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1. BEHACI HRY

1.1 Aztécky na €elnik

Druh behaci
Misto kdekoli
Délka >5 min
Hraci skupina afi
Pomicky

Hré&ci predstavuji Spatiské dobyvatele, kié honi Aztéckého nelnika. Aztécky n&elnik ma
dva obrance a mirny naskokiifmadrg je schovany v Gzemi). Dobyvatelé &zit, kdyZz povali
n&elnika na zada. Néalnik zvigzit nemize.

1.2 Béh kolem stolu

Druh b¢haci

Misto kdekoli
Délka 5 min

Hréaci jednotlivci
Pomicky kniha, kultkka

Dej na tvrdou vazanou knihu kélkiu a s timto nakladem p&hi zavodnik itikrat kolem stolu
(nebo po jiném okruhu). Komu kaka spadne, musi toto pokazené kolo opakovat odustar
znovu. Na hodinkach &ite ¢as kazdého zavodnika.

1.3 Béhéani o body

Druh behaci

Misto histe 50 x 20 krok
Délka 15 min

Hraci dve skupiny
Pomicky mi

Na histi vyzn&ime asi 40-50 kraok od sebe dva kruhy tak velké, aby se tam veSlo celé
druZstvo. Kazdé druZstvo se postavi do jednohotkruh

Druzstvo A, které vyhralo los, Zma tim, Ze vyhodi niismerem k druzstvu B a rychlefgbiha

do kruhu druzstva B. Druzstvo B se snaZzt wmhiytit v letu. (Jakmile je miive vzduchu, je
dovoleno hréam kruh opustit). pod&li se mu to, ziskdva bod. Bod ziska také tehdiyzk
micem, ktery nechytili v letu, zasahnogkoho z gebihajiciho druzstva. Pak si&epiha znovu,

ale mk vyhazuje druhé druzstvo.

Kdo ziské za ¢ minut hry vice bodl, vitézi.

1.4 Béhani o zavod

Druh kehaci
Misto rovna tra
Délka 15 min
Hraci jednotlivci
Pomicky

DruZstva o stejném ptu stoji v zastupu. V druzstvech musi vSichnichegkonat stejné ukoly
(k vyzna&ené met a zase z). Dokud nesplni Ukol jeden hydnenize z&it druhy. Vigzi
druzstvo, jehoz heh dokortili nejdiive a stoji opt ve svém vychozim postaveni, nebo
druzstvo, které ziskalostsi paet bodh.



Be&h pozpatku

Skoky po jedné noze

Hr& ohne jednu nohu v koleni, zezadu uchopi nart éesga jedné noze.

Ob&ma rukama obejme koleno a &&éo jedné.

V podiepu obejme abkolena a skie.

Na hlav v hrn&ku nese nadobu s vodou nebo jirfggnet rychlymi kroky.

Na IZici nese vi@né vejce nebo bramboru atd.

Po cest navlékne 3 jehly.

. Jednim srrem utikd, nazfi déla kotouly.

10 Kraci po 3 kwtinatich, cihlach nebo konzervach, jednu vzdy posunéddip

11Jizda trak&em (vzpor lezmo, kamarad ho chyti za nohy &)tla

12 Dva hr&i si svaZzou k sabdwe nohy a kréi po tech.

13.Jeden hr&nese druhého na ramenou (na kratkou vzdalenost).

14 .Sk&e snoZzmo.

15.Jde paityiech (i&h Zaby).

16.Zdolani gekédzek pi béhu, ve vyznaenych vzdalenostech, plazeni, podlezeni Zidle,tivypi
vody, aniz by se dotkl sklenice atd.

17.Do vyznaenych kruli vnaSeni a vynaseni kuzelek cini

18.Utik& a kutali po zemi nohou i

19.Kutéli po zemi nohou i

20.Utika a drzi na dlani mai

21B¢h, na vyzn&enych mistech hazi gd@m o zem atd.

CoNokhwWNE

1.5 Bézet - stat!

Druh b¢haci
Misto louka, Fiste
Délka 15 min
Hraci dohromady
Pomicky

Déti stoji v parech za sebou ve velkém kruhu. iTwak vnitni a vrgjsi kolo. Dvojice jsou od
sebe vzdaleny asi 3 m. &t hr&t musi byt lichy, tinact, patnact nebo sedmnéct. Lichychra
stoji s&m.

Jeden hré& stoji uprosted kruhu. Kdyz zvola ,Bte!, musi se vSechnyétd dat do Ehu.
Vnittni kruh &Zi doleva, vijSi doprava. Zvola-li ,Stjte“, musi kazdé dét co nejrychleji
vyhledat partnera druhého a spojit se s nim do.p@ratoZze hraje lichy get, jeden hr&
vybude. Ten rize od hrée, ktery stoji uprogeéd kruhu, dostat babu.Me se vSak zachranit
tim, Ze se fipoji k jednomu paru. Algitnemohou #istat pohromagl

Hr&, stojici vpravo od hide, ktery se Ppojil ke dvojici, musi odBhnout. Chytil-li stedni
n¢kterého hrée, jde tento hrddo stedu kruhu, stava seretinim.

1.6 Boj o praporek

Druh behaci

Misto louka, Fiste 30x40m
Délka 30 min

Hréci dve skupiny
Pomicky praporek

Hru miZzeme hrat naifsti nebo planinceiblizné 30x40 m. Hraji d¥ stejré pacetna druZstva.
Za jednu kratkou stranou jsou ,obranci®, za drubdwcnici®. Voli si kapitany, kté&f musi mit
poznavaci znameni (pasky na rukavech).

V deseti az dvanacti metrech od obrapowsime praporek. Ukolem@stniki je odnést tento



praporek za svo&aru. Na znameni organizatora hry kapitan druzstvareti posila k praporku
(na jeho ochranu)ékolik hrata. Ti stoji v @ti az Sesti krocich od praporku. Jejich Ukolem je
dotknout se hréli protivnikova druZstva, kitese snaZziifbliZit k praporku.

Velkou ulohu hraje kapitan (toiki, ktery mé pravo dotknutim Ygzovat obrénce ze hry. Oni
jeho vyradit nemohou. Tak obranci, kiemaji pravo vyazovat hrée protivnika, sami mohou
byt v kteroukoliv chvili vigazeni kapitanem. \fgzeni obranci odchazeji garu ut@nika vic se
hry nez@astni.

Misto nich posila kapitan na ochranu praporku roége.

Utognici, kterych se obranci dotkli, odchazejicZzau obrana. Misto nich pichazeji novi hré.
Chtji-li atoc¢nici zvikzit, musi odnést praporek za swdru. Jestlize se obrance na zpate
cest dotkne @astnika, ktery nese praporek, vypad&uik ze hry a praporek je dan navpdni
misto.

Utognici mohou spoléhat na ochranu svého kapitanaétowdt rekolik svych hréd, aby se
ostatni mohli dostat k praporku a odnést ho.

Podai-li se jim uchopit praporek, mohou jej na zghtiecest predavat jeden druhému jako
Stafetu.

Hra korti, dostane-li se praporek Zaru ut@nikd, nebo kdyz je uinikim vyfazena polovina
hr&a. V tomto gipad vyhrava ovSem druzstvo obrand®o skotieni mizeme hru opakovat a
druZstva si vyrani Ulohy.

1.7 Boj o vlajku

Druh behaci
Misto kdekoli
Délka 4-30 min
Hraci dve skupiny
Pomicky 2 "vlajky"

Toto je kultovni hra naSeho oddilu. Jeji kouzlo&ypd v tom, Ze pokazdé je jind. Hadpavisi
na terénu. D4 se hrat na uzké louce iv lese v ipe@mezeném doiky. Ted’ k pravidiim:
nejdiive vybereme Gzemi.@Mezitym prvkem je plici ¢ara - idedlni je kdyZ je tofpodni Gtvar
(nag. cesta, Zleb, potek...), gipadré vyrobime sami (viz. pofitky). Dale vyrobime ve
vzdalenosti asi 30 krdkod ¢ary dva kruhy (kazdy na jiné stkgno praméru asi 1 krok. Do
kruhi umistime vlajky. Kazdé druzstvo &ad na své {dce. Cilem je dopravit viajku
z protjSiho kruhu na své Gzemi. KdyZkao placne souge na svém Uzemi, (toik si depne
aceka az ho &kdo osvobodi (dotykem). Obranci nesmi do kruhu.udoikdo kEZi s vlajkou
zpatky na své Uzemi aje placnut, vlajka se vrackmihu a on je normainzajat. Komu se
podai dostat vlajku tiv zpéatky, vyhral.

Pozn. Bi pienosu vlajky z kruhu se vlajkatufe podavat. Normaénse nesmi hazet, algip
upraveneé verzi hazeni povolujeme a hrajeme s taisé s ufem.

Pozn. 2: Idealni obuv: koply (dolre se klékuje).

1.8 Cesta s p fekazkami

Druh behaci

Misto vV mistnosti
Délka 15 min

Hréci jednotlivci
Pomicky kuZelky, stopky

V mistnosti se postaviétsi mnozstvi kuZelek nebo prazdnych lahvi neb@zenych polinek
tak, Ze vytvei klikatou ulicku. Potom se mistnostikladre zatemni a h&ase snazi projit
ulickou co nejrychleji tak, aby neporazil ani jednu &, KaZzdému se & ¢as a vi€zi ten
S nejkratSintasem.



1.9 Clovéce, nezlob se

Druh behaci

Misto kruh o polorru 3m

Délka 30 min

Hraci ¢ty stejre pacetné skupiny
Pomicky kostka

Hr&i budou pedstavovat figurky, proto je vhodné, aby kazdé sing bylo iblizné stejré
barevné. V kazdém rohu kruhu je urilsdomeek jednoho druzstva, uprést kruhu se hazi
kostkou. Kostku Iéped&tSi nez mensi. Idedalni je vlastnéng vyrobené o hrahasi 25 cm.

KdyZz rejakému druzstvu padn#slo, na které rive kEZet, vybiha jedna figurka a ma za ukol
tolikrat okghnout tolikrat kruh, kolik padlo. Abyée nebyla tak jednoduchd, na kruhu uzen
krouzit rekdo jiny. Pokud figurka daihine jinou figurku a dotkne se ji, ddgimuta figurka
vypadava. Jako ve skutem Clovéce nezlob se, Wi druzstvo, které dostane vechny svoje
figurky do domeéku jako prvni.

Hazeni kostkou: KdyZdakému druzstvu padne 6 nebo 1, hazigjggiinou. Pokud jako druhé
¢islo padne 6, hazi se tak dlouho, dokud nepadoe jmého. Potom se &u vSechna hozeni
¢isla a vysledek je @et kol, které musi figurka @hnout. Pokud jako prvriislo padne &co
jiného nez 1 nebo 6, nikdo nevybiha.

Par giklad:

6 3 -- ®Bzi se 9 kol

12 -- ®zi se 3 kola

16 2 --k&Zi se 9 kol

6 6 6 3 -- BZi se 21 kol

2 -- nel&Zi se nic

6 1 -- ®Zi se 7 kol

7 -- zkontrolovat kostku

Pry je dobra i mdlarska varianta ,Es bolzensevok", kdy se &ha pozpéatku.

1.10 Hajny

Druh behaci

Misto louka, histe
Délka 10 min

Hraci skupina a jeden
Pomicky

Na Hristi udklame de ¢ary, vzdalené od sebe 15 kiokIsou to tzv. pomezgéary. Mezi nimi je

pole. Uprogted pole vyznéime deset krak dlouhy actyti kroky Siroky obdélnik. To je ,les".
Jeho rohy ozndme tyemi s vichem nebo praporky.

Hr&i si zvoli ,hajného”. Hajny se postavi v lese. @stanr&i se séadi na gkteré pomezni
¢are. Odtud po jednom nebo po dvotelpihaji na protilehlou pomezgéru, @i ¢emZz musi

prokghnout lesem. Hajny, ktery je v lese, snazi Setgm rekterého hrée zasahnout rukou.
Podai-li se mu to, vysida zasazeny hajného. Hajny selpuzi k €m hr&um, ktei jeSt lesem

neprokEhli.

1.11 Hledani kolik G

Druh behaci
Misto clenity terén
Délka 10 min
Hraci dohromady
Pomicky




Kazdy hr& si zhotovi vlastni kolik, asi 20 cm dlouhy. Jegieimo konec si zaost a na druhém

konci sloupne #ru. Cely oddil se pak postavi na okraj loukyhiist¢ a na povel se vSichni
rozelEhnou a zabodnou kamkoliv @vkolik tak, aby oloupana stranadnivala nad zem. Poté
hr&e rozdlime do dvou skupinek a ve skupinkactistujeme. Na povel vyhnou prvni z

druzinek a maji za ukolifmést jakykoliv kolik . Jakmile jej donesou, vybitidhy ze skupinky,

pak teti atd. Vyhrava ta skupinka, ktera bude mit namp&eliky jako prvni.

1.12 Hvézdice v pohybu

Druh b¢haci

Misto louka, Fiste
Délka 10 min

Hréaci nekolik skupin
Pomicky

Déti utvori pét, Sest zastuppo tech aZ pti a postavi se do kzdice. Kazdy zastupiedstavuje
druzstvo. Podle pitu hr&u v jednotlivych druZzstvech dostanou vSichnidiréslo od jedné do
péti. KdyZ je v druzstvu vice &i, obdrzi dalSiisla. VSechna druZstva musi mit stejngeio
¢lend.

Organizéator hry zavoléislo. Ze vSech druZstev wtnou diti, které maji vyvolanéislo, a Bzi
kolem vrgjSiho kruhu, aZ off piijdou na své misto. Kdo ndjde stoji na svém mistziskal pro
své druzstvo jeden bod.

DruZstvo, které na konci hry ziskalo nggi paet bodi, vyhrava. Hru mzeme ztiZit, kdyZ &i
budou skakat kolem kruhu po jedné noze nettabpoctyiech.

1.13 Jen po ¢kej

Druh kehaci

Misto louka

Délka 10 min

Hréci skupina a dva
Pomicky Satky

Jeden z hr& predstavuje vlka a ma vzadu za opaskefipgynin ocas z hadru nebo
rozttepeného papiru. Ostatni birfpredstavuji jind zvétka, jen jeden jediny fpdstavuje
chytrého zajice, pozna se podle malého ocaskutke. $da povel vik vyBhne a jeho Ukolem je
najit mezi zvitatky zajice a chytit ho - placnout Satkerfi¢gemz se ostatni zZiétka snazi vika
oklamat. Poda-li se mu to, stava se ze zajice vlk a zajice esiapad# pripne jiny hr&.
Zasahne-li vSak vlk jiné zkdtko, ziska vyprask od zajice.

1.14 Kanystr

Druh behaci
Misto rovné histe
Délka 15 min
Hraci dve skupiny
Pomicky  méek

Hr&i si v rdmci skupiny rozdajgtisla. Histé je rozmleno, na jeho vzdaléjsich koncich a ve
stredu vyzndime ¢aru. Na koncovéary se postavi druzstva a néesnicaru polozime ngiek.
Vedouci vyvola ufité ¢islo, z obou stran vyihinou hréi paticnéhocisla, snazi se ukistit
micek a genést ho z&aru svého druzstva. Vedouctibe v piibéhu boje vyvolat dal&tisla a
na pomoc kamarddh pribihaji novi hréi. Pokud se ozve slovo ,kanystr®, vybihaji vSichni.



1.15 Kdo d Five?

Druh b¢haci

Misto louka, mistnost
Délka 5 min

Hraci dve skupiny
Pomicky \&C

Uprosted mezi druzstvy jedakd &c (provaz, kolik, kamen ap.) Z kazdého druzstvakjeiéci
jeden hré. Stidaw (jednou z 1., i3 zase z 2. druZstvagld u &ci raizné posiiky, cvici atd.
Druhy hr& musi po 8m vSe napodobovat & gom ho hlidat, aby & nahle nesebral a neutekl
ke svému druzstvu. Jakmile ten, kdegcviuje, uchopi ¥c do ruky, musi utikat, a ten, kdo ho
napodoboval, musi za nim a dotknout se ho. Nepdidse mu to, musi do jeho druzstva jako
zajatec. V mistnosti ovSem nelze utikat, zde se lea na uchopeniéei do ruky a na placnuti.

1.16 Klobouk dol

Druh behaci

Misto louka, histe

Délka 15 min

Hréaci skupina a jeden

Pomicky klobouk, fil, 10m provazu

Provaz si uvadZzeme keilk, na ®jZz dame klobouk. Kolem wthme velky kruh, ktery ma
polonmer asi 20 m. Poté sefetini chopi provazu.

Na povel se hia priblizuji ke klobouku. Stedni jim v tom brani. Dotkne-li s&kterého z nich,
musi jit za obvod velkého kruhu. Komu sieqe jen poda uloupit klobouk, BZi s nim za
obvod kruhu. Na povel se Riakteri zastali ve e, i ti, ktgi ¢ekali za obvodem kruhu,
rozkthnou ke Klu a snaZi se ho dotknout. Kraktery ziskal klobouk, je chyta. Chyti-li
nekterého dive, nez se htédotkl kalu, je tento hré& novy stedni.

1.17 Klokani b éh

Druh b¢haci
Misto rovné
Délka 5 min
Hréci dohromady
Pomicky

Pokrte nohy, ruce dejte v bok a poskakujtelagu s poktenyma nohama.

1.18 Kruhova Stafeta

Druh behaci

Misto louka, Fiste

Délka 15 min

Hréci nekolik skupin o0 6 - 10 heach
Pomicky predn¥t (praporek)

DruZstva se postavi jako paprsky, zady dedit. Ped zahajenim hry dostanou prvnidiy&teri
stoji dale od $edu, do ruky praporek nebejaky jiny prednet. Soutz zaina na signal.

Hré&i s praporky sotasré vybéhnou a bZi napravo (nebo nalevo, jak segem dohodli). Kdyz
ob¢hnou cely kruh, odevzdaji praporek drunémuihiéery okamzig¢ vybiha a sdm se postavi
na konec zastupu, tj. daatu.

SoutZ korti, jakmile se vSichni hth vystiidaji. Hr&, ktery meél na paatku hry v rukou
praporek, dostane ho znovu od posledniho a ihned/édne nad hlavu. \&&i druzstvo, které



prvni zvedne praporek.

Jestlize hr& upusti praporek, musi ho rychle sebrat a pmkrat v hu. Hr&i, ktefi stoji v
.paprscich®, nesiji prekazet ostatnim wvéhu. Druzstvo, které porusi tato pravidla, vypada ze
hry. DialeZité je, aby se héaktery odevzda praporek, rychleradil a nepekazel ostatnim.

1.19 La Manche

Druh behaci

Misto okruh (200m - 1km)

Délka 4 hodiny + odpoledne na zotaveni
Hréaci skupiny po 5 lidech

Pomicky Zidle, mi, 2 Satky, 3 ozn®ni auta, stopky

Den ged organizovanim hry jéaba vybrat okruh, oznamit zakladni informace (negdit, Ze
jde o k&h), rozdlit hr&te do skupin po 5 lidech (fipad® nedlitelného pd@tu po 6, nikoliv po
4) a piradit kazdé skupih barvu. Na rano jei¢ba gipravit jeS& ozna&eni zavodnich aut
(nejlepSi jsou kusy bilého prestdla na kterych jsou nakreslenyzné typy vozidel dle
fantazie). Ozn&ni se nosi na krku jéeba jej opdit Spagaty. Déle je nutné vybrat novie&
fad €ch, kté¢i se nemohou ze zdravotnictivdda z(castnit.

Kazda skupina si na gatku okruhu vybuduje své depo, kam size [Finést jakykoliv doping -
piti, jidlo, obl&eni, maséra, maminku, lopatu na padl&;lenové jednotlivych skupin jsou dale
povinni se viditel& ozn&it barvou svého tymu stejntak jako si ozn& sva auta. Na tyto
piipravy je 20 minut. Poté co maji vSichni vybudovalepo a jsou vSichnifftomni se jede
zkuSebni kolo, kde si vSichni projdouttra

Na trati i zavodu mohou byt najednou maximél® auta z kazdé skupinky a kazdé musi byt
fadreé ozna&eno. Nikde neni psano, Ze celou dobu museji bfitatia3 hr&i a museji Bhat, to je
vnitini zaleZitost tymu. Na kazdych 5 kol musippdat jedno kolo s handicapenglfbs Zidli, s
mi¢em a se svazanyma nohama). Handicapy je ndtioétst neni moznéghat stale s Zidli. Za
svazané nohy se {itéd 1 kolo s handicapem a 1 kolo nornéatavic. Zidle a n# jsou p&itany
pouze jako kola s handicapem. Séf hry sedi na gidiie okruhu a kaZdy probihajici se musi
nahlasit barvou tymu, Séf pak zapiSe kolo tEhfedu. Hodnoti se pet kol.

Novinai se Ehem &chto 2 hodin pohybuji po trati a ziskavaji cenrférimace od zavodnik
Po skowteni 2 hodin se neché chvilinku oddych (max. 5 miautdstartuje se 20 kol. Zde &7t

ti kdo maji orch 20 kol nejrychleji za sebou.

1.20 Listi €ky

Druh behaci

Misto loukaci terén
Délka 10 min

Hréci skupiny
Pomicky krepovy papir

Hraje rekolik (3-6) stejré velkych druzstev. Kazdé druZstvdeptavuje jednu rodinu liSek.
Kazdy hr& dostane jeden ocas (prouzek krepového papiru 2erhd® bar¢ svého druzstva.
Ocas si zastf jednim koncem za kalhoty tak, aby se druhym kontahl po zemi.

Jednotlivé rodiny se snaZzi ziskat nadvladu nad imeiak, Ze vyadi co nejvic ostatnich liSek.
LiSka miZze hréat pouze tehdy, pokud méa ocas tak dlouhytdiiisnu hr&i dosahuje na zem.
Pokud se tedy stane, Z&do fijde o ocas, odchazi ze hry. ¥if to druzstvo, kterémuigtalo
nejviceclen.



1.21 Loveni klobouku

Druh behaci
Misto kdekoli
Délka 5 min
Hraci dve skupiny
Pomicky Klobouky

Sestavime dvdruzstva. Rozestavi sea proti sok&, 1-5 m od sebe.

Mezi obgma druzstvy nakreslimailici ¢aru a na ni umistime klobouky (neb&a jiného), aby
na kazdy pér stojici proti sélpiipadl jeden.

Na znameni vedouciho hry se pary stojici protésolzelthnou ke klobouku. Kdo se Kmu
dostane tlve, odnese si ho. Vedouci hry g&fi@ klobouky. DruZstvo, které ziskalo vic
klobouki, je vigzem.

1.22 Majak

Druh behaci
Misto clenity terén
Délka 5 min

Hréaci jednotlivci
Pomicky

Jederxloveék predstavuje majak. Stoupne si nditér misto (pokud mozno vyvySené) &za se
pomalu ta&it. Hr&i startuji z jiného mista, které neni od majékuéida snazi se dostat
k majéku (=dotknout se ho). Kdyz vSak majak uvigktarého hrée, fekne jeho jméno a tento
hr& se musi vratit na startovni misto é&za jit znova. Prvnift hr&i, ktefi se dostanou
k majaku, ziskavaji bod. Hrajeme vicekrét.

Pozn. Neni vhodné hrat na louce.

1.23 Marsal a Spion

Druh behaci

Misto kdekoli

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

Kazdé druZstvo dostane sadu papskodnostmi, kterou si mezi sebe &jozcEli.

Doporwené hodnosti jsou takovéto:

- Marsal

- Kapitan

- PeSak

- Minér

- Spion

- Bomba

Pozn. Marsal je v kazdém druzstvu prgeden, Spion musi byt alespd ostatni dle volby
organizéatora (je mozno dat vice Iidt& nez je hréi a je pak na druzstvech, které vynechaiji).
Hra probiha asi takto: ndjgte hr&i pobihaji po vymezeném poli a nic se &edZabava z&na
teprve, kdyz skdo rekoho placne. Zakladni pravidlo hry je: VySSi hodreehiji nizsi (mrtvola
odchéazi na if@dem vymezenyibitov), pokud se utkaji dvstejné hodnosti, zaleZzi na tom kdo
koho placl, pokud se plactiplizné zaraz, boj éstdva nerozhodny a nikdo neit

Nyni nasleduje seznam vyjimek z vySe uvedenéhadakho pravidla:

- Spion zabiji Mar3ala

- Uvedend pravidladbec neplati pro bombu. Pro bombu plati: nesmi rakghcnout, pokud na
ni nékdo zaultdi, umrou oba dva (neplati pro minéra, tefefije). Bomba uife v kazdém
pripac!



Druzstvo prohrava:

- pokud untie Marsal

- pokud Zistane samotny Marsal

Pozn. Akoli se zd4, Ze tato hra je uplmahodna, da se zde vymyslet spousta zajimavych
strategii, ale na to je pgeba alespd trochu inteligentni lidi. Kazdopadnse to da hrat

i s mensimi &tmi - ty sice nejsou schopny dodrzovat Zadnouesgigtale stej# je to bavi.

1.24 Medvédi

Druh b¢haci
Misto kdekoli
Délka 5-20 min
Hréaci jednotlivci
Pomicky cedulky

Verze 1

Ukolem hré&u je pozabijet vdechny meghly a naopak. He4 zabiji medéda tak, ze se dva
dotknou hem kratkéhatasového intervalu (3 s). MedtV zabije hrée tak, Ze ho povali na
zem.

Verze 2

Ukolem hré je zjistit jména viech meddt (viz. cedulky na zadech). Pokud seder@otkne
medwd je mrtev a dohral. Pokud kréekne med¥dovo jméno, medtd na 5 s zkameni (jenom
jako).

1.25 Molekuly

Druh b¢haci
Misto kdekoli
Délka >5 min
Hréci jednotlivci
Pomicky

U této hry je dlezitd heterogennost hid Zvolime gFedrikavaie aten potom fedikava
nasledujicim zpsobem : ,Molekuly kmitaji* (to zn& zatétek kola, vSichni hi poskakuji
a vzajems se prolinaji), ,Vytvéime molekuly homo/hetero dvoti/ttyi/...“ - na tento signél
zanou hr&i vytvaret skupinky. V kazdé skupinmusi byt pesrg tolik lidi kolik prediikavas
fekl a navic se musidit predponou homai hetero. Homo znamena, Ze ve skégsou pouze
osoby jednoho pohlavi, hetero ZhaZe v kazdé skupénmusi byt, alesppjeden muz a jedna
Zena. Ti co se nenacpou do Zadné skupiny vypadddieanehraji, ostatni pokugi dale
(,Molekuly kmitaji“ ...). Hrajeme tak dlouho, aZ atou posledni dva htéa ti vyhrali.

1.26 Parezovka

Druh b¢haci

Misto louka s p&ezy
Délka 5 min

Hraci jednotlivci, druzstva
Pomicky

Ukolem hr&u je dostat se ze startovniho mista na louce naé{lalzemi musi byt omezené do
Sitky). V Ukolu jim brani chyt&. KdyZ je hr& chycen musi se vratit na startovni mistota@en
jit znovu. P&ezy funguji jako domiky - kdyZ je hré na paezu (oma nohama), nefiie byt
chycen. Na kazdém pezu miZze byt max. jeden h¢d Hr&i se mohou navzajem z e
vyharét: kdyZz rekdo dolkthne k obsazenému ifgzu a nap&ita do g@ti, musi mivodni
~obyvatel* dome&ek opustit.



Lze hréat také poréch druzstvech. Jedno druZstvo vZzéjadchytae, dalSi d¥ utoti. Role se
postupr vymeni.

1.27 Past na mysi

Druh b¢haci

Misto louka, histe
Délka 5 min

Hraci dve skupiny <8
Pomicky

Jedno druzstvo se postavi do kruhu, drzi se zaaugwdi tak past, druhé druzstvo se wbIn
rozestavi kolem afpdstavuje mySi. Ei v kruhu vzpazi¢imZz se past otég a mySi vola
vbihaji a vybihaji z pasti. Na znameni vedoucihpasg uzake, tj. vSichni pipazi a pejdou do
drepu. V8echny mysi uviitsou chycené, ¥adi se do kruhu a hra poktge, dokud nejsou
vSechny mysi pochytany.

1.28 Pomaly zavod

Druh behaci

Misto rovna tra

Délka 10 min

Hraci néekolik skupin o stejném ptu hréci
Pomicky

Jednotliva druZstva stoji v zastupech od sebe @élgnosti jednoho az dvou mietDruZstvo se
odpaita na prvni a druhé.

Na dané znameni se vSechidi @ ¢islem d¢ stavi ged diti s ¢islem jedna. Pak se naopakid
sc¢islem jedna staviipd dti s ¢islem d¥, nasleds déti scislem d si stoupnou fed svého
piedchidce stislem jedna atd. Hra keéi aZ se posledni diz druZstva dostane za cilovédru,
ktera je vzdalena 10 m.

1.29 Pozor, had

Druh behaci

Misto Elocvicna
Délka 5 min

Hréci skupina a jeden
Pomicky

Jeden z obratnych hté se stane hadem, ktery bude mitijsvyznaeny prostor (asi tak
velikosti poloviny Hist¢ na volejbal). Na p&tku hry had lezi nati$e a odpéiva. Hr&i chodi
kolem a jednim prstem se ho neboadotykaji. Ve se ale zmi, vykiikne-li vedouci: ,Pozor,
had!“. Hr&i se rozutéou a snazi se drzet co nejdale od hada. Had sepad#iSe a snazi se
»=uStknout* co nejvice osob, neb&azdy ustknuty hiése stava také hadem a lovi sgote Had

se pohybuje plazenim pdgi%e, ale p ustknuti se mize pozvednou, kolena a jedna ruka vsak
zastavaji na zemi. Sifpyvajicimi hady se stdva vymezeny prostor st&ejSim. Je obtizné
vyhnout se uStknuti. HEé& prebihaji, peskakuji, ale nes¥i opustit vymezeny prostor. Hra
skorti, kdyz Zistane jeden neustknuty lrden se v dalSim kole stava hadem.



1.30 Praclovék

Druh b¢haci
Misto kdekoli
Délka 10-20 min
Hraci jednotlivci
Pomicky

Legenda: Dostali jste se strojeiasu do pragku a musite se vratit 2pdo @gitomnosti.

Hr&te rozmistime pravidedrpo kraji Uzemi a teprve poté jim oznamime Ukdby adletli zpét
musi se jich sejit alespd.0 a musi nahlas nafitat do 10 {isla moZno zrnit) - jakmile se jim
to povede dana skupinka vyhrava a ostatni prolfzdbtali v pra¥ku). Situaci komplikuji
prailovéci, kte je rozhani a zabiji (dotykem). Kdo je mrtev, @hraje.

1.31 Pirekazkova draha

Druh behaci

Misto draha
Délka 5 min

Hréci jednotlivci
Pomicky dle pekazek

1. Hr& vybéhne a musi prolézt mezi nohama Zidle

2. PliZzeni ti metry (miZe byt jen nazri#no)

3. Preskoky po kamenecligs ,potok” (kameny jsou nazéeny krouzky)

4. Béh s bramborem na IZici (5m k obratce &tapa misto, kde je brambor se |Zici poloZen)
5. Volny beh zpst

1.32 Prekazkovy b éh

Druh b¢haci
Misto rovné
Délka 10 min
Hréci jednotlivci
Pomicky

1. Preskok pes ,kozu“ (hr& ve svoji fedkrainém sehnuty, hlavu mezi rameny, rucéeny o
koleno gedkratené nohy)

. Prolézt koze mezi rozkéenyma nohama

. Preskok es nizkou kozu bez doteku bea(klesi na obou kolenou, hlavu ve 8 bihu
mezi rameny)

. Vybéhnuti a plizeni terénem

. Chaze po klad

. Preprava po vodorownnatazeném lan(pies potok neboips gechod po kamenech)

. Prelezeni skalky (Splh na strom)

. Preskoky pes kée

Délka pgekazkové drahy neni dlouhd (asi 15 - 35 m, podkel wkti). Také obtiznostiekazek

volime podle ¥ku.

wWinN
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1.33 PtenésSeni

Druh behaci

Misto louka

Délka 2-4 krat 5 min
Hraci dve skupiny
Pomicky mnoho malychegi

Priprava: Vymezime na louc&vercové, pipadré obdélnikové pole. Velikostizpusobime
poétu hr&a. Nedaleko jedné strany pole &rumistime kuliky (pripadré cokoli jiného, co je
malé a je toho dost).

Pravidla: Jedno druZstvo jsou obranci, druh&npseéi. Obranci se pohybuji pouze ve
vymezeném Uzemi. Ukolemignaden je prenést pes Uzemi na druhou stranu co nejvice
kulicek. KdyZ je penaSeé placnut obrancemifpadré se mu poda prenést kukku, vraci se na
vychozi pozici ajde znovu. Konec hry: hrajemel’btak dlouho nez se potiaprenaséum
pienést vSechny kulky a pak stopujeméas, nebo hrajeme paquem utenou dobu (asi 5
min.) a p@itame kolik kultek se podalo prenést. Poté si druzstva vyni role.

1.34 Prestavovani kuzelek

Druh behaci

Misto rovné (louka, 1ste)
Délka 10 min

Hréaci skupiny

Pomicky  kuZelky

Hr&i se rozdli do dvou nebo vice stejrpoietnych skupiny které se postavi za start@ani

do zastup. Fimo ped kazdym druZstvem vitcetimetrové vzdalenosti jsou vyryty dva
vzajemrt se dotykajici kruhy (kazdy & pal metru v paiméru). V jednom zé&chto dvou krub
pied kazdym druzstvem stojti tkuzelky nebo tewené Spallky nebo lahve. Na znameni
vybéhnou prvni ze zastipa jednou rukou i@misti kuzelky do druhého kruhu. Kazda kuzelka
musi stat a Zadna se nesmi dotykat obvodu kruhag, Kiery tento kol splni,dZi zpatky do
svého zastupu a dotkne se toho, kdo stal za nim.pb& EZi ke krulim a ot kuZelky
premisti.

Kdyz vybehne dalSi hr§ zastup se posune o jedno mistorkdp. Kdo se vrati od mety, postavi
se na konec zastupu. ¥if druzstvo, jehoZ poslednétec se nejidv vrati na startovniaru.

1.35 Ragéi pochod

Druh b¢haci
Misto rovna tra
Délka 5 min
Hraci dve skupiny
Pomicky

Na dané znameni ségalkloni vSichni prvni z druzstev a dotykaji se lemaprstt nohou nebo
uchopi rukou sva kolena.

Vyrazi a jdou co nejrychleji. Ttek béhu nesmi byt delSi nez osm aZ deset imd&dyZ dosgji
k cili, uvolni ruce, narovnaji se &4 zpst ke svému druzstvu. Uhodi dalSiho (jeihme svého
druZstva a ten pak pokuge stejnym zppisobem, jako fedchézejici. DruZstvo, které zavadve
dokorti, vyhrava.



1.36 Rychlik jede do Bratislavy

Druh b¢haci

Misto Vv mistnosti
Délka 10 min

Hraci vS8ichni a jeden
Pomicky  Satek

VSichni hr&i sedi ve velkém kruhu, jeden se zavazanytima stoji uprosed. Kazdy hré si
vybere jméno &kterého mdsta. Vedouci si napiSe jejich seznam a podle tobetoamu tu a
tam zvola nap ,Rychlik jede z Prahy do Bratislavy”. Vybira olkg dva hrée, ktgi sedi na
opa&nych stranach kruhu. Ti, kdoZqustavuji Prahu a Bratislavuigithnou opatra kruh a
posadi se na druhé sedatkoie8hi hré& se v3ak snazi jednoho z nich chytit. JestlizeZsi u
vymeénilo mista rkolik hr&t a stednimu se nepotifo nikoho zajmout, vedouci zvolé:
,VSichni na cestu!" Na toto znameni musi kazdy \ogsika prebshnout na druhou stranu kruhu.
Ve chvatu a zmatku, ktery nastane, sedstimu hréi poddi jisté nékoho chytit. Chyceny pak
piebira ulohu slepého a slepy budedstavovat &sto misto sho.

1.37 Rychlost a p fesnost

Druh behaci

Misto lesni pSina

Délka 60 min

Hréaci dve ctyrclennd druzstva
Pomicky papir, tuZka, praporek, stopky

PredevSim musime ¢&it etapy. Budeme je oztiavat praporkem (faborky) nadigh vysokych
nejmért 1 m, aby byly daleko vid.

Etapy utime div, nez se sejdou hi& Ozn&ime start a pozadame pomocnika, aby donesl
praporek na nejblizsi zatéu peSiny. To bude prvni etapa. Praporek postavimeatak,jej bylo
vidét od startu.

Druhy praporek postavime tak, aby byl&tidd prvniho praporku atd.

U ¢étvrtého praporku ozrigéme cil. Tak budou ve Stateti etapy. Jejich délka neni stejna, ale ne
vice nez 100 a ne m&nez 25 krolt. (Vzdalenost ziti naS pomocnik svym krokem). Zavody
uspdadame mezi ddmactyiclennymi druzstvy. Po jednom K&z kazdého druZzstva postavime
ke kazdému praporku (krangtvrtého). U druhého adtiho bude jestjeden pomocnik, ktery
bude sledovat, zda se plni pravidla gdet Pravidla hry:

Oba I#Zci, ktei jsou na startu, dostanou od nas list papiru kutuRapir a tuzka to je Stafeta,
kterou musime donést aZ do konce. $hyfout ze startu vSakibe kEZec tehdy, aZz napiSe st
kroka, ktery je podle jeho odhadu k nejblizSimu praporkuto vzdalenost musi dit zrakem
hned, jakmile se postavi na start.

KdyZz zapiSeme pet kroki, beZi hr& ke druhému praporku arqula tam papir i nulku hta
svého druZstva, ten zapiSdijsedhad vzdalenosti k nejblizSimu nasledujicimyppriu a peda
papir a tuzku dalSimu a tak poéug az k cili.

Po odstartovani héd bézi organizator hry ihned K cili, aby &iaStafety @ijmout, pomocnici

v etapach sleduji, aby Rianez dostanou Stafetu, neodchazeli ze svych anédty vzdalenost
urcovali pouze zrakem. DruZstvo, které prvni éte k cili, ziskad dva body za rychlost, pak se
podivame, jak je to sfesnosti utenych kroki. porovname peet zapsany htd v jednotlivych
etapach s tim, ktery nAm napsal nas pomocnik.mdgstkdo ve které etapurcil nejspravijsi
vzdalenost. Za nejlepSidani v kazdé etapzapiSeme jeden bod. podiethobodi jednotlivych
druzstev snadno &ime vitze.



1.38 Reka a ostrov

Druh b¢haci

Misto tlocvicna, louka, Fiste
Délka 5 min

Hraci dve skupiny

Pomicky

Dva hr&i z kazdého druZstva zaujmou postaveni nagmizdaleném 10 m od ostatnicéticltj.

u ,biehi”, ktery se ozn& ¢arou. gedstavuiji ,vor* pro ob druzstva.

Misto, na kterémistali ostatni hré, se nazyva ,ostrov". Na znameni organizatorazayou
oba hréi, kteri predstavuji vor, padlovatipsieku (tzn. utikat). Chytnou se za ruceé&ilco
nejrychleji snérem k ostrovu. Kdyz se tam dostanou, vezmou jedrw&te svého druZstva na
vor, to znamena, vezmou ho mezi sebe. Potdhn 1pst ke rehu (k mistu svéhoupodniho
postaveni vzdalenému 10 m). Odtamtédilk ostrovu a vezmou dalSiho beasvého druzstva.
KdyZ jsou na Behuctyii hr&si, utvori dva vory, pi Sesti étech se utvid tii vory atd. DruZstvo,
které dive dokazalo dopravit vSechny bedna eh, vitzi.

1.39 Soutéz Viléma Tella

Druh behaci

Misto trat’ (rovndci trnita)
Délka 5 min

Hréaci dohromady
Pomicky jablka

Na znameni vyrazi vSichni zavodnici od startu tkgh na hla¥. Kdo dojde bezpmé prvni
k cili, aniz si gidrZzoval jablko rukama, Wti. KdyZz rtkomu jablko spadne, musi se vrétit ke
startu.

1.40 Sneéi rodinka

Druh b¢haci
Misto kdekoli
Délka 10 min
Hraci skupiny
Pomicky

Rozdlime hr&e na d¢ ¢i vice druZinek, poté v kazdé druZincé&dplime kaZzdému hia
néjakou postavu: Srie tata, Sn& mama, Snd dcera, Snd syn, Snéi babitka, Snei dédetek
apod.

Poté se hra posadi na Zidle, které jsouradach vedle sebe. Vedouci pak vypréiibgh a
pokazdé kdyZekne jméno &které postavy napsSn&i mama, zvednou se vSechny &naamy
a olzhnou rychleradu Zidli. Ta, ktera je prvni, ziska pro svou radiood. Pokud vSakekne jen
mama a ne Si& nevybihd nikdo. Na koncitfpéhu se body s#ou a ktera rodina mé nejvice,
vitézi.

1.41 Stafetové shirani éisel

Druh behaci

Misto les

Délka 10 min

Hraci skupiny
Pomicky kartky scisly

Karticky s ¢isly 1-30 (gipravime si tolik sad¢isel, kolik mame druzstev). Pak ka&kly



poschovavame v lesnatém prostoru 10x10 ®&isl@vana druZstva se postavi do zastupu a na
povel vybihaji jedriky a hledaji kartiku s jednikou, kdyZ ji naleznou, vybihaji Stafetov
druzi, aby nalezli dvojky atd.dem hledani si mohou htiavSimat i ostatnicisel a potom
svym spoluhréim v druzstvu radit a navigovat je. ¥if druzstvo, které ma prvni nasbirano
vSech ficet cisel.

1.42 Vesela Stafeta

Druh behaci

Misto louka

Délka 10 min

Hraci skupiny
Pomicky hrnek s vodou

DruZstva se rozdi na dvojice. Kazdé druZzstvo dostane plny SalettyvdNa povel vybBhnou

vzdