyvoldvat Cast&ji lidi na zacdtku, aby se spletli
a §li pry¢.

Varianta: Necht' je na tahu Robert.
Rekne-li jako druhé jméno jméno n&koho
jiného, je to v pofddku a pfedd mu slovo.
Pokud ale fekne neplatné jméno, znamend
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to, Ze se na to prejmenovavd. TakZe musi
okamZité navdzat pod svym novym jménem
a udélat celou proceduru znovu. Takto si mo-
hou lidé postupné dokonce prohodit svd jména.
Opét tady plati, Ze kdo to splete (ted’ uz neni
chybou neplatné jméno, ale napf. nenavazani
sdm na sebe), jde na konec, a tady je to
mnohem snazsi, protoze za chvili nikdo nemd
prehled, jak se kdo jmenuje.

1172. Ruce vzhlru

Druh postiehova
Misto u stolu
Délka 15 min
Hraci skupiny
Pomiicky ~ mince

Za stolem sedi jedno druZstvo a poddva
si pod deskou stolu peniz z ruky do ruky tak
dlouho, az radce druhého druZstva, stojici za
stolem, dé povel ,,Ruce vzhiru!” V§ichni hrac¢i
sedici za stolem zvednou seviené pésti nad
hlavu. Na dalsi povel ,,Ruce na stil!” udefi
vSichni dlanémi o stil. Pak se stojici druZstvo
snazi uhodnout, v které ruce peniz je. Za kaz-
dou Spatnou ruku se pocitd jeden trestny bod.

1173. Ruéniky

Druh postiehova
Misto kdekoli
Délka 15 -30 min
Hraci v§ichni
Pomicky  ruénik

Hraci si sednou do kruhu a vzdjemné se
predstavi. Jeden stoji uprostfed s ru¢nikem a
snazi se jim nékoho prastit. Je feCeno néci
jméno a on ho musi poznat a prastit. Pokud
ale doty¢ny fekne jiné (legdlni) jméno difv, nez
tak ucini, musi hledat nékoho jiného. Pokud
fekne Spatné jméno, jde do kruhu, pokud ho on
prasti difv, tak taky, pokud prasti nékoho neo-
pravnéné, md ho pravo prastit taky. Pfi vyméné
musi hrd¢ z kruhu fict cizi jméno dfiv, nez si
sedne, jinak ho miZe novy prostiedni prastit
zpét. Pozor, je nevhodné, aby se vytvérely
skupinky jmen, které se fikaji pofad a nékteré,
které nikdy.

1174. Rychle do domecku

Druh postiehova
Misto mistnost
Délka 5-10 min.
Hraci dohromady
Pomicky  kiida

Na zemi jsou nakresleny kiidou malé
krouzky (20 cm)-domecky. Jejich celkovy
pocet je o jednoho mensi nez hracu. Hraci se
chaoticky pohybuji ve vymezeném prostoru a
na povel ,,pr$i” se snaZi kazdy schovat do jed-
noho domecku. Kdo prebude, vypadava a ob-
sadi jeden domecek natrvalo (do konce hry,

takZe je opét o jednoho hrace navic).

1175. Rychle vstan

Druh postiehova

Misto mistnost

Délka krétkd

Hraci skupina a jeden >9
Pomiticky  Zidle

Dvé fady hraci sedi proti sobé a mezi
nimi je mald uli¢ka, kterou prochdzi dalsi
hrac¢. Ten se snaZi nékoho placnout po koleni.
Podaii-li se mu to dfive neZ doty¢ny vstane,
vyméni si mista a placnuty dostane trestny bod.

1176. Rychle vstan!

Druh postiehova
Misto mistnost

Délka 50 min

Hraci skupina a jeden
Pomticky

Dvé fady hraci si sednou na Zidle ¢elem
k sobé v uliéce asi 1 az 1,5 metru Siroké.
Ulickou prochdzi hra¢ a snazi se nékomu
tlesknout na kolena. OhroZeny se zachrini
tim, Ze pred zdsahem rychle vstane. ZasaZzeni
dostanou po trestném bodu.

1177. Rys ostrovid

Druh postiechova

Misto mistnost

Délka do 20 min

Hraci dohromady
Pomicky listky s ¢isly 1-20

pod pokréenymi koleny si poddvaji peska.
Prostfedni hrac se jej snaZi ziskat; md povoleno
sahat do mezery, kterou si hrac¢i peska poda-
vajf, pokud si mysli, Ze tam pesek je. Hraci ho
matou klamnymi pohyby a pii vhodné ptilezi-
tosti ho peskem uhodi.

1180. Seznamovaci (s kostétem)

Druh postiehova
Misto mistnost
Délka 10 min.
Hraci dohromady
Pomicky  kosté

Déti se sednou na bobek do kruhu.
Doprostied se postavi vedouci, pusti kosté
a zéroven fekne né¢i jméno. Podaii-li se
doty¢nému kosté chytit dfive nez dopadne,
vedouci pokracuje, dopadne-li koSté na zem,
vymeéni si doty¢ny misto s vedoucim. Kosté se
musi vZdy postavit tak, aby stdlo a nesmi se
tmyslIné vychylovat na nékterou stranu.

1181. Silné nervy

K této hie je tfeba pfedem si pfipravit
listky z tvrdsiho papiru velikosti asi pohlednice
a napsat na né ¢isla od 1 do 20. Listky se up-
evni na sténu, rozloZi se na zem nebo na stil
v libovolném poradi tak, aby Cisla nesla za se-
bou. VSichni si je asi minutu prohliZeji a pak
se oto¢i zady. Predem urceny hrac potom jednu
kartu obrati tak, aby nebylo vidét ¢islo. Na zna-
meni TED se vSichni rychle otoc{ a ten z nich,
ktery zavola prvni ¢islo, jeZ zmizelo, dostava
bod. Hra¢, ktery dosdhne pfedem stanoveného
poCtu bodd, ziskdvd Cestny titul ,,Rys ostro-
vid”.

1178. Sbér papirku

Druh postiehova
Misto kdekoli
Délka 10 min
Hraci dohromady
Pomicky  papirky

Po zemi se rozhodi papirky, kterych je o
jeden méné neZ hraci. Potom se umluvi né-
jakd zndmd pisefi a vedouci (ktery nehraje) za-
¢ne tuto pisen zpivat a zaroven taktovat. Hrac¢i
chodi okolo papirki (neslapou po nich) a zpi-
vaji také. Jakmile pfestane vedouci dirigovat,
snazi se kazdy sebrat 1 papirek, i kdyZ vedouci
zpiva déle. Nepozora, ktery se nevsiml, Ze ve-
douct prestal dirigovat, zpivd a chodi o zlomek
vtefiny déle a tak na néj listek nezbude a mus{
ze hry ven. Zaroven se vyfadi dalsf jeden listek
a listky se opét pohodi po podlaze. Hra takto
pokraluje ddl, a7z zistane pouze jeden hrag,
ktery je vitézem.

1179. Sedici pesek

Druh postfehova
Misto mistnost

Délka 15 min

Hraci skupina a jeden
Pomicky  pesek

Hraci sedi v kruhu té€sné u sebe a

Druh postiehova

Misto mistnost

Délka do 15 min

Hraci skupina a jeden

Pomiicky ~ provazky, diivka, hraci
kostka, plechovka

Hréci se rozestoupi kolem stolu. Kazdy
hra¢ drzi v pravé ruce konec tenkého provazku
dlouhého 60 cm, na jehoZ konci je uvdzan 3 cm
dlouhy dilek vétvicky. Vétvicka ma uprostied
mélky zafez, aby se provazek pii hie neses-
mekl. Vedouci srovnd vSechna uvdzand diivka
uprostied stolu do malé skupinky a pak hod{
hraci kostkou na stil. Pfitom drZi v pravé ruce
otevienou plechovku od konzervy ¢i eSus.

Padne-li liché ¢islo, vedouci bleskurychle
piiklopi plechovku na stil a snaZi se do nf
chytit co nejvice dfivek. Ostatni hra¢i maji
pravo pii lichém cisle provdzkem ucuknout a
uniknout tak pied plechovkou. Kdo je chycen,
ziska trestny bod.

Padne-li sudé ¢islo, nesmi vedouci piik-
lopit plechovku na stil a hraci nesmé&ji ucu-
knout. Vedouci ale miZe provést klamny
naznak ttoku, prudce pohnout plechovkou
smérem k desce (nesmi se dotknout stolu). Kdo
ucukne, zisk4 trestny bod.

1182. Sousede po pravici, pozor

Druh postiehova
Misto mistnost
Délka 45 min
Hraci dohromady
Pomicky

Hraci sedi v kruhu. Uprostied kruhu sed{
jeden hrag, ktery hru fidi-déva hra¢dm v kruhu
nahodile otdzky ¢i povely k néjakému pohybu.
Neodpovida vSak dotazovany hrac, ale jeho
soused po pravici. Ten, kdo zavinil chybu,
dostava trestny bod.
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1183. Srsen

Druh postiehova
Misto kdekoli
Délka 10 min
Hraci tfi
Pomicky  Cepice

Hraji ji tfi chlapci. Dva pfedstavuji
kifdla’ tfeci Zihadlo. Svoji v fadé a kazdy
mé nohy od sebe asi 30 cm. Zihadlo je up-
rostfed, pravd noha levého kiidla se dotykd
levé nohy zihadla, levd noha pravého kiidla
se dotyka pravé nohy Zihadla. Zihadlo m4 na
hlavé Cepici.

Pravé kiidlo si chrdni levou tvaf pravou
rukou, kterou md na ni polozenou hibetem.
Levé kiidlo si chrani pravou tvéf levou rukou.

Zihadlo hlasité bzuéi a vyhriizng se otaci
od jednoho ke druhému. Pfi vhodné piilezi-
tosti pleskne nékteré kiidlo do oteviené dlané,
kterou si kiidlo chrani tvaf. Hrag¢, kterého zi-
hadlo udefilo, mé pravo v tom okamziku srazit
zihadlu Cepici. Musi to vSak byt bezprostiedni
reakce. Zihadlo se miZe zachrénit jen tim, Ze
se shybne.

Kdyz kiidlo srazi zihadlu ¢epici, dostane
5 bodi. Zvedne-li kiidlo nohu ze zemé,
dostane zihadlo 1 bod. Uhodi-li Jidlo zihadlo,
aCkoli se ho zihadlo v té chvili nedotklo,
dostane zihadlo 1 bod. Neni-li rdna, kterou dd
kifdlo zihadlu, bezprostfedni reakci na ttoky
dostane Zihadlo 1 bod. 1 bod dostane také,
kdyz se kiidlo dotkne zemé rukou. Zvedne-
li zihadlo nohu nebo se rukou dotkne zemé,
dostane ki{dlo na pfislusné stran¢ 1 bod. Hraje
se do 10 bodd.

1186. Tuzka a letadlo

Druh postiechova
Misto kdekoli
Délka 20 min

Hraci 10 -20 lidi
Pomicky  dva predméty

Sednou si do kruhu a jeden zaCne posilat
na obé strany signdl: na jednu stranu tuzku a na
druhou gumu. Rekne: ,Na”. Odpovi: ,,Co je?”.
Ten fekne: ,,Tuzka”, resp. ,,Letadlo”. Odpovi:
,Aha”. A ten to podad dél, ale kdyZ se ho dalsi
zpétné zeptd, co to je, uz to zapomnél a ptd
se toho predchoziho (jediny, kdo to vi, je ten
prvni). Sranda je v tom, Ze se to déld na obé
strany zédrovefi a jak se fetéz ptani ¢im ddl
roz§ifuje, tak se na druhé strané kruhu protne a
dostane se zpét k tomu prvnimu. Pak hra kon¢i.

1187. Ukofisti Cepici!

Druh postfehova
Misto kdekoli

Délka 45 min

Hraci skupina a jeden
Pomicky  Cepice

Vyznalte na hfi§ti kruh ptldruhého
metru v priméru. Do jeho stfedu poloZte
Cepici, kterou hlidd jeden strdzce. Ostatni hraci
se rozestavi za obvodem kruhu a snazi se Cepici
ukofistit. Mohou ji sebrat rukou, nebo vykop-
nout nohou. Komu se to podafi, ziskdva 1 bod.
Potom se Cepice vriti do stiedu kruhu. HIi-
dac je stdle ve stichu, a placne-li nékterého
utoénika ve chvili, kdy ma ruku nebo nohu v
kruhu, vymeéni si s nim roli. Vitézi hrac, ktery
ziskd nejvice boda.

1188. Utikajici misto

1184. Stin
Druh postiehova
Misto viude
Délka libovolnd
Hraci dvojice
Pomicky

Hraji dvé déti, z nichZ jedno je “stinem”
druhého. Prvni déld rizné pohyby (Ci provadi
normdlni ¢innost). ”Stin” je mu neustile
v patich a opakuje vSe, co déld prvni. Stin
musi zachytit a podat v§echny pohyby, jejich
charakter a jejich rychlost co nejpfesnéji. Hru
miZe hrat soucasné nékolik dvojic, pfi emz
kazdy stin sleduje svého “majitele”. Na zna-
meni organizitora hry se stiny ve dvojicich
meéni.

1185. Spatné obleéeni

Druh postiehova
Misto mistnost
Délka do 15 min
Hraci dohromady
Pomiicky  papir, tuzky

Hrac vstoupi na chvili do klubovny a
pak odejde. Je ponékud divné obleCen (svetr
naruby, levé bota misto pravé,...) Kdyz odejde,

vedouci se zeptd hracl, co na ném bylo Spatné.
Hraci o zdvod sdéluji svd pozorovani.

Druh postfehova
Misto mistnost
Délka 30 min
Hraci dohromady
Pomticky

Zidle jsou sestaveny do kruhu. Na vSech
kromé jedné, sedi hraci. Jeden hra¢ stoji up-
rostfed. Zacne hru tak, Ze se snazi posadit
na prazdné misto, ale vSichni hradi, rychle si
presedaji doleva a brani tim, aby se na volné
misto dostal. Misto stdle stfednimu utikd.
Podafi-li se mu, aby si sedl, jde na jeho misto
jeho soused vlevo.

1189. Utok na kaminek

1190. Veverky, ofechy, Sisky

Druh postiehova
Misto kdekoli
Délka 10 min
Hraci tii skupiny
Pomiicky

Hréaci se rozpocitaji na prvni, druhé a
tfeti. Chytnou se za ruce a vytvoil malé
krouzky. Kazdy krouZek je “hnizdo”. V
kazdém hnizdu jsou “veverky”, “ofechy” a
7Sisky”.

Vsichni hraci 1 jsou veverky, hraci 2 jsou
ofechy a hraci 3 jsou $isky. Jeden hra¢ ztistane
stranou. Stoji uprostied hfiste.

Na povel organizdtora hry: “Veverky,
vyméiite se!” musi vSechny veverky preb¢h-
nout z jednoho hnizda do nékterého jiného a
ten hrac, ktery byl bez hnizda, snazi se dostat
na nékteré volné misto. Ten, kdo ziistane bez
hnizda, postavi se opét do stfedu a musi zauj-
mout misto pfi pfiSti preméné.

Organizdtor hry muiZe dédvat razné
povely. Napfiklad:

”Ofechy, vyméiite se!”

”Veverky, $iSky, vyméiite se

”Veverky, $isky, ofechy, vyméiite se!”

Dbame vzdy na to, aby se ve trojicich
seSli vzdy hra¢i s riznym pojmenovéanim.

It

Hraci se musi domluvit, Ze v§echna mista
jsou obsazena, chyti-li se hraci za ruce.

Hrag, ktery zlstane mimo hnizda, se
postavi do stfedu a hra pokracuje.

1191. Vlacek

Druh postiehova
Misto kdekoli
Délka 10 min
Hraci 4-15 lidf
Pomicky

Hréaci stoji v kruhu, maji pfedpaZené
ruce a mezi nimi jezdi vlacek. Probihd to
takto: vSichni maji vyklopené zavory a jezd{
auta (,,Uuuum”). Jedno pole pred vlickem se
zavorky skldpi (,,Cingilingi”), pak jede vlacek
(..S¥8%¥™), pak se zdvory vyklapi. Tyto pohyby
a zvuky délaji vSichni zardz a hlavné syn-
chronizované. TeZ§{ variantou je vlacek s vice
vagoénky, jizda vice vlacki (proti sobg),...

1192. Volné misto

Druh postiehova
Misto mistnost
Délka 15 min
Hraci dva
Pomicky  kaminek

Prvni hra¢ pokr¢i pravou pazi tak, aby
mél ruku u prsou, dlani obrdcenou vzhiru.
Potom si poloZi na otevienou dlafi kaminek.
Druhy hra¢ se postavi elem proti nému a
zvedne pravou ruku tak, aby mél prsty nad
soupefovou dlani. Ve vhodnou chvili provede
utok na kaminek—pokusi se jej rychlym vypa-
dem sebrat z dlané. Prvni hra¢ se brani tim,
Ze bleskurychle zavfe dlan. Po kazdém dtoku
(nezdlezi na dspésnosti) si hra¢i vyméni dlohy.

Druh postiehova
Misto mistnost

Délka do 30 min
Hraci skupina a jeden
Pomicky

Hréci se posadi do kruhu a kazdy ma
poradové ¢islo. Do stfedu kruhu jde vedouci.
Prijde k nékterému hrdci a zeptd se: , M4
volné misto?” Ten odpovi: ,Ne, ale je volné
Ctvrté a osmé.” Hraci s Cisly Ctyfi a osm
si vyméni mista. Vedouci se snaZi dosédh-
nout volného mista diive nez néktery z téchto
hra¢a. Kdyz se mu to podafi, zistivd sedét
na ziskaném misté a nechdvd si to Cislo, které
mél hrag, jenZ nesedi. Hrag, ktery zistdvé bez
mista, jde do stfedu a ve hfe se pokracuje.
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1193. Vsechno lita, co pefi ma

Druh postfehova
Misto mistnost
Délka kratkd
Hraci skupina >6
Pomicky

Hraci sedi kolem stolu a jeden vyvoldva,
napi.: ,,Vrabec leti.” a vzpaZzi. Ostatni jej musi
ndsledovat. Po Case vyvold néco, co nelétd, a
zase vzpazi. Kdo se dd strhnout a vzpaZi také,
vypada.

1194. VSimni si lidi

Druh postiehova

Misto mistnost

Délka do 15 min

Hraci dohromady
Pomicky  papir, tuzky, osoba

a) Znenaddni poSle vedouci jednoho
hrace za dvefe. Ostatni necht’ napiSi na pa-
pirky, jak byl oblecen. Vedouci pfivold hrice
zpét a vSichni si svd pozorovani opravi. Kdo
ho popsal nejlépe, vyhrava.

b) Cizi osoba vstoupi do klubovny. Kdyz
odejde popiSi hraci zjev doty¢ného (vék,
vyska, obleceni, vzdélani barva oci Ci vlasi,...)

1195. Vysoké napéti

Druh postiehova
Misto mistnost
Délka do 15 min
Hraci dohromady
Pomicky

Postavime se do kruhu a uchopime za
ruce. Jeden hra¢ se postavi doprostied. Hraci
v kruhu predstavuji elektrické c¢lanky, jimiz
probihd proud, a tkolem prostiedntho je za-
jistit, aby byl ¢ldnek preruSen. Hra zacind tim,
Ze na pokyn stfedniho hrdce stiskne oznaceny
hra¢ ruku svému sousedovi po levé strané.
Ten predd stisk ruky dal§imu, a tak obihd
stisk kolem kruhu. Hréa¢i si obcas jeho smér
méni. Stfedni hra¢ si bedlivé v§imd svych ka-
marddu stojicich v kruhu, jejich tvéfi i rukou,
a jeho tkolem je uhodnout, kde prave stisk
probihd. Uhodne-li, musi ho hra¢, jehoZ stisk
ruky zpozoroval, vystiidat. Zmyli-li se, mus{
hadat znovu.

1196. Vyvolavani ¢isel II.

Druh postiehova
Misto mistnost
Délka do 15 min
Hraci skupina
Pomicky

Hraci se posadi do kruhu a ocisluji jed-
notlivé zidle. Ta, na niZ sedi vedouci dostane
¢islo 1, dal$i po sméru hodinovych rucicek
&islo 2, 3,... Kazdy hrac bude mit pfi hie vzdy
¢islo stejné jako md Zidle, na niZ pravé sedi.
Hru zahdji vedouci: ,Jednicka vold trojku!”
Hra¢ sedici na zidli ¢islo tii se musi ozvat: ,,3
vola 7!” Tak vold jeden druhého, dokud nékdo
neudéld chybu (nékdo se neozve, ozve se ve
Spatnou dobu, zavold neexistujici ¢islo). Kdo
udélal chybu, piesune se ze své Zidle na tu
s nejvyssim Cislem (ostatni hra¢i se posunou
o jednu Zidli, aby pfesun umoznili).

Hru lze ztiZit tak, Ze nékterd Cisla pfi
¢islovani Zidli preskocime (Cislujeme jen nd-
sobky 2 ¢i 3).

1197. Zachyt prut!

Druh postiehova
Misto mistnost
Délka 15 min
Hraci dva
Pomiticky ~ metrovy prut

Prvni hra¢ predpazi, vto¢i dlan dovnitf
(palec md nahofte, malicek dole) a lehce pridrzi
prsty prut. Druhy hra¢ si stoupne proti nému a
zvedne pravou ruku tak, aby mél prsty 20 cm
nad prutem. Prvni hra¢ v jistém okamziku
pooddali dlané od sebe a necha prut padat na
zem. Druhy hra¢ se snazi prut zachytit dfiv,
nez se dotkne podlahy. Jestlize se mu to po-
daff, ziskd bod.

Je mozné zvétSovat ¢i zmenSovat
vzddlenost chytacovy ruky nad prutem nebo
chytat levou rukou.

1198. Zakazany cvik

Druh postiehova
Misto mistnost

Délka 45 min

Hraci skupina a jeden
Pomicky

Jeden z hraci stoji pred ostatnimi a pied-
cvicuje. Pfed zahdjenim cviceni se vSichni do-
hodnou na cviku, ktery nebudou provadét — na
takzvaném ,,zakdzaném cviku”. CviCitel cvic¢i
rychle a cviky méni v rychlém sledu. Kdo se
nechd splést, ten ze hry vypadava.

1199. Zapiskej na pistalku!

Druh postiehova
Misto kdekoli

Délka 15 min

Hraci skupina a jeden
Pomicky  piStalka

Hraci si sednou na zem, pokr¢i kolena
a daji nohy tésné k sob& Na povel zacne
probihat pod nohama hracu pistalka. Up-
rostfed kruhu je stfednf, ktery piSt'alku hleda.
Proto obc¢as néktery z hraci na ni piskne,
snazi se ovSem, aby ho pfi tom stiedni nev-
idél. Stfedni ma okamzité ukdzat, kdo za-
piskal (nikoli, kdo mél ¢i ma pistalku).
Jestlize uhodl, jde do kruhu ten, ktery za-
piskal. Neuhodne-li vSak, zistdvé v kruhu ddle
dosavadni stiedni.

Osvédcuje se , vezme-li nékdo pist alku a
dé pisknout nékomu vedle.

1200. Zmatené hazeni

Druh postiehova

Misto kdekoli

Délka 10 minut

Hraci dohromady

Pomiicky  ldhev, tenisovy micek, maly
(3 cm) micek

Hréci stoji v kruhu ¢elem dovniti.

Hra mé nékolik stupiii obtiZnosti. Kazdy
stupeni trvd cca 1 minutu, pak se plynule
prechdzi na dalsi.

1. Hréci si vnittkem kruhu piehazuji
Vvetsi z mi¢h. Mi¢ se hdzi vidy
pravému sousedovi hrdce, od néhoz
miC pfiletél.

2. Hraci si chaoticky hdzeji vétSsim z
mici. Mi¢ se miZe hazet komukoli.

3. Hraci si chaoticky hézeji vétSim z
mict. Soucasné si po obvodu kruhu
dokola poddvaji ldhev.

4. Hréci si chaoticky hdzeji vétSim i
mensim mi¢em a soucasné si po ob-
vodu kruhu pfedavaji 1dhev.

Komu mi€ upadne, ztici bod, nebo vy-
pada ze hry.

Hra ukazuje, jak se hra¢i dokdzi vypora-
dat s nepfehlednymi situacemi.
Napsal Siemens Training Center.

1201. Zménéna kresba

Druh postiehova

Misto mistnost

Délka do 15 min

Hraci dohromady

Pomicky  papir, tuzky, tabule, kiida

Vedouci nakresli na tabuli jednoduchou
kresbu a hrd¢i pfihlizeji. Po skonleni se
vSichni oto¢i zady k tabuli a vedouci rychle
zméni detail kresby. Hraci, aniz by se mezi se-
bou domlouvali, si prohlédnou kresbu znova a

napisi na listek, co se zménilo.

1202. Zpévak

Druh postiehova
Misto kdekoli
Délka 15 min
Hraci dohromady
Pomucky

Vedouci zacne zpivat néjakou viem znd-
mou pisent a v§ichni hraci se pfidaji. Vedouci
vSak najednou prestane zpivat, tfeba i up-
rostfed slova, tedy naprosto neocekdvané a
kdo je pristizen, ze zpival ddle (tfeba i jen o
kousicek ténu), je vyfazen ze hry. Vedouci pak
zacne zpivat ddle a s nfim i zbyli hraci, aby se
za chvili znovu neoCekdvané ve zpévu zastavil.
Tak hra pokracuje, aZ v ni zbude jen vedouci a
jeden hrag, ktery vitézi.

V predzpévovani se mohou vystiidat
vSichni ¢lenové, aby také vedouci predvedl,
jak umi ovladat svij hlas.

1203. Zrcadlo

Druh postiehova
Misto kdekoli

Délka 30 min

Hraci nékolik dvojic
Pomicky

Lidé ve dvojicich si nacvi¢i co ne-
jvérnéjsi simulaci zrcadla, kterou pak predve-
dou ostatnim (jeden se hybe a druhy déld to
stejné). K dobré simulaci patii to, aby nikdo
nepoznal, kdo vede a kdo se pfizpisobuje. Zr-
cadlo je mozné délat bud’ skutecné (zrcadlici
obraz) nebo neskuteéné (obraz neni zrcadlen,
pouze otocen o 180 stupiiti).
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1204. Ztracené slovicko

Druh
Misto
Délka
Hraci
Pomicky

postiehova
kdekoli

5 min
dohromady
vhodny text

Jeden hra¢ precte nahlas pomalu néko-
likatfddkovy text, napi. z kniZky Ci Casopisu.
Potom precte tentyZ odstavecek jesté jednou
znovu, ale imyslné vynechd jedno slovo, a to
takové, které i kdyz bude vynechdno, neporusi
smysl ¢teného. Ostatni hraci, ktef{ poslouchajf,
napisi si kazdy zv14st’ na papirek, které slovo

vynechal. PiSe se vZdy aZ po pfecteni celého
textu. Za spradvné urcené slovo dostane hrac¢
bod, za nespravné uvedené bod minusovy a za
zadné slovo nulu. Hra se nékolikrat opakuje
Stenim riznych texti. Vitézi ten, kdo ziskal ne-
jvice bodi.
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1.24 Pout’ové atrakce

1205. Hod hlavou

Druh pout’ovd atrakce
Misto kdekoli

Délka 5 min

Hraci jednotlivei
Pomticky ~ micky, kbelik

Na strom se zavési prazdny kbelik.
Ukolem hréce je vhodit z jisté vzdalenosti do
kbeliku micek (useknutou hlavu nepfitele).

1206. Hod jezky

Druh pout’ovd atrakce
Misto kdekoli

Délka kratka

Hraci jednotlivei
Pomicky  suchy zip

Na stromé je chlupaty ter¢. Hra¢ dostane
do ruky ,,jezka”, druhou ¢4dst suchého zipu up-
ravenou do podoby koule. Tu musi z ur€ité
vzddlenosti hodit na ter¢ tak, aby se tam
uchytila.

1207. Kdo prvni sni cukr

Druh pout’ovd atrakce
Misto kdekoli

Délka 5 min

Hraci nékolik

Pomiticky  kostky cukru, nité

Vedouci pfipravi doma nékolik niti,
z nichz kazdd méfi pfesné jeden metr. Do-
prostied nité pfivaze kostku cukru. Na dany
povel pak dva hraci za¢nou z jednoho konce
soukat nit’" do ust. Komu nit’" z dst vypadne,
musi zacit znovu, nesmi si vSak pomdhat
rukama. Vypadly konec niti musi tedy zachytit
pifmo tsty. Soupef oviem nesmi pfi tom niti
Skubati Kdo se nejdifve dostane k cukru, sm{
jej snist a jesté ziskava bod. Pak nastoupi dalsi
dvojice s novou niti.

1208. Kornout

Druh pout’ovd atrakce

Misto u stromi

Délka 5 min

Hraci jednotlivei

Pomicky 2 stromy, kornout, provézek

zadrhla kolem hrdla a aby tak ldhev mohl po-
razit. Pfi hdzenf lasa jsou hraci ovSem z kruhu
venku!

1210. Lasovani krabicky

Druh pout’ovd atrakce

Misto u stolu

Délka 2 min na hrace

Hraci jednotlivei

Pomicky  drobny predmét, provizek

Na prazdny stil (pokud mozno bez
ubrusu) dejte doprostied krabicku od zdpalek,
nebo prazdnou civku od niti ¢i podobny mensi
predmét. Kazdy hrd¢ md v ruce provédzek se
smyckou na konci a na dany povel se snaZi
predmét na stole chytit do smycky, tak jako
kovbojové chytali dobytek do smycky lasa.
Provdzek musi byt mékky, ohebny. Jeden jeho
konec samoziejmé drZite stdle pevné v ruce.

1211. Loveni blech

Druh pout’ovd atrakce

Misto kdekoli

Délka krétkd

Hraci jednotlivei

Pomicky 6 plechovek, koule na udici

Na zemi stoji v fadé 6 plechovek. Jsou
poskladdny od nejnizsi s nejmensim primérem
aZ po nejvyssi s nejveétsim primérem (s vyskou
se zvétsuje primér). Ukolem je stréit kouli
uvdzanou na konci ,udice” do vSech ple-
chovek.

1212. Loveniryb Il

Druh pout’ovd atrakce
Misto kdekoli

Délka krétkd

Hraci jednotlivei
Pomicky  ryby a prut

Vystithame z papiru ryby a pfipevnime
na n¢ kanceldfskou sponku. Hra¢ obdrzi prut
(klacik s provdzkem, na jehoZ konci je mag-
net). Ukolem hrace je v urditém Easovém in-
tervalu nachytat co nejvice ryb.

1213. Micové skoky

Provdzek s navleCenym kornoutem
uvdzeme mezi dva stromy, jeden konec je nize.
Hra spo¢ivéd v tom, Ze se hra¢ snazi foukdnim
premistit kornout po provaze. Hodnoti se Cas
¢i pocet fouknuti. Miizeme rovnéZz predem
urcit pocet fouknutf a méfit vzdalenost.

1209. Kovboj

Druh pout’ovd atrakce
Misto kdekoli

Délka 2 min na hrace
Hraci jednotlivei
Pomicky ldhev, "laso”

Postavite na zem starou prazdnou ldhev
a udélate kolem ni kruh kiidou (nebo vyry-
jete v zemi). Kruh md primér 2 metry. Kazdy
hra¢ si udéld z provazku laso” se smyckou
na konci. Pak jeden za druhym hdzi smycku
lasa na ldhev a snaZi se, aby se smycka ldhvi

Druh pout’ovd atrakce
Misto kdekoli

Délka krétkd

Hraci jednotlivei
Pomiticky ~ mens{ mi¢

Ukolem hra¢ je preskdkat snozmo uréi-
tou vzddlenost maje neustdle mi¢ mezi koleny.
Konec traté je ukoncen hrncem, do néjz mus{
doty¢ny mi¢ umistit.

1214. Micové trefovani

Druh pout’ovd atrakce

Misto kdekoli

Délka krétkd

Hraci jednotlivei

Pomicky  provdzky, koule, tenisové
mice

Mezi dvéma stromy (kdly) je nataZen
provaz. Na provaze visi pét rizné dlouhych

provazkii a na nich pét riizné velkych kouli.
Nejvétsi s oznaCenim 1, nejmensi s Cislem 5.
Hra¢ ma tfi pokusy. Snazi se trefit tenisovym
mickem do jedné z kouli. Za zdsah obdrzi na
kouli napsany pocet bodu.

1215. Namotavani

Druh pout’ovd atrakce
Misto kdekoli

Délka kratka

Hraci jednotlivei
Pomicky  klacik, provdzek

Dva hraci obdrZi klacik, na jehoZ konci
je uvdzan provazek. Na konci tohoto asi metr
dlouhého provazku je n&jakd véc. Ukolem
hraca je namotédvat otd¢enim klaciku provizek
a tim se co nejrychleji dostat ke zminéné véci.

1216. Neposedna tuzka

Druh pout’ovd atrakce

Misto kdekoli

Délka 5 min na hrace

Hraci jednotlivei

Pomicky  papir, tuzka na proviazku

Namalujte na vétsi papir asi 12 kolecek
ve velikosti dvoukoruny. Kolecka nacrtnéte
rozhdzené, ne tedy do pravidelnych fad. Pak
je také jesté zprehdzené ocislujte od jednicky
do dvandctky. Potom poloZte papir na zem, na
konec dlouhého provazku privazte tuzku a nyni
zacind zdvod: hra¢ drzi druhy konec provizku
a snaZi se Spickou kymadcejici se tuzky dot-
knout v pofadi od jednicky do dvandctky vsech
kolecek. Na kazdém kolecku se musi $picka
tuzky alesponl na vtefinu zastavit. Samozfe-
jmé, Ze se zdvodniku méfi Cas od uchopeni
provazku az do skonceni na kolecku ¢islo 12.

1217. Odvoz pokladu

Druh pout’ovd atrakce
Misto rovné

Délka 5 min

Hraci jednotlivei
Pomiucky kbelik, vozik, voda

Kbelik plny vody je naloZen na voziku.
Ukolem zévodnika je co nejrychleji projet s
vozikem oznacenou drihu tak, aby se z kbeliku
vylila méné neZ polovina vody. Vylije-li se
béhem jizdy z kbeliku vice neZ polovina vody,
je hrac diskvalifikovan.

1218. Olympiada

Druh pout’ov atrakce
Misto kdekoli

Délka 5 min

Hraci jednotlivei
Pomiicky

Taborovd olympidda je skvéla véc.
Vhodné jsou néjaké recesni discipliny. Co
jsem jich zaZil, to sdéluji:

ESusobatohovy béh-na trati jsou ro-
zlozeny po 7 az 15 metrech eSusy (zaviené
nebo oteviené, to je dplné fuk). Hraci vybihaji
s prazdnym batohem, maji po cesté sebrat do
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batohu vSechny eSusy a vrdtit se co nejrychleji
na start.

Hod polenem—polenem se nejlépe hizi na
délku, ale je moZné hazet i na Sitku. Pozor na
bezpecnost.

Hod kufrem—kufr je p¢knd véc, obyce-
jné se kufrem hazi za roh. Pokud neni kufr,
d4 se hdzet i botami (dobré jsou star$i kanady,
ale nejdfiv z nich musite vyndat toho ¢lovéka,
$patné se s nim hazi).

Popel¢in béh-béZi se nékam, tam se vy-
bere hrach ze smési hrach + ¢ocka + popel +
cokoliv a nese se to zpét.

Hod novinami na dilku-noviny se bud’
smi, nebo nesmi skladat.

Sovétskd Zeleznice—kazdy hrd¢ dostane
dva listy novin. Na jeden se postavi, druhy
poloZi pied sebe, piesunou se na néj, posunou
prvni list novin, postavi se na ngj ...

Aprilovy béh-hraci si do batohu vezmou
kompletni tepldkovou soupravu a tenisky. Na
okruh (30 az 70 m) vybihaji nalehko a naboso,
po prvnim kole si sundaji batoh, obleCou si
tepldkovou soupravu, zavdzou tenisky, nasadi
batoh a bézi druhé kolo.

Skop mouchy tréenim nohou. Clovék lezi
na zddech pod stromem, ma kopnout do rol-
nicky, ktera je zav&$end na lanku na vétvi. Cim
vys vykopne, tim 1épe.

Zatloukdéni hiebiki—na pfesnost, zkuste si
zatlouct hrebik tak, aby ho vyCuhovaly piesné
3cm.

Rezéni kuldte—fere se na rychlost,
drstidci fezou bez pily.

Pdd davéry-nékolik lidi se postavi do
dvou fad proti sobé. Natdhnou ruce a snazi se
chytat jednoho ktery na né z vysky padd. Ten
pada jako prkno.

1219. Orientace

Druh pout’ovd atrakce
Misto kdekoli

Délka krétkd

Hraci jednotlivei
Pomicky  Satek

Hraci se zavdzou o€i. Poté musi obe-
jit &tverec o hrané 20 krokt dlouhé. Kdo se
dostane zpét na vychozi pozici, je odménén.

1220. Recesiada

Druh pout’ovd atrakce
Misto venku

Délka 5 min.

Hraci jednotlivei
Pomicky

Recesiddu obvykle délame na tabofe jako
akci s mnozstvim disciplin, na celé odpoledne.
Vétsina disciplin je vSak pouzitelnd i
samostatné. Kazda disciplina se vyhodnocuje
samostatné, vitéze odménime néjakou drob-
nosti (nebo i ne).

1. Slon: Hra¢ se chyti levou rukou
za nos. Vzniklou smyckou prostréi
pravou ruku a chyti se ji koliku, ktery
vyénivd asi 20cm ze zemé. Po startu
je ukolem hrace desetkrat (kluci tfeba
i dvacetkrat) se otocit okolo koliku,
potom obéhnout strom vzdédleny asi

20 metrd a vrdtit se nazpét. Pfi
obthdn{ koliku se jej musi stdle drZet,
jako pfi Cernosském tanci. Stopuje se
Cas.

. Hod ostépem: Hod zipalkou do délky.
. Hod listem papiru.

. Letecky den: Velkolepd soutéz
nejnovéjsich  modelii  papirovych
letadel.

. Hod vajickem: SoutéZ dvojic. Na za-

catku stoji kazdd dvojice na dva kroky
od sebe a prehodi si mezi sebou
syrové vajicko. Kdyz se piehozeni
podatilo, jeden z dvojice ustoupi o
krok. Pokud se nepodafilo, dvojice
vypadéava. Vyhrdva dvojice, které se
podafi pfehodit vaji¢ko na nejvetsi
vzdélenost.

. Hod balénkem napusténym vodou:

Baldnky se napusti vodou, aby mély
primér asi 15 centimetrii a zavdZou
se. Ddle jako pfi hodu vajickem.

. Plnéni balénku vodou: Kdo napusti

do balénku nejvice vody tak, aby
balének nepraskl. Hodnoti se odha-
dem nebo odvdzenim.

. Skok s kufrem (pfipadné s batohem).
. Ping-pong rallye: Slalom s ping-

pongovym mickem na IZi¢ce. LZicka
se miize drZet v ruce nebo v ustech.
Hodnoti se ¢as. Kdyz mi¢ek spadne,
je hra¢ diskvalifikovdn (miiZze mit
moznost opravného zavodu).

. Trojnohy béh: Dvojice jsou k sobé

svazany v kotniku a v koleni. Musi
probéhnout danou trasu v co ne-
jkrat$im Case.

. Lomidfeviiv pohdr: Do 30 vtefin je

nutné rozldmat zdpalku na co nejvice
Cdsti.

. Pretahovani lanem: Bud’ Kklasické,

nebo je lano nahrazeno tenkym
provazkem, ktery miZe kazdy drZet
jen palcem a ukazovackem jedné ruky
(omotavat nesmi se — v§e z4visi jen na
tlaku palce a ukazovacku).

. Gumicka: Hraci se navlece gumicka

na hlavu tak, aby prochédzela pod
ufima a nosem. Ulohou hrige je
mimikou dostat gumicku na krk. Gu-
micka by neméla byt piili§ volnd.
Idedlni jsou gumy, které se pouZi-
valy pfi zavéfeni, 1ze pouZit i textilni
gumu, kterd se svdZe na poZadovanou
délku.)

. SuSeni plachty: DruZina dostane

uplné mokré prostéradlo a ma je v co
nejkrat$im Case vysusit. V prostéradle
muZe zistat maximélné 0,5 dcl vody.
Kolik vody v plachté jesté zbylo se
uruje zvazenim pfed namocenim a
po vysuseni. Soucasny rekord je 7,5
minuty.

. Horolezecky fotbal: Klasicky fot-

bal, az na ten drobny detail, Ze
vSichni hrdc¢i jsou pfivdzani na jed-
iném horolezeckém lané (stiidavé
vzdy jeden z prvniho a jeden druhého

druZstva). Je tfeba ddvat pozor,
aby se smycky, ve kterych jsou
hraci pfivazani, nestahovaly. Do-
porucujeme ambulancni uzel, ale i tak
je tfeba ddvat pozor. Kdyz se taha
dostateCnou silou, stihne se i dra¢i
smycka.

Napsal Anino Belan.

1221. Rytifska klani

Druh pout’ova atrakce
Misto rovné, mékké okolo
Délka 5 min

Hraci dva

Pomicky  mensi stolicky, dievce

Obé stolicky jsou od sebe vzdileny
presné na délku dievce. Na kaZdou si stoupne
jeden bojovnik a jejich ikolem je shodit svym
difevcem soupefe na zem. Aby nedoslo ke
zranéni, postavi se za oba bojovniky vZdy je-
den cloveék, ktery je md pri padu zachytit.
Rozhod¢i zaujme postaveni po strané) piib-
lizné uprostied.

Pii souboji neni dovoleno uzivat dievce
jako kyje nebo jim utoclit soupefi pod pds,
strkat do stolicky. chytat rukou soupeftv
dievec nebo se opirat svym dievcem o zem.
Kolo kon¢i ve chvili, kdy jeden z bojovniki
spadne nebo se dopusti nedovoleného zdkroku.

Spadnou-li oba soupefi spolecné, kolo
kon¢i nerozhodné.

Po kazdém kole si soupefi vyméni
stolicku i dievec.

Souboj se sklddd obvykle ze tii nebo
z péti kol.

Pii boji 1ze vyhodné uplatnit nékolik os-
védcenych triki.

Napiiklad pouZit rukojeti dievce jako pii
souboji na bodédky.

Nejlepsi bojovnici se G¢inné brani tak,
Ze hbité uhybaji t€lem. Pfi ztrdté rovnovihy
1ze Casto vSechno zachranit tim, Ze se oto¢ime
kolem své osy.

1222. Sada testd na kosmonauta

Druh pout’ovd atrakce
Misto rovné
Délka 5 min
Hraci jednotlivei
Pomticky ~ rozmanité

1. Zrak

Na ctvrtku je tfeba nakreslit nékolik pfs-
men velikosti 3—10 cm. Adept vychdzi ze star-
tovni ¢ary vzdalené 20 m. MéEfi se vzdalenost
Cary az tam, kde se soutéZici zastavil a presné
opsal text.

2. Pamét’

Pozoruj 1 minutu predloZené predméty
a pak je zkus vSechny napsat. ( cca 20 ks )
Postieh: Na ¢tvrtku zpiehdzené napsat ¢isla od
1 do 44. M&ii se Cas, za jak dlouho ukédzes pos-
tupné za sebou vSechny ¢isla az do 44. Nebo :
mas pied sebou dva, téméf shodné obrazky, na-
jdi rozdily.

3. Stabilita

Po dikladném prostudovani vytylené
trati se pokus se zavdzanyma o¢ima a s min-
imdlnfm odchylenim tuto trasu projit.
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4. Sluch

Rozpoznat podle sluchu 15 drobnych
predmétl, dopadajicich postupné na desku
stolu.

5. Hmat

Pouze hmatem precist text plastické
abecedy. Nebo : PoloZime na stiil 3x10 minci.
Kazda desitka md jinou velikost. Poslepu co
nejrychleji roztfidit mince do tfi krabicek.
Dech : Ukolem tohoto testu je jak dlouho vy-

drzi§ bez nadychnuti.

6. Tep

Nechej si zméfit puls, kdyZ jsi v klidu.
Pak béhem 1 minuty udélej 20 dfepi, za dals{
minutu 10 klikd a pak dvé minuty odpocive;j.
Pak si opét zméf puls. Cim mensi rozdil v
pulsu, méfeném pred a po cviCeni—tim 1épe
snasis télesnou zatéz.

7. Pal

Stielba vzduchovkou na ter¢. Nebo : Hod
mickem, Sipkou na cil.

8. Navigace

Price s kompasem a mapou.

9. Fantazie

Na format A4 nakresli jak asi bude vy-
padal mimozemstan. Kdy, kde a s jakym
vysledkem se uskutecni setkdni Clovéka s
jinym tvorem?

10. Analyza

Logické uvazovani provadét formou
testa.

11. Technika

Vyrobit nebo nakreslit raketu soucasnosti
¢i daleké budoucnosti.

12. Inteligence

Formou testu provéfit znalost a vesmiru (
nasi slunecni soustavy ).

1223. Strefovanal.

Druh pout’ovd atrakce
Misto kdekoli

Délka 1 min

Hraci jeden

Pomiticky ~ vétsi prsten

Jeden hra¢ drzi palcem a ukazovickem
prstynek, aby byl otvor volny, nebo zavési
prsten na dvojity zdvés. Druhy hrd¢ se snazi
ze vzddlenosti nékolika krokd rychlejsi chizi
pribliZit a prostr¢it prstenem tuzku.

1224, Stiihani bonbont

Druh pout’ovd atrakce

Misto kdekoli

Délka 5 min

Hraci jednotlivei

Pomicky  ty¢, bonbény na provézcich,
ntizky, $dtek

Na ty¢ku zavésime na rdzné dlouhé
provazky bonbény. Nejmensi déti si vezmou
nuizky, zavdzou o€i a zanou stithat. Kazdy ma
uréeny pocet ,,stiihi”. Kolikrat ulovi, tolikrat
bude mlsat.

1225. Vrh kladou

Druh pout’ovd atrakce
Misto kdekoli

Délka krétkd

Hraci jednotlivei
Pomicky  kldda

Hri¢ dostane klddu majici 10 cm
v priméru a 50 cm na délku. Jeho tkolem je
vrhnout tuto klddu mezi nohama dozadu za
sebe. Za hraCem je na zemi vyznaceno nékolik
Car. Hra¢ bude odménén podle toho, ke které
klada dopadne.

1226. Vypichovani o¢i

Druh pout’ovd atrakce
Misto kdekoli

Délka krétkd

Hraci jednotlivei
Pomicky obrazek, fix, Sdtek

Na stromé visi obrazek néjaké osoby.
Hra¢ dostane $atek pfes oci a do ruky fix.
Z urcité vzddlenosti se musi poslepu trefit do
oka. DokdZe-li to, dostane bod.

1227. Zertovné discipliny

Druh pout’ovd atrakce
Misto louka

Délka 1 min

Hraci jednotlivei
Pomiicky ~ rozmanité

1. postrkovani mice (balénku) hlavou
mezi brankami

. slalom poslepu

. béh v pytlich

zdvody ve skocich po jedné noze

. béh dvojic s mi¢em mezi sebou

. béh s kotlikem vody na hlavé

. béh trojic—jeden se nese

. zavody oddili na konich

. Stafetovy zdvod—piinést a odnést véc
od mety k meté

RN Y I NN

10. nosi¢i vody — prenosit po lZi¢kich
vodu z jednoho kybliku do kybliku
druhého.

11. zdvod péti¢lennych housenek (pétice
utvoii télesny fetéz)

12. za sladkym cilem (deset slepych na
jeden dort soucasné)

13. souboj slepych v kruhu (dva se tlu¢ou
novinovymi rolemi)

14. béh s vajickem nebo pingpongovym
mickem na 1Zici

15. nafukovani matracek

16. hledani bonboni stifdavé ve vodé a v
mouce (pouze tsty)

17. vytahovani pingpongovych miCki z
lavéru s vodou a to pouze tsty

18. prolézani Zebiikem

19. hokejovy slalom (misto hokejky
kosté)

20. pomoci 1Zice poslepu naplnit hrnecek
vodou z védra

21. zdvody trakaft

22. béh po Ctyfech po zadu

23. zdvody v béhu v potipécskych
ploutvich

24. po Ctyfech s umyvadlem na zddech

25. zavod v rozvazanych botich pro
tkanicky

26. skok do délky s kufrem

27. foukani
vzdalenost

28. béh v botdch od novin

29. béh trojnoz ( dvojice maji svdzané
vnitini nohy )

balénku  na  urfenou

30. hod mi¢em obouru¢

31. plazeni po zddech

32. Stafetové svlékani a oblékéni svetru
nebo kabitu

33. vrh holinkou do dilky

34. sbér lahvi poslepu

35. béhy se Svihadlem

36. pinkat pdlkou pimpongovy micek a
pritom prelést Stafle

37. uzvednout co nejvic papirovych kra-
bic

38. zdvody na chiddch

39. hazeni mickem na rozhoupanou ple-
chovku

40. papirovym zvitatkim poslepu pfilepit
oc€i, zuby, rohy, ...

41. Stafeta s deStnikem

42. korunova Stafeta (pfedavat si korunu
pouze hibetem ruky)
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1.25 Praktické hry

1228. Co les dal

Druh praktickd

Misto louka

Délka do 120 min

Hraci skupinky ¢i jednotlivcei

Pomicky  kotlik, zdpalky, Skrtitka,
sekeru, kus masa, atd.

Druzstva dostanou kotlik, 3 zapalky,
Skrtatko, sekeru, kousek masa atd. SoutéZi se o
nejbohatsi tabuli. Hodnoti se mnoZstvi chodu,

chutnost a splnéni ¢asového limitu.

1229. Doplite mapu

Druh prakticka
Misto nezndmy terén
Délka ptilden

Hraci skupiny
Pomicky  slepd mapa

Hraci obdrzi mapu, jejiz stfedni Cast
chybi. Na mapé je zakresleno pouze okoli vy-
choziho bodu a bodu cilového.

Ukolem hra&i je dostat se z vychoziho
bodu do bodu cilového a zakreslit do mapy
cestu, kterd tam vede.

1230. Doprava ranénych

Druh praktickd

Misto louka, pole, les

Délka libovolna

Hraci dvé ¢i vice druzinek >12
Pomticky

Hraci jsou sefazeni po dvojicich ve
dvou zdstupech a 25m pied nimi jsou
ranéni. Ukolem kaZdé dvojice je dob&hnout k
ranénému a prenést jej k zdstupim. Nosi se
pomoci seddtka utvoieného ze Ctyf rukou. Za

chyby pochopitelné pficitame trestné sekundy.

1231. Dovedny krejéi

Druh prakticka

Misto kdekoli

Délka 10 min (dle Sikovnosti
hracu)

Hraci jednotlivei

Pomicky jehly, nité, latky, knofliky

Postavte do fady libovolny pocet chlapc.
Kazdému dejte kousek ldtky, jehlu a nit,
ndprstek a tfi knofliky vSechny stejné velké. Na
znameni za¢nou piisivat knofliky. Bodujte Cis-
totu prace, dpravu, kvalitu i rychlost.

1232. Duchapfitomnost

v kapse? Limit na odevzdini otizek je 10
minut. Nejlepsi se zapisi do taborové kroniky.

1233. Hledani rostlin

Druh prakticka
Misto louka u lesa
Délka 15 min
Hraci skupiny
Pomucky

Hraci se postavi do fady. Vedouci vyrkne
néazev néjaké rostliny a vSichni se ji rozebéh-
nou hledat. Ten, kdo ji pfinese prvni, ziskdvd
jeden bod. Jakmile stoji hraci zase v fadach,
vyfkne vedouci dals$i ndzev.

1234. Hledejte mésto

Druh prakticka

Misto kdekoli

Délka 5 min

Hraci dohromady

Pomicky  co nejpodrobnéjsi mapa

Kdo najde dfive na podrobné mapé
neznamou obec, vedoucim urcenou? (Hledejte
na specidlkdch.) Kdo nalezne prvni, ddvé hle-
dat pfi dal3f hie ostatnim.

1235. Najdi ranéného

Druh praktickd

Misto louka, pole, les
Délka libovolna

Hraci jednotlivei 12-15
Pomicky  cedulky

Po lese jsou nahodile rozmisténi slabé
upici zranéni s cedulkou a popisem zranéni
(kulka v hlavé télo studené). Hraci se roze-
béhnou je hledat. U kazdého ranéného si prec-
tou popis zranéni a po zralé tvaze jej spravné
oSetii. Za chyby pfipofteme trestné sekundy.

Umélou krev vytvorime smisenim
ridkého Skrobu a potravinarské cer-
vené.

1236. Nakupni horecka

Druh praktickd

Misto ve mésté

Délka 2 min az 3 dny
Hraci jednotlivei
Pomicky  pro kazdého 1 K¢

Kazdy hra¢ dostane 1 K¢. Jeho tikolem je
nakoupit za ni co nejvice véci.
Napsal ochmelar@joseph.gjk.cz.

1237. Ohen pies vodu

Druh praktickd Druh prakticka
Misto kdekoli Misto u vody
Délka 5 min Délka 3 hodiny
Hraci dohromady Hraci druzstva
Pomicky  papiry, tuzky Pomicky  pfirodniny

Vedouci dodd do kazdého stanu kopii
otazek. Otazky jsou takového druhu: Co by jsi
délal, kdyby pfisla zprava, Ze se za 10 minut
pfivali na tabor zédtopa, kterd ho smete? Co by
jsi udélal, kdybys v noci zpozoroval ohen ve
staveni na samoté? Co by jsi podnikl, kdyby
jsi se ndhle ocitl v cizim mésté bez koruny

Na jedné strané rybnika hofi ohen (jeden
pro viechny skupiny). Ukolem hra&i je po-
moci vlastnoru¢né vyrobené lodé prevézt ohen
na druhou stranu.

Druzstva tedy z pfirodnich materidld (a
dodaného provédzku) vyrobi lod’. Z hoficiho
ohné si vezmou libovolnou soucast (uhlik,

dfevo) a naloZ ji na lod’. Plavidlo 1ze pohanét
ze biehu pomoci provizku, nebo postrkovanim
z vody. Ve vodé miiZze byt libovolny pocet
hracd, nikdo v8ak nesmi lod’ nadlehCovat.
Cist ohnidté se dopravi na druhou stranu,
kde se s jeji pomoci zapéli dal$i ohefi (kazdd
skupina vlastni). Tento ohefi musi 5 minut
viditeln¢ hofet. Vitézi druZstvo, které celou
akci provede nejrychleji a bez Gjmy na zdravi.

1238. Ohen v kruhu

Druh praktickd
Misto venku

Délka 1 hodina

Hraci skupiny
Pomiicky  sirky, sekera (?)

DruZina md za ukol uvafit vodu na
ohnisti, které leZi ve tifmetrovém kruhu, do
kterého nesmi nikdo Slapnout (polomér=3m).
Ukol je Easové omezen.

1239. Provazkova posta

Druh prakticka
Misto stanovy tdbor
Délka 30 min

Hraci obyvatelé stanti
Pomiicky ~ provizek

Propojte v§echny stany provdzkovym ve-
denim. (Provazek vede od stanu ke stanu.)
Prvni stan vySle morseovkou (zfetelnym
tahdnim provazku: dlouhy tah je Carka, kratky
je tecka) néjaké slovo do sousedniho stanu, ten
slovo preda.

1240. Pfekonani potoka

Druh praktickd

Misto u potoka

Délka 45 min.

Hraci skupiny

Pomiticky  sekery, pily, kordlky

DruZiny maji za dkol prekonat néjakym
zpiisobem potok (samozfejmé se nesmi pouZit
most). Na druhém biehu jsou na vicku
polozeny kordlky. Za kazdy pieneseny koralek
je 1 bod. Kazdy muiZe jit pouze jednou a
nést pouze jeden korédlek. Kdo se namodi, vy-
padava.

1241. Prepalovani provazku

Druh praktickd

Misto louka

Délka libovolnd

Hraci druzinky 8-14

Pomicky  potieby pro rozdéldni ohné,
provazek

Palivo sbirat vymezenou dobu, pak udélat
oheil a pomoci néj prepélit provdzek zavéseny
v ur¢ité vySce nad néj. Poté zahladit stopy.

Druzinky soutéZi v rychlosti prepalovéni. (+
potom Ize hledat za body ohnisté druhého).

144



Velké kniha her

CAST 1. HRY A SOUTEZE

1242. Rozdélej ohen kiesanim

Druh prakticka
Misto louka

Délka libovolnd
Hraci druzinky >14
Pomicky

Ztrouchnivélé dievo, hibetem noze ¢i pil-
nikem jezdime po kiemenu tak, aby jiskry
dopadaly na troud. Kdo pfijde na zpisob, kdo
to udéla nejrychleji,...?

1243. Sdruzeny zavod

Druh prakticka

Misto letni tabor

Délka 60 min

Hraci jednotlivei

Pomicky  dle poZzadavki zdvodniki

Vypsali jsme cenu pro toho, kdo ziskd ne-
jvic bodi za uvedené tikoly:

1. Na startovni znameni pfines list ja-
voru mlécného a vysvétli, ¢im se 1isi
od javoru klenu.

2. Vypravéj né&jaky kratky pifbéh nebo
néco zarecituj.

3. Pfines list né&jaké jedovaté rostliny,
vysvétli, jaky jed obsahuje a ceho
pouZijeme jako protijedu.

4. Vyznac na hilce podle oka metr.

5. Pfines bukovy list a vysvétli, jak se
1isf od habrového listu.

6. Rozskrtni zdpalku a zapal lampu;
oboje proved jen jako pantomimu.

7. Prevat litr vody.

8. Nakresli zpaméti mapu naseho stitu
do deseti minut.

9. Napodob né&jaké zvife pohybem nebo
zvukem.

Prvnich dvacet soutézicich vzdy dostalo
body, jenz byly udéleny podle bodového

souctu.

1244. Soutéz zrucnosti

Druh praktickd
Misto venku u lesa
Délka 5 min

Hraci dohromady
Pomicky  tycky, noZe

Vezméte obycejnou latku nebo tycku
dlouhou asi 120 cm. RozfeZte ji na tficeticen-
timetrové dily a vyfad’te ty, které maji up-
rostfed velké suky. Pak dostane kazdy zavod-
nik jeden dil a za¢ne z ného vyrdbét podpalo-
vac. To znamend, Ze z n€ho feze dlouhé tfisky,
které vSak. nesmi od lat’ky dplné oddélit.

Vsichni za¢nou pracovat soucasné na
znameni a odloZ{ niZ bud’ za minutu, nebo
kdyZ nékdo tkol dokoni. Za dokonaly pod-
palova¢ dostanou 100 bodi. Za kaZzdou tiisku,
kterd odpadne od dfeva, se jim strhne 5 bod,
5 bodi ztrdceji i za kazdou tifsku krat3i nez
10 cm. Dalsi body se pripoCitavaji za Spatny
zplsob price. Zdvodnici maji zhotovit dokon-
aly podpalovac¢, kterym rychle a bezpecné za-
Zehnou ohen jedinou zdpalkou.

Tuto  zdbavnou soutéZ pordddme
odpoledne a podpalovace schovdvdme na
podpidleni vecerniho tdborového ohné.

1245. Stiecha

Druh praktickd

Misto Clenity terén o rozloze 1
km?

Délka 1-2 hodiny

Hraci dvojice a skupina

Pomicky  stan pro dvojici

Na okrajich mésta stdla kdysi obecni
nouzovd kolonie, bardky pro chudé jen ze
dfeva a vlnitého plechu. JelikoZ se prestala vy-
davat povoleni na stavbu, chudi neméli jiz kde
bydlet. Kdyz byl nékdo pfistizen, Ze zde stavi
bardk musel ho zbourat a odejit. OvSem ex-
istoval jeden italsky zdkon, Ze dim, ktery md
dokoncenou stfechu a je obydleny, smi zGstat
stdt, i kdyby byl na cizim pozemku.

Oddil se rozdéli na dvé druzstva.
Prvni druzstvo predstavuje policisty a druhé
chudédky. Policisté hlidaji vytycené madlo
prehledné tdzemi a chudéci (rozdéleni po
dvojicich) vnikaji do tohoto izemi za tcelem
postavit si obydli. Kazdd dvojice chuddki
md u sebe stan a pokud se jim podaii jej
cely postavit aniZ je policisté chytnou ziskaji
bod. Chytnou-li je dfive odevzdaji papirovy
halasenim policistu, ten vydd potvrzeni o
uspésnosti stavby a chudéci mohou jit zkusit
Stésti kousek dal.

1246. Sikovnost

Druh prakticka

Misto u Spalku

Délka 45 min

Hraci jednotlivei

Pomiicky  smrkové 8isky, sekera

Jednd se opét o soutéZ jednotlivel a
tikolem je v urcitém limitu pfeseknout co ne-
jVEtsi pocet Sisek.

1247. Utajeny kuchaf

Druh praktickd

Misto v pifrodé

Délka 60 min

Hraci skupiny

Pomicky  potraviny, zdpalky

DruZstva dostanou za kol uvafit soupefi
nepozorovéani obéd. Zarovei se ti, které nelze
k piipravé vyuzit, vydavaji jako zvédové do
okoli hledat mista, kde vafi ostatni. Druziny
se hodnoti dle kvality pokrmu, kolik druZin je
naslo a kolik druZin objevili oni sami.

1248. Uzlovka

Druh praktickd

Misto kdekoli

Délka 5 min

Hraci dva

Pomicky  jeden delsi provaz

Dva hraci uchopi provaz, kazdy na jed-
nom konci. Kazdy z obou hrd¢i md za tikol
udélat na svém konci provazu jakykoli uzel, ale
vzdjemné si v tom bran{ tim, Ze jeden druhému

provazem Skube, trhd, vini a podobné. Vitézi
ten, kdo udéla uzel diive.

1249. Uzly v krouzku

Druh prakticka
Misto kdekoli
Délka 5 min
Hraci dohromady
Pomiicky  uzlovacka

Hraci utvoii ve stoje vétsi kruh, celem
dovnitf, s rukama za zady. Vné kruhu obchazi
jeden hrac¢ s uzlovackou. Obchézejici hrac
vlozi najednou uzlovacku nékomu do rukou,
fekne libovolny uzel a vybéhne dokola kolem
kruhu. Hrag, ktery uzlovacku dostal, musi dany
uzel uvédzat difve, neZ k nému obihajici hra¢
znovu piibéhne. NeuvaZe-li, vyméni si role.
Uvaze-li, hra pokraCuje déle.

1250. Vareni ¢aje

Druh praktickd
Misto nehoflavé
Délka 60 min
Hraci skupiny
Pomiicky  kotlik, voda, sirky
Hraje nékolik druzstev, v kazdém

druzstvu musi byt jedna zodpovédnd os-
oba (instruktor, velké dité). Kazdé druzstvo
dostane kotlik s vodou, pfipadné sirky. Dile
dostanou hodinovy limit, ve kterém maji vy-
robit co nejlepsi caj. Caj se md donést na
zdkladnu (misto, kde byla hra vyhldSena).

Je povoleno:

- Pfepadnout cizi druzinu, vylit jim Caj,
ukrdst kotlik, vodu, sirky

- Rozdélit skupinu

- VSe co neni zakdzédno

Neni povoleno: (v tomto poradi)

Pfi pifpravé Caje pouZit cokoliv co
hraci nedostali na zaCatku, neukradli
jiné druziné nebo nenasli v lese
Zapilit les nebo louku

Varit ¢aj bliZze neZ 132 m od zdkladny

Napadnout ciz{ druzinu 10 minut pied
koncem hry nebo pozdé&ji

- Ztratit se bliZe neZ 2 km od zdkladny
- Vzddlit se od zdkladny vice jak na
2 km

Opafit se

1251. Vareni jedl

Druh praktickd

Misto nehoflavé

Délka 60 min

Hraci skupiny

Pomicky  kotlik, voda, sirky, listecky

V lese se rozhdzi listecky. Na kazdém z
nich je grafickd znacka (kolecko, ¢tverecek)
a text. Stejnd znacka se vyskytuje vZdy na
dvou listeccich: na jednom z nich je ddle uve-
den nézev Carodéjné piisady (musi noha, hadi
ocdsek), na druhém je ndzev byliny (kopfiva,
malina). Volime jen nezdvadné byliny, takové,
z nichZ lze uvafit ¢aj.
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V prvni fazi hric¢i jednotlivych druZstev
bez papiru a tuzky obihaji listecky a pomdhaji
vytvdret slovnik (musi noha = kopfiva, had{
ocdsek = malina). Hra¢ vzdy v terénu vyhledd
listeek, zapamatuje si znacku a text a bézi ke
svému vedoucimu, ktery vSe zapisuje.

Po 10ti minutich od zacdtku hleddni
obdrzi skupiny kotlik s vodou, sirky a
sloZeni pozadovaného ,,jedu” (tfi musi nohy
a pul hadiho ocdsku). Jakmile hraci naleznou
pieklad vsech ingredienci, zacnou z nich vafit
Caj.

Vitézi druzstvo, které nejrychleji uvafilo
Caj ze spravnych pifsad a nejlépe po sobé
zahladilo ohni§té.

1252. Vareni vody o zavod

Druh praktickd
Misto nehorlavé
Délka 30 min
Hraci jednotlivei
Pomicky

Nejdiiv nasekejte dostatek dieva. Maite
na to 3 minuty. Postavte misku nebo kozlik
na kameny nebo je zavéste na tycku. Zavodnik
musi v§echno délat sdm.

Voda musi bublat po celém povrchu, ji-
nak nevafi. Kdyz zavodnikovi prvni zdpalka
zhasne, je mu obvykle povolena druhd, ale za

trest se mu prictou k ¢asu 2 minuty.
Neni dovoleno pouzit zadnych jinych
pomticek kromé téch, které byly uvedeny.

1253. Vejce a ja

Druh praktickd

Misto v pifrodé

Délka 30 min

Hraci skupiny

Pomiticky  syrova vajicka, zapalky

Ukolem hra&i je co nejrychleji uvafit va-
jicka a to tak, aby se vafilo 3 metry nad zemi.

1254. Vyroba ¢ehokoli

Druh praktickd
Misto venku
Délka 120 min.
Hraci dohromady
Pomiicky  provazek

Kdysi klasické Cinnosti déti md dne$ni
méstské dit¢ mozZnost délat pomérné ziidka.
Velkym zdZzitkem se muiZe stit vyroba vod-
niho mlyna, nebo hrize na potoku, vyroba
plotu nebo obycejného Zebitku, po kterém se
dé bezpecné vylézt aspoii do dvou metrd. Ve
se vyrabi z dostupného materidlu (déti mohou
od vedoucich dostat provizek).

Zébavné mize byt rovnéz zakladani ohné
bez zdpalek ¢i zapalovace,

vyroba mecu,

tvorba funkéni lodé z piirodnich mater-
il (provazek mohou dostat). Hodnoti se ve-
likost, krésa, originalita, nosnost, nepotopitel-
nost.
Napsal Anino Belan.

1255. Zalesaci

Druh praktickd

Misto nehotlavé

Délka do 30 min

Hraci skupiny

Pomicky  zdpalky, provézek, sekerky
nebo noze pro hrace

Hraci dostanou sekerku nebo niiz, tfi
zdpalky se Skrtatkem. JeSt¢é pred zahdjenim
soutéze si pripravi v malych skupinkdch
ohnisté a nad nim na dvou vétvich natdhnou
provazek ve vysi asi 40— 50 centimetrii nad
zemi. Na znameni vybihaji do lesa, kde si
co nejdiive musi nasbirat a pfipravit hranicku
dfeva, tu musi na ohniSti nejvice tfemi zi-
palkami zapdlit a udrZovat tak dlouho ohen,
dokud se neptepéli provazek. KdyZ hraci nes-
taci prvni tfi zdpalky, miZe dostat dalsi, ale za
kazdou zdpalku se mu piipo¢itd I minuta. Tuto
hru 1ze doplnit napiiklad o soutéZ ve schop-
nosti pfipravit jednoduchy pokrm s vyuzitim
ohné a lesnich plodi atd.
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1.26 Pro pobaveni

1256. Babeta

Druh pro pobaveni

Misto mistnost

Délka 10 min

Hraci jeden

Pomicky  velkd buchta, cukr, Zidle

Na Zidli je poloZena babeta, nebo jakédkoli
vétsi buchta. Uvnitf je n€kde schovany KIic.
Hrac¢ se k nému musi v ¢asovém limitu prok-
ousat bez pouZiti rukou a sousta nesmi vy-
plivovat (musf je polykat). Je dobré buchtu pie-
dem poradné pocukrovat.

S vétsi buchtou lze uspotadat soutéz dvo-
jic (kdo se ke kli¢i prokouse dfive).

1257. Bomba a stit

Druh pro pobaveni
Misto kdekoliv
Délka 5 minut
Hraci 15-30
Pomiicky

Hréci se postavi do kruhu. Kazdy hra¢ si
tajné ofima vybere svoji bombu a svij Stit.
Jeden hra¢ miZe byt zdroveii bombou i Stitem
pro vice hraci. Az si vsichni vyberou, vedouct
dé povel k zacatku hry.

Hraci se snazi byt neustdle v jedné piimce
se svoji bombou a Stitem. V poradi bomba—
§tit—jd. Mezi bombou, $titem a hrai¢em mohou
byt i jinf hraci, bomby a §tity, které nemaji vliv
na daného hréace ani jeho bombu a §tit. V§ichni
hraci jsou tedy v neustdlém pohybu pomalém
i rychlej$im (lepsi, kdyZ se pohybuji pomalu).
Jakmile se vSichni hraci zastavi (asi po 5 min-
utdch) vedouci zavold ,,vybuch”. Hraci, ktefi v
tom okamzZiku nemaji mezi sebou a svoji bom-
bou svij §tit, jsou mrtvi.

Napsal xjsvoboda @ centrum.cz.

1258. Byci zapas

Druh pro pobaveni
Misto aréna

Délka 15 min

Hraci dvandct
Pomicky  Sdtek, papirky

Hraci dostanou tyto tkoly 1 pfedstavuje
byka, 1 matadora, 4 chulos a 6 hra¢i md v ruce
atek.

1. cast. Byk vstoupi do arény (kruhu
vytvofeného témi, kdoZ se hry netcastni) a na
zadech md pfiSpendlené Ctyfi nebo pét prouzkii
papiru dlouhych 15 cm. Hraci zvani chulos se
mu pokouseji tyto papirky strhnout, aniz se
jich byk pfi tom dotkne. Koho z nich se byk
dvakrét dotkne, ten je povazovan za mrtvého.
KdyZ je néktery z chulos zle tisnén, piebéhne
mezi nim a bykem hra¢ se Sitkem, zamdvd
Satkem bykovi pfed ofima a tim ho pfinuti,
aby ho zacal prondsledovat. Neni dovoleno
strhnout bykovi ze zad najednou vic nez jeden
prouzek papiru.

2. cast. Kdyz jsou vSechny prouzky
strzeny nebo vSichni chulos zabiti, vyklidime
arénu a zavdzeme bykovi Sdtkem oci tak, aby
se Satek dal snadno odstranit za jeden cip.

Pak vstoupi do arény matador a mus{
odstranit $atek, aniZ se ho byk dotkne. Jestlize
se mu to podaif, byk je pfemoZen.

1259. Cas k jidlu

Druh pro pobaveni

Misto mistnost

Délka 20 min

Hraci dvojice

Pomicky  kojenecké ldhve s dudliky a
papirovy ubrousek

Divky sedi na zidlich na jednom konci
mistnosti, v ruce drzi ldhev naplnénou
mlékem, limonddou nebo jinym ndpojem
(v8echny musi mit pochopitelné stejny obsah)
a ubrousek. Chlapci stoji na druhém konci
mistnosti. Na znameni piibéhnou ke svym
partnerkdm, pokleknou pfed nimi, divky jim
uvazi kolem krku ubrousek a pridrzuji lahev,
zatimco muzi co nejrychleji piji, pfi¢emz se
nesmi ldhve dotknout rukama. Jakmile dopiji,
divky rychle ubrousek odvdzou a oba bézi k
mistu startu. Vitézi nejrychlejsi par. Hru je
mozno zpestfit tim, Ze dité svou partnerku na
misto startu odnese.

1260. Casti téla

Druh pro pobaveni

Misto mistnost

Délka do 30 min

Hraci vhodné jsou smiSené pary
Pomicky listky s ¢dstmi téla

Na listky se nejprve napiSi cdsti lid-
hlavy. Potom se vyberou nebo ur¢i soutéZici
péry. Pro kazdy par se pak vybiraji listecky z
klobouku. Vybirat mohou bud’ ¢lenové piru,
nebo zvl43t urteny dalsi hra¢. Ukolem dvojice
je spojit se vylosovanymi ¢astmi téla, pficemz
ve spoji musi umistit jeden z liste¢kd. Pokud
se jim to povede, pokracuji ddl v tahdni z
klobouku, dokud jim néktery z listeckli neu-
padne, nebo jiz nejsou schopni dalsi spojeni
utvoiit. Vyhrava ta dvojice, kterd ziskd nejvice
bodd, tzn. udrZi najednou nejvice listecka.

1261. Danda
Druh pro pobaveni
Misto kdekoli
Délka 5 min
Hraci skupina a jeden
Pomicky

Hraje se v klubovné tak, Ze jeden hoch
povstane a ostatni mu kladou celkem 9 libo-
volnych otdzek. On musi na kazdou odpovédét
jen slovem ”Danda” a nesmi se ani usmat.
Maélokdo vydrzi odpovidat vazné, zejména
kdyz jsou otdzky hrozné legracni!

1262. Hlasova rozcvicka

Druh pro pobaveni
Misto kdekoli
Délka 10 min
Hraci dohromady
Pomticky

V ramci ranni rozcvicky odejdou vsichni
za tabor, sednou si (aby je nebylo vidét) a
pocnou ze vSech sil kficet: ,,Ado né, ty jsi se
zblédznila.”, ,,Tolik kliki nezvlddnu.”, ,,To je
stra¥né, to po nds nemuZe§ chtit.” apod.

Poté, co se vSichni dosytosti vykiici, vrati
se s utahanym vyrazem do tdbora a hlavnimu
vedoucimu vysvétluji, jak ndrocnou rocvicku
dnes méli.

Napsal Ada Petrovd.

1263. Hledani $pendlika

Druh pro pobaveni
Misto mistnost

Délka do 30 min

Hraci nejlépe pary
Pomiicky  zaviraci $pendliky

Hréci se rozdéli do dvojic (pokud moZno
smiSenych), jeden z dvojice ma zavdzané oci.
Druhy dostane nékolik zaviracich $pendliki.
Tyto $pendliky umisti na svém oblecen{ a poté
stoji nehnuté. Druhy se zavdzanyma o¢ima ma
za tikol tyto $pendliky na svém partnerovi najit
co nejrychleji. Vyhrava nejrychlejsi dvojice.

1264. Hry s jidlem

Druh pro pobaveni
Misto louka

Délka 5 min

Hraci jednotlivei
Pomicky  jidlo, Satky

Na $ntirku, nit apod. upevnime jablka
nebo kolacky. Na dané znameni musi hraci se
zavdzanyma o¢ima a rukama za zady vyhle-
dat na §niGfe néco k jidlu a co nejrychleji to
snist. Hru lze obménit tim, Ze se hry dcastni

vic hracii, nez bude upevnénych jablk.

1265. Chudinka kocicka

Druh pro pobaveni
Misto mistnost

Délka 50 min

Hraci skupina a jeden
Pomticky

Hrac¢i sedi v kruhu. Jeden hrd¢ je
uvnitf kruhu a pfedstavuje chudinku kocicku.
Kocicka si klekne prfed libovolného hrace,
Zalostné zamioukd a déld pfitom komické gri-
masy. Sedici hra¢ musi pfi tom ko¢icku pohla-
dit a fici: ,,Chudinka kocCicka.” Nesmi se ale
usmat. Kocka tiikrdt zamfioukd, a kdyz hrace
rozesméje, vyméni si s nim tlohu. Nepodafi-li
se ji to, prejde k jinému sedicimu hraci a vse se
opakuje.

V jiné verzi hry si koCicka vyhlédne li-
bovolnou obét’, pfijde k ni, otfe se o nohy
a Zalostné zamiioukd. Obét musi odpovédét:
,,Ubohd mald koc¢icko, nemam mlicko, jdi k
sousediim.” Od chvile, kdy ko¢icka zamiioukd
az do chvile, kdy dopovi pfedepsanou vétu, se
vSak nesmi usmét. Pokud se obét’ rozesméje,
stdvd se koCickou. KdyZ se obéti vétu podaii
dopovédét, ko¢icka musi jit jinam.
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1266. Klice
Druh pro pobaveni
Misto mistnost
Délka do 10 min
Hraci skupiny
Pomticky  pro skupinu kli¢ a provazek

Hraci se rozdéli do skupin. Kazdd
dostane kli¢, v jehoZ ousku je privazdn
dostate¢né dlouhy provizek. Ve stejné chvili
zacnou vSechny skupiny protahovat kli¢ svym
odévem tak, Ze musi od hlavy k paté prochdzet
pod celym odévem. Kdyz je seSnérovan jeden
hra¢, preda kli¢ druhému a pochod se opakuje.
Vyhréva ta skupina, kterd je svdzana dfive.

1267. Kojeni

Druh pro pobaveni

Misto mistnost

Délka do 15 min

Hraci smiSené dvojice

Pomicky  nadvojici jedna s dudlikem

Hraje nékolik smiSenych dvojic, z nichz
matka—divka usedne na zidli a nemluvné—
hoch-si ji sedne na klin. Matka obdrzi ldhev
s dudlikem—plnou (pivo, limondda)—a dava pit
svému nemluvnéti. Které nemluvné dfive ob-
sah vypije, to vyhrdvad. Do dudliku se nesmi
vykousnout vétsi otvor-nemluviata jesté ne-
maji zuby!

1268. Komicky box

Druh pro pobaveni

Misto kdekoli

Délka 5 min

Hraci dva a zbytek

Pomicky 3 rukavice, 2 zidle, dva 3m
provazy, dva Satky

Organizdtor vyzve divdky, aby udélali
velky Ctverec, ktery piedstavuje ring. Potom se
zeptd, kdo ze starSich hract by se chtél utkat
v boxu a kdo bude délat sekundanty. Dva box-
efi jdou doprostied Ctverce a postavi se od
sebe na vzdalenost nataZené ruky a zavazi si
oci §atkem. Potom jim organizdtor fekne, aby
§li zpét, posadi se na Zidli, kde jim sekun-
danti udélaji lehkou masdz a daji posledni rady.
Sekundanti také uvazi provaz boxertim za nohu
a zkrati jej asi na 1 metr. Tak se vzdalenost
mezi boxery znacné zvétsila.

Pak zaCind utkdni. Boxefi, ktefi maji
kazdy rukavici jen na jedné ruce, se snazi
udefit do ruky protivnika, ale ten je od nich
znacné vzddlen, takze bojuji do vzduchu. Or-
ganizétor hry, ktery si rovnéz vzal rukavice, se
obcas pfibliZi k jednomu i ke druhému boxeru
a nic netusicim soupeftim zlehka udefi do
rukavice. Mezitfm ubéhnou tfi minuty prvniho
kola a je prestivka. Boxefi se usadi na Zidle,
sundaji si Satek z o¢i (organizator hry si také
sejme rukavice). Pak probéhnou opét stejnym
zplsobem dalsi dvé kola. Po skonéeni zdpasu
jdou oba boxefi do stfedu ringu a organizator
hry prohldsi utkdni za nerozhodné.

1269. Modni piehlidka

Druh pro pobaveni
Misto mistnost
Délka do 30 min
Hraci jen panové
Pomucky

Chlapeckad Cast hrdcl se ve stanoveném
limitu (do 15 minut) oblékne za ddmy. Dam-
skd Cést hraci s napétim Cekd na vysledek.
Po vyprSeni limitu jedna divka uvede médni
prehlidku a bude komentovat jednotlivé mod-
celou prehlidku rozdélit na rizné kolekce,
napi. plazové komplety, veCerni réby apod.

1270. Mumie
Druh pro pobaveni
Misto mistnost
Délka do 50 min
Hraci dvojice
Pomicky toaletni papiry (role)

Vybrané dvojice obdrzi po roli toalet-
niho papiru. Na povel zaéne chlapec obmova-
vat partnerku od hlavy k paté timto papirem.
Vitézi ta dvojice, kterd difve vypotiebuje cely
smotek.

1271. Nesméj se!

Druh pro pobaveni
Misto kdekoli

Délka 5 min

Hraci skupina a jeden
Pomicky

Hraci se sesednou do kruhu, jeden stoji
uprostied. Kazdy z nich si vyvoli ¢ast vepie
(ouiko, océdsek apod.). Ukolem je na otizky
uprostfed stojiciho hrace odpovidat pfislusSnym
padem slova, které si urcil, divat se tazateli do
ocf a nesmdt se. Kdo se zasméje, prohraje.

”Na co jsi dnes odpoledne upadl?”

”Na ocdsek!”

1272. Nesnadné krmeni

Druh pro pobaveni

Misto kdekoli

Délka 5 min

Hraci dva

Pomiicky  chleba s maslem, ovoce

Dvéma hra¢im zavdzeme oci a posadime
je proti sobé na podlahu na dosah ruky. Dame
obéma kousek chleba s mdslem nebo par
kouskt drobného ovoce a jeden pak za¢ne kr-
mit druhého. Vykon nelze dost dobie bodovat,
ale pro divéky je to veseld zabava.

1273. Obuj partnerku

Druh pro pobaveni
Misto v mistnosti
Délka 30 min
Hraci dvojice
Pomucky

Ctyfem aZ Sesti mladenciim se vylosuji
partnerky. Pak jsou chlapci odeslani za dvefe.
Partnerky si sednou, odloZi svoje boty do kufru
a ten se dd na druhy konec mistnosti. Boty se
pfipadné mohou jen tak nahdzet na hromadu.
Chlapci se zavolaji zpét a musi spravné obout

své partnerky. Neni to ale tak jednoduché, pro-
toZe nesméji mluvit a boty se mohou nosit jen
po jednom. Dév¢ata mohou jen vrtét hlavou.
Kdo piinese nevhodnou botu, musi ji vratit
a pfinést dalsi. Vyhrdva ten, kdo prvni obuje
svoji partnerku.

1274. Piti v beztizném stavu

Druh pro pobaveni

Misto vhodné

Délka 1 min

Hraci jednotlivei

Pomicky  sklenice tekutiny, bréko

Doty¢ny udéld stojku (miZe se opfit no-
hama o zed’ ¢i strom). Dostane ldhev s Cajem a
musi ji co nejdiive slankou vypit-hlavou dold.

1275. Pudink
Druh pro pobaveni
Misto u kuchyné
Délka 15-30 min
Hraci jednotlivei
Pomicky  pudink v kotlicich, 1zicky

Piiprava: Uvaiime dostate¢né mnoZzstvi
pudinku (je vhodné do né&j umistit néjaké
bonusy, napi. bonbénky... (zvlasté v pifpadé,
Ze pudink neni piili§ dobry)) a rozdélime ho
do 5 nadob a rozmistime v tzemi. Kazdy hra¢
si vezme 1zicku.

Ukolem hra®d je snist co nejvice
pudinku. Pudink je dovoleno jist pouze
17i¢kou! Ukol hra¢tim zt&7uji 4 kuchaii, ktefi
si hlidaji svoje pudinky. Pokud kuchai nékoho
chytne, sebere mu 1Zicku a fekne mu tkol, po
splnéni tohoto tkolu, mu 1Zicku vrati.

Po vhodné dobé vyhlaSujeme anarchii—
nechytd se a vSichni (véetné kuchait) jenom
Zzer...(jedi).

Fotograf doporucen.

1276. Reziséfi

Druh pro pobaveni
Misto mistnost
Délka do 30 min
Hraci alespon 10
Pomicky

Vyberou se 3—4 dvojice, které se poslou
z doslechu. Pitd dvojice predstavuje milence
na lavicce v parku. Postupné pfichdzeji hraci v
roli reziséra a maji navrhnout nejlepsi pozici
dvojice, protoZe obecenstvu se prace pred-
choziho reZiséra nelibi. KdyZ uZ reZisér nema,
co by upravil (obvykle po jedné minuté), dobie
si své dilo prohlédne a vyméni si misto s
hercem stejného pohlavi. Délkou potlesku se
ur¢i nejlepsi dvojice reZiséra.

1277. Romeo a Juléa

Druh pro pobaveni
Misto mistnost

Délka 5 min. na scénu
Hraci sudy pocet
Pomicky

Stejny pocet chlapci a divek jde za dvefe.
Jeden pdr rovnou zistdvé uprostfed mistnosti.
Pak postupné chodi po jednom do mistnosti a
maji za kol vytvofit z dvojice uprostied sochu
Romea a Julie (max. 5 min). KdyZ si mysli,
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Ze je socha hotova, vymeéni si pozici (chlapec
s Romeem, divka s Julif). Pf{Stim sochafem je
dalsi z lidi za dvefmi.

1278. Ruska ruleta

Druh pro pobaveni

Misto mistnost

Délka do 30 min

Hraci jednotlivei

Pomicky  noviny na Cepice, nékolik
vajec

V carském Rusku se mezi Slechtou roz-
mohla hra, které se fikalo ,.rusk4 ruleta”. Slo
o to, Ze se vzal bubinkovy revolver, nabity
jedinym nédbojem. Nikdo nevédél, kde ndboj
je. Poté brali Slechtici jeden po druhém re-
volver, natdhli kohoutek, pfiloZili si revolver
ke spanku a zméckli spoust’. KdyZ vySla rana,
ostatni odnesli mrtvolu a hra skoncila. Pokud
rana nevysla, pokracoval dalsi.

Nase obména :

Kazdy hra¢ si udéla papirovou Cepici z
novin. Cistotni hra&i se vysvléknou do pil
téla, nebo se pfikryji igelitem, plasténkou atd.
Vsichni si sednou do fady nebo do kruhu. Vy-
losujeme jednoho hréce, ktery odejde. Po jeho
odchodu vylosujeme dal§tho hrace, kterému
ddme na hlavu syrové vejce a zakryjeme ho
Cepici. VSichni ostatni maji také nasazené
Cepice. Pak se pfivold prvni vylosovany hrac,
ten si ostatni obejde za jejich zddy, aby poz-
nal, pod kterou Cepici se skryvd vejce. Po-
tom md jedinou rdnu na jeho zdsah. Trefi-li se,
hra konci, netrefi-li se, sedd si na misto toho,
kterého udefil a ten se vzdaluje, aby mohl hé-
dat. Opét se losuje, kdo bude mit na hlavé vejce
a hra pokracuje.

Doporuceni : vejce je vhodné na hlavu
ddvat s ¢asti krabicky (Iépe drzi a hrac nesedi
tak kieCovité).

Hraci vytvori nékolik stejné velkych
druzstev z pokud moZno nestejné velkych
hracia. Poté se snaZi ve druZstvech obléci na
jednoho ze svého tymu co nejvice ze svrski,
které na svého manekyna dostane co nejvic
odévnich soucdsti. Vhodné je stanovit Casovy
limit.

1280. Stuj
Druh pro pobaveni
Misto kdekoli
Délka 5 min
Hraci dva
Pomicky

Tato hra se nejlépe hodi pro dva, jeden
predstavuje lovce, druhy stopované zvife. Pro
veétsi zdbavu fekneme hrali predstavujicimu
zvite, k jakému druhu patfi Ze je kralik, med-
véd atd. Hraci obchdzeji kruh kolem ohné a
oba se snazi sehrdt svou tlohu co nejlépe.
Lovec pozorné stopuje zvef a zvife pfed nim
ostrazité unikd, zkouma4 vitr a obCas se ohlédne
dozadu na svou stopu. Na signdl : ”Stdj!” oba
okamzité strnou v postoji, jaky zaujimali pfi
povelu, a zlstanou tak, dokud se jeden z nich
nepohne nebo nemrkne. Vitézi ten, kdo se
dovede Iépe ovlddnout.

1281. Siura

Druh pro pobaveni
Misto mistnost
Délka do 15 min
Hraci nejlépe 5-ti ¢lenné skupiny
Pomicky
Hrice rozdélime do pétilennych

druzstev. Jejich tkol je vytvofit ze svych
sviski  co nejdel§i provaz. PH méfeni
musi provaz drZet nad hlavami a nesmi se

pretrhnout. Druzstvo s nejdelsi $idrou pocho-
pitelné vyhrava.

1279. Sibif 1282. Vécni milenci
Druh pro pobaveni Druh pro pobaveni
Misto mistnost Misto kdekoli
Délka do 15 min Délka 5 min
Hraci skupiny Hraci dva
Pomicky Pomicky

Ona a on si vypravéji pithodu. Rozm-
luva se vSak stdvd napjatéjsi a prechdzi do os-
tré vymény ndzort. Nakonec se pohddaji, oto¢i
se zddy k sobé a nemluvi na sebe. Tu za-
¢ne ona zji§t'ovat, zda on se jesté zlobi. On
odpovida zpocatku mrzuté, ale zvolna se mirni
az posléze se oba smifi.

Po celou rozmluvu vSak nikdo nesmf fici
nic jiného nez "fala fala fiala la"nebo "jedna
dvé tii Ctyfi pét". Je tedy tfeba vyjadfit vSechno
ténem hlasu.

Divdci posuzuji herecky projev obou a
boduji jej.

1283. Vodou na svicku

Druh pro pobaveni

Misto mistnost

Délka do 10 min

Hraci jednotlivei nebo dvojice

Pomicky  svicka, injekéni stifkacka
s vodou

Hraci dostanou do ruky vodou naplnénou
injekéni stifkacku. Jejich ukolem je z urcité
vzddlenosti zhasnout plamen svi¢ky. Komu se
to podafi dfive, zvitézil.

1284. Vypravéni pohadky I.

Druh pro pobaveni
Misto kdekoli

Délka libovolna

Hraci vypravec a ti druzi
Pomicky

Kazdy si vymysli jednu osobu (zndmou
alespoti Casti skupiny, nemusi byt ani Zivd) a
néjaky citdt (,,Bez prace nejsou kolace”, ,,To
je ale pékné pocasi, ze?”, ,Vice svétla” ¢i
cokoliv jiného). Osobu povi ¢lovéku vlevo,
citdt ¢lovéku vpravo, ti si je zapamatuji a
nikomu nepovi. Poté vypravé¢ (vétSinou ve-
douci s velkou fantazii a/nebo schopnosti im-
provizace) zaCne vypravét néjaky piibéh. Kdyz
se dostane na misto, kam by vkladal jméno os-
oby, zastavi se a vyzve n€koho k tomu, aby
doplnil jméno osoby (ten doplni jméno osoby,
kterou mu fekl ¢lovek zprava). Obdobné se vk-
1add i citat.

Pfi dobrém vypravéci je zdbava zaruCena.
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1.27 Psychologické hry

1285. Cinsky zapas

Druh psychohra
Misto kdekoli
Délka 10 minut
Hraci dvé druZstva
Pomicky

Hraci se rozdéli na dvé stejné pocetné
skupiny. Clenové kazdého druZstva se postavi
do fady, ¢elem k protivnikovi. Obé druzstva tak
stoji pred sebou v faddch, cca 3 metry od sebe.

Hraje se na 3 kola. Pfed kazdym kolem si
kazdé druzstvo domluvi postavu, kterou budou
vSichni jeho ¢lenové piedstavovat. Mohou byt
tygr, samuraj, nebo stard babuska.

Na dané znameni piedvede kazdy hrac¢
postavu, kterou si jeho druzstvo vybralo. Tygfi
vytasi drdpy a vykro¢i smérem k prostisto-
jicimu hraci (,,uddd”). Samurajové pozved-
nou pomyslny me¢ a udélaji krok k pro-
tihrd¢im (,,uch”). Staré babusky jen se skloné-
nou hlavou vylekané pieslapuji na misté
(,,bububu”).

Tygr vyhrdva nad babuskou (tygr seZral
babusku), samuraj vyhrava nad tygrem (samu-
raj zabil tygra), babuska vyhrdva nad samura-
jem (samuraj nesmi zranit babusku). DruZsvo,
které vyhrdlo, ziskava bod.

Zalezi jen na taktice skupiny, jakou
postavu si v kazdém kole vybere a jak pii
tomto vybéru zohledni vysledky ptedeslych
kol.

Hra je zaméfena na taktiku a komunikaci
mezi Cleny tymu.

Napsal Siemens Training Center.

1286. Hracky

Druh psychohra
Misto kdekoli
Délka 120 min
Hraci skupinky
Pomicky  hracky

Vecer poeticky ladény, vzpominkovy,
rozhodné vSak nemusi byt sentimentdlni. Par
dni pfed uskute¢nénim upozornéte tcastniky,
at’ s sebou pfinesou nejmilej$i hracku z dét-
stvi. V ureny vecer pak kazdy svou hracku
predstavi. Co to je, k jakému tcelu slouzila,
od koho ji dostal, jaké s ni md zazitky, pfi-
padné jaké md jméno atd. Na vlastnim projevu
ucastnika se poznd, jak je citlivy, jakd ho vazi
pouta k détstvi, jak silny vztah md ke svému
okoli. V§ichni dcastnici by se pak méli zapo-
jit do analyzy kaZdého a pomoci mu odhalit,
jak se ostatnim jevi. Zavér vecera je vyplnén
hrou-rozhovorem hracek, vedeny tcastniky.
Hraci se rozdéli do skupinek, vymysli si kratky
piibéh, rozdéli role hrackdm a posléze im-
provizuji. Hra skytd mnoho moZnosti, ndpadd
apobaveni — vSe zédleZi na ndpaditosti a fantazii
ucastnika.

1287. Kdo je kdo?

Druh psychohra
Misto kdekoli
Délka 30 min.
Hraci dohromady
Pomiicky  tuzky, papiry

Hra¢im poloZite soubor otdzek, na které
pisemné odpovédi. Potom se postupné prec-
tou odpovédi kazdého hrace a vSichni hd-
daji, ¢i odpovédi to jsou. Je dobré jednotlivé
odpovédi ocislovat, aby pii vyhodnocovani
nevznikl chaos. Za kazdého uhodnutého se
pocitd bod. Spravné odpovédi se zvefejni az
na konci. Kdo ziskd nejvice bodd, ma relativné
dobrou schopnost vcitit se do vnitiniho svéta
druhych. Pfiklad otdzek:

Kdyby sis mél zvolit zaméstnani, jaké
by to bylo?

- Co by si udélal s milionovou vyhrou?
- Které tii véci by sis s sebou vzal na
pusty ostrov?

Kdyby si se musel pfeménit na zvife,
jaké by sis vybral?

- Kterou hudebni skladbu by sis rad v
klidu poslechnul?

Které jidlo by sis objednal v luxusnim
podniku?

- Kterd skute¢nd zndmd osoba (Zivd
nebo mrtvd) je ti velmi sympaticka?
Kterd lidskd vlastnost se ti velmi
prici?

- Kdybys mél delsi dobu Zit v jiné zemi,
kterou by sis vybral?

Jaké mas osobni pfani?
Napsal Anino Belan.

1288. Kdo jsem? Il.

Druh psychohra

Misto klubovna

Délka az 2 hod.

Hraci starsi, cca od 14 let

Pomicky  papirky (30 pro kazdého),
tuzka

Vedouci hry hra¢im polozi 30 krat
otizku "Kdo jsem?"a kazdy hri¢ za sebe
pokazdé jinak, pravdivé a jednoslovné odpovi
na papirek. Papirky si nechd u sebe. Po
ukonceni zdpisu si jednotlivé papirky hraci
poloZzi pfed sebe a vyfazuji je postupné.

Odpovédi typu "ja",
"Jméno"vyfadime okamZité.

Prvni varianta pro vyfazovani. "Ziistal
bych sdm sebou, kdybych vyfadil ...?"Pokracu-
jeme az do poslednich péti. Tato varianta je
uzce soukromd, a nedoporucuji tlacit na zvefe-
jnéni vysledku.

Druhd varianta je "Jevil bych se ostatnim
stejné kdybych vyfadil ...?"O vysledku je do-
bré diskutovat, pokud je vile. Vysledek ddva
pohled jak si myslim, Ze mné vidi ostatni a
konfrontuje to s minénim kolektivu.

Napsal Jindrich Poldk (polj@post.cz).

nebo

1289. Konfrontace

Druh psychohra
Misto kdekoli
Délka 45 min
Hraci dohromady
Pomicky  tuzka a papir

Kazdy musi predlozit komukoliv dvé
otazky, kazdy musi odpovédét. Otdzka a
odpovéd’ se boduje. Po vyhodnoceni vyjde na-
jevo, ktery clen kolektivu je nejagresivnéjsi a
nasbiral nejvice bodi.

Hodnoceni:
Obodli  otidzka zbyteCnd, povrchni,

odpovéd’ vyhybava, povrchni

1 bod vypovédél, nerozsifil obzor,
reaguje na st problému
2body  otdzka agresivni, odpovéd

vycerpdvajici, dramatickd

1290. Létajici balén

Druh psychohra
Misto kdekoli
Délka 15 min
Hraci jednotlivei
Pomicky  papiry, tuzky

Kazdému hraci ddme list, na kterém je
napsdno deset prav:

1. Pravo na samostatny pokoj.
2. Pravo dychat Cerstvy vzduch.
3. Préavo na kapesné.
4. Pravo na lasku a péci.
5. Pravo nebyt Sikanovan.
6. Pravo byt origindlni (odliSovat se).
7. Pravo mit prazdniny kaZdy rok.
8. Prévo na jidlo a piti.
9. Pravo na hrani.
10. Prévo byt poslouchén (vyslySen).

Vsichni hraci si predstavi, Ze putuji kazdy
sdm ve svém balénu. Ve svém kosi maji téchto
deset prav a kazdé z nich vaZi dva kilogramy.
Baloén vsak stdle klesd, a aby bylo moZno
znovu nabrat vysku, je treba se jednoho prava
vzdét a hodit ho ,,pfes palubu”. Tato situace
se stile opakuje az do té doby, nez kazdému
zbude jenom jedno pravo.

Pro porovnini nizoru vyvésime plakat
se jmény ucastniki. VSichni zapiSi poradi
odhozeni svych prav do plakdtu a mize zacit
diskuse: ,,Pro¢ jsi odhodil zrovna toto pravo a
ne tamto?” apod.

1291. Méfitka hodnot

Druh psychohra

Misto mistnost

Délka do 45 min

Hraci jednotlivei

Pomicky  papir a tuzka pro kazdého

Hractim piedloZime nebo nadiktujeme
20 hodnot: pfételstvi, mir, pravda, moudrost,
vlast, pfiroda, svoboda, laska, rodina, krésa,
znalosti, legrace, obliba, pocit, jistoty, zaji-
mava price, odvaha, odpovédnost, inteligence,
smich, dspéch. Z téchto (nebo z libovolnych
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jinych, zdleZi na vas) si kazdy hrd¢ vybere
Potadi by alespori pfiblizné mélo vyjadfovat
dulezitost, kterou vybranym hodnotdm piik-
1ada. Poté se hréaci spoji do dvojic a ze svych
vybranych patnécti vyberou 12 a opét je sefadi.
Dvojice se pak spoji do Ctvefic,.. podle poctu
lidi, aZz zGstane poslednich pét hodnot, které
se opét sefadi podle dileZitosti. Takto ziskané

poradi pak bude méfitkem hodnot vSech hraci.

Pozndmka: rozdilné ndzory by si méli
hra¢i vysvétlovat a vyvracet, méli by se
piesvédCit, hra neni parlament, aby v ni
rozhodovalo hlasovéni.

1292. Minikviz

Druh psychohra
Misto kdekoli
Délka 15 min.
Hraci dohromady
Pomicky  papiry, tuzky
Zadani
Ukol &.1
Sefad’te  ndsledujici zvifata podle
oblibenosti:

Krava Tygr Ovce K Opice
Ukol &2

Napiste jedno slovo (vlastnost), kterd je
charakteristickd pro nasledujici:

Pes Kocka Krysa Kdva Ocedn
Ukol .3

Myslete na nékoho, koho znite (a kdo vés
také znd), které mizete piifadit k nasledujicim
barvam. Jedna osoba se nesmi opakovat u vice
barev.

Zlutd Oranzové Cervend Bild Zelens

Reseni
Ukol &.1
Potadi zvifat ukazuje vase Zivotni prior-
ity:
Kréva znamend kariéru.
Tygr znamend hrdost.
Ovce znamend l4dsku.
Kin znamena rodinu.
Opice znamend penize.
Ukol &.2
Popis psa znaci vasi vlastni osobnost.

Popis kocky znaci osobnost vaseho part-
nera.

Popis krysy zna¢i osobnost vaseho
nepiitele.

Popis kdvy ukazuje vas vztah k sexu.

Popis ocednu znaci vas Zivot.
Ukol £.3

Zlutd — nékdo, kdo na vis nikdy neza-
pomene.

OranZové — nékdo, koho miiZete povazo-
vat za svého opravdového pritele.

Cervené — nékdo, koho opravdu milujete.

Bild — spriznénd duse.

Zelena — osoba, kterou si budete pamato-
vat po zbytek vaseho Zivota.

1293. Modré kostky

Druh psychohra
Misto kdekoli
Délka 30 min.
Hraci dohromady
Pomucky

eva, podle svého nédzoru. Pak v jednom pri-
chodu v§ichni zdGvodni, jak a pro¢ se rozhodli,
a nastdvd dlouhd diskuse. Je to velice vaznd
hra.

1295. Spolecné vlastnosti

Predstavte si, ze jste védecky tym, zk-
oumajici odvracenou stranu Mésice. Prave jste
v jednom malém kréteru objevili 20 velkych
modrych kostek. Kazdd md hrany asi metr
dlouhé, 18 jich je sefazeno do obdélniku 3 X6,
dvé stoji bokem. Je na vds, aby jste se rozhodli,
co budete délat dal.

Ted’ hraci popisuji, co by v dané situaci
délali. Vedouci hry jim oznamuje vysledky
jejich Cinnosti podle téchto pravidel: Kostky
jsou nepriihledné, nerentgenovatelné, elektro-
magnetické zafeni pfes né nepronikd. Kdyz
se vSak n€¢kdo néjaké kostky dotkne, hodi do
ni kamenem, pokusi se ji podkopat tak, aby
klesla, nebo na ni jinak mechanicky pisobi,
kostka zmiz{ bez toho, Ze by po sobé zanechala
jakoukoli stopu.

KdyZz hraci pokouseji piisobit nardz na
viechny kostky (napf. nad kriterem postavi
halu a zkouSeji ji naplnit néjakym plynem),
vedouci miZe nechat kostky mizet jednu
po druhé, nebo se miZe pokusit hrd¢im
¢innost néjak nendpadné vymluvit. Kostky
kromé mizeni nevykazuji Zddnou aktivitu, maji
teplotu okoli, nezdfi (i kdyZ zifeni odrdZzeji)
ani neméni svoji polohu. Hra trvd, dokud hraci
nezlikviduji vSechny kostky, nebo dokud s
nimi nepfestanou experimentovat.

Vysvétleni (uvede se po skonceni hry
jako jedno z moZznych): Mimozemskd civi-
lizace, kterd zkoumala slunecni soustavu zjis-
tila na Zemi zndmky inteligence, ale i jisty
sklon ni¢it to, ¢emu nerozumi (kdceni pralesa,
pokusy na nenarozenych lidech, ... ). Proto ses-
trojila jakési testovaci zafizent, s jehoZ pomoci
zjistila, zda se technicky pokrok (moZnost
piistdni na Mésici) nerozviji nebezpecné rych-
leji oproti tcté k nezndmému a nepoznanému.

KdyZz tento test ddvali skupiné Amer-

ianli, ktefi pfedtim absolvovali heuri-
sticky kurz (obsahoval néco z logiky,
obrazotvornosti, metodologie objevovani,

ochrandfstvi a kultury), tito dokdzali odejit od
skupiny kostek po zmiznuti prvni z nich. To,
kolik kostek zustane, je jakymsi ukazatelem,
nakolik md dand skupina vyvinuty cit pro
neznimo.

Napsal Anino Belan.

1294. Senat
Druh psychohra
Misto mistnost
Délka 2 hodiny
Hraci 20 lidi
Pomticky

Mistnost se zatemni, pusti se relaxacni
hudba a hrici se sesednou do $tridlu. Nacez
$éf diskuse vaznym hlasem pronese tGvod a
téma, na které se bude hovofit. Téma je for-
mulovdno jako otizka, na kterou je mozZno
odpoveédét ano nebo ne. Po piecteni dvodu
maji vSichni asi 5 minut na rozmyslenou,
béhem kterych se posadi doprava nebo dol-

Druh psychohra
Misto kdekoli

Délka 15 min

Hraci dohromady
Pomiticky  papiry a tuzky

Vsichni hréci si narysuji na papir velkou
tabulku 3x4 vepi§i do ni privodni znaky
roz¢ileni (kdyZ se rozzufi, nebo hadaji).

ZvySuji Potim se Tresu se

hlas

Mluvim Zrudnu Bije mi

rychleji rychleji
srdce

Zacnu Klepou se | Poklepavam

rychleji mi prsty si nohou

dychat

Prestanu X Y

mluvit

Do préazdych okének oznacenych X a Y
si kazdy miZe napsat své individudlni piiz-
naky.

Na dané znameni za¢nou vSichni pobihat
s papirem po mistnosti. Pokud hrd¢ najde os-
obu, kterd se mu je$té nepodepsala, pozada
ji, aby umistila sviij podpis do okének, které
odpovidaji jejim pfiznakiim roz&ileni.

Vitézi ten, kdo jako prvni ziskd podpisy
od vSech ostatnich. Hra seznamuje lidi v kolek-
tivu.

Napsal Pavel Gotthard (Profesor).

1296. Sesty smysl|

Druh psychohra
Misto kdekoli
Délka 60 min
Hraci jednotlivei
Pomicky  papir a tuzky

Vedouci hry ¢te otdzky a hraci si zazna-
mendvaji odpovédi. Neodpovidaji ale za sebe,
nybrZ se snazi uhddnout, kterou odpovéd’ si
vybere vétSina. Nesmi se ddvat najevo, jakou
odpovéd’ hra¢ napise. Pfiklad dkold:

jmenujte den v tydnu

- rozhodnéte se pro pannu nebo orla

rozhodnéte se pro jednu z téchto ¢asti

téla : plice, srdce, jitra, ledviny, slez-

ina

- rozhodnéte se pro jedno ¢islo : 7, 100,
13,261, 99, 555

- namalujte jeden z t&chto obrazci:

kiizek, kolecko, Ctverec, trojuihelnik,

vlnovka, hvézdicka

jmenujte telefonni ¢islo

napiSte nazev pisné

jmenujte mésic v roce
- jmenujte konkrétni budovu

jmenujte letopocet
- napiSte ndzev filmu
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rozhodnéte se pro jednu z téchto
dvojic barev: Cervend—modr4, zelend—
Zlutd, Sedd—hnéd4, purpurovi-zlatd
mdte neomezené financni zdroje.
Predstavte si Cdstku, kterou byste
chtél(a) na den

napiSte ndzev potraviny

jmenujte hudebni néstroj

napiste pismeno

Jjmenujte védni obor

udélejte n€kolik tecek (jde o pocet)
napiSte ndzev knihy

jmenujte ¢as (hodiny, minuty)

napiSte povahovou vlastnost

Po skonceni projde vedouci postupné
vSechny otdzky a odpovédi, které se vyskytly.
Hra¢ ziska z kazdé otazky tolik bodu, kolik
hra¢i ma stejnou odpovéd’ jako on. Ti, kdo
maji vyS§i soulet bodid, maji vétSinou lepsi
kontakt s okolnim svétem. Hru je vhodné za-
fadit az do druhé Casti pobytu, kdy se uz déti
trochu znaji.

152



Velké kniha her

CAST 1. HRY A SOUTEZE

1.28 Slovni hry

1297. Apenepa

Druh se slovy
Misto kdekoli
Délka 10 min
Hraci skupiny
Pomicky

Apenepa jsou slova, kterd se Ctou ste-
jné zezadu jako zepiedu (mifim, nepochopen,
mdvam, mijim, krk atd.)

Kdo napiSe za pét az osm minut vice
apenep, vitézi. MuZeme soutéZit také tim
zplsobem, Ze zvitézi ten, kdo diive napiSe
stanoveny pocet apenep, napiiklad deset.

Hru lze ztiZit pro hrace star$iho véku tim,
Ze se budou psdt pouze apenepa, kterd maji
vice nez Ctyfi pismena.

1298. Cteni slov pozpatku

Druh se slovy

Misto kdekoli

Délka 15 min

Hraci skupiny ¢i jednotlivci
Pomicky list se slovy

Pfipravte si asi 50 riznych slov a
napiSte je na list papiru pozpétku. V klubovné
pak ctéte jedno slovo za druhym. Prectete-li
napiiklad ,.ecibudraP”, dostane ten, kdo fekne
prvni ,,Pardubice”, 9 bodu (tolik pismen slovo
obsahuje). Kdo se splete, tomu strhnete tolik
bodi, z kolika pismen se ono slovo skladalo.
Nikdo si nesmi pfectené slovo zapsat. Kdo
ziska do konce hry nejvic bodd, vyhraje.

1299. Definice, pojmy

Druh se slovy
Misto kdekoli
Délka krétkd

Hraci dohromady
Pomicky  papiry, tuzky

Nejprve navrhnou hraci néjaké slovo o 4
pismenkdch. Smrz? No, dobfe. Nyni si na pa-
pir napiste jednotlivd pismena pod sebe — tak
anyni o tii prsty dal zase pod sebe, ale zezadu.

s b4 (smrz, soutéz)

m r (mramor, mor, motor)
r m (ram, rozum)

Z s (Zas, zrals)

UrCeny hrd¢ vymsli slovo zalinajici
a koncici nekterou dvojici pismen. Ale
nefekne ndm ho! Jen definici (podobné jako
v kiiZovce). Dle definice musime pfijit na to,
které slovo si hra¢ mysli. PakliZe slovo nékdo
uhodne, dostanou oba (ten, kdo slovo vymyslel
a ten, kdo je uhodl) jeden bod. Jestlize slovo
nikdo neuhodne, ziskd hra¢ (pivodce slova)
body dva. Definice vSak musi byt spravné. Ji-
nak se mu naopak jeden bod strhne.

1300. Dobry cestinar

Druh se slovy
Misto kdekoli
Délka 10 min

Hraci dohromady
Pomiticky  papiry a tuzky

Vedouci si najde slovni kmen, napiik-
lad stup”, fekne jej chlapcim a ti na dany
povel se snazi napsat co nejvice slov se ste-
jnym kmenem. Naptiklad STUPen, STUPatko,
vSTUP, vSTUPné, zdSTUP, trojSTUP, 4STUP,

presSTUPek, zdSTUPce, atd.

1301. Doplnovacka l.

Druh se slovy
Misto kdekoli

Délka 10 min

Hraci dohromady
Pomicky  papiry a tuzky

Kazdy hrac¢ si vymysli deset libovolnych
Ceskych slov, pokud mozno delsich. Tato slova
napiSe do sloupeckii pod sebe na listek papiru,
ale pozor: V kazdém slové vynechd polov-
inu libovolnych pismen, na pieskacku. Misto
vynechaného pismene udéld jen vodorovnou
¢arku. Tak napiiklad slovo “podobizna” mize
napsat tieba takto: ”P — obi-n-. Mé-li slovo
lichy pocet pismen, smi vynechat mensi polov-
inu. Kdyz kazdy hra¢ sestavi takovou desitku
svych slov, pfipevni se listky na sténu nebo
se vibec umisti nékam tak, aby na né kazdy
hra¢ videl, a pak za¢nou vSichni hraci na Cisty
papir psat celd slova (tim dopliiovat chybé&jici
pismena) ostatnich hraci. Kdo nejdiive napise
slova vech hracd, vitézi (samoziejmé svoje
nevypisuje!).

1302. Extrémy

Druh se slovy
Misto kdekoli
Délka krétkd
Hraci dohromady
Pomicky

Nejdelsf slovo sloZené jen ze souhldsek
(Scvrnkls, Ctvrthrst)

Nejdelsi slovo viibec

Nejdelsi jednoslabi¢né podstatné jméno
(Chroust)

Slovo, kde je A,E,ILO,U,Y (Dvacetiko-
runy)

1303. Had Il.
Druh se slovy
Misto kdekoli
Délka 5 min
Hraci skupiny
Pomicky  tuzka, papir

Ukolem hra¢i je vymyslet podstatnd
jména o 5 pismenech tak, aby v nich urcité pis-
meno bylo na spravné pozici. Dané slovo lze
pouZzit pouze jednou. Kdo napiSe za 5 min vice
slov (udéld delsiho hada), vyhrava.

Pi.: 5 pismen, pismeno ,,k”

Kofren
vKlad
vzKaz
latKa
koliK
desKa
SaKal, atd.

1304. Homonyma

Druh se slovy

Misto kdekoli

Délka 10 min

Hraci skupina a jeden
Pomicky

Jeden z hraca odejde, ostatni si vymysli
néjaké homonymum, slovo s nékolika vyz-
namy (pero, mésic, kolo, zamek, KIi¢, list atd.).
Kazdy hrac si vybere jeden vyznam mysleného
slova.

Héda¢ ddvd hra¢dm postupné otdzky,
kazdému ne vice neZ tii. Tdzany odpovidd
pouze na jeden vyznam slova, piicemz
odpovédi se davaji pouze pomocné, které
ihned neukazuji vyznam mysleného slova.
Naptiklad je mySleno slovo "KIi¢”.

”Kde je tento predmét?”

"V kapse”, ”Na papiie”

”Z &eho se dela?”

“Z kovu”, ”Z barvy”

”K ¢emu je uréen?”

”Ke dveiim”, ”Ke hrani”

Kdyz je slovo uhodnuto, hddac se zaradi
do hry a had4 ten, u koho hada¢ myslené slovo
uhodl.

1305. Hra na basnika

Druh se slovy
Misto kdekoli
Délka do 30 min
Hraci dohromady
Pomticky

Hru zacind jeden z hrajicich slovy: ,J4
jsem bdsnik, ty jsi basnik, fekni rym na pdtek,”
a ukdZe na nékterého z hraci. Oznaceny hra¢
musi Fict slovo, jez se rymuje se slovem,
které bylo feceno (v naSem piipadé patek), a
to difv, nez tdzajici napoCitd do sedmi, napf.
svatek, Satek, matek, zkratek apod. Neodpovi-
li spravné do urcené doby, vypadavd ze hry. V
tom piipadé se znovu ptd prvni hrd¢ nékoho
jiného. Odpovi-li oznaceny hra¢ spravné do
urCené doby, ptd se sdm dalstho. Pokracuje se
do vycCerpani slovni zdsoby. Kazdé slovo lze
pouzit jen jednou.

1306. Hra s daty

Druh se slovy

Misto kdekoli

Délka 5 min

Hraci skupiny ¢i jednotlivei
Pomicky  tuzka, papir

Pro kazdou ¢islici se zvoli néjaké slovo.
Napt. 1-pes, 2-les, 3-ves,... Pak vedouci
napiSe, zakryt kabdtem, jakékoli datum (nebo
jiné ¢islo). Cely oddil ¢ekd, az vedouci &islo
odkryje. Kdo nyni naznaéi nejdifve datum

slovy misto Cislic?
13 = pes ves

32 =ves les
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1307. Koncovka

Druh se slovy
Misto kdekoli
Délka 15 min
Hraci dohromady
Pomicky

Vedouci napiSe zacdte¢ni a konecné pis-
meno urcité véci, kterd je v klubovné. Hraci
maji za kol doplnit celé slovo. Kdo fekne
prvni spravné véc, kterou mél vedouci na
mysli, vitézi a ziskdva bod. Hraje se desetkrat.
Kdo ziska nejvice bodd, je celkovym vitézem.

1308. Mam
Druh se slovy
Misto kdekoli
Délka 5 min.
Hraci vichni a jeden
Pomicky

Jeden hrac si néco vymysli (zlaté prase,
absolutno, otruby, vektor, Zebfik, ...) a da to
na védomi ostatnim tak, Ze fekne ,,mam”. Os-
tatni se ted’ snaZi vhodnymi otdzkami zjis-
tit, co si vymyslel. Hra¢ na poloZené otizky
muZe odpovidat pouze ,,ano” a ,,ne”. Kdo prvni
nalezne hledané slovo?

Napsal Anino Belan.

1309. Mam zahradu

Druh se slovy
Misto kdekoli
Délka 50 min
Hraci dohromady
Pomticky

Jeden z hract sedi v kruhu a uvede né&jaké
téma, napf.: ,Mdm zahradu.” Osloveny hra¢
se zepta: ,,Jakou zahradu?” ,,P€knou zahradu,”
odpovi prvni. Druhy hrd¢ se ptd tfettho, ¢i
to je zahrada, jak je dlouhd, co tam roste
atd. a vSichni musi odpovidat dalSim pii-
davnym jménem zacinajicim pismenem ,,P”.
Neodpovi-li nékdo do 10 vtefin, vypadava ze
hry.

1310. Mismas
Druh se slovy
Misto kdekoli
Délka podle chuti
Hraci dva hraci nebo skupiny
Pomicky

Autorem hry je Lewis Carroll (Alenka v
81 div). Mi§ma$ mohou hrét dva hradi, ale
stejné tak dobfe i vetsi spolecnost, rozdélend
do dvou soupeficich skupin. Jedna z nich pied-
loZi protihracim ,,jddro”, pozistdvajici ze ti
pismen, kterd jsou bud’ obsaZena v néjakém
slové, napt. ARD (parddl), nebo jsou vybrdna
namadtkou, aniZ by autofi méli na mysli urcité
slovo. Skupina, které bylo jadro predloZeno,
md na rozmyslenou dvé minuty. Po jejich up-
lynuti dojde ke zhodnoceni odpovédi hada-
jicich:
1. moZnost

Hraci prohlési, Ze slovo znaji a soupef
potvrdi, Ze i on mél na mysli urcité slovo. Kdyz
hédajici slovo ozndmi, ziskdvaji jeden bod a to
i v pfipadé, Ze nasli jiné slovo, nez které vy-
brala zadévajici skupina (napf. ARD-PARDAL

i KARDINAL). Pismena musi byt ve slové ob-
sazena v daném seskupeni. Pokud zahajujici
pfiznd, Ze nemél na mysli Zidné slovo, hada-
jict ziskdva dva body.

2. moZnost

Hraci oznami, Ze slovo nenasli. Ztrici je-
den bod, at’ uZ zahajujici méli na mysli néjaké
slovo nebo neméli.

3. moZnost

Hraci prohlasi, Ze slovo s danymi tfemi
pismeny podle jejich ndzoru neexistuje a Ze
ani protivnik Zadné takové slovo neznd. Maji-
li pravdu, ziskdvaji dva body, v opa¢ném pii-
padé, kdyZ souperf slovo neznd, dva body
ztraceji. Pak se skupiny vystfidaji a hra
pokracuje.

Pfedem se domluvi, zda se vitézem stane
ten, kdo dosdhne nejdiiv 10 bodd, &i ten,
kdo po deseti hrich md lepsi skore. Vybirat
se sméji pouze podstatnd jména jednotného
¢isla, nikoliv vlastni jména a pochopitelné se
musi dodrZovat u danych pismen (pokud tvoif
soucdst néjakého slova) ¢arky i hacky. Jadro se
musi vzdy vyskytovat uvnitf slova, tedy slovo
jim nesmi zacinat nebo koncit.

1311. Na smolaie

Druh se slovy

Misto kdekoli

Délka podle libosti hraca
Hraci dohromady
Pomicky

Jeden z hract vyslovi néjaké pismeno.
Jeho soused pfidd dalsi, oviem jen takové,
aby obé pismena ddvala zacitek né&jakého
slova. Nasledujici hra¢i jmenuji dal$i pismena
a to tak, ze kazdy, pridd-li své pismeno,
musi mit na mysli urcité slovo, které z do-
sud vyslovenych pismen miZe vzniknout. Kdo
fekne pismeno, jimZ je ukonceno slovo (ovSem
pouze podstatné jméno v 1. padé jednotného
Cisla), piSe nebo poCitd si trestné pismeno.
Prvni je S, druhé je M atd. az do slova SMO-
LAR. Kdo se prvni stivé smolafem, vypaddva
ze hry. Zvitézi ten, kdo m4 ve findlovém utkdni
poslednich dvou hraci nejméné trestnych boda
(pismen). Trestné body se zapisuji i v piipadé,
Ze se nedd pokraCovat v tvorbé slova. Tieba
k pismenim Z, A, B pfipoji Z. Ten, ktery po
ném prichdzi na fadu, se jej miZe zeptat, jaké
slovo mél na mysli. Nedokéze-li ten, ktery Z
navrhl, fici slovo zaGinajici na ZABZ (co véru
asi nedokdze!), piSe si trestny bod (pismeno).
Jeho soused pak za¢ind nové kolo libovolnym
pismenem. Trestny bod dostdvd i ten, kdo se
ptd predchoziho hrace, co mél na mysli, ale
dostane spravnou odpovéd’. Napiiklad pta-li se
hrage, ktery k pismentim Z, A, B piipojil R, co
tim myslel, a ten mu odpovi ZABRY.

1312. Napovéda l.

Druh se slovy

Misto kdekoli

Délka 15 min

Hraci skupina a jeden
Pomiicky

Uréime, kdo bude stfednim neboli ha-
dacem. Pozdddme ho, aby na chvi-li odeSel
z mistnosti. Zatfm se domluvime na nékterém

slové. Musi to byt podstatné jméno, které se
skladd ze Ctyf péti pismen, pficemZ vSechna
pismena musi byt riznd, napf. “stil”, "talii”,
”pernik” atd.

Stfedni ma uhodnout dohodnuté slovo,
protoZe je to obtizné, musime mu pomoci, tzn.
néco napovédét, pochopitelné ne pifmo, ale
oklikou, spolehneme se na jeho chdpavost a
pozornost.

Dejme tomu, Ze domluvené slovo
je komdr. Hada¢ je neznd. “Prosim vas,
napovézte mi prvni pismeno,” obraci se na
hrace. To je jeho prdvo vyZadovat ndpovédu;
napovidat mohou ktefikoliv tfi hraci, kazdy
podle svého.

Prvni pismeno domluveného slova je
”K”. Jak ho napovédét, abychom ho piimo
nerekli?

Je to mozno udélat takto: Tii hraci po
fadé fikaji po jednom jednoslabi¢ném neslo
dvouslabi¢ném slové, ve kterém je pismeno
”K”. Dejme tomu, Ze jeden fekne slovo “kom-
pas,” druhy “ptdk,” tfeti “karta”. Ve vSech tiech
slovech se opakuje pismeno “K”. Hadac si
oddéli toto pismeno a zapamatuje si je.

”A nyni druhé pismeno!” Zada.

Jestlize bude hadac pozorny a nezaplete
se do ndpovédi, ma prdvo vybrat nového
stfedniho, ktery bude ve hie pokracovat. Ale
neuhodne-li domluvené slovo, musf hru opako-
vat. At si jesté protrénuje pozornost!

1313. Nejdelsi a nejkratsi

Druh se slovy
Misto kdekoli
Délka 30 min
Hraci dohromady
Pomicky  tuzky a papir

Vsichni hraci pi$i v Casovém limitu co
nejvice nejkratSich a nejdelSich slov. Za ne-
jkratsi slovo lze ziskat jeden bod, za nejdelsi
slovo ¢tyfi body. Nejdelsi slovo musi mit 5 a
vice slabik. Nejkratsi slova jsou vSechna jed-
noslabic¢na.

1314. Obchodni zastupci

Druh se slovy

Misto kdekoli

Délka do 30 min

Hraci dohromady, radéji méné
Pomicky

Hrajici sedi napf. kolem stolu. Ur¢i se
nékteré pismeno, tfeba ,,A”. VSichni musi pos-
tupné fici, jak se jmenuji, odkud pfichdzeji a
co proddvaji. Kazdy tento ddaj musi zacinat
urenym pismenem. V nasi ukdzce je to typ
A. Tedy : ,Jmenuji se Antonin, pfichdzim z
Arébie, proddvam angrest”. Tak se postupné
vSichni vystiidaji. Kdo nevi, co fici, nebo
fekne néco, co uz pred nim nékdo uvedl, vy-
paddva ze hry. Pfi kazdém pismenu zméite
poradi, v némz hrajici odpovidaji, protoze ¢im
pozdé&ji kdo odpovida, tim je jeho tkol nesnad-
néjsi.
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1315. Pismenkovani

Druh se slovy

Misto kdekoli

Délka 10 min

Hraci skupiny ¢i jednotlivei
Pomticky

egorii o délce 5 pismen). Ukolem hrali je
prevést jedno pismeno v druhé postupné vzdy
zménou jednoho pismene ve slové. VSechna
slova (i mezikroky) musi ddvat smysl.

1316. Presmycky

Druh se slovy
Misto kdekoli
Délka krétkd

Hraci dohromady
Pomicky  papiry, tuzky

NapiSte na tabuli téchto 20 slov:
1. RAPAH, 2. BORN, 3. PETLICE,
4. NLZPE, 5. PEKIS, 6. CEBRIT, 7.
CHAOND, 8. ORSTVAA, 9. ISUT, 10.
VIJAHAL, 11. BORAT, 12. RROVEP, 13.
JOOMNZ, 14. BNRTEO, 15. MUSPRKE, 16.
CINJL, 17. KSVOVY, 18. OOOCMLU, 19.
AEIUECBPRD, 20. CRBLIREE.

Pak vysvétlete, ze preskupenim pismen
z kazdého nesrozumitelného slova zndmé
jméno. Kdo vylusti vech 20 slov nejdfiv?

(Spravné znéni: 1.Praha, 2. Brno, 3.
Teplice., 4. Plzen, 5. Pisek, 6. Trebi¢, 7. Na-
chod, 8. Ostrava, 9. Usti, 10. Jihlava, 11. T4-
bor, 12. Pferov, 13. Znojmo, 14. Ttebor, 15.
Sumperk, 16. Ji¢in, 17. Vyskov, 18. Olomouc,
19. Pardubice, 20. Liberec)

1317. Roztrzity autor

Druh se slovy

Misto kdekoli

Délka do 30 min

Hraci dohromady

Pomicky  pro kazdého predem
piipraveny text

Predem si pfipravime text stejny pro
vSechny hrice. Bude to tieba néjakd povidka,
ve které jsou vynechand urcitd slova nebo pis-
mena. Ukolem hrajicich je ve stanovené dobg
text doplnit. Uloha miZe byt rizné &7k podle
vyspélosti hracl. ZaleZ{ na tom, kolik je vy-
pusténo pismen nebo slov.

1318. Rekni jméno

Druh se slovy
Misto kdekoli
Délka 10 min
Hraci dohromady
Pomiicky

Hraci sedi v krouzku nebo kolem stolu.
Vylosovany hra¢ je prvni a zac¢ind hru: dd
svému sousedovi po levici za tikol fici napiik-
lad ki'estnf jméno od pismene B. Nevzpomene-
li si hri¢ do deseti vtefin, ztrdci bod.
Vzpomene-li si vCas, dostdvd bod. Body se
kazdému hraci zapisuji na papir k jeho jménu.
Pak tento hra¢ sdm ddvd ukol opét svému
sousedu po levici. Tentokrdt miZe tdkol znit
napiiklad: “Rekni n&jaky druh ovoce od pis-
mene A!” Daldi hrd¢ tieba: "Mésto od R”

nebo: "Reka od S”. Hraje se na jména
osob, mést, ek, stitd, ovoce, zeleniny, zvitat.
Jméno kteréhokoli z téchto uréenych ndméta
od kteréhokoli pismene muze hri¢ od svého
souseda po levici pozadovat, kdyZ na ného do-
jde fada. Ale sdm takové jméno musi zndt!
Nevzpomene-li si na ného vyzvany soused,
musi mu jméno sdm fici jako doklad toho, Ze
takové jméno opravdu existuje. (Jinak by mu
mohl “napafit” tfeba “zeleninu od Y”, a tak by
vyzvaného uZ pfedem pfipravil o bod, nebot’
takovd zelenina neni a nebude, jejiZ jméno by
od ypsilonu zacinalo.)

1319. Rekni jméno!

Druh se slovy
Misto kdekoli
Délka 15 min
Hraci dohromady
Pomicky

Hraci sedi v krouzku nebo kolem stolu.
Vylosovany hrd¢ je prvni a zac¢ind hru: dd
svému sousedovi po levici za tkol fici napiik-
lad kfestni jméno od pismene B. Nevzpomene-
li si hrd¢ do deseti vtefin, ztraci bod.
Vzpomene-li si v€as, dostivd bod. Body se
kazdému hréci zapisuji na papir k jeho jménu.

Pak tento hrd¢ sidm ddvd kol opét
svému sousedu po levici. Tentokrdt mtiZe kol
znit napiiklad: “"Rekni n&jaky druh ovoce od
pismene A!” Dals{ hra¢ tfeba: "Mésto od
R” nebo: "Reka od S”. Hraje se na jména
osob, mést, ek, stitd, ovoce, zeleniny, zvitat.
Jméno kteréhokoli z t&chto uréenych ndmétd
od kteréhokoli pismene muZe hri¢ od svého
souseda po levici pozadovat, kdyZ na ného do-
jde fada. Ale sdm takové jméno musi zndt!
Nevzpomene-li si na né vyzvany soused, mus{
mu jméno sam fici jako doklad toho, Ze takové
jméno opravdu existuje. (Jinak by mu mohl
“napafit” tfeba “zeleninu od Y” a tak by vyz-
vaného uz pfedem pfipravil o bod, nebot’
takova zelenina neni a nebude, jejiZ jméno by
od ypsilonu zacinalo.)

1320. Retéz slov

obé slova a pridd zase dalsi. A tak se pfida-
vaji pofdd dalsi a dal$i slova, pficemZ se
piedesla musi pfesné opakovat. Kdo néjaké
sliivko vynecha ¢i piehodi, vypada ze hry.

1322. Retéz slov Il

Druh se slovy
Misto kdekoli
Délka 10 min
Hraci dohromady
Pomiicky

Sednéte si vSichni do kruhu a ten, kdo
zévod fidi, pfedd svému levému sousedovi né-
jaky pfedmét (napf. kli¢) a fekne pfi tom: ”To
je klic.” S presné stejnymi slovy piedd soused
kli¢ zase ddle svému sousedovi, ten opét ddle a
tak kli¢ ob&hne vSechny hréace, pficemz kazdy
fekne stejnd slova: "To je kli¢.” KdyZ dojde
kli¢ az k vedoucimu zavodu, pfidd k slovim
jedno dalsi, takZe véta s kliCem ted’ preda-
vand zni: "'To je kli¢ Zelezny.” A zase jde kli¢
s témito slovy kolem. Kdo se zmyli, slova pie-
hod{ ¢i nékteré vynechd, vypada ze hry. A
po kazdém pfichodu klice k vedoucimu, ten
pfidava dalsi a dalsf slova, takze za chvili se
predava s klicem uZ celd litanie.

Kdyz se zmyli sdm vedouci hry, vy-
padne i on a jeho misto pfevezme jeho ne-
jblizsi levy soused, ktery za néj pfidava slova.
Zbudou-li pak ve hfe jiz jen dva hradi, ptida-
vaji si slova vzdjemné jeden druhému. Kazdy
opakuje slova pfedchoziho, ale hned k zim
pfidd nové slovo svoje. Kdo z obou vydrzi
déle, vyhrava.

1323. Samohlaskova soutéz

Druh se slovy
Misto kdekoli
Délka 10 min
Hraci skupiny
Pomicky

Hrac¢ vyslovi prvni slabiku slova a ukdze
na jiného; ten je pfinucen doplnit ji na celé
slovo. Druhy ur¢i dal$tho, aby doplnil posledni
slabiku na slovo jiné, a tak to jde dale. Piik-
lady: Houba, basa, sady, dyné, sova atd. Hru
ztizime, urCime-li, Ze se mohou fikat slova
dvouslabi¢na. Kdo nevi slovo, vypad4 ze hry.

1321. Retéz slov I

Druh se slovy
Misto kdekoli
Délka 10 min
Hraci dohromady
Pomicky

Druh se slovy
Misto kdekoli
Délka 10 min

Hraci skupiny
Pomicky

Déti soutézi, kdo za tfi minuty napiSe
vice slov se stejnymi samohldskami. Nes-
méji se psat slova, v nichz se vyskytuji
jiné samohlasky. DéElaji-li se zdvody na pis-
meno ,,07, musime si napf. vybrat slova
jako SchOpnOst, HObOj, VOjskO, POhOdI-
nOst, ROzhOdnOst, DObrOvOLnOst, ChO-
chOL, KOIOtO¢, ZLOvOLnOst, SOkOL.

KdyZ uplynula stanovend lhita, sete
se mnoZstvi samohldsek v kazdém slové. Za
kaZdou samohldsku v téch slovech, kterd se
neopakuji u Zadného z ucastniki, ziskd hra¢
dva body. Vyskytuji-li se slova u druhych
hraca, ziské za kazdou samohldsku jeden bod.

Chyby se pokutuji. Tomu, kdo udélal
chybu, $krtd se nejenom nespravné napsané
slovo, ale i slovo nésledujici.

Vyhravd ten, kdo ziskd nejvétSi pocet
bod.

1324. Sestavovani slov

Jeden hra¢ fekne napiiklad: “Tuzka”.
Druhy musi slovo opakovat a pridd k nému
dalsf, napriklad: “TuZka neni”. Tfeti opakuje

Druh se slovy
Misto kdekoli
Délka 15 min
Hraci skupiny
Pomicky  papiry, tuzky

Vedouci vysle morseovkou

ze svého

stanu nékolik pismen a stanové dvojice se
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z nich snaZi sestavit co nejvetsi pocet spisovné
psanych slov. Limit je 15 minut (nebo déle po-
dle dimluvy). Opét se boduje. Rim vice slov
sestavite, tim vice bodu a tim Iépe pro vds.

1325. Sestavte telegram

Druh se slovy

Misto kdekoli

Délka do 10 min

Hraci jednotlivei

Pomicky  dopis, kazdy hra¢ papir a
tuzku

Ten, kdo hru povede, pfecte ostatnim né-
jaky kratky dopis nebo text. Ukolem hra¢i je
zkrétit text tak, aby mohl byt podén jako tele-
gram. Hodnoti se cena (pocet slov) a srozu-
mitelnost telegramu. Je moZné hodnotit i ¢as

na formulovan{ telegramu.

1326. Sestavte vétu

Druh se slovy
Misto kdekoli
Délka krétkd
Hraci dohromady
Pomiicky  papir, tuzky

Nadiktujte hra¢im 5 riznych pismen.
Kdo nejrychleji sestavi vétu o 5 slovech, kterd
budou zacinat danymi pismeny? Slova musi jit
ve vété v tom poradku, v jakém je vedouci dik-
toval. Véta md pfirozeny slovosled a logicky
smysl.

1327. Skladani rozhazenych slov

Druh se slovy

Misto kdekoli

Délka 5 min

Hraci skupiny ¢i jednotlivei
Pomiticky  tuZka, papir

Vedouci napiSe na tabuli 10 vét, kazdou
0 5-10 slovech. Slova ve vétich jsou zpfe-
hédzend a zdanlivé neddvaji Zadny smysl. Ktery
hra¢ je sefadi difv tak, aby obsahovaly jasné

mySlenky?

1328. Skladani vét

Druh se slovy

Misto kdekoli

Délka krétkd

Hraci dohromady

Pomicky listky se slovy, papiry, tuzky

Rozdejte hra¢im listky. Na kazdém je
napsdno deset slov. Kdo z nich sestavi nejvice
vét pouziv ke kazdé vété pouze dvou slov (t,
Ctyf i vice, dle dohody), vyhrava.

1329. Skotsky telegram

Druh se slovy
Misto kdekoli
Délka kratkd

Hraci dohromady
Pomicky  tuzky, papiry

V jednom skotském mésté se rozhldsilo,
Ze telegramy do 6 slov, jeZ vSechna zacinaji
stejnym pismenem, se dopravuji zadarmo.

Vedouci ur¢i ndmét, o kterém se ma tele-
grafovat, a tkolem hracu je napsat vystizny,

stejnym pismenkem.

1330. Slova kon¢ici na...

Druh se slovy
Misto kdekoli
Délka 10 min.
Hraci dohromady
Pomiicky

Hréci sedi v kruhu a maji za kol fikat
slova, jez konc¢i urcitou koncovkou (-dlo, -
tika, -icka, -i¢e, -11). Kazdy vyslovi slovo, které
jesté nikdo nefekl a ukdZe na nékoho dalsiho.
Tem md stejny dkol jako jeho piedchidce.
Neodpovi-li do 3 vtefin, nebo bylo-li slovo jiz
vyi¢eno, vypadavd. Kdo se udrzi ve hie ne-
jdéle, vyhrava.

1331. Slova na ,M”

Druh se slovy
Misto kdekoli
Délka 5 min
Hraci jednotlivei
Pomicky

Hréci sedici v fadé po fadé fikaji jména
mést, rostlin, slavnych lidi a pod., kterd za-
¢inaji stejnym pismenem. Druh slov i za-
Catecni pismena ur¢i pofadatel. Slova se nes-
méji opakovat. Hra se stdvd nejzajimavéjsi,
kdyz se zacind zdsoba vyCerpdvat.

1332. Slovni fotbal I.

Druh se slovy
Misto kdekoli
Délka podle libosti
Hraci dohromady
Pomicky

Ten, kdo otvira hru, vyslovi néjaké pod-
statné jméno, tiecba ATOM. Smyslem hry je
co nejrychleji odpovédét slovem, které zacind
dvéma poslednimi pismeny feceného slova, v
naSem piipadé napr. OMACKA. Kdo vyslovi
slovo prvni, ziskdvd bod. Dalsi slovo bude
tieba KAJUTA, atd. Slovni piihrdvky se maji
dit co nejrychleji. Slova se nemohou opakovat
a plati pouze ta, kterd maji skute¢né smysl.

1333. Slovni fotbal Il

Druh se slovy
Misto kdekoli
Délka libovolnd
Hraci ccad
Pomicky

Prvni hrd¢ vykopavéd tj. fekne ceské
podstatné jméno (ne vlastni) v prvnim padu
jednotného &isla. Ulohou druhého hrace je
vymyslet jiné podstatné jméno (rovnéZ ne
vlastni, v prvnim pddu jednotného Cisla),
které zacind na posledni dvé nebo tfi pis-
mena predeslého slova. Hicky se musi zacho-
vat, ¢arky lze libovolné pfiddvat nebo ubirat.
Druhy hrd¢ vymyslené slovo nefekne nahlas,
ale opiSe podobné jako v kiizovce. Tteti hrac si
ma spravné slovo podle opisu domyslet a dile
postupuje stejné jako druhy. Je-li mozné vice
spravnych vykladd, miZe si hrd¢ vybrat vyz-
nam, ktery se mu hodi.

Prvni napiiklad fekl ,krdva”. Druhy md
vymyslet slovo, které zaind na ,,va”, ,dva”
nebo ,,ava”. Vymysli tedy slovo ,vafecka” a
nahlas fekne ,,ndstroj na michdni jidla”. Treti
vi, ze slovo druhého za¢ind na ,va”, ,dva”
nebo ,,ava” a z toho si vydedukuje, Ze druhy
vymyslel vafe¢ku (a ne napiiklad méchacku).
Ulohou druhého je vymyslet slovo, které za-
¢ind na ,ka” nebo ,.Cka”. Vymysli slovo ,ka-
pusta” a nahlas fekne ,,zelenina”. étvrty ma
ted’ ale vice moZnosti. Pokud hru doposud
zvladal sledovat, vi, Ze tfeti ma na mysli né-
jakou zeleninu zacinajici na ,ka” nebo ,.Cka”.
M4 tedy na vybér mezi kadefdvkem, kapus-
tou, karotkou apod. MuZe si kupfikladu vybrat
kaderdvek” (nezdleZ{ na tom, Ze tieti myslel
slovo ,kapusta” — jeho opisu vyhovuje i tato
mozZnost), vymyslet ,,ekologie” a fici ,,nauka o
Zivotnim prostiedi”.

G6l miize hra¢ dostat n€kolika zptisoby

- Zné skupinu pismen, na kterou ma
vymyslet slovo, ale nevi ho. Rekne, Ze
to nevi, nékomu jinému se ale podaii
slovo na tu skupinu vymyslet.

Ztrati nit — nevi skupinu, na kterou

mé vymyslet slovo.

Je usvédCeny Ze blafoval — fekl

nahlas néco, piestoZe nevédél, na

jakou skupinu hldsek miZe jeho slovo
zacinat. (KdyZ nékdo pii hie ziskd
nedivéru, miZe se zeptat toho, kdo
pravé vykopl, na vyznam jeho slova

a Ctyf slov pfed nim.)

- Pokusil se nékoho beziispésné
usveédcit z blafovani. (Kdyz hra¢ chce
nékoho usvédCit z blafovani, musi si
byt opravdu jisty, ze doty¢ny nevi o
co jde. Jinak by to bylo zneuzitetné
— kdyZ nékdo ztrati nit’, stacilo by
mu uvalit na nékoho podezieni a
dotyény by mu musel vylozit cely
dosavadni prubéh zdpasu.)

Napsal Anino Belan.

1334. Slovni kulomet

Druh se slovy
Misto kdekoli
Délka do 30 min
Hraci dvé skupiny
Pomiicky

Kazda ze skupin si vybere svého zis-
tupce, ktery odejde z doslechu. Skupiny se
dohodnou na ur¢itém (stejném) pismenu. Po-
tom zavolaji vedouci druZstev oba zdstupce a
ozndmi jim pismeno. Zdvod spocivd v tom, Ze
kazdy z obou zdvodniki musi po jistou dobu
(asi dvé minuty) rychle chrlit slova zacinajici
smluvenym pismenem. Vitézem je ten, kdo
za stanovenou dobu vystieli vice slov. Kazdé
druzstvo md poctafe, ktery pocitd jednotliva
slova. Vitézi druZstvo, jeZ m4 vice boda.

1335. Slovni samoobsluha

Druh se slovy
Misto kdekoli

Délka do 30 min
Hraci dohromady
Pomiicky  asi 60 kartiek
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Na kartic¢ky z tuhého papiru se napisi pis-
mena, na kazdou kartu jedno. Je dobré mit
takto pfipravené alesponi dvé abecedy, aby
mohlo hrat co nejvic hract. Ten, kdo hru
povede (doporucujeme ho stiidat), karty za-
michd, bere jednu po druhé a vzdy vyvold
pismeno na ni napsané. Pfi tom fekne: Voda,
Zemé nebo Vzduch. Hraci se snazi jmenovat
co nejrychleji bud’ zvife, rybu nebo ptika, je-
hoZ jméno zacind vyvolanym pismenem. Kdo
prvni vykiikne spravné jméno, dostane kar-
ticku. Neni dovoleno jména opakovat. Kdo se
dopusti chyby, musi jednu karticku vratit do
hry. Vitézi ten, kdo ma kartic¢ek nejvice.

1336. Slovni skryvacky

Druh se slovy
Misto kdekoli
Délka 15 min
Hraci dvé skupiny
Pomiicky

Julek si vymyslel rizné véty, ve kterych
posledni pismena nebo i celé slabiky pfipojené
k prvnim pismentim dalsiho slova daji n&jaké
nové slovo. Tak napiiklad: "Pak se najednou
ze stanu vynofil muz”. Ve vété byla ukryta dvé
slova: sen a nouze. Nebo: “Slepice leknutim
zacaly splasené létat”. Ukryté slovo je celek.
Pak jsme se stifdavé pokouseli i my ostatni o
véty s ukrytymi slovy. Kdo jako prvni ukryté
slovo v dané vété objevil, dostaval bod.

1337. Slovo obsahujici samohlasky

Druh se slovy

Misto kdekoli

Délka 5 min

Hraci skupiny ¢i jednotlivei
Pomicky  tuZka, papir

Hraci maji za tkol vymyslet slovo, ve
kterém se nachdzi co nejvice samohldsek.
Samoziejmé ten, kdo vymysli slovo, kde
jsou vSechny a to jeSté tieba podle abecedy,
vyhrava.

Pr.: dvAcEtIkOrUnY, krEmAtOrIlUm

1338. Stejné pismeno

Druh se slovy
Misto kdekoli
Délka 10 min
Hraci skupiny
Pomicky

Hraci se domluvi, které pismeno se bude
opakovat ve vSech slovech na stejném misté.
Dohodnou se napriklad, ze L (N, K) bude
v neopakujicich se podstatnych jménech, skla-
dajicich se z péti (sedmi) pismen, na tfetim
(Ctvrtém) misté.

HuLén

Fale§

Malse

GoLem

LeLek

JeLen

JiLec

OrLik

KoLik

JaLta

Diélka

Zilka
KoLin
Halka
Malta
KoLek
DiLek
OdLiv
Z&Liv
MiLan

1339. Sto slov

Druh se slovy

Misto kdekoli

Délka 10 min na jedno kolo
Hraci jednotlivei ¢i skupiny
Pomticky

Kdo napiSe vice slov (nebo jen podstat-
nych jmen) zacinajicich stejnym pismenem.
Prvni, kdo napsal sto slov, ohldsi to nahlas. Os-
tatn{ hraci prerusi psani. Za kazdé slovo se jim
potom zapocitava jeden bod.

Pocet slov zmenSime u déti mladsiho
véku na 50 nebo na 30. Hru miZzeme omezit
také Casové. Vyhravd ten, kdo za 10 minut
napiSe nejvice slov.

1340. Sest pismen

Druh se slovy

Misto kdekoli

Délka 2 min na kolo
Hraci skupiny

Pomicky listecky s abecedou

Napiste na malé listecky vSechna pis-
mena abecedy (tedy i s hacky a ¢arkami). Pak
listky zamichejte a poloZte je pismeny dold na
stil. Nikdo nevi, kde které pismeno leZi. Pak si
kazdy hrac vybere libovolné 6 listkd, ale nesmi{
se zatim podivat, jakd pismena si vybral. Kdyz
mad kazdy 6 listki v ruce, vedouci dd znament,
na které vSichni své listky obrati, pfectou si
pismena na nich a snazi se co nejrychleji ses-
tavit z nich né&jaké ceské nebo slovenské pod-
statné jméno v 1. pade. (K sestaveni slova nen{
nutno pouZit vSech Sesti pismen!)

1341. Taborova povidka

Druh se slovy
Misto kdekoli
Délka 15 min
Hraci skupiny
Pomicky  papiry, tuzky

Kazdy stan napiSe co nejdelSi a co nej-
souvislejsi povidku, pficemz smi pouZivat jen
slov zacinajicich nékterym ze Ctyf (nejvice
z péti) pismen, jeZ vedouci predem urci.

1342. Telegramy

Druh se slovy
Misto kdekoli
Délka 15 min
Hraci skupiny
Pomicky  papiry, tuzky

Kazdy hra¢ dostane blanket na telegram
a tuzku. Na blanket napiSe deset pismen, jedno
od druhého asi 4 cm. Zadné pismeno se nesmi
opakovat. VSechny blankety se pak pfedaji o
jedno misto doprava a kazdy hra¢ napise tele-
gram, v némZ musi slova za¢inat t¢mi pismeny,

kterd tam jsou jiZ predepsand. Telegramy pak
nahlas precteme.

1343. Tiskarna na travé

Druh se slovy

Misto louka

Délka 10 min

Hraci dohromady ¢i skupiny
Pomicky  papirky s pismenky

Pripravte si doma do sicku asi 200
listeckd z tuhého papiru. Na kazdy napiste
jedno pismeno abecedy. Bude tedy kazdé pis-
meno na nékolika listcich. Cim je pismeno
v nasf fe¢i pouzivanéjsi, tim vice liste¢kd mu
vénujte. (Jsou to napiiklad samohlédsky, souh-
ldska S, méngkrit se jiZ pouZiva souhldsek Z,
R, C apod.) Listecky rozhazejte po louce nebo
po hfisti. Na dané znameni zdvodnik bézi od
startovni ¢ary do louky a mad za tkol vyhle-
dat takovd pismenka, aby z nich mohl ses-
tavit jakékoli Ceské slovo na Sest pismen. (Pfi
druhém kole hry miZete si urcit jiny pocet pis-
men napf. osm.) Ostatni hra¢i zatim nezdvodi
a kontroluji &as toho, kdo je na trati. Cas je
mu zméfen, kdyZ z listeCku, které pfinesl, ses-
tavi na zemi pred ostatnimi slovo o Ziddaném
poctu pismen. Pak se listky vrati do hernitho
pole a startuje dal$i hrd¢ za stejnych pod-
minek: musi si vzpomenout na néjaké slovo
o ur¢eném poctu pismen, listky s témito pis-
meny nalézt a sefadit. Opakujte zdvod v néko-
lika kolech, vysledky (vtefiny) kazdému hraci
secitejte. Vitézem je hrd¢ s nejniz§im poctem
vtefin.

1344. Tiskarna v klubovné

Druh se slovy

Misto kdekoli

Délka 5 min na hru

Hraci skupiny

Pomicky liste¢ky s pismenky

Nastiihali jsme si asi 150 C&tverecki
Cistého papiru velikosti 5x5 cm. Na kazdy
jsme pak napsali Citelné a tiskacim pismem
vzdy po jednom pismenu z abecedy. Pismen,
kterd se v Cestiné vyskytuji Casto (napfiklad
samohldsky), jsme napsali vét$i pocet, malo
pouzivanych méné. Tak s pismenem A, E, O
jsme pfipravili asi po 10 az 12 ctvereceich,
s pismenem O, ~ jen asi po tfech. KdyzZ byly
vSechny Ctverecky popsany, promichali jsme je
a obritili v§echny pismenem dold.

Pak si z této hromadky Etvereckt vytahl
kazdy z nds po deseti, ale nesmél se zatim jesté
divat, jakd pismena na nich md. (Protoze jsme
pouzili silnéjStho papiru, pismena neprosvitala
na druhou stranu). A kdyZ uZ jsme vSichni méli
své papirky pred sebou, dal Tomek start a my
jsme je rychle zacali obracet pismeny nahoru.
dkolem bylo, aby kazdy hrd¢ ze svych pis-
menek vytvoril néjaké Ceské slovo, které ma
alespoii dvé pismena. Cim vice slov se mu z té
desitky pismen podafilo sestavit, tim ovSem
1épe. Pfitom ale nesmél k utvofeni druhych
slov pouZzivat pismena, z nichZ mél sestavena
uZ7 jind slova.

Lhita k sestavovéni slov byla pét minut.
Mohla se ale zkratit, kdyZ uz nikdo ze své
desitky nemohl nic dal§iho sestavit. Pak se
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kazdému z nds zapsaly jeho vysledky (pocet
slov), papirky se vritily na hromadu, zase se
diikladné promichaly a zacalo druhé kolo: opét
si kazdy vybral 10 ¢tverecki a zacal na dany
start sestavovat. Nékdy se stalo, Ze si hra¢
vytdhl tak ne$t'astné seskupend pismenka, Ze
se mu z nich nepodafilo sestavit ani jedno
slovo. V tom kole tedy neobdrzel zZadny bod.
To se nedalo nic délat. Po deseti kolech se
spocitalo, kolik kdo celkem utvoril slov, a po-

dle toho byl sestaven Zebiicek hraci.

1345. Turnaj davtipu

Druh se slovy
Misto kdekoli
Délka 5 min

Hraci dohromady
Pomicky  papiry a tuzky

Vedouci hry zapiSe vSechny hrace na pa-
pirek do svislého sloupku. Pak ddvd rizné
otizky. Kdo odpovi spravné jako prvni,
dostane 3 body, druhy dva, tfeti jeden. Dalsi
uZ se neboduji. (Chcete-1i v§ak, miZete i dals{
bodovat. V takovém pripadé prvni musi dosta-
vat bodl oviem vice, a to tolik, kolik je hraca,
pficemz kazdy dal$f obdrzi o 1 bod méné, nez
ptedchozi). A jaké jsou otazky?

Kdo vyslovi nejdiive v prvnim padu né-
jaké Ceské podstatné jméno, které ma osm pis-
men?

Napiste do jedné minuty co nejvice slov,
ve kterych jsou alespon tii pismena stejnd.

Reknéte n&jaké podstatné Ceské jméno,
které ma deset pismen.

Vyiknéte sloveso, zainajici pismenem
“R”.

Reknéte néjaké Ceské slovo, z kterého
vyménou ¢i ubrdnim nebo pfiddnim jednoho
pismene vznikne slovo jiné. (Napiiklad SOL
STOL, OKO OKNO, CERT CERT atd.)

Vedouci hry si vymysli sim podobné
otizky a pripisuje k jménim jednotlivych
hra¢d body podle rychlosti a spravnosti
odpovédi. Nakonec se body sectou a sestavi se

Zebiicek hraca podle vysledka.

1346. Z jednoho co nejvic

Druh se slovy

Misto kdekoli

Délka do 30 min

Hraci dohromady

Pomicky  tuzka a papir pro hrice

Hraci jsou vyzbrojeni papirem a tuzkou.
Dohodnou se na néjakém del$im slové, které
si zapiSi na sviij list papiru. Z jeho pismen se
pak kazdy snaZi utvofit co nejvétsi pocet slov.
Smi se tvofit ta slova, skladajici se vyhradné

z pismen, z nichz se dané slovo sklidd, a to

i co do poctu. Obsahuje-li dané slovo jedno
A, nesmi se v Zddném novém slové vysky-
tovat A dvakrdt. Smi se tvofit jen podstatnd
jména, nikoli vlastni, v prvnim padé jednot-
ného ¢&isla. (Hacky a Carky se nesmi priddvat
ani ubirat). Kazdé utvotené slovo musi mit ale-
spori tii pismena. U zkuSenych hrd¢i mize
kdykoli ukoncit kterykoli hra¢ tak, Ze fekne
,,DOST”. VSichni si spocitaji utvorend slova.

Ten, ktery jich mé nejvic, zacne pomalu
Cist sviij seznam. Je samoziejmé, Ze mnoho ze
¢tenych slov maji ve svych seznamech i jini
hraci. V takovém piipadé vzkiiknou ,Mdm!”
a preCte svij seznam slov dal§i hrac, opét se
vyskrtaji slova, spole¢nd u dvou nebo vice
hraci a takto se postupné vystiidaji vSichni.
Vyhravi ten, kterému zbylo nejvic nepfeskrt-
nutych slov.

Ukédzka : Ddno je slovo SAMOOB-
SLUHA. Tvorfend slova o nejméné 4 pis-
menech : Obloha, album, bluma, halas, halma,
houba, losos, laso, moula, ohlas, sloha, sobol,
aula, basa, hlas, husa, lama, louh, maso, mlha,
molo, mula, obal, osma.

1347. Znalost slov

Druh se slovy

Misto kdekoli

Délka 10 min

Hraci skupiny ¢i dohromady
Pomiticky  papiry, tuzky, listecky

Vedouci fekne napfiklad ”C 6”. Znadf to,
Ze hrac¢i musi rychle, kazdy zvIast’, vymyslet
takova Ceskd podstatnd jména, kterd zacind ji
pismenem “"C” a maji celkem 6 pismen. Doba
na premysleni je limitovand. Kdo napiSe ne-
jvice slov, vitézi.

Lze si pfipravit i dvé hromadky listki.
V jedné jsou pismena a v druhé Cislice. Vy-

Olga

Osada

Obilka

Ohnicek

Opefenec

Objevitel

Otrokovice

Opatrovanec

Obohacovatel

Obdivovatelka

Obrazotvornost

Vsechna slova zacinaji pismenem “0” a
v kazdém nésledujicim slové je jen o jedno pis-
meno vice.

1349. Ziva abeceda

Druh se slovy

Misto kdekoli

Délka 10 min

Hraci dvé skupiny
Pomicky  papiry s pismeny

Druziny si piipravi sérii pismen abecedy,
které jsou napsdny velkymi viditelnymi pis-
meny. Kazdé druZstvo md jinou barvu. Kazdy
hra¢ dostane 2-3 pismena, tak, aby druzstvo
mélo rozdélenou kompletni abecedu. Kazdé
druzstvo stoji ve stejné vzdalenosti od orga-
nizdtora hry. Ten fekne néjaké slovo, napiiklad
klec”. Hréci, ktefi maji pismena, z nichz se
sklad4 toto slovo, béZi rychle k organizatorovi
hry a postavi se na vymezeném mist¢ do fady
a utvoii vyvolané slovo. Kterému druZstvu se
to difve podaii, ziskdva bod.

Organizdtor hry iikd jen slova, kde se
jedno a totéZz pismeno vyskytuje jen jednou
(napf. Zito, mouka, balén, kopec aj.).

1350. Zouzeleni

tazenim z kazdé hromady se ziskaji typy pro 1[\)41}:?0 ;6(:1211((())\{1),
psanf pfsmen. Délka 15 min
S Hraci skupina a jeden

1348. Zebricek Pomiicky
Druh se slovy Nesmyslné slovo ZouZeleni pouZi-
Misto kdekoli jeme jako zaménu pro jistou Cinnost (napf.
Délka 10 min poslouchat rozhlas, spat, ucit se...).
Hraci skupiny Vybereme jednoho hrace, ktery odejde za
Pomiicky dvefe. Zbyli hraci se domluvi na néjaké Cin-

Usporédejte soutéz. Kdo difve sestavi tfi
Zebficky s dvandcti pfickami z podstatnych
jmen, zaéinajicich pismeny a, u a d, Zebfi¢ek
z podstatnych jmen, kterd zacinaji pismeny o,
p, 0, s, v miize mit 1417 pficek.

Zde je zndzornén Zebficek z podstatnych
jmen, ktery ma 14 “pficek”.

O

Of

Okr

nosti a pak zavolaji hrace zpét. Jeho tkolem
bude pomoci otdzek zjistit, na jaké Cinnosti
se ostatni domluvili. Otazky vSak musi zaci-
nat slovem ZouZeleni: ,ZouZeli se ve dne?”,
,Zouzelil nékdy uz kazdy z nas?”

Odpovidat se smi jen ano ¢i ne. Otazky,
na néz nelze odpovédét jednoznacné, vedouci
zamita.

Obmeéna: jeden hra¢ si mysli ¢innost a 0s-
tatni ji hadaji.
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1.29 Smyslové hry

1351. Barevné tuzky

Druh smyslovd

Misto trasa

Délka 3 min na hrace

Hraci jednotlivei

Pomicky  8-10 barevnych proutkd,
zapisnik, tuzka

Naiezte z tenkych proutki asi 8-10
hiilek, velkych jako tuzky. Huilky obarvéte
jasnymi barvami: modrou, Cervenou, zelenou,
oranzovou, priblizné 2-3 hilky jednou barvou.

Jeden hra¢ vezme barevné tuzky, list pa-
piru a tuzku a pijde mistnosti, Skolni chod-
bou nebo venku kolem bloku domi. Jeho
ukolem je jit stdle pii pravé strané a vratit
se na pivodni misto. Cestou musi rozloZit na
riznych mistech tuzky. Kazdou je tfeba polozit
tak, aby ji bylo vidét, ale aby nebyla pfili§ na-
padnd. Hra¢ se musi fidit zdsadami maskovani
a vybirat hilky takové barvy, aby byly na pod-
kladé méné vidét. Hra¢ si zapisuje poradi, jak
rozestavil hiilky za sebou.

Potom, jeden za druhym ve stanovenych
intervalech (asi 3 minuty) projdou stejnou tra-
sou i ostatn{ hra¢i. Cestou se u hilek nezdrzuji
a neberou je do ruky. Délaji si jen pozndmky
do zdpisniku. Kazdy po ndvratu precte po
poradku barvy hilek, jak je cestou zpozoroval.
Vitézi ten, kdo po cesté neminul Zidnou hilku.

1352. Bystré ocko

Druh smyslovd
Misto venku

Délka 60 min

Hraci jednotlivei
Pomiticky  startovn{ ¢isla

Vedouci se postavi tak, aby na néj bylo
dobre vidét a aby dobie obhlédl okoli. Hraci
se zamaskuji v urCené vzdalenosti. Vedouci
si na sebe navlékd startovni Cisla (musi si je
pamatovat nebo zapisovat). Hrd¢i vedouciho
pozoruji a Cisla, kterd si vedouci oblékd, si
snazi zapamatovat. Zkousi se nepozorované
pripliZit co nejbliZe, aby dobfe vidéli. Vedouci
vyfazuje hrace, které vidi. Zvitézi hrac, jenz
neni vyfazen.

1353. Co se zménilo?

Druh smyslovd
Misto kdekoli

Délka 10 min

Hraci jednotlivei
Pomicky  malé pfedméty

Vedouci druziny ma vZdycky u sebe pro
tuto hru 11-15 riznych malych véci. Knoflik,
zatka, pero, tuzka, kaminek, zdpalka, poStovni
zndmka atd.

Vsechny véci rozloZime na stole a pfikry-
jeme novinami. Hrd¢ se béhem 30 vtefin sez-
namuje s rozmisténim véci; pak se oto¢i zady
ke stolu; zatim tfi nebo Ctyfi véci pfemistime.
Znovu musi hrd¢ 30 vtefin prohliZet véci. Pak
opét viechno prikryjeme novinami.

Nyni se zeptdme hrice: co se zménilo
v rozestaveni pfedmétd, které z nich byly
poloZeny na jiné misto?

Za kazdy spravné ureny predmét se
piipocitdva jeden bod, za kazdou chybu se je-
den bod odpocitd. Chybou je, kdyz hrac fekne
véc, kterd se neprekladala na jiné misto.

Podminky hry musi byt pro vSechny ste-
jné, jestlize jsme prvnimu piemisti-li Ctyfi
predméty, musime i ostatnim pfemistit stejny
pocet. V tomto piipadé je nejlepsi vysledek
Ctyfi body. VSichni, ktefi je ziskaji, jsou vitézi
hry.

1354. Co zmizelo?

Druh smyslovd

Misto u stolu

Délka do 15 min

Hraci jednotlivei
Pomicky  drobné piedméty

Polozte na sttil 30 drobnych pfedmétd a
zavolejte oddil. Dovolte hrd¢im, aby si vys-
tavené predméty minutu prohliZeli. Pak jim
feknéte, aby zavieli oci a prikryli si je dlanémi.
Vezméte jeden pfedmét a uschovejte jej. Na
vas pokyn si oddil za¢ne znovu prohliZet véci
na stole. Kdo prvni ohldsi, ktery predmét
zmizel, ziskd jej jako trofej a schova si jej do
kapsy. Potom hraci zaviou oci a vy schovite
dalsi véc.

Jestlize nikdo z oddilu neodhali, co se
ztratilo, feknete jim, aby zase zavieli o¢i, pred-
mét vrétite na stil a odeberete jiny. SoutéZ
pokracuje, dokud na stole nezlstane 5 véci.
Potom si hraci spocitaji své trofeje—kdo jich
bude mit nejvic, vyhral.

1355. Ciselna slepa baba

Druh smyslova
Misto kdekoli

Délka 10 min.

Hraci skupina a jeden
Pomicky

Ocislovani hraci sedi na zidlich v kruhu.
Ve stiedu kruhu je nakreslend znacka. Jeden
z hrafd se zavdzanyma ofima stoji uprostfed
kruhu. Rekne dvé& &isla (neiiké samoziejmeé
svoje &islo). Ulohou hra¢h s danymi &isly je
vyménit si mista. Kazdy se pfitom musi dot-
knout znacky ve stfedu kruhu. Kdyz je néktery
z nich chyceny (stacf se dotknout), stiva se sle-
pou babou on.

Pokud hra¢ sedi, vztahuje se néj imunita.
Jakmile se viak postavi, nesmi si uZ na své by-
valé misto sednout zpét.

Napsal Anino Belan.

1356. Darky

Druh smyslova
Misto kdekoli

Délka 15 min

Hraci jeden a vSichni
Pomucky

Vybereme si jednoho hrace. “Slyseli
jsme, ze jdete na cesty” fikaji mu, “budete
v riznych mistech?” hra¢ to potvrzuje a ptd
se, jestli bude mit organizator hry néjakd pfani.
pfani bude mnoho. VSichni hraci se na ného po
fadé obraceji s osobnimi prosbami. ”J4 mdm

strycka v Plzni, navstivte ho,” pravi prvnf hrac,
slibil, Ze mi néco posle.”

Kazdy jmenuje nékteré mésto a svého
piibuzného nebo pfitele, k némuz by mél hra¢
zajit. Podle podminek hry uvadéji se jen znima
mésta a zaCateCni pismena jejich jmen musi
byt riiznd.

Cestovatel je c¢lovék velmi ochotny,
vyslechne vSechna pfani a slibi, Ze je splni. Ro-
zlou¢i se a odjizdi na svou dalekou cestu, to
znamend, Ze odchazi z mistnosti. "Cestovani”
hrace netrvd déle nez pét minut. To ale staci
k tomu, aby vymyslel co komu pfivézt. Pfi
vybirdni darki se fidf timto pravidlem: darek
musi mit stejné za¢ate¢ni pismeno jako mésto,
odkud je prfivezen a odevzdat se musi tomu,
kdo toto mésto jmenoval. Tak napf. tomu,
kdo fekl Plzefi papir nebo punochu. Cim
hraci pfijmou.

”Byl jsem u vaSeho dédecka,” iikd nek-
terému z hracd. “Poslal vam ohlavku.” Jestlize
ten, komu je uren tento dérek, fekl Olomouc,
je to spravné a ddrek je dobi'e dorucen. Jestlize
se viak hra¢ zmyli, hra¢ darek nepfijme.

Kdyz hraje vice nez 5 hraci, jedna chyba
se nepoCitd. Ale za dvé chyby jiz dostane
pokutu: znovu sbird piani a podruhé jede na
své "daleké cesty”.

1357. Deset cisel

Druh smyslovd
Misto kdekoli
Délka 5 min

Hraci dohromady
Pomicky  papiry a tuzky

PreCtéte deset Cislic, dvoucifernych
(napriklad 84, 42, 11, 39 atd.). Pak se kazdy
chopf tuzky a snazi se napsat jich tolik, kolik
si jich zapamatoval.

1358. Dvanact vtefin a dost

Druh smyslovd

Misto kdekoli

Délka do 10 min

Hraci jednotlivei

Pomicky 12 nakreslenych obrazcti

Hra¢im predvedeme 12 riznych geomet-
rickych obrazct (kruh, ovdl, mnohothelniky
atd.) po dobu 12 vtefin. Potom se vSichni
hraci snazi nakreslit tyto obrazce zpaméti a
co nejpiesnéji. Pfi hodnoceni srovname zadani
a vytvory, hrac¢i by si méli v§imnout chyb,
kterych se dopustili. Hned potom tutéz zk-
ousku opakujeme znovu. Tentokrat uz jisté
budou mit vSichni zakresleno vSechno bez
chyb. Ve zkousce pak Ize pokracovat kreslenim
obrazct, které vymysleli sami hraci a zaroven
zvySovanim poctu obrazcii.

1359. Hledackal l.

Druh smyslova
Misto v mistnosti
Délka 30 min

Hraci dohromady
Pomiicky  papiry s tkoly
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Vedouci si pfipravi tolik papird riznych
barev, kolik je hraci. Na tyto papiry napiSe
rizné tkoly (napf. dopis morseovkou, rizné
hddanky a chytaCky ap.). Obsah kazdého pa-
piru je stejny, kazdy hra¢ ma tedy tytéz dkoly
jako druzi. Vedouci hry tyto papiry rozstithda
na stejny pocet nepravidelnych ustiizkd a
v nepfitomnosti ¢lend je pordznu ukryje (pod
ndbytkem, ve skulindch ap., ale tak, aby vZdy
alespofi riZek byl vidét). Pak hraci pfijdou,
kazdy hledd ustiizky své barvy, sestavi je
a lusti dkoly na nich. Boduje se rychlost i
spravnost hledan{ a lusténi.

1360. Hledani pismen I.

Druh smyslovd

Misto u stolu

Délka 15 min

Hraci dohromady

Pomicky  papirové karticky s abece-
dou

Na karticky, zhotovené ze silnéjsiho pa-
piru, napiSte vSechna pismena abecedy. (Na
kazdou karticku jedno pismeno.) Karticky jsou
pak libovolné rozlozeny po stole, pismeny
dolt. Nikdo tedy nevi, kde které pismeno se
nalézd. Vedouci pak hldsi: "Hledd se pismeno
A.” Na tato slova vSichni hraci soucasné vez-
mou si po jedné karticce a podivaji se, jaké pis-
meno kdo vytdhl. Neni-li mezi nimi pismeno
A, vrati vSichni hraci karticky zpét, zamichaji
a tahd se znovu a to tolikrat, az nékdo pismeno
A nalezne. Toto nalezené pismeno si ponecha.
Pak se hledé pismeno B, atd., aZ se tak zvolna
vSechna pismena odstéhuji k riznych hractim.
Kdo md na konci hry nejvice pismen, vyhrava.

1361. Hledejte veverku!

Druh smyslova

Misto mistnost, piiroda
Délka 30 min

Hraci dohromady
Pomiicky  veverka

Pouzivame pfi ni malé veverky koupené
v hrackarstvi. Nekdy se spokojime jen s malym
latkovym mickem, kterému pfimalujeme oci,
nos a tsta.

Vsichni hraci az na jednoho vyjdou ven.
Urceny hra¢ pak umisti veverku kamkoli na-
horu nebo dold, ale tak, aby ji bylo dobie vidét.
Pak se vSichni vréti a za¢nou hledat. Kdo vev-
erku uvidi prvni, tiSe usedne a dostane 1 bod.
Postupné usedajf i ostatni, hned jak spatfi vev-
erku, a snazi se chovat nendpadné, aby ostat-
nim neprozradili misto ukrytu.

Obvykle se hraje, dokud nemd nékdo tii
body to je vitéz. Nékdy vsSak hrajeme tak
dlouho, az uzZ md aspori jeden bod kazdy kromé
jednoho tomu pak ziistane mélo lichotivy titul
”Nejvetsi nemehlo”.

1362. Jakou mate pamét?

Druh smyslovd

Misto u cedule

Délka 5 min

Hraci dohromady
Pomicky  cedule, papiry, tuzky

Dohodnéte se s kamarddy, Ze si pljdete

vSichni najednou precist plakdt ¢i né-
jakou vyvésku, kterou ze svého stanovisté
sice vidime, ale nerozeznime pro velkou
vzdalenost jeji text. BéZime k ni vSichni stejné
(tedy zadné ptedhdnéni), ¢teme ji jednu min-
utu (pfipadné dvé i vice, dle mnozstvi textu)
a kdyZ umluvend doba uplynula, obratime se
od vyvésky a kazdy piSe na papir jeji text
tak, jak si jej zapamatoval. Kdo md z nds ne-
jbystiejsi hlavu? Kdo si nejvice zapamatoval
jeji slovosled!

1363. Kdo piskal

Druh smyslova

Misto terén

Délka 45 min

Hraci skupina a jeden ¢i vice
Pomicky  pistalky

Pred zahdjenim hry dd vedouci jednomu
nebo nékolika hra¢im pist'alku. Kdyz je hra
zahdjena, rozejdou se hraci do terénu. Cas
od Casu se ozve pisknuti. Pfitom se hrdci s
pist'alkami neustdle skryvaji svym prondsle-
dovatelim. Hra se hraje v husté¢ zarostlém
a zalesnéném terénu na ploSe asi jednoho
¢tvere¢niho kilometru. Hraci se pohybuji jed-
notlivé, sdruzovéni neni dovoleno. Cas od Casu
musi zapiskat. Ukolem ostatnich je urit co ne-
jdfive, kdo piskd, a chytit ho. Kdo odhali ne-
jvice piskajicich, je vitézem.

1364. Kdo zaklepal?

Druh smyslovd
Misto u stolu

Délka 5 min

Hraci skupina a jeden
Pomticky

Hréci sedf u stolu. Jeden z nich je vy-
losovan a ten jde nékolik kroki od stolu a
obriti se k nému zady. Ostatni hraci se po-
suriky dohodnou a jeden z nich zaklepe na
stdl. Potom se onen hrd¢ vriti a md poznat po-
dle toho, jak se kdo provinile a neklidné tvaii,
kdo klepal. Uhodne-li, jde dédle poslouchat
ten, kdo byl prozrazen. Neuhodne-li, musf jit
poslouchat znovu.

1365. Kimovka na dalku

Druh smyslovd

Misto libovolné s cestou
Délka 30-45 min

Hraci jednotlivei 9-14
Pomicky  rizné predméty

Vedouci chodi po cesté sem—tam a vzdy
viditeIné nese jeden pfedmét. Poschovivani
hrac¢i si musi zapamatovat predméty i jejich
poradi. Po skoncenf hry napisi predméty na pa-
pir.

Spravny predmét 2b, pofadi 1b. Koho ve-
douci uvidi, je vyloucen.

1366. Koralky

Druh smyslova

Misto u stolu

Délka 45 min

Hraci dohromady

Pomiicky  kordlky vsSech barev a ve-
likosti

Vedouci hry vysype na stil pytlik s ko-
ralky. Po chvili beze slova kordlky posbird a dd
nazpét do pytliku. Ukolem hra¢d je uréit pocet
korélkd vSech barev, urcit jejich velikost, druh
materidlu (napf. nejvétsi byl modry s dirkou,
nejmens] bila sklenénd kulicka).

1367. Koruna

Druh smyslova
Misto u stolu
Délka do 30 min
Hraci dveé skupiny
Pomicky  koruna

U stolu sedi dvé druZstva proti sobé.
Jedno druzstvo ma ruce pod stolem a poddva
si korunu. Kdokoliv z druhého druZstva fekne
dost. Na tento povel musi prvni druzstvo pléac-
nout rukama o stil a nechat je leZet na stole.
Druhé druzstvo se snazi podle zvuku uhod-
nout, kdo z hra¢i md pod rukou korunu. Pfi
dostatku hraci (nad 6 v druzstvu) miZe byt
vice pokusti o uhddnuti (az 3). V piipadé, ze
se podaii uhddnout, kde je koruna, vymén{ si
druZstva tdlohu.

1368. Kulickova

Druh smyslova

Misto v mistnosti

Délka 10 min

Hraci dohromady

Pomicky  $ikmd plocha, 10-15 rizno-
barevnych kuli¢ek

Kolem stolu jsou rozestaveni hraci. Na je-
den konec §ikmé plochy se postavi organizator
hry a na druhy jeho konec pomocnik.

Hra zaCne tim, Ze organizdtor vybird
kulicky z neprihledného sicku a kutdli je
po naklonéné plose a jeho pomocnik kulicky
chyté a dévé rovnéz do neprithledného sacku.
Kulicky se kutdli v rychlém sledu. Ukolem
hra¢a je zapamatovat si, v jakém poradi se
koulely kuli¢ky za sebou. Pfedem je stanoveno
podle ¢eho (barva, velikost atd.). AZ kouleni
skon¢f, napisi hraci pofadi. Za spravné pop-
sanou kuli¢ku ve sprdvném poradi jsou dva
body, za kulicku nesprdavné umisténou, ale
spravné popsanou jeden bod.

1369. Mas dobry ¢ich?

Druh smyslova

Misto kdekoli

Délka 15 min

Hraci dohromady

Pomicky  aromatické véci v pytlicich

Pripravte nékolik papirovych pytliki
viechny stejné a vlozte do kazdého véc, kterd
vyddva zvlastni vini napiiklad do jednoho
nakrdjenou cibuli, do dalsitho kdvu, rGzové
okvétni listky, kizi, anyz, pomerancovou kiiru
atd.

Postavte tyto pytliky do fady kousek stra-
nou a pak posilejte jednoho hrace po druhém,
aby kolem nich presli, a pét vtefin ke kazdému
¢ichali. Na konci maji minutu na to, aby nap-
sali po paméti nebo odfikali vedoucimu ve
spravném poradi jména riznych véci, které
poznali ¢ichem.
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1370. Mésta

Druh smyslovd
Misto kdekoli
Délka 5 min

Hraci dohromady
Pomiticky  papiry, tuzky

Vedouci napie do dvou sloupcti po desiti
jménech rtiznych mést. Potom ozndmi &islo
sloupce (prvni, druhy) a pfedcitd zvolna jejich
mésta. Asi za minutu po piecteni oznami, ktery
sloupec maji hra¢i zpaméti napsat. DokdZe
nékdo zapamatovat si a napsat vSech 10 mést?

1371. Na bystrozrakého

Druh smyslovd
Misto terén
Délka 15 min
Hraci dohromady
Pomticky

Na vzdélenost, ve které je mozno jeSté
rozeznat omezené pohyby, poSleme hrice,
ktery provadi ve volnych ¢asovych intervalech
rizné ukony, jak nejrychleji dovede. Napiik-
lad Cisti si zuby, zvedne pazi, udéld dfep a
podobné. Hraci maji zapsat (¢i pouze zapam-
atovat) kazdy pohyb a odevzdat po ukonceni
vedoucimu.

1372. Na kouzelnou hulku

ani vyrazem najevo, Ze krélika jiZ nasli a jeSté
chvili predstiraji, Ze ho hledaji, aby nepfivedli
na stopu ostatni hrace.

Posledni hledajici je oznacen za slepuchu
slepackou. Ten, kdo se posadil prvni, vyhral,
vyjme krélika z Gkrytu a schovédva jej v pristim
kole.

1374. Na kukacku

Druh smyslovd

Misto husty les

Délka 10 min

Hraci dohromady a jeden >7
Pomucky

Jeden hrd¢, kukacka, se schovd v lese

kdo kukacku najde prvni, stava se pii dalsi hie
kukackou.

1375. Na patrace

Druh smyslovd

Misto vyvySené misto
Délka 30-45 min

Hraci jednotlivei 12-14
Pomicky

Vedouci je na vyvySeném misté a tam
néco déla. Schovani hraci si ikony znamenaji.
Spravny tkon 3b, uvidi-li je vedouci -2b.

Druh smyslovd

Misto kdekoli

Délka kratka

Hraci dohromady 8-11
Pomicky  vyfezdvand hilka

1376. Na postieh

Tohle je jedna z naSich oblibenych
schovdvacek. Ke hie je potieba kouzelnd
hiilka, pfedstavuje ji asi na prst silnd, nejméné
dvacet centimetr dlouhd vyfezdvana hiilka.
Jeden z hra¢a hulku schovévd, urdi tedy ostat-
nim, kterym smérem se maji divat a za jejich
zady pak hil nékam skryje. Pfi tom musi do-
drZzet pravidlo, Ze alespori polovina htilky mus{
byt z néjakého mista viditelnd. Poté ozndmi,
kde zhruba se hilka nalézd. (fekne napf.: nenf
ddle nez pét kroku od tamtoho modiinu) Os-
tatni se hilku vydaji hledat. Kdo ji prvni
nalezne, sebere ji, zvedne ji nad hlavu a zavold
kouzelnou formulku: "J4 ji mdm a nikomu ji
neddm."Dokud neni formulka zavoland, mize
mu hilku kdokoliv sebrat a pokusit se o totéz.

Kdo to dokédZe, miZe v piistim kole schovévat.

1373. Na kralika

Druh smyslovd

Misto vybavend mistnost
Délka krétkd

Hraci dohromady 8-12
Pomicky  libovolny predmét

Dalsi ze schovdvacich her, tentokrat hra-
vand zejména v klubovné. Na pocdtku hry
je jeden drobny pfedmét oznaCen za krélika.
Jedna osoba zistane v klubovné a krélika
nékam ukryje. Kralik musi byt schovdn nend-
padné, ale tak, aby byl z né&jakého pohledu
vidét.

Kdyz je krdlik ukryt, ostatni vejdou do
klubovny a hledaji jej. Kdo schovanou véc na-
jde, posadi se na Zidli. ZkuSeni hraci nedaji

Druh smyslovd

Misto zafizend mistnost

Délka do 20 min

Hraci dohromady

Pomicky  drobny pfedmét dle vlast-
niho vybéru

Ten, kdo hru povede, si pfipravi né-
jaky drobny pfedmét, ktery si ostatni dobre
prohlédnou. Potom se vzdali a vedouci pied-
mét schovd tak, aby ho bylo sice vidét, ale ne
na prvni pohled. Hraci pak zase pfijdou a véc
hledaji, ale jen o¢ima, nesmi na nic sahat, shy-
bat se, na nic vystupovat. Kdo hledanou véc
uvidi, ozndmi to nendpadné vedoucimu. Kdyz
vichni nebo alespon vétina pfedmét nalezla,
oznami vedoucimu poradi, v jakém hraci pred-
mét nalezli.

1377. Nakup
Druh smyslovd
Misto mistnost
Délka 15 min
Hraci skupiny
Pomicky ,.zbozi”

Dvojice obdrzi papirek se seznamem, co
md nakoupit a nauci se jej nazpamét. Po-
tom se vydaji do obchodu nakupovat (sez-
nam pochopitelné zapomenou doma). Obchod
pfedstavuje stil, na kterém jsou vyskldddny
papirky se jménem zboZi licem dold. ZboZi je
3 vice druhi nez se mé koupit a od vieho je
tolik kust, kolik je druZinek. Hra¢i postupné
obraceji papirky a hledaji to ,jejich” zboZi.
KaZdou nespravnou karticku mus{ obratit zase
licem dold.

AZ si jsou jisti, Ze maji vSe, jdou za poro-
tou. Hodnoti se rychlost a spravnost ndkupu.

1378. Naslouchani

Druh smyslovd
Misto terén
Délka 50 min
Hraci skupiny a jeden
Pomicky
UrCenym  dsekem riznymi  sméry

prochdzi nékolik druZstev. Uprostied pros-
toru stojf strdZ (ve dne se zavdzanyma o¢ima),
kterd naslouchd a urCuje smér, odkud uslys{
kroky. Hrd¢, jehoZ misto strdZ piesné urci,
vypadéava ze hry. Vitézi druzstvo, které proslo
stfezenym terénem a ztratilo nejméné hracu.

1379. Nastoupena druzina

Druh smyslova
Misto kdekoli
Délka 5 min
Hraci skupina
Pomicky

Hraci stoji v fadé. Pozaddme dva hrace,
aby vySli z fady a obratili se Celem k os-
tatnim. Tito dva maji pfesné¢ minutu k tomu,
aby si mohli prohlédnout vSechny, kteff stoji
nastoupeni v fadé, a zapamatovat si vzhled
kazdého hrace, podrobnosti jeho obleceni. Pak
je organizator hry pozadd, aby na chvi-li odesli
Z mistnosti.

Nyni navrhneme vSem ostatnim, aby
si néco zménili na svém vzhledu (vyménili
bundy, vyhrnuli rukdvy apod.).

Hadaci pak po jednom pfichdzi. Kazdy
musi fici, jaké zmény zpozoroval na vzhledu
svych kamarddt. Neni tfeba na né pospichat.
Spocitdme vSechno, co bylo feceno spravné.
Zvitézi ten, kdo zpozoroval vice zmén.

1380. Nedejte se osidit!

Druh smyslova

Misto u stolu

Délka do 15 min

Hraci dohromady

Pomicky  vétsi pocet riznych minci

Vedouci hry rozhodi na stil hroméddku
riznych minci-pétniky, desetniky, dvacetniky,
padesatniky, koruny, dvoukoruny, pétikoruny i
desetikoruny. Na stole, na ktery musi vSichni
hraci dobfe vidét, je nechd chvilku leZet, a
pak je rychle sebere. Béhem doby, kdy penize
lezi na stole, je musi hra¢i rychle spocitat
nebo alespori odhadnout celkovou ¢éstku. Kdo
prvni vyslovi pfesnou sumu, kterou mince
predstavuji, ziskdvd bod. Bod se pridéluje i
za nepribliznéjsi ddaj. Vitézi ten, kdo prvni
dosdhne uréeného poctu bodui.

1381. Odhad casu ll.

Druh smyslova

Misto louka, mistnost, i jinde
Délka 10 min

Hraci druzinky 9-13
Pomicky  stopky

Clenové druzinek utvori zdstupy. Pos-
tupné pak vychdzi, odhadem 30 sekund néco
délaji a pak se jdou zafadit. AZ se vSichni vys-
tifdaji stopne se Cas a porovnd se s teoreticky
zjisténym (hraca*30) sekund. Kterd druZinka
byla nejbliZe, vyhrava.
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Vedouci mtiZe téZ urdit ¢as, napf. 30 min.
Déti maji za tkol tento ¢as co nejpfesnéji
odhadnout a jeho uplynuti nahldsit vedoucimu.
Vedouct si pfesny ¢as, kdy mu hrac hlasil, Ze si
mysli, Ze ¢as uz uplynul, zapiSe. Jakmile toto
uéini i posledni ¢len oddilu, vyhldsi vedouci,
kdo se nejblize trefil. Pozn. nikdo nesmi pouZzi-
vat hodinky.

1382. Opisovani Cisel

Druh smyslova

Misto les

Délka 30 min

Hraci jednotlivei

Pomicky  Karticky s Cisly, tuzka a pa-
pir

Po lese jsou rozmisténa trojcifernd Cisla.
Déti vyzbrojené tuzkou a papirem se prodiraji
houstinami a kfovinami a hledaji ona Cisla.
Pocet Cisel je pfedem zndm. Ma-li nékdo
vSechna Cisla, jde k rozhod¢imu a ten mu za-
piSe Cas. Po urcité dobe se hra ukonéi. U téchto

hracu si zapiSeme pocet nalezenych Cisel.

1383. Popletena

Druh smyslova
Misto kdekoli
Délka 10 min
Hraci skupiny
Pomicky  pfedméty

Kolik druZstev se ztcastni hry, tolik
soubort drobnych pfedmétd si pfipravime na
riznd mista v klubovné. DruZstva pak soubory
obchdzeji, na kazdy sméji hledét pouze min-
utu a nakonec dostanou deset minut na sepséani
seznamii co kde bylo. Ukol je ztiZen tim, Ze
vSechna druZstva vyslou k soupefim své zés-
tupce, aby tam ru§ili, matli a zpochybriiovali.

Nesméji se v§ak protihrdci dotykat.

1384. Postieh II.

Druh smyslova

Misto u stolu

Délka do 15 min

Hraci dohromady

Pomicky libovolné drobné piredméty
(30-50 ks), stopky

Na stole rozloZime vétsi mnoZstvi (30—
50 ks) drobnych predmétii (knofliky, Sroubky,
znamky, kaminky...) a pfikryjeme je ru¢nikem,
prostéradlem, atd. tak, aby hraci nevidéli, o
vedouci hry pak na chvili (cca 20-30 vtefin)
pfedméty odkryje a hrd¢im ukdze. Hrac¢i po-
tom maji za tkol napsat na papir co nejvice
za kazdy spravné urCeny predmét zapocteme 1
bod, za napsany pfedmét, ktery nebyl vystaven
se dva body strhnou, a za vystaveny a nenap-
sany; se strhne jeden bod. Zkousku Ize néko-
likrdt opakovat. Zajimavé je testovat ¢asovou
zavislost paméti tim, Ze po del$i dobé (asi 2
hodiny), pozdddme hrace o nové zapsani pied-
métd, které videli.

1385. Postovni dostavnik

Druh smyslova
Misto terén
Délka 60 min
Hraci skupiny
Pomucky

Jednotlivd druZstva rozestavi své ¢leny na
del3f trase. Prvniho nau¢ime néjakému textu ¢i
sledu prostocvikii. Ten ubéhne kousek cesty a
nauci to dalstho. Hodnoti se rychlost pfenosu
vzkazu a kvalita vysledné zpravy.

Pii pfendSeni textu je moZno povolit
prendseni textu po Castech. Posledni z fady
muZe text zapisovat.

1386. Potulny prodavac

Druh smyslova
Misto kdekoli

Délka 5 min

Hraci skupina a jeden
Pomicky  pfedméty

Hréci se pohodIné rozsadi v klubovné.
Prichdzi protiely obchodnik s kufrem, kros-
nou nebo krabici, vytahuje jednotlivé kusy su-
cho zbozi, vychvaluje, doporucuje a zase uk-
14da zpét. Po predvedeni veskerého sortimentu
se s uctivymi uklonami odebere zase ven a
hraci pilné zapisuji, co zhlédli. Za kazdy pred-
mét obdrzi dva body, uvedou-li navic spravné
i pofadi, maji ndrok na Ctyfi body. Misto
zboZi 1ze pouzit tfeba vybér knih, za dopliujici
dkol muZete dét podrobny popis prodavacova
obleCeni. Kimovky se daji hrit rovnéz se
soubory pro ostatni smysly: se sadou slov,
souborem rtiznych zvuki, s vonnymi ldtkami
apod. Hodné smichu pfi hie preje

1387. Poznej znama mista

Druh smyslovd

Misto kdekoli

Délka 10 min

Hraci jednotlivei
Pomicky  specidlni fotografie

Ukazte hracim fadu fotografii nebo kre-
seb objektli z nedalekého okoli, které musi
vSichni dobfe zndt, chodi-li s otevienyma
o¢ima. Napiiklad obrazky kiizovatky, neob-
vyklych vylohy chrlice nebo vétrné ko-
rouhvicky, stromu, svételného odrazu ve vodé
(hra¢i maji uhodnout, co se tu zrcadli) atp.
Vsimejte si, kdo poznd téch objektl nejvic.

1388. Rozdélovacka

Druh smyslova
Misto rovné
Délka 5 min
Hraci jednotlivei
Pomicky  riznotvary

Ze starych krabicek od tavenych syrd,
bonbénti, apod. si nastithejte 20 Etverecku,
20 obdélnickd, 20 trojihelni¢ki a 20 kolecek.
Vsech 80 vystiizki dikladné zamichejte.
Kazdy hrd¢ zkusi na dany start rozdélit je
do hromédek podle jejich tvarii. Cas se mé&fi
stopkami nebo na sekundové rucic¢ce hodinek.
Za kazdy vystiizek, vhozeny omylem na
hromddku, kam nepatii, se k celkovému Casu
pfipoCtou tii vtefiny. Zavod lze zpestiit tim,

Ze se smi tfidit jednou rukou nebo Ze zavod-
nik ma pii zdvodu zavazané oci a tfidi tedy jen
hmatem.

1389. Sardinky

Druh smyslovd
Misto mistnost
Délka 10 min na hru
Hraci jeden a zbytek
Pomticky

Jeden hrd¢ se nékde schovd a ostatni se
ho po ur¢ité dobé vydaji hledat. Kazdy, kdo ho
najde se k nému pfipoji a tak jsou na konci hry
vSichni v dkrytu namackani jako sardinky.

1390. Sborové volani

Druh smyslova
Misto kdekoli

Délka do 30 min
Hraci skupina a jeden
Pomicky

Jeden hrac jde za dvefe nebo z doslechu.
Ostatni se domluvi na néjakém kratkém, jed-
noslabi¢ném slové. Potom zavolaji hrace zpét
do mistnosti a na znameni vedouctho hry sm-
luvené slovo vykfiknou. Hrd¢ md poznat, o
jaké slovo jde. AC se zdd, Ze je kol velice
jednoduchy, 1ze ovéfit, Ze napt. slova vrk, mrk,
krk 1ze jen velmi téZce odlisit od sebe.

1391. Sestav zpravu

Druh smyslovd
Misto les
Délka 10-15 min
Hraci druzinky po jednotlivcich
9-14
Pomicky  rozstithand zprdva
Papirky s ocislovanymi slovy jsou

roztrouseny vSude mozné (i nemozné). Hraci si
musi slovo zapamatovat, donést je vedoucimu
a pak z nich slozit zpravu.

1392. Setonova hra

Druh smyslovd

Misto rovné

Délka 5 min

Hraci jednotlivei

Pomicky  Sachovnice, riiznotvary

Na ctvrtku si narysujte mifizku (Sa-
chovnici) o 25 polickdch. Bude to pét rddek
okének (policek). VSechny policka jsou bild,
tedy nikoli jako na Sachovnici stiidavé Cernd
bild. Potom vystiihnéte z néjakého tuhého
barevného karténu dva Ctverecky, dva trojihel-
niky a dvé kolecka. Vedouci hry téchto Sest
znacek libovolné rozestavi do riiznych policek.
Ostatni se na takto zaplnénou Sachovnici po-
tom minutu divaji, naceZ se Sachovnice za-
kryje a nyni kazdy hrd¢ méd zpaméti namalo-
vat na papir, na kterém policku byla jakd
znaCka postavena. Za spravnou znacku na
spravném misté obdrzi hra¢ 2 body, za ne-
spravnou znacku na spravném policku 1 bod,
za znacku na policku, kde Zadnd znacka byt
neméla, neobdrZi ovSem nic.
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1393. Skladacka I.

Druh smyslovd

Misto rovné

Délka 10 min

Hraci skupiny

Pomicky  rozstithané papiry, lepidlo

Vedouci dodd do kazdého stanu néjaky
stary tiskopis (pro vSechny stejny), rozstithany
na 20-30 ustfizkl. SoutéZ{ se o to, kterd dvo-
jice tiskopis spravné slozi a slepi na papir jako
prvni, druhd, atd. (neni-li v tdbofe po ruce
vEt§i pocet takovych tiskopist, plakétd atd.,
muiZe se pouzit i Cisty papir bez jakéhokoli
tisku.) Podminkou je, aby kazdy stan mél pa-
pir rozstithany stejnym zptisobem a nebyl ve
vyhodé ani v nevyhodé proti jingym stanim
tim, Ze by mél ustfizki méné nebo zase vice,

1394. Skladacka Il

Druh smyslova

Misto rovné

Délka 5 min

Hraci jednotlivei
Pomicky  rozstithand lepenka

Vystfihni si obdélnik ¢i Ctverec lepenky
ze staré krabice. Musi byt bez tisku, nesmi na
ném byt Zadny obrdzek nebo text. Pak lepenku
rozstithej na nékolik dild, velmi nepravidel-
nych (tfeba 6, 7 ¢i 8) a dej svym kamarddim,
aby jednotlivé (tedy kazdy sdm) lepenku slozili
do ptivodniho tvaru. M&F na vtefinové rucicce
Cas, jak dlouho komu sklddénf trvalo.

1395. Slozeni ¢islovanych listecku

Druh smyslova

Misto kdekoli

Délka 5 min

Hraci jednotlivei
Pomicky  ocislované listecky

Vedouci si doma pfipravi deset listecka,
¢islovanych od jednicky do desitky, a néjakou
krabicku. Pied zapocetim hry listecky vseli-
jak promicha a rozloZzi na stiil, ¢islicemi dold.
Urceny hra¢ md za tkol co nejrychleji listecky
slozit podle ¢isel do krabic¢ky. Musi tedy kazdy
liste¢ek otoCit a na jeho &islo se podivat. Ve-
douci méfi Cas, ten, ktery to zvlddne za ne-

jkratsi Cas, je vitézem.

1396. Spravny cas

Druh smyslova
Misto kdekoli
Délka 5 min

Hraci dohromady
Pomicky  papiry, tuzka

Na tabuli ¢i vétSim archu papiru nakres-
lime 8-10 cifernikd. Takto vzniklé “hodiny”

ukazuji rizny Cas: 12:45, 12:20 atd. Hréaci si
ciferniky 1-2 minuty prohliZeji a po jejich
zakryti musi napsat “spravny Cas”. Za kazdy
“spravny Cas” je jeden bod.

1397. Tapindv zavod

Druh smyslovd

Misto rovinatd plocha (louka,
hiiste)

Délka do 30 min

Hraci jednotlivei

Pomicky blok, tuzka, asi 10 listkd a
kamenti

Nendro¢ny zdvod jednotlivel s Casem a
paméti. Na trati je rozloZeno 10 kamend, které
jsou od sebe vzdéleny 3—5 metrt. Pod kazdym
leZi listek s dvoumistnym cislem, obriceny
popsanou stranou k zemi. Na konci tohoto 30—
50 metrového dseku je blok a tuzka.

BéZec md za tkol probéhnout trat’,
nahlédnout pod vSech deset kament a snaZit
se zapamatovat si spatfend Cisla, a to pokud
mozno v poradi, jak $la za sebou. Po dob¢h-
nuti zapiSe vSe do bloku. Vitézi béZec s ne-
jlepSi paméti a Casem.

Vhodné je na trat’ vypustit jednoho hrice
a az po jeho dobéhnuti dal§tho. Zamez{ se tak
mozZnosti opisovéan{ a zmatku v méfeni Casu v
cili. Vyhodné je pozadovat bezchybny zdznam
Cisel v jejich pofadi a az po jejich spraivném
napsdni méfit konecny Cas.

1398. Vétna stafeta

1400. Zkouska zraku

Druh smyslovd

Misto volné osvétlené prostranstvi
Délka 2 min

Hraci jednotlivei

Pomicky  strakaty kralik

Vezméte dva Ctverce velké 15x 15 cm
z pevné bilé lepenky nebo bile natfeného
dfeva. Na kazdy ctverec nakreslete obrys
krdlika, obé kresby musi byt naprosto ste-
jné (viz obrdzek). Pak vystfihnéte dvacet
Cernych koleCek o priméru 12 mm. Je-
den z hraca pfipevni nékolik kolecek na
Ctverec s nakreslenym krélikem a umisti ho
na dokonale osvétlené misto. Druhy hra¢ se
postavi na za¢dtku sto krokd od tohoto Ctverce
a odtud se k nému zacne priblizovat. Pos-
tupuje tak dlouho, aZ rozeznd cerné skvrny
tak dobfe, Ze je muZe reprodukovat na ¢tverci,
ktery ma v ruce. JestliZe to dokdZe z pétac-
tyficetimetrové vzdalenosti, md skvély zrak.
JestliZe se nemusi pribliZit vic neZ na pétatficet
metrd (tfikrdt v péti opakovanych hréch), je to
velmi dobry vykon; ze vzdélenosti 35 -25 m
je to jesté dobry vykon. Prekroci-li vSak tuto
hranici, je to slaby vykon.

1401. Znas mince?

Druh smyslovd

Misto kdekoli

Délka 2 min

Hraci jednotlivei

Pomicky  vSechny platné mince

Druh smyslovd
Misto kdekoli

Délka 10-15 min
Hraci druzinky 8-12
Pomicky

Hraci se rozestavi do fady. Prvnimu se
fekne piib¢h (slovo) a on musi piibéh obsa-
hoveé spravné pievypravét dalsimu,... Kdo bude
mit zpravu nejdiive a nejspravnéji?

1399. Za vanémi

Druh smyslovd

Misto mistnost

Délka 10 min

Hraci dohromady

Pomicky  zdroj smradu (syr, naftalin,
petrolej,...), Satek

Ukolem hraci je nalézt v mistnosti silny
zdroj viné. Tento zdroj viné ddme na urcité
misto a hraci (bud’ se zavdzanyma ocima, ale i
bez zavdzanych oc¢i) hddaji zdroj viné. Zjisti-
li misto, hledaji naoko ddle. Misto, kde je tento
zdroj viiné, nendpadné opusti, a Septem to sdéli
organizdtoru hry. Za spravné oznaceni zdroje
ziskdvd druZina jeden bod.

Hra¢ nastavi ruku a vy mu vtisknete pal-
cem minci do ruky, aby nevidél, jakou minci
mu dévéte. Jakmile ji md, na okamZik zavfe
ruku a ma uhodnout do péti vtefin, o jakou
minci jde. (Aby byla hra napinavejsi, zpestii se
tim, Ze si obstardte nékteré staré mince, nebo
minci cizi.)

1402. Zvukova hadanka

Druh smyslovd

Misto tiché

Délka 10 min

Hraci dohromady

Pomiticky  gramofon ¢i magnetofon

Piehrdvame détem rizné zvukové efekty
z gramofonové desky nebo magnetofonového
pasku: letadlo, vlak, pochodujici vojsko,
délostieleckd palba, kulometnd divka, jed-
notlivy vystfel, dusot jizdy, gong, zvony, hlas
trubky apod. Maji za tkol rozliit,co dany
zvuk predstavuje. Podle vyspélosti volime i
ndroc¢nost ukdzek. Star§i déti napf. dokdzi
rozeznat zvuk motoru ndkladniho automobilu
od osobniho, popr. i znacku vozidla (Trabant—
Warlburg—gkoda—Tatra— Lada).
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1.30 Sportovni hry

1403. Drzeni tyce

Druh sportovn{
Misto kdekoli

Délka 3 min na hrice
Hraci jednotlivei
Pomicky  ty¢

Ukolem sildka je udrzet co nejdéle ty¢
v dlani jedné ruky a to tak, aby byla neustile
vodorovné. Hrana dlané se mus{ dotykat konce
tyce. Délka tyCe miZe byt urena s ohledem na
stafi poprt. vysku hrace.

1404. Drzeni zavazi rozpazmo

Druh sportovni
Misto kdekoli

Délka 2 min na hrace
Hraci jednotlivei
Pomicky  dvé zdvazi

Sildk md za tkol udrZet v obou roz-
paZenych rukdch zdvaZi. Jakmile se mu uhel
mezi paZi a t€lem zmensi pod 90 stupiid, tak se
zastavi stopky.

1405. Finska stezka

Druh sportovni

Misto vysoce Clenitd trat’ lesem,
vodou, skalami

Délka do 120 min

Hraci jednotlivei

Pomicky  podle trati-horolezeckd
lana, karabiny, Gvazky

Jednotlivé piekdzky i délku trati je nutné
terénu pfizpisobit. PouZit se dd napf. lanovd
lavka, preskok rokle o tyci, $plh na strom, skok
z néj, skok do vody z vysky, slanovani, vystup
po skdle, plavani, jizda lanovkou, chize na
chiiddch atd. Jednotlivci startuji ve 3-5 min-
utovych intervalech bud’ sami za sebe, nebo
jako Clenové Stafet 4-5 Clennych druZstev. Za
vynechanou piekdzku se pfidavé trestny Cas.
Vitézem je béZec nebo druzstvo s nejkratSim
Casem.

1406. Hazime Sipkami

Druh sportovni

Misto kdekoli vhodné

Délka do 45 min

Hraci jednotlivei

Pomicky  Sipky, kruhovy ter¢ se stie-
dem

Ter¢ umistime ve vzdalenosti 5 az 10
metrd, asi ve vySi ofi. Za ter¢ poslouzi
drevénd, korkovd nebo jind deska, do niZ se
Sipky dobfe zabodavaji. Kazdy soutéZici md 3
az 5 hodd. MizZe se hrét na vice kol a vysledky
se s¢itaji. Vitézi hrac, ktery dosahne nejvétsiho
poctu boda.

1407. Chady

Druh sportovni
Misto rovnd trat’
Délka 60 min
Hraci jednotlivei
Pomiticky  chidy

Soutézi druZstva—tikoly mohou mit
mnozstvi variant, jako vyrobit chddy, pfi-
jeti na nich urcitou vzdélenost, absolvovat
slalom nebo prekdzkovou drdhu, chize do
kopce, pres potok apod.

1408. Kontravybijena

Druh sportovni
Misto louka hfisteé
Délka 15 min.
Hraci dvé druzstva
Pomticky  miC

Je to vybijend upravena tak, Ze cilem hry
je co nejdiive se nechat vybit. Na zacdtku je
postaventi stejné jako pfi vybijené (hraci v poli,
kapitdn za druZstvem soupete). Nabité je stdle,
kazdy pfimy zdsah od soupefe tedy znamend
vybiti.

Udéla-li chybu druzstvo, které md mic,
dostavd trestny bod. Kdyz udéld chybu
druZstvo, které mi¢ nemd, jsou dvé moZnosti.
Maé-li soupef néjaké trestné body, jejich pocet
se 0 jeden zmens$i a mi¢ mu zistdvd. Nemd-
li soupef Zadny trestny bod, pfipadne mi¢
druzstvu, které chybu udélalo (coZ je pro né
nevyhodné).

Chyba nastane, kdyz

1. hrac¢ v poli je zasdhnuty miCem, ktery
se odrazil od zemé

2. hrac zasdhne (vybije) mi¢em soupeie

3. mi¢ po vhozeni zlstane leZet na
uzemi soupefe

4. mi¢ byl prehozen mezi druzstvem
a kapitdnem (popf. jeho pomocniky)
bez toho, aby dopadla do pole soupeie

5. hra¢ ma preslap

6. hrd¢ porusi pravidla (napf. se snaZi
mi¢ na soupefovo tzemi vkutdlet)

A7 jsou vybiti vSichni ¢lenové druzstva,
nastupuje na hfisté kapitdn. Ten ma dva Zivoty
(musi se nechat vybit dvakrdt).

Je dobré, kdyz hru piskaji alespon dva
rozhod¢i (hlavni, ktery pocitd trestné body a
fidi celou hru a ¢drovy, ktery ddvd pozor na
preslapy).

Pri hie vznikaji krdsné situace. Hraci se
nejprve vrhaji do rdny, ale jakmile se mic
dotkne zemé, zase od né&j utikaji pry¢.

Napsal Anino Belan.

1409. Kop snozmo do vysky

Druh sportovni
Misto u stromu
Délka 5 min na hrdce
Hraci jednotlivei
Pomicky  provizek, zatéz

Na vétev se povési provizek se zatézi
(bota). Cilem hréice je vykopnout snozmo co
nejvyse tak, aby se zdtéZe dotkl. Po kazdém
uspésném pokusu se dd provazek o kousek
vys. Kdyz hrac tiikrat za sebou nedokopne tak
konci a vysledek se zapise.

1410. Lanova lavka

Druh sportovni
Misto nad vodou
Délka 30 min
Hraci jednotlivei
Pomicky  dvé lana

Nad vodnim tokem natdhneme dvé
horolezeckd lana tak, aby jedno lano tvofilo
zdkladnu pro nohy a druhého se tcastnici
mobhli pfidrzovat. Jde tedy o piesun nad vodou
pomoci dvou lan. Od zdvodniki to vyZaduje
jisté zkuSenosti a trochu zrucnosti, ale prevaz-
nou ddvku odvahy. ProtoZe je lano nestabilni,
mnozi G¢astnici nevydrZi az do konce a skon¢i
ve vodé. Pouzivd se ve vojenském vycviku a
v nékterych méné Setrnych hrich, jako je Fin-
skd stezka a podobné. Pokud je natazeno pouze
jedno horolezecké lano, lze pfi trati delsi nez

10 m oCekadvat pad 90% absolventti hiicky.

1411. Minutovy fotbal

Druh sportovni
Misto louka, hfisté
Délka 2% 5 min.
Hraci dvé druZstva
Pomicky  fotbalovy mi¢

Drobnd uprava fotbalu, ale dokdZe hie
pfidat na krdse. GOl plati za 3 body. A k tomu
kaZdou celou minotu ziskdva bod druZstvo, na
jehoz piilce je pravé mic.

Je dobré, kdyZ je hrist¢ obehnané zdi
nebo plotem. Neni-li, musi se jeho hranice
piesné vyznaCit. Vzdy, kdyZ je mi¢ mimo
hiisté, zastavi se Cas. Také je dobré vyznacit’
sttedovou ¢dru (jednou jsme ji vyznacili Ze-
biikem; tehdy se ujal ndzev Zebiikovy fot-
bal). Kazda celd minuta se ohlaSuje 10 sekund
hraciho Casu dopredu, aby druzstva védéli, ze
se maji s mi¢em stadhnout na svoji polovinu.

Za hrubosti je mozné hrace vyloucit na
minutu, dvé nebo do konce zdpasu.

Napsal Anino Belan.

1412. Odkopnuti klaciku

Druh sportovni
Misto louka
Délka krétkd
Hraci jednotlivei
Pomicky  klacik

Hrac si mezi palec a ukazovacek u nohy
umisti klacik dlouhy asi 20 cm. M4 tfi pokusy,
pii kterych se snazi dokopnout klacik co ne-

1413. Prohazovani kruhu

Druh sportovni

Misto venku

Délka 45 min

Hraci jednotlivei
Pomicky  kruh na provazku

Kruh povésime na vétev tak, aby se
jim dalo prohazovat. Do tohoto kruhu se po-
tom trefujeme riznym piirodnim materidlem—
SiSka, kdmen, klacek. Komu se podai{ prohodit
§isku kruhem, ziskdvd bod. Kruh miZeme
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zvétSovat, zmenSovat nebo ménit vzdalenosti
od hodové ¢dry, rozhoupat atd.

1414. Pfekonani kiovi

Druh sportovni
Misto u kiovi
Délka 15 min
Hraci jednotlivei
Pomicky

Je urCeno kiovi, které je asi 2m vysoké
a 0,5m tlusté(¢im je hradba z kiovi §irsi, tim
Iépe). DruZina méd za tkol toto kfovi bez
dotyku piekonat. Nesmi jej vSak obejit. Hra
kon¢i, az kdyz se vSichni ¢lenové druZiny pte-
sunou na druhou stranu. K tomu smi pouZivat
vSechno, co najdou.

Pfi vztyCovéni palisid, pomoci kterych
Ize kiovi piekonat, smi jednotlivi Clenové
druziny hradbu obejit a pfidrzovat z druhé
strany.

1415. Skakana po parezech

Druh sportovni
Misto paiezy
Délka 45 min
Hraci jednotlivei
Pomicky

V lese nebo na pasece najdeme paiezy
s Vvetsi plochou, rizné od sebe vzddlené.
Hrac¢i budou skdkat z jednoho pafezu na
druhy. Vzdélenost mezi nimi se bude zvétSo-
vat. Zvitézi ten, komu se podafi pfeskoCit na
pafez nejddle vzddleny a po doskoku se na ném
udrzi, aniz by se dotkl zemé. V pfipadé, Ze
nenajdeme vhodné pafezy, miZeme pouZit ka-
meny, cihly, tvdrnice atd.

1416. Slalom s trakafem

Druh sportovni

Misto trat’

Délka 5 min. na dvojici
Hraci dvojice
Pomicky  trakaf

Hréci se rozdéli do dvojic. Je vytvorena
prekdzkovd drdha (slalom), kterou maji hraci
za ukol v co nejkratSim Case absolvovat
trakafem (prvni se dotyka zemé pouze rukama
a druhy jej drzi za nohy). V poloviné trati se
oba vyméni. Kterd dvojice dorazi do cile prvni,
vyhrava.

1417. Stielba do balénku

Druh sportovni

Misto vhodné

Délka 10 min

Hraci jednotlivei

Pomicky  nafukovaci balénky,
provézek, vzduchovka

KIi¢ je pfivdzan ke tfem balénktim, které
umistime mezi vétve stromu tak, aby nemohly
spadnout. Soutézici ma k dispozici vzdu-
chovku (nebo Sipky) a omezeny pocet ran.
Musi se v ¢asovém limitu trefit do bal6nki,
aby splaskly a kli¢ propadl mezi vétvemi na
zem.

1418. Stielba na véz

Druh sportovni
Misto kdekoli
Délka 45 min
Hraci jednotlivei
Pomicky  kameny

Z nékolika kamenti postavime nékolika-
patrovou vé€Z na vyvySeném misté. Pak na ni
z ur¢ité vzddlenosti zahdjime palbu. Kdo véz
zasdhne, ziskava tolik bodd, kolik pater srazil.

SoutéZime do ziskdni urcitého poctu
bodd.

1419. Spacek

Druh sportovni

Misto hiisté

Délka do 120 min

Hraci dvé skupiny po 5-10 lidech

Pomicky  dfevény, pestie barevny
Spalek, oplechovand pélka,
prkynko

Je to stard lidov4 hra, velmi jednoduchd a
pochopitelnd a pfitom velmi dramatickd. Hraje
se na hiisti tvaru kruhové vysece s pravym
dhlem a s délkou ramen 100-140 m. Ve vr-
cholu thlu je do zemé zabudovana cihla a pfed
ni je vyhlouben podélny Zldbek. Cara je &tvrt
kruZnice o poloméru 5 m. Ke hfe je potieba
$pacek, pilka a prkynko. Na zacédtku se pélafi
rozestoupi na ¢afe. Prvni pdlkar poloZi §packa
napfic pres Zlabek a drzadlem pdlky ho vyhodi
co nejdale do vysece pied sebe. Kdyz pdlafi
§packa chyti, maji 10 bodi. KdyZ nechyti, hra
pokracuje dal. Pdlkai polozi $packa na cihlu,
sekne ho pdlkou do zadecku a odpélkuje co ne-
jdél. M4 3 pokusy. Pokud se mu prvni a druhy
podaii, podloZi si §packa prkynkem a pali po-
druhé (potieti). Jeho druzstvo ziska tolik bodu,
kolik metrt $pacek uleti. Chyti-li v§ak $packa
pélafi, palkaitim se vykon anuluje. AZ se vys-
té{daji vSichni, vyméni si misto s pélafi. Hraje
se na predem dohodnuty pocet vymén.

1420. Zkouska rychlosti a obratnosti

Druh sportovni

Misto trat’

Délka 60 min

Hraci jednotlivei

Pomicky  dle ikold a moZnosti

Organizator hry oznaci start a nékolik
met podle zdatnosti hra¢i a poctu druZstev.
Je mozné méfit Cas druZstviim zdvodicim na
jedné trase postupné za sebou. RovnéZ je
mozné zdvodit na dvou trasich vyfazovacim
zpiisobem. Diéle je moZné nechat zdvodit
vSechna druzstva najednou. Déle si orga-
nizdtor hry ke hfe pfichystd hraci predméty
(balonky, Sisky apod.) Hra miZe probihat v
mnoha obméndch a kombinacich (postupné
uklddéani i sbirdni pfedmétd, slalomy, drib-
lingy, §t ouchéni, poptedu, pozadu apod.)
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1.31 Tanecni hry

1421. Cesta s prekazkami

Druh tane¢ni

Misto volnd plocha

Délka do 30 min

Hraci dvojice

Pomicky  zdroj tane¢ni hudby

Tane¢nici se pohybuji v parech v kruhu
tane¢nim krokem nebo tancem. Hudba se po
chvili prerusi a vedouci hry vZdy ozndmi, jakd
komplikace nastala a jaké prekdzky je tieba
pfi tanci prekonat. Piiklady pfekazek: zlomend
noha divky—tanecnik pfendsi svoji divku na
zadech, zlomend noha obou—drZi se za ruce
a poskakuji po jedné noze, voda—tanecnik si
vyhrne nohavice a brodi se, dévce pokracuje
v chizi naboso nebo jen v puncochéch, pokud
voda ddl stoupd, nese hoch divku v ndruci
(pokud ji unese), les—ze Zzidli se vytvori
piekdzkova dréha, kterou musi tanecnici bez
urazu (dotyku) protancit, atd.

1422, Citronovy tanec

Druh tane¢ni

Misto volnd plocha

Délka do 15 min

Hraci pary

Pomicky  citrén nebo pfedmét jeho
velikosti, zdroj hudby

Pri této hie md kazdy par za kol udrzet
mezi Cely citrén, jablko, pomeran¢ nebo tieba
tenisdk nebo bramboru (umytou). Pfi hie se
stle tan¢i. Pér, kterému pfedmét spadne ze
hry, odpadd. Vhodné je stfidat rytmy, nebot’
pak musi par vynalozit daleko vétsi dsili na
udrZeni pfedmétu.

1423. Cvrnkana

Druh tane¢ni

Misto volnd plocha
Délka 50 min

Hraci dvojice

Pomiicky lahev, zatka, hudba

Na stil se postavi ldhev a na ni volné
zitka. Ukolem hra&a, kteff prichdzeji z urcité
vzddlenosti v rytmu hudby, je zdtku z ldhve
cvrnknutim shodit. Hra¢ se nesmi v zddném
piipadé u ldhve zastavovat, nesmi pokr¢it ruku
a ani nesmi cvrnkat ze strany. ZkouSka vy-
padé na prvni pohled jednoduse, ale dosdhnout
dspéchu neni zrovna snadné. Vyhodné Ize tuto
zkousku pouZzit pfi soutézich, kdy potfebujeme
z vétstho mnoZstvi zdjemct vybrat jen nékolik
Ucastnika.

1424. Hledani Il

Druh tane¢ni

Misto volnd plocha

Délka do 10 min

Hraci péry

Pomiicky ~ Satky pro polovinu hracd,
zdroj hudby

Hosi odejdou doprostied sdlu. Dévcata se
posadi na pfipravené Zidle do rohi. Chlapcim
se zavazou o€i a pridéli se jim zvuk, ktery
bude vydavat jejich partnerka. Na dané zna-

meni musi kazdd divka vydavat ureny zvuk,
napi. A, O, I, U, pfipadné zvuky zvifat jako
haf, haf, vrr, miau.... Ukolem chlapci je v
co nejkrat§im terminu nalézt své dévce, dile
poslepu poznat, o koho jde. Poté co poznd, kdo
je jeho partnerka, miZe si sundat $itek a par
se ddva do tance. Po celou dobu hraje tlumené
tane¢ni hudba.

1425. Psanickova

Druh tane¢ni

Misto volnd plocha

Délka do 30 min

Hraci pary

Pomicky  zdroj tane¢ni hudby, obalka
s tikoly

Tane¢nici normalné tancujf, pfitom mezi
nimi putuje obdlka s ukoly. Kazdy tkol je
napsdn na zvlastnim listku. Hudba se nahle
prerusi. Ten pdr, ktery md u sebe psani, si musi
vytdhnout jeden listek s ikolem. Ukol par splni
a predvede jej ostatnim. Vedouci hry pribéh
okomentuje, po skonceni pieda obdlku jinému
péru a spousti znovu hudbu. Hra pokracuje do
vy&erpéni tkold.

1426. Seznamovaci mazurka

Druh tane¢ni

Misto volnd plocha

Délka do 15 min

Hraci péry

Pomicky  zdroj hudby (mazurka)

Ukastniky nechdme rozdé&lit, nebo je sami
rozdélime do pdrG. Pdry se postavi do jed-
noho nebo vice kruhti okolo mistnosti tak, aby
méli vSichni dostatecny prostor na tanec. Pak
si v8ichni zopakuji, jak se tan¢i mazurka. (pro
zapomnétlivé: Zena stoji zddy k muzi, oba se
drzi za ruce pokréené v loktech (jako kdyz se
vzdavaji). Po prvnich taktech zacinaji vSichni
tancit tak, Ze nejprve ukro¢i dvakrit vlevo
(kazdy tkrok na tfi doby), pak dvakrdt vpravo
(opét co tkrok to tii doby). Na dals{ tfi doby
oto¢i tanecnik mirné tanecnici k sobé nejprve
doleva a pak opét doprava (kazdé pootoceni
na tii doby). Zakladni figura konc¢i tim, Ze
se tanecnice oto¢i kolem své osy pod zved-
nutou rukou tanecnika. VSe se znovu a znovu
opakuje.

Utelem  seznamovaci —mazurky je
sezndmit se navzdjem a samoziejmé s tim
partnerem ¢i partnerkou, ktery ndm ,,padl do
oka”. Zakladni figura se pfi hfe obméni tak,
Ze ve chvili, kdy se Zena ot4¢i k tanecnikovi
vlevo, tanecnik se predstavi a napi. sdéli od-
kud je (dalsi stru¢né osobni informace zaleZ{
na zaddni vedoucim hry-konferenciérem).
Kdyz se Zena otaci k tane¢nikovi zprava, pred-
stavuje se ona. Na zavér figury vSak otaci pod
jeho rukou, prechdzi k dal§imu tanecnikovi v
kruhu (fad¢). Jeji tanecnik zase prebird dalsi
partnerku zepiedu.

1427. Tajna zprava

Druh tanecni

Misto volna plocha

Délka do 60 min

Hraci 2—4 skupiny

Pomicky  zdroj hudby, pro skupinu
texty, papir a tuzka

Prvni z kazdého druZstva fekne vedouci
néjaky kratsf text, ktery si nesméji nikam poz-
namenat, ale snaZi se ho co nejpiesnéji zapam-
atovat. Po odtanCené tanecni skladbé, popii-
padé i po vice skladbach, sdéli prvni zapam-
atovany text druhému ¢lenu druzstva. Po dalsi
skladbé druzi tfetim atd. aZ do konce. Posledn{
¢lenové druZstev po tanci jiZ text nepredavaji,
ale zapiSi na papir. Poté se pfecte pivodni text
a nové vytvorené texty jednotlivych druZstev.
To, které je obsahové pivodnimu textu ne-
jblize, vyhrava.

Vhodné je pfipravit text o 5-8 vétach, bez
sloZitych souvéti, tak aby se dala jedna véta
vypustit, aniZ by text ztratil na srozumitelnosti.

1428. Tanec pod provazem

Druh tanecni

Misto volna plocha

Délka do 60 min

Hraci péry

Pomicky  zdroj hudby, provaz

Uprostied sdlu natdhnou dva dcastnici
provaz pies cely sal. Nejdiive jej drzi vysoko
nad hlavou, postupné ale jeho vysku sniZuji.
Ukolem tangicich pard je podtanéit provaz z
jedné strany sdlu na duhou. Pfitom se nesmi
tanecnici pustit, ani dotknout zemé jinou Casti
téla nez chodidly. Ten pér, ktery upadne nebo
se pusti z normdlntho tane¢niho drZeni, vy-
paddva ze hry.

1429. Tanec s balonky .

Druh tanecni

Misto volnd plocha

Délka do 15 min

Hraci dvojice

Pomicky  zdroj hudby, balénky

Tane¢ni pdry se pripravi k tanci, ddmy
si pfivdZou ke kotniku nafouknuty bal6nek.
Smyslem hry je uchrdnit si pii tanci svij
balének. Pédnové tanéi a Slapou ddmédm
na...balonky, dimy se snaZi uhybat. Komu
balének praskne, odchdzi z parketu, komu zis-
tane jako poslednimu, vyhrdl.

1430. Tanec s baldnky II.

Druh tanecni

Misto volnd plocha

Délka do 60 min

Hraci pary

Pomiticky ~ zdroj hudby, balénky pro
viechny, provizek

a) Kazdd dvojice drzi nafouknuty
balének. Musi znicit balénky ostatnich dvo-
jic, aniZ by pfisla o svidj. Zni¢enim balénku
vypaddva dvojice ze hry.
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b) Kazdému tane¢niku se pfivaZe k noze
balének. Pii tanci se musi kazdy pér snaZit, aby
jeho pric¢inénim praskly bal6nky téch druhych,
zéroven vSak musi uchranit svij vlastni. K
destrukci nesmi byt pouZzito rukou. Vhodny
hudebni doprovod tvoii ty tance, v nichZ se
tancici pér stale drzi (valcik, polka, foxtrot...).

¢) Mezi tancici pary je vyhozen balének.
Ukolem tane¢nikii je udrzovat balének stdle
ve vzduchu. Ten pér, ktery mél posledni
dotyk pfed padem balénku na zem nebo ktery
balének prorazi, vypadava.

1431. Tanec s bramborami

Druh tanecni

Misto volnd plocha

Délka do 15 min

Hraci pary

Pomicky  zdroj hudby, pro par vétsi
brambor, citrén, jablko,
micek...

Kazdy tanecni par dostivd za kol
protancit urCitou vzdédlenost v mistnosti,
pficemz hoSi musi béhem tance drzet mezi
koleny umyty brambor nebo micek. Jakmile
zacnou tancit, zacinaji znovu od zacdtku, nebo
vypaddvaji (podle casovych moZnosti). Rozho-
duje ¢as a Sikovnost.

1432. Tanec se lzici

Druh tane¢n{

Misto volnd plocha

Délka do 30 min

Hraci pary

Pomicky  zdroj hudby, lZice, voda,
pingpongové micky

Tanecnici drZzi ve spojenych rukou
(chlapec v levé, divka v pravé) 1Zicku s vodou
(vajickem, pingpongovym mickem atd..). Je-
jich tkolem je pfetancit sl nebo urcenou
trasu a vodu nerozlit (nebo neztratit pfenaseny
predmét).

1433. Tanec se Zidlemi

Druh tane¢ni

Misto volnd plocha

Délka do 15 min

Hraci pary

Pomicky  zdroj hudby, Zidle (o 1 méné,
nez je part)

V mistnosti se rozestavi do kruhu nebo
do tad Zidle. Zidli je vSak o jednu méné ne
je zidcastnénych pard. VSichni zacnou tancit
kolem Zidli (néktery rychly tanec, pfi kterém se
oba drzi). Ve chvili, kdy hudba pfestane hrat,
snazi se tanecnici usednout na Zzidle. Ten pér,
na ktery se zidle nedostane, vypaddva ze hry.
Odebere se jedna zidle a hraje se ddl, az do
chvile, kdy zistane je jeden pdr.

1434. Tanecni maraton

Druh tanecni

Misto volnd plocha

Délka do 120 min

Hraci péry

Pomiicky  zdroj rychlé hudby (disko),
pistalka

Pro hru je vhodna vétrana mistnost. Pary
intenzivné bez preruseni tanéi, a vzdy asi
po 10-15 minutich nastdva tzv. rychlostni
vlozka. V rychlostni vlozce musi pary ab-

solvovat co nejvic béznych okruhi (asi 100 m
dlouhych) bud’ okolo mistnosti (pokud je
dostate¢né velkd) nebo okolo budovy, v niZ
se hraje. Pii béhu se musi oba Clenové péru
stdle drzet za ruce. Posledni 1-3 péry (po-
dle celkového poctu soutézicich) po kazdé
rychlostni vlozce odpadaji ze soutéze. Os-
tatn{ pak tanci ddl. Posledni (nejsilnéjsi) par je
pochopitelné vitézem.
Uvedeni hry doporucujeme

o

uryvkd z knihy ,,Koné se také stiileji”.

étenim

1435. Toulavy klobouk

Druh tanecni

Misto volnd plocha

Délka do 30 min

Hraci péry

Pomiicky  zdroj hudby, klobouk

Hudba hraje néjaky rychly tanec, pii
kterém se pary musi drzet (polka, valcik, fox-
trot ap.). Vedouci hry posadi nékterému z
chlapci na hlavu klobouk. Tane¢nik se ho ale
snazi co nejrychleji zbavit, proto jej rychle
dé na hlavu dal$imu tane¢nikovi. Klobouk se
samoziejmé nesmi dlouho drzet v ruce (limit
do 5 vtefin) a musi neustdle kolovat. Cas od
Casu hudba pfestane hrdt a ten pér, ktery méa
klobouk, je vyfazen. Obdobné je vyfazen ten
pér, kterému klobouk spadne na zem (popii-
padé oba pary—preddvajici i prebirajici, pokud
neni jednoznacné, kdo klobouk upustil). Tanci
se tak dlouho, az zlstane jediny par.
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1.32 Umélecké hry

1436. Balet
Druh umélecka
Misto kdekoli
Délka do 60 min
Hraci dvojice
Pomicky  zdroj hudby

Balet je uméni, které md zcela presné
zdkonitosti. Ruzné stavy, pocity, ndlady,
myslenky lIze zpravidla vyjadfit jednim
gestem, pohybem. Protoze toto vyjadieni
nezname, Casto hledime ponékud zmatené na
to, co se pied ndmi odehrivd. Myslime si,
Ze na provedeni néceho takového ndm chybi
fantazie a zkuSenost, bojime se. Pfitom to
vlastné staci jen zkusit. Hraci se rozdéli do
dvojic, pokud mozno smiSenych. Jednotlivym
dvojicim se postupné pfidéluji scény, které
maji zahrét a predvést ostatnim. Poté dostanou
1 minutu na pfipravu, béhem které se mohou
i upravit na vystoupeni. V dal${ minuté pied-
vadi za zvukt hudby to, co maji. Vhodné je
upozornit, Ze balet je némy a neni to ani pouhd
pantomima. Ostatni dvojice pak hadaji, co jim
bylo pfedvadéno.

1437. Blaznivy kreslif

Druh uméleckd

Misto s pevnou podlozkou
Délka do 30 min

Hraci dvé skupiny
Pomiicky  velky papir, kreslivo

Pro kazdou skupinu zavésime na sténu
velky papir (balici apod.), nejlépe proti sobé.
Kazdd skupina dostane barevné kiidy a ozndmi
vedoucimu hry, co bude kreslit (napf. obytny
diim, medvéda, louku atd.). Na znameni jdou
prvni hraci z obou skupin k papiru a zacnou
kreslit. Kazdy smi nakreslit jen 3 Cary. Kdyz
jsou hotovi, jdou dalsi, ale kazdy smi nakres-
lit vzdycky jen 3 Cary. Hra pokracuje, dokud
se nevystfidaji vSichni z obou skupin. Vyhrava
nejlepsi kresba.

1438. Kresby na pokracovani

Druh uméleckd

Misto kdekoli

Délka 10 min

Hraci dvé ¢i vice skupin

Pomucky  pruh papiru 10cm Siroky a
3m dlouhy

Na dané znameni nakresli jeden z
kazdého druzstva néco na papir. Jakmile
kresbu skonci, postoupi papir dal§imu hraci,
ktery nékolika slovy popiSe, co kresba zna-
mend. Pak kresbu zaloZi a text predd delSimu
hraci, ktery podle ného nakresli dal3i obrazek.
Tak hra pokracuje, aZ se vSichni vystfidaji.
Posledni hraci druzstev odevzdaji papir ve-
doucimu hry, ktery ukdZe v§em hra¢im kresby
a pred¢itd slovni doprovod k nim. Druzstvo,
které podle nazoru vedouctiho hry fesilo kresby
a popisy nejvtipné&ji, vitézi.

1439. Kreslena pisnicka

Druh uméleckd

Misto kdekoli

Délka 10 min

Hraci jednotlivei

Pomicky  kreslici potieby, papiry

Kazdy hra¢ dostane papir, vybere si né-
jakou pisnicku, jejiz verSe se daji jednoduse
nakreslit (,Na ty louce zeleny”, ,Tluce
bubenicek”, ,,Pod naSima okny”, ,,Andulko
Safafovad”, ...). Svoji vybranou pisni¢ku na-
maluje a odevzdd. Vedouci obrazky ocisluje a
rozloZi po stole.

Vsichni hrdc¢i si prohlédnou vystavené
obrézky a napiSi k ¢islim ndzvy pisnicek, které
si mysli, Ze obrazky predstavuji. Kdo uhodne
nejvice spravnych ndzvi pisniek (vlastni se
nepocitd), vyhrava.

1440. Mala recitacni soutéz

Druh uméleckd

Misto kdekoli

Délka 15 min

Hraci dohromady
Pomicky  micky s cedulkami

Vedouci hry hodi mezi déti néko-
lik mickd, na kterych jsou nalepené rizné
obrazky. Napfiklad: zvifdtka, kvétiny, ptéci,
déti, naradi, stroje, hvézdy, slunce, vojéci atd.

Kdo chytne micek, prohlédne si obrazky;
pokud znd bdsnicku na namét nékterého
obrdzku, pfihldsi se do soutéZe. V piipadé,
Ze basniCku neznd, hodi micek dal§imu, sam
ovSem ze hry vypad4.

Priprava: vedouci polepi micky obrazky.

1441. Malované pisnicky

Druh umélecka
Misto kdekoli

Délka do 60 min
Hraci skupiny
Pomicky  fixy nebo tuzky

Kazdé druzstvo vzdy vysle jednoho zds-
tupce. Tomu je ukdzdn ndzev pisnicky. Tuto
pisnicku md pak pomoci kresby ozndmit
zbylym ¢&lenim druzstva. To druZzstvo, které
poznd, o jakou pisnicku jde, ji musi zacit
zpivat. Nejrychlejsi druzstvo ziskdvd bod. V
piipadé, Ze nelze rozhodnout, které druzstvo
zaCalo pisnicku zpivat dfive, dostdvaji bod
obé druZstva. Hraje se podle dohody—napf. do
zfskani 5 bodu atd.

1442. Malované pisnicky Il

Druh uméleckd
Misto kdekoli

Délka 10 min

Hraci jednotlivei
Pomiticky  papiry a tuzky

napiSi k ¢islim ndzvy pisnicek, které si mysli.
Kdo uhodne nejvice spravnych nazva pisni¢ek
(vlastni se nepo¢itd), vyhrava.

1443. Moje prazdniny

Druh umélecka

Misto u rovné plochy

Délka 120 min

Hraci dohromady

Pomicky  papiry, staré  Casopisy,
ntizky, lepidlo

Vyrobte seSitky a stranky v nich nade-
piste: Moje nejstarsi fotografie, Mdj nejnovéjsi
snimek, Kdo Sel se mnou, Jak jsme §li, Kam
jsme 3li, Jak jsme bydleli, Lidé, které jsme
potkali, Nehoda, Jak to skoncilo, Nase ne-
jStastnéjsi chvile, Mdlem se stalo neStésti,
Konec atd. Pak dejte kazdému chlapci jeden
stary obrdzkovy Casopisy nizky, lepidlo a vy-
bidnéte ho, aby vystfihal z Casopisu obrazky a
nalepil je do své knizky na nadepsané stranky.
Miize tak vytvofit veselé kombinace, a je-li
bystry, i poetické.

1444. Na cary

Druh umélecka

Misto kdekoli

Délka do 15 min

Hraci dohromady

Pomicky  papir a tuzka pro kazdého

Kazdy hra¢ mad list papiru a tuzku. Na
dané znameni nakresli kazdy na sviij papir
libovolnou klikatou ¢aru a pfidd list svému
sousedu po pravé strang. Ukolem kaZdého je
doplnit ¢dru, kterou nakreslil jeho soused tak,
aby vznikl obrdzek, ktery néco predstavuje.
Opét uspoidddme vystavu kreseb a vyhod-
notime nejlepsi.

1445. Na pévce

Druh uméleckd
Misto kdekoli
Délka do 30 min
Hraci dohromady
Pomiicky

Jeden z hrajicich zacne zpivat zndmou
piseni tak, Ze smi zazpivat pouze tfi slova.
Potom pokracuje vedle sedici hrd¢ rovnéz
tfemi slovy. Tak hra pokracuje, aZ se vystii-
daji vSichni hrajici. Musi se davat dobry pozor
nejen na text a melodii, ale také, aby se do-
drzel pocet slov. Kdo se splete, vypadava ze
hry. Vitézi ten, kdo zistal posledni. Hru 1ze ob-
ménit tim, Ze misto na pévce se hraje na bas-
nika. Hodi se k tomu nejlépe nékteré zndmé
basné, jako Vodnik ¢i dal$i povinné basnicky
ze Skoly.

1446. Na prislovi

Kazdy hra¢ dostane papir, vybere si né-
jakou pisnicku, jejiz verSe se daji jednoduse
nakreslit (napf. "Na ty louce zeleny” apod.).
Poté kazdy svoji pisnic¢ku namaluje, vedouci
obrazky ocisluje a rozloZi po stole. Pak si
vSichni hraci prohlédnou vystavené obrazky a

Druh uméleckd

Misto kdekoli

Délka do 60 min

Hraci dvé skupiny

Pomicky  dva vétsi papiry, dvé tuzky

(Pohdr Jirotkovy tety Katefiny)
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Hraci se rozdéli do dvou skupin. Skupiny
se soustiedi tak, aby se navzdjem nerusily.
Kazdd skupina dostane véEtSi list papiru a
tuzku. Vedouct hry si sedne mezi obé skupiny a
pfipravi si dostate¢nou zdsobu piislovi. Po za-
héjen{ hry vyslou obé skupiny k vedoucimu po
jednom hréci, ktery jim poSeptd nebo dd precist
stejné piislovi. Oba zdstupci se pak rychle vrati
ke svym spoluhrdctim, chopi se tuzky a pok-
zplisobem piislovi nakreslit. Spoluhraci piih-
lizeji a snazi se uhodnout, o jaké piislovi
jde. Kreslici ov§em nesmi Zddnym zpisobem
napovidat smi se jen a jen kreslit, nikoliv psét
(ani Cislice). Hrat se musi v naprosté tichosti.
Ten, kdo si mysli, Ze uZz vi, o jaké piislovi jde,
béZi k vedoucimu a poSeptd mu je. KdyZ se
mylil, vraci se zpétky ke skupiné. Pokud ha-
dal spravné, vedouci mu posepta dalsi piislovi
a nyni musi kreslit on. Takto hra pokracuje, az
se vyCerpaji vSechna piislovi (nemd jich byt
méné nez 5). Ta skupina, kterd je diiv hotova,
ziskdva bod. MiZe se pak hrat libovolny pocet
kol s dalSimi péticemi piislovi. Vitézi skupina,
ktera ziska nejveétsi pocet bodu.

1447. Na sochare

Druh uméleckd
Misto na snéhu
Délka do 120 min
Hraci dohromady
Pomicky

Druzstva maji za dkol ve stanoveném
Case postavit sn¢huldka podle své fantazie.
Musi viak dodrZet stanovenou velikost.

1448. Napovéda ll.

Druh uméleckd

Misto u stolu

Délka do 15 min

Hraci dohromady

Pomicky  pro kazdého papir a tuzka

Jeden z hract, ktery hru vede, diktuje os-
tatnim a ti kresli. ZdleZ{ na tom, aby kreslili
piesné podle ndpovédy. Diktovat Ize krok za
krokem nebo muizeme hru ztiZit tak, Ze cely
postup piecteme najednou.

Priklad: Nakreslete tii obdélniky ve-
dle sebe. V levém obdélniku rozdélte svis-
lou stranu na tfi dily. Z bodi, které oz-
nacuji tfetiny ved’te dvé rovnobézky s vodor-
ovnymi stranami obdélniku. Prostfedni obdél-
nik rozdélte svislou Carou na dvé poloviny
a pravou polovinu rozdélte na dva stejné
pravouhlé trojihelniky atd.

1449. Navstéva galerie

Druh umélecka

Misto na mokfej$im snéhu
Délka 60 min

Hraci jednotlivei
Pomicky lopaty, IZice, noZe

Je to vlastné soutéz o nejhez¢i sochaiské
dilo. Ukolem kaZdého hrite je uplicat ze
snéhu co nejvetsi snéhové Spalky, a pak z nich
vytvofit sochu. Vyrobek musi byt pouze ze
snéhu.

Predem ur¢ime hra¢im cas a kategorie,
ve kterych bude nakonec probihat hodnoceni.

1450. Pét tecek

Druh uméleckd

Misto kdekoli

Délka do 30 min

Hraci dohromady

Pomicky  papir s teCkami a tuzka pro
kazdého hrace

Vedouci hry si pfipravi tolik listi pa-
piru, kolik je hracd. Na kazdy nakresli 5
teSek a rozda je hrajicim. Ukolem kazdého
je nakreslit lidskou postavu tak, aby z téchto
péti teCek méla dve na rukou, dvé na Spickach
nohou a pdtou na Spicce nosu. Chcete-li,
aby vSichni méli stejnou predlohu, sloZite pa-
piry na sebe a tecky propichdte Spendlikem.
Na dany povel zacinaji hrac¢i kreslit vSichni
samostatné. Nakukovat pies rameno k souse-
dovi se nepovazuje za Cestné. Po skonceni hry
se obrazky vystavi, posoudi a nejlepsi oceni.

1451. Picassuv ateliér

Druh uméleckd

Misto kdekoli

Délka 10 min

Hraci Ctyiclenné skupiny
Pomiticky  kreslici potfeby, papir, Satky

Druzstva soutéZi v nakresleni urcitého
vyjevu-napr. zvitete (osla, slona, Zirafy apod.).
Prvni kreslif nakresli na tabuli se zavdzanyma
oc¢ima hlavu urceného zvifete, druhy kreslif
si zjisti polohu nakreslené hlavy vzhledem
k okrajim tabule, pak mu vedouci hry za-
vdze o¢i a hra¢ nakresli télo zvifete. Tret
nakresli stejnym zpisobem nohy a ¢tvrty ohon.
Urcend uméleckd porota oceni dilo a pridéli
mu 1-5 bodi. Vitézi druZstvo, které ziskd ne-
jvice bodii. Ndmét moZzno ménit: tank, letadlo,
vysadkdr apod.

1452. Pisné
Druh umélecka
Misto kdekoli
Délka libovolna
Hraci skupiny
Pomicky

Vedouci uréi jedno slovo (voda, kan,...).
Ukolem posidek je zazpivat alespoii jednu
sloku pisné, kde se dané slovo vyskytuje.
Posdadky se stfidaji, pisné se nesmi opakovat.
Posddka, kterd zpivala jako posledni, zac¢ind
druhé kolo.

1453. Pisnickari

Druh umélecka
Misto kdekoli
Délka do 15 min
Hraci skupiny
Pomicky  otdzky

Soutéz je idedlni pro znalce ndrodnich,
lidovych, trampskych, folkovych a jakychko-
liv jinych pisni. Vedouci hry klade soutézicim
jednotliveim nebo i druZstviim rizné otazky
a odpoveéd’ smi dostat jediné pisnickou, nebo

jeji ¢asti. Vyhrava to druzstvo nebo ten jed-
notlivec, které odpovi na nejvic otdzek.

1454. Pokracovani pristé

Druh uméleckd

Misto kdekoli

Délka do 30 min

Hraci dohromady, max. 10 lidi

Pomicky  tuzka a V&tSi papir pro
kazdého hrice

Vsichni hraci potiebuji tuzku a veétsi pa-
pir. Dohodnou se, co se bude kreslit, zda
muz ¢i Zena nebo zvife. Zacind se od hlavy,
kterou vSichni nakresli, zalozi papir tak, aby
nebylo vidét co nakreslili, a podaji svému
sousedu. Ten pokracuje v kresbé krku a ste-
jnym zplisobem odevzdd papir dal§imu hraci.
Postupné se tak nakresli ruce, trup k pasu,
nohy ke koleniim, nohy ke kotnikiim. Pfed-
posledni prikresli boty a posledni pfipiSe, koho
portrét predstavuje. Na zavér se uspofada vys-
tava portréta.

1455. Portréty

Druh uméleckd
Misto kdekoli
Délka 30 min
Hraci dohromady
Pomicky  papiry, tuzky

Hréci sedi v kruhu a kazdy kresli portrét
svého souseda po levici. Vedouci pak portréty
sebere, ocisluje, aby je bylo mozno identifiko-
vat, a pak je vystavi. Hra¢i se snaZi uhodnout,
koho ktery portrét pfedstavuje.

1456. Slepcova kresba

Druh uméleckd
Misto u stolu

Délka 40 min

Hraci jednotlivei
Pomicky  pastelky a papir

Kazdy hra¢ dostane list papiru a pastelku.
Pak si vSichni sednou kolem stolu se za-
vazanyma oc¢ima a vedouci hry zvoli n&jaky
pomérné jednoduchy piedmét, ktery maji za
kol nakreslit, jako napf. dim, strom, oblicej
apod. Kdy?Z je kresba hotov a vSichni se dom-
nivaji, Ze kol splnili, pozada je, aby obrizek
jesté doplnili, jako napf.: prikreslete na stromé
pticka a v pozadi kopec nebo nakreslete v
dstech cigaretu ¢i tieba nakreslete do oken za-
clony a auto pfed vchodem. Zvitézi nejhez¢i
obrazek.

1457. Soutéz masek

Druh uméleckd

Misto kdekoli

Délka 30 min

Hraci jednotlivei

Pomicky  kreslici potfeby, papiry,
ntizkys,...

Hra¢i maji za ukol zhotovit si z
pfipravenych pomicek sami masku. Po up-
lynuti urcité doby si kazdy masku nasadi a de-
filuje pred ostatnimi, ktef{ délaji porotu.

Obména: stanovit urcity druh masky,
napf. postavy z Haskovych “Osudd dobrého
vojika Svejka” (Svejk, Pani Miillerova, feld-
kurdt Otto Katz, porucik Dub, apod.) nebo ste-
jnou masku (napf. pozarnik).
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1458. Uhodni pisen

Druh
Misto
Délka
Hraci
Pomiicky

umélecka
kdekoli

do 15 min
dohromady

Hréci urcuji pisnicku podle klepaného
taktu. Hadaji pisnicku, jejiz ¢dst jim vedouci
zapiskd nebo zahraje.

1459. Vernisaz

1461. Vypravécka

Druh uméleckd
Misto kdekoli
Délka 15 min
Hraci dohromady
Pomicky

Jeden z nds zacal vypravét legracni
smysleny piibéh a najednou uprostied véty
prestal. Na koho ukdzal, ten musel v piibéhu
pokracovat. Po nékolika vétach i on skoncil
a ukdzal na daliho. A tak se pomalu odvijel
piibéh ndmi vSemi vytvofeny.

1462. Zpévacky souboj

SoutéZi dva, nebo jesté 1épe vice alespon
tii¢lennych celkd. Jedna skupina zacne zpi-
vat néjakou pisnicku, po urcité dobé ji prerusi,
pocitd pomalu do tfi a dalsi skupina musi
zazpivat jinou pisetl, v niZ se vyskytuje né-
jaké slovo z predeslé pisné. Skupina, kterd
si nemiZe vzpomenout na dal{ pisefi pocho-
pitelné vypaddavd. TutéZ pisen neni mozné
pouZzit vicekrdt. Obory pisni doporuCujeme
neomezovat.

1464. Zvéfinec

Druh uméleckd

Misto kdekoli, u tabule
Délka 10 min

Hraci dohromady
Pomicky  kiida

Kazdy hra¢ dostane kousek papiru, ¢islo

Druh uméleckd
Misto se stolem
Délka 120 min
Hraci skupiny
Pomiicky  lepidla, niZky, pastelky,
ctvrtky, krepak atd.
DruZstva dostanou za tkol na urcity
namét (napf. baziliSek) pomoci papiru,

pastelek a pfirodniho materidlu vytvorit pod
vedenim uméleckého vedouciho své umélecké
dilo. Vytvory se pak vystavuji a hodnoti.

1460. Vlastni vecer

Druh umélecka
Misto kdekoli
Délka 90 min
Hraci jednotlivei
Pomicky  papir a tuzky

Na zacatku akce se zvoli téma a kazdy
ucastnik na néj md napsat povidku, basnicku,
hru, fejeton, reportdz... Literdrni vytvory se
¢tou v pribéhu jednoho vecera.

Druh uméleckd
Misto kdekoli
Délka 5 min
Hraci dva
Pomticky

Usporddime ho stejné jako fecnicky
souboj, protivnici v§ak nemluvi, ale soucasné
zpivaji rizné pisnicky. Nékdy soutéZi misto
dvou jedinct dvé skupiny.

Pii dal$i obméné piskaji soupefi rizné
melodie.

1463. Zpévanky

Druh uméleckd
Misto kdekoli
Délka libovolna
Hraci skupiny
Pomicky

a jméno nékterého zvifete, napiiklad 1. slony
2. my§ atd. Vedouci pak postupné vyvolava
jednoho hrace po druhém k tabuli, aby tam na-
maloval to zvife, které md uvedeno na svém
papirku. Na kresbu je vymezena | minuta. Os-
tatni hraci se pokouseji uhodnout zvife na tab-
uli a sviij dsudek zapisi spolu se spravnym
Cislem na zvlastni papir. KdyZ je seznam
dplny, vedouci Cte sprdvnd jména a hraci
opravuji chyby. Pokud se hry netcastni dost
hraci umélecky nadanych, vysledky byvaji
strasné.
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1.33 Upolové hry

1465. At soupef vstane

Druh upolova
Misto louka
Délka do 5 min
Hraci dvojice
Pomicky  ty¢

Dva bojovnici sedi na zemi Celem proti
sob&, nohy maji lehce pokréené (dotykaji se
vzdjemné prsty chodidel) a mezi sebou drzi
ty¢. Jeden md ruce zevné, druhy zevnitf. Na
pokyn se snazi tahem pfinutit druhého, aby
vstal.

1466. Bitva na Sachovnici

Druh upolova
Misto rovnd plocha
Délka 90 min

Hraci skupiny
Pomiticky  dievo Ci kiida

Nakreslete si nékolik stejné velkych poli.
V télocvi¢né kiidou, venku na zem kouskem
dieva. Pole lezi za sebou a vedle sebe, asi
jako na Sachovnici. VSichni hraci vstoupi do
prvniho pole a na dané znameni se snazi je-
den druhého vytlacit do pfedem domluveného
pole. Ten, kterému se podaii ztstat posledni
v prvnim poli, je vitézem prvniho kola. Po-
tom se tento postup opakuje ve vSech ostat-
nich polich. Kazdé kolo zanechdva za sebou
jednoho vitéze. Na zavér je mozno uspofadat
vyluCovaci kolo vitézg.

1467. Boj o hrad

Druh dpolova

Misto rovné misto

Délka 30 min

Hraci dvé skupiny
Pomicky  k vytyCeni obdélniku

Rozdélte hrace (obleCené jen do plavek
a bez bot) do dvojic tak, aby ve dvojici byli
stejné zdatni jedinci. Prvni oznali v travé
asi metrové kruhy a do jejich stiedu polozi
obldzek velky jako dlai. Potom zaujmou ve
svém kruhu bojové postaveni. Druzi se zatim
kolem kruht pfipravi k ttoku a na dané zna-
meni zaito¢i. Maji jediny tkol: zmocnit se
soupefova obldzku a vynést jej z kruhu. Jak-
mile se mu to podaii, zvold ,,mam!” a hra pro
néj konéi. Obrance smi chrédnit svij obldzek
vemi dovolenymi zpisoby, nesmi jej viak brét
do ruky.

1469. Boj o ostrovy

Druh upolova

Misto louka, hiisté
Délka 10 min

Hraci dvé skupiny 12-14
Pomicky

Na hiisti vyznacfme nékolik ostrovi—
kruht o priméru 2-3m. Hra¢i se rozdéli
na obrince a utocniky. Na zacdtku hry jsou
dtocnici za Carou a obrdnci po tfech az péti
na jednotlivych ostrovech. Na dané znameni
zacnou utoc¢nici vytahovat, vytlacet ¢i vynaSet
obrance z jejich ostrovii. Obrénce je vypuzen,
dostane-li se obéma nohama z kruhu. Je-li
venku, bojuje ddl o svij ostrov. Vitézi ti, kdoz
maji obsazeno vice ostrova.

1470. Boj o trin

1472. Boj v ringu

Druh dpolova
Misto louka
Délka 5 min
Hraci dvojice
Pomicky  Sdtek

Oznadi se (tfeba senem) kruh v trave.
Kazdy z bojovnikii mé zavdzané o¢i a md za
kol vypraskat toho druhého z ringu. To je vse,
snad jen dodat, Ze by se pfitom nemuseli zabit.

1473. Dobyvani stfedu kruhu

Druh dpolova
Misto louka

Délka 20 min
Hraci dvé skupiny
Pomticky

Na zemi vyznacime dva soustiedné
kruhy, jeden o priméru 4 m a druhy 7 m.
Obrénci kruhu tvofi jedno druzstvo. Mohou
se pohybovat pouze po vymezené plose mezi
kruhy. Druhé druZstvo, dobyvatelé kruhu, se
snazi vrhnout na obrdnce a snazi se je vytdh-
nout z mezikruZi. Naopak obrinci se snaZzi
vtdhnout tto¢niky do stiedu kruhu. Kdo byl
pfinucen piestoupit kruh obéma nohama, stiva
se zajatcem. Na kazdé strané hraje stejny pocet
hraca. Vitézi druzstvo, kterému se v uréitém
Case podafilo vtdhnout nebo vytdhnout vice
protihraci. Hru je mozné hriét také tak, Ze za
kazdého hrace se pocitaji body a ty se pii néko-
lika hrach sectou.

1474. Eskymacké pretahovani za krk

Vysypeme piskem (nebo jakkoliv vyz-
natime) pldorys hradu a rozdélime oddil
na dvé stejné pocetnd druzstva. Jedno
druzstvo bude hradni posddka a druhé
obléhatelé. Obrdnci zaujmou misto uvnitd
hradu, obléhatelé se rozestavi po obvodu.

Na povel zacne souboj, obléhatelé se
snazi vytdhnout hradni posddku z hradu a
naopak hradni posddka se snaZi vtdhnout
obléhatele do hradu. Kdo z hradni striZe
je celym t€lem vytaZen z hradu, stivd se
obléhatelem, a naopak. Zvitézi to druzstvo,
které na svou stranu pietdhne vSechny pro-
tihrace, popf. druzstvo, které bude po vyprSeni
Casového limitu pocetnéjsi.

Obména: Hra je prehlednéjsi a rychlejsi,
pokud pretazeni hraci vypadavaji. V tomto pii-
padé vitézi druZstvo, kterému nakonec zbude
aspon jeden hrac.

1468. Boj o oblazek

Druh dpolova
Misto louka, hfisté
Délka 10 min

Hraci dva

Pomicky  plochy kdmen

Druh upolovd
Misto kdekoli
Délka 2x2 min.
Hraci dvojice
Pomicky  pevny pasek

Jeden hra¢ stojici na velkém plochém
kameni (trinu) ptedstavuje krile, druhy proti
nému podnikd ndjezdy na jedné noze. Smi
krdle vystréit nebo vytlacit, musi mit vSak stdle
jednu nohu zdviZenou (jinak je tdto¢nik po-
raZzen). Potom si hrd¢i vyméni dlohy a hra
pokracuje.

1471. Boj v kruhu na jedné noze

Druh upolova

Misto

louka, télocvi¢na

Druh upolova

Misto louka

Délka do 10 min

Hraci dvojice

Pomiicky  jeden hladky oblizek na
dvojici

Délka 20 min
Hraci dvé skupiny
Pomticky

Na zemi vyznacime kruh o poloméru asi
3 m. Dvé druZstva hrdc¢i jsou promichand v
kruhu, pficemz hraci stoji jen na jedné noze
a snaZi se vzdjemné z kruhu vytlacit, nebo
pfimét soupefe k naSldpnuti na ob& nohy.
Vitézi druzstvo, kterému zistane v kruhu vice
hrac¢d. Hru miZeme hrit i tak, Ze bojuje jeden
proti druhému a kdo zistane posledni v kruhu
a na jedné noze, je vitézem.

Dva zdpasnici se proti sobé kleknou
na vSechny Ctyfi. Mezi nimi uprostfed je
Céra. Oba maji mezi sebou napnuty femen
(za temenem hlavy). Na povel se snazi toho
druhého pritdhnout k sobé.

1475. Hutututu

Druh tpolova

Misto louka, hfisté, t€locvi¢na
Délka 60 min

Hraci 6-30

Pomucky

Vyznacte hfist€¢ (rozméry mozno up-
ravit podle poctu hrdci a situace) nejlépe
na mékkém podkladu (na traveé). Hfiste i
hraci jsou rozdéleni na dvé strany. Obé strany
stfidavé vysilaji na dzemi soupefe jednoho
utocnika, ktery se tam ma dotknout jednoho
nebo vice protivnikli a vrétit se zpét na své
tizemi. Utoénik se po dobu svého pobytu
na tzemi soupefe nesmi nadechnut, jinak je
vyfazeny.

Pfed vstupem na tzemi soupefe se
naposledy zhluboka nadechne a potom uz
jen pomalu vypousti vzduch z plic. Aby
byla zjiSténa kontrola, Ze se uto¢nik ne-
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nadechuje, musi nahlas fikat ,Hu-tu-tu-tu”.
Obriénci se dto¢nikovi vyhybaji, ale ve vhod-
ném okamZiku po ném mohou sko€it a snaz{
se ho vSemi prostfedky zadrZet na svém tizemf,
dokud mu nedojde dech. Kdyz se tutocnik
nadechne, nebo pfestane titat, je zajat a od-
chdzi ze hry. Kdyz se mu vSak podafi vratit
se na své tzemi diive, neZ se nadechne (staci,
kdyZz se jakoukoli ¢asti téla dotkne hrani¢ni
¢ary), vSichni soupefi, kterych se dotkl (nebo
ktefi se dotkli jeho), jsou zajati a odchazeji ze
hry.

Hraci uto¢i v pevné potadi (kromé uz
zajatych hract). Druzstva se pravidelné stii-
daji, tto¢nik jednoho druzstva mize prekrocit
hranici hned potom, co se uto¢nik druhého
vrati nebo je zajat. Prohravd druZstvo, které
prvni pfijde o viechny hrace.

Hututu je drsnd hra, roztrhnuté tricko ¢i
Skrabanec nejsou nikterak neobvyklé. Proto je
dobré, kdyz se hraje na louce a v minimdlnim,
pfipadné zahozenihodném obleceni.

V jiné variant¢ zajaty hra¢ neodchdzi ze
hry, ale bojuje dile ve druzstvu soupefe. Zme-
nou druZstva se méni i piesvédceni hrace. Hra
kon¢i, kdyz jsou vSichni na jedné strané (hra
tedy nemd porazeného, vyhrdvaji vSichni).
Napsal Anino Belan.

1476. Indiansky zavod

Druh dpolova
Misto rovné
Délka 2 min
Hraci dva
Pomicky

Chlapci jsou ve dvou faddch zady k sobé.
Hrac A v kazdé dvojici leZi na zemi na bfise.
Hra¢ B zvedne kotniky hrace A ke svym ra-
mendm (drZi je tak, Ze palec sméfuje dovnitf
a prsty ven). Pak zaCne postupovat kupiedu.
Hra¢ A musi couvat po rukou. Do dvojic vy-
berte spoluhréace stejné velké a silné.

1477. Kanada

Druh dpolova

Misto volné prostranstvi
Délka 5 min

Hraci dvojice

Pomicky lano

Natdhne se dlouhé lano a kazdy hrac
ho chytne na jednom konci. Po odstartovan{
se kazdy z nich snazi udrZet ho a naopak
vyrazit ho z ruky dal§imu hraci. Povolené
je vSechno (trhnuti lanem, délani vln, Svi-
héni toho druhého,...). Jen ti nejdrsnéjsi vydrzi
uplné vSechno a lano udrzi.

1478. Kdo koho pretahne?

Na zemi nakreslime ¢dru. Dvojice se
postavi podél ni. Tak se vytvoii dvé druZstva.
Jsou od sebe vzddlena na jeden krok. Na zna-
meni organizdtora hry se hrac¢i ve dvojicich
berou za ruce. Na druhé znameni se kazdy
snazi pretdhnout svého protivnika za ¢éru.

Hrac, ktery piekrocil obéma nohama
¢aru, je zajatec a vypadd ze hry. Ten, ktery
ho pretdhl, miZe nyni pomoci nékterému hraci
u svého druZzstva: chytne ho obéma rukama
kolem-pasu a spolu s nim se snaZi pretdh-
nout vzpirajiciho se protivnika. DruZstvo, které
pretdhne vice zajatcl, vitézi. Hru miZeme
dvakrét opakovat.

1479. Kohouti v kleci

Druh dpolova

Misto louka

Délka 10 min

Hraci jednotlivei 9-13
Pomicky

Hraci stoji v kruhu nakresleném na zemi
a to na jedné noze. Snaha je vytlalit ostatni
hrace z kruhu nebo je donutit stoupnout si na
obé nohy soucasné.

1480. Kohouti vsedé

Druh dpolova

Misto louka, hiisté
Délka 2 min na dvojici
Hraci dvojice
Pomicky

Dva soupefi sedi na bobku, ruce maji
zalozeny na prsou, jako pii obycejnych ko-
houtich zdpasech a pii poskakovini do sebe
vrazeji. Prohrdvd ten, kdo upadne na zem.
MoZno hrit téZ o mistrovstvi klubu.

1481. Kohouti zapasy Il

Druh dpolova
Misto louka
Délka 5 min
Hraci dvojice
Pomucky

Pii této hie stoji oba protivnici na jedné
noze a druhou nohu drzi opa¢nou rukou za kot-
nik ve vzduchu za z4dy. Druhd ruka je také za
zady a podepird prvni ruku v lokti.

V tomto postaveni se k sobé pribliZi; oba
se snazi porazit soupefe, prinutit ho, aby pustil
zvednutou nohu, nebo ho vytladit z kruhu;
v obou piipadech konci kolo a vitéz dostava 1
bod. Kdyz oba protivnici spadnou nebo pusti
nohu nebo spolecné opusti kruh, boj konc¢i
nerozhodné. Zipas se sklada ze tfi, péti nebo
sedmi kol.

1482. Kohouti zapasy Il

Druh upolova
Misto louka
Délka 15 min
Hraci dvé skupiny
Pomicky

Druh tpolova
Misto louka
Délka 2 min
Hraci dvojice
Pomicky

Vsichni hraci se rozdéli do dvojic tak,
aby ve dvojicich byli hrd¢i pfiblizné stejné
silni. Mdme-li smiSeny oddil, udélame zvlast’
divei a chlapecké dvojice.

Postavi se do kruhu, ktery zvéfi
v priméru asi 2 m. Oba se piedkloni a uchopi
se vzdjemné rukama za kotniky. V této poloze
se snazi vystr€it soupefe rameny z kruhu.

Vitézi ten, kdo porazi svého soka nebo ho
ptfiméje k tomu, aby pustil kotniky.

1483. Kohouti zapasy IV.

Druh dpolova

Misto louka, t€locvi¢na
Délka 2 min na dvojici
Hraci dva

Pomicky  dva kruhy

Narysujte si na zemi dva kruhy proti
sobé, kazdy o priméru asi 60 cm. Do téchto
kruh si stoupnou proti sobé dva hraci. Kazdy
si zaloZi ruce, stoupne si na jednu nohu a nyni
do sebe zacnou vraZet. Kdo po ndrazu svého
protivnika ztrati rovnovédhu tak, Ze si musi
stoupnout rychle na obé nohy, aby neupadl,
dostava trestny bod. Kdo vSak z jakychkoli
divodu (at’ ndrazem nebo svou vlastni neopa-
trnost{) pfeslapne obvod svého kruhu, prohral.
Prohrava také ten, kdo sice nepfesldpl, ale ma
uz celkem pét trestnych bodi v jednom zdpase.

1484. Kohouti zapasy V.

Druh dpolova

Misto louka, t€locvi¢na
Délka 2 min na dvojici
Hraci dva

Pomicky  kruh

Dva protivnici stoji ve velkém kruhu,
ktery méfi v priméru 3-5 m, Celem proti sobé&
na jedné noze a oba drz{ zvednutou nohu jed-
nou rukou za kotnik. Maji-li zvednutou levou
nohu, podaji si pravé ruce.

Oba se pak pokouseji tahem nebo tlakem
vyvést protivnika z rovnovihy nebo ho pfinu-
tit, aby prekroCil obvod kruhu. Bojovnici se
nesméji dotknout zemé zadnou jinou ¢asti téla
neZ stopnou nohou ani nesméji pustit zved-
nutou nohu. Soupefi se obCas v zdpalu boje
pusti, ale musi si hned zas podat ruce a
pokracovat v boji, dokud se néktery z nich
neodchyli od zdkladni polohy na jedné noze.

1485. Kohouti zapasy VI.

Druh dpolova

Misto louka, télocvi¢na
Délka 2 min na dvojici
Hraci dva

Pomicky  kruh

Dva soupefi stoji Celem proti sobé
v kruhu o priméru 2-3,5 m. Oba si za-
lozi ruce na prsou, zvednou jednu nohu (v
kolené hodné pokrcenou) a vysunou chodidlo
dopfedu. V tomto postaveni se oba soupefi
snazi jeden druhého vyvést z rovnovihy nebo
vystr¢it z kruhu tlakem nohy proti noze.
Bojovnici mohou v kruhu volné poskakovat
kterymkoli smérem a libovolné ttocit nebo
provadét klamné vypady zvednutou nohou.
Nesméji se pfi tom navzdjem dotykat jinych
Casti t€la neZ volné nohy. PaZze musi zGstat
stile zaloZené. Po skonceni souboje miizeme
pro druhé kolo nohy vyménit.
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1486. Krali, krali dej vojacka

Druh tpolova
Misto louka
Délka >5 min
Hraci dvé skupiny
Pomicky

Hraji proti sobé dvé druzstva, kterd proti
sobé vytvoii dvé fady. Zacne jedno druZstvo a
fvou na sebe takto: "Krali, krdli dej vojacka”
”Jakého?” "Modrého” ”A kdo jim ma byt?”
”Pepa” (Pozn. Za kurzivou psané ¢asti dosazu-
jeme dle situace), nacez dany hra¢ (Pepa)
vybéhne (s rukama za zady) a pokusi se
roztrhnout soupefiv fetéz, pokud se mu to
podaii, vybere si jednoho z téch dvou, mezi
kterymi probéhl a ten jde k jeho druZstvu.
Pokud neprotrhne tak ziistivd u soupefe.
Opakujeme (a stfidime druZstva) tak dlouho,
dokud jedno druZstvo nevymizi nebo dokud
nebre¢i nadpolovicni vétSina déti.

1487. Kuzelka

Druh tpolova

Misto kdekoli

Délka >5 min

Hraci vSichni a jeden
Pomicky

Vytvoiime tésné kolecko a doprostied
umistime jednoho hrdce jakoZto kuzelku.
KuZelka musi stdt stdle nohama na jednom
misté. Do kuZelky vSichni Zduchaji a snaZi se
ji vyhodit s kolecka. Komu propadne ven, ten
se sni vystiida.

1488. Medvéd v jamé

Druh tpolova

Misto rovné a mékké
Délka 10 min

Hraci skupina a jeden
Pomicky

Jamu vytvori hraci tak, Ze se postavi do
kruhu a uchopi se za ruce. Jeden z nich zis-
tane ve stfedu a predstavuje medvéda. Medvéd
se pokousi uniknout z jamy roztrhnout spo-
jené ruce nebo prelézt nebo podlézt. KdyZ se
mu podaii uniknout, vSichni hra¢i se za nim
rozbéhnou a ten, kdo ho chyti, pfebird roli
medvéda.

Medvéd se mize uchylovat ke Isti,
napiiklad zdanlivé zaitoc{ na jedné strané, ale
néhle se obriti a podleze n€kde jinde.

1489. Na balvany

Druh dpolova
Misto kdekoli
Délka 5 min
Hraci dohromady
Pomicky

Hraci se vzdjemné zvedaji. Ze hry vy-
padd kazdy, kdo bude zvednut tak, Ze se ne-
dotykd viibec zemé. Ten, kdo zistane ve hie
jako posledni, vyhrdva a ziskdva titul “abso-
lutni balvan”.

1490. Na krale I

Druh dpolova

Misto kdekoli

Délka kratkd

Hraci dohromady 9-13
Pomicky

Ta nejobyCejnéjsi a nejprostsi tpolova
hra. Kdyz se nékde v krajiné vyskytne
vyvySené misto (vyrazny pafez, kopecek,...)
sta¢{ aby na né&j kdokoliv vylezl a zavolal
"Jsem krdl"a ostatni jiz védi o co se jednd.
Hned se jej snaZi stdhnout z vyvySeného mista
a sami sebe tam dosadit na misto panovnické.
Ctizadosti kazdého je, aby se dostal, alespon
na chvili nahoru a mohl zvolat ono "Jsem
kral."Upozoriuji, Ze zv1asté pii této hiicce je
tieba dbdt miry a nenechat hru pfertst ve
rvacku, déti (i vedouci) se potfebuji vyblbnout,
ale nenf tfeba je hned zabfjet.

1491. Na silaka

Druh upolova
Misto kdekoli venku
Délka 15 min

Hraci dohromady
Pomicky

Na zemi narysujeme kruh o priméru 2—
3 m podle po¢tu hrac¢i. Na dané znameni se
snazi hraci jeden druhého vytlacit z kruhu. Kdo
zUstane v kruhu posledni, je sildk. Pfi hie jsou
ruce zaloZeny na prsou, neni dovoleno bojovat

nohama.

1492. Nohama proti sobé

Druh dpolova
Misto kdekoli
Délka 5 min
Hraci dvojice
Pomicky

Dva soupefi sedi na zemi proti sobg,
chodidly se vzdjemné dotykaji a ruce maji
polozeny na kolenou. Na dané znameni se
snazi jeden druhého odtlacit z mista. Vitézi
ten, komu se to podafi. Hraci si nesmi pomdhat
rukama, ani se jimi nesmi dotykat zemé.

1493. Odtrhni soupefe

Druh dpolova
Misto kdekoli
Délka 10 min
Hraci dvojice
Pomicky

Jeden z hract se drZi pevné za strom
nebo za jiny pevny pfedmét. Druhy hra¢ se
jej pokousi odtrhnout, ale jediné tahem. Pocita
se doba, po kterou hra¢ dokazal vzdorovat.
Hra¢i si mohou mista vyménit, miZe se hrét
i v druZstvech.

1494. Orech na lzici

vlassky ofech. (Nemadte-li ofech, staci kulicka
nebo korkovd zédtka Ci cosi podobného pohy-
blivého.) Jeden druhému se snaZi vzajemné
shodit z jeho 1Zicky ofech, pficemzZ sviij ofech
se snazi uchranit pfed spadnutim ze 1zicky.

1495. Placacka

Druh dpolova

Misto louka, hiisté, té€locvi¢na
Délka 5 min

Hraci dva

Pomicky

Dva hrdci stoji proti sobg, asi krok
od sebe. Kazdy md nohy u sebe, tedy
nerozkrocené. Oba maji ruce v loktech
pokréeny vzhiru do vySe ramen, dlanémi ven
obrdcené. Na povel se snazi vzdjemné zasih-
nout tak, Ze kazdy svymi dlanémi dordZi na
dlané protivnika a timto ndrazem se snaZzi,
aby protivnik ztratil rovnovihu a byl nucen
preslapnout, ¢imZ by prohral. Protivnik ovSem
ddery oplaci a nékdy pied nimi své dlané
neoCekdvané uhne, takZe pak mnohdy ztraci
rovnovahu naopak ten, kdo utok vedl. Obous-
tranné dhybné pohyby, klamdni i vypady jsou
povoleny. Prohradva ten, kdo difve pohnul no-
hama nebo kdo se dotkl jiné ¢ésti protivnikova
téla, nez dlani.

1496. Pozor na chiestyse

Druh dpolova
Misto hfisté
Délka 10 min
Hraci dveé skupiny
Pomicky

Na zemi narysujeme kruh o priméru 1 m.
Hraci se rozdéli do druzstev, obvykle bojuje
jedno druzstvo proti druhému. Pak se postavi
do kruhu kolem vyznaceného krouzku, stif-
davé vzdy z jednoho a druhého druzstva, chyti
se za ruce a snaZi se prinutit nékoho, aby vs-
toupil do jedovatého krouzku. Hraci se mu
hledi vyhnout tkrokem stranou, skokem na
druhou stranu nebo tim, Ze do ného vtihnou
nékoho jiného.

Kdo vstoupi do krouzku, byl ustknut a
posadi se. Jestlize je hra Casto pferuSovina,
protoZe se hraci poustéji, udélame pouta, tj.
svdzeme pevny provaz do krouzkd velkych
v priméru 15 cm a hrd¢i jsou pak navzajem
spojeni drzenim za tyto krouzky. KdyZ se kruh
roztrhne, padd odpovédnost na toho, kdo pustil
provazovy krouZek z ruky ten je pak vyfazen.

1497. Prorazena zdi

Druh dpolova

Misto louka, hiisté
Délka 10 min

Hraci dvé skupiny 8-11
Pomicky

Druh upolova

Misto kdekoli

Délka 10 min na dvojici

Hraci dvojice

Pomicky  dvé 1zicky, ofechy, zZidle

Dva hréci sedi proti sobé na zidli a kazdy
z nich md v ruce 1Zicku, na které je poloZen

Dvé druzstva stoji v fadach proti sobé.
Za druhym druZstvem je ve stejné vzdalenosti
jako je mezi druzstvy na zemi nakreslend zed’.
Na dané znameni se zaCne fada Celem ke zdi
snazit protlacit skrz fadu protivnika az za zed'.
Nepodaii-li se mu to ve stanoveném limitu,
vyhrdva obrance.
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1498. Pfetahovana

Druh upolova

Misto hfisté  (rozmérd  vole-
jbalového)

Délka 10 min

Hraci dvé skupiny

Pomicky

Obé druZstva jsou na zaCitku na uz§im
konci hiisté (kazdé samoziejmé na jiném). Po
zahdjeni hry se kazdy snazi dostat protihrice
za svij konec hfisté. Kazdy, kdo piejde cizi
konec hiisté, vypada z tohoto kola. Pravidla

nebrani tomu, aby se nékolik hra¢i domluvilo
a pokusilo se odtdhnout silnéjsiho protihrace.

1499. Pretahovana ve ¢étverci

Druh dpolovd

Misto louka, hfisté
Délka 10 min

Hraci dohromady
Pomicky lano, Ctyfi mice

Ctyfi hragi si stoupnou do rohi &tverce a
touZ rukou uchopi svazané lano tak, aby tvofil
hrany Ctverce a byl napjat. Asi dva metry od
hrace ve sméru thlopficky lezi mi¢. Na dané
znameni se Ctvefice zaCne pretahovat a sdpat se
na mice. Komu se to podaii nejdfive, vyhrava.

1500. Pretahovani (uvazané lano)

Druh upolova
Misto les

Délka 10 min.
Hraci dvé skupiny
Pomicky lano

Mezi dvéma stromy je napnuté lano. Up-
rostied je pod lanem Cdra. Na povel se obé
druZiny rozbéhnou k lanu a maji za tkol
pretdhnout celé lano na svoji polovinu. Ne-
jdfive jej samoziejmé musi odvézat od stromu
na strané soupefe.

1501. Pfetahovani lana

Druh upolova
Misto louka
Délka 20 min
Hraci dvé skupiny
Pomiticky  lano

Dvé druZstva stoji v faddch, obé vzdélena
asi deset metrii od lana, které maji mezi sebou
na zemi. Na dané znameni se k nému v§ichni
rozbéhnou. Obé druZstva se snaZi lano ucho-
pit a odnést na své vychozi misto. Podafi-li
se uchopit obéma druzstvim lano soucasné,
nastane pretahovani. Vitézi druzstvo, které se
difve vréti s lanem na svoje misto, podminkou
je vsak, aby se vSichni ¢lenové druZstva lana
drZeli. Hru lze ztiZit tak, Ze druZstva vybihaji
z rliznych postaveni, napf. sedi nebo lezi na
zemi, kle¢i apod.

1502. Pfetahovani na kladé

Druh upolova

Misto na klddé

Délka 5 min

Hraci dvé skupiny
Pomiticky  provaz, vhodnd kldda

Na kmeni stromu, ktery je vhodné

umistén vodorovné, jen kousek nad zemi, se
oznaci (Sdtkem) polovina kmene. Obé druZiny
si stoupnou na svoji polovinu za sebe a do
rukou chytnou provaz. Komu se podaif vydrzet
na kladé déle, vyhrdl. Je dovoleno provazem
cukat. Kdo S$ldpne na soupefovu polovinu,
nebo ze stromu spadne, vypadava.

1503. Pretahovani tyci

Druh upolova

Misto louka

Délka 20 min

Hraci dvojice

Pomiticky  delsi dfevéna tyc, bidlo nebo
pod.

Dva hraci zddy k sobé uchopi v mirném
zapazeni ty¢. Cilem je pfetdhnout soupefe za
¢aru, k niZ jsou obriceni Celem a kterd je od
stfedni ¢ary vzdédlend 3m.

1504. Pfetahovani v kruhu Il

Druh upolova
Misto kdekoli
Délka 20 min
Hraci dohromady
Pomicky lano

Svazte lano tak, aby bylo na koncich spo-
jeno, a polozte je na zem do kruhu. Potom
okolo ného nakreslete kruh s primérem asi
o metr vétSim neZ je kruh lana. Mezi lano a
nakresleny kruh se postavi pfiméfeny pocet
hréci. Na dané znameni uchopi vSichni lano a
snazi se dostat ven z kresleného kruhu. Prvni,
komu se to podaif je vitézem.

1505. Pfetahy

Druh dpolova

Misto louka, hfisté
Délka 5 min na dvojici
Hraci dva

Pomucky

Dva hréc¢i stoji zady k sobé v Sermii'ském
vypadu mezi dvéma rovnobéZnymi Carami
vzdalenymi od sebe 3 az 3,5 m. Méli by stat
uprostied mezi Carami a tak blizko sebe, aby se
mohli vzdjemné uchopit za zdpésti paZze maji
pfi tom zistat v loktech napjaté; jestlize md
hra¢ pravou ruku dlani vzhtiru, levou by mél
mit dlani dold.

Oba soupefi se pak snaZi vytrvalym
tahem (Skubdni neni dovoleno) pfetdhnout
svého protivnika celého za Caru. Paze by
se nemély v loktech pokréit ani po signdlu:
"Ted’!” a nohy a chodidla by se mély po-
sunout, jen kdyZ hra¢ ziskdva nebo ztrici pidu.
Vzdjemnd poloha nohou a téla by méla zis-
tat pokud moZno stdle stejnd po celou dobu
souboje. (KdyZ bojovnik postupuje kupfedu,
neboli ziskdva pidu, mél by posunout kupfedu
predni nohu a pak pfisunout zadni nohu do
nové polohy. KdyZ ustupuje, neboli ztraci
ptdu, mél by tlacit svoji zadni nohu dozadu a
pak pritdhnout pfedni nohu do nové polohy.)

1506. Pretlacovani

Druh dpolova

Misto louka, hfisté, mistnost
Délka 5 min

Hraci dveé skupiny

Pomiucky

Muzstvo se rozdé€li na skupiny, poctem i
télesnou silou pokud mozno stejné. Z kazdého
muzstva jde pak doprostfed na volné misto je-
den hra¢. Oba se rozkro¢i pravou nohou a to
tak, Ze se vzajemné pravou nohou (chodidlem)
dotykaji. Pak se uchopi za ruce a cloumanim,
vypady i rGznymi Ghybnymi pohyby se oba
snazi, aby protivnik ztratil rovnovdhu a zvedl
to ¢i ono chodidlo, nebo dokonce i upadl.
Komu se podafii protivnika takto “zneSkodnit”,
ziskdvd svému druZstvu bod. Ztrati-li oba za-
pasnici rovnovdhu soucasné, nebo neni-li za-
pas vybojovan do jedné minuty od startu, je
zapas prohldsen za nerozhodny. Kazda dvojice
bojuje jen jeden zdpas. Stiidave si vzdy zédpas-
nik jedné strany vybird soupefe (pfiblizné ste-
jné sily) ze strany druhé. Vitézi samozfejmé
druzstvo s vét§im poctem docilenych bodi.

1507. Pfetlacovani tyéi

Druh dpolova

Misto louka

Délka 20 min

Hraci dvojice

Pomicky  delsi dfevénd ty¢, bidlo nebo
pod.

Dva hréci ¢elem k sobé uchopi ty¢ a na
dany povel se snaZi jeden druhého pfetlacit
z vyznacené mety. PfetlaCovat se miZe vice
hracu, 2 az 4 na kazdé strané. Vyhravaji hraci,
ktefi pfetlacili soupefe.

1508. Pretlak tyci

Druh tpolovd

Misto louka

Délka do 5 min

Hraci dvojice

Pomicky  hladkd 3 m ty¢, stopky

Na louce vyznaCte v metrovych odstu-
pech 11 kratkych ¢ar. Dva hraci uchopi tyc,
kazdy na jiném konci, a postavi se tak, aby
oznaceny stied tyCe byl pfesné nad prostfedni
¢drou. Na povel zane pretlacovani. Boj trvd
30 vtefin. Po tu dobu nesmi ty¢ nikdo pustit.
VyznaCené Cary pomdhaji vedoucimu urcit
vitéze a hodnotu vitézstvi.

1509. Pfeval protivnika na zada

Druh dpolova

Misto kdekoli vhodné
Délka do 5 min

Hraci dvojice
Pomiicky  dvé tyce

Dva hraci sedi proti sobé tak, Ze se
dotykaji prsty nohou. Oba drZi na ohnutych
loktech a pod ohnutymi koleny ty¢. Ruce maji
sepjaté vpredu pted koleny. Po zahajovacim
signdlu se pokouseji jeden druhému podstréit
nérty pod chodidla a tlakem vzhiru pfinutit
soupere, aby se prevalil na zada.
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1510. Rychlici a pomalici

Druh dpolova

Misto kdekoli

Délka 5 min na zdvod
Hraci dvojice
Pomiicky

Hraci se rozdéli na dvojice (v kazdé dvo-
jici jsou pfiblizné stejné zdatni hraci). Kazda
dvojice dostane pretahovaci smycku. Hraci
v dvojici se domluvi, kdo bude rychlik a kdo
pomalik. Potom se vSechny dvojice postavi na-
horu na néjakou naklonénou (Iépe naklonénou
a mokrou) louku a na dany signdl se zacnou
presouvat. Rychlici se snaZi dostat co nejrych-
leji dolii, pomalici chtéji zistat nahofe. Oba
dva se ale drzi oné smycky. Hodnoti se pofad{
dotaZeni pomaliki dold. Po dojezdu vsech po-
maliki se role prohodi.

Pokud je hodné ucastnikii nebo madlo
smycek, po louce se vozi jenom ¢ast ucastnikd
a zbytek mohutné povzbuzuje.

1511. Rady proti sobé

Druh upolova
Misto kdekoli
Délka 15 min
Hraci dvé skupiny
Pomicky

Dvé druZstva stoji v faddch proti
sobé. Mezi nimi Cdra—hranice, kterou nesmf{
piekroCit. Na dané znameni sednou vsichni
do dfepu a bojuji proti sob&. Prohrdva ten,
kdo piepadne dopredu nebo dozadu, prekro¢i
¢aru nebo se zvedne z podiepu. PoraZzeny ze
hry odstoupi a vitéz pak bojuje proti dalsimu
volnému soupefi.

dtoénik musi na zacdtku zaujmout
spradvny Sermifsky vypad a nesmi se béhem
souboje dotknout zemé rukou ani nesmi
pohnout nohou. KdyZ je boj dobojovany oba
hraci si vymeéni tlohy.

1514. Strkani zadkem

Druh tpolova
Misto kdekoli
Délka 2x30 sec.
Hraci dvojice
Pomicky

Dva hraci si stoupnou do kruhu namalo-
vaném na zemi (asi 60 cm v priméru), a to
tak, aby k sobé byli zady. Na povel se zac-
nou vystrkovat ale pouze zadky. Ruce se nesmi
pouzivat. Kdo je vystréen, nebo kdo pieslapne,
prohral. Vypadnou-li oba, vitézi ten, kdo se
dotkl zemé pozdé&ji.

1515. Sumé
Druh dpolova
Misto louka
Délka 15 minut
Hraci dva
Pomicky  vycpévky, lano

Pomoci provazu se vyty¢i kruhovy hraci
prostor o priiméru 3 metry.

Hréci si vycpou bficha, aby se co nejvice
podobali svym japonskym kolegiim.

Na dané znameni se hraci ponou svymi
bichy vytlacovat z kruhu. Kdo se prvni dotkne
jakoukoli ¢dsti t€la zemé mimo kruh, prohral.

1516. Skubani

1512. Souboj v dfepu

Druh dpolova

Misto kdekoli

Délka 10 min

Hraci dohromady

Pomicky  papirové listeCky 1x3 cm

Druh dpolova
Misto kdekoli
Délka krétkd
Hraci dvojice >9
Pomiicky

Dvojice si diepne Cely k sobé a podaji si
ruku. Na dané znameni zac¢nou tihnout, aby
svalili druhého za sebou. (Misto podani ruky
se lze pretlacovat dlani pfedpazené ruky.)

1513. Souboj ve vypadu

Druh dpolova

Misto louka, t€locvi¢na
Délka 2 min na dvojici
Hraci dva

Pomicky  kruh

V kruhu o praméru 180 cm stoji hrad
na jedné noze s rukama spojenyma za zady.
Druhy hrd¢ zaujme Sermiisky vypad (podfep
vykro¢ny) na obvodu kruhu a pfedkrocenou
nohu md uvnitf kruhu asi 30-50 cm za hran-
ici. Tento druhy hra¢ se snaZi iderem nataZené
ruky nebo i tdchopem vyvést z rovnovihy
soupefe, ktery poskakuje na jedné noze,
nebo ho pfiméti aby opustil kruh. Poskaku-
jici hra¢ se na druhé strané snazi uhnout
pted dtocnikovyma rukama a pfimét ho, aby
pfi neopatrném pohybu pohnul jednou nebo
druhou nohou.

Kazdy hrac tfima v ruce listeCek tak, aby
alespon polovina liste¢ky byla vidét. Po zahd-
jeni hry se snaZi libovolnym zplsobem zlikvi-
dovat listecky ostatnim a pfitom si ochrdnit
svij vlastni.

Vyhrdvd posledni hrd¢ s neporuSenym
listeckem.

1517. Triangl

Druh upolova
Misto kdekoli
Délka 45 min
Hraci dohromady
Pomiticky i klacky

Utvoii se kruh tak, Ze se vSichni hraci
uchopi za ruce. Doprostied kruhu se postavi
ze tfech klacki trojnozka (poloZi miC€ ¢i néko-
lik kloboukl na sebe). Kruh se rozto¢i po
sméru hodinovych ru¢icek. Kdo z hra¢a shodi
trojnozku nebo se pfestane drzet, vypadava.
Vyhrdva posledn{ hrac.

1518. Trojnozka

Ze tif klackd vytvoifme ne pfili§ sta-
bilni trojnozku. Hraci vytvori kolecko kolem
ni, chytnou se za ruce, za¢nou krouZzit kolem
trojnozky a snaZi se tahat ostatni tak, aby
shodili trojnozku. Kdo shodi trojnozku vypada
a navic musi trojnozku znovu postavit. Dvo-
jice, kterd se pusti, vypadd taky (oba). Kdo
zUstane nakonec, vyhral.

1519. Tvrdohlavec

Druh dpolova
Misto kdekoli
Délka 20 min
Hraci dvojice
Pomiicky

Dvojice si kleknou proti sobé. Mezi nimi
je na zemi ¢ara. Na dané znameni se soupefi
zacnou pietlacovat hlavami. Kdo druhého odt-
laci, vyhrdvd. Pozor, hlavami se pfetlacuje
silou, nikoliv iderem.

1520. Tvrdohlavy mezek

Druh dpolova
Misto louka, hiisté
Délka 5 min

Hraci dvojice
Pomicky

Vsichni hraci se rozdéli podle velikosti
do dvojic, ale v zadné dvojici nemaji byt
pokud mozno hrali z jedné druZiny. Dvojice
se rozestavi do fady po jedné strané herni
plochy. Predni c¢len kazdé dvojice (mezek)
se predkloni, opfe obé ruce o zem a no-
hama se zeSiroka rozkro¢i. Druhy ¢len kazdé
dvojice (jezdec) se skloni a obejme rukama
mezkovy nohy nad koleny a zvedne ho, jako
kdyby se pfipravoval k zdvodu trakaft (musi
drzet mezkovy nohy spravné nahofe pod svymi
paZemi). Jezdec se pak snazi dostrkat mezka
dopiedu za Caru vzddlenou asi 5 m. Mezek
se vzpird, rychle se obraci a krouti doprava a
doleva nebo vyviji odpor napjatymi pazemi.
Mezek nesmi vysazovat, tj. zvedat pdnev.
Jezdec nesmi zvednout mezka ze zemé, obratit
ho a tdhnout, miZe vlastné uZit jen piimého
tlaku kupfedu v tom sméru, kde je mezkova
hlava, a tak ho pfinutit k postupu, smi vyvi-
nout i nezbytny tlak do strany a tak mezkovi
piekazit pokusy o obrat doprava nebo doleva.
Mezek by mél drzet hlavu stdle vzhiru. Hra
nesmi trvat pfili§ dlouho. V opa¢ném sméru si
pak mezek s jezdcem vyméni dlohy.

1521. Vezmi soupefi ty¢

Druh dpolova
Misto louka
Délka do 5 min
Hraci dvojice
Pomicky  ty¢

Druh upolova
Misto kdekoli
Délka >5 min
Hraci dohromady
Pomicky  vétve

Dva hrd¢i stoji proti sobé ve stoji
rozkrotném a drzi ve vzpaZzeni tyC.
V okamziku, kdy d4 vedouci znameni k boji,
usiluji oba o pfitaZeni ty¢e do pfedpazeni a tim
soupefe nuti, aby ty¢ pustil.

175



Velké kniha her

CAST 1. HRY A SOUTEZE

1522, Vitr
Druh dpolova
Misto mékké
Délka 10 min
Hraci skupina a dva
Pomicky

Z hraca vybereme jednoho nebo dva lidi
(podle poctu hraci), ktefi budou vitr. Ostatn{
hri¢i jsou mraky. Sesednou se na zem do
kolecka, chyti se rukama a zaseknou se no-
hama. Vitr ma roztrhat mraky. Jsou-li mraky
roztrzeny na dvé skupiny, nesmi se (skupiny)
uz spojit, vitr musi potom roztrhat dvé skupiny
zv1ast'. KdyZ je z mraki oddélen jednotlivy
¢lovek, zacne pomdhat vétru.

Hru radé€ji nehrat na tvrdé podlaze, ale
radéji na meékkém poli.

1523. Vik v pasti

Druh upolova

Misto kdekoli

Délka 30 min

Hraci skupina a jeden
Pomicky

Hraci utvori kruh a podaji si ruce. Stoji
¢elem dovnitf kruhu. Uprostied kruhu je vlk
a snazi se vyprostit z kruhu provlékanim,
prordZenim nebo preskoc¢enim spojenych pazi.
Jakmile se mu to podafi, béZ{ ostatni hraci za
nim. Kdo se ho dotkne prvni, stava se vlkem a
hra se miZe opakovat.

1524. Vysvobod pritele

kruhu a chytnou se za predlokti. Jeden hric¢ je
uvnitf, druhy vné kruhu. Kruh se oto¢i dvakrat
kolem dokola a mezitim se mohou oba hraci
spolu domluvit. Jakmile se kruh zastavi, pfi-
blizi se hra¢ k obvodu kruhu a snazi se za
pomoci pfitele z venku z kruhu prorazit ven.
Neni to tak lehké, protoze hréaci tvofici kruh jej
obklopuji ze vSech stran.

1525. Vyviklej ho!

odhadem a citem.

1527. Zajatci ve étverci

Druh dpolova

Misto louka, hfisté
Délka 10 min

Hraci dvé skupiny >13
Pomicky

Je vytyCen Ctverec 15X 15 metrd a v ném
jsou obranci. Venku tto¢nici. Dva tto¢nici vni-
knou dovnitf a snaZi se jednoho obrédnce vynést
ven. Nikdo mu nesmi pomdhat. Za 1 min se
vyméni. Hraje do posledniho hrace, nebot” vy-
neseni vypadaji.

Druh upolova
Misto kdekoli
Délka 20 min
Hraci dvojice
Pomticky

Hraci stoji proti sobé celem, poloZi si
navzdjem ruce na ramena a jednou rukou pfi-
tahuji, druhou odtlacuji a snazi se soupefe vy-
tocit, nebo vyviklat ze zakladniho postaveni—
soupef ztraci rovnovdhu a padd. Nohama se
nesmi hybat, ty musi byt k zemi jako prilepené.

1528. Zapas

Druh dpolova
Misto kdekoli
Délka 2 min
Hraci dvojice
Pomiicky

1526. Zadkostouch

Soupefi A a B usiluji o to, aby se dostali
svému protivnikovi za zdda a chytili ho pevné
kolem pasu. Kdo je tak uchopen, prohrava.

1529. Zapas jednou rukou

Druh tpolova
Misto kdekoli
Délka 15 min

Hraci skupina a dva
Pomicky

Utvoii se kruh, hra¢i se obrati Celem z

Druh upolova
Misto kdekoli
Délka 40 min
Hraci dvojice
Pomicky

Soupefi si nejdfive upravi postoj a
vzdalenost asi takto: jeden hra¢ se predklon{
a druhy, prohnuty v pase smérem dopiedu,
stoupne té€sné za ného. Oba stoji zady k sobé
ve stoji spatném. Ukolem je donutit soupefe
ukrocit nohou ze zdkladni pozice, tentokrat
dderem tzv. prodlouZené Casti zad. piipadné
dhybnym manévrem v okamZiku soupefova
utoku. Uhybat se miZe i do stran, chodidla
v§ak musi zistat na misté. Po celou dobu se
soutézici divaji dopfedu, neotaceji se a fidi se

Druh upolova
Misto rovné
Délka 2 min
Hraci dva
Pomiucky

Dva bojovnici se postavi celem proti sobé
tak, ze prava noha jednoho je vedle pravé nohy
druhého. Podaji si pravou ruku. Levyma no-
hama jsou pevné zapfeni. Levou ruku maji
za zady. Na znameni: ,,Ted’!” se snaZi jeden
druhého vyvést z rovnovahy, tj. pfinutit ho, aby
zvedl nohu nebo pieslapl. Souboj se sklida ze
3 nebo 5 kol.
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1.34 Veédomostni hry

1530. Hlavni mésta

Druh védomostni

Misto kdekoli

Délka 5 min

Hraci dvé skupiny

Pomicky  papirové karticky, zaviraci
Spendliky

Polovina hra¢a si pfiSpendli na t&lo
obrysy riznych stit, ale bez jejich jmen.
Druhd polovina hrd¢i md na prouZcich pa-
piru jména hlavnich mést téchto stati. Kazdy
¢len druhé skupiny md vyhledat toho z prvn{
skupiny, kdo ma na sobé zakresleny stét, jehoZ
hlavni mésto md napsano na papirku.

1531. Hudebni hadanky

Druh védomostni
Misto kdekoli

Délka 15 min

Hraci dohromady
Pomicky  hudba, fotografie

- Prehrajeme détem skladbu, kterou
maji poznat. Hodnotime bud’ poradi,
v jakém sdéluji odpovédi, nebo pouze
spravnost jejtho pisemného zdznamu.
- Pozndvani hudebnich skladateld dle

fotografii.
- Soutéz druZstev—jedno  druZstvo
fekne jméno skladatele, tkolem

druhého druzstva je jmenovat co
nejvice jeho dél.

- Vzdjemné soupefeni—kazdy (ev.
druzstvo) fekne vzdy jednu operu,
hudebniho skladatele apod. Prohrav,
komu difve dojde zdsoba. Potom
zménime téma (napf. zpivat vojenské
nebo revolucni pisné).

- Rekneme pismeno, na které musi pro-
tivnik (jednotlivec ¢i druZstvo) zacit
zpivat pisen (lidovou pisefi), piip. za-
Cit zpivat pisel, v niZ bude obsaZeno
urcité slovo (jméno, kvétina, vlast-
nost, vojdci...).

1532. Chybny text

Druh védomostni
Misto kdekoli
Délka 5 min

Hraci dohromady
Pomicky  text

Text, ktery vedouci hry pfecte, obsahuje
nékolik chybnych tdaji. SoutéZici se snaZi
chyby najit a text opravit.

Slavny francouzsky spisovatel Jan Mare§
napsal historicky romdn “Jsem uz velkd
divka”. Tato kniha vyprdvi ve verSich o
zazitcich polarni vypravy, kterd ztroskotala na
severni to¢né. Této vypravy se zicastnil také
na§ védec Dick Sand a napsal o ni knihu
"Lovci orchideji".

Jan Mate§ je ndS spisovatel a napsal
"Prace". Kniha "Jsem uZ velkd divka"nenf his-
toricky romdn a napsala ji Helena Smahelova.

Kniha nenf verSovana a nepiSe se v ni o polarn{
vypravé. O polarni vypravé piSe F. Béhounek v
knize "Trosecnici poldrniho mofe". Dick Sand
je hrdina knihy Patnéctilety kapitdn. Knihu

"Lovci orchideji"napsal F. Flos.

1533. Kdo je lepsi ¢tenar

Druh védomostni
Misto kdekoli
Délka 5 min.

Hraci jednotlivei
Pomiticky  dryvky z knih

Vedouciho hry si musi pfipravit dostatek
uryvkd z knih. PredCitd je soutéZicim a ti se
snazi z dryvkd ur€it ndzev knihy a jméno au-
tora. Boduje se zvla$t' urceni ndzvu i jméno
autora, bod ziskd soutéZici, ktery ekl ndzev,
stejné jako soutéZici, ktery poznal autora.

Text dryvku musi pochopitelné obsaho-
vat dostatek informaci— jména osob, ndzev
mista, Casové urCeni apod. Knihy, z kterych
jej vedouci vybird, maji odpovidat véku déti,
postihnout zdjmy vSech soutéZicich a vedouci
by je mél znat.

1534. Kdo zna vice knih

Druh védomostni

Misto kdekoli

Délka 10 min

Hraci skupiny ¢i dohromady
Pomiicky  papiry, tuzky

Déti soutézi ve vyjmenovdni co ne-
jvétsiho poétu ndzvi knih na dané téma.
Nejde-li o Sirs{ soutéz s veétSim mnozstvim
ucastnikd, staci zvolit jen téma jediné.

Pro velkou soutéz miiZze vedouci pro
ilustraci pfinést nékolik knih a rozlozit je
na hromddky podle jednotlivych skupin. Hi-
bety sméfuji k divakim. Kazdé ze soutéZzicich
druzstev (nebo kazdy jednotlivy soutéZzici)
dostanou v tomto pifpadé téma jiné a ndzvy tit-
uld fikaji nahlas.

Vybirdme podle véku déti, podle
literarnich znalosti vedouciho hry, ktery musi
spravné posoudit zafazeni té které knihy do
urcité skupiny.

Napi. Umélecko-nauéné knihy, His-
torické knihy, Knihy bdsni, Knihy, které
maji v ndzvu Cislovku, Knihy, jejichz hrdiny
jsou zvifatka, Knihy, jejichz ndzvy zacinaji
uréenym pismenem, Knihy, v jejichZ nazvu je
jméno, Knihy z vilky.

1535. Knihomol

Druh védomostni

Misto kdekoli

Délka 10 min

Hraci skupiny ¢i dohromady
Pomicky  knihy

Vedouci hry rozdad détem listky s nazvy
knih (nebo pfimo knihy). Soutézici maji
za tukol se sami rozdélit do “obsahové
spiiznénych” skupin podle pfedem urcenych
ndméth knih. (knihy vers, knihy o pfirod¢, do-
brodruzné knihy, knihy o vojacich).

1536. Kterou knihu napsal?

Druh védomostni
Misto kdekoli
Délka 15 min
Hraci skupina a tfi
Pomicky

Druzstva maji nékolik sad pismen
abecedy. Vedouci hry klade otdzky. Napiiklad:
“Kterou knihu napsal Karel Capek?”, “Kterou
knihu napsal Jan Drda?” Clenové druZstev
maji sestavit z pismen abecedy ndzev nek-
teré knihy urceného spisovatele. Komu se to
prvnimu podafi, vyhrava.

Obména: Druzstva nastoupi do fady a
pismena si ¢lenové druzstva naSpendli tak, aby
vytvorila ndzev knihy. Karty s pismeny by
v tom piipadé mély mit velikost startovnich
Cisel.

1537. Literarni fanty

Druh védomostni
Misto kdekoli
Délka 5 min
Hraci dohromady
Pomiicky

Soutézici sedi v kruhu. Prvni fekne nazev
dila. Druhy zopakuje nazev dila a pfida autora,
tieti ndzev dila. Ctvrty to celé zopakuje, do-
pIni opét autora a pfidd dalsi ndzev atd. Napf.
Piibéh opravdového clovéka—Boris Polevoj,
Vitr se vraci-Petr Jilemnicky, Na zdpadni
fronté klid... Komu chybi odpovéd’, odevzda
fant.

1538. Literarni soutéz

Druh védomostni
Misto kdekoli

Délka 10 min

Hraci dohromady
Pomicky literdrni znalosti

Hraci si napi$i na papir do sloupce
fadu jmen Ceskych spisovateld. Napiiklad: Tyl,
Némcové, Neruda, Halek, Jirdsek, Neumann,
Capek, Olbracht, Majerovd, Pujmanova.

Na povel musi kazdy vedle jména spiso-
vatele napsat nejméné tii jeho dila. Vyhrava
ten, kdo nejdfive napiSe nejvetsi pocet dél uve-
denych spisovatelt.

1539. Na soudce

Druh védomostni
Misto v mistnosti
Délka 10 min
Hraci dohromady
Pomiicky  Zidle

Postavime nékolik fad zidli (zalezi na
poctu soutéZicich) tak, Ze nejvice Zzidli je
v posledni fadé; v dalSich faddch smérem
dopiedu je vZdy o jednu méné, takze v prvni
fadé je pouze jedna Zidle. SoutéZzici stoji na za-
¢atku hry kolem zidli, "soudce"(vedouci hry)
pted zidlemi. Soudce pred¢ita uryvek z knihy.
Kdo prvni uhodne, posadi se do posledni fady
a ti kdo uhodnou dalsi tryvky, posadi se
vedle ného. Pfi opétovném spradvném urceni
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nového Uryvku, poposedne sedici do bliZsi
fady. Soudce predcitd dédle dryvky a posuzuje,
kdo prvni spravné odpovédél-proto "soudce".
Hra pokracuje tak dlouho, dokud se absolutn{
vitéz (nebo prvni tfi—podle dohody) nedostane
az na prvni zidli.

1540. Otazkovy souboj

spisovateld. Vedouci hry drzi véjif jmény k
sobé; soutéZzici ukdZi na nektery list, a tim si
vyberou autora, o némzZ maji fici vie, co znaji.

Obména: Nékdy je moZno soutéZit pouze
o znalost dila, jindy staci fici jen dilo jediné—
zdleZi na véku soutézicich i ndrocnosti soutéze
samé.

1542. Zavod u tabule

Druh védomostni
Misto kdekoli
Délka 10 min
Hraci dvé skupiny
Pomicky

Klub se rozdéli na dvé druzstva, kterd si
stifidavé dévaji rizné otazky z nejriznéjsich
obortd. (Historie, chemie, zemépis, kultura,
také ze soucasnych uddlosti, nebo i z okol{
klubu, napf. jak se jmenuje spravcovda domu
atd.) Za spravnou odpovéd’ si pfipisuje
druzstvo 2 body, za netplnou 1 bod a za
$patnou zddny bod. Snahou kazdého druzstva
ovSem je, vymyslet pro druhé druZstvo otdzku

jspravnéji.

1541. Véjif spisovatelt

Druh védomostni
Misto kdekoli
Délka 5 min
Hraci dohromady
Pomiicky  listecky

VéEjit je sestaven z listeckd, které jsou
na jedné strané stejné (stejné barvy, prazdné
nebo ozdobené otazniky pod.), na druhé strané

(kterou soutéZici nevidi) jsou napsina jména

Druh védomostni
Misto kdekoli, u tabule
Délka 15 min

Hraci skupiny
Pomicky  kiida

Skupiny se postavi do zdstupl asi 10—
15 m od tabule.

Vedouci kazdého druzstva méd kousek
kiidy. Rozhod¢i rozhodne o formé zdvodu a
zvoli néktery ze zdkladnich predmé&ti napf.
pocty, zemépis, pfirodopis, gramatiku atd.
Prvnim v zdstupech mutiZe pfikdzat, aby napsali
na tabuli pétimistné ¢islo. KdyZ to provedou,
bézi zpatky ke svému druZstvu a predaji kiidu
druhému. Druzi napisi jiné pétimistné Cislo a
obé Cisla sectou. Treti zdvodnici musi napiik-
lad vydélit soucet druhého zdvodnika) Ctvrti
zndsobit vysledek tietiho atd. podle toho, jak
urci rozhodci.

1543. Znate hlavni mésta?

Druh védomostni
Misto kdekoli
Délka 5 min

Hraci skupiny
Pomicky  papir, tuzky

Hréci kazdé druZiny sedi za sebou v zds-
tupu. VSechny druZiny maji stejny pocet hraci.
Kazdy vedouci druziny si pfipravi papir a
tuzku.

Na povel organizitora hry napiSe na
listek né&jaky stat a preda listek dal$imu hraci
své druziny. Ten napiSe hlavni mésto tohoto
statu, potom napiSe jeSté jiny stat a predd papir
dalS$imu hréaci své druziny. Ten udéla totéz. Jak-
mile posledni hrd¢ napsal hlavni mésto, predd
rychle listek organizdtorovi hry.

DruzZina, kterd je prvni hotova, dostidvd
navic dva body. Za kazdé sprdvné napsané
hlavni mésto je jeden bod. Stity a tedy ani
mésta se nesméji opakovat.

Hru lze ztizit tim, Ze za kazdé spravné
napsané hlavni mésto, které se neopakuje u
jiné druziny, jsou dva body, a za mésto, které se
opakuje u dvou nebo vice druzin, je jen jeden
bod. Hraci se pak snazi vybirat i méné znamé
stty a jejich hlavni mésta.

1544. Ztraceni pohadkovi hrdinové

Druh védomostni

Misto kdekoli

Délka 5 min

Hraci skupiny ¢i dohromady
Pomicky  listeCky

Déti maji za tikol slozit spravné k sobé
listeCky se jmény hrdind a s ndzvy pohddek, ke
kterym hrdinové patii.

Plavacek-Tri zlaté vlasy déda Vsevéda

Gerda—Snéhova kralovna

Jifik—Zlatovlaska
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1.35 Vodni béhani

1545. Béh do vody a z vody

Druh vodni béhén{

Misto voda po pds

Délka do 10 min

Hraci skupiny

Pomicky  bdéjka, kolik, polena

V jisté hloubce od bfehu postavte
béjku. Na dané znameni vybihaji prvni hraci
s polenem v ruce, sebéhnou po biehu do vody,
brodi se k meté a vrati se kolem ni zpatky, kde
predaji poleno dal$imu.

1546. Honicka se siti

Druh vodni béhan{
Misto voda po pds
Délka do 10 min
Hraci dohromady
Pomicky  béjky

Dva hraci se chyti za jednu ruku a tim
vytvoii sit’. Ostatni hrdce chytaji na vyz-
naceném prostoru, ktery je vyznacen béjkami.
Kdo je chycen, pfidd se k zdkladni dvojici, a
tak se sit’ zvétSuje. Chytd se pouze dotykem
krajnich hracd. Naposled chycend dvojice za-
hajuje novou hru.

1547. Hromadné obihani

Druh vodni béhén{
Misto voda po prsa
Délka do 15 min
Hraci dvé skupiny
Pomticky

Hraci stoji v zastupech na suchu ¢i
v mélké vodé. Na znameni obihaji urcité mety
a vraci se zpét, kde predaji Stafetu dalSimu
v zéstupu.

Pohyb lze ztiZit riznymi zptsoby. Hraci
béZi volné za sebou nebo jsou spojeni (drZi se
za ruce, jsou svazani,...)

Lze prendSet rizné predméty (nadlehco-
vaci), pfepravovat ziva bfemena nebo posuno-
vat po hladiné plovouci pfedméty (mi¢, prkno,
kladu...)

1548. Kachni honicka

Druh vodni béhén{
Misto voda po prsa
Délka kratkd

Hraci dohromady
Pomicky

Pred chycenim se zachranim tak, Ze
str¢im hlavu pod vodu. Baba u mne nesmi dile
Cekat a musi jit chytat jiného hrace, dokud
se rovnéZ neponoii. Chyceny hrd¢ se stdvd
honicem.

1549. LiSi proti sudym

Druh vodni béhani
Misto voda po pés
Délka krétkd

Hraci dvé skupiny
Pomiicky

Dvé fady hracia (sudi a lisi) stoji ¢elem
k sobé v ur¢ité vzddlenosti od sebe. Kdyz ve-
douci svym zvoldnim ur¢i honice, obrati se
prondsledovani a bézi k zachranné meté. Komu
se nepodaii v€as uniknout, je zajat a pfechdzi
do fad svého premozitele.

Hra¢ mize piipadné chytat pouze hrace,
ktery stdl bezprostfedné pred nim. Chyti-li jej,
muZe chytat i ostatni hrace.

Pohyb ve vodé lze ztiZit uréenym zpQ-
sobem pochybu (poskoky, lezeni po Ctyfech,...)

Pred zahdjenim honéni mohou hraci za-
ujimat rizné polohy (sed, leh, stoj zddy
k soupefi,...)

1550. Na Mofského vika

Druh vodni béhani

Misto voda hlouba zhruba metr
Délka do 15 min

Hraci skupina a jeden
Pomicky

Na jeden brfeh oznafeného prostoru se
postavi hrdci, ktefi maji za tkol dostat se na
bieh druhy. Na libovolném misté ve vodé stoji
,Mofsky vlk”, vylosovany hra¢, ktery kdyz se
nékoho dotkne, udéla z n&j svého pomocnika.
Hra se tikrat opakuje. Vitézi ti hraci, kteff se
nedali chytit.

1551. Potapécska honicka

Druh vodni béhani
Misto voda po prsa
Délka krétkd

Hraci dohromady
Pomicky

Zachranim se tak, Ze se potopim cely a to
nejméné na 3 vtefiny.

1552. Pfeprava druzstev

Druh vodni béhén{
Misto voda po prsa
Délka do 10 min
Hraci skupiny
Pomiicky

Druzstva se postavi na opacné brehy
vodni plochy (u mofe doporucujeme hru
vhodné upravit). Jejich tikolem je na dané zna-
meni se vrhnout do vody a pfebrodit se na
druhou stranu. Vyhrdva to druZstvo, které stoji
difve na druhém biehu vyrovnané v fadé. Po-
tom se hra opakuje.

1553. Rybicky, rybicky, rybafi jedou

Druh vodni béhdni
Misto voda po pés
Délka kratkd

Hraci skupina a jeden
Pomicky

Pred zahdjenim hry stoji jediny hrac¢
na opacné strané nez ostatni hraci. Na zna-
meni si honi¢ a prondsledovani vybéhnou

vstiic. Nikdo se nesmi vracet. Koho se honi¢
dotkne, stdva se jeho pomocnikem. VSichni
chyceni utvafi souvisly fetéz, ktery se nesmi
pretrhnout.

1554. Straz na kfizovatce

Druh vodni béhan{
Misto voda po prsa
Délka kratka

Hraci 4 skupiny
Pomicky

V kazdém rohu vymezeného prostoru
stoji jedno druzstvo. Uprostfed stoji hrac ¢i ve-
douci, ktery upazenim urcuje, kterd druzstva
prebéhnou z rohu do rohu. Zvitézi to druzstvo,
které dfive zaujme pozici soupere.

1555. Sucha honicka

Druh vodni béhani

Misto voda po pds, u biehu
Délka krétkd

Hraci dohromady
Pomicky

Hrajeme na suchu i ve vodé. Na suchu se
preddvd baba pldcnutim, ve vodé ponofenim
honéného na vtefinu pod vodu ¢&i jeho
postifkanim.

1556. Vodnicka honicka

Druh vodni béhani

Misto voda po pads, u biehu
Délka krétkd

Hraci dohromady
Pomicky

Pred honi¢em, vodnikem, se zachréni ten,
kdo vyleze z vody (Ize omezit mista, kam se
muZe a kam ne).

1557. Zastavte ho!

Druh vodni béhani

Misto voda po pas, piscité dno
Délka do 10 min

Hraci dveé skupiny

Pomicky

Hréci se rozdéli na obrdnce a utocniky.
Utoénici se shromaZdi u biehu, obrdnci ob-
sadi tizké vodni pdsmo. Na dané znameni vy-
bihd prvni tto¢nik, aby se co nejrychleji dostal
na druhou stranu. Obrdnci mohou jeho postup
pouze zpomalit, stitkaji mu vodu do tvéfe, ple-
tou se mu do cesty, nesméji vSak pouZit ndsili.
Kdy?z dtocnik dospéje k cili, zvedne paZi, star-
tovni znameni pro druhého béZce. AZ probéh-
nou vSichni hraci, ulohy se vyméni. Které
druzstvo probéhne trat’ rychleji, vitézi.
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1.36 Vodni hry

1558. Béhani ve dvou

Druh vodni
Misto voda po pés
Délka 10 min
Hraci dvojice
Pomicky

Déti se postavi ve vodé do dvou
dvoufadd, prvni dité zdstane stit a druhé se
chyti za jeho ramena nebo za boky, zvedne
nohy nahoru a pohybuje jimi jako pii kraulu.
Na povel vedouciho se péry rozbéhnou. Dvo-
jice, ktera prvni dospéje k urcenému cili,
vitézi.

1559. Béhani ve dvou jako Stafetovy
béh

Druh vodni

Misto voda maximdlné po prsa

Délka 10 min

Hraci skupiny stejného (sudého)
poctu hraci

Pomicky

Hraci utvofi pdry. Na povel organiza-
tora hry bézi prvni pary z kazdého druzstva
bazénem k predem urcenému cili a zpét a po-

tom bézi dalsi par. DruZstvo, které je nejdiive
ve svém vychozim postaveni, vyhrava.

1560. Bezruci ve vodé

Druh vodni

Misto voda po krk
Délka dle vydrZze hraca
Hraci dohromady
Pomticky

Na stanoveny povel se plavci snaZi udrZet
nad vodou Slapanim vody. Ruce pfitom maji
viditelné nad hlavou. Kdo vydrzi nejdéle,
vyhrava.

Plavci se snazi uplavat co nejdelsi dsek
tak, Ze majf ruce za zady. Kdo doplave nejdale,
vyhrava.

1561. Blaznivé zavody

Druh vodni

Misto voda pfiméfend
Délka 20 min

Hraci skupiny

Pomicky  destnik, vajicka,...

Bézné zdvody v plavani na urcitou
vzddlenost miZeme vhodné vylep§it, napf.
tim, Ze zdvodnici musi plavat s otevienym
destnikem, s Cerstvym vajickem a pod.

1562. Blizi se povoden

Druh vodni

Misto voda hloubka

Délka 10-20 min

Hraci skupiny ¢i jednotlivei 10-14
Pomicky  pytliky

Hraci podobné obleCeni a obuti utvoif
zastupy. Po pisknuti se vysvléknou do plavek,
Saty ulozi do pytliku a plavou pfes vodu.
Na druhé strané se osusi a opét obléknou a
obuji. Vyhrava to druZstvo, které stoji iplné v
suchych Satech.

1563. Boj o mi¢l.

1568. Hry v odévu a vodé

Druh vodni Druh vodni

Misto voda hloubka Misto voda po hlavu

Délka 10 min Délka kratkd

Hradi dvé skupiny 10-14 Hraci skupiny ¢i jednotlivei 9-13
Pomicky  mice Pomicky

Na vodni plose plave mi¢. Do vody vy-
pustime dvé druZstva a soutéZi se o to, které
piinese mi¢ difve. O miC€ se smi rvat, ale nesmi
se utopit, vySkrabat si o€i, a pod.

Miizeme nechat plavat i vice mi¢d. Hru
1ze hrét téZ v fece, kde je proud a voda po pds.

- Vysvléci se ve vodé z obleceni a zout
si boty (pod dozorem plavci).

- Kdo bude nejrychleji plavat v odévu
(kapsy obratit naruby, odév pritdh-
nout k télu, ...).

1564. Cageball ve vodé 1569. Jezdci
Druh vodni Druh vodni
Misto voda po prsa Misto voda po pds
Délka 10 min Délka 30 min
Hraci dvé skupiny po 15-20 Hraci dvojice
hréacich Pomicky
Pomicky  velky mi¢ Hraci utvoif dvé skupiny. Kazda skupina

Hfisté 20x50 m. Soudce vyhodi mi¢ ze
stfedu, hra¢i se jej snazi prohodit brankou
soupefe. MiC€ se nesmi nést, ale pouze odrazet
(nesmi padnout na vodu). Projde-li mi¢
brankou +2b, preleti-li jen zadni ¢dru +1b.
Hraci jsou po celé ploSe rozestaveni po vzoru
Sachovnice tak, Ze hra¢ md vedle sebe i za se-
bou své protivniky.

1565. Doru¢ zpravu

Druh vodni

Misto voda po prsa
Délka do 15 min
Hraci skupiny
Pomicky  papiry

Skupiny dostanou za tkol pfepravit listy
papiru pfes vodu tak, aby se nenamocil a
nepostifkal. Kazdy hra¢ muZe nést jen jeden
papir. Vitézi to druzstvo, kterému se podafi
pienést na urené misto vice suchych papira.

1566. Hazenal.

Druh vodni

Misto voda pisc¢itd mél¢ina
Délka 10 min

Hraci skupiny 10-14
Pomicky  mi¢, dvé prkna

Jde o klasickou hédzenou ve vodnim
prostiedi. Hrd¢i sedi na dné, pohybuji se
ruckovanim. Mi¢ lze soupefi vytrhnout.
Branky tvoii dvé prkna. Hraje se 2x5 min.
Trestd se vylou¢enim na 2 min.

1567. Hledani predmétu

Druh vodni

Misto voda hloubka
Délka 10 min

Hraci jednotlivei
Pomicky  predmét

Do ¢&isté prithledné vody hod’te t&Z5i, pod
vodou dobfe viditelny, pfedmét. Ukolem hrace
je predmét po vodou vyhledat, vynést nad
hladinu a polozZit jej na urcené misto. Méite
Cas.

se rozd€li na ,koné” a ,jezdce”. Jezdci se
posadi konim a zdda. Na znameni se snaZi
jezdci jedné skupiny shodit do vody jezdce
druhé skupiny. Jezdec, ktery spadne do vody,
vypada ze hry.

1570. Kuryr
Druh vodni
Misto voda po prsa
Délka 40 min
Hraci dohromady
Pomilcky  papir a tuzka, nebo svicka,
zapalky

Hraje se ve vodé nad prsa. Hraci se
postavi do vody v fad€. Asi tficet metrt od nich
se postavi rozhod¢i. Na jeho znameni hraci,
z nichz kazdy drzi v ruce listek s napsanou
zpravou, plavou k rozhod¢imu. Vitéz{ ten,
ktery rychleji pfedd vedoucimu suchy listek.

Tento zdvod lze obménovat. Soutézici
napi. plavou pfes feku se svickou a zdpalkami
a maji za kol na druhém biehu svicku zapdlit,
piepravuji pies vodu vajicko na lZici atp.

1571. Lov na kachny

Druh vodni

Misto voda po prsa
Délka 30 min
Hréci dvé skupiny
Pomiicky ~ miCek

Jedna skupina predstavuje kachny a
druhd lovce. Lovci si prehazuji jeden ¢i vice
miCkd a snazi jimi zasihnout kachny. Ne-
jlépe je, kdyz kachny stoji ve vodé uprostied
velkého kruhu lovci. Kachny mohou uniknout
zdsahu tim, Ze se potopi. ZasaZend kachna
je vyrazena ze hry. Vitézi skupina, jeZ ve
stanovené dobé ulovi vice kachen.

1572. Lovci perel

Druh vodni

Misto voda hloubka
Délka 10 min

Hraci skupiny >10
Pomicky  kordlky
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Ukole hrad je v co nejkratiim Case
nalovit z mofe co nejvétsi pocet perel leZicich
na dné. Na dané znameni se vSichni vrhnou
do vody a snazi se najit jednu perlu. S timto
kouskem se vrati na bfeh. Tam perlu uloZi na
uréené misto a mizou se vrétit do vody pro
dalsi kousek.

Jakmile hraci nasbiraji korélky, Ize z nich
utvoiit naramek. Hodnoti se rychlost (sbirdan{

perel a vyroby naramku) a jeho délka (pocet Dr,uh vodni )
nalovenych perel). Misto voda po pis
Délka 10 min
1573. Loveni $palicka Hraci skupina a jeden 8-14
) Pomiicky

uvédZe za pas popruh, ktery chytne ten za nim.
Kazdy dalsi pak ma v ruce popruh toho pred
sebou a za pas jej drzi ten za nim. Tim udélali
krokodyla a jdou do vody.

Cilem je uplavat jako krokodyl 10m
(popt. rychleji nez druhé druzstvo).

1577. Na vodnika ve vodé

Druh vodni

Misto voda hloubka, 100m?
Délka 2x 15 min

Hraci dvé skupiny
Pomicky  dfevéné Spalicky

Hraje se na plofe o rozloze 100m?2,
ve vetsi hloubce. Hrace rozdélime na dvé
druZstva, nahazime $palicky do vody.

Na povel pak jedno druZstvo zacne
$palicky lovit a vyhazovat je na bieh. Druhé
druZstvo se jim v tom snaZi zabranit dotekem
— koho se dotknou, jde si na 2 minuty
sednout na bfeh. Po deseti minutich se hra
ukon¢i, spocitaji se vyhdzené Spalicky a hraci
si vyméni role.

1574. Malé vodni polo

Skupina hra¢d utvofi kruh ve vodé po
pés. Uprostfed kruhu stoji vodnik. Ten ponofi
hlavu do vody, pii¢emZ ho nékdo plicne po
zadech. Vodnik se ihned vynofi a snazi se
téZ nékoho placnout. Hraci se pred vodnikem
potépéji. Zasdhne-li vodnik nékoho, vymeéni si
s nim mista.

1578. Odrazena

Druh vodni

Misto voda po pés aZ po prsa
Délka 60 min

Hraci skupina a dva
Pomticky ~ miC

Hraci se postavi ve vodé do kruhu a
jeden ¢i dva z nich se postavi doprostfed
kruhu. Ukolem hrage je zachytit mi¢, ktery os-
tatn{ hrac¢i pfehazuji mezi sebou. Kdyz stfedni
zachyti mi¢, vystiidd se s tim, jenZ mi¢ hodil.

Druh vodni
Misto voda hloubka 1m
Délka 45 min
Hraci dvé skupiny
Pomicky  mi¢, branky
V  hloubce okolo jednoho metru

1579. Odrazena, klouzava

vyméiime prostor hfist€, v némz budeme
hrit, a rozdélime jej na dvé stejné poloviny.
Hraci jsou od stfedu stejné vzddleni. Vedouci
po zapiskdni vhodi mi¢ do stfedu a hrici se
jej snazi co nejrychleji ziskat a dopravit do
soupefovy branky. Soupefe miizeme potopit,
ne vak utopit. Za surovou hru miZze byt hra¢
vyloucen a na branku jeho druzstva se stiili
trestny hod ze tff metrd. Vyhodi-li hra¢i mi¢ na
breh, vedouci znovu vhazuje a hra pokracuje.

1575. Mlynské kolo

Druh vodni
Misto voda po pés
Délka krétkd
Hraci tii skupiny
Pomicky

DruzZstva se sefadi do trojihelniku ¢elem
dovnitf. Losem se ur¢i druZstvo, které vy-
hodi mi¢ tak, aby klouzal po vodé k druhému
druzstvu. Hra¢i musi mi¢ odrazit a po vodé
dokulit k tfetimu a to zase k prvnimu druzstvu.
Kdo vezme mi¢ rukou, vypada za hry.

1580. Plavani bez rukou

rukama se do sebe zaklesnou a vnitfnima no-
hama, které neprovadéji Zadny pohyb, se vza-
jemné dotykaji. Kupfedu se dostdvaji jen po-
moci vnéjsich paZi a nohou, které zabiraji
soucasné, jako kdyby patfily jedinému plavci.

1582. Plovani ve dvou

Druh vodni
Misto voda po krk
Délka 15 min
Hraci jednotlivei
Pomicky

Déti se rozdéli do dvou stejné pocet-
nych druZstev a v nich na pary. Na pokyn ve-
douciho skoci prvni par z kazdého druzstva do
vody. Druhy uchopi prvniho za boky a plavou
spole¢né k pfedem uréenému cili a zpét. Prvni
provadi pohyby rukama, druhy pohyby no-
hama.

Déti musi ddvat pozor na to, aby
soucasné vydechovaly. Vitézi druZstvo, které
stojf dfv ve svém vychozim postaveni.

1583. Podplouvani tunelem

Druh vodni

Misto voda po prsa
Délka 10 min
Hraci skupina
Pomucky

Oddil se postavi do vody v tésné zdstupu
do stoje rozkrocného. Posledni se ponoii pod
hladinu a podplave cely zastup. Pomaha si tim,
7e se odstrkuje rukama od noh hra¢d, které
podplouvd. Prvni v zdstupu mis vzdy podplou-
vajictho chytit a zvednout nad hladinu. Pod-
plouvajici se postavi pfed néj jako prvni a ve
Stafeté se pokracuje. Délku tunelu volte podle
vyspélosti plavci.

1584. Polohova stafeta

Druh vodni

Misto voda hloubka
Délka 5 min na Ctvefici
Hraci Ctvefice
Pomiicky

Zavodnik A plave

padesdt metrt

kraulem. Zavodnik B padesit metrii naznak.
Zéavodnik C padesdt metrt na prsou. Zavodnik
D padesit metrd na boku.

Druh vodni

Misto voda po prsa
Délka krétkd

Hraci dohromady
Pomticky

Hraci se postavi do kruhu ¢elem dovnitf,
chytnou se za ruce a rozdé€li se na prvni a
druhé. Sudi napfimi své t€lo a lehnou si do
vodorovné polohy na hladinu. Lis{ (méli by
byt fyzicky silnéjsi) pak zacnou kruhem otécet
chozenim po dné.

1576. Na krokodyly

Druh vodni

Misto voda po ramena
Délka krétkd

Hraci skupiny 10-14
Pomicky  popruhy

Hraci se postavi do zdstupu. Prvni si

Druh vodni

Misto voda po prsa
Délka 10 min
Hraci jednotlivei
Pomticky

Plavci se snazi uplavat co nejdelsi dsek
tak, Ze maji ruce za zady. Kdo doplave nejdale,
vyhréva.

1581. Plavecka dvojcata

1585. Ponorka

Druh vodni

Misto voda po krk
Délka 2 min na dvojici
Hraci dvojice
Pomicky

Plavecky zdvod, pfi némz se dva zavod-
nici drzi za ruce, je velmi zdbavny. Nejlépe
se provadi pfi plavdni naznak. Oba zdvod-
nici se poloZzi na hladinu vedle sebe, vnitinima

Druh vodni

Misto voda po prsa
Délka 30 min
Hraci dvojice
Pomucky

Jeden hré¢ stoji ve vodé. Druhy se ponoi,
chyti stojictho za nohy a snaZi se jej tahem po-
razit. Prvni nesmi ponofeného chytat ani drZet.
Ponofeny (ponorka) md moZnost vynofit se
kdykoliv nad hladinu a nadechnout se. Ponorka
muZe dspésné splnit tento dkol pfi vhodné zv-
olené strategii, zejména kdyZ prudce zaitoci
na soupefova kolena.
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1586. Potapéni o zavod

Druh vodni

Misto voda hloubka 2-3 metry
Délka 15 min

Hraci dvé skupiny

Pomicky

Kazdému druzstvu hodime do vody
hodime kdmen zabaleny do bilého kapesniku.
Na povel vedouciho sko¢i prvni hra¢ z kazdého
druzstva do vody, potopi se a snazi se kimen
najit. JestliZe jej naSel, vynese jen na hlad-
inu, postavi se na okraj bazénu a hodi kdmen
zpét do vody. Obdobné postupuji dalsi dcast-
nici hry.

DruzZstvo, které je difv na svém vychozim
postaveni, vyhrava.

Tuto hru hrajeme jen jednou ¢i dvakrat,
protoZe déti pii Castéj$im potdpéni velmi Casto
dostanou bolesti hlavy.

1587. Propluj nepratelskymi vodami

Druh vodni

Misto voda hloubka
Délka 10-20 min
Hraci skupiny 10-14
Pomicky

Jedno druZstvo je rozestavéno ve vodg,
druhé je na brehu. Na dané znameni se zane
druZstvo na biehu pfemist’ovat na bieh druhy,
protilehly. DruZstvo ve vodé€ je pfi tom chyta,
¢imz je vyrazuje ze hry.

1588. Pfechod pres feku

Druh vodni

Misto voda po pds, klidnd
Délka do 10 min

Hraci skupiny

Pomicky  plnd vystroj

Hraci nastoupi s batohy v plném obleceni
na bfehu vodni{ plochy. Na pokyn se snaZi do-
stat na druhou stranu. Kterd skupina bude na
druhém biehu rychleji. Saty ani vystroj se nes-
mé&ji namocit! Na druhé strané se opét oblé-
knou to toho, v em pfisli.

1589. Prechod feky

Druh vodni

Misto voda po ramena
Délka kratka

Hraci skupiny 10-14
Pomicky

- Hraci se chytnou za ruce a vytvoii
fetéz ode brehu ku bfehu. Zbyli hraci po nich
ruckuji.

- PfendSeny stoji na ramenou nosice a ten
jej drzi za ruce. V tomto seskupeni jdou na
druhy bieh.

- Hra¢ nese predmét, ktery se nesmi
namocit

1590. Pfeprava tonouciho

Druh vodni

Misto voda po ramena
Délka krétkd

Hraci dvojice >13
Pomticky

P

Plavec, co se ,,topi” je na znaku a pasivni.
Zachrénce jej uchopi pod bradou a plave no-
hama znak sounoz. Pak se vyméni.

1591. Pfetahovani v kruhu 1.

Druh vodni

Misto voda po hlavu
Délka 2x3 minuty
Hraci skupina, plavci
Pomicky  ty¢

Hréci utvoii kruh, drZi se za ruce, leZi
na vod¢ a plavou nohama na znak. Uprostfed
je zaraZend ty¢ (zakotveny plovak). Ukolem
kazdého je pretahnout protilehlou ¢ast kruhu,
aby se dotkla tyce.

1592. Pfetahovani ve vodé

Druh vodni

Misto voda napfic fekou, hloubka

Délka krétkd

Hraci dvé skupiny, plavci

Pomicky lano, ty¢ jako stfedovd
znacka

Dveé druzstva se chopi lana naproti sobé
a snazi se jedno druhé pietdhnout plavanim.
Soudce uprostfed F{di hru. Jakmile soupefe
pretdhli o 2m, vyhravaji.

1593. Pretlacovani klady

Druh vodni

Misto voda po pés
Délka do 10 min
Hraci dvé skupiny
Pomicky  kldda praporky

Zapichnéte na biehu tfi praporky v pé-
timetrovych odstupech. Hraci rozdéleni do
dvou stejné pocetnych druZstev, zaujmou
postaveni na opacnych koncich ve vodé
plovouci klady. Stied klddy je na pozici
prostifedniho praporku. Na dané znameni{ poc-
nou hra¢i tladit klddu proti soupefim. Zvitézi
ta strana, kterd dokdZe zatlacit kladu za pra-
porek, ktery maji protivnici za svymi zady.

1594. Souboj

Druh vodni

Misto voda aby se neutopili

Délka 20 min

Hraci dvojice

Pomicky  ty¢, hadr, igelit, kmen ¢i
klada

Na plovouci kmen ¢i klddu se proti sobé
posadi dva soupefi. Kmen musi byt alespon
5 metrd dlouhy. Kazdy z nich md v rukou
ty¢, jejiz konec je obalen hadrem a zabalen
do igelitu, aby tak rychle nenasdkly vodou. Na
znameni se snazi jeden druhého srazit do vody,
nebo vyrazit soupefi ty¢ z rukou.

1595. Soutéz vSestrannosti

Druh vodni

Misto voda po prsa
Délka 60 min
Hraci jednotlivei
Pomicky  podle dkold

Soutézicim jsou uloZeny urcité ukoly a
hodnoti se jejich nejrychlejsi a nejpfesnéjsi

provedeni. Piiklady:

- preplavat ur€itou vzdélenost k lodi,
nasednout, proplout urcity dsek

- preplout na druhy bfeh s vejcem,
nddobou a zdpalkami, tam rozdélat
ohen, uvafit vajicko na tvrdo a vritit
se zpét

- preplavat urcity usek libovolnym
nebo presné zadanym zplsobem se
zapdlenou svickou

- plavat poslepu ke zvukovému cili
nebo podle navadéni spoluhrice

1596. Srazeni hlav

Druh vodni

Misto voda po prsa
Délka kratkd

Hraci skupina a jeden
Pomicky  prut

Vsichni stoji v kruhu ¢elem dovniti. Up-
rostied stoji hrd¢ s prutem, plynule se otdci a
snazi se né&jakého hrace zasiahnout. Hraci se
pted prutem mohou pouze schovat pod hlad-
inu. Hru lze ztiZit zvy$enim poctu pruti nebo
zménou polohy hraci (bokem nebo zddy do
stiedu kruhu).

1597. Stfikana

Druh vodni

Misto voda po pds

Délka 10-15 minut
Hraci dvé skupiny

Pomiucky

Dvé fady hraci stoji proti sobé. Za kaz-
dou fadou je v urcité vzdélenosti vyznacena
hranice. Na dané znameni pocnou vSichni
stifkat vodou na své protihrdCe a tim je tlacit
dozadu, k hranici. Kdo hranici piekro¢i, za-
kryje si oblicej, oto¢i se zady, nebo se dotkne
rukou soupefe, vypada.

Vitézem se stdva to druZstvo, které zat-
lacilo za hranici vice protihraca.

1598. Suchou nohou

Druh vodni

Misto voda po prsa
Délka 20 min
Hraci skupiny
Pomicky

Ukolem druZstev je prepravit uréeného
hrdc¢e na druhou stranu tak, aby nepfisel (v
ramci moznost{) do kontaktu s vodou. Za timto
ucelem vytvari Zivé mosty.

Lze téz povolit pouZivani nddob (hra¢ si
vleze dovnitf a ostatni jej nesou).

1599. Slapani vody

Druh vodni
Misto voda po krk
Délka 10 min
Hraci dohromady
Pomicky

Na stanoveny povel se plavci snazi udrzet
nad vodou §lapanim vody. Ruce pfitom maji
viditelné¢ nad hlavou. Kdo vydrzi nejdéle,
vyhrava.
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1600. Stafetové zavodni plavani

Druh vodni
Misto voda mokrd
Délka 15 min
Hraci jednotlivei
Pomiicky
Déti se rozdéli na stejné pocetnd

druzstva. Na povel sko¢i prvni z kazdého
druzstva do vody a plave k pfedem urenému
cili a zpét dd "babu” druhému; ten udé€ld totéz
co prvni. Vyhrdvéd druZstvo, které je diiv ve
svém vychozim postaveni.

Obmeéna: Déti
stylem.

plavou pfedepsanym

1601. Tahana ve dvojicich

Druh vodni

Misto voda po pds
Délka 10 min

Hraci skupiny 8-14
Pomticky

Druzstva sudého poCtu ¢lent stoji v zds-
tupu. Na povel se prvni obréti a ustoupi o 2m.
Druhy v fadé se soucasné polozi naznak a vz-
pazi. Prvni ho chytne za ruce a tdhne k meté,
kde si role vymeéni, jedou zpét, kde predaji
Stafetu dalSimu péru.

1602. Turnaj na konich

Druh vodni

Misto voda po pds
Délka kratka

Hraci dvojice 10-14
Pomicky

Jeden hréc si sedne ve vodé druhému za
krk, ¢imZ utvoii dvojici. SnaZzi se protihrice
srazit do vody. Ten, kdo zistane je vitéz.

1603. Viec¢na lod’

Druh vodni

Misto voda po kotniky
Délka 10 min

Hraci dohromady
Pomticky

Déti sedi na biehu v dlouhé fadé a drzi se
za ruce. Na znameni organizdtora hry vrhé se
krajni hra¢ dold do méI¢i vody. Tédhne s sebou
druhého pionyra, ten opét tfetiho atd., aZ jsou
vSichni hra¢i ve vodé.

1604. Vodni honicka

Druh vodni

Misto voda po prsa, hloubka
Délka 5 min

Hraci skupina a jeden
Pomticky

Hra na honénou s pravidly, kterd plati na
pevning, ale prenesend do vody. UrCeny hra¢
hon{ ostatni a snazi se n€koho chytit. Kdyz se
mu to podaii, chyceny se stivd honi¢em a hra
pokracuje.

1605. Vodni olympiada

1609. Vodni vybijena

Druh vodni

Misto voda po pés
Délka dle disciplin
Hraci jednotlivei
Pomicky  dle disciplin

Druh vodni

Misto voda po prsa
Délka do 10 min
Hréci dvé skupiny
Pomilicky ~ mi¢

béh proti proudu

- béh v ploutvich v mélké vodé a na
piscitém dné

plavani s eSusem vody (aby voda
neubyla ani nepiibyla)
- plavéni ve Stafeté rozmanitymi styly

pfechod vody na chidéch

slalom na kajaku bez padel

slalom na koni (velkém polenu)

slalom na pramici s padlem
- slalom na vodé s bidlovanim
- Stafetovy béh s nafukovacim kolem

zdavod s hofici svickou (komu zhasne,
musi si ji jit sim na bieh zapdlit)

zdvod v jizdé na velké dusi
- zévody na matracich
- zévody v neckich

zavody na uchdzejicich matracich

1606. Vodni polo

Druh vodni

Misto voda dle uvéazeni
Délka 3x3 min s prestadvkami
Hraci skupiny 10-14
Pomicky  mi€, branky

Ukolem hra& je dopravit jakymkoli zpa-
sobem mi¢ do branky soupefe. Za hrubosti
se stifli ze 3m trestny hod. Auty plati jen na
kratSich stranich. Rohy nejsou. Postrann{ auty
vhazuje rozhod¢i.

Lze hrét s vice mici, nebo prihrdvat pouze
nohama.

1607. Vodni ragbicko

Druh vodni

Misto voda po kolena

Délka do 15 min

Hraci dvé skupiny

Pomicky  mi¢, matrace nebo kruh

Ukolem sout&Zicich je dopravit mi¢ na
ukotvenou matraci a nenechat si jej sebrat
soupefem, ktery se snazi o totéz.

1608. Vodni volejbal

Hraci se rozd€li na dvé druZstva, kterd
se mohou pohybovat po celém vymezeném
uzemi. Na zacdtku hod{ vedouci mi¢ do vysky
a druzstvo, které se ho zmocni, zacne soupefe
vybijet. Hraci pfed mi¢em uhybaji, utikaji a
potdpéji se. Kdo je zasaZen, odejde na bieh.
Mi¢ lze za letu chytit, aniZ by byl chytajici
zasazen. Vitézi to druzstvo, které prvni vyfad{
vSechny soupefe.

1610. Vodni zapas

Druh vodni

Misto voda po prsa
Délka 5 min

Hraci dvojice
Pomiucky

Kazdy zdpasnik vyleze na ramena svému
druhovi, koni. Ukolem je shodit soupefe z kon&
do vody.

Pii jiné obméné se této hry tcastni jen
dva soupefi bez "koni”. Mohou pouZit skoro
vSech chvatt obvyklych pfi feckofimském za-
pasu. Vitézi ten, komu se difv podaii strcit
soupefi hlavu pod vodu.

1611. Vyhazovana ve vodé

Druh vodni

Misto voda po prsa
Délka do 15 min
Hraci dohromady

Pomicky  mi¢
Mezi hrice je na hladinu vhozen miC.
Kdo se miCe zmocni, snaZi se ho dohodit na
breh. Ostatni mu v tom brani. Vitézi ten, komu
se to vicekrat podaii.

1612. Zachrana tonouciho

Druh vodni

Misto voda po prsa
Délka 10 min
Hraci skupiny
Pomicky

Skupiny rozdélime na trojice. Kazd4 tro-
jice povéfi jednoho, ktery ma délat utopeného.
Dalsi dva plavci se jej snazi dopravit na ur¢ené
misto. Vitézi druZstvo, které v nejkratSim Case
piepravi vSechny své ,,utopené”.

1613. Zatah Il

Druh vodni

Misto voda po prsa

Délka 120 min

Hraci dvé skupiny
Pomiicky  bdjky, provizek, mi¢

Druh vodni

Misto voda po prsa
Délka 60 min
Hraci dveé skupiny
Pomicky

Hraje se podle stejnych pravidel a
stejnym zpiisobem jako na suchu. Prostor
hry (hfist€) se vymezi bdjkami (plovouci
ldhve ukotvené provazkem na kdmen). Sit’
nahradi provazek natazeny mezi dvéma tycemi
zatlu¢enymi do vody ve vysi asi 1 m nad hladi-
nou.

Jedna skupina jsou rybafi a druha rybky.
Rybifi jsou rozptyleni ve stanoveném tseku ve
vodeé a snazi se zabranit rybkdm proplout mezi
nimi. Proplouvajici hra¢i se vyhybaji zdpasu
s obranci. Jsou-li napadeni, sméji se vypros-
tit z uchopeni a plavat ddl. Rybdfi usiluji o
potopeni soupefe. Kdo je potopen, nesmi ve
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hie pokracovat. Kolo kon¢i vzdy po 1 minuté
a skupiny si vymeéni role. Vitézi ta skupina, z
niZ vétsi pocet hrajicich doplave k urcité meté.

1614. Zavod rejnoka

Druh vodni

Misto voda hloubka
Délka kratkd

Hraci jednotlivei >13
Pomicky

Kdo uplave 20-40m pod hladinou a
ménékrat se vynoii za icelem nabrani dechu?

1615. Zavod s prekazkami

Druh vodni

Misto voda klidn4, po prsa

Délka do 15 min

Hraci jednotlivei, dobif plavci

Pomicky  klddy, pneumatiky, ma-
trace,...

Verze pro plavce: Na klidné vodé
pfipravte hra¢im rizné prekazky, které musi
béhem plavani prekonat (podplouvani klady,
prolézani kruhem, ptelézdni nafukovaci ma-
trace, zasahovani druhu micem, slalom mezi
balénky, ...)

Verze pro neplavce: V klidné vodé
s bezpe¢nym dnem a vodou po pés pripravime
piekdzkovy zdvod (plav s nafukovacim
kruhem co nejrychleji, béh vodou s tkoly,

slalomovy béh na mél¢iné, hod gumovym
micem, ...)

1616. Zoologicka zahrada .

Druh vodni

Misto voda po pds
Délka kratka

Hréaci dohromady <10
Pomicky

Hraci napodobuji pohybem i zvukem
zndmd zvifata. Vedouci usmérfiuje fantazii
a tvofivost hrdc¢u zddraziiovanim prvku,
které maji blizko k plaveckym dovednos-
tem (mdvéni kiidel racka, plavani psa, pohyb
husy, kachny, slon se polévd vodou, ptdk se
umyvd v kaluzi, ...)
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1.37 Vylety pro predsSkolaky

1617. Cesta pohadkovym lesem

Druh vylet pro predskolaky
Misto les

Délka cely den

Hraci jednotlivei

Pomicky  rizné (podle provedeni)

Déti predskolniho véku absolvuji cestu
v doprovodu rodi¢t nebo star§ich sourozencg.

1. Pozndvani vétvicek stromd a keft.
Volime jen zndmé dfeviny jako je biiza, dub,
borovice, smrk, modfin, z ket $ipek, trnka,
cerny bez apod. U déti predSkolniho véku
sta¢i znalost zdkladnich jehli¢natych stromi
a u téch nejmensich se spokojime s urcenim,
zda ptedlozena rostlina patii nebo nepatii do
lesa; v tomto piipadé pfipravime dvé vétvicky
lesnich stromid a dva druhy pokojovych ros-
tlin. Kontrolu miiZeme zafadit hned na zacdtek
trasy jako podminku vstupu do pohddkového
lesa. Pfi hodnoceni ovSem budeme benevo-
lentni a pii nedspéchu nechdme dité s rodici
znovu vétvicky prohlédnout a opravit pivodn{
tvrzeni. Do lesa se nakonec musi dostat kazdé
dité.

2. Hledejte Honzu! V ur¢ité vzdalenosti
od znacené cesty je ukryt Cesky Honza, tieba
na malé lesni mytince, u velkého stromu nebo
na kopecku. Kdo Honzu najde, dostane za
odménu jednu ze zlatych buchet, které mu up-
ekla na cestu jeho mdma.

3. Zvykatkovd stielnice. D&t hézeji
nalezenymi S§iSkami na Zvykacky zavéSené
na vétvich stromu, a to tak dlouho, dokud
se nestrefi. Zvykacky je vhodné zavésit do
riznych vySek a vzda- lenost hodu odstupiio-
vat podle stafi déti. Kontrolu umistime o mist,
kde je mozné Sisky snadno najit. Dbame, aby
déti nehdzely proti slunci.

4. Zlaty poklad mohou tvorit cokoladové
mince, odznaky a dal$i pfedméty ukryté pod
pafezem, za stromem nebo mezi kameny. Déti
poklad najdou pomoci buzoly. Poklad ukry-
jeme do nékolika mist a déti jdouci po sobé
dostanou pokazdé jiny azimut. Volime kratsi
vzdalenosti a azimut musi détem nastavit pora-
datel na kontrole. Nejde o Znalost azimutu, ale
o prvni sezndmeni s busolou, tedy jako celd
akce md i tato Cast pfedevsim motivacni smysl.

5. Trpasli¢i stran je plnd lizatek a jinych
dobrot. Na strari se v§ak mohou vySplhat jen ty
d&ti, které na molitanové Zindnce predvedou
pékny kotoul.

6. Do pomerancového lesa se déti
dostanou pies lanovou ldvku zhotovenou ze
dvou lan napjatych nad sebou ve vzdilenosti
vysky détské postavy. Pro star$i déti mtizeme
lanovou ldvku umistit pfes maly poticek nebo
prohluberi, ale vZdy s ohledem na bezpecnost
déti. Rodice ddvaji détem zachranu. Pomer-
ancovy les umistime nejlépe na okraji lesa, kde
rozvésime pomerande na nizké vétve stromd.
Je vhodné vybrat takovy smér, aby pomerance
byly po celou dobu akce osvétleny sluncem.
Pomerance zavéSujeme na slabé motouzy. Ob-
dobné miiZzeme uspoiddat i bandnovy les.

7. Pernikovou chaloupku, hlidanou zlou
jezibabou, miZe piedstavovat vétsi krmitko

nebo bouda u lesni Skolky pobitd pernikem
zabalenym v celofdnu. Déti musi tak, aby
jezibaba nevidéla, uloupnout po jednom
pernicku a utéct s nim Z jeji zahradky.

8. Co do lesa nepatii. V urCeném tseku
trasy maji déti za tkol zjistit pfedméty, které do
lesa nepatii. Kdo v zdvéru nedovede kouzel-
nikovi vyjmenovat piredméty, které do lesa
nepatiily, musi se vrétit a vSechno si znovu
peclivé prohlédnout. Moznd, Ze na piisti vy-
chdzce upozorni tyto déti nékoho ze svych ka-
marddi nebo dospélych, Ze tieba prachovka
od svaciny, kelimek od krému nebo obal od
cokolddy patii Zpét do batohu a doma do
popelnice.

9. Setkdni s pohddkovymi bytostmi pod-
mifuje néjakou télovychovnou aktivitu, napf.
k vodnikovi se déti dostanou po dfevénych
plackach umisténych ve vlhkém terénu. Odme-
nou jim miiZe byt barevnd pentlicka s emblémy
akce; vodnik takové pentle rozvésil po okol-
nich stromech. Budulinkovi musi déti ukazat,
jak se podlézaji kofeny pafezu, aby se dostal
z li¢tho doupéte. Vilu Amdlku mohou déti
vysvobodit z moci hrozitdnského draka, pokud
se do ného streff Siskou.

10. Zajeci drdha se umist'uje na rovném
useku lesni cesty. Zacdtek a konec useku hli-
daji zajici, ktefi sleduji, zda déti dovedou
pelasit tak rychle jako oni. Nejde o zdvod,
pouze o rychlé probéhnuti asi padesatimetrové
vzdélenosti.

11. V lese strasidelnych hadi najdou déti
ve vétvickdch stromi a kefd vpletené hady
Ze sladkého Zelé. Déti musi prokdzat trochu
divtipu a Sikovnosti, aby dostaly hady z nes-
nadno dostupnych vétvi.

12. Od doktora Bolito dostanou déti
tabletku vitaminu C a recept na Zdravi: hodné
pohybu na Cerstvém vzduchu.

13. LoupeZnikim mohou déti ukrdst
sladky poklad jen tehdy, pfiblizi-li se k nému
po lezici kldd€. Kldda musi byt dostatecné
Sirokd, pojisténd proti posunuti a nesmi mit
kluzky povrch. Rodice dévaji détem Zachranu.

14. ”Ach, to je dilka, tito, mdmo,
vezméte mé na konika,” hldsd ndpis na
stromé&, doplnény vtipnou kresbou. Pokud
nékdo z rodi¢i opomene détem text prelist,
upozorni je na ndpis dobry skiitek. Cesta
k datli kontrole je pak predev§im aktivitou
rodi¢l a oviem i zdrojem radosti déti.

15. Na palouku vil si déti zatanci
podobné jako vily. Pokud budou vily s jejich

1618. Kouzla zimniho lesa

Druh vylet pro predskoldky
Misto les

Délka cely den

Hraci jednotlivei

Pomicky  rizné (podle provedeni)

Jde o zajimavou vychédzku rodi¢a s détmi,
zaméfenou na poznani zimni pfirody. Kouzla
zimniho lesa maji détem ukdzat, co vSechno
dovede vykouzlit zimni pfiroda, pocinaje ro-
mantickymi snéhovymi Cepicemi stromd, pfes

zavéje jiskfictho snéhu az po bizarni obrazy,
vytvorfené jinovatkou ve spleti vétvi. Akce by
méla rodi¢e s détmi podnitit k dal§im vy-
chdzkdm do zimni piirody.

Vzhledem k ro¢ni dobé zkracujeme trasu
na 4-6 km a priabéh kontrol organizujeme
tak, aby se na nich déti dlouho nezdrZovaly a
zbyte¢né neprochladly.

Nejvhodnéj$im terminem je sobotni nebo
nedélni odpoledne v druhé poloviné prosince,
tedy v obdobi kolem zimniho slunovratu. kdy
je den pomérné kritky, a druhou polovinu
cesty absolvuji jeji icastnici jiz za soumraku.

1. Les sn€huldkd miZe byt vstupni aktiv-
itou pochodu. Podél cesty je postaveno nékolik
snéhuldkd, ktefi zvou déti do lesa a ukazuji jim
dal3f cestu. Na konci useku je "zly” snéhuldk,
ktery nechce déti pustit dél, dokud ho nezasah-
nou snéhovou kouli.

2. Houby na snéhu. Na zasnéZeném
palouku pod vétvemi niz§ich stromkd se
ukryvaji sladké houby. Pofadatelé je zhotovi
tavenim cukru s malym mnoZstvim mésla.
Tavenina se naleje do formi¢ky a do ni se za-
sune §pejle, kterd po ztuhnut{ taveniny vytvaii
nozicku houby. Kazdé dité si smi najit a odnést
jednu houbu.

3. Kdo Zzje v lese? Lesni i domdci
zvitatka, ziskand z vystfihovdnek, nalepime
na Spejli a rozmistime ve vysokém lese. Jed-
notlivé skupiny déti si mohou tyto trofeje
odnéset jen pokud zvifdtko poznaji a spravné
ur¢i, zda Zije v lese.

4. Ktefi ptdci na zimu odlétaji? Na vétve
stroml umistime nékolik ptdku, ktefi na zimu
neodlétaji (napf. vrabec, kos, datel, sykorka) a
mezi nimi je jeden ptdk, ktery na zimu odlétd
(napf. vlastovka, kukacka). Kdo z déti poznd,
ktery z ptdkd v této ro¢ni dobé do naseho
lesa nepatii, ma zajistén vstup do ptaciho lesa,
kde se vétve stromti ohybaji sladkymi cukr-
latky. Na tuto kontrolu miZeme pouZit vy-
cpanin ptdki z biologickych kabineti nebo
vhodné obrézky.

5. Lesni vlicek. Vlacek udélaji rodice
s détmi na pfipravené klouzacce, umisténé ne-
jlépe v lesnim tvozu. Pokud nékdo pfi jizdé
spadne, musi cely vlacek jizdu znovu opako-
vat.

6. Spaste nase duse. Na této kontrole se
maji déti sezndmit s tisnovym signdlem SOS
(... — ...). Ve vzdilenosti 50-100 m od trasy
vysild zranény turista signal SOS. Ukolem d&ti
je objevit zranéného turistu a zapamatovat si
tisfiovy signdl.

7. Stopy zvifat. Na zacatku useku jsou
vyobrazena tfi zvifata a u nich jsou uve-
deny odpovidajici stopy. Déti maji po pfejiti
urcitého dseku pochodu zjistit, kterému z uve-
denych zvifat patii skutené stopy ve snéhu,
ukdzané poradatelem. Pokud to nevi, musi se
vrtit na zac¢dtek dseku a stopy znovu porovnat
s vyobrazenymi.

8. Zivot zvifat. celou trasu miiZeme pro-
lozit obrazky lesnich zvifatek, piipadné i
otdzkami o jejich Zivoté. Déti maji zvifatka
poznat a zodpovédét dané otdzky. Odpovédi
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jsou koncipovany jako vybérové a do legiti-
mace jim je zapisuji rodic¢e. Napiiklad u jedné
z kontrol maji déti rozhodnout, zda zajici
v zimé $kodi tim, Ze:

a) rozhrabdvaji snih a pidu;

b) okusuji vétve a kmeny strom;

¢) podhrabdvaji se do senikti s voilavym
senem.

Alternativy je vhodné doplnit vtipnymi
kresbami, aby byly ndzorné i pro déti predskol-
niho véku.

9. Krélovstvi vichfice. Aktivitu zafazu-
jeme, pokud v lese na- jdeme vyvraty. Ukolem
déti je prejit pres vyvrdcené kmeny a urcit, o
jaké stromy jde. Rodice dévaji pii pfechdzen{
kment détem zdchranu. U dal$i klady si funkce
vyméni; sami prechdzeji po klade a déti davaji
zachranu. Ukryty bateriovy magnetofon repro-
dukujici sku€eni vichfice a §um stromd miZze
celkovy dojem vhodné umoctiovat.

10. Krmitko hojnosti. Kazdé dité md ode-
vzdat do krmitka hojnosti po jedné dobroté
pro zvifdtka. O vhodnosti krmitka se poradime
s piislusnym mysliveckym sdruzenim. Pokud
se ndm podaii ziskat ke krmitku myslivce
se psem, mame postardno o dalSi zpestfeni
pochodu. Myslivec pak bude rozhodovat o
vhodnosti darkd pro zvifdtka. Poradatelé
oviem musi uz v propozicich déti k donesen{
darki pro zvifatka vyzvat.

11. Svitici zvifatka. Na dal$im tdseku
vedou déti k cili svitici zvifdtka, vdécna za
donesené darky. Zvifatka se daji zhotovit
z plastikovych hracek s piSt'alkami. Pist'alky
vyjmeme a nahradime malymi Zarovkami s ob-
jimkami, napdjené plochymi bateriemi. Tuto
atrakci zafazujeme az v zdvéretném tseku,
aby ji déti vychutnaly za soumraku.

12. Stezku odvahy, usek asi 100 m
dlouhy, absolvuji déti bez rodi¢d. Umist ujeme
ji na klikatou lesni cestu, tvofici odbocku od
znackované trasy.

13. Hvézdny les byva poslednim tdsekem
zimniho pochodu. Cesta je znaCena sviticimi
hvézdami. U kazdé hvézdy cekd déti néjaky
ukol, napiiklad kratky beh, skdkani po jedné
noze, hod $iskou na cil apod.

14. Vianoc¢ni nédlada. Zavér trasy se ob-
vykle odehrdvd na lesnim palouku s oz-
dobenymi stromecky. Kazdé dité si odndsi po
jedné ozdobé se stuzkou a ndpisem Kouzla
zimniho lesa.

V samém zavéru pak cekd déti taborak, u
néhoZ se mohou za- hfét teplym Cajem a opéct
si uzeninu.

Celd akce ma byt koncipovana tak, aby se
mali turisté o Zivoté v lese dozvedé€li co nejvice

a co nejpoutavejsi formou.

1619. Pohadkové cesty tematicky za-
méfené

Druh vylet pro predskoldky
Misto les

Délka cely den

Hraci jednotlivei

Pomicky  rizné (podle provedeni)

Tato pohddkovd cesta stimuluje u déti
pojmy dobra a zla, jak je-tomu u vétSiny
pohddek. Na zacdtku trasy vypravé¢ déti

sezndmil s obsahem pohddkové cesty: Zly Cer-
noknéznik proménil mavnutim Carovné hulky
celé kralovstvi v les. Kouzlo bude trvat tak
dlouho, dokud se nenajdou odvazné déti, které
se neboji namdhavé cesty, prekonaji piekazky
a pfijdou Cernoknéznikovi zodpovédét jeho
otdzky. Déti se na trase setkdvaji s dobrymi a
zlymi pohddkovymi bytostmi. Dobré jim pfi
cesté radi a pomdhaji, naopak zI¢é musi prelstit
svymi vykony, znalostmi a rychlosti.

Dalsi monotematicky zaméfenou pohad-
kovou cestou jsou Cipiskovy prvni kracky.
Déti pfi pochodu sleduji dobrodruzstvi
loupeznického synka Cipiska a na kontrolach
si je pripominaji kresbami Radka Pilare.
Stiileji z pistole, kouleji kuZelky, pomdhaji
s divotakem vyhanét jenerala z Raholce, zkusi
si jako Cipisek udélat krok za tmu a pfestat se
bdt a nakonec se vydaji k jicinskym branim
podivat se, kde kdysi Rumcajs Sevcoval.

1620. Tata, mama a ja

Druh vylet pro predskolaky
Misto les

Délka cely den

Hraci jednotlivei

Pomicky  rizné (podle provedeni)

Tento turisticky pochod je urcen rodin-
nym kolektivim s détmi mlad$iho Skolniho
véku. Na rozdil od akef pro déti predskolniho
véku miZeme do naplné zafadit fadu odborné
technickych znalosti, odpovidajicich mentalité
uvedeného vékového stupné.

Délku trasy je tfeba volit s ohledem na
Clenitost terénu, rocni dobu a vyspélost dcast-
nikd. Vzhledem k tomu, Ze jde o ndborovou
akci, neméla by délka trasy presahovat 10 km.

Ukoly mohou hodnotit rodite, n&k-
teré otdzky lze zodpovidat volbou z danych
odpovédi, podobné jako je tomu u turistické
sazky. VZzdy v ndsledujicim dseku cesty musi
mit déti moZnost provéfit si spravnost svych
odpovédi.

Ukaézky jednotlivych kontrol:

1. Tato, mamo, postavime stan! Volime
jednoduchy typ stanu bez apsidy a s pevnymi
ty¢emi. Na stanovisti umistime ndzorny ndvod
ke stavbé stanu, piipadné i bodovaci systém,
podle kterého si kazda rodina miZe ohodnotit
kvalitu postaveného stanu.

2. Téato, umi§ zachdzet s busolou?
Ukolem na tomto stanovisti je uréit hlavni své-
tové strany podle kompasu nebo busoly. Pokud
to déti nedovedou, mél by je to tta naucit.

3. Mdmo, kdo umi 1épe §it? Na kontrole
knofliku; rozhod¢im je pochopitelné maminka.

4. Co nam fika mapa?.Na trase umistime
nékolik mapovych nebo turistickych znacek
a k nim vzdy pfifadime tfi mozné odpovédi,
z nichZ déti vybiraji. Na dals{ cesté si pak mo-
hou zkontrolovat, zda odpovidaly spravné.

5. Odhad vzdélenosti. Uastnici pochodu
maji rozhodnout, ktery ze dvou danych pied-
méti v terénu je bliz a ktery ddl, jestlize se
pfedméty nachézeji v rizném sméru od po-
zorovatele. Volime pfedméty do vzdilenosti
100 m, pficemz obé vzddlenosti by se nemély
ani diametralné lisit, ani piili§ bliZit.

6. Znéte své bydliste? Na tomto stanovisti
urcuji déti podle fotografii ¢i pohlednic kul-
turni pamatky a pffrodni zajimavosti ze svého
nejblizsiho okoli.

7. Do této akce miZzeme opét zafadit fadu
disciplin, uvedenych jiz u pfedchozich dét-
skych akci. Vzhledem k véku ovSem mirné
stupfiujeme obtiZnost.

1621. Toulky zlatem podzimu

Druh vylet pro predskolaky
Misto les

Délka cely den

Hraci jednotlivei

Pomiicky  riizné (podle provedent)

Jde o akci masového charakteru, urce-
nou pro rodice s détmi, pfipadné pro druzstva
mladsich ¢lend TOM a druZiny jisker, které
absolvuji trasu pod vedenim svych vedoucich.
Akce md vyrazné piirodovédné zaméfeni a
méla by byt urcitym impulsem k podchyceni
z4jmu déti o tuto Cinnost. Vhodnym terminem
je konec zafi nebo prvni polovina ffjna, kdy
pifroda hyfi nejen barvami, ale i pestrosti
ploda.

Trasa pochodu je proloZzena kontro-
lami, kde se ucCastnici seznamuji s podzimni
pfirodou, a v nésledujicich dsecich trasy pak
prokazuji své znalosti, piipadné dovednosti.

Prevazna ¢ast pochodu by méla vést za-
lesnénym terénem, pifpadné po okraji lesa,
loukami s okolnim kfovinatym terénem nebo
tidolim potokd. Neni vhodné umist’ovat trasu
do monokulturniho lesa.

Pro znaceni sméru pochodu se osvédcily
listy stromil na bilych ¢tvrtkach formatu AS,
chranénych slabou polyetylénovou f6lif. Celou
trasu muizeme rozdé&lit na nékolik dseku, oz-
nacenych vzdy jednim druhem listu (javorovy,
liskovy, bukovy, habrovy, hlohovy, jasanovy
les), pokud moZno takovym, ktery v dané ¢asti
lesa pie- vlada nebo se alespori hojné vysky-
tuje.

Vétsina kol md byt vdzana na znalost
pfirody a koncipovdna tak, aby se déti pfi
pochodu také néco naucily. Nejprve se déti
v ur¢itém useku musi s vybranymi piirodni-
nami sezndmit a teprve na jeho konci mohou
prokdzat své znalosti.

Opét zde naznacime nékteré piiklady:

1. Najdéte stromy, jejichz listy jsou
v piislusném useku pouZity ke znaceni, a don-
este od kazdého jeden list do cile. Doma si déti
mohou z list zaloZit miniaturni herbéf.

2. Jedovaté rostliny. V dal§im tseku
vylepime obrazky jedovatych rostlin s ndzvem
a se znackou jedu (lebka se zkfizenymi hnaty).
Na konci dseku umistime nékolik skute¢nych
rostlin, z nichZ jedna nebo dvé jsou jedovaté.
Ukolem d&ti je ozna&it jedovaté rostliny sym-
bolem jedu (napf. vrani oko, culik zlomocny,
lilek ¢erny, ndprstnik, konvalinky, tis).

3. Kde rostou $iSky? Podél cesty jsou
rozmisténé vétvicky se SiSkami (borovice,
modfin, smrk, jedle, ol$e). U kontroly na konci
dseku jsou poloZeny zvlast’ vétvicky a zvlast
Sisky. Pikolem déti pfedskolniho véku je pfifa-
dit Sisky k vétvickdm, zatimco mladsi Zici
musi vétvicky navic pojmenovat.
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4. Krasa a nebezpeci hub. Na lesnim
palouku nebo ve vysokém lese jsou umistény
houby, oznaCené ndzvem, pifpadné i sym-
bolem jedu. Pokud nejsou k dispozici pfirodn{
houby, je mozné pouZit atrap z umélych hmot,
které jsou soucdsti kazdého biologického kabi-
netu na $kole. Tato série hub obsahuje vzdy po
dvou houbdch stejného druhu, ale v riznych
vyvojovych stadiich. Na konci tiseku maji po-
tom déti k jedovatym houbdm piifadit symbol
jedu a déti Zdkovského véku je i pojmenovat.

5. Dary podzimu. Pfi této kontrole
musi déti pfifadit plody rtznych stromid a
kefd k pfislusnym vétvickdm. Predskolni déti
napiiklad pfifazuji k vétvickdm Sipky, trnky,
Zaludy, liskové ofechy nebo kaStany, za-
timco mladsi Zaci hloZinky, jalovcové bobule,
jetabiny, Cerny bez, bukvice. Také rodice si
mohou vyzkouset své znalosti, napiiklad na
plodech brslenu, svidy, diist'dlu, pamelniku
nebo kustovnice cizi; mnozi se na této kontrole
lecCemu piiuci.

6. Z ceho se skladd naSe Zemé? Na

vyskyt jednotlivych hornin nebo minerdlt up-
ozortiuji poutace jiz v prubchu trasy (napf.
piskovec, Cedi¢, Zula, droba, kfemen mléény,
zéhnéda, ametyst) a v zdvéru maji déti urcit
horninu, kterd se na trase vyskytla nejéastéji.

7. Popleteny les. Déti prochdzeji lesem,
kde jsou zvifdtka umisténa v jiném prostiedi,
nez ve kterém Ziji, nebo se Zivi jinou po-
travou, neZ je pro dany druh obvykld, pii-
padné $isky ¢i plody “rostou” na zcela jinych
stromech. MizZeme pouZit plySova zvifitka
nebo vycpaniny z pfirodovédnych kabineti.
Tak tfeba veverka pojidd mrkev, zajic liskové
ofisky a liska zaludy. Zajic mad hnizdo na
stromé, veverka noru pod mezi, vrdna by-
dli v budce. Na smrku rostou Sipky a na
dubu Sisky. Déti maji postiechnout co nejvice
popletenych jevi a v zdvéru tseku je urcit. Na
tento ndmét miiZzeme vytvofit i vice Gsekd, pii-
padné celou monotematickou akci.

8. Kazdému $dlek Caje. V pribéhu trasy
déti natrhaji plody nebo jiné casti rostlin
vhodné k pfipravé Caje (Sipky, tfezalka, matefi-

douska, jitrocel, listi maliniku, ostruZiniku).
Mélo by jich byt tolik, aby vydaly na jeden
Sdlek pro kazdého Clena rodiny. V cili na-
trhané suroviny pouze ukdZzou, Caj si kazdy
uvaif az doma. Cely pochod mizeme také pro-
lozit fadou pohybovych aktivit.

9. Prechod lanové lavky. Détskou lavku
zavésime nad mekkym terénem, zatimco
rodi¢im ldvku umistime nad poticek &i pro-
laklinu.

10. Utok na §iskozrouta. Kazdé dité hazi
nalezenymi SiSkami do tlamy SiSkoZrouta a
teprve po dspé§ném zdsahu miiZze pokraCovat
v cesté. Vzdalenost hodu je diferencovana po-
dle véku déti. Pokud mdme vice druhi $isek,
muiZeme pfipravit vice §iskoZroutd, oznadit je
vétvickami stromd a déti se do nich mohou
strefovat pouze pifslusnymi Siskami.

V zdvéru akce mizeme détem pfipravit
opékdni brambor, vafeni bylinnych Caju,
pousténi draka nebo soutéZ u ohné.
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1.38 Zimni hry

1622. Hledani ztracenych

Druh zimni

Misto nejlépe zavej

Délka 30 min

Hraci skupiny

Pomicky ,ztraceni” (sldimou vycpané

staré obleceni)

Ukolem drustev je v co nejkratsim Case
najit a vyhrabat ¢leny druziny, které zasypala
lavina. Figurin (¢i jen papirkt s obrazkem) je
v terénu rozmisténo o polovinu vice, neZ je
ucastnikd hry. Nékteré jsou zasypdny zcela,
jinych kousek vykukuje.

1623. Honicka po cestickach

1625. Kra
Druh zimn{
Misto kdekoli
Délka 10 min
Hraci skupiny
Pomicky

Vyprava je na ke, kterd se zacala ldmat.
Aby kra nepraskla a ¢lenové vypravy se neu-
topili, musi se vSichni plazit. Plazi se ve vy-
tyceném, asi 50 metrovém tseku.

1626. Lov létajicich ryb

Druh zimn{
Misto kdekoli
Délka do 15 min
Hraci dvojice
Pomucky

Druh zimn{

Misto louka s  neporusenym
sné¢hem

Délka 15 min

Hraci skupina a jeden

Pomticky

Na louce, kde je neporuSeny snih, se
vyslape nékolik cesticek, které se rizné kiizi.
Neékteré mohou byt i slepé. Hraci se béhem
hry mohou pohybovat pouze po cestickach. Je-
den hra¢ mé babu a snazi se nékoho dotknout.
Po dotyku maji babu oba, a hra pokracuje
takto lavinovité dale, dokud nezbyva posledni
hra¢—vitéz. Po cestiCkach se smi chodit pouze
korektné-nesmi se preskakovat z jedné do
druhé (mimo kfiZovatky). ,Baba” se ale smfi
ddvat lidem, ktef{ jsou na jiné cesticce. Pozn.
Pro rozlisent si ten, kdo mé babu sundé cepici
apod.

1624. Kdo zasahne

Druh zimn{

Misto rovné

Délka 10 min

Hraci dvé skupiny
Pomucky kruh, snéhové koule

Dvé druziny (druzstva) se postavi proti
sobé ve vzddlenosti 10 m. Hraci kazdého
druzstva se sefadi do fady asi 3 m jeden
od druhého. Kazdy hra¢ si nakresli kolem
sebe kruh o priméru 50 cm. Organizitor hry
se postavi stranou a ddvd znameni hractm.
Na jeho povel: "Prvni zacni!”, si krajni hra¢
prvni druziny udéld snéhovou kouli a hodf ji
na hrac¢e druhé druziny, ktery stoji naproti.
Nikdo z hraci nesmi opustit kruh. Protivnik
se miZe libovolné uhybat (sedat si, vyskako-
vat), ale v zddném pifpadé nesmi ani jed-
nou nohou Sldpnout mimo kruh. Kdo porusi
toto pravidlo, vypadd ze hry. Jakmile je zfe-
jmy vysledek hodu, davi organizdtor hry dals{
povel: ”Odpoveéz!” a prvni hra¢ druhé druziny
hézi kouli na hrace, ktery stoji proti nému. Tak
se vystiidaji vSichni. Ti, ktefi byli zasazeni, vy-
padaji ze hry.

Hra trva tak dlouho, dokud ve hfe nezis-
tanou jen hraci jednoho druZstva.

Ryby predstavuje koule, kterou vyhodi
prvni hra¢ do vysky alespon jeden metr nad
sebe. Aby byla ryba chycena, musi ji druhy
hra¢ trefit snéhovou kouli dfive, nez dopadne
na zem. Kazdy hra¢ tiikrdt nahazuje rybu a
tiikrdt po sobé stiili.

1627. Lov na tulené

Druh zimni

Misto rovné

Délka 10 min

Hraci jednotlivei

Pomicky  snéhové koule, rovné pruty

Rozestavte na louce deset az dvacet
snéhovych kouli, velkych asi jako zdklad
pro snéhuldka. Kazdd koule piedstavuje tu-
lené. Vyslapejte ve snéhu hrani¢ni linii ve
vzdalenosti asi deset aZ patndct metrti od toho
nejbliz§iho. Lovcei pak vrhaji od ¢ary harpuny
(rovné pruty) a snaZi se nékteré zviie zasdh-
nout. Kdo trefil, ziskdva bod, dfevény kolicek,
ktery si z tulené piijde vytdhnout. V hézeni
se stiidejte podle pfedem stanoveného poradi.
Mifit miZete jen na toho tulené, ktery nebyl
dosud uloven. Pro pruty a kolicky chod’te
vzdy vSichni najednou, abyste se vzdjemné
neulovili. Hra trva, dokud nevézi harpuna i
v poslednim tulefiovi.

1628. Lov tulenu

Druh zimn{

Misto kdekoli
Délka 10 min
Hraci skupiny
Pomicky tuleni (terce)

Vyty¢i se nékolik stanovist s rdznymi
vzdélenostmi od tulenid. Vypravy, které pfij-
dou dfive, si mohou tulené vybrat. Clenové
vypravy hdzi na vybraného tulené snéhovymi
koulemi tak dlouho, az jej ulovi (povali terc).

1629. Meteor

Druh zimn{

Misto s neporusenym snéhem
Délka 5 min

Hraci dohromady

Pomicky  Sisky

Nasbirejte v lese asi tficet Sisek a

rozhdzejte je na zasnéZené louce tak, aby
dopadly od vés ve vzdalenosti asi 10—40 metri
do neporusené snéhové prikryvky. Pak zavole-
jte kamarddy a feknéte: “"Dnes v noci pieletél
nad nasim krajem meteor. Tésné pied dopadem
vybuchl a rozpadl se na drobné dlomky. Hlede-
jte je ve sn¢hu. Je to ovSem hra a misto me-
teoritl leZi na louce $isky. Zistala po nich na
povrchu viditelnd stopa. Kdo jich nasbird ne-
jvic?”

1630. Mezi dvéma ohni

Druh zimn{

Misto rovné

Délka 15 min

Hraci dveé skupiny
Pomiticky  snéhové koule

Na hfisti ozna¢ime praporky nebo ryhou
ulicku dlouhou 20-30 m a Sirokou 10 az 12 m.
Hraci se rozdéli na dvé stejnd druzstva. Jedno
se postavi podél obou dlouhych stran ulicky.
Druhé druZstvo je za kritkou stranou, kterd
ohranituje ze strany uli¢ku. Ukolem téchto
hraca je prob&hnout a vratit se zpét.

Hréci, ktefi stoji za bocnimi dlouhymi
stranami, snaZ{ se zasahnout koulemi pfebiha-
jict hraCe. Zasazeny vypada ze hry. Aby méli
hraci méné “ztrat”, je vyhodné;jsi, aby piebihali
po jednom nebo po dvou. Po prvnim piebéh-
nuti rozhod¢i spocitd, kolik hracu zistalo ve
hie. Pak se musi hraci vratit stejnou cestou zpét
na misto, odkud vybéhli a znovu musi uhy-
bat koulim. Organizdtor hry urcuje, kolik hraca
se v porddku vrétilo, pak si druZstva vyméni
ulohy.

Vyhrdvi to druzstvo, kterému ztstalo na
konci hry vice hrdc¢a.

pred zaldtkem hry ddme druZstvim
moznost pripravit si “stielivo”.

MiiZete se dohodnout i na této zdsadé:
jestlize hrac odrazi kouli rukou, nepocitdme ho
mezi zasazené; je-li zasazen podruhé, pak jiz
vypada ze hry.

MiiZete se dohodnout i na tom, Ze hraci,
ktefi stoji podél bocnich stén a hazeji koule, se
nebudou hybat z mista.

1631. Ohen
Druh zimni
Misto louka
Délka 60 min
Hraci skupiny
Pomiticky  sirky

Skupiny maji za ukol pfinést si dfevo
a dalsi pfipadné pfirodni prostiedky pro
rozdélani ohné. Oheni musi hofet alespon pét
minut. Pro ztiZeni lze na ohni uvafit ¢aj (z
piirodnich prostfedki) nebo vejce natvrdo.

1632. Prosté piebihani

Druh zimn{

Misto rovné

Délka 5 min

Hraci skupina a jeden
Pomticky
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Na hfisti oznacime praporky nebo ryhou
ulicku dlouhou 20-30 m a Sirokou 10 az 12 m.
Za dlouhé bo¢ni strany se postavi jeden hra¢
s velkou zdsobou snéhovych kouli.

Na znameni vedouciho se ostatni hraci
snazi co nejrychleji probéhnout ulickou a zpét
na vychozi postaveni. Hra¢, ktery stoji mimo
ulicku, haz{ na probihajici koule. ZasaZeni se
stanou jeho pomocniky a stejné jako on héazeji
koule na probihajici. Hru ukon¢ime, jakmile
dojde zdsoba kouli. V tom piikladé poklddame
za vitéze déti, které se umély nejobratnéji uhy-
bat. Ve hie miZeme pokracovat i tak dlouho,
dokud nebudou vSichni hra¢i zasaZeni.

1633. Snéhové lampicky

Druh zimni

Misto nepiehledny terén
Délka 15 min

Hraci jednotlivei
Pomiicky  svicky

Snéhové lampicky jsou malé duté vdlce
upldcané ze sn€hu, v nichZz stoji zapilend
svicka. Ve veCerni tmé piisobi kouzelnym
dojmem, plaminek prozafuje tenké scény,
piipomina svétélkovani majdku.

V nepiehledném terénu postavte deset
lampicek, rozzehnéte v nich velké svicky a
ke kazdé poloZte znacku, tfeba mapovou &i
indidnskou. Nebo napiste na karticky kratké
citdty, které se vam libi, pfipadné je zasifrujte.

Hledaci pak vyrazi z klubovny se zdpis-
nikem a tuzkou. Kazdy pdtra na vlastni pést
po lampickach a zakresluje ¢i zapisuje, co
u svétylek naSel. Vyhrdavd sice ten, ktery
prvni pfibéhne s kompletni sadou znacek,
avSak neobycejné kouzelny pocit si pfinesou
z mrazivého vecera v§ichni.

1634. Snéhulaci

Druh zimni
Misto kdekoli
Délka 30 min
Hraci dvé skupiny
Pomicky  snih

Hry se miZe zucastnit nékolik druZstev
nebo pionyrskych druzin. Kazdd druZina si
predem pfipravi velké snéhové koule a postavi
je do jedné roviny. Pak jesté udélaji nevelké
hlavy snéhuldkiim a postavi je lehce na “télo”.

Soubézné se snéhuldky ve vzdalenosti 10
az 12 kroku nakreslime ¢aru hodu. Béhem péti
minut si musi hra¢i vSech druZstev pfipravit
koule. Pak se postavi za Cdru, kterou nesmi
prekracovat.

Na znameni organizdtora hry zacnou
vSechna druZstva hdzet koule na svého
snéhuldka a snaZ{ se shodit mu hlavu. Vitéz{ to

druZstvo, které nejdfive tkol splnilo. Hra v§ak
konc¢i teprve tehdy, kdyZ vSechna druZstva
dosdhnou stanoveného cile.

1635. Snézni hadi

metd koule smérem k soupefovym svickdm,
Cast hracu brani vlastn{ svi¢ky. Obranci mohou
koule riizné odrédZet, ale nesmi chranit svicky
télem.

1638. Strelci

Druh zimni

Misto mirny svah
Délka 30 min

Hraci jednotlivei
Pomiicky  dfevénd hiilka

Kazdy hra¢ si pfedem pfipravil snéZného
hada hladkou hidlku. nékdy metrovou. jindy
krat$i nebo delsi. Vyfezal do ni ornamenty,
takze pripominala skute¢ného hada. Potom
spole¢né vklouzali ve snéhu na mirném svahu
rovnou pésinku, casto ji i polévali vodou.
aby byla hladkd jako sklo. A na této zvl4stni
zévodni draze pak soutézili, komu dojede
snézny had nejdéle. Hazeli postupné jeden za
druhym tak, 7e hilka musela hned u star-
tovni ¢ary dopadnout na zem a klouzat po zle-
dovatélé ploSe. Pod svahem byla rovinka, na
niZ nékdy ponechdvali tenkou vrstvu snéhu,
had pfi jizdé mizel a zase se objevoval.

1636. Stavby ze snéhu

Druh zimni{

Misto louka s vétSim mnoZstvim
snéhu

Délka 30 min

Hraci skupiny

Pomicky

a) Skupiny maji za tkol postavit si igld.
Pro zrychleni se stavi jen maketa vysokd 30
cm. Hodnoti se rychlost, kvalita a ndpaditost
jednotlivych vytvort.

b) Ukolem je postavit snéhovou sténu
jako ochranu pred vanici. Sténa by méla
byt nejméné 50cm dlouhd a 20cm Siroka.
Za kazdych 10cm postavené vysky ziskdvd
druZstvo jeden bod.

1637. Stielba na svicky

Druh zimni

Misto kdekoli

Délka 10 min

Hraci skupiny o 5-6 hracich
Pomicky  preklizka, snéhové koule

Druh zimni

Misto kdekoli

Délka 10 min

Hraci dvé skupiny

Pomiticky 5 svicek, snéhové koule

Na preklizku nakreslime uhlem kruhy
o priméru 50 cm. Proti kazdému kruhu
postavime druZstvo majici 5 az 6 hracd, z nichz
kazdy si pfipravi nékolik desitek snéhovych
kouli.

Ukolem kazdého druzstva je hizet koule
ze vzdélenosti 6-8 krokd a zalepit svij terc.
Vitézi druzstvo, kterému se to povede nejrych-
leji.

Tuto soutéZ muZeme provést jesté jed-
nou s obménou: budeme hazet koule jen levou
rukou.

1639. Za vi¢i smeckou

Druh zimn{
Misto terén

Délka 30 min
Hraci dveé skupiny
Pomicky

Oddil se rozdéli na dvé nestejnd druzstva.
V prvnim se shromdzdi tfi Ctvrtiny hraca
a budou predstavovat vI¢i smecku. Druhé
druzstvo, poCetné slabsi, jsou lovci. Vici vy-
béhnou do zasnézeného lesa. Unikaji pred
lovci, kteff po kratkém prodleni vyrazili po je-
jich stopach. Kdyz vlky dostihnou. rozpoutd se
mezi smeckou a lovci boj. Lovei zneskodiiuji
vlky stielbou snéhovymi koulemi, pficemz
prvni zdsah vlka pouze porani, teprve druhy
jej vyfadi definitivné. Lovec, kterého se nek-
tery vlk dotkne rukou, rovnéz ze hry odchézi.
nebot” byl roztrhan”. Vlci mohou zpocitku
vyuzit té vyhody, Ze vhodné stoci své stopy
a zavedou nic netusici prondsledovatele pfimo
do svého “chitinu”. Bojuje se do kone¢ného
rozhodnuti.

1640. Zavody na sanich

za tmy. Rozd€lime hrice do dvou druZstev.
Hraci plochu rozpilime délici ¢drou. Kazdé
druZstvo se postavi na jednu stranu od délici
¢ary a asi 20 m od ¢ary rozmisti na svém tizemi
5 svicek, jednu od druhé nékolik metrd.

Hra zaCind zapdlenim svicek, obé
druzstva se pak snaZi co nejrychleji snéhovou
kouli zhasnout soupefovy svicky. Cast hraci

Druh zimni

Misto rovnéjsi cesta
Délka 30 min

Hréci skupiny
Pomicky  sdné

Jeden Clen druZstva si sedne na sdn¢ a os-
tatn{ jej tdhnou. Takto musi projet trat’ dlouhou
asi 100 m. V zdvéjich je moZno sané i tlacit,
vezouci se ¢len druzstva vSak nesmi spadnout.
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1.39 Zimni sportovani

1641. Hadeé
Druh zimn{ sportovan{
Misto kluzisté
Délka 15 min
Hraci nékolik skupin
Pomicky  brusle, hokejky, tou§

Druzstva se postavi do zdstupd. Pred
kazdym zastupem nasypeme nékolik malych
hromddek snéhu ve vzdalenosti asi 3—4 kroky
od sebe, do kazdé zapichneme praporek nebo
néjaky jiny predmét.

a) Na dané znameni prvni hraci vybéh-
nou, obejdou kazdy praporek zprava nebo zl-
eva a pak se stejnym zpisobem vraceji zpét
ke startu. Jakmile vracejici se hrac prejede linii
startu, vyjizdi dalsi hrdc¢ ze zdstupu atd.

b) Prvni hraci maji v rukou hokejky. Pred
kazdym leZ{ na ledé tous. Hraci postupné ve-
dou tous slalomem mezi praporky a stejnym
zplisobem se vraceji zpét ke startu.

Kazdy hrac, ktery splnil tkol, pfedd
hokejku ndsledujicimu hraci a postavi se na
konec zastupu.

¢) Hraci kazdého druzstva se uchopi za
ruce tak, aby se levou rukou drZeli toho, kdo
stoji pred nimi a pravou rukou zadniho hrace.
Na znameni vyjedou druZstva kupiedu. Pos-
nejrychleji vrétit zpét ke startu (jeden druhého
nesmi pustit ani shodit zadny praporek).

Ve vsech téchto hrach vyhrava druZstvo,
jehoz hraci jako prvni skoncili soutéZ a
postavili se na své vychozi misto pfes startem.

1642. Koloto¢

Druh zimn{ sportovani

Misto kluzisté

Délka 15 min

Hraci dvé skupiny

Pomicky  brusle, lano i silny provaz

Organizdtor hry se postavi do stfedu kluz-
i§t€, hra¢i se rozdéli na dvé stejné pocetné
skupiny a sefadi se do fady. Jedna polov-
ina vpravo, druhd od organizitora vlevo, ale
tak, aby zdstupy byly celem na opacné strany.
Vsichni uchopi lano.

Organizdtor hry dd znameni a zacne se
oticet na misté vlevo. Zpocatku se otici po-
malu a pak stdle rychleji a rychleji. Soucasné
se obé& skupiny zacinaji pohybovat proti sméru
hodinovych rucicek, pficemZ nejvzdilenéjsi
hra¢i od organizdtora musi stdle zrychlovat
svlij béh, aby nezustali pozadu za hradi, ktef{
jsou blize k centru. Proto krajni hrac¢i musi
umét nejlépe bruslit. Hraci otdceji “kolotoc”
3—4 minuty. Pak se na znamen{ zastavuji.

Hru lze hrét i bez lana, hra¢i se mohou
drzet za ruce. V pribéhu hry se krajni hraci
na znameni organizitora postupné poustéji a

1643. Na sanich kolem praporku

Druh zimn{ sportovan{
Misto rovné

Délka 15 min

Hraci 2-3 skupiny
Pomicky 1 sdné na skupinu

Vsechny hrac¢e rozdélime na druzstva
a druZstva pak do trojic. Kazdému druZstvu
pridélime jedny sané.

Soutézi mezi sebou trojice. Pfed prvnimi
(asi 20-30 krokd) zapichneme do snéhu
barevny praporek.

Pred pocitkem hry se jeden hra¢ posadi
na sané, druhy uchopi provaz a tfeti se postavi
dozadu a bude sané tlacit.

Na znameni organizatora hry vezou hraci
sané kupfedu, objedou praporek a vrati se zpét
na linii startu. Tam pfedaji sané ndsledujici tro-
jici svého druZstva a sami se postavi na konec.

Stafeta pokracuje tak dlouho, dokud se
vSechny trojice nevystiidaji. Hru miZeme
tiikrat opakovat, aby se hrd¢i vystfidali na
viech mistech. Vyhrava vzdy druZstvo, které
skoncilo prvni.

Hrd¢e mizeme rozdélit i do dvojic, pak
jeden hra¢ veze druhého k praporku, kde si
vyméni tlohy.

1644. Obrana mésta

Druh zimn{ sportovan{
Misto kluzisté (30 x40 m)
Délka 25 min

Hraci dvé skupiny
Pomicky  brusle, hokejky, tou§

Kluzi$té ohrani¢ime liniemi, nakreslime
stfedni ¢aru a podél kritkych stran kluzisté
nakreslime i po jednom ctverci 3 X 3 m. To jsou
dvé druzstva po 10-12 ¢lenech.

Pred zacdtkem hry si druZstva vyberou
kapitdny a volné se rozmisti na svych polov-
indch kluzisté. Ukolem kazdého druZstva je
predavat si tous, neddt ho “protivnikovi”, pfi-
blizit se k "méstu” prot&jsiho druzstva a tous
tam vystielit. Za to dostane druZstvo jeden
bod. Hra za¢ind znovu ve stfedu kluzisté. Po
10 minutdch udélame 5 minutovou prestdvku.
Vyhrava druzstvo, které ziskalo vEtSi pocet
bodi.

Kazdy hra¢ se mize volné pohybovat po
celém kluzisti, avSak nikdo nesmi prekrocit
linii ¢tverce. Neni dovoleno vyhazovat tous
za hranice kluzi$t¢ a nebezpecné se rozhanét
hokejkou. Za poruseni pravidel pfechdzi tous§
k hra¢am protéjsiho druZstva, ktefi za¢inaji hru
nedaleko od mista, kde se stal piestupek proti
pravidlim.

1645. Rychle k cili

Druh zimn{ sportovan{
Misto rovnd, §irokd trat’
Délka 15 min

Hraci dvé skupiny
Pomicky  lyze-béZky

Druzstva vytvori dva zastupy, které stoji
vedle sebe, a to tak, Ze stoji ob jednoho, to

znamend, Ze kazdy hra¢ stoji za zady svého
“protivnika”. Prvni hra¢ druhého druzstva ma
tedy po levé strané hrace prvniho druZstva,
ktery vSak je o néco vpiedu. 50 az 80 m pred
druZstvy postavime 2 praporky, které urcuji
linii cile. Touto hranici miZe byt také strom,
kef apod.
hraci na lyZich a snaZi se predhonit jeden
druhého. Dvojice se poruSuji. Jestlize hrac¢
jednoho druzstva piedhoni hrdc¢e z druhého
druzstva, pak tento pfedbéhnuty hra¢ vypada
ze hry. Odchdzi stranou, aby neprekazel ostat-
nim. Jestlize hrace pfedhonil jiny hra¢ z téhoz
druzstva, pak oba zlstdvaji ve hie. Hrace
je nutné upozornit, aby dmyslné nepiekdzeli
hré¢am protéjsiho druZstva.

V této soutéZzi vitézi druzstvo, v némz
vice ¢lent dobéhne k cili.

Pro zdatné lyzafe mizeme vzdélenost od
startu k cili prodlouzit az do 500 m.

1646. Stafeta s “piepfahanim”

Druh zimn{ sportovan{
Misto rovné

Délka 15 min

Hraci 2-3 skupiny
Pomicky 1 sané na druZstvo

Predem si vyznac¢ime kruhovou trasu se
spole¢nym startem a cilem. MiZe byt v parku,
kolem domu nebo na volném prostranstvi.
Délka trasy mize méfit podle podminek 100
az 500 m a bude se ¢lenit na etapy, oz-
nacené praporky. Pocet etap musi odpovidat
stejnému poctu hrac v druzstvech. Dvé a7 tfi
druZstva, kterd se hry ucastni, rozestavuji své
hrace takto: na startu jsou dva hraci z kazdého
druZstva se sanémi. Na konci kazdé etapy stoji
po jednom hraci z kaZdého druZstva. Konec
posledni etapy je cil.

Na predbéZny povel organizéitora hry za-
ujimaji hraci vSech druZstev na startu vychozi
postaveni: jeden hrd¢ si sedne na sané, druhy
vezme provaz. Na povel: "Pochodem vchod!”
vyrazi hraci na cestu.

Na konci prvni etapy se hraci zastavi.
Ten, kdo vezl sané, zlstdva u praporku, kdo
se vezl, bere provazek, a ten, kdo stdl u pra-
porku, sedne si na sané a sané se pohybuji
k dal§imu praporku. Tam se hraci stejnym zpi-
sobem vystiidaji, znovu ten, ktery ¢ekal u pra-
porku, se posadi na sané¢ a ten, ktery se vezl,
san¢ potdhne.

Sané (s ménicim se jezdcem a vozkou)
musi objet cely kruh. Usp&ch zdvisi na snaze
vSech hraci. Vyhrdva druZstvo, které pfijede
prvni do cile.

1647. Stafeta s lyzaiskymi holemi

Druh zimn{ sportovan{
Misto rovnd trat’

Délka 15 min

Hraci 2-3 skupiny
Pomicky  lyze-béZky

Stafety se mohou ziGastnit 2-3 druZstva
se stejnym poctem hrd¢d. V kazdém druZstvu
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se rozpocitaji na “prvni”, “druhy” a postavi se
do dvou zéstupi proti sobé. Vzdalenost mezi

obéma protéjsimi druzstvy je 40 az 50 m.

Vsichni hra¢i jsou na lyzich, ale bez
hiillek. Hole maji jen prvni hraci, ktefi za-
¢inaji hru. Na znameni organizdtora hry vy-
bihaji. Ukolem kazdého je co moZno nejrych-
leji probéhnout 50 m a predat hole druhému
hraci svého druZstva, ktery stoji naproti. Ten
teprve pak prebihd pulici ¢dru a béZi k pro-

t&j$imu zdstupu.

Pak bézi tieti hra¢ z kazdého druZstva atd.
Vitézi druzstvo, jehoZ posledni hra¢ prijde ne-

jdiive do cile na protéjsi strané. Hraci si tedy
vyméni strany.

1648. Tous
Druh zimn{ sportovan{
Misto kluzisté
Délka 15 min
Hraci skupina a dva
Pomiicky  brusle, hokejky, dva touse

Hraci maji v rukou hokejky nebo hole.
Vyberou si dva hrice a tém daji po jednom
tousi.

Na znameni se hraCi s touSem snazi
priblizit ke svému “protivnikovi” jednomu
z hra¢l bez touse a zasdhnout ho touSem do
brusli. Ten, koho se tous$ dotkl, snazi se zasiah-
nout opét nékoho jiného.

Tou§ nelze prudce odpalovat a zvedat

jej nad brusle. V tom piipadé se zdsah hrice
nepocita.

1649. Vsichni na mista!

Druh zimn{ sportovan{
Misto rovné

Délka 10 min

Hraci dohromady
Pomicky  lyze

Hra¢i zapichnou hilky do snéhu a sami
pomalu chodi na lyZich po kruhu. Jdou v zds-
tupu jeden za druhym; v Cele je bud vedouci,
nebo néktery hra¢. Vede zastup za sebou a stile
méni smér. Odvadi lyZafe stranou od kruhu,
kde zistaly zapichnuté hilky vSech hra¢a.

Na povel: "Na mista!” se vSichni snaZi co
nejrychleji uchopit kterykoliv par hiilek. Kdo
bude posledni, ten povede v piisti hie zastup.
Na jeho povel za¢ind druhé kolo hry.

1650. Vystiel z kruhu

Druh zimnfi sportovan{
Misto kluzisté

Délka 10 min

Hraci skupina a jeden
Pomicky  brusle, hokejky, tou§

Bruslaii s hokejkami v rukou se postavi
do kruhu. Do stfedu se postavi jeden hrac¢
s hokejkou a touSem.

Jeho tkolem je hokejkou vystfelit tous
z kruhu tak, aby prob&hl mezi nohama hraca
nebo vedle nich. AvSak pfitom se tou$ nesmi
zvedat od zemé vySe, neZ jsou brusle a cho-
didla nohou. Ten, kdo pusti tou§ mezi nohama
nebo vpravo vedle sebe, jde do stiedu kruhu.

Proto se hraci, kteffi stoji v kruhu, snazi
zadrZet tou$ tim, Ze nastavi hokejku nebo
brusli. Mohou se zmocnit touse a posilat si jej
po kruhu. V tom piipadé se hra¢ musi snaZit

ziskat tou§ zpét, aby se mohl znovu pokusit
vystielit jej z kruhu. Nedovolte détem prili§
velky rozmach hokejkou: mohly by poranit
nebo uhodit nékterého spoluhrace.

1651. Vyvolavani cisel I.

Druh zimni sportovani
Misto po cesté

Délka libovolna

Hraci dvé skupiny
Pomicky  lyze-béZky

Lyzaii se sefadi do dvou rovnobéznych
zéstupi. Jdou vedle sebe. Vzddlenost mezi
jednotlivymi hraci se rovnd délce predepsané
hole. Kazdy zastup je jedno druzstvo. Hraci se
odpocitaji po fade.

Organizétor hry jde vedle zdstupt a hla-
sité fekne ur€ité ¢islo. Dva hrdci v zdstupech,
ktefi jdou vedle sebe a maji stejné ¢islo, hned
vystoupi na vnéjsi stranu. Ostatni v druZstvech
béZzi rychle kupfedu. Hrac, ktery stoji vedle
zastupu, je pusti pied sebe a jakmile pfebéhne
posledni lyzaf, rychle se zafadi na konec zds-
tupu. Bod zapocitdvame druzstvu, které rych-
leji popojede kupiedu a jeho vyvolany hrac se
rychleji zafadi za ostatni. Za 1-2 minuty, kdy si
lyZafi upravi vzdélenost mezi sebou, organiza-
tor hry vyvoldva nové ¢islo a druZstva opakuji
to, co jsme popisovali vyse.

Aby byla hra zajimavéjsi, je 1épe vyvola-
vat predni hrdce. Vyvolani hrci si ponechaji
své plivodni ¢isla.

SoutéZ muZeme ukonlit po vyvoldni
vSech cisel, avSak pil malém poctu dcast-
nikdi miZeme jednu dvojici vyvolat nékolikrat.
Vitézi druzstvo, které ziskd nejvice bodu.

191



Velké kniha her

CAST 1. HRY A SOUTEZE

1.40 Zrucénostni hry

1652. Babylonska véz

Druh zruénostni
Misto rovné
Délka 10 min
Hraci dohromady
Pomicky  kaminky

Na misté, kde je hodné kaménku, si
umluvte tuto hficku: na dané znameni zacne
kazdy sdm stavét z kaménkd véz (véZicku),
a to tak, Ze bude ddvat jeden kamének na
druhy: nesmi byt tedy dva kaménky na jed-
nom vétsim, ktery by byl pod nimi. Asi tak,
jako kdybyste sklddali sloupec z minci. Pred
startem se umluvte, jak dlouho se smi stavét.
(Tfeba pét nebo deset minut.) Samoziejmé, ze
leckomu z vas vézicka nejednou spadne, nez
uplyne stanoveny Cas. A kdo bude vitézem?
Kdo mé nakonec ve své vézi nejvice kaménki!

1653. Brani sirek

Druh zruénostni

Misto na stole

Délka krétkd

Hraci jednotlivei >11
Pomiticky ~ pét sirek na osobu

Na okraj stolu poloZime pét sirek. Hraci
musi zvednout sirky tak, Ze prvni zvedaji
dvéma palci, druhou ukazovécky, atd. Porad{
prstl pii zvedan{ sirek je libovolné.

1654. Cvrnkana do terce

Druh zruénostni
Misto na stole

Délka kratkd

Hraci dohromady >9
Pomicky  mince

Na jeden konec stolu poloZime minci tak,
aby Césti stdl pfesahovala. Zhruba 50 cm od ni
naznac¢ime ter¢ s kruhy o poloméru 2, 4, 6, 8
a 10 cm. Hra¢ se postavi k minci a cvrnkne
do ni. Podle umisténi v terci obdrZi piislusny
pocet bodd.

1655. Deset oblazku

Druh zruénostni

Misto travnik, cesta, les
Délka 45 min

Hraci jednotlivei
Pomicky  kaminky

Na zemi vyzna¢ime kruh o priméru 1
metr. Ve vzdalenosti asi 5 metrii od kruhu
udélame odhadovou ¢dru. Prvni soutéZici hazi
jeden obldzek za druhym do naznaceného
kruhu. Za obldzek, ktery zGstane leZet v kruhu,
obdrzi hra¢ dva body, za oblazek, ktery za-
séhne cil, ale odsko¢i mimo kruh jeden bod.

1656. Hod krouzkem

Druh zruénostni
Misto kdekoli

Délka do 45 min
Hraci jednotlivei
Pomicky ldhev, krouzky

Z vrbovych nebo jinych proutkd si
pfipravime krouzky o priméru asi 15 az 20

cm. Proutek na obou koncich svdZeme niti,
proviazkem, dratem. Na vyhlédnutém misté
postavime ve vzddlenosti 3 az 5 metrG ldhev.
Hraci se snazi hazet krouzky tak, aby spadly na
lahev. Kazdy hazi 3 az 5 krouzkd. Ten, komu
se podafilo hodit nejvic krouzki na ldhev, je
vitézem. Hra se miZe hrét i na vice kol.

1657. Jezek

niz§tho bodovani. Vitézi ten, kdo ma nejvyssi
pocet bodii.

1661. Na uzké horské stezce

Druh zruénostni

Misto s prekdzkou

Délka 5 min

Hraci jednotlivci ¢i skupiny
Pomicky  pélka a miek na stolni tenis

Druh zruénostni

Misto mistnost

Délka 20 min

Hraci jednotlivei

Pomicky  $pendliky, brambory, tlusté
rukavice

Kazdy soutéZici dostane omyty ne-
oloupany brambor a skleni¢ku Spendliki.
Ukolem soutZicich je v tlustych rukavicich
po jednom vybrat $pendliky a zapichovat je do
bramboru. Kdo jich stihne zapichat béhem pte-
dem stanoveného Casu nejvice, vyhrava.

1658. Kutilky

Druh zruénostni

Misto kdekoli

Délka do 60 min

Hraci jednotlivei

Pomiicky co je k dispozici a
1ékdrnicka

Ukolem je ve stanoveném &asovém lim-
itu vyrobit néjaky pfedmét - divky napf. dfevé-
nou stolicku, chlapci usit rukavice atd. Volba
dkolu je zdvisld na materidlu a nafadi, které
méme k disposici. Pro Gcastniky je témér Ziv-
otu nebezpecné napf. vyiezani funkéni 1Zice ze
$palicku dieva. Lékdrnicka je podminkou nut-
nou nikoli postacujici.

1659. Lesni kuzelky

Ukolem hragi je, aby pfinesli mitek
na pdlce, aniZ jim spadne pfi pfechodu né-
jaké prekdzky nebo pfi vystupu a sestupu po
schodisti.

Ti, jimZ se podaff tikol splnit, mohou se
podruhé utkat ve findle, podminky pfirozené
ztiZime.

1662. Navlékani jehly

Druh zruénostni
Misto kdekoli
Délka 5 min

Hraci dveé skupiny
Pomicky  jehly, nité

Hréci A stoji na jedné ¢afe a drzi v pravé
ruce jehlu. Hrd¢i B stoji na druhé cife tak
daleko, jak jim bylo pfikdzano, a drzi v pravé
ruce nit. Na znameni postoupi hraci B vpied, a
kdyZ dojdou k hra¢im A, pokouseji se navlé-
knout nit do jehly, kterou drzi jejich druh mo-
hou vSak pouzit jen jedné ruky. Kdo se vrati
na startovni ¢dru s navleCenou jehlou nejdfiv,
vitézi.

1663. Oblékaci Stafeta

Druh zruénostni

Misto kdekoli

Délka kratkd

Hraci dvé skupiny >10
Pomicky  vesta ¢i kabét

Druh zruénostni

Misto kdekoli venku

Délka libovolnd

Hraci jednotlivei, skupiny 9-11
Pomicky 7 dfevénych valeckd, hil

Sedm dfevénych valecki o priméru 4 cm
a vySce 20 cm se postavi do fady s rozestupem
15 cm. Hraje se s 1m dlouhou holi.

Se 7m se hdzi hil na kuZelky ve snaze
jich shodit co nejvice. Hraci se stifdaji 10x.

1660. Magicky obrazec

Druh zruénostni
Misto mistnost
Délka 40 min
Hraci jednotlivei
Pomicky  papir a tuzka

Na kus papiru namalujte podle predlohy
devét Ctverci o rozméru asi 15x15 cm. Do
kazdého Ctverce nakreslite piislusnou Cislici.
Papir poloZte na podlahu na rovnou zem. Hraci
maji za tkol trefit se minci do Ctverce s ne-
jveétsim Cislem. Hazi se ze vzddlenosti Sesti
metrd, pfi¢emZ kazdy mé devét hodd. Mince,
které se dotykaji Cary, se pocitaji vzdy podle

Dv¢ ale i vice fad hracd. Prvni maji vestu
¢i kabat. Na dané znameni si vestu obléknou,
vysvléknou a pfedaji ddl. Vitézi to druzstvo, u
néjz dosla vesta na konec jako prvni.

1664. Pohyblivy chodnik

Druh zruénostni
Misto kdekoli

Délka krétkd

Hraci jednotlivei >10
Pomicky  dva Ctverce

Ukolem je dostat se z mista A na misto B
bez §ldpnuti na zem. Stoupne si na papir. Pa-
pir, co md za sebou, da pied sebe a stoupne si
na néj. Papir, co m4 za sebou...

1665. Rovnani zapalek

Druh zruénostni
Misto u stolu

Délka 5 min na hrice
Hraci jednotlivei
Pomicky  krabicka zdpalek

Vysypte na stiil celou krabi¢ku zdpalek a
prehdzejte zdpalky tak, aby svymi hlavickami
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byly co nejzpiehdzenéjsi. Pak na povel za-
¢nete zdpalky srovndvat a uklddat hlavickami
na jedné strané zpét do krabicky. Kdo z vas to
dokdze za nejkratsi dobu?

Nespravné uloZenou zdpalku je moZné
bud’ ulozit spravné nebo bonifikovat 3 trest-
nymi vtefinami.

Zavod si pak miiZete udélat jesté tézsi, ale
tim zajimavéjsi: Méjte pii srovnavani zdpalek
do krabicky zavazané oci, sklddejte pouze
jednou rukou (pravéci levou, pravéci pravou
apod.), nebo si nasad’te lyzai'ské rukavice.

1666. Stafeta s minci

Druh zruénostni
Misto mistnost
Délka kratkd

Hraci skupiny >10
Pomicky  mince

Hraci stoji v faddch. Prvni mé na hibeté
ruky minci. Tu musi bez jakékoli pomoci do-
pravit na hrbet ruky souseda. Ten opét preda
stejnym zplisobem minci ddle. Za spadnuti
mince strhdvame body.

1667. Telefonisté

1669. Zabavy s holi

Druh zruénostni

Misto mistnost

Délka 2x5 min.

Hraci dvojice

Pomiicky 2 klaciky, dlouhy provézek,
Satek

Dva hraci stoji na koncich dlouhého
provazku. Na povel se snaZzi co nejrych-
leji namotdvat provdzek na klacik, ktery drzi
v rukou. Kdo se prvni ,domotd” k Sitku,
uvdzanému uprostied provazku, vyhrava.

1668. Zabava na plazi

Druh zruénostni
Misto kdekoli venku
Délka libovolna

Hraci jednotlivei 9-11
Pomiticky 5 kaminkd

V dlani je pét kaminkt. Kaminky se vy-
hodi smérem nahoru. Nyni se musi zase co
nejvice padajicich kaminkd nachytat na hibet
ruky. Kaminky ze hibetu se trhnutim ruky opét
vyhodi a kdyZ jsou ve vzduchu, se posbiraji ty
kaminky, co spadly pfi prvnim hodu. Mezitim
jiz padaji vyhozené kaminky zpét. Ty chytime
opét do dlané k posbiranym.

Kolik je ted” v ruce kaminku, tolik se
piidéli bodd. Hraje se jen pravou rukou

Druh zruénostni
Misto kdekoli

Délka libovolnd

Hraci jednotlivei >12
Pomicky  hiilka

balancovat s holi na dlani
ujit s holi na pravé dlani co nejdelsi
vzdalenost

- balancovat s holi na nartu

- kleknout a postavit se s holi na uka-
zovacku

- vyhodit a chytnout do stejné ruky

- pustit, otocit se a zase chytit

- preskocit ty¢

1670. Zonglérska Stafeta

Druh zruénostni

Misto kdekoli

Délka kratkd

Hraci dvé skupin

Pomicky  desticka a kulaty pfedmét

Hraci jsou v zéastupech, prvni dostane
prkénko a na ném jakysi vratky predmét.
Ukolem je drzet prkno a bez toho, aby pred-
mét spadl, obé¢hnout metu asi Sm vzdilenou,
zase se vrdtit a predat prkno dal$imu.
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2.1 Lidové hadanky

Trochu voda, trochu zem,
vold na té: nechod’” sem!

Blato

Které zvite pije nejdrazsi ndpoj na
SVEte.

Blecha, klisté, komar

Malé, Cerné,
velkou klddou pohne.

Blecha

Jak chodi husy do vody?
Bosy

Mij pocdtek znd, kdo se §titi,
muj celek vSak spi§ pfijde k chuti
mé konce, hiiby, lovce taji,

,.ham* ze dvou tietin pficitaji.

Br-am-bory

Je ve tmé dilecek,

v tom dilecku kulka,

na té kulce chréstecek,

na chréstecku plno kulicek.

Brambor

Kvét nahore, plody dole,
nenajdes ho ve stodole.
Prohlédni si sklep a spiz,
co to je, uz asi vis.

A kdyz je mas na talifi,
k ob&du sni§ nejvic Ctyfi.

Brambory

Roztrhand plachta
na poli se cachta.

Bréany (na poli)

Udélam ti, Vitku, hravé
ze zubaté bezzubou,
a z bezzubé zubatou
udéla muj bratr v travé.

Brousek na kosu

Dvé hlavicky bez ust spolu hovoii,
na kuZi kdyZ se obofi.
Buben

PriSel k ndm pandcek,
mél Cerveny fracek,
kdyZ jsme ho svlékali,
nad nim jsme plakali.
Cibule

Sedi panna na vratkich
v deviti kabdtkach,

je ji zima,

az je sind.

Cibule

Sedi{ panna v okné,
suknicka ji mokne.

Pfijde pan kapitdn,
hlavicku ji utne.
Cibule

Slunce v travé celé dny,
natahuje hodiny,

CIT - CIT - CIT -

v noci zase mésicek
natahuje budicek,

CIT - CIT - CIT.

Cvréek

Cifm je tomu vice let,

tim je to noveé;jsi,

¢fm je tomu méné let,
tim je to starsi.

Cas

Nevidis to, necitis to,
nemad to kiidel, a prece to leti.
Cas

Slehal sedlék do valachi,
roztrhl sobé pytel hrachu,
ztratil koz{ syrecek.

éervénky, hvézdy, mésic

Roste, roste stromecek,
pichlavy jako bodlacek,
kulaty jak jablicko,
Cerveny jak licko.

Cervena redkev

Chlupaté chlupatisté uhani,
v hrnicku kvétu ma snidani.

Cmelsk, veela

Leti pan pres boff,
sdm sobé hovofi;
ma krétké nozicky,
¢erné nohavicky.
Cmelak

Ctvero koni pod jablon,
¢tvero konf se tu honi.

Jeden je Cerny, druhy zeleny,
tieti zlaty, Ctvrty bily.
Povézte mi, lidé mili,

co je to?

Ctvero ro¢nich dob

Maim otce i matku
a pfece nejsem syn.

Dcera

Béha to okolo chalupy
a déld cupity dupity.
Dést

Co neshnije na dievéné stiese.

Dira

Kdo mne m4 v kapse,

nemad v ni nic.
Dira

Kdyz k tomu pfidas, je to mensi,
kdyZ od toho odeberes, je to VEtsi.

Dira

Cim je jich vice,
tim méné vazi.

Diry

Masnd htira,
dievénd dila:
shiry do dily
Ctyfi stiikaji.

Dojeni

Do domecku oknem vleze,
pak se s ostatnimi sveze.

Dopis, poStovni schranka

Bézi posel beznohy,
jest on Selma Ctverrohy.
Nikomu nic nepovi,
prece vSechno vypovi.

Dopis

Co déla husa, kdyz o jedné noze
stoji?
Druhou zdviha

Otec md na tisice synd,
kazdému Cepici zjedna
a sob& nemuiZe.

Dub a zaludy

Dlouhd je a trv4 kratkou chvili,
§irokd je vic neZ jednu mili,
vysokd je, ma sedmery schody,
prec se vejde do kapicky vody.
Duha

Kdyz se otec sméje,
matka slzy leje.

Dcerka ze sedmeré krasy
jasné pdsy, obléka si.
Duha

Sto luk, na kazdé louce sto kop,
u kazdé kopy sto vold, kolik je to
roht ?

Dva miliény
Ctyfi rohy, Z4dné nohy.
Chodi to, stoji to.

Dvere

Vrzy sem, vrzy tam,
z mista piec nikam.

Dvere

Cel4 chalupa vyhoif,
a prece se nezbofi.

Dymka

Cpou do ni jak do stodoly,
dechem svym vyhani moly.

Dymka

Mihla se, uZ tu neni,
zvédava maslicka na kameni.

Had

Odt’ata od krku,
a piece krev netece.

Hlavka zeli

Ctyfi rohy,

zadné nohy,
chaloupkou to pohne.
Hlemyzd

Chodi kazdy den ven,
a prece je stile doma.
Hlemyzd

Neutikd, nezakluge,
pomalu se louda.

Na zddech mu misto nise
sedi celd bouda.

Hlemyzd

Znam ja chalupnika,

co chaloupku svou nikdy neproda.
Hlemyzd

Dvanéct panen v jedné posteli,

a 74dnd na okraji.

Hodiny

Jde panécek cestou,

chvili pred nevéstou, chvili za
nevéstou.

Z délky na n¢ kmotr kyvd,

jim v8ak cesty neubyva.

Hodiny

Jde stafeCek cestou,
anic mu cesty neubyva.

Hodiny

Kazdodenné se natahujf,

a prece jsou stale stejné dlouhé.
Hodiny

Maly domecek
plny kolecek.

Hodiny

Neji to, nepije to,

ve dne v noci chodi to.
Hodiny

Visi to a nevi kde,

bije to a nevi koho,
ukazuje to a nevi kam,
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pocitd a nevi kolik.
Hodiny

Dievénou md v bfise dusi,
dlouhy krk a Ctyfi usi.

Housle

Téta dlouhy, mama kratkd,
déti jako pimprlatka.

Hrabé, ruka

Ze zemé posel, krmil, napdjel,
a kdyZ umfel, ani ho nepochovali.

Hrnec (hlinény)

Kdyz $el tam do hlavy ho tloukli,
kdyz $el ven, za krk ho tahali.
Hrebik

Mai to kloboucek,

jednu nozicku,

pekné si sedi

v mechu v lesicku.

Hrib, houba

Ma péknou hlavicku,
jen jednu nozicku,
hovi si v lesi¢ku.
Hrib

Sedi pan v dubi,
kloboukem se chlubi.
Hrib

Siroky j4 destnik mam,
po desti jej rozvirdm.
Hrib

Stoji, stoji zebrak,

md zdplatu na zéplaté,
ani Sos mu neznat.
Husa

Na poli Zaté,

v lese t'até,

u koviére délané,
u sedlére také.

Chomout

Kdyz mné pfiddvaji, mensi jsem;
kdyz mné ubiraji, veétsi jsem.
Jama

Cerven}’/ berdnek po ov¢iné skace.
Jazyk, zuby

Kdo vyleze na patro bez Zebitku?

Jazyk

Stoji, stoji, kmotr zlaty,
vousaty a kolenaty.

Je¢men (zraly)

Je $vadlena u vesnice,
co md jehel na tisice.

Jedle

Ousko mdm a neslySim,
nozku mdm a nebéham.

Jehla

Zelezné ptice

pfes ploty skace

a koudelny ocas m4.
Jehla

Bé7i krejcik po poli,
a na hibeté si nese jehly.

Jezek

Cupe, dupe v lese,
nasi jehel nese.

Jezek

Jede, jede lovec,

mad Cerveny konec.
Kam ten konec str¢i,
vSude voda cr¢i.

Kacer

Jede, jede panécek,
md Zluty zobéacek,
kde vodicka hr¢i,
tam zobdcek strci.

Kacer

Denné to pouzivite,

chcete po tom vzdy to samé,
odpovéd’ je vSak pokazdé jind.

Kalendar

Jednou dirou tam, dvémi dirami
ven,
a kdyz jste venku, teprve jste tam.

Kalhoty
B&zi ovee, béZi,

u nohou jim snéZf,
a pod vodou jehriata
sviti jako ze zlata.

Kameny a skdly v rece
Stoji, stoji sloup,
do sloupu se dé horalka,

na horalku dievénka,
z devénky teploucko.

Kamna

Jak dlouho nosf kiiii podkovu

KdyZ méa nohu nahore (ji-
nak nese podkova koné)

Bilé jsou a ¢erné schidky,
prsty maji s nimi putky.

Klavir, klavesy

Maime doma shrbeného stafeCka,
podavdme mu Casto ruku.

Klika

Od roka do roka
mdme my proroka,
jisti mu neddvame,
ruku mu poddvame.
Klika

Sedi pan na vrsku,
mékkou ma podusku,
Casto se smekne,

nic se nelekne.

Klobouk

Je velké jako jablicko,
a ki to z jamy nevytéhne.
Klubicko

Listy mdm a strom nejsem.
Kniha

PriSel k ndm vojdk, mél Cerveny
kabit,
bilé télo a Cernou dusi.

Kobliha

M3 to hlavu jako kocka,
ma to nohy jako kocka,
mad to ocas jako kocka,
milouka to jako kocka,
a nenf to kocka.

Kocour

Ctyfi stelou, dva sviti,
jeden si lehne.

Kocouri nohy, oc¢i a ocas

Tazala se hryzka,
je-li chiiapka doma ?

Kocka a mys

Na krbu sedfi,

vSak nevaif,

prede,

ale pradlu se nedafi.
Kocka

Chodi v koruné, kral neni,
nosi ostruhy, rytif nent,

md Savli, husar nenf,

k rdnu budivd, ponocny neni.

Kohout

Bézi Ctyfi bratii bez nohou,
jeden druhého dohnat nemohou.
Kola u vozu

Ctyﬁ pacholici se honi,

zadny Zadného nedohoni.

Kola u vozu

Dievo bylo, listy mélo,
nese dusi, nese télo.

Kolébka
Kolik byva na stromé listd ?
Kolik stopek

Ani zvife, ani ptdk,
misto nosu $pikovak.
Leti, ject,

sedne, mlci.

Kdo ho zabije,

svou krev prolije.

Koméar

Maéme staficka,
co koufiva tiikrdt za den.

Komin

Na peci sedi,

do nebe hledi.
Nekdy si zahudi,
zavyje a zaskuci,
kocky to védi.

Komin

Stojim na peci, a piece moknu na
desti,
mdm v biichu oher, a pfece mrznu.

Komin

Kdyz se biicho s krkem sklont,
hlava steré slzy roni.

Konev (kropici)

BéZzela lvice

od Kamenice,
kam pohlédla,
trava zbledla.

Kosa

Narodila jsem se na stromé,
mati mé dala lidem,

lidi mne z kaZe stahli,

potom mne svazali,

po zemi tahali,

az mé odreli a do ohné hodili.

Kosté, metla

Pannou v lese,
babou v domé;
hlavou dole,
nohy nahofie;

po svétnici béhd,
pod lavici spava.

Kosté, pometlo

Béhd po svétnici,
leha pod lavici.
Koste

PfiSel k ndm host,

co v lese vzrost,

zatoCil se po svétnici,
prastil sebou pod lavici.
Koste

Nikde konce ani pocatku,
béhd dopredu i pozpatku.
Koule
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Jde Cerveny Zvac,
md dva rohdce,
Ctyfi cupitdce,
sedmy ometac.

Krava

Co déld hodny zdk, kdyz jde do
Skoly?
Kroky

Zpivam,

ale nemdm ust,
sdm a sam

se bojim rtist.
Les

Beznohy na dfevo leze,
bezruky na néj hdzi,

némy po cesté si broukd,
hluchy v trnf ho posloucha.
Co je to?

Lez

Malické, slad’oucké,

v okovaném hrni¢ku.

Liskovy orech

Je chlivecek bez dviiek,
v ném je vic nez tisic ovecek.

Makovice, mak

Stoji v poli hulka,
na té hiilce kulka
a v té kulce plno kulicek.

Makovice

Pén s pani hovofi,
div komoru nezbofi.

Maéselnice

Kdo nosi kozich i v 1ét&?
Medved

Slehal sedlik do valachd,
roztrhl sobé pytel hrachu,
ztratil kozi syrecek.

Meésic a hvézdy

Pole neméfené,
ovce nescitané,
pastyf nesjednany.

Meésic, hvézdy, nebe

Co se leskne v rybnice,
komu to spadla ¢epice ?
Tipyti se, leskne u siti,
nikdo ji rukou nechyti.

Meésic

Obchazi se srpem celou zem,
nesekne do travy tam ani sem.

Meésic

Priletél obrazek, posedél,
slozil se, rozlozil a odletél.

Motyl

gije mokrou nitf,

k zemi nebe stahuje,
kdyZ dojdou nité,
tak se odstehuje.
Mrak

Prisel k ndm host,
spravil nim most,
bez sekery bez dldta,
a prece je pevny dost.

Mréaz

Sedi panenka v komofre,
mad vlasy venku na dvore.

Mrkev, repa
Za kadefavou hlavicku
vytdhnu z nory listicku.

Séhni si, je hladkd,
ukousni, je sladk4.

Mrkev

Zelend jsem, trdva nejsem;
zlutd jsem, vosk nejsem;
ocas mam, pes nejsem.
Mrkev

Ve kterém mofi neni ani kapka
vody?

Na mapé

Kde lezi kralik nejjist&ji.
Na pekaci

Kde ma slepice nejméné pefi
Na pekaci

Malicky domecek

a v ném sto okénecek.

Naprstek

Prisel pan z Zeleznice,
pod’ubaly ho neStovice.

Naprstek

Maime volka,
cely vejde do chléva,
jen rohy neché venku.

Nebozez

Draci kiidla, té€lo mysi,
§patné vidi, dobie slysi.
Ve dne spi a v noci 1étd,
do vlast pry rad se vpléta.

Netopyr

Mrtvi mé jedi kazdy den.
Zivi, kdy? mé poziou, pomalu
zemiou.

Nic (Zadné jidlo)

Zelezné zviie
otavu hryZe

na Zivé hore.

Nuzky, vlasy, hlava

Dvé kavky vedle sebe sedi,
jedna druhou nevidi.

Oci

Kdo ho spatif,

necht’ ho potlaci;

kdo ho chce chovati,

musi se varovati;

das-1i mu masti,

bude risti,

kdyZ naroste,

bude krasti,

viecko ti pfed o¢ima pobere
az domu té vyZene.

Oheri

Kdyz jsem v kamnech,
rad mé mivas,

kdyZ jsem na stiese,
smutné se divas.

Obhert

Mekké déldm z tvrdého,
tvrdé délam z mékkého;
s vétry se rad pojim,
vody se v§ak bojim.
Oheri

Réd jim dfivi,
cely les mé zivi,
moje zrni

ujme se i v trni.

Obhert

Co se v chladnu nejvic zapoti?
Okno

Ctyﬁ panny v kolébce,
Zadnd na okraji.
Orech

Cese se, vlasi nema,
klati se, titina neni,
tfese se, zimnici nema.

Ovoce

Réno obirej mne,
vecir ofesej mne,
jen mne neuraz,

ddm ti za rok zas!

Ovocny strom
Skace, skace,

do stény hlavou bije,
ale nezaplace.

Palicka od bubnu
Stoji pani na palouku,
bily zavoj na klobouku.
Pampeliska

Bilé pole, Cerné simé,
kdo mé sije, rozumi mné.

Papir, pismo

Kdo ma nejvic o¢f na svété?
Pav

Koruna na hlavé,
andé@lsky Sat,
zlod&jsky krok,
d’dbelsky kfik.
Pav

Tenhle pan ¢i §lechtic snad,
denné rozkldda svij at.
Rozlozi ho, pootoci,
nespocitas jeho oci.

Pav

Spadla plachta shiry,
roztrhla se v puli,

z4adna Svadlena ji nezasije.

Pavucina

Maime chlivecek,

je plny dievénych slepicek,
kdyZ mezi né Cerny kohout vleti,
vSecky je vyZene.

Pec, uhliky, pohrabac¢

Malicky, vSak pevny domecek
skryva stromecek.
Pecka

Neorala jsem, nesnila jsem.
Co je klas, to sotva vim,
ze vSech nejvic chleba snim.

Pec
Bézi, bézi, az se tiese,
bily Satek v ruce nese.

Péna na vodé

Ctyfi rohy, 74dné nohy.
Jenom bricho veliké.
Perina

Jde se koupat,

anechd biicho doma.
Perina

V jednom rozku trosku,
v druhém rozku trosku,

v tfetim rozku troSku,
v prostfedku nejvic.

Perina

Cichd, ¢ich4, nemd nosu,
co ji pfijde pod zuby,

to semele v otruby.

Pila

Jde panna ulickou,

trousi drobnou krupickou.
Pila

Jen jedna fada zubu,
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a prece tuze kousa.
Pila

Matka v zemi odpocivd,
tatik do nebe se diva,
syn po svété lidi blazniva.

Pivo, chmel a 777

Otec se rodi,
syn po htife chodi.

Plamen, dym

Kolik ma pes zubu.
Plnou hubu

Po ¢em padd dést’ ?
Po kapkach

Deset ptackt po zlat' a¢ku;
po ¢em jeden?

Po noci je den

Tahle holka modrooka,
porad sedd u potoka,

kdyz si nohy trochu smo¢i
slunicko ji sviti z ocf.

Pomnénka

Z dieva je a ze slamy
a pfec jej ohefi nestravi.

Popel

Stoupd bez nohou,
bubld - dst nemd,
bere bez rukou i kupy sena.

Potok

Skopicek bezedny,
plny masa nacpany.

Prsten

Pil devité
bez pil paté,
dvé a pul tfet,
kolik je to?
Pul devaté

Cerny do koupele,
Cerveny z koupele.

Rak

Divné zvife vidim v dife,
na hlavé razky a v rukou ntizky.
Rak

Kdo to dél4, nechce to,
kdo to koupi, nepotiebuje to,
kdo to potiebuje, nevi o tom.

Rakev

Stoji buk uprostied luk,

na tom buku dvandct sukd,
v kazdém suku tficet ptaku,
a kazdy ptdk jinak zpiva.

Rok, mésice, dny

Brzy rdno drahokam. Kde je?
Byl tam, nen{ tam.

Rosa

Denice to roztrousila,
slunko sebralo,
mésic vratil.

Rosa

Paddm z nebe, svitim,
objimédm se s kvitim,
nejsem hvézda, létavice,
nejsem sama, je nds vice.

Rosa

Na dvou ratolestech deset vétvicek
drzi jeden kmen.

Ruce, prsty, télo

Cty¥i bratfi u stolu,
paty sedi na rohu.

Ruka

Didm huéi, hospodaf v ném mléi.

Ryba ve vodé

Jedna pani némd,

v byté stani nemad.

Jakmile vSak svij byt ztrati,
Zivotem tu ztrdtu plati.
Ryba

Pfisli pani bez pozvani,
vzali z domu hospodife
a dim vyb&hl oknem ven.

Rybari, ryba, voda, sit

Bézim, bézim,
nemdm dech,
piitom lezim
na zadech.
Reka

Je had, v téle samd dira,
neji, piece neumira.
Retéz

Kdyz to lezi, ml¢i to,
kdyZ to zvednes, kfici to.
Retéz

étyﬁ nozky, dva trnozky,
v zimé bézi, v 16t€ lezi.

Séané

Ve mné tma, venku svétlo;
ve mné zima, venku teplo;
ve mné teplo, venku mréz;
uhodne to nékdo z Vis?

Sklep

Hrebinek m4, necese se,
ale vecefi ti snese.

Slepice

Chodi panna po mésté,
sukni¢ek md na dvé sté.

Slepice

Metu, metu, nevymetu,
nesu, nesu, nevynesu,
az Cas pfijde samo vyjde.

Sluneéni svétlo

Kiidla mdm a nejsem ptak,

letim, letim do oblak.

A kdyz v letu zaburdcim,
rozlétnou se vSichni ptici

nad loukami nad lesem.

Haédej, hadej, kdo Ze jsem.

Snad uz té to napadlo, jsem
tryskové letadlo.

Sletél ptak bezperdk

na nas strom bezlist’ 4k,
pfislo na néj bezzubitko,
sezralo to bezpefitko.

Snih a slunce

Celého t& obleku

bile jako do krupice,

a kdyz pfijdes do svétnice,
honem z tebe uteku.

Snih

Prileté] k ndm bily ptak,
zalehl ndm cely sad.
Snih

Pfisel k ndm bily ki,
zalehl ndm cely dvr.
Snih

Kdo umi bit a pfece nemad ruce?
Srdce

Shrbeny muZik béha po poli,
nepiijde domd, aZ je oholi.

Srp

Sedi dvojnoh na trojnohu,

v ruce drzi jedno nohu.
Pribéh z venku Ctyfnoh, ouha,
vzal dvojnohu jednonoha.

A ten dvojnoh, kdo to povi,
utrh nohu trojnohovi.

A nez se dal ¢tyfnoh v béh,
mél tu nohu na zadech.

Stehno, Svec, verpanek, pes
Je to vidét, ale neni to.

Stin

Nema rukou, ani nohou,

a vyleze na véz.

Stin

Samo to do jamy vleze,
a kdyby pfislo tisic koni,

nevytdhnou toho,
az to samo vyleze.

Stin

Spicaty, placaty,
lepf se ti na paty,
na slunci mu neuteces,
hlavicku mu neuceses.

Stin

Vedle tebe stoji, vedle lezi,

chytnes jej vSak stéZi.
Stin

Kdy?z bylo tieba,

byl jsem plny chleba,

a kdyZ chleba vynesli,
dobry jsem vam do jesli.

Stoh

Jede ko¢i, ma sto oci,
do kazdého néco strci.
Struhadlo

Lipa, na té lip¢ konopa, na té
konopé hlina, na té hlin¢ zelina a
v zelin€ svifia.

Stil, ubrus,
veprové maso

miska, zeli,

Ctyfi nohy, &tyfi rohy,
hlava zadna.

Stil

Vidéli jsme na polici
leZet kulat’ouckou minci.
Blyskala se blyskala,
zvednout se vSak nedala.

Suk ve drevé

Mlada je velkd,
stard je mald.

Svicka

Bficho plné krup,
a na hlavé strup.
Sipek

Cerven}’/ hrnecek,
plny krupecek,
na vrchu stfapecek.

gfpek

Na poli je kabela,

v té kabele plno kabélecek.
51’pek

Sedi panna v Sirém poli

v Cervené kamizole,

na hlavé ma chocholicek,
bficho plné homolicek.

Sipek

Na naSem dvore lezi stafecek,
ma tolik ran, kolik v svété vran.
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Spalek na Stipani

Vafi se to, pece se to,
neji se to.

S’pejle v jitrnici

Kopyta mam,
prec nejsem zvife.

Svec

Stoji, stoji hirka,

na té hiirce kulka,

na té kulce lesiCek,

pod lesi¢kem mrky,

pod mrkama smrky,

pod smrkama hamy,

pod hamama bery,

pod berama kleky,

pod klekama chody,

pod chodama ¢ernd zem.

Télo lidské

Kdo mé jméno vyslovi,
hned mne znici.

Ticho

Kdy?z je vidéti, nevidi mne nikdo,
a kdyz neni vidéti, vidi mne
viecko.

Tma

Ve dne mal4 jako mys,
v noci vSechno pferostu,
kdyz mé vidis,

nevidis.

Tma

Malusické, Cernusické,
na chodni¢ku: jejda!
Trn

Tenounkd panenka, na $picce tan-
cuje,

a ¢im déle tancuje, tim je mensi.
Tuzka

Cerven)’/ Zije, Cerny umird.
Uhel

Sedi panna v kviti,
celickd se sviti;
das-li panné polena,
vyZene ven jelena.

Uhliky, drevo, plamen
Malicky sklipek,

v ném dvé fady slipek
a Cerveny kohoutek.

Usta, zuby, jazyk

Zném jednu komirku,

jsou v ni dvé fady

bilych tovarysa.

Nikdy tam neprsi

a prece je tam pofdd mokro.

Usta

Pékny domek obileny,
ani oken, ani dvefi.

Vajic¢ko

Soudecek bez obrudi,
a v ném dvoji vino.

Vajicko

Sidlo, bodidlo -
po svété chodilo
a domi nosilo.

Véela

Je soudecek bez obroucek,
je v ném dvoji vino,
a piece se nesmichd.

Vejce

Chodi to po dvore,
hned leZi, hned ofe.

Vepr

Které zvife je clovéku nejvérnéjsi.
Ves

Nema to huby, ale tfi zuby,
u jidla slouzi, po ném netouZzi.
Vidlicka

Cim je to Ve,
tim spi§ se to protdhne i malinkou
dirkou.

Vitr

Do $ati mé nabiras,

pak pfede mnou zaviras,

v teple pro mne slzi o¢i,
vse se za mnou venku toci,
beru z hlavy klobouky,
nepoustéj mne do mouky.

Vitr

Na vodé se toci,
noc se neomoci.

Vitr

Pén v Cerveném klobouce
rozhliz{ se po louce,
slunci nikdy nesmekd,
ale vétru, ale vétru

smekne zdaleka

Vi¢i méak

Které zviie je vlku nejpodobnéjsi?

Vicice

Panenka si u vlecky
plete bilé krajecky,
stdle plete,
neuplete,

stle pard,
nerozpara.

Vina

Kdo je nejvétsi lenoch na svéte.

Voda (neZ aby §la 5 minut
do kopce, radsi si 2 hodinky
zajde)

Pén s pani Sepce,
délaji se Cepce.

Voda vari

Bézi to v potoku, od roku do roku,
vzdycky dopfedu a nikdy dozadu.

Voda

Sedi vila zelend

a koupa si kolena,

md na tisic jazycku,
ale Septd, jenom Septd
poidd stejnou pisnicku.
Vrba

Stoji babice
rozcuchana velice.
Kdyz pfijdou Casy,
zelené ma vlasy,
kdy?z télo chradne,
do vody padne.

Vrba

élyﬁ dupity tance,
dva vopletence,
jeden vometac.

Vil

Zelezna boudigka,

dvitka jen malicka,

Casto je otvird

se zoubky hlavicka.

Zamek u dveri

Cernd hlavitka, bil4 nozicka.
Hlavicka kdyZ zCervena,
konec nozky znamend.

Zapalka

Mas-li mne, nedbas mné,
ztratis-li mne, poznas mne.

Zdravi

Kdo je nejrychlejsim malifem?
Zrcadlo

Co roste kofenem vzhiiru?
Zub (horni)

Skélami chléb drobi
a metlickou do studdnky zameta.

Zuby a jazyk

Okolo porubu,
hejno bilych holubi.

Zuby v tstech

Cinové zvife

v kamenném chlivé
tiikrdt za den fehce

a zrat se mu nechce.

Zvon

Koruna bez hlavy,
bez jazyka rozpravi,
neciti, nezije

a prec mu srdce bije.

Zvon

Mezi dvéma horama
bije beran rohama.

Zvon

V kamenném chlivé,
buci tam tyle

aje ho slySet

aZ na pil mile.

Zvon

Sedi pan na blaté,
v zeleném kabéte.
Zaba

Sedf panna v siti,
oCi se ji sviti.
Zaba

Visi, visi, visatec,

pod nim sedi chlupatec.
Az visatec upadne,
chlupatec ho popadne.

Zalud a divodak

Tata vysoky, mama Sirokd,
syn divoky, dcera hluboka.

Zivly (vzduch, zemé, oheii,
voda)
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2.2 Staroceska prislovi

Bajky jednou vétou

AC krtek pod zemi chodi, prece se ukryti
nemuze.

Béda tomu domu, kde tele rozkazuje volu.
Byval volem, a nyni nechce zistat ani koném.
Co se z kocky narodi, nebude neZ mysi chytati.
Cim se koza pysni, za to se ovce stydi.

Datel dievo razi, sam sobe nos kazi.

Kazd4 liska sviij ohon chvili.

Kdo honi dva zajice, nechyti Zadného.

Kdyby byl zajic nespal u Malina, byl by uz
dobéhl do Kolina.

Kdyby bylo po vili psin neztistalo by kobyly
ve vsi.

KdyZ husa za mofe zaleti, pfiletic pfec husou
ZUstava.

Kdyz se kdné zjestidbi, vice skrdbe, nez rodily
jestrab.

Koci¢i hra - mysi smrt.

K, ktery oves dobyvd, nejmiii se ho naji.
Mladého raka karal stary rak, pro¢ leze porad
znak. Neukézal mu Iépe jak, i lezou oba podnes
tak.

Mnoho psi - zajicova smrt.

Mys jest malé zvife, piec neveii jedné dife.
Nelezi v tom sila, kobyla-li siv4, ale jak tdhne.
Nelitejte, vrany, na vysoké chramy.

Nest'astny taky diim, kde kohout mI¢i a slepice
zpiva.

Nezeni se, psiku, po VICi stopé; ohlédne se a
sezere té!

Osel oslu pékné&jsi arabského koné.

Oslu kdyz se dobie vede, jde na led tancovat.
Pes dvojich vrat ma Casto hlad.

Po tmé je kazda krdva Cernd.

Potrefena husa z hejna kejhd.

Psi jedné vsi Casto se hryZou, ale na vlka spolu
se derou.

Rad kocour ryby jid, ale nerad pro né do vody
brede.

Slepice kdékajic, zrna v zobdku neudrzi.

Sobe vk ostronos, sobe jezek kadefavym.
Svine, kdyZz kali§té¢ maji, na cistou vodu ned-
baji.

Sysel, dosti chytré zvife, prozradi se piece v
dife.

Ta mySka uz lapena s kterou kocka si pohrava.
Také Cernd krdva bilé mléko dava.

Tim feka horsi neni, ze z ni psi piji.
Unavenému koni je i ocas tezky.

Uz vejce moudiejsi neZ slepice?

V nerybnych krajich i rak za rybu plati.

Vidéla zaba koné kout, i zdvihla téZ nohu.
Vinen medvéd, Ze kravu snédl, vina i krdva, Ze
do lesa §la.

Vse domu pfijde, co vici neseZerou.

Vil star$i u¢i orati vola mladsiho.

Zajic dlouhé usi md a neni oslem. Kozel
dlouhou bradu mé a neni mudrcem.

Zle koni, kolem néhoZ osli hykaji.

74dnd kréva nent, aby teldtkem nebyla.

Certovinky

Cert mé mnoho cukru, a proto hfich &inf slad-
kym.

Cert vzdycky na vétsi hromadu klade.

Cifi Eertu dobie a peklem se ti odméni.

Dobie je i v pekle mit piitele.

Kde d’abel nic nezmtiZe, aspoii zasmradi.

Neni toho kostelicka, aby Cert pii ném svou
kaplicku nemél.

Nepis Certa na sténé, sim se on maluje.

Nevi§, co stoji mezi and&ly a Zerty? Zerty!

V nouzi Cert i mouchy lap4.

Jednou hostem,
titelem

podruhé hos-

AZ se najim, pijéim ti 1Zici.

Co se snese v lese, nesnese se na plese!

Host prvni den zlato, druhy stfibro a tieti med.
Honem domu jed’!

Host se zuby jen a s pandérem, bud’ na osla
posazen!

Kde jedi, tam jez, kde pracujf, tam nepiekazej.
Kde neschdzim, nechci zbyvati.

Kdo se mnou chléb jist nechce, s tim ji koldce
nebudu.

Napfed ja budu jisti a ty se divej, potom zas ty
budes se divat a ja budu jisti.

Neohryzuj kosti, nechej néco i pro hosty!

Pii hostech Iépe je za tolar Skody, neZ za halif
ostudy.

Pfijde kmotr na obéd, a uz lZice nebude.

Vidé jamu, v ni se nekot’, nezvan pak na hody
nechod’!

NezZ zasednes ke stolu

Cim oko napases, tim bficho nenaplnis.
Hladové bficho nestyda a syté jesté veétsi.

Kdo chce spati sladce, at’ vecefi kritce.

Kdo nalozil do bficha, rdd se jazykem potyka.
Kdyz ji psy bohaty, fekne se, Ze to déld pro
své zdravi; kdyZ ji psy chudy, tvrdi se, Ze je
mrchoZrout.

Mislo pied obédem zlato, po obédé stiibro, po
vecefi olovo.

Najis-1i se slaniny, nemizes byt uz veer tlustsi.
Snidej sdm, o ob&d se rozdél s piitelem a vecefi
nechej svému nepfiteli.

Syta-li mys, horkd ji mouka.

Vino neiik4 jdi, ale sed’!

Nic lidského nam neni cizi

Budou-li mé dobrym bit, neuvéfim, Ze je dobré.
Cizi huba neni chlév. Nemtze§ ji zaviit, ani
kdyZz pachne.

Co je dovoleno panu, neni dovoleno kménu.
Co platno koteni, kdyZ nen{ vareni.

Co se rychle vzniti, nedlouho sviti.

Do fidkého blata kamenem nehézej!

Dokud byl kratsi v hodnosti, byl o loket delsi v
moudrosti.

Diiv jen okolo bot chodival, a ted’ nevi, jak si v
nich vykracovat.

Hadr onuci tresce, Zadny se polepsit nechce.
Hloupy fik4, co vi; moudry vi, co fika.

Hrnec hrnci kaze, oba Cernf jako saze.

Hustd pifsaha, iidka pravda.

Chvali cizi krajiny, a sdm ani krok z dédiny.

1 vlas m4 sviij stin (chybu).

Jeden bldzen miZe vic otdzek nadélati, neZ mu
deset mudrci sta¢i odpovidati.

Kémen Casto hybany mechem neobroste.

Kdo chodi v zdpasy, at’ neplace o vlasy.

Kdo na dvou stolicich sedi, snadno mezi nimi
na zem spadne.

Kdo po zemi chodi a do nebe hledi, snadno se
uhodi.

Kdo se chlubi, est svou hubi.

Kdo tone, sekyru slibuje. A kdyZ vytdhnes, i
topurka lito.

Koho chleba ji§, toho pisefi zpivej.

Lepsi o nds dobry hlas, nez ze zlata pés.

Me¢ na mrtvém nezkousej.

Moudry se umi i od hloupého poucit.

Na hlavé Sperky, a v hlavé ¢emerky.

Nebud’ do kazdého hrnce varecka!

Nekoukej na to, abys byl lepsi neZ druhy, ale
abys byl lepsi neZ vcera.

Nelez tam, tvaficko, kam neproleze hlavicka.
Némy hluchému poseptal, aby se slepy podival,
jak beznohy utika.

Netieba se titin€ bati, vétrové kdy dub vyvrati.
Po lidskych Zlabech kalnd voda tece.
Pomlouvat nepfitomného je jako bit mrtvého.
Prodej ndusnice a kup si hieben.

Snaze projdes tri vsi lacny, nezli jednu nahy.
Sud nesvarny, i co do ného vlije, znecisti.
Svrbny drbného vzdy najde.

Vic se nenatahuj, neZ se mtize§ pfikryt.

Z cizi kize se dobfe Siroky femen krdji.

O darcich a podarovanych

Darovati jest pansky - brat nazpét cikdnsky.
Hezka pefinka, $koda jen, Ze rukdvli nema.
Kdo chee komu ddti, nemad se ho ptati.

Kdo chce vejce miti, musi si kddkani nechat
libit.

Kdo nedékuje za mdélo, nepodékuje ani za
mnoho.

Krajic k bochniku vic nepfistdve;j!

Lepsi dnes vejce, neZ zitra slepice.

Z obce po nitce a nahy md na kosili.

O penézich a hospodaieni
Bohé¢ Zeli kordbu a Zebrak mosny.

Cizi jméni sebevétSi - netrvale;
spravedlivé, tfeba malé.

Co jeden hloupy koupi, ani sto rozumnych ne-
proda.

Dobry kiifi i ve stéji kupce najde.

Dokud prosi, zlata slova nosi, pfed placi zada
obraci.

Dokud u mne nachézel, i v noci pfichazel; a
ted’, co jsem chudy, nevi ani ve dne kudy.
Kazdy trhan fika: Kdybyste védéli, jaci jsou mi
stryc¢kové pani!

Kdo lituje podkovnicku, zmrhd podkovu; kdo
lituje podkovy, zmrhd koné; a kdo lituje koné,
zmrhd sdm sebe.

Kdo mysli na sebe, kdyZ se mé dobfe, zlstane
sdm, upadne-li do bidy.

Kdo neumf stfddati, musf Casto stradati.

Kdo pusti hlad do bficha pro gro§, ani za dva
ho nevyZene.

Kdo za cizi vlnou odchdzi, sdm ostiizen domu
pfichézi.

Kdo zeli malé vylohy, uci se pozdé ze $kody.
Kdybychom méli tolik mouky, kolik nemame
madsla, napekli bychom buchet pro celou ves.

lepsi
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KdyZ hospodsky na kfidu ddvd, to mnohy
skdce. Ale maje platit osivd se a place.

Kup, ¢eho nepotiebujes, a brzo poznds, bez
¢eho nelze.

Lakomci nikdy dost neni, i kdyby mél vseho
svéta jmeni.

Lakomstvi a ohen, priklddaje neuhasis.

Lepe stati za svym snopem, neZ za cizim man-
delem leZet.

Lepsi svij Sat platény, nez hedvabny kradeny.
Milokdo je tak bohaty, aby mohl kupovat lac-
iné véci.

Mnohy ¢lovék povazuje za bratra svou kapsu.
Ne hned novy dim vystavi, kdo stary zbofi.
Nedbam o maly hrnec, kdyZ se z malého najim.
Nepujde ti k duhu, das-li jisti s sebou dluhu.
Nevidomky jen vejce se kupuji.

Penize oteviraji svét, ale zaviraji srdce.

Sam sobe troufej, v cizi kapsu nedoufe;j!
Skoupy clovék jako jeho skiiné - a¢ v nich
zlato, prece v kouté stoji.

Spatnd hospodyn& byv4, kterou slunce v duch-
néch vida.

Vic Skoda stfevice neZ nohy, iikd lakomec
ubohy.

Vsude hrabe, nikde vidle.

Z laciné koupi raduje se hloupy.

Z pilnosti se §tésti rodi, lenost holou bidu plodi.
Zahdlky jsa sluzebnikem, nebéduj, Zes
hadrnikem.

Ztracené penize se ti jednou vréti, ale ztracend
Cest nikdy.

O praci a uéeni

Ani les neposekej, ani bez difvi domu nechod’.
Co proniknes, tim vyniknes.

Cim déle v lese, tim vice diev.

Drz se Sevce svého kopyta!

Dfive dvé ruce z vozu shdzeji neZ deset naloZi.
Hledé na les nevyroste§, hledé¢ na prici nic
neudglas.

Ja ddma, ty dima, voda se piinese sama?

Jaké na mlyn nasypes, takové se semele.

K ¢emu kdo chut’ ma, v tom tézkosti nepozna.
Kdo nerozumi kovdni, necht’ mi kladivo ne-
hani.

Kdo se boji vrabed, at” radéji neseje.

Kdo tdhne, toho pohanéji.

KdyZz holka neumi tancovat, naddvé, Ze zem je
hrbolata.

Kdyz viz namaZe§, jako bys tiettho koné
pfiprahl.

Kovir stesti nekuje, kazdy je sobe hotuje.
Lepsi je s moudrym roztloukat kameni, nezli
jist buchty s hlupdkem.

Lepsi znani s pochybou, neZ neznani s oblibou.
Mlat’, dokud se mlati, mluv, dokud té
poslouchaji.

Nechval Zenino tilko, ale jeji dilko.

NemiZes-li mi ddt podpory, neciit mi zédvory.
Povida strom sekerfe. Jakpak bys mé porazila,
kdybys nemela ze mé toptirko?

Pro zimu nechtél v 1ét¢ orati, neddvej mu az
bude v 1été Zebrati.

Pro¢ leti ptik k lesu? Protoze les k ptiku
neprileti.

Prudky se tolikrat ptekoti, az ho i vdhavy do-
honi.

Prehnala krdlovna préci, aZ ji prst zabolel.

Rekni teplo kolikrit chceg, teplo nebude, dokud
oheri nerozd€l4s.

Skoupy hanf cizi hostiny, a pfece na né chodi.
Siépéje hospodétovy pole tuéngm &ini.

Svec dokud jednu botu neusije, druhou neza-
¢ind.

V lete chystej sdné a viz v zimé.

Vodu, kterd uplynula, nelze pustit na mlyn.

Z malého hocha statny synek byvd, mlady
stromek lehce se ohyb4.

Pravdy vé&éné zZivé

Cenu véci, které mdme, pozndme, az je
ztratime.

Cizi vidi§ pod lesem a své nevidi§ pod nosem.
Cim kolo u kéry horsi, tim vic vrze.

Clov&k jde za $téstim a za Clovékem neStSsti se
Zene.

1 kfivé diivi dobfe hofi.

Jak velké hodiny ukazuji, tak malé se po nich
opravuji.

Kazdého jednou jeho $tésti navstivi, jenze ne
kazdy vi, co jeho §tésti je.

Kde jednou smetisté, lidé vic nahdzeji.

Kdo ¢emu chce, dd se jednim vlasem pfitdh-
nout.

Kdo md desatery housle, nemusi byt jesté dobry
hudebnik.

Kdo se chce kulhavému sméti, musi sim rovné
stati.

Kdo za dvefmi poslouchd, saim o sobé slycha.
Kdyz se dva prohdnéji, tfetimu nadhanéji.
Koho had ustkl, i stoeného provazu se boji.
Koho kase spdlila, ten i na podmadsli fouka.
Komu bradu holi, nemiiZe po vili mluviti.
Lepsi doma krajic chleba, nez v cizin¢ krdva
cela.

Lepsi hrst jistoty, neZli pytel nadéji.

Lez, ackoli snidd, zfidkakdy obédvd a nikdy
témét nevecefi.

Lidé casto fikaji, co si z prstu vysaji.

Mam-li se kofiti ki'dpu, tedy radéji Skorni.

Na chvilené hrozny ber maly kosik.

Na jednu lod’ neklad’ vSechno své zboZi.

Ne kazdy, kdo jazykem seCe, se hod{ do bitvy.
Nepoustéj se na mofe bez vesla.

Nepfilévej louze k blitu.

Neslouzi uték ke cti, ale ke zdravi.

Nestahuj kalhoty, kdyZ daleko jesté brod.
Osklivé tvér zrcadla nemiluje.

Prazdny sud nejvic duni.

Pro tifsku v oku mém, bfevno ve svém vlastnim
nevidis.

Rikej pravdu, aZ vi¥, kudy uteCes.

Sam sobé hudes, siam vesel budes.

Slavny plavec nejednou v malé fice utone a
slavného rytife v hosptidce zabiji.

Sméj se, a lidé se budou smdt s tebou. Plac, a
plakat budes sdm.

Staré chramy dobré zvony maji (a staif lidé
radu).

Stl na chléb, a ne chléb na sil se dava.

V lese dfivi sekaji a do vsi tiisky létaji.
Vlidnou feci vice ziskas, nezli seci.

Zlodgj u lhérfe rad hospodou stava.

Pritel, nebo neptitel?

Dobré studna v suchu vodu ddva, dobry pritel v
nouzi se pozndva.

Hedvébnou rukou pfitele vybirej a Zeleznou
drz!

Hladové srdce je horsi neZ hladova stfeva.
Horsi jazyk falesnika, neZli kopi bojovnika.
Kdo komu miloucky, i neumyt béloucky.

Kdo se chce zalibit kazdému, nezalibi se zad-
nému.

Laska je jako slza - rodi se v ocich a padd k
srdci.

Lepsi blizky soused, neZ daleky pfitel.

Ne ten, kdo mily, kdo krasny, ale ten krdsny,
kdo mily.

Pritel priteli hrad stavi, nepfitel nepfiteli rakev
tese.

Pritele tajné napominej a zjevné chval.

Réna po meci se zahoji, rdna po zlém slovu
nepiestane bolet.

Spatny hudebnik zkazi dobré housle, dobrého
Clovéka zkazi Spatni pratelé.

VEF, ale komu véris, mér!

Rodina a p¥ibuzni

Dévce do dvanacti ¢e§, do Sestndcti stfeZ a po
Sestnécti dékuj tomu, kdo vybere dceru z domu!
Jablko nepad4 daleko od stromu.

Jaky otec, taky syn, jakd voda, taky mlyn, jaké
dfevo, taky klin.

Jazyk dobie uvéri, kdyz zub zaboli.

Jeden otec sndze deset déti uZivi, nez deset déti
jednoho otce.

Na otci vodu nosivali, tak synovi nehod’ s
chomoutem na oci.

Nekazi déti hracky, ale zly piiklad.

Nos nemiZe ut'at byti, aby usta nebyla zkr-
vavena.

Svéi se mu se svou radosti, bude dvakrat vetsi.
Svéi se svému bratrovi se svou bolesti, zmens{
se na polovic.

Zvirata ¢lovéku zrcadlem

At délas, co delas, psu ocas nenarovnas.

Ci jalovice, toho i provaz.

Dej kravé do drzky, ona ti d4 do dizky.

Falesny pfitel je jako kocka. Zepfedu lize,
zezadu Skrébe.

Hovnival nic jiného neznd, neZ se v trusu rypat.
Chlub se baba strujem a krdva dujem.

I kdybys svému psu nohu ut'al, on za tebou
pobézi.

Jest véru véc tézkd, pésti zabit jezka.

Jesté vlka nezabili, a uZz na jeho kuzi pili.

Kdo chcee psa bit, hil si vzdycky najde.

Kdo lehd mezi otruby, pfichdzi svini pod zuby.
Kdo se psy lehd, ten s blechami vstava.

Kdyby osla do Pafize vedl, komoné z ného
neudéla.

Kdyz pét lidi bude fikat, ze vil je krdva, fikej
to také. Ale nechod’ ho dojit!

Kdyz prijde§ mezi vrany, musi§ krdkat jako
ony.

KdyZ ptacka lapaji, pékné€ mu zpivaji.

KdyZ uzZ mam jet do pekla, tak na dobrém koni.
Kolik dér, tolik syslu, tolik hlav, tolik smysla.
Kréasny pav peifm a ¢lovék u¢enim.

Krm vlka jak chces, on vzdy k lesu hledi.

Kin jest jen jednou hiibétem, ale Clovék je
dvakrat ditétem.

Lepsi jeden ptdk na talifi peceny, neZli dva v
povetii vzneseni.
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Maém-li spadnout, tedy z dobrého koné.

Mifil na vranu a trefil kravu.

Mys do diry nemohla, tykev nesla.

Ne proto vlka bijf, Ze je Sery, ale Ze ovci snédl.
Ne toho ptdk, kdo ho $kube, ale kdo ho ji.
Nebere se z jednoho vola dvou kizi.

Nezli slepého koné voditi, 1épe jest pésky
choditi.

Pan nemtiZe pro kord a pes pro ocas (dvefe
zaviit).

Panskad laska po zajicich skéce.

Poruc psu, pes poruci ocasu. Pes si lehne a ocas
se ani nehne.

Pozdé zajice za ocas chytat, kdyZ jsi ho nechytil
za usi.

Pravo k pavucing se srovnava. Brouk ji prorazi,

moucha zistava.

Sousedova krdva vice mléka dava.

Str¢ na svini i zlatohlav, pfece svini zlstane.
Vrdna zustane Cernd, i kdybys ji ve snéhu
vyvilel.

Zrnko po zrnku kufdtko naplni svoje volatko.
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2.3 Veédecka prislovi

Navstévovati podnik vefejného stravovéani za
stavu insuficietniho finan¢niho zabezpeceni se
zapovida.

Bez penéz do hospody nelez.

Jestlize neni kondna Cinnost, kterd polidstila
opici, neni mozno ocekdvati cukraiské pecivo.

Bez prace nejsou kolace.

Pri poklesu produktivity prace na nulu projevi
se totdlni nedostatek kruhového peciva, pl-
sobiciho obezitu obyvatelstva.

Bez prace nejsou kolace.

U zédvodu na zpracovani obili, fizenych myto-
logickymi bytostmi je pomérné nizkd produk-
tivita price vyvazena naprostou spolehlivosti.

Bozi mlyny melou pomalu, ale jisté.

Verbdlni komunikace, pii které poklesne in-
tenzita signdlu na minimum slySitelné pouze
v bezprostiednim okoli zdroje, je v pfimé ko-
relaci s jednoduchym strojem na vyordvéani
brambor.

Co je Septem, to je s Certem.

Cinnost (vykondni Cinnosti) nemiZe osoba
(ddle jen proveditel) provést v obdobi, tedy
Casovém useku, které by bylo delsi nez 1 (je-
den) den ode dne, kdy jsou splnény vSechny
predpoklady pro vykondni této (vySe uvedené)
¢innosti proveditelem.

Co miizeS udélat dnes, neodkéalej na
zitra.

Poznatky ziskané cilevédomé v preadolescent-
nim v€ku jsou adekvitni poznatkim ziskanym
ndhodné ve véku seniorském.

Co se v mladi naudis, ve stari jako
kdyZ najdes.

Kategoricky imperativ nedovoluje libovolnému
subjektu likvidovat zdroj infrazédfeni, ktery
svym behaviouristickym systémem neatakuje
tyZ subjekt, nebot” jeho radiace se chova inertné
k télesné integrité doty¢ného subjektu.

Co té& nepali, nehas.

Vsudypfitomnd objektivni filosofickd kategorie
oznacujici specidlni fyzikdlni dimenzi vztahu-
jici se k behaviordlnim zméndm jsoucna je totéz
jako blize neur¢ené mnoZstvi monetdrnich jed-
notek.

Cas jsou penize.

Pisobeni v souladu se zdméry mytologické
bytosti Zijici v mistech o teploté, jeZ je stati-
sticky hodnocena jako nadprimérné vysokd,
implikuje transport tamtéz.

Cini ertu dobre, peklem se ti odméni.
Donace individua rodu Equus neopraviiuje ak-

ceptora k vizudlni percepci dentdlni soustavy
tohoto jedince.

Darovanému koni na zuby nehled.

Provadéti  dentdlni inspekci donovaného
Zivocicha rodu Equus je nepiipustné.

Darovanému koni na zuby nehled'.

Druhd mocnina tff profesi se jevi byt prvnim
dvojéislim dekadické soustavy pauperizace.

Devatero remesel desata bida.
Prostorovd  diskontinuita hmotného télesa
neovlivni ¢asovou kontinuitu procesu nanaseni
laku na jeho povrch.

Dira — nedira, furt se natira.

Kvalifikovand a  produktivni  pracovnice
v domdcnosti za tcelem ziskani Casti télniho
pokryvu drobného obratlovce dokdZe uvést
své télo do pohybu po parabolické draze, jejiz
pocatecni a cilovy bod leZi na riznych strandch
bariéry oddélujici dvé rizné plochy zapsané
samostatné v katastrdlnich mapéch.

Dobra hospodyné pro pirko i pres plot
skoci.

Prognézu optimédlniho okamziku pro své akce
proved’ podle modelového vztahu domestiko-
vaného vodniho opefence k plodenstvi kul-
turnich trav.

Dockej casu jako husa klasu.

Velikost fyzikdlni veli¢iny urCuj dvakrate
Cast&ji, nezli pouZiva§ zpisobu obrabéni, pii
némz je materidl délen na Casti.

Dvakrat mér, jednou rez.

Vice nez jednou, ale méné neZ tfikrdte, urci
velikost fyzikdlni ¢i chemické veli¢iny a méné
nez dvakrdte, ale vice neZ nulkrdt pouZzij zpt-
sobu obrdbéni, jimz se Casti materidlu od sebe
oddéluji.

Dvakrat mér, jednou rez.

Télesnym orgdnem se zpevnénym skeletonem
a obsahujicim nervové fidici centrum nelze
narusit souvislost bariéry sestavené z kompak-
tnich ¢asti horniny popfipadé¢ zeminy zpraco-
vané do pravidelnych kvadri a spojené smési
hornin s podstatnym obsahem vépence.

Hlavou zed neprorazis.

Premisti-li se do piibytku patfictho mné oby-
vatel piibytku jiného, je radno vloZiti do
vlastni horni konletiny hrubé opracovanou
Cdst stromu.

Host do domu, hil do ruky.

Kategoricky imperativ veli pfi volbé zpisobu
techniky pfenosu intelektudlni pomoci smérem
k jedinci schopnému samostatného abstrakt-
niho myslent pfiklonit se k verbalnimu projevu,
zatimco u ostatnich subjektd volit pfimy prudky
télesny kontakt.

Chytrému napovéz, hloupého kopni.

Schopnost operativné feSit Zivotni situace k
vlastnimu prospéchu na zakladé vyssiho stupné
intelektu hominis sapiensis se nerovnd drahim
libovolného tvaru, vedenym jakymkoli bodem
prostoru.

Chytrost nejsou Zadné Cary.

Je-li B bodem ukonceni trajektorie malvice,
puzené gravitatni silou z bodu A, bod C je
kolmym primétem bodu A a bod A je na
stromé&, potom vzdélenost bodi B a C' se lim-
itné bliz{ k nule.

Jablko nepada daleko od stromu.

Velikosti horizontdlnich primétd drah téles
oddélenych od sporofytu krytosemenné ros-
tliny jsou omezené.

Jablko nepadé daleko od stromu.

Vzdalenost bodu A (coZ je misto, kde ukon¢i,
puzena gravitacni silou, svou drahu malvice) od
bodu B (cozZ je misto lezici svisle pod mistem

zapoceti jeji dréhy) se blizi k nule.
Jablko nepadé daleko od stromu.

Informacni obsah mechanického vInéni vy-
chazejictho z ordlntho otvoru humanoidni
bytosti a postupujictho smérem k souvislému
porostu vysSich dfevin se nezméni ani pii
nésledné zméné smérového vektoru ve vektor
opacny.

Jak se do lesa vola, tak se z lesa ozyva.

Néraz akustickych vin, $ificich se plynnym
prostfedim nizkych vrstev atmosféry ze zdroje
v lidském hrdle, odrdZzi se od bariéry kompakt-
niho pifrodniho systému, piicemz sila i kvalita
zpétné viny je adekvatni pivodnimu impulsu.

Jak se do lesa vola, tak se z lesa ozyva.

Kvalita pocétecni faze totdln{ regenerace organ-
ismu subjektu a intenzita proZitku z téhoZ jsou
piimo umérné usili, vynaloZenému subjektem k
predchozi optimalizaci prostoru pro regeneraci
organismu urc¢eného.

Jak si kdo ustele, tak si lehne.

Modus presomnatické lokalizace subjektu je
definovdn jim provedenou adjustaci prostfedi.

Jak si kdo ustele, tak si lehne.

Generace filidlni pfejima Cetné znaky generace
parentdlni.

Jaky otec, takovy syn.

Ztrata prostorového vnimani neni na zdvadu
suverenité nad osobami touto ztritou jesté vice
postizenymi.

Jednooky mezi slepymi kralem.
Vsichni jednotlivi zdstupci svétové aviafauny

vyzdvihuji pouze prednosti svého vlastniho
télnfho pokryvu.
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Kazdy ptéak chvali své peri.

V zévodech na zpracovani obili se objedndvky
zpracovavaji systémem FIFO.

Kdo driv prijde, ten driv mele.

Patrani po lignu adaptovaném na predmét denni
potieby se u reflektanta ataku Selmy Celedi
Canidae setkdvd s dspéchem za vSech pod-
minek.

Kdo chce psa bit, hiil si vzdy najde.

Podminkou koexistence jedince druhu Homo
sapiens a spoleCenstvi druhu Canis lupus je
sjednoceni akustické signdlni soustavy.

Kdo chce s vilky ziti, musi s nimi vyti.

Subjekt A, jenZ vyviji usili o vytvofeni svis-
1ého ¢i dklonného dila dstictho na povrch a
determinujiciho subjekt B, sdm opiSe drdhu ve
zminéném dile dstici.

Kdo jinému jamu kopd, sam do ni
pada.

Obcan zamérné poskytujici klamné informace,
soucasné neopravnéné (coZ je axiom) prevadi
do svého vlastnictvi majetek spoluobcan,
popiipadé spolecnosti.

Kdo Ize, ten krade.

Subjektu, ktery nemd dostatek positivniho
presvédCeni o pravdivosti vyroku, se striktné
doporucuje provést akcelerovanou autoloko-
moci smérem vedoucim k fyzické verifikaci
vyroku.

Kdo nevéri, at tam bé&zi.

Zastava encefalické Cinnosti jedince je zcela
irelevantni k obéma limitnim stavim kvantity
prijmu tekutin u téhoZ individua.

Kdo pil, umrel, kdo nepil, umrel taky.

Pri zjisténi zamérného transportu ¢asti horniny
od obfana A k oblanu B je posledné jmen-
ovany povinen uskuteCnit zpétny piesun po
stejné drdze, tedy v opacném sméru, k prvné
jmenovanému, avsak s pouZitim Zitného peciva.
Kdo po tobé kamenem, ty po ném
chlebem.

Casova distance mezi prichodem libovolného
individua a terminem k této udélosti vhodnym
implikuje sebetijmu.

Kdo pozdé chodi, sam sobé Skodi.

Subjekt, majici dlouhodoby priimér prvni

derivace drdhy v zdvislosti na Case niZsf neZ je
piipustnd mez, pisobi timto sob& djmu.

Kdo pozdé chodi, sam sobé skodi.

Osoby trpici stavy chorobné ¢i opravnéné
uzkosti musi respektovat zdkaz vstupu na
uzemi porostlé dfevinami.

Kdo se boji, nesmi do lesa.

Subjektu, v jehoZ informacni databdzi je ob-
saZena relace nadmérné obavy, jest zapovézeno
pohybovat se v biotopu s rozsdhlym stromovym
patrem.

Kdo se boji, nesmi do lesa.

Necht M je mnoZina osob = takovych, Ze x
patii do M, pravé kdyZ x vydava nonverbaln{
signaly .S’ vyjadiujici pozitivni emoci E. Dile
necht’ f je uspofddani mnoZiny M podle ¢asu
vzhledem k okamziku signdlu S a g necht’ je
dobré usporddani mnoziny M. Potom plati:
Je-li y maximdlni prvek mnoziny M vzhledem
k uspofaddni f, potom je také maximdlnim
prvkem mnoziny M vzhledem k uspoiddani g.
Kdo se sméje naposled, ten se sméje
nejlip.

Produkce(x) > spotieba(z) = = = 3

Kdo Setri, ma za tri.

MnozZina oblasti vyskytu samcG druhu Felis
domestica a mnozina mist charakterizovanych
abundanci nekontrolované Cinnosti drobnych
domadcich hlodavci jsou navzdjem disjunktni.

Kdy? je kocour pry¢, mysi maji pré.

Antagonie dvou subjektd ustici az do vzdjemné
mechanické interakce zaméfené na nabyti
dominance tvori kauzdlni nexus pro rychly
periodicky pohyb brani¢niho svalstva subjektu
tiettho, navic doprovdzeny specifickym aku-
stickym projevem.

Kdyz se dva perou, treti se sméje.

Realizuje-li pér antagonistickych jedinci re-
ciproéni agresi, vykondvd redundantni clen
triddy emociondlni projev regulujici vlastni
psychickou tenzi.

Kdyz se dva perou, treti se sméje.

Cislo, jimZz maZze§ vyjadfit svou lingvistickou
potenci, se rovnd Cislu, jimZ zndsobuje§ své
vlastni ego.

Kolik reci znés, tolikrat jsi ¢lovékem.

Blokoviéni svislého informac¢niho kandlu nelze
kompenzovat finan¢ni transakci typu emptio
venditio ve vydejné léku.

Komu neni shiiry déno, v apatyce nek-
oupi.

Kdo aplikuje vlastni energii na vykondni prace
misto jejtho pozvolného uvoliovani do pros-
toru, byva obklopen chlorofylem.

Komu se neleni, tomu se zeleni.

Kdo odoldvd pokuSeni nepodlehnout touze
nechat difmat vlastni energii, byvd obklopen
chlorofylem.

Komu se neleni, tomu se zeleni.

Samice domdciho lichokopytnika ve vlastnictvi
podnikatele v oblasti metalurgie je v pifimém
télesném kontaktu s povrchem, po némz se
pohybuje.

Kovérova kobyla chodi bosa.

Samici jedinec doméciho lichokopytnika patiici
mistru ohné a Zeleza se vétSinou po svété pohy-
buje neobuty.

Kovarova kobyla chodi bosa.

Kineticka energie eroticky motivovaného bi-
laterdlniho, zpravidla heterosexudlniho vztahu
muZe byt pouZita k transferu vysokych geolog-
ickych utvarg.

Léska hory prenasi.

UZitna hodnota malého mnoZstvi proti mobilité
manudlné zajisténé ptaci svaloviny je vyssi
nezli vyrazné vétsi mnoZstvi obdobného mater-
idlu mobilniho a obtiZné dostupného.

Lepsi vrabec v hrsti nezli holub na
strese.

Faktickd hodnota jiz uchopeného drobného
kosmopolitntho pévce nevalného nutri¢niho
vyznamu z Celedi Ploceidae je vySsi nez hod-
nota jiz vykrmeného mékozobého opefence
z Celedi Columbidae, jenZ dosud setrvdvd na

nejvyssim bod¢ lidského obydli.

Lepsi vrabec v hrsti, nezli holub na
strese.

Informace neodpovidajici skutecnosti se nevyz-
nacuje dlouhymi dolnimi koncetinami.

Lez méa kratké nohy.

Informacni entita charakterizovand objektivné
determinovanym atributem negativni validity
inkluduje mobilizaéni periferie monodimen-
ziondlné kontrahované.

LeZ mé kratké nohy.

Personifikujeme-li informaci neodpovidajici
skutecnosti, jsou jeji dolni koncetiny silné atro-
fovany.

Lez méa kratké nohy.

Céstetnd immobilita muskulatury, prystici z
pasivity piislusného cerebroordlniho centra
vede k souhrnu nepfiznivych okolnosti pro
jedince pifmo fatdlnich a zbavenych veskerych
chloupki a jiného porostu.

Lind huba — holé nestésti.

Vodomilni obratlovci nepatrnych rozméri nej-
sou ni¢fm jinym neZ vodomilnymi obratlovci.

Malé ryby — taky ryby.

Argento—aurdln{ transmutaci 1ze uskutecnit ter-
minac{ vokdlniho vystupu.

MIluviti stribro, mlceti zlato.

Diisledky a vytéZznost artikulacni aktivity by-
vaji zpravidla v kompetici ohodnoceny druhou
pozici vyjadfenou kujnym nerostem meési¢ni
barvy, zatimco zdrZzeni se komunikace vlast-
niho dsudku byva upfednostiiovdno a zaujimd v
téZe kompetici pozici prvni taktéZ predstavenou
kovem, avsak barvy slune¢ni.
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Mluviti stiibro, mlceti zlato.

Pouzivani akustickych signdld za vyuZiti
specidlniho  hlasivkového  kréntho  vaziva
zarucuje vynos kujného vodivého nerostu,
zatimco jejich neuzivanim dochdzi k zisku
kovu cennéjsiho.

Mluviti stiibro, mliceti zlato.

Vysoka frekvence vyuZiti hlasivkového kréniho
vaziva zarucuje vynos jistého kujného nerostu,
naproti tomu neuZivanim zminéného aparitu
dojde k zisku cennéjsiho prvku.

MIluviti stribro, mliceti zlato.

Abundance Selem z Celedi Canidae implikuje
exitus savce z Celedi Leporidae.

Mnoho psii — zajicova smrt.

Odolnost rostliny, opatfené Zahavymi chloupky,
viuci poklesu teploty pod 273,14 Kelvina je
dokonald.

Mréaz koprivu nespéli.

Informacni kapacita jedince po sistaci srde¢ni
¢innosti je rovna plynovym zplodindm jeho
metabolismu.

Mrtvy prd vi.

Zpracovavani jakychkoliv informaci tykajicich
se prapiedka domdciho psa obCas evokuje jeho
vyskyt na pomezi piilehlych polnosti.

My o viku a vlk za humny.

Dne 2. dnora vyddvd drobny opefenec své
typické akustické signdly bez ohledu na s tim
spojené nebezpeci letdlnitho poklesu télesné
teploty.

Na Hromnice musi skfivanek vrznout,
i kdyby mél zmrznout.

Kazdého tficatého tfetiho dne v roce se tem-
porélni interval mezi koncem nautického soum-
raku a pocdtkem nasledujiciho zvétSuje o jednu
Ctyfiadvacetinu stfedni hodnoty periody rotace
zemské.

Na Hromnice o hodinu vice.

Pritomnost sacharidového koncentrtu naturdl-
niho pivodu na koncovém moduldtoru
hlasového traktu indikuje zahlceni myokardu
toxickou antivitalni substanci.

Na jazyku med, v srdci jed.

Pracovni mordlku zemédélce, ktery dne 12.
biezna neobraci soustavné, planovité a cilevé-
domé ornici a nedodrzuje pranosticky stanove-
nou agrotechnickou lhitu, poklddime za
tak hrubé nevyhovujici a poskozujici zdjem
spolecnosti, ze onoho zemédélce srovnavame s
masozZravymi savci.

Na sv. Rehore Selma sedlsk, ktery
neore.

Kontakt malych mnoZstvi slouceniny kysliku
a vodiku se zemskym povrchem probihajici v

delSich casovych intervalech je schopen plné
nahradit tentyZ déj probihajici v intervalech
kratSich.

Nemusi prset, staci, kdyz kape.
Pocit'uje se absolutni absence vyroku, jehoZ
pravdivostn{ hodnota je rovna nule.

Neni Sprochu,
trochu.

aby nebylo pravdy

Neni pravda, ze kazdé téleso, jemuz je sub-
jektivné prisuzovano vysoké albedo, se skldda
pouze z atomi o protonovém &isle 79.

Neni vSechno zlato, co se trpyti.

K vyskytu pojistnych uddlosti charakterizo-
vanych urcitou mirou materidlnich, piipadné i
jinych §kod nedoch4zi na dzemich s vyskovymi
diferencemi pfesahujicimi stanovenou mez,
zato vSak jsou vdzdny na jedince druhu Homo
sapiens.

Nestésti nechodi po horach, ale po
lidech.

Vulgérni forma plasmy je pii subordina¢ni asis-
tenci hodnocena celkem pfiznivé ve srovnani se
stavem jeji nekontrolovatelné dominance.

Ohen je dobry sluha, ale Spatny pan.

Inhabitanti kolumbaria, preparovani pomoci in-
fra¢ervenych paprski do stavu akceptabilniho
pro lidsky metabolismus nevlddnou automat-
ickou mobilitou pro perordlni poZiti.

Peceni holubi nelitaji do huby.

Vydava-li jedinec druhu Canis Domesticus
kratké neartikulované vokaly, 1ze ocekavat, Ze
v téze chvili nebude schopen androgenniho
drajvu.

Pes, ktery steéka, nekouse.

Na misté, nachdzejicim se v bezprostiedni
blizkosti zafizeni slouzictho k instalaci svétel-
ného zdroje, dopadd minimélni pocet paprski
ze zdroje se $ificich.

Pod svicnem byva tma.

Spektrdlni odrazivost vSech domestikovanych
savcl Celedi Felis limituje s klesajicim osvitem
k nule.

Potmé kazda kocka Cerné.

Vrubozoby ptdk s dlouhym krkem, obvykle
domestikovany za tcelem chovu, vyda charak-
teristicky zvukovy projev pokazdé, kdyz je
cilenou ranou zasazen.

Potrefena husa nejvic kejha.

Neni brzy snazit se dostihnout slovo, které se
pouZivd v podmifiovacim zptisobu sloves.

Pozdé bycha honiti.

Vzhledem k Casové ztraté je snaha o pfekondni
drahy, délici jedince od personifikovaného
kondiciondlu  singuldru  existenciondlniho
slovesa, bezpfedmétna.

Pozdé bycha honiti.

Produkovati slanou tekutinu, kterd tryskd
z parovych organii umisténych na pednf strané
hlavy tak, Ze pada do bilého roztoku produko-
vaného bucicim tvorem, je pozdé v piipadé, Ze
onen bily roztok zaujal misto na podlaze.

Pozdé plakat nad rozlitym mlékem.

Intenzita akustické odezvy nddoby nemalého
objemu, obvykle uzivané k uskladnéni kapalin
obsahujicich ethanol, na prudké mechanické
plsobeni je nepfimo imérnd hustoté jejiho ob-
sahu.

Prazdny sud nejvice duni.

Neadekvdtni hodnoceni vlastniho vyznamu
neni v disledku kladné diference synchroni-
zovano s pohybem neinercialni soustavy podél
trajektorie dané silo¢arami gravita¢niho pole.

Pycha predchéazi pad.

Trajektorie pohybu zptisobeného odrazy nohou
mladéte 1étajictho obratlovee kulminuje k max-
imdlni délce soucasné s vychodem slunce.

Rani ptace, dal doskace.

Stiedni ¢ast relativni drahy slunce mezi nadi-
rem a zenitem vykazuje vyssi inteligenci nezli
tdz ¢4st drahy protilehlé.

Rano moudrejsi vecera.

Jedna horni koncetina provadi ocistu druhé
horni koncetiny.

Ruka ruku myje.

Pocinaje prekrocenim 48. hodiny po zahdjeni
pobytu mimo obvykly okruh svého Zivotniho
prostiedi generuji jak vodomilni obratlovci, tak
jedinci druhu Homo sapiens tékavé organické
latky, jez jsou Cichovym udstrojim specificky de-
tekovany a centrdlni nervovou soustavou hrubé
nepiiznivé hodnoceny.

Ryba i host treti den smrdi.

Striktni dodrZovéni zdsad obcanského souZiti
vede k maximalni délce pésiho transferu jed-
notlivce, ktery se tak chova.

S poctivosti nejdal dojdes.

Entropie priichodu lichokopytnika se zddovymi
zasobniky tuku vodicim otvorem kovového
hrotu je obecné vy$§i neZ entropie piechodu
jedince druhu Homo sapiens, vyznacujiciho
ve srovndni s pramérem mnoZziny jedincd,
sdilejicich s nim stejny Casoprostor, z tohoto
Casoprostoru do jiného, charakterizovaného
suverenitou hypotetické bytosti, ¢astecné defi-
nované tzv. ndboZenstvim.

Spise projde velbloud uchem jehly,
nezli bohatec vejde do kralovstvi
nebeského.

Seniln{ jedinec pfitele ¢loveka jiz neni schopen
akceptovat dosud nezndmé dovednosti.
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Starého psa novym kouskiim nenaucis.

Aplikace neurcitého vyrazu tvaru a * 0, kde a
miZe byt jiz trojciferné ¢islo, implikuje exitus
domestikovaného lichokopytnika Casto povazo-
vaného za symbol inteligence limitujici k nule.

Stokrat nic umorilo osla.

Pohybuje-li se hladina rtuti v mérné kapildfe
smérem ke stiedu Zemé v mésici naSeho os-
vobozeni sovétskou armddou, lze ocekdvat,
Ze néa§ byvaly restauracni podnik presidli do
skladisté obilovin.

Studeny mé&j v stodole raj.

Pohybuje-li se hladina rtut’ového sloupce dolt
v obdobi 52 az 22 dni pfed letnim slunovratem,
Ize ocekdvat vyskyt biblického zapovézeného
tzemi v silaZnf stavbé.

Studeny méj, v stodole raj.

Chlorid sodny ziskdva za urcité objektivni re-
ality ve stupnici hodnot uzndvanych pfevaznou
vétSinou civilizovanych jedinci vyS$§i hodno-
ceni nezli v pfirodé se mnohem vzicnéji vysky-
tujici kujny nerost ziskdvany za vynaloZeni
znacného usili a nakladd.

Stil nad zlato.

Prenos informace od jedince s kalorickym
deficitem k jedinci s kalorickou potiebou jiz
saturovanou je blokovan.

Syty hladovému neveéri.

Periodickd Cinnost s dutou hlinénou nadobou
spoivajici v premistovani Ciré bezbarvé

tekutiny bez chuti a bez zdpachu je vykondvana
tak dlouho, dokud zminénd nddoba md Cdst
uzplsobenou k drZeni.

Tak dlouho se chodi se dZbanem pro
vodu, aZ se ucho utrhne.

Pii nadmérmém pohybu v delSim Casovém
rozpéti s nddobou s drzadlem za tcelem jejiho
naplnéni bezbarvou tekutinou se velmi zvysuje
pravdépodobnost rozdéleni této nadoby na dva
individudlni segmenty.

Tak dlouho se chodi se dzbanem pro
vodu, az se ucho utrhne.

Pfi nadmérném zvySovani pohybu dolnich
konCetin ve znaném Casovém rozpéti za
tcelem dosazeni naplnéni slouceninou vodiku
a kysliku kiivule s drzadlem dojde jednoho dne
k uvolnéni molekul spojujicich tuto kiivuli s
onim drzadlem, ¢imZ se jmenovany predmét
rozdéli na dva segmenty.

Tak dlouho se chodi se dZbanem pro
vodu, az se ucho utrhne.

Chemickd sloucenina vodiku s kyslikem pro-
dukujici zvuk, jehoZ intenzita se nachdzi pod
subjektivnim prahem slySeni plsobi erozi na
vrstvy hornin, uloZenych podél jeji trajektorie.

Ticha voda brehy mele.

Kapalna substance ¢astecné prchavého charak-
teru  vznikld  postupnym  od$t'avovdnim
a kvaSenim bobulovin obsahuje souhrn
vyrokii objektivniho charakteru vystihujicich
skutecnost v jeji redlné podstaté.

Ve viné najdes pravdu.

Soustavnou vychovu mladého obc¢ana k obrané
vlasti nelze srovndvat s obcankou, zaklddajici
vydélecny vztah na své laktacni schopnosti.

Vojna neni kojna.

Mista v prostoru odpovidajici polohdm
samic ptakGi rodu Corvus nejsou rozloZena
nerovnomerng.

Vrana k vrané seda.

At je trajektorie vedouci po povrchu zemském
jakakoliv, vzdy konverguje k mistu o zemépis-
nych soufadnicich ¢ = 12, A = 42.

V3sechny cesty vedou do Rima.

Gravitatné udrzovand seskupeni telurickych
plynii jevi se spiritudlni strdnkou nejvyssiho
bodu pficitatelnosti v souboru primitivné myto-
logickych pfedstav.

Vzduch — bozi duch.

Navykl4, stereotypné a pravidelné vykondvand
¢innost odpovidd horni ¢asti odévu vyrobeného
z magneticky mékkého kovu.

Zvyk je Zelezna kosile.

Neni pravdou, Ze existuje jedinec, ktery
vykonal vertikdlni pohyb rovnomérné zrych-
leny z virtudlniho bodu vytvofeného pouze
pro religiézni ucely fimskokatolickym klérem,
pokud predtim pfijimal jisté poznatky sous-
tavnym studiem.

Zédny uceny z nebe nespadl.
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2.4 Pribéhy takika detektivni

Détem se vypravi urcity piibéh. Jejich tikolem je pak pfijit na to, co se vlastné stalo. Mohou klast pouze otdzky, na néZ je jednozna¢nd odpovéd’ ,,ano”

nebo ,,ne”. PakliZe otdzka nesouvisi s tématem, je to mozné hracim sdélit.

Dva bratii pracuji v cirkuse a bydli
v maringotce. Jeden z nich jednou pfijde do
svého, peclivé uklizeného pokoje. Zavravord a
spachd sebevrazdu. Pro¢?

Bratri jsou liliputdni a vystupuji v
cirkusu jako klauni. Cirkus se dostal
do krize a jeden z bratri musi byt
propustén. Jeden bratr vymyslel lest:
zkratil u vSeho nabytku nohy a pak
po sobé peclivé zahladil stopy. Druhy
bratr prisel do maringotky, myslel si,
ze vyrostl a zabil se.

Poté, co muZ ochutnal albatrosa a sko€il z okna.
Jak to?

Manzelska dvojice ztroskotala
s vyletni lodi na pustém ostrovée.
Manzelka se utopila a manzel ji
spolu s ostatnimi zachranénymi po-
hrbil. Zatimco manzel truchlil,
tatni $li na lov. ProtoZe nic neulovili,
vykopali manzelku, pripravili
jidlo, manzelovi rekli, ze je to alba-
tros. Po néjaké dobé& Sel manzel do
restaurace a objednal si albatrosa.
Kdyz nepoznal chut, uvédomil si, Ze
predtim jedl manzelku. Zblaznil se a
vysko¢il z okna.

oS-

z ni

Na louce sedi muz a ji kvétiny.

Je to v Africe, muze zajali kanibalové.
Muz védeél, Ze ho, pred smrti, ceka
dlouhé muceni a chtél si zkratit utr-
peni. Umél re¢ domorodcti a proto jim
namluvil, Ze kdyZ sni uréité mnozstvo
Jjistych kvétin a potom vyslovi zak-
linadlo, stane se nesmrtelnym. Do-
morodci si to chtéli na ném vyzkouSet
a zabili ho bez muceni hned, jak do-
Jjedl

Muz a Zena. Najednou muz kychnul a Zena na
misté zemfela. Proc?

V  cirkusové manézi probihd vys-
toupeni artistii na visuté hrazdé.
Artista (muz), drzi v zubech drzak, na
kterém balancuje artistka (Zena). Oba
Jjsou vysoko nad zemi, nechrianéni siti.
Pojednou muZ kychne, drzdk mu vy-
padne, Zena se zriti na podlahu Sapité
a zabije se.

Muz fekl Zené, Ze ji miluje a ona zemiela.

Byli to manzelé artisti. Muz své
vyznani rekl pravé ve chvili, kdyz
oba viseli na visuté hrazdé nechranéni
siti a muz drZel Zenu v zubech.

Kuchaf pripdlil smaZenici a zemfel.

Byl to kuchafr v ponorce. Otevrel okno,
aby vyvétral.

Na louce lez{ mrtvy Cernoch.

Neni to v Africe, ale napr. v Malé
Fatre. Dotyény c&ernoch cestoval
soukromym letadlem a podle svého
zvyku si chtél pred spanim polozZit
pantofle pred dvere.

Muhamed jde po pousti. Pfijde k odze, nahne se
nad vodu a chce se napit. Majitel to vidi a vys-
tfeli. Muhamed se nenapije, podékuje majiteli a
odejde.

Muhamed mél Skytavku. O majiteli
oazy nevédél (byl ukryt za kericky
nebo palmou), proto ho vystrel vys-

trasil a Skytavka ho od leknuti presla.

Zena odjede do l4zni, jeji manZel zistane doma.
Jakmile se po tydnu se vréti zpét domd, manzel
se zblazni. Pro¢?

Zena nechala manzelovi doma svého
oblibeného kocourka. Manzel ale ko-
courka nesnasi a vyhodi jej z domu.
Pak se manzel rozhodne, Ze koupi
zené jiného kocourka, ktery ji neb-
ude poslouchat a to manzZelku znidi.
V novinach si precte inzerat, dojde
do tutulku a koupi (aniZ by to védél)
toho samého kocourka. Zena se vrati,
kocourek se k ni Zene a manzel se z
toho zblazni.

Muz poslal ruku a zemiel.

Dotyény muZ pred nékolika roky
ztroskotal s jistym lodnikem na
pustém ostrové. Pred smrti hladem
je zachrénilo jen to, Ze si lodnik odtal
ruku a spolecné ji snédli. Oba byli
zachranéni. Po case zacal lodnik od
muze chtit, aby si i on nechal amputo-
vat ruku. Mél mu ji poslat jako diikaz.
Muz se vSak vloupal do maérnice,
ukradl tam cizi ruku a tu poslal lod-
nikovi. Ten se ale o podvodu ndhodou
dozvédél a najal si vraha.

Pan Novék bydli v desdtém patie, ale vytahem
jezdi jen do sedmého. Proc?
Pan Novék je liliputdn. Na vétsi c¢islo
neZ je sedm nedoséhne.

Pan Smith jezdi kazdy den pfi ndvratu domi
vytahem do 26. poschodi, jen v nedéli jezd{ jen
do 24. poschodi a zbyld dvé poschodi vyjde po
schodech. Proc?

neZ 24 nedosahne. V nedéli ma liftboy
volno.

Na poli lezi mrtvola a md v ruce ulomenou
zdpalku. Jak se mrtvola na pole dostala?

Parta lidi letéla balénem a dosla jim
zatéz, tak losovali, kdo bude muset

vyskocit. Mrtvola je ten, kdo prohral.

doma, nikam nechodi. Romeo chodi kazdy den
do préce. Jednoho dne pfijde Romeo domi a
nalezne Julii mrtvou. Nikdo k nim nepfisel,
nikdo neodesel. Pro¢ Julie zemfela?

Julie je rybicka. Romeo zapomnél pred
odchodem do prace vypnout topeni
v akvariu, Julie se uvarila.

Na zemi lezi mrtvy Jack.

Priivan  otevrel okno a shodil

akvarium. Jack byl rybicka.

Pokoj, vSude kolem mnoho vody a na zemi lezi
mrtvi Romeo a Julie.

Rozbilo se akvarium, Romeo a Julie
Jjsou rybicky.

Telefonn{ budka, v ni mrtvy muZ. Rozbité sklo,
vyvésené sluchétko a o budku opfeny rybaisky
prut.

Ukazoval, jak velkou
porezal se a vykrvacel.

rybu chytil,

Muz jede vlakem. KdyZ vjede vlak do tunelu,
muZ spachd sebevrazdu (zastielf se).

Muz byl ve mésté, kde se vylécil ze
slepoty. KdyzZ vjel vlak do tunelu,
propadl depresi, Ze je uz zase slepy.

Otec se synem jedou autem. Dopravni nehoda,
otec je mrtev, syna odveze sanitka do nemoc-
nice. Chirurg, co jej md operovat, ale fekne: ,,Ja
nemohu, je to mij syn.*

Chirurg je Zena, jeho matka.

Hotel, ptilnoc, v hotelu nervézni muz. MuZ
zvedd sluchdtko, telefonuje a pak spokojené
usind.

Soused vedle v pokoji strasné chrapal.
Zazvondni telefonu jej vzbudilo, takZe
nas muz mize klidné spat.

Manzel jede s manZelkou k mofi. Manzelka
tam utone. Jakmile se manZel vrati, policie jej
zatkne pro vrazdu manZelky. Aby jej komisaf
usvedcil, stacil mu jediny telefondt.
Telefonoval do cestovni kancelafe, muz
koupil zpéatecni listek jen pro sebe.

V pokoji stoji stil. Na stole lezi karty, vedle
nich pistole a pod stolem dvé mrtvoly.

Pokoj je v ponorce, ve které zacal

dochézet vzduch. Posaddka hrala karty
o to, kdo se zastreli a kdo se udusi.

Tésné pred svou smrti schoval stary vystfedni

miliondf v knihovné svého sidla do jedné
z knih dolarovou bankovku. Cely sviij majetek
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pak v zavéti odkdzal tomu, kdo tuto bankovku
nalezne jako prvni. Do sidla se ihned sjeli
piibuzni a zacali postupné prohleddvat viechny
knihy. Pouze jediny z piibuznych Sel najisto a

bankovku nasel téméf okamzité. Proc?

Knihovnu léta nikdo nepouZival, takze
podle stop v prachu bylo poznat, se

kterou knihou se neddvno manipulo-

valo.
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2.5 Matematika a logika

Generidln{ feditel jednoho velkého podniku mél
letét odpoledne do vzdidleného mésta, kde byl
pobocny zavod. Réno vsak pfisel k nému no¢ni
vratny, zndmy svou povér¢ivosti, a zacal ho
z této cesty zrazovat. ,.Dnes se mné zdalo, Ze
se letadlo, kterym chcete letét, zfitilo,” fikal.
Generdlni feditel vratného odbyl, ale pak mu to
piece nedalo, myslel stile na padajici letadlo a
nakonec cestu odloZil. Druhého dne se v nov-
indch docetl, ze se letadlo, kterym mél letét,
skute¢né zfitilo. Zavolal vratného a v pohnuti
mu dékoval za zachranu Zivota. ,,.Ddvam vidm
jako odménu 5000 K¢, ale protoZze mdm pevné
zdsady, zdroven vds propoustim.” Pro¢ dostal
vratny vypovéd ?

No¢ni vratny rekl rano, Ze se mu dnes
zdélo o letadlu, spal tedy ve sluzbé, a
proto byl propustén.

Hotel Continental v Chicagu byl prosluly
hotelovymi lupici. Jeden lupi¢ byl pfistiZen
takto: V pokoji ¢islo 54 sedél host Max Brown
a Cetl The New York Times. Najednou se oz-
valo slabsi zaklepani, a néZ se Max Brown
ozval, oteviely se dvefe a v nich se objevil
navonény elegdn. KdyZ spatfil sediciho muZze u
stolu, zrozpacitél a pak se narychlo omlouval:
,Promifite pane, spletl jsem si dvefe svého
pokoje.” Max Brown nedal na tuto vymluvu,
vyvolal rychle poplach, a tak byl lupi¢ zadrzen.
Podle ¢eho Max Brown poznal, Ze se elegdn
nespletl ve dvefich?

Max Brown poznal, Ze nejde o hosta,
ktery si spletl dvere pokoje, podle
toho, Ze elegan pred vstupem klepal,
¢imz chtél zrejmé zjistit, je-li nékdo
uvnitr. Pri vstupu do vlastniho pokoje
by nikdy neklepal.

Mésic v prvni Ctvrti byl pravé na obzoru, kdyz
se automobil bez rozsvicenych svétel profitil
vysokou rychlosti vesnici. Byl vSak zastaven
policif a fidi¢ musel zaplatit pokutu. Byl divod
k pokuté jeden nebo dva?

Automobilista platil pokutu proto,
Ze jel nedovolenou rychlosti vesnici,
nikoliv kviili svétliim, protoze bylo asi
poledne (Mésic je v prvni ¢&tvrti na
obzoru v poledne).

U hospoddie byli tfi zdjemci o selata. Ve
vepfinci byla praveé tii prasitka. Kazdy si chytil
jedno a jesté dveé selata zbyla. Jak je to moZné?
Jeden ze zajemcii o sele se jmenoval
Kazdy. Ten chytil sele a dalsi dva za-
jemci cekali.

V jedné bitve byl kdysi zajat nepratelsky gen-
erdl. Privedli ho k vitézi za veliké sldvy, v pii-
tomnosti celého distojnického sboru. Vitézny
generdl se tvafil velmi blahosklonné a pravil:
,.Nechci byt sdm soudcem, ponechdm vés Zivot
osudu a ndhodé. Zitra rano pted zraky celého
shromdzdéni vam predlozim sicek s dvéma
kulickami, jednou bilou, druhou ¢ernou. Vytdh-
nete si jednu kulicku. Vytdhnete-li Cernou,

budete zastfelen, vyjmete-li bilou, propustim
vds na svobodu.” Ale zaldrnik, ktery byl vézni
naklonén, mu prozradil, Ze nemd nad€ji na
zdchranu, protoZe v sacku budou obé kulicky
cerné. Odsouzenec celou noc premyslel, jak
se zachrdnit, aniZ by vzbudil nelibost nepfitele
napiiklad tim, Ze by chtél obé kulicky predem
ukdzat. Nakonec pfisel na $t'astné feSent, které
mu zachranilo Zivot. Jak to proved]?

Kdyz rano predlozili odsouzenci sacek
s kulickami, vynal jednu a aniz by
se na ni podival, spolkl ji. ,Podive-
jte se, jaka zbylal” Zadal své soudce.
Protoze zbyla c¢erna kulicka, museli
mlicky pripustit — aby zamérny pod-
vod se verejné neprovalil — Ze ta prvni
kulicka nemohla byt jina, nezZ bila.

Letadlo letélo nejprve 100 km smérem k jihu,
pak 100 km pifmo na vychod a kone¢né zase
100 km na sever. Pilot se v§ak nesmirné podivil,
Ze pristdl presné na témz misté, odkud vzlétl.
Které to bylo misto?

To misto je severni pél. Ale nutno
tuto tlohu doplnit tim, Ze existuje
jesté jedno misto, odkud pilot dosdhne
téhoz vysledku.

Dejme tomu, ze letadlo spadne piesné na
hranici mezi stitem, odkud pochdzi leteckd
spolec¢nost havarovaného letadla a statem, od-
kud pochdzi vétsina cestujicich. Ktery z obou
statl dodd rakve pro pozistalé po obétech?

Staci pohrbit poziistatky po obétech.
Poziistalé nechame pecovat o jejich
hroby.

Divam se na ¢isi podobiznu. Zajimalo by vis,
kdo je na ni zobrazen? Prozradim vdm, Ze
nemdm sourozence a Ze otec toho muZe na
obrézku je syn mého otce. Kdo je na obrazku?

Ulohu miizeme rozdélit na dvé &asti.
Je zrejmé, Ze syn mého otce jsem ja
sam. Pak celkovy vyraz lze prepsat
do tvaru: Otec toho muZe na obrazku
Jjsem ja. Cili na obrazku je miij syn.

Nemaém sourozence. Syn toho pdna na obrazku
je syn mého otce. Kdo je na obrazku?

Miij otec.

Jeden pasa se chtél kdysi dobie pobavit a proto
uspoiddal nevSedni zdvod velbloudd. Pod-
minkou bylo, Ze velkou odménu obdrZi ten,
jehoz velbloud dobéhne k cili posledni. Nelze
se tedy divit, ze k tak neobvyklému zdvodu
se prihlasili jen dva zdvodnici. Pasa i Cetni
divéci ocekdvali, Ze jezdci budou zvifata co
nejvice zdrZovat. Po obvyklém vystfelu, ktery
oznamoval zacdtek zdvodu, vSak vyrazili oba
velbloudi jako divi a pohdnéni nemilosrdnymi
ranami holf se hnali kolem uZaslych divdkd k
cili. Vite proc?

Jezdci si pred zavodem vyménili vel-
bloudy. ProtoZe v pravidlech soutéze

stalo, ze vyhraje ten, jehoz velbloud
dobéhne k cili posledni, kazdy se snazil
prijet na velbloudu svého soupere
prvni.

Prvoci v nddobé se déli kazdou minutu na dva.
Rozdé€leny prvok se déli na dva , z nichZ kazdy
md stejny objem jako ten pivodni. Nddoba byla
plnd ve 12.00. Kdy byla z polovice plnd?

Za minutu dvanact.

Kdyz miizete koupit 1 za 10 korun, 12 za 20
korun a 150 za 30 korun, co si kupujete?

Kupuji si ¢isla, kus za 10 K¢&.

Mém dohromady dvé mince v hodnoté¢ 60
haléfti a jedna z nich neni padesatihaléf. Jak je
to mozné?

Padesatihalér je ta druhd mince.

Kolik mésici mé dvacet devét dni?

29 dni méa 11 mésicu, tedy pokud neni
prestupny rok, to ma 12 mésicu 29 dni.
Léhev a zatka stoji korunu deset haléfti. Lahev

je o korunu drazsi neZ zatka. Kolik stoji zatka?

P&t haléri.

Co je spravné: Sedm a pét je tfindct nebo sedm
a pét jsou tfinact?

Nic z toho, je to dvanéact.

Pén a pani Sedldckovi maji 6 dcer a kazdd z
nich m4 bratra. Kolik je lidi v této rodiné?

Devét.

Dva otcové a dva synové zastielili kazdy jednu
kachnu. Celkem zastfelili tfi kachny — jak je
to moZné?

Déd, otec, syn.

Vime Ze dvandct tiikorunovych zndmek je do
tuctu, ale kolik ¢tyikorunovych zniamek je v
tuctu ¢tyfkorunovych?

Dvanéact.

Ve tiech krabicich jsou v jedné dvé Cerné koule,
v druhé dvé bilé a tfeti s bilou a ¢ernou. Kolik
kulicek musite vytdhnout piedem bez toho,
abyste vidé€li jejich barvu, abyste si byli jisti, Ze
pak budete schopni urcit barvy v jednotlivych
krabicich?

C’tyfi.

Poklad, umistény 5 metrd od stromu, je hlidin
psem u stromu uvdzanym na 10metrové $iitife.
Jak to udélame, abychom poklad ziskali?

Abychom poklad ziskali, bylo by dle
mého nézoru treba obihat se psem
v patdch okolo stromu, ¢imzZ by se
10ti metrova Snura zkratila natolik,
Ze by nebyl problém poklad ziskat.
(Toto reSeni ale neplati v pripadé, Ze
je smycka kolem stromu natolik volna,
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Ze se Ota¢i a nenamotava nebo také
v pripadé, Ze rozmér pokladu je tak
velky, Ze se pes omota okolo néj a
nebo také v pripadé, ze pes je natolik
chytry, Ze se sdm zpétnym pohybem
odmota4.)

V krajnim bodé je mozZné, Ze ma
vzdalenost od pokladu bude 5m
a vzdalenost psa od pokladu 15m
(pokud bude na druhé strané stromu).
Neni pak problém pro hbitého ¢lovéka
poklad vzit a dostat se bez ujmy z
dosahu hlidaciho psa. (Ze zadani bo-
huzel nevyplyva, zda je mozné poklad
unést a také neni urdeno, zda rasa psa
Jje béhava ¢i je to pes gaucovy.)

Je mozné zvolit priikopnickou metodu
a k pokladu se prokopat zespod. (Bo-
huzel neni urcéeno, zda je piida mékka
nebo maéa skalni podklad a také zda
se nahodou nejedné o hlidaciho psa
nornika, ktery by za nami mohl viézt.)

Nabizi se také spousta jinych variant
— kradez ze vzduchu, uspéani psa, atp.
ale je otazkou kterou z nich by si vy-
chytraly zlodéj pokladu zvolil.

Jak dokazete, Ze polovina z dvanicti je sedm?
Pokud napiSeme rimskou d{islici 12,
pak je opravdu jeji horizontalni polovi-
nou ¢islo 7.

Jedna mince z deviti je faleSnd. Mdme k dis-
pozici pouze rovnoramenné vidhy a vime, Ze
fale$nd mince je lehéi neZ ostatni. Kolika
véazenimi dokdZeme faleSnou minci odhalit?

2 vazeni: 343mince, 141 mince

Seceme-li vék muZe a Zeny, dostaneme soucet
91. Jemu je nyni dvakrit tolik, kolik bylo ji,
kdyZ on byl tak stdr, jako ona nyni. Jaky je vék
obou manzeli?

Muz mé 52 let a Zena 39 let.

MiZete nakreslit ndsledujici obrazek jednim
tahem? 100

Ano miZzeme. PouZijeme k tomu 2
papiry, pricemz na jeho spodni cCéast
piSeme nutné spojeni jednotlivych ¢&is-
lic.

Tenisovy turnaj za¢ind se stovkou hrac¢a. Kolik
zdpasi je nutno odehrét, aby byl zndm vitéz?
99 (50, 25, 12, 6, 3, 2, 1)

Mite krabici s dvandcti bilymi a dvandcti
Cernymi koulemi. Kolik jich musite vytdhnout,
abyste si byli jisti, Ze mdte ¢ernobilou dvojici?
13

Gril umi opéci jednu stranu steaku za 10 minut.
Na gril se vejdou dva steaky. Jak dlouho trvd
opéci tii steaky z obou stran?

30

Lhafi vzdy 1Zou. Pravdomluvni vZdy mluvi

pravdu. Potkédte tfi muZe na cesté a zeptite
se prvniho z nich. ,Jste lhaf nebo pravdomlu-
vny?” NemiiZete porozumét jeho odpovédi a
tak pozadate druhého muze: ,,Co fekl?” Druhy
muz odpovi: ,,On fikd, ze je lhaf.” Tieti muz
fika: ,,Druhy muz lze.” Je tfeti muz lhaf nebo
pravdomluvny?

Je pravdomluvny.

Ziba skace do 20 metrového kopce a kaZdy den
vyskdCe o 5 metrd a v noci o ¢tyfi spadne. Za
jak dlouho se dostane na druhou stranu kopce?

16

Hieben stfechy sméfuje od severu k jihu. Sedne
na néj holub a snese vejce. Na kterou stranu
spadne vejce pravdépodobnéji, na zdpadni,
nebo na vychodni?

Nespadne nikam, protoze holub nes-
nasi vejce — snasi je jen holubice.

V ramci funkéni hromadné dopravy ve fik-
tivnim mésté autobusy pfijizdély jeden za
druhym. Kolik jich bylo?

3 (jeden za druhym — za druhym
nasleduje treti).

Nakladni auto je o 1 cm vys$si nez podjezd. Co
musite udélat, abyste podjezdem projeli?

Zcela nebo dastec¢né vypustit pneu-
matiky.

jny Cas proti sobé stejnou rychlosti 60 km/h.
Od jednoho z nich v ten samy okamzik vyleti
moucha rychlosti 75 km/h. Az doleti k protije-
doucimu, stdle se pfiblizujicimu, vlaku, oto¢i se
a leti nazpét. Takto mezi nimi poletuje, dokud
se vlaky nesrazi a mouchu nerozmacknou. Ko-
lik kilometr moucha nalétala?

150 km (vlakiim bude trvat 2 hod. nez
se srazi, za tyto dvé hodiny moucha
uleti 150 km).

V zivodé na 400 m porazil Franta Marii v cili
0 80 m. Dohodli se, Ze v opakovaném zavodé
bude Franta startovat o 100 m za startovni
carou. Kdo tento druhy zavod vyhraje?

Dobéhnou do cile souc¢asné. (V prvnim
zdvodé ubéhl Franta 400 a Marie
320m — Franta ub&hne 5/4m ve ste-
jném case jako ub&hne Marie 1 m,
ve druhém zdvodé musi béZet Franty
500m — tuto vzdéalenost tedy urazi ve
stejném case jako Marie svych 400m.)

Z Prahy do Ostravy vyjede vlak. O hodinu
pozdéji vyjede vlak z Ostravy do Prahy. Oba
vlaky jedou stejné rychle. Ktery z vlaki bude
bliz Ostrave, az se potkaji?

KdyZ se potkaji, budou od Ostravy
oba vlaky ve stejné vzdalenosti (pokud
vSak nebudeme brat v uvahu, kterou
casti se vlaky potkaji napred. Pokud
bychom zohlednili to, Ze se napred
potkaji svymi lokomotivami, tak v
tom okamziku je vlak vyjizdé&jici z

Ostravy jako celek k Ostravé blize).

Ctvercovy piikop obklopuje hrad. Je deset
metri §iroky, ale vy méte jen dvé devitimetrova
prkna. Jak to vyfesite?

Stlouci (svézat, slepit) prkna k sobé a
vytvorit tak jedno prknodelsi nez 10m.

S pomoci prkna pfeskocit na druhou stranu.

Polozit jedno prkno tak, aby precni-
valo alespon 1m pres prikop, zatiZit na
jednom konci, na druhy konec polozit
druhé prkno a prejit prikop.

8 muzi chee kazdy jeden pokoj v hotelu, ale v
hotelu majf k dispozici jen 7 pokoji. Recepéni
fikd, Ze to zafidi a umisti dva muze do prvniho
pokoje, tfettho do druhého pokoje, Ctvrtého
do tfettho pokoje, patého do ctvrtého pokoje,
Sestého do patého pokoje a sedmého do Sestého
pokoje. Nyni pfesune jednoho muZe z prvniho
pokoje do sedmého a ma vyhrdno. Kazdy muz
je sdm v jednom pokoji. Je tomu tak?

Osmy muz stale ¢eka v recepci.

Muz Zije v 19tém poschodi a kazdy den sjede
do prace vytahem. OvSem kdyz se veCer sam
vraci vytahem, jede do 12tého a pak jde pésky
po schodech do 19tého. Pro¢?

Je trpaslik. (Asi je dost hloupy, jinak
by si vzal s sebou tycku, kterou by
dosahl na tlac¢itka do vyssSich pater.)

Potkdte dva a nevite, zda jsou pravdomluvni a
nebo lhafi. Zeptate se prvniho, zda je pravdom-
luvny. Nerozumite jeho odpovédi. Ale druhy
muz odpovi: ,,On fekl ano, ale je velky lhaf.”
Kdo jsou?

Prvni je Ihar a druhy pravdomluvny.

Sekretaika napsala Ctyfi dopisy ¢tyfem rtiznym
lidem a adresy na Ctyfi obdlky. VloZila ndhodné
dopisy do obilek, bez toho, aby se na né divala.
Jaka je Sance, Ze pravé tii dostanou spravnou
obalku?

Pokud funguje bezchybné posta, pak
je pravdépodobnost nulova. Kdo by
dostal ¢tvrtou?

Jak ¢asto potkd minutova rucicka hodinovou od
12:00 do 24:00 hodin?

11 krat

Nakreslete Ctyfi piimé Cary aniz byste zvedli
tuzku od papiru a zdroven protnéte vSechny
body.

Cihla vazi 3/4 cihly a 3/4 kilogramu. Kolik
kilogramii vdzi cihla?

3 kg

8 kouli vypada stejné, ale jedna je o trochu t€Z8{
nez ostatni. Jak ji zjistime na dvé vaZeni na
dvouramennych (vyvaZzovacich) vahich?
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2 vazeni: 3+3 koule, 141 koule

Muz bydli blizko zastdvky, odkud vedou
dvé.tramvajovd spojeni do jeho price. Jedno
pies jizni ¢ast mésta a druhé pies severni Cast
mésta. Obé maji stejny 10 minutovy interval.
Protoze to trva dplné stejné, nasedne v ndhod-
nou dobu do prvni tramvaje, kterou vidi. Po
roce zjistil, Ze v priméru na devét cest sev-
ernim méstem pfipadd jedna cesta jiznim. Cim
to je?

Tramvaj jedouci severnim méstem
prijizdi minutu po tramvaji jedouci
JjiZnim méstem.

Ridi¢ je znamy skrblik a tak vi Ze na 100 000
kilometri pozil kazdou pneumatiku stejné. Md
pét pneumatik vcetné rezervni. Jak dlouho byla
kazda z nich v provozu?

80.000 km

Ctvercové okno 5x5 metri bylo z poloviny
plochy zamalovdno. Pfesto zbyla Ctvercova
nezamalovand plocha ve dvou riznych smérech

méfici 5 metrd. Jak je to mozné?

Smeéry jsou uhlopricky c&tverce, ktery
je vepsan pivodnimu a je otocen o 45
stupn.

Mite dvoje presypaci hodiny. Jedny méfi 7
minut a druhé 4 minuty. Jak naméfite 9 minut?
Pustime oboje hodiny, po 4 minutach
4min hodiny oto¢ime a kdy? se dosy-
pou 7min hodiny, za¢neme na 4min
mérit c¢as. Po dosypani 4min hodin
je obratime a jesté jednou a maéame
presné 9 minut (1+44+4).

Pan A lZze v pondéli, ttery a stfedu. Pan B 1Ze
ve Ctvrtek, patek a sobotu. Jeden den pan A
fikd: ,,V&era byl jeden z mych lhavych dni.”
Pan B fikd: ,,VCera byl jeden z mych lhavych
dnti také.” Jaky den v tydnu to bylo.

Ve ctvrtek.

Potkdte tii lidi a vite, Ze jsou lhéafi nebo prav-
domluvni. Prvni fikd: ,,VSichni jsme lhafi.”
Druhy fika: ,,Pfesné jeden z nds je pravdomlu-
vny.” Kdo jsou?

Prvni je lhar, druhy je pravdomluvny
a treti je lhar.

Délnik udéld danou préici za tfi dny. Ma po-
mocnika, ktery ov§em déld za dva dny, co tento
déInik za den. Za jak dlouho to udélaji dohro-
mady?

Za 2 dny.

Novak ma klece s ptdky a vSechny klece jsou
obsazeny. Vi, Ze je vice kleci, neZ ptdki v
jakékoliv kleci. Musi byt pak alespoti ve dvou
stejny pocet ptaka?

Ano. Ma-li Novak klec a ma-li byt
obsazena, musi v ni byt ptak. Ma-li
ale byt vice kleci nezZ ptaku v kterékoli
z nich, musi mit dvé klece. Maji-1i byt
obé& obsazené riznym podtem ptaki,

potrebuje Novak 1+2 ptéaky. To ale
uz musi mit 3 klece, atd. Ma-li Novak
koneény pocet kleci, musi byt tedy
alesporii ve dvou stejné ptakii.

Skupina letadel je na ostrové. Chtéji obletét
zemékouli, ale maji nddrZe jen na polovinu
cesty. Mohou libovolné pfecerpdvat za letu, ale
vSechny se musi vratit na zdkladnu. A jedno z
nich ma obletét zemékouli.

Letadla stac¢i tri. Prvni dvé vyleti,
az maji 1/4 nadrZe prazdné, odevzda
druhé letadlo piil nadrze a vrati se
zpét. Pak vyleti prvnimu naproti tfeti
letadlo. Potkaji se, az prvnimu dochézi
palivo, treti odevzda prvnimu pul na-
drZe a spolu se vrati.

Jan prodal auto za 40 000. Pak ho koupil za 35
000 a prodal ho za 45 000. Kolik na tom vy-
délal?

50 000 — cena auta.

Mame tfi skifiiky zlatou, stifbrnou a olovénou.
Odména je v jedné z nich. Na kazdé z nich je
népis. Na zlaté stoji ,,Cena je v této skifiice.” Na
stifbrné ,,Cena neni v této skiifice” a na olovéné
,Cena neni ve zlaté skiiiice”. NejvySe jedna z
vét je pravdivd. Kde je odména?

Kdyz vSechny lzou, zlatd lze ,tady”
a olovéna lIze ,ve zlaté ne”, spor.
Kdyz zlata nelze, zlata nelze ,tady”
a olovéna lIze ,ve zlaté ne”, spor.
Kdyz stribrna nelze, zlatd lZze ,tady”
a olovéna lZze ,ve zlaté ne”, spor. Kdyz
olovéna nelze, stribrna lZe ,tady ne” a
olovénd nelze ,ve zlaté ne”, odména je
tedy ve stribrné.

12 kouli jsou podobné, ale jedna je trochu t&Zsi
¢i leh¢i. Jak zjistite na tfi vdzeni na rovnora-
mennych vahdch, kterd to je?

Zvazim 646 kouli. Skupinu s lehc¢i
kouli rozdélim a zvazim 3+3. Ze
skupiny s leh¢i kouli odstranim jednu
a zbylé dvé zvazim. Jsou-li vaZené ste-
jné, je lehc¢i ta nevaZena, jinak jedna
z nich.

Arabsky Sejk zanechal 17 velbloudld (18ty
velbloud ndhle zemfel) svym tfem synim.
Odkézal polovinu velbloudii nejstar§imu, tiet-
inu mlad$imu a devitinu nejmlad$imu. Jak to
udélat, aby to vyslo?

Pridam k velbloudim i mrtvolu. Nejs-
tarsi dostane 9, mladsi 6 a nejmladsi 2.

Dopliite Cislice 0-9 misto pismenek. Kazdé
pismeno reprezentuje jinou &islici: KAM + JIT
=DNES.

789 + 264 = 1053

Umistéte Ctyfi jednicky, tfi dvojky a tfi trojky
do kruhu tak, Ze soucet tfi po sobé jdoucich
¢isel bude vzdy ndsobek tii.

Nema reSeni.

Ctyfi muZi jdou pres feku. Zacinaji na jedné

strané a maji se dostat na druhou za 17 minut. Je
noc a maji jen jedno pouZitelné svétlo na cestu.
Nejvice dva lidé mohou jit pfes most a musi jit
spolu rychlosti toho pomalejsiho. Kazdy z nich
jde jinou rychlosti. Muz &islo 1 piejde most za
minutu, muz ¢islo 2 za 2 minuty, muz ¢islo 3
za 5 minut a muz ¢islo 4 za 10 minut. V jakém
poradi budou chodit pfes most?

12-1-34-2-12

Dopliite na misto pismen Cislice 1-6

A/B+C/D = E/F.
1/2-4/3=5/6

Néhodou jsem potkal dva matematiky T a N.
Myslel jsem si dvé celd Cisla obé vétsi jak 1 a
jejich soucet jsem fekl T a jejich soucin jsem
fekl N. Oba védi podstatu problému, ale nes-
lySeli ¢islo jez jsem fekl druhému.

1. T: Jsem si jist Ze nezna§ mé Cislo.

2. N: Jesté nezndm tvé Cislo.

3. T: Ted’ uz vim tvé Cislo.

Jakd Cisla jsem si myslel?
11 a 30

Vyjadfete ¢islo 7 = 3.1415926535897932
pomoci ¢islic 1 aZ 9 kazdé jednou a pouzitim
libovolného poctu operaci +-*/ zdvorek a de-
setinné tecky.

Presné reseni samoziejmé neni mozné.
Zde jsou nejlepsi moznosti:
(7/65.3+.94) % (8/2 —1) = 3.14159264
8% (4+5)—2=%(6/9.1+1/.73) =
3.14159265392142

32 — 4/(68 4+ 1 —
3.14159265392142

5/9.7)

1R

Dopliite ¢isla 1 az 9 tak, aby platilo **/* + **/*
+ *##/* = 11 (Nepouzivejte 1 ve spodni st
zlomku.) Lze na pravou stranu ddt i ¢isla 12, 13
¢i14?18/9 +24/6 + 35/7 = 11

12 nejde

19/4 4+ 35/7 +26/8 = 13
38/6 + 42/7 + 15/9 =
42/6 +35/7 +18/9 = 14

14, nebo

Sedm muzi jde pres feku. Zalinaji na jedné
strané a maji se dostat na druhou za 25 minut.
Je noc a maji jen jedno pouZitelné svétlo na
cestu. Nejvice tii lidé mohou jit pfes most
a musi jit spolu rychlosti toho pomalejsiho.
Kazdy z nich jde jinou rychlosti. Muz &islo 1
pfejde most za minutu, muz ¢islo 2 za 2 minuty,
muz ¢islo 3 za 6 minut, muz ¢islo 4 za 7 minut,
muz ¢islo 5 za 8 minut , muz ¢islo 6 za 9 minut
a muz Cislo 7 za 10 minut. V jakém poradi
budou chodit pfes most?

12-1-567-2-134 -1 - 12

D4 se sestavit pétidhelnik s celociselnymi
stranami a celo¢iselnym primérem kruZnice
opsané?

Strany 5,5,5,8,6
Na mapé mésta je 6 zastdvek autobust A, B, C,
E, F a G. Zelené autobusy jezdi jen z nebo do

téchto stanic, ale vZdy jen v uvedeném sméru.
Jejich trasy jsou ndsledujici.
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Z A do B apakdoD.

Z E do A nebo také do B.

ZCdoF.

ZAdoF

ZDdo C.

Z A jezdi do D i pfimo.

ZCdo A.

Jak miZeme projet viech Sest stanic a to tak ze
kazdou navstivime pravé jednou?

E, B, D, C, A F

Kam neni alesponi jedno spojeni (i s piestupy)
vyjedeme-li ze stanice B.

Do E to nejde.

Jeden chodec vyrazil z Pferova do Prahy a vime
Ze tuto vzdélenost 250 km ujde za 7 dndi. Druhy
chodec se vyd4 proti nému a vime Ze tuto cestu
ujde za devét dni. Za jak dlouho se potkaji
jdou-li proti sobé& tou samou trasou.

Rychlost pohybu chodci jsou 250/7 a
250/9, a tak jejich spole¢na rychlost je
250(1/7 4+ 1/9) = 250 % 16/63 a tak se
potkaji za 63/16 dne coZ je o trochu
méné nez za 4 dny.

Dva identické $rouby poloZime k sobé, ale hlav-
icky na opacnou stranu. KdyZ hornim Sroubem
otac¢ime doprava a spodnim také doprava (brano
pii pohledu od hlavicky Sroubu k jeho télu) bu-
dou se Srouby od sebe vzdalovat ¢i pfiblizovat?

Zistanou ve stejné vzdalenosti.

Problém z Rhindského papyru: Myslim si ¢islo.
Kdyz k nému pfictu jeho dvé tfetiny a odeCtu
jednu tietinu souctu. Mdj vysledek je 10. Jaké
jsem si myslel ¢islo?

9

Dorota chce dojit z mista P do mista V a pfitom
se napit z potoka jez tece kousek od ni. Jakou
cestou md jit?

v
P

Nejdrive preneseme V na druhou
stranu podél potoka. Spojime primkou
— bude urc¢ité nejkratsi a pak zakres-
lime do piivodni situace.

Zahradni nadrz m4 Ctyfi kohoutky. Prvnim se
napusti za dva dny, druhym za tfi dny, tfetim za
Ctyfi dny a poslednim za 6 hodin. Za jak dlouho
se napusti v§emi Ctyfmi kohoutky otevienymi
soucasné?

Predpokladejme Ze den ma dvacet
C¢tyri hodin. Pak se za hodinu na-
pusti prvnim kohoutkem 1/48 druhym
1/72 tretim 1/96 a &tvrtym 1/6. To
je dohromady (6 + 4 + 3 + 48)/288 =
61/288. NadrZz se napusti plna za
288/61 hodiny, coZ je 4 hodiny 43
minuty a priblizné 17 sekund.

Kdyz A a B udélaji spoleéné danou prici za 6
dnti. B a C tu samou prici za 20 dnti a C spolu
s A za 7 a pil dne. Za jak dlouho ji udéld kazdy
sdm?

A za 8 dnii B za 24 dnii a C za 120 dnii.

Dveé &isla jsou takova, ze kdyZz prvni dostane
od druhého 30 jsou v poméru 2:1. Kdyz druhé
dostane 50 od prvniho pak jejich pomér je 1:3.
Jaké to jsou Cisla?

98 a 94

Ctyficet lidi (en, muZi a d&ti) ma dohromady
Ctyficet zlatych minci. Kazdy muZz vlastni 6
minci, kazdd Zena 3 mince a kazdé dité¢ jednu.
Kolik muzi, kolik Zen a kolik déti se o mince
deli?

40 déti.

Kazdy den v 8 rdano opousti piistav ve Chvalet-
icich jedna lod” do Usti nad Labem a jedna
jede z Usti nad Labem do Chvaletic. Cesta z
Chvaletic do Usti nad Labem trvd 7 dnii a 7
noci. Kolik lodi potkd dand lod’ cestou?

13 lodi na cesté a ovsem i v kazdém
pristavu jednu lod takzZe celkem 15.

Koupil jsem si spoustu 5 korunovych a 7 ko-
runovych zndmek. Jakou nejvyssi ¢dstku v ko-
rundch nejsem schopen pomoci téchto znamek
vylepit?

23

Jaké cislo musi byt pricteno soucasné k 100
a k 20 (to samé soucasné), aby pomér nové
vzniklych soucti byl 2:1?

60

Mij syn je pétkrat tak star$i neZ moje dcera.
Moje Zena je pétkrat tak star$i neZ mij syn a
ja jsem dvakrdt star$i neZ moje Zena. A moje
babicka, jez slavi dnes 81 narozeniny, je stard
tak, jako naSe roky seCtené dohromady. Jak
stary je maj syn?

5 let

Napiste 5 stejnych Cislic tak, aby soucet takto
vzniklych Cisel byl 14.
114+14+14+1=14

Kolikrdt se mince oto¢i o 360 stupiit, kdyZz
jednou obto¢i druhou minci?

Dvakrat

V této hadance je celkem 10 oznamovacich vét.
Kolik z nich je pravdivych?

Presné jedna véta je nepravdiva.

Presné dvé véty jsou nepravdivé.

Pfesné tii véty jsou nepravdivé.

Presné Ctyfi véty jsou nepravdivé.

Presné pét vét je nepravdivych.

Presné Sest vét je nepravdivych.

Presné sedm vét je nepravdivych.

Presné osm vét je nepravdivych.

Presné devét vét je nepravdivych.

Presné deset vét je nepravdivych.

Pradiva véta je jen jedna, a to: ,Presné
deset vét je nepravdivych.”Prvni oz-
namovaci véta je totiz: ,V této hadance
je celkem 10 oznamovacich vét.” Avsak
v hadance je vét 11, proto prvnivéta a

pak dalsich devét vét zacinajicich na
,Presné...” jsou nepravdivé.

Soucet vSech moznych trojic Ctyf Cisel je pos-
tupné 22, 24, 27 a 20. Jak4 jsou to ¢isla?
9,7,4,11

Sest sudi s vinem ma objem 15,16,18, 19, 20
a 31 litrd. Prvni obchodnik si odnesl dva sudy.
Druhy den si pfisel pro dvakrét tak vina. Jaky
sud zbyl obchodnikovi?

20 (154 18)x2 =16+ 19+ 31

Kolik ryh je na dlouhohrajici desce?

Dvé, na kazdé strané jedna.

Pero, guma a seSit stoji 100 korun. Sesit stoji
vic nez dvé pera, a tii pera stoji vice nez Ctyfi
gumy. Kdyz tfi gumy stoji vice nez sesit, kolik
stoji sesit?

55 (pero 26 a guma 19)

Silvestrovskd: Mdme v fadé sklenici prazdnou,
pak tfi plné a pak dvé prazdné. Kolika sklenic
musime vzit do ruky, aby se v fadé stiidaly
prazdné a plné sklenice?

Jedné. Preliji obsah treti do posledni
prazdné.

Napi§ ¢iselnou fadu tak, aby platilo Yy 41 +
2YnN =0
1, -2, 4, -8, 16, ...

Veronika a Anezka sbiraly jahody. Celkem nas-
biraly 49 hrne¢kd, ale AneZka nasbirala o 5 vice
neZ Veronika. Kolik hrnecki kazdd nasbiraly?

Anezka 27, Veronika 22

Jaké je nejmensi prirozené Cislo (celé, kladné),
které pfi déleni 13 dd zbytek 57
5

Barborka fikd, Ze matka portrétované osoby je
dcerou té, kterd zde hovoii. Ci je to portrét?

Vnucky

Trpaslik pozval piitele na hostinu a kdyz
odchézeli, kazdy si s kazdym potidsl rukou.
Dohromady si 6krat podali ruce. Kolik ka-
mardadu si trpaslik pozval.

T¥i kamaradi + trpaslik

Pan Kyslik si kupuje ¢tvercovou zahradu. Pan
Dusik si kupuje ¢tvercovou zahradu se stranou
2% delsi. Kolikrdt vic musi pan Dusik zaplatit,
je-liza 1m? stejnd cena.

Pan Dusik musi zaplatit 3X tolik.

Na lodi je 60 pirdti. Kazdy 3. md sklenéné oko,
kazdy 6. dfevénou nohu a zbytek md hdk. Kolik
pirdtd ma hak.

Héak ma 30 piratu.

Z téchto dilti sestavte tverec
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BRIERE

Sestavte 7 bodi do 4 fadek po tfech.
e
—-

o—0
—

Které slovo md ve svém kladném i zdporném
znéni tentyZ vyznam?

Svar a nesvar.

Ve kterém Ceském slové (psdno bez Carek) se
vyskytuje tfikrat po sobé slabika ,,ti“?

Stititi se.

Znate Ceské slovo, které méd na zaCatku dvé
u“?
»

Uudit.

Je to svétlé a toci se to. Co je to?

Svétlé pivo.

Kdy se husa doji?

Kdy# se sni posledni kousek.

Pocetnd skupina vyletniki se dostala k prekdzce
— k fece, u niZ byla piivodni lavka strzena. U
bichu leZela Ctyfi prkna 4.5 m dlouh4, feka vSak
byla Sirokd 5 m. Jak lze prken vytvofit provi-
zorni lavku prfes feku bez pouziti jakychkoli
dalsich pomicek?

Dvé stejné CiSe jsou naplnény az po Carku,
oznacujici miru - jedna vinem a druhd limond-
dou. Vezmeme-li z ¢iSe naplnéné limonadou
plnou 1Zici a ddme-li jeji obsah do ¢iSe s vinem,
promichdme ji a pak opét plnou 1zici této smési
ddme do limonddy, bude v CiSi s vinem veétsi
procento limonddy neZ procento vina v CiSi s
limonddou?

V ¢isi s vinem bude stejné mnozZstvi
limonady, jako mnoZstvi vina v ¢isi
s limon&dou.

Kde je na svété misto Ctyf svétovych stran jen
jedna svétova strana?

Na severnim pélu je jen jih, nebot
kam se podivame, je to vidy jiZnim
smérem. Podobné je na jiznim pélu

Jjenom sever.

Jak je moZno udé€lat ze dvou tyc¢i deset, aniZ by
se zlomily.

Dame-li dvé tyce pres sebe, vznikne
X, rfimsky 10.

Je v mofi vice pisku nebo ryb?

V mori je vice ryb, pisek je pod
morem.

wZavodnik snédl tii vejce na lacny Zaludek a
pak se rozbéhl.” Ve vété je chyba. Kde?

Zavodnik mohl snist na la¢ny Zaludek
jen jedno vejce, pri dalSich uz nebyl
zaludek la¢ny.

V knihovné jsou zafazeny tii dily jistého
Sileného romanu. Maji 296, 274 a 548 stran.
Kazdy list je silny 0,12 mm a jedna deska
s pfedsddkou 2 mm. Jak4 je vzdalenost od prvé
strany prvého dilu k posledni strané¢ druhého
dilu?

Vzdalenost je 4 mm. Horni deska
s predsadkou prvniho dilu a spodni
deska s predsadkou druhého dilu.

Majitel rance odkdzal majetek svym tiem
syniim, pfi¢emz stanovil, Ze se o 17 koni maji
rozdélit tak, Ze nejstar$i syn obdrzi polovinu,
prostiedni polovinu a nejmladsi devitinu. Syn-
ové se malem umlatili, protoZe jim déleni néjak
nevychdzelo. Sousedi na né zavolali Serifa,
ktery pfijel brzy na rychlém ryzédku a snadno
dédictvi rozdélil. Jak to udélal?

Serif pridal k 17 konim svého ryzéaka,
takze jich bylo 18. Z nich dal polovinu
(9) nejstarsimu, tretinu (6) prostred-
nimu, devitinu (2) nejmladsimu synovi
a svého koné si vzal zase zpét.

V kolik hodin rozdéluji rucicky hodinek cifer-
nik na dva pilkruhy, v nichZ je v kazdém stejny
soucet hodin (tj. soucet ¢isel od 1 do 12)?
Priblizné v 9:17 a 3:49. Soudty d&ini
vzdy 39.

Kupujici platil za klobouk, ktery stal 50,- stoko-
runou. ProtoZe obchodnik nemél nazpét, Sel
bankovku rozmeénit nazpét do blizké drogerie
a pak navst€vnikovi vrdtil 50,- Druhého dne
se drogista pfihldsil, Ze stokoruna je fale$nd a
obchodnik mu musel dat jinou. Jakou celkovou
Skodu obchodnik utrpél?

Prisel celkem o 100,- které musel dat

drogistovi misto falesné stokoruny. Za
klobouk mu ziistalo 50,- od drogisty.

Bystry je-li lustitel nd§ mlady, neztroskotd
v tomto taji. 85 let dohromady dédecek
s vnukem pry maji. O 65 let pfitom déda vice
mad nez vnouce jeho. Jak stdr je vnuk feseni se
hled4, neni to nic nesnadného.

Vnukovi je 10 a dédovi 75.

Dié-li Frantik Pepikovi dvé kulicky, bude mit
Pepik dvakrat tolik kuli¢ek co Frantik. Dé-li
Pepik Frantikovi dvé kulicky, budou mit oba
stejny pocet. Kolik kulicek md Frantik a kolik
Pepik?

Frantik méa 10 kulicek a Pepik 14.

Napiste jednim slovem suchd trava.

Seno.

Co je mezi mofem a zemi?

Pismeno ,,a".

Ctyﬁcet bez deseti je padesat. Jak je to moZné?
V rimskych ¢islicich: XL - X = L

Dobie se zamyslete a odpovézte. Je difve dim
postaven nebo zbourdn?

Diim je drive postaven, nebot bourat
jej miizeme az po postaveni.

»Dcera se uz bude vddvat, ackoliv jsme
slavili pétkrt jeji narozeniny a Zadné jsme
nevynechali,” prohldsil tajuplné otec. Jak je to
mozné?

Dcera se narodila 29. tinora, méa tedy
narozeniny co 4 roky.

Je mozné, aby polovina z 12 bylo 7?

V rimskych c¢islicich dostaneme podél-
nym rozpilenim ¢&isla XII ¢islo VII.

Kterou rostlinu pozna snadno i slepy?

Koprivu.

Ceho je v kalamdfi nejvice?

Pismene ,a”.

Dva otcové a dva synové byli na navstéve. Pri
svaciné pred né hostitelka piedlozila tfi ¢aje a
vybidla je, aby pili. VSichni najednou se napili.
Jak je to mozné?

Jsou to dédecek, syn a vnuk (tedy
pouze tri osoby).

Dvandct minci lezi jako na Ciselniku hodin.
Vasim ukolem je pfemistit mince tak, aby od
1 do 6 leZely dvé mince na sobé. Mince se
premist'uji skokem pfes dvé mince leZici vedle.

12—3, 7—4, 10—6, 8—1, 9—5, 112

V kruhu lezi 18 zdpalek a jako 19 je krabicka.
Vasim tkolem je odkudkoli odpocitat 6 sirek,
Sestou vzit a pocitat dél, aZ zdstane pouze kra-
bicka. S krabickou se pracuje stejné jako se
sirkami.

Jako prvni se vezme 11. Zapalka od
krabicky.

Vyjmenujte 5 po sobé jsoucich dnd, jejichZ
jméno neobsahuje U ani K.

Predev¢irem, vcera, dnes, zitra, pozitri

Jak udélat ze Ctyf karetnich pétek Ctyii Ctverky.
Neékterou kartou néco zakryt.

Karty se poloZi do krize (kruhu), kazda
karta zakryva své sousedce jeden znak.

Jak polozit na stil tfi sirky tak, aby se hlav-
i¢kami nedotykaly stolu.

Utvorime ze sirek trojihelnik, pri¢emz
kazda sirka bude za hlavickou oprena
o sirku vedlejsi.

Maji v USA 1. m4j?
Ano, vzdy po 30. dubnu.

Kolik dnti narozeni zaZije primérné ¢lovék?

213



Velké kniha her

CAST 2. PRILOHY

Pouze jeden, v porodnici.
Nékteré mésice maji 31 dnd, kolik jich mé 28
dnii?

Vsechny, tedy 12.

Stejné,
nohu.

pokud vam nespadnou na

Je u nds legdlni oZenit se znova se svou ov-
dovélou manzelkou?

Ne, protoze muz, jehoZ Zena je vdova,
je mrtev.

Vydélte 30 ¢islem 1/2 a pfictéte 10. Kolik vim
vyslo?

70, protoze 30 déleno 1/2 je 60.

Kdyz na misce lezi 3 jablka a dvé odeberete,
kolik jablek mate?

Dvé. Ty, co jste odebrali.

Doktor vam dal tii pilulky a fekl, Ze mate brét
kazdou ptlhodinu jednu. Kolik minut ute¢e od
prvni pilulky neZ si vezmete posledni?

60. Zacnete prvni pilulkou, o 30 minut
pozdéji vezmete druhou a po 30ti min-
utach posledni.

Farméf mél 17 ovef a kromé deviti mu viechny
posly. Kolik mu jich zistalo?

9, ostatni prece uhynuly.

Kolik zvifat kazdého pohlavi a druhu vzal Mo-
jZi8 na svou Archu?

Zédné, to prece nebyl Mojzis, ale Noe.
Kolik dvoukorun je v tuctu?

12 dvoukorun v tuctu dvoukorun.

Na jezirku rostou lekniny. Kazdé rdno se na
hlading objevi 2 x tolik leknind, neZ kolik tam
bylo minuly den. Jezirko tdplné zaroste za 4
dny. Za jak dlouho bude porostlé jen z 1,/4?

Za 2 dny.

Napiste pomoci Sesti ¢islic 5 a zakladnich arit-
metickych operdtori (+ - * /) ¢islo 1000?

(54 5)(5+5)(5 4 5) = 1000.

Dopliite ¢islice 0-9 misto pismenek. Kazdé
pismeno reprezentuje jinou &islici: TO + TO +
LETO + ALE = LETL

32 + 32 + 4532 + 041 = 4637

Dopliite ¢islice 0-9 misto pismenek. Kazdé pis-
meno reprezentuje jinou &islici: HLE + HAD +
LEZE + NA = ZEML

473 + 406 + 7383 4 90 = 8352

Dopliite Cislice 0-9 misto pismenek. Kazdé
pismeno reprezentuje jinou &islici: DAME + SI
+DO =NOSU.

6941 + 52 + 60 = 7053

Dvojice robotd stoji pfed naprosto stejnymi
dvefmi. Jeden ze strojui na tebe obrdti pohled a
fekne: , Pravé dvefe jsou ty, které potfebujes.”
.Neposlouchej ho,” radi ti druhy, ,,1Ze.”

,,Ale jenom nékdy,” reaguje prvni.

Kterymi dvefmi ptijdes? Ze [77].

Mas jit pravymi.

Maéam tii zlaté truhlice. V kazdé z nich jsou
tii stifbrné truhlice. V kazdé stiibrné jsou dvé
olovéné truhlice. V kazdé olovéné truhlici
jsou tii dfevéné truhlice, ve kterych uz zadné
truhlice nejsou. Do kazdé truhlice jsem vlozil
jeden zlat'dk a jeSté tolik zlat'dkd, kolik je v ni
celkem vSech truhlic. Kolik mdm zlat'dk ve
viech truhlicich dohromady? Ze [77].

3(1+3(1+2(1+3)) +3((L+2(1 +
3))+2((1+3)+3))) =291

Vsichni duchové jsou strasidla a néktefi
duchové jsou obludy. Nékteré obludy jsou li-
dozrouti, takZe vSichni lidoZrouti jsou strasidla.
Je to pravda, nebo ne? Ze [77].

Nelze rozhodnout.

Maim dvé dcery. AZ bude ta mladsi tak stard,
jako byla star$i, kdyZ se mladsi narodila, bude
zdroven dvakrat star$i nez je ted’. Jaky je jejich
vékovy rozdil, kdyZ jim dohromady je 48 let?
Ze [77].

Rozdil ¢ini 24 let.

Pied pul hodinou bylo tfi ¢tvrté na osm. Kolik
bude za hodinu?

Ctvrt na deset.

Ve Skole je jedna vyucovaci jednotka dlouhd
45 minut. Zaci maji 6 vyuGovacich jednotek
denné. Kolik hodin se kazdy den uci?

C’tyfi a pul hodiny.

Tramvaj piijizdi na zastdvku kazdych 12 minut.
Prvni pfijela v 9 hodin a I minutu. V kolik
hodin pfijede tfeti tramvaj?

V 9 hodin, 25 minut.

Nédrazi je od mého domu vzdileno 6 kilo-
metrii. Na kole jezdim rychlosti 12 km/h.
Stihnu vlak, jestlize vyjedu 25 minut pied jeho
odjezdem?

Nestihnu, cesta na nadrazi mi trva 30
minut.

Vlak, ktery mél 20 minut zpozdéni, pfijel v
8 hodin a 12 minut. V kolik hodin mél podle
jizdniho fadu vlak pfijet?
V 7 hodin, 52 minut.

Za 6 minut bude tii ¢tvrté€ na pét. Kolik bylo
pred 9 minutami?

Byly 4 hodiny, 30 minut.

Jsi v mistnosti s jedinymi dvefmi. Stoji zde tfi
sochy: medvéd, vlk a jestér. KIi¢ od dveii je v

tlamé jedné ze soch. Musi§ tam sdhnout a kli¢
vytdhnout. Pokud sdhne§ do tlamy, ve které kli¢
nenf, socha ti ukousne ruku.

Pod sochami je 6 celkem ndpist, na kazdém
podstavci dva. Na jednom podstavcei jsou oba
népisy nepravdivé, na dal$im jsou oba pravdivé
a na zbyvajicim je jeden ndpis pravdivy a jeden
nepravdivy.

U vlka je napsdno: ,Ja kli¢ nemdm,” a ,KIi¢
je v tlamé medvéda.” U medvéda stoji: ,,Vlk
nemd kli¢,” a ,,KIi¢ najde§ u jestéra.” Napisy
pod jestérem hldsaji: ,.Ja kli¢ nemdm,” a , KIi¢
ma vlk.”

Do které tlamy séhne§ pro k1i¢?

KIi¢ je v tlamé jestéra.

Na brehu feky stoji farmai s ovci, vlkkem a
hlavkou zeli. U biehu kotvi jedna mald lod’ka.
Lod’ka je tak mald, Ze se do ni s farmédfem vleze
uz bud’ jen koza, jen vIk, nebo jen zeli.

Farmdf chce dopravit vechen sviij majetek na
druhou stranu. ProtoZe ale vlci Zerou kozy a
kozy maji rady zeli, nesmi zistat bez farmare
na stejném biehu vlk s kozou, ani koza se zelim.
V jakém pofadi md farmaf svij majetek
prevézt?

Koza tam — vlk tam — koza zpé&t — zeli
tam — koza tam.

Na biehu feky stoji 3 misionéii a 3 kanibalové.
U biehu kotvi dvojmistnd lod’ka. VSichni
se chtéji dostat ve zdravi na druhou stranu.
Zistane-li na jednom bfehu vice kabiball nez
misionaid, kanbalové misiondie seferou.

V jakém poradi majf jezdit lod’kou?

Dva kanibalové tam — jeden kanibal
zp&t — dva misionari tam — kabibal s
misionarem zpét — dva kanibalové tam
— jeden kabibal zpét — dva kanibalové
tam.

Na biehu feky stoji péticlennd rodina (syn,
dcera, matka, otec a déda). Pies feku vede tizka
kldda, pfes kterou mohou jit soucasné nejvyse
dvé osoby. Kazdd osoba prejde pres klidu za
jinou dobu. Synovi to trvd 1 vtefinu, dcefi 2,
matka prejde kladu za 6 vtefin, otec za 8 a déda
za 12. Jdou-li dvé osoby spolu, jdou rychlosti
toho pomalejsiho.

ProtoZe je noc, musi mit ti, co jdou pres kladu,
s sebou petrolejku. V lucerné je ale palivo jen
na 30 vtefin.

V jakém poradi musi Clenové rodiny chodit
pres kladu, aby se vSichni stihli dostat na
druhou stranu, nez lucerna zhasne?

Syn(1) a dcera(3) tam — dcera(3) zpét
— otec(8) a déda(12) tam — syn(1) zpét
—syn(1) a matka(6) tam — syn(1) zpét
—syn(1) a dcera(3) tam.

Aby ziskal ruku Sachové princezny, musi princ
na Sachovém koni splnit nelehky tkol. Zvolf si
libovolné z policek na obrazku. Z néj pak musi
skdkat z policka na policko tak, aby navstivil
vSechna ostatni policka pravé jednou a posled-
nim skokem se vratit zpét na vychozi pole.

Zidné z politek (krom& prvniho) nesmi
navstivit dvakrat. V jakém poradi musi princ
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2.6 Kvizové otazky

Tvarovat je

a) vyrabét tvaroh

b) tvafit se jako tvdrnice

¢) davat tvar néjakému pred-
métu

Kompost je

a) hnojivo ze zbytku

b) fecky ,.kompot”

¢) kombinovany postovni balik

Biologicky rozlozitelny je

a) rozlozend ucebnice biologie

b) produkt, ktery se lehce rozk-
lada v prirodé

¢) rozklddaci sedadlo v kiné

Cisticf stanice je

a) misto, kde se Cisti voda

b) mycka aut v servisu

c) stanice metra, kde dychdme
Cisty vzduch

Gravitace je

a) Cisty vzduch

b) zemska pritazlivost
c) latinsky ,,rytina”

Recyklovani je

a) vyména pneumatik u bicyklu

b) oprava dréhy pro cyklisty

¢) pfeména pouZitého materialu
na novou zakladni surovinu

NezfalSovatelné oznacuje

a) néco, co nemiZeme napodobit
b) véc, kterou lze t€zko provést

¢) ne¢koho, koho nelze nikdy pod-
platit

Svazek je

a) soubor svazanych pfedméti
b) zkratka svazu ekonomi

¢) svacina z eidamu a kopru

Papyrus je

a) latinské slovo oznacujici papir
b) rusky dédecek

¢) papirovy pytel plny §vabu rust

Braillovo pismo je

a) pismo urcené nevidomym

b) rukopis irského mnicha

¢) pismo, kterym je vytisténa nejs-
tar$i kniha svéta

Typy jsou

a) pismena nebo
pripravené k tisku

b) stany prérijnich Indidnd
¢) nepiijemni lidé

znaky

Ve vesmiru mame
a) rudy oblicej
b) vzduch

¢) vodu

Aerodynamika je

a) rychly sport

b) véda o odporu vzduchu
c¢) prehistoricky motyl

Piktogram je

a) vdha mensi nez jeden gram

b) latinsky ,,zlodé&j obrazi*

¢) kresba skryvajici néjaky vyz-
nam

Cotky jsou

a) sklicka nahrazujici bryle
b) malé hnédé lusténiny

¢) ¢okolddové vlocky

Ndprava je

a) nadrz pravé naplnénd

b) pritna soucastka, jez drii
kola

¢) dopravni znacka ukazujici do-
prava

Vrtacka je

a) divka, kterd vSechno pokazi
(zvrtd)

b) nastroj slouZici k vrtani

¢) sttedovéka détskd hra

Vodn{ hodiny jsou

a) pribuzné hodin presypacich
b) Cas strdveny ve vodé

¢) stroj na méfeni ¢asu pouzivany
vodniky

Mikroprocesor je

a) elektronicky mozek

b) zpévik, ktery nikdy nezpivé bez
mikrofonu

¢) mikrob, ktery procestoval svét

Integrovany obvod je

a) elektronicky mozek

b) zavodni draha formule 1
¢) obvod hlavy génia

Co jsou to pataky ?

a) Moravsky ,,lékai'ské prasky*
b) Vysoké jezdecké boty

¢) Valasské krojové klobouky

Jak Casto nastdvd priliv?
a) 1 krat denné

b) 2 krat denné

¢) 2 krat za mésic

Cemu se fik4 opi¢i hlavolam?

a) Tropicky pavouk

b) Rozcvicovaci cvik mimd

¢) Strom blahocet chilsky

(m4 tak rostlé vétve, Ze na néj ani
opice nemohou vylézt)

Jak vytvareji vcely vosk?

a) Zadeckem

b) Vyvrhuji jej dstnim otvorem

¢) MiSenim slin s pryskyfici

stromd

Sachy pochazeji z
a) Ardbie

b) Indie

c) Persie

Prvni postovni zndmky byly roku
1840 vydany v

a) Rakousku

b) Francii

¢) Anglii

Bih Radegast symbolizoval podle
starych Slovant

a) Slunce, ohen

b) Bojovnika

¢) Pokusitele

Povést vypravi, ze jméno hotelu
Zlatd Husa na Viclavském ndmésti
vzniklo podle

a) Zlatého pokladu ve tvaru husy
nalezeného ve sklepeni

b) Piihlouplé dcery tamniho
hostinského

¢) Gurmanské speciality

Jezuitsky fad byl zaloZen

a) Sv. Augustinem

b) Sv. Dominikem

¢) Sv. Ignacem z Loyoly

Kolik mosti bylo v Praze na
pocitku 19. stoleti

a)l

b)2

)3

Sampaiiské se poprvé podivalo ve
stoleti
a) 10.
b) 17.
c) 18.

Muslimsky svéatek Ramadan trva
a) Tyden
b) 14 dni
¢) Mésic

Benitsky cestovatel Marco Polo
podnikl se svym otcem a strycem
cestu do él’ny ve stoleti

a) 12.

b) 13.

c) 14.

Prvni film Charlicho Chaplina
nese nazev

a) Chaplin si vydéla na Zivobyti
b) Kid

¢) Chaplin tuldkem

Hora Rip je z
a) Zuly

b) Bfidlice

c) Cedite

Rominskd rotunda na vrcholu
hory Rip se jmenuje rotunda

a) Sv. Jifi

b) Sv. Vojtécha

¢) Sv. Vaclava

Hvézdu Aldebaran by jste hledali
v souhvézdi

a) Byka

b) Berana

¢) Orla

(je nejjasnéjsi hvézdou)

Ktery z uvedenych kopcl je ne-

jvyssi?

a) Milesovka (Ceské stfedohoi)
b) Praha (Brdy)

c) Javofice  (Ceskomoravskd
vysocina)

(Praha 863, MileSovka 837,

Javoftice 837)

Kokoska pastusi tobolka kvete
a) Modie

b) Zluté

¢) Bile

David Livingstone, slavny cesto-
vatel se proslavil svymi cestami po
a) Africe

b) Austrdlii

¢) Polarnich koncindch

Znamé soustrovi Galapagos leZi
svou Vetsi Casti
a) Jizné od rovniku

b) Severné od rovniku

Privlastek NEVALNY
v souvislosti se

a) Zmackanou latkou, ktera se
Spatné valela

b) Latinskym ,,valere”, mit hod-
notu

¢) Zaporem slovesa volit

vznikl

Slovo MANZEL vzniklo ze

a) Staronémeckého ,.Man-
nesseele” (muzska duse)
b) Francouzského ,,manchelle”,

coZz byl muzsky svatebni kabdt
s dlouhymi rukdvy

¢) Staroceského ,,malZenstvo”
(mladoZenstvi)

(oznacovalo jak manzelsky stav
tak i cely par)

Krapavka je

a) Krépnikovy dtvar vznikly
prokapavanim vody uvniti* staveb,
napi. tuneld

mofi

¢) Sklenéna trubicka pouzivana
v laboratofich pro odkapavani
drobnych kapek (pipeta)
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Slovo POTENTAT (tj. panovnik
nebo vyznamny hodnostdi) ma
ndsledujici piivod

a) Kazdy se z né&j potentuje

b) Z latinského ,,potens” (mocny)
¢) Z némeckého ,Bodenteider”
(ochrance zemé)

Slovo KLUK piivodné oznacovalo
a) Luk

b) Sip

¢) Sekeru pouZivanou pro kluceni
lest

(neopefeny $ip, ktery daleko nedo-
leti, pozdé&ji pfeneseno na nezralou
mladez)

Baldachyn se jmenuje podle
a) Bagdadu, odkud
dovazena na néj latka

b) él’nsk)’/ch bdld, francouzsky

byla

,.Bal de Chine”

Ceredlie jsou

a) Susené celerové kosticky
b) Obilniny

¢) Druh mofskych sasanek

Glycidy jsou pro organismus zdro-
jem

a) Energie

b) Vody

¢) Glycerinu

Z celkového denniho energetick-
¢ého pifjmu by méla snidané tvorit
a) 20 %
b) 30 %
¢) 50 %
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2.7 Kouzleni a ¢arovani
2.7.1 Pomucky

Kouzelnickd hilka je dievénd, kulatd 30 cm dlouhd tycka. Celd Cerné lakovand, jen 6 cm obou koncti je bilych.

2.7.2 Kouzla humorna

1. Fakir

Palec prekryji Satkem a zacnu do néj bodat jehlice a Spendliky. Pak je zase vytahdm, palec odkryji a vie je v naprostém poradku.

Palec z rukavice né¢im vycpany je jemné nastehovén na §atek. Kdyz palec prikryvam, pod kapesnikem palec ohnu a do prstd seviu spodni konec
latkové napodobeniny. Napodobenina musi byt vzdy schovand v $atku, divak ji nesmi vidét.

2. Jasnovidec

Rekneme, Ze uhddneme, co si kdo mysli. Do fady postavime tii dobrovolniky a pfipravime t¥i mince. Prvnimu dobrovolnikovi fekneme: ,,Ddm
vam ted’ minci, pevné ji sevfete v dlani.” A ddme mu minci. U druhého postup zopakujte. Tretimu vSak nic nefikejte, jen viditelné drzte posledn{
minci. Divédk otevie dlafi a nastavi ruku. UkaZte na néj htilkou a feknéte: ,,Tento divak si mysli, Ze také dostane minci.”

3. Jasnovidka
Kouzelnice pozadéd nékolik divaku, aby napsali na papir nékolik slov. Oni pak odevzdaji asistentce, kterd je sloZi, vloZi do klobouku a odevzda
jasnovidce. Ta papiry vytahuje, te slova a fikd, zda je psala Zena ¢i muz.
Trik spociva ve skladani papiru. Papir 1ze nejprve piehnout ve svislé nebo ve vodorovné ose. Podle toho jasnovidka poznd pisatele.

4. Jasnovidec

Divdci se domluvi na néjakém slové a ja je uhddnu.

Kouzelnik ukazuje ndhodné na divéky a ti maji za tikol fikat riznd slova. Kouzelnik je vSak domluven s pomocnikem, ktery fikd slova, jejichZ
prvni pismeno je vzdy obsazeno v hledaném slové. Je-li slovo celé, fekne pomocnik pfedem dohodnuté slovo.

Pt. Slovo=femen, pomocnik hlds{ Raéd, Eskymdk, Mlha, ESus, Noha.

5. Kulicky

Z papiru 3 x 3 cm utvoite tii kulicky a poloZte si je do zldbku mezi dvéma prsty. Pak fouknéte a v§echny kulicky spadnou. Ted’ se zeptejte, kterd
kuli¢ka md zGstat na svém mist€ pfi dal$im fouknuti. Zamdvejte nad ni hilkou,pfidrzte ji a fouknéte. Divéci pochopi Zert, vy vSak bud’'te ochoten
pokus opakovat s jinou kuli¢kou.

6. Kolik je 7x7

Utvoiime si karticku 77 a rozstfihdme ji podle prvniho obrazku. 7x7 je ted’ 49. Poskladdme-li vSak rozstfihanou karti¢ku podle druhého
obrdzku, pfesné jeden Ctverecek bude chybét. 7x 7 je tedy 48.

LT T

7. Pravopisny chytak

At se prihlasi ten, kdo si mysli, Ze znd dobfe Cesky pravopis. Nadiktujeme mu pak k napsani tuto vétu: Ko¢i zvedl bi¢ a zvolal: Hyje, konicky...
(na konci mlaskneme jazykem jako na koné). Mlasknuti se jest€¢ nikomu nepodafilo napsat a ani nepodari.

8. Silné nervy

,,Kdo z vés vydrzi pod stolem do kterého 3x za sebou prudce udefim dlani?” Ur¢ité se nikdo najde a vleze si pod stiil. Ty pak udef do stolu ale
jen dvakrét. ,,Tu tfeti rdnu ddm aZ za tyden, jsem sdm zvédav, jestli odvaZlivec tam tak dlouho vydrzi !”

2.7.3 Kouzla vazna

9. Prostupnost hmoty

Miém §tidirku a na jejich koncich koralky. Vezmu sklenici s velkym uchem dnem vzhtru. Siiirku poloZim na levou ruku tak, Ze jeji stied spocivé
mezi nataZzenym palcem a ukazovackem a tvofi mezi nimi prouZek. Na $ittirku poloZim ucho sklenice, zatla¢im, kordlky se mirné zvednou. Pak sklenici
pustim a ona zlistane viset.

Kdyz tla¢ime ucho proti $iidrce a tim vytahujeme kordlky, vyprostime palec, takZe stuha visi je na ukazovaku. Poté vsuneme ucho mezi palec a
$niarku a vsuneme palec uchem zase pod $fidrku. Tla¢ime dél, az se ndm dostanou kordlky do dlané. Ted” sklenici pustime. Jeden kordlek se provlece

uchem, $iidrka se napne a sklenice ziistane viset.

218



Velk4 kniha her CAST 2. PRILOHY

10. Ctenaf myslenek

Ozndmite v§em, Ze jste ¢tendi mySlenek, o cemZ je hned presvédcite. Vyzvete je, aby kazdy napsal na list papiru néjaké piislovi nebo libovolnou
vétu o péti slovech (ne vice), dal ji do obélky a zalepil. Potom obdlky seberte, jednu po druhé pfiklddejte na Celo, soustfedite se, tvafite se dimysIné a
k dZasu pfitomnych Ctete véty v nich obsazené.

Je tfeba abyste byli pfedem smluveni s nékterym z hra¢i. Kdyz pfilozite prvni obdlku na Celo, nevite sice co je v ni napsdno, ale znéte vétu,
kterou jste si pfedem smluvil se svym tichym spole¢nikem a tuto vétu feknete jako prvni. Kdyz pak obélku ,,pro kontrolu” otviréte, seznamite se s
obsahem véty, kterou napsal jiny dcastnik a pfisoudite ji dalsi obdlce. Po skonceni celé atrakce se mohou tcastnici presveédcit, Ze vSechny véty, které
jste precetl, jsou skute¢né na listcich napsany. Pfi otvirdni obdlek je nutno dét bedlivy pozor, abyste obdlku se smluvenou vétou otevieli jako posledni.
Je dobie, kdyZ obdlky i listky papiru jsou stejné, aby néktery z divdki nepoznal trik. Pokud chceme usetfit obdlky, musi vSichni hraci sviij papir sloZit
stejnym zplsobem a to tak, aby nebyl vidét text.

11. Sirky ve vzduchu

UkdZu ruce, séhnu do vzduchu a objevim sirku, hodim ji do klobouku a uZ vytahuji za zady dals{ sirku, kterou opét hdzim do klobouku a to uz...
Pak z klobouku vysypu celou hrst sirek

Z prihledné lepici pasky si zhotovim lepici prstynek a nasadim na prostfednik. Jakmile ukdZu ruce, nalepim na prstynek ze strany nehtu sirku.
Jsou-li prsty nataZeny, sirka neni vidét. Hmétnu tedy do vzduchu, skréim prsty a objevim sirku. Objevenou sirku pfidrzim palcem. Ruku vstréim do
klobouku, kde prsty narovndm. Tim se sirka zase schovd a jd ji mohu zase nékde najit. Nakonec sirku palcem odlepim, hodim tentokrite doopravdy
do klobouku a z klobouku vysypu sirky, co jsem tam mél jiz nachystdny.

12. Damy utekly

UkéZeme n&kolik karet a mezi nimi dv& ddmy. Rekneme, Ze ddmy nemaji rady, kdyZ to a to. Pak karty sloZime a pfevaZeme gumitkou. Ud&lame
to a to. Poté gumicku odstranime a vida, ddmy jsou pry¢. Pak je nékde objevime.

K tomuto kouzlu je nutné si pfipraviti preparovanou kartu. Z obou dam odstfihneme horni pétinu karty a slepime je k sobé. Mezi ostatnimi
kartami (ukazujeme sloupec karet) vypadaji normdlné. Kdyz ale karty skldddme, pfehneme preparované dimy a schovame je v dlani. Jakmile sdhneme
do kapsy pro gumicku, nechdme damy v kapse. Pfed pfedstavenim nékde uschovdme dvé normalni damy, které pak ndhodou objevime.

Kouzelnik vezme dlouhou krabi¢ku a z malé ¢asti ji poloZi na sklenici, krabicka vSak nespadne.

U jednoho konce krabicky je pripevnéno oliivko, které pfesunuje téZisté, takze se sklenice nepievazi.

14. Kdo postavi krabicku

Prazdna krabicka od sirek je poloZena na kraji stolu tak, Ze ji kousek piecniva desku stolu. Kouzelnik ji zespodu jednim prstem postavi. Ukdze
krabicku, Ze je zcela normdlni. KdyZ krabicku zkousi postavit divak, vzdy se mu pievazi dozadu.

Krabicka na stole leZi vZdy obrdzkem nahoru. Je-li dno jeji zasuvky blize k desce stolu, krabicku lze postavit, je-li v§ak zdsuvka zasunuta
obrdcené, krabicka se vzdy prevazi.

15. Matematicky omyl

Divédk ma scitat po fadé ¢isla 1000 + 30 + 1000 + 30 + 1000 + 30 + 1000 + 10. Téméf vSichni odpovi, Ze vysledek je 5000, ackoli je 4100.
Divak prosté podlehne pravidelnosti a sviij omyl si neuvédomi.

16. Mince je pry¢

Polozime minci na téce, piikryjeme Sdtkem a obejdeme divaky. Kazdy vsune ruku pod $dtek a fekne, zda tam mince skute¢né je. Potom udélame
abrakadabra a zvedneme §atek. Mince zmizela. Obdobnym postupem se mince na tacku opét objevi.

Ke kouzlu je zapotfebi pomocnika, jemuz jako poslednimu tdcek ukazujeme. Ten minci v prvni fazi vezme, schovd a fekne, Ze tam je. Ve druhé
fdzi minci na tdcek poloZi a fekne (jako vSichni ostatni), Ze tam mince neni.

17. Najdu spravnou kartu

Karty jsou sefazeny do 3 sloupcti po 7 kartdch. Divék si vybere kartu a ukdZe na sloupec, ve kterém se nachdzi. TotéZ pak udéld jesté 3x. Pak mu
kouzelnik slavnostné ukdZe jeho kartu.

Karty je nutné sbirat po sloupcich tak, aby divikem oznaceny sloupec byl vZdy uprostied. Po tietim posbirani je karta je jedendctd at’ se poCitd z
kterékoli strany.

18. Ocarovany fetéz

Dvojity fetéz drzim ve svislé poloze. Druhou rukou vezmu krouZzek, pustim jej a on propadne a zastavi se dole jako posledni ¢lanek fetézu.

Asi ze tficeti krouzkd sestavime fetéz ndsledovné. Do jednoho krouzku navlékneme dva dalsi. Pak fetéz preto¢ime o 90° doprava. Do zadniho
krouzku navlékneme dal3i krouzek a ob&ma (zadnim i prednim) provlékneme druhy krouzek. Retéz opét pretoéime o 90° doprava a pokralujeme v
sestavovdni. Do zadniho krouZku... Posledni krouZek je navléknut do obou krouzkid pfedchoziho ¢lanku.

Palec a ukazovdk levé ruky pevné drzi jednotlivy horni krouZek. Palec a ukazovédk pravé ruky uchopi pravy krouzek pravého péru (je v ném
navléknut pouze jeden krouZek druhého paru) Horni jednotlivy krouZek pustime a ten zddnlivé prostoupi celym fetézem a umisti se jako posledni dole.
Piitom fetéz pretotime zase 0 90° a horn{ krouZek uchopime levou rukou. Palec a ukazovék pravé ruky uchopi pravy krouZek pravého...

19. Pfimrazena sklenice

Na sklenici dpIné plnou vody pfiloZime papir a zrcdtko. Pak foukneme ,,studeny vitr a poseckdme. Sklenice za urcitou dobu pfimrzne k zrcatku.
Papir je savy pijdk, voda pievaiend. Papir vysdva vodu, tim vznikd podtlak a sklenice drzi.

219



Velk4 kniha her CAST 2. PRILOHY

20. Sirka déla stojku

Kouzelnik md v ruce sirku, postavi ji hlavickou na podloZku, pronese kouzelné slovo a sirka stoji.
Potaji si naslinime nehet, ten pak v nestfeZeném okamZiku tfeme o hlavicku sirky, ¢fmZ ji navlhéime. Takovito sirka vydrZi stit na vhodné
podloZce (papir, litkovy ubrus) velmi dlouho.

21. Sklenice propadne stolem

Kouzelnik vezme sklenici, pfikryje je ji Sdtkem. Pak nakresli na stiil kifZek a poloZi sklenici na n&j. Sklenice vSak propadne stolem, spadne na
zem a rozbije se.

Karténové kolecko stejného priméru jako vrchol sklenice nastehujeme na $tek. Kdyz bereme sklenici pod $dtkem, chytneme sklenici i kartonek.
Ve chvili, kdy kreslime kiizek, pustime sklenici do klina (diky $atku nepozorované). Kartének stdle drzime, takze to vypad4, jako by se nic nestalo.
Pak uZ jen staci, kdyZ pokldddme ,,jako sklenici“ na stdl, pustit z klina sklenici na zem.

22. Voda méni barvu

Ve sklenici je Cervend voda. Sklenici pfikryjeme $atkem, zakouzlime. Kdyz zvedneme §étek, je ve sklenici voda Cird. Prelijeme vodu z jedné
sklenice do druhé a vida — voda je zase Cervend.

Ve sklenici je vlozka z Cervené hmoty vysokd presné na vysku hladiny. KdyZ snimdme §atek, vyjmeme zdroven i vloZku, takZe voda je bild. Ve
druhé sklenici je KMnOy, ten vodu obarv{ opét na Cerveno.

23. Vyroba zlata

Podivnym ¢inénim vytvofime zlato.
Roztok octanu olovnatého v jedné batice a jodidu draselného v bafice druhé zahfivaime na teplotu varu. Slijeme obé tekutiny barvy Cisté vody
dohromady. Jakmile za¢ne smés chladnout, objevi se na dné krystalky ,,zlata”.

24. Zmizelé mince

Na stole lezi mince. Vezmeme plechovy tacek, shrneme na néj zmifiované mince. Mince pfi dopadu na ticek zvont, ale kdyZ jej ukdZeme divakim,
nic na ném neni.
Asi 10 cm pod trovni desky stolu je plech. Mince tedy zvoni, jako kdyby dopadaly na tacek, ve skute¢nosti v§ak dopadaji na plech.

25. Modry — cerveny

Karetni hru rozeviu do véjife a ukdzu z obou stran. Divéci vidi karetni hru s modrym rubem. Pak karty shrnu do bali¢ku, modrou kartu odeberu,
Cervenou pfiddm, karty zase rozeviu a uzZ maji rub Cerveny.

Karty preparujeme nésledujicim zpisobem. Oddélime ruby a thlopficné je rozstfihneme a pak zase slepime. Lepime viak tak, Ze na jedné karté
je polovina ¢erveného a polovina modrého rubu. Slepené karty zatizime. Dvé karty takto nepreparujeme. KdyZz karty rozevieme, ukdzeme vzdy jednu
polovinu rubu. Jen horni (jedna z nepreparovanych) je vidét. Pak karty sloZime a vodorovné odloZime. Poté sejmeme modrou nepreparovanou a
nahradime ji Cervenou, rovnéZ neupravenou kartou. Mezitim je nutné karty oto€it. KdyZ véjit zase rozevieme, vidi divici tentokrate druhou polovinu
rubu preparovanych karet.

26. Colombovo kouzlo

Vyzvéte divika, aby si myslel ¢islo od 1 do 4 a pak vam je fekl. Na diikaz své jasnoziivosti vyzvéte divdka, aby se podival na urCité skryté misto,
kde nalezne cedulku: “Védél jsem, Ze si myslite ¢islo...”.

Na riiznych skrytych mistech jsou umistény cedulky pro viechna piipustnd ¢isla. Podle &isla, které si myslel, vySle divdka kouzelnik na misto
s patfi¢nou cedulkou.

27. Jasnovidec

Vybrany divék si bude myslet &islo od 1 do 4 (Ize i vice). Kouzelnik se chvili soustiedi a pak fekne: ,,UZ vim, jaké &islo si myslite. Rekn&te mi
je.” Divék fekne své myslené Cislo. ,,A ted’ se podivejte pod talif,” fekne kouzelnik. Divdk pod talifem nalezne cedulku: ,,VEdél jsem, Ze si myslite
¢islo...”

Pokud by divék fekl, Ze si myslel jiné islo, poslal by ho kouzelnik podivat se pod jiny pfedmét. Kouzelnik ma totiZ pfipraveny pod riznymi

predméty cedulky pro vSechna moznd ¢isla. Pfedméti by mélo byt mnohem vice neZ Cisel.

28. Kapsa pIna karet

Divék vytdhne z balicku 3 karty a zapamatuje si je. Kouzelnik si karty vloZi do kapsy, potom dvé vytdhne a pozada divika, aby fekl jednu z karet,
které si vytdhl. Kouzelnik potom vytdhne z kapsy tfeti kartu — a je to pfesné ta, jakou ur¢il divak.

Kouzelnik si karty vloZi do kapsy a pfitom si zapamatuje jejich pofadi. Potom vytédhne z kapsy dvé jiné karty, které uz v kapse byly. Jakmile
fekne divédk své piédni, bez problémi vytdhne patfi¢nou kartu.

29. Létajici mince

Pred zraky divékd postav na prazdnou sklenici talifek. Pres viechno pak pfehod’ $itek. Nyni vezmi do levé ruky korunu a dej ji do druhé ruky a
zdrovei ji vyhod’ do vysky. Vezmi kouzelnickou hilku a zacni vysvétlovat, Ze mince litd ve vzduchu a Ze ji hiilkou stdhne$ pfes talifek do sklenice.
Hilkou se dotkne§ a uvolnénd mince spadne s cinknutim na dno sklenice.

Pri pokladani talitku na sklenici pfidrz nendpadné na dné talitku pfidrZ korunu a piiméackni ji mezi talifek a sklenici. Do levé ruky vezmi jinou
korunu, naoko ji dej do druhé ruky a naznac jeji vyhozeni do vzduchu. Mezitim uklid’ z levé ruky korunu do kapsy. Hilkou se potom dotkni talitku na
okraji, tim ho na druhé strané nadzvedne§ a mince spadne do sklenice.
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30. Matematicky trik

Kouzelnik predloZi karticku s ¢isly. Divék si vybere jedno ¢islo a zatrhne vSechna ¢isla v fadku a sloupci, kde se zvolené ¢islo vyskytuje (10).
Pak si vybere Cislo jesté nezatrzené a postup opakuje (4). Soucet zbylych Cisel je vZdy 40.

31. Pravdomluvné zrcadlo

Vyhlidni si pfedem svou obét’, na kterou napis kiidou na zrcadlo néjaky vtip. VSe pak smaz hadrem, takZe sklo se jevi jako Cisté. Pak prede
vSemi vyzvi svou obét’ aby se podivala do zrcadla a fekla co vidi. Samoziejmé, Ze uvidi jen sama sebe. Rekni, Ze zrcadlo je kouzelné, ale ten co se do
néj diva se musi napfed otoCit 3x doprava, pak 3x doleva a nakonec na zrcadlo 3x dychnout. Pak mu zrcadlo néco povi.

32. Rentgenovy zrak

Kouzelnik se otocf, divaci poloZi na stlil minci a pfikryji ji neprihlednym hrneckem. Kouzelnik se zamysli a pozn4, jakd to je mince.
Pomocnik a zasvécenec, ktery minci piikryva, nasméruje ousko hrneCku smérem podle toho, jakd mince pod hrneckem je.

33. Sateéek a svicka

Na stolek pfiprav vétsi nezapalenou svicku a pootevienou krabicku sirek. Svicku zapdlime a krabicku sirek zavieme. Hofici svicku chytime
jednou rukou a druhou vytdhneme z plamene Satecek.

Sétetek je nasoukdn v krabilce sirek. Svitku zapélime a krabicku sirek zavieme, tim se dostane Sétek nepozorovang do dlang. Neni pak uZ nic
snazstho, svicku chytit rukou se $iteckem a druhou jakoby s plamene vytdhnout Satecek.

34. Zlomena sirka

Divék zlomi sirku, kouzelnik ji zabali do kapesniku, zakouzli a divdkova sirka je opét celd a neporusend.

Pfedem (mimo zraky divdkt) zasuneme do lemu kapesniku jednu sirku. Pak poZdddme nékoho z divdkd, aby ndm donesl zdravou zdpalku. Tu
pak pied vSemi ddme doprostied kapesniku a poznac¢ime fixem, aby nemohlo dojit k zdiméné. Pak kapesnik piekladdme ovSem tak Sikovné, abychom
dali divakovy pfes kapesnik do ruky sirku v lemu. Pozdddme ho aby sirku zlomil. Po té kapesnik rozbalime a vynddme a divdkiim ukdZeme opét
zdravou sirku.

35. Ziva kouzelnicka hulka

Po kratké pfedndsce o dileZitosti kouzelnické hilky, vezmi ldhev a hiilku do nf stré. Po magickych slovech a pohybech volné ruky sama vyléza
z ldhve.

Hilku v8ak pfedem za jeden konec pfivaZzeme za nit. Ten pak strkdme do 1dhve. Druhy konec nité zavdZeme k opasku kalhot. Tim, Ze pohybujeme
lahvi, hiilka vystupuje &i zajizdi do ldhve.
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2.8 Cviceni reci

2.8.1 Jazykolamy

- Jen mi, kmotie Petfe, toho vepie
nepiepeprete. Jestli mi toho vepre,
kmotfe Petie, pfepepfite, pak si toho
vepre, kmotfe Petfe, snézte sam.

- Letélo i tisice tfi sta tficet i1
stifbrnych kiepelek pies tfi tisice tfi sta
tiicet tfi stifbrnych stiech.

- NaSe lomenice je ze viech lomenic ta
nejlomenicovatéjsi.

- Drbu vrbu.

- Sel pitros s pitrosici a s pitrosacitky
Pstrosi ulici.

- Naleju-li oleje, nenaleju-li oleje.

- Jarad jatra, ty rdd jatra.

- Rekl fek, kolik je v Recku fek.

2.8.2 Vyslovnost

SV sadé se pase husa s housaty. Sova houkd
v lese. V 1ét€ spime ve stanu. Sype, les,
maso, sam, snaha, snih, pisné, miska,
piska, kokos, kompas, nos.

Z Koza leze do zeli. Zuzana veze vozik.
Zdenék md zeleny bal6n. Je zima.
Zima, zebe, zase, zebra, ziva, zisk,
vozi, kazi, kozi, zbojnik, zde, zdola,
zob.

C Chlapec béZel na kopec. Konici cvilaji do
kopce. Alice cinkd na poklice. Cena,
cihla, necky, nic, domdci, ocel, ovoce,
citi, civi, cibule, lovec, otec, kopec.

Malé seldtko cucd. Cilka md dlouhé
vlasy. Slunce sviti. Mésic sviti v noci.
Cosi, cesta, silnice, slepice, myslivec,
ocas, sice, svicen, slunce, tisic, soudce.

Na podlaze jsou zase saze. Pes veze
vozik. V zimé jezdime na sanich. Zase,
saze, zapis, zastavi, zasadi, zdsuvka,
zdsoba, sazenice, svizel, smazal.

C — Z Cilka nese ziclony. Nékdo zcizil
penize. Cizinec zabloudil na ulici. Co
to cinkd? Cizina, cizinec, cizi, zajic,
vzicnost, ziclona, zacpal, horolezec,
jezdec, vzéacny.

S N&§ MiSa naSel v lese Sisku. V kosi byly
mySsky. Ho$i maji tasky. Ko§, m4s, nas,
volds, Sumdk, koSe, naSe, Skola, Skytd,
vyska, jiska, leps, jesté.

C Anitka m4 rada Gokolddu. Mam mi¢ a big.
Kolotog se to&i. Cpavek &pi. OF, plag,
uped, ¢ocka, kocka, pockd, cokoldda,
¢ouhd, cumadk, Casto, Cepel.

Z Zelva pomalu leze. BoZena ma nové lyZze.
Zizala le?i u kaluZe. ZiZala, Z4ci, Zehli,
Zena, zold, loZe, lyZe, vlazny, dlazba,
dluzen, nézny, Zné.

C — S Usécek, VasiCek, kosicek, Satecek,
CeSe, CeStina, Skoldcek, kaSicka,
maslicka.

Z — C Nozicka, Zehlicka, 1zicka, muZicek,
nozicek, Cizek, kuzi¢ka, Zzehlicka,
nozicek.

C — C Cepice, cvicky, cviti, Anicce, koCce,

cvicitel, cvocky, Cepice, teticce, kocce.

Susenka, susi, sesit, slusi, snasi, soska,

Stésti, Sije se, slu$né, §t'astny, Sosy.

Zamaze, zavédZe, zelezo, Zizen, zboZi,

zbézny, Ziznivy, Zaluzie, Zezlo.

S — C Svec, ndusnice, mysce, liSce, o mysce,

maceska, ve vySce, Sici, pSenice.

Svaze, sjizdi, slozi, spoluzdk, snéZ,

snizek, uzasly, moznosti, zalost,

smazi.

Cislo, Ccisti, sleCna, sicek, mésicek,

louskécek, s¢itd soucet, svaci, skuci,

skoc.

L Nad lesem leti letadlo. Bylo blito. Nebyla
celd bild. Slimdk se schoval. Lipa,
lod’ka, plakal, ldme, lano, lan, louka,
dal, val, sdl, uklada, klopyta, kluk.

R Petr pracuje v tovarné. Traktor md silny
motor. U hradu byl ukrutny drak.
Kotrmelec, stra$ny, vrznout, fraska,
brada, brzo, bryle, hromada, hrbol.

R U feky roste fepa. Stafetek feZe diivi. Zavii
pusu, Petfiku. Zahfmélo. Dffmd, truh-
1af, tipytka, natidsl, piibéh, prichod,
pfijal, piejel, kfiZovatka.

P Pavel pracuje v tovarné. Petr propichl
pefinu. Pepa stoji pod lipou. Popel,
péli, Petr, pampeliska, pomalu, pec,
pivo, popleta, papousek, pav.

B Baba Bulikova $la do lesa na houby. Béd’a
pece babovku. Kubu boli zoubek.
Bude, bledy, bida, bouda, hubeny,
houba, obuty, obili, obdlka, Kuba,
kabit.

D Miame doma dudy. David jede domd.
Teta mi dala domino. Tady je ddim.

Odpoledne, domov, sudy, dudlik,
ddvno, datum, dech, doutndk, doupé,
den.

T Teta stoji u stolu. Kot€ v boté tise
koukd. Potom chyti klubko niti. Tece,
tulipdn, také, kabdt, nitky, kvitky,
latky, kabdtky, Tonda, boty, tahat.

M Mima md malé ditt. My mdme maso
v mise. Mdma mele pro mne mak.
Moje, med, misa, MiSa, mouka, mama,
mnoho, mdlo, mdk, pomocnik.

N Nase Néna nosi noviny. Punt’a chiapl po
peceni. Jenik mél siné. Noc, novy,
niise, nedéle, nehoda, panenka, venku,
nenapomene, nechce.

H Honza Hynek nosi hodinky. Helena hleda
houby. Hbity Haf pobihd. Hul, hada,
hladi, nohy, hddanka, honem, hodnota,
houska, hmota, hlava.

CH Chlapci chodi na chidéch. Hluchy
lachtan delfinem je lechtdn. Chovd,
chechtd, chochol, buchta, chut’, chasa,
chapadlo, pech, sucha.

K Karel Kovér sekd sekyrou. Alenka kolébd
panenku. Na poli kvete médk. Kan,
klepe, kytka, kykyryky, kocka, koté,
kope, koupi, liska, 1Zi¢ka, puk.

G Gusta nosi gumové galoSe. Gébina dala
g6l. Magda md gulds. Gdbina, guma,
gazela, gepard, gaté, gau¢, gulds,
gesto, globus, magnetofon.

F Foukd vitr. Fanda foukal na flétnu. Filipek je
filuta. Fujavice pofukuje. Fanous, fa-
zole, fiky, Fanda, fialky, fales, flanel,
flétna, vtip, fosna, fontdna.

'V Vasek Vitek vozi vozik. Véna veze Vandu.
Kvékej: ,kva — kvd — kva!” Vana,
vitr, Véra, voni, pivo, Iva, kdva, konve,
zivé, umyvadlo, obyvani.

J Jenda ji skvéld jablka. Jémine, Jana jesté ne-
dojedla jedno jablko. jaro, Jana, ma-
jék, jojo, majonéza, jiny, jablon, hokej,
dvé, jogurt, skvély.

DE D& délaji lodg. Dé&lam, délo, vidél,
dekuji.

TE Dité se t&5f na télocvik. Jesté, télo, letdl,
chtél.

NE Pii hodind nékdo mluvil. N&co, némy,
hodné, pékné.

DI Na zdi visi hodiny. Dité, chodi, divi se,
vidi.

TI Tise, tiSe, dité, spi. Tichd, utikd, tikot,
vyleti.

NI Nikdo nic nevi. Neni, lenivy, nité, jarni,
voni.

D Sed, lod’, hod’, vid, hled, divd, divny,
dilo, divak, zlodgj, vydéld, dédicny.

T Sit, let, nat, nité, tise, potési, télesny,
télocvicna, hostina, platime, lat’, kviti.

N Tan, lan, dlan, Tonik, konik, néco, niZina,
nikdo, nikam, snidan€, basnicka.
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2.9

Vite, ze?

columnsgames

2.9.1

2.9.2

2.9.3

Botanika

Bambus je nejrychleji rostouci ros-
tlinou na svété. I kdyZ patii mezi
traviny, chovd se zcela jinak neZ jeho
piibuzni. Ze zemé vyrlstd jiz zcela
vyvinuty a zpocatku si to Zene k obloze
rychlosti, kterou pry dosud zddna ros-
tlina neptekonala: za 24 hodin dokaze
vyrist o vice neZ jeden metr. Doristd
vy$ky az 40 metrd a doZivd se Ctyficeti
az Sedesdti let. Bambusy se pouZi-
vaji jako stavebni materidl, topivo,
jako materidl k vyrobé dymek, lan,
hudebnich ndstroji a jako krmivo pro
dobytek.

- Lesy pokryvaji 29%
povrchu (1970).
Nejleh¢i dievo, které zname, je balsa
z Jizni Ameriky. Je pojmenovéno po-
dle indidnského plavidla, které pouzi-
vali Indidni v Ecuadoru. Clun zvany
balsa byl postaven ze dieva stromu
Ochroma logopus.

- Nejmensi seminko z naSich stromd ma
biiza. Do jednoho kilogramu jich je za-
potiebi 6.600.000

Osika a jefdb se doZzivaji 150 let,
babyka 200, habr a jasan 250, javor
mlé¢ a borovice az 400 let. Smrk, lipa,
jedle a buk jsou schopny dozit az tisice
rokd, dub az 2000 a tis 3000 let.

V povodi feky Amazonky roste
mléény strom zvany Brosimum.
Nafizneme-li jeho kiiru, vytéka z fezu
husta bild $t'dva. Pfipomind kravské
mléko nejen vzhledem, ale i chuti a
viini. Je vSak ponékud trpkd.

V f1isi rostlin se vyskytuji vSechny
barvy, a to Vv nejrozmanitéjSich
odstinech, kromé &erné. Zadna ros-
tlina nemd Cernou barvu.

zemského

Clovék

Lidské télo obsahuje 206 kosti a 639

svald.

- Z celkové hmotnosti téla pfipadd 16%

na kizi, 40% na svaly, 25% na kosti a

2% na mozek.

Srdce bije primérné 70 X za minutu a

100 000 x za den.

-V mozku je asi 10 milionti nervovych
bunék, z 80% ho tvoii voda.

- Celé télo obsahuje 70% vody.

Kize primérného ¢lovéka ma plochu

2,5m? a hmotnost 2,5kg.

Ostatni

- Kuriézni hodiny jsou na radnici by-
valého prazského Zidovského ghetta.
Jejich rucicky se pohybuji obracenym
smérem tak, jak se Cte hebrejské
pismo. Pismena z této abecedy zaroven
nahrazuji ¢islice.

- Nejmens{ tisténa kniha je velkd 3,5 X
3,5 mm. Je psdna v jazyce némeckém,
italském, anglickém, francouzském,
holandském, $védském a ruském. Byla
vydéna v Holandsku.

Slovo ,,ah0j” pochdzi z latinského ,,Ad
Honore Jesum” (ku slavé JeziSové).
Jde o ndmornicky pozdrav, ktery se
psdval na pfidé lodi.

Svétlo vodou neprochdzi snadno, a
proto se barvy podle hloubky mohou
meénit. Ve 25ti metrové hloubce se krev
nezdd byt Cervend, ale zelend.

2.9.4 Zemépis

Amazonka je nejmohutnéjsi Tfeka
svéta.

- Bazilika sv. Petra je chrdm pro 50 000
véficich a byla navrzena ne jednim, ale
hned deseti génii renesance. Mezi nimi
byl také Rafaelo a Michelangelo.
Brno k 1.5.1997 mélo 48 katastrdl-
nich tzemi, vice jak 1630 ulic, 42 000
domt, s celkovym poctem 387 986 tr-
vale bydlicich obyvatel.

Duha jako uzavieny kruh (nikoli tedy
jako zndmy pulkruh), se ndm jevi,
letime-li letadlem. KdyZ stojime na
zemi, vidime jen jeji polovinu.
Galapdgy jsou skupina ostrovd
sope¢ného pulvodu, lezici v Tichém
ocednu piesné na rovniku. Je zde 40%
druhti mistnich rostlin, které patif
mezi endemity, coZ znamend, Ze se
nevyskytuji nikde jinde na svété.
Moiské viny dosahuji vySe az 12
metrd. pfi boufi, zemétieseni a pod-
mofské ¢innosti sopek mohou byt az
4 vetsi.

Mount Everest je dnes (1997) vyssi,
nez v roce 1953, kdy jej zdolali Sir Ed-
mund Hillay a Serpa Tenzing.

Na Eiffelovu vé&Z vede 1671 schodu.
Podle definice rozumime pousti
takovou oblast, kterd ma celoro¢né
piijem srdzek niZsi nez 25 cm.

V Antarktidé je tak madlo potravy, Ze
vSe musi byt vyuZito. Proto vlk poldrni
sezere zajice snézného i s kiZi, chlupy,
tukem a kostmi.

2.9.5 Zoologie

- Americky chiestys na sebe upozortiuje
piivésy na konci svého ocasu. Jsou
to zrohovatélé clanky. Pri kazdém
svlékan{ kiZe, ke kterému dochdzi 3 x
do roka, se vytvoif jeden Clanek. Ne-
jvetsi chiestidlo se skladd z 29 Clankd
(téméf desetilety chiestys).

- Bezkonkurenénim vykonem srdce se
muZe pochlubit netopyr. V okamziku
nejvétsiho vypéti jeho srdce vykond az
800 tdert za minutu, zatimco v dobé

zimniho spdnku to je pouhych 16
uderti za minutu, coZ je padesatkrat
méné.

Delfin muZe zistat pod vodou 15
minut. Ve spanku lehaji samice na
hladinu vody a maji dychaci otvor nad
vodou. Samci spi pfimo pod hladinou
a Cas od Casu se vynoruji.

Dospély ledni medvéd je schopen
vEtfit mrtvou velrybu na vzdalenost 30
km.

Had dokdze spolknout kofist, kterd je
na jeho rozméry azZ neuvéfitelné velkd.
Polyka ji v celku. Toho dosdhne tim,
Ze se mu pii polykani vykloubi Celist.
Klokan rudy miZe dosahnout rychlosti
az 65 km/hod a jeden skok méii az
12 metrt. MI4dé vézici pouhy gram
samo pielézd do vaku, kde zistdva asi
70 dni. Hned jakmile samice mlddé
porodi (po 48 hodindch), miZe znovu
zabfeznout. MiiZe tedy mit do roka i
vice mldd’at.

Lvi samci se o mldd’ata vibec nes-
taraji. Nektefd je i poziraji.

Medvidek Koala viibec nepije. Vodu
ziskdvd z blahovi¢nikovych listi.
Koala v feti australskych domorodct
znamend ,,7zadn4 voda”.

Mléadé ledniho medvéda je velikosti
krysy a vazi pouhych 450 — 900
gramd.

Modrd velryba (jinak téZ plejtvak
obrovsky), nejvetsi zivocich na zemi,
tj. asi jako raketa pfi startu), ktery
byl zaznamendn na vzdilenost 850
km. V roce 1909 byla Jizni Georgii
ulovena samice 33,58 metri dlouhd,
jejiz hmotnost presahovala 200 tun
(srdce vézilo 700 kg). Plejtvak rovnéz
nejrychleji roste. Ze zarodku vaziciho
nékolik gramu se za 11 mésich vyvine
novorozenec, ktery méfi kolem 7
metrid a vaZzi pfes 2 tuny. Béhem kojeni
za den vypije 200 litrd mléka a piibere
90 kg. Biezost trvd 340 — 360 dni.

Na jednom jezkovi je aZ 500 blech.
Nejdéle ze vSech zvifat Ziji Zelvy.
miliond let. Zelva obrovska, jenz roku
1918 nestastnou ndhodou zemfela
v délostieleckych kasdrndch v Port
Louis, Zila v zajeti jiZ 152 let.

Eudia pavonia, ktery rozeznd pach
samicky na 11 km.

Nejrozsitendjsi jsou zavody
hlemyzd'i. Vitéz jednoho zévodu
ulezl trat’ dlouhou 51 ¢cm za 5 minut a
22 sekund.

Nejrychlejsim  bézcem je gepard.
Mai zdvratnou akceleraci. Maximdlni
rychlosti 100 km/h dosdhne za necelé
dvé sekundy.
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Halliaeetus Ieucocephalus roku 1963
blizko St. Petersburgu na Floridé.
Siroké bylo 2,9m, dlouhé 6 metrii a
vizilo 3 tuny.

Nejvétsi hlodavec na svété, kapybara,
je dlouhy az 1,4 metrt a vazi 110 kg.
Nejveétsi zaznamenand hmotnost tygra
usurského byla 384 kg.

Nejveétsi zaznamenané rozpéti kiidel
mél albatros st€hovavy (3,63 m).
Nejvétsim létajicim ptakem je kondor.
Pfi rozpéti kiidel méfi asi 3 metry.
Nejvétsim ptdkem dneSka je pstros.
KdyZ vzty¢i hlavu na svém dlouhém
krku, méff az 3 metry. Pstros, a¢ ptak,
neléta.

Nejvétsim  ptakem, ktery kdy Zil
na zemi, byl obyvatel Madagaskaru,
obrovsky pstros Aepiorius. Byl asi tii
metry vysoky, vazil vice nez 500 kilo-
grami a sndSel vejce o priméru jed-
noho metru.

je krab obrovsky. Zije v hlubindch
u pohoii Japonska. Jeho krunyf ma
primérné 30cm a rozpéti klepet méfi
pres 2 metry.

Nejvice nohou nemd stonozka, ale
mnohonozka. Kalifornsky druh Il-
lacme plenipes jich ma 750.

Nejvice zapdchajici tvor, zorila velkd,
je citit aZ na vzddlenost 1,6 km.
Nejvyssi zméfend zirafa camelopardis
dosahovala vysky 6,1 metri. Jeji krk
mad viak také 7 obratld jako ¢lovék.
Novorozenec medvidka Koaly je velky
jako fazole a vaZi 0,3g. Zije podobn&
jako klokan ve vaku.

OznaCeni ,mustang” vzniklo ze
§panélského ,,mesteno” (,bez ma-
jitele”, ,,zatoulany”), které bylo zase
odvozeno z ,la mesta” = ,patfici
kazdému a nikomu”.

ze vSech elektrickych ryb. Dokaze
vytvofit elektricky vyboj o sile 500 —
600 volti. Hlava pisobi jako kladny
pol, ocas jako zdporny.

Prvni inkoust na psani se vyrdbél z bar-
viva, které se tvoii v inkoustovém vaku
chobotnic.

Ptici maji nejméné 8x ostiejsi zrak
nez lidé. Sokol st€éhovavy mitiZe zpo-
zorovat holuba na 8 km.

Slon africky, nejvétsi suchozemsky
zivocich, snf za jeden den 225kg ros-
tlin a vypije 136 litri vody najednou.
Nejvétsi exempldi méfil v kohoutku
4,16 m, délku mé&l 10,67 metrt a vazil
12 tun. Nejdelsi sloni kel méfi 3,49
metru.

Sova dokdZe béhem roku vyhubit az
tisic polnich ¢i lesnich mysi.

Simpanz je jediné zvife, které se pozn4
v zrcadle.

V ,pasmu ozvén” v hloubce 600
— 1200 metri pod hladinou se ke-
porkakové (druh velryby) mohou
slySet z jedné strany Tichého ocednu
na druhou.

V Ceské republice Zije na 40000
riznych Zivodichi (velky pocet je
hmyzu). Toto &islo tvofi pouze pul
procenta ze vSech Zivo¢i§nych druhd
svéta.

V zdvodé dest'ovek (zizal) zdolala
soutézici jménem Willie trat’ dlouhou
60cm za 2 minuty a 15 sekund.

Vcela na své cesté z tlu za medem,
kterd trvd vzdy piiblizné 10 minut,
vysaje §t'dvu z asi sta kvéta. Je-li teplo
a sucho vykond za den asi 30 az 40
takovych letd.

Velké kudlanky napadaji a poZiraji
Zaby a ptacata.

Vrcholovd rychlost lenochoda (ktery
prospi 18 hodin denné) je 1 km/h.
Zralok lidoZravy vyciti jednu kapku
krve i v 4,6 milionech litrii vody.
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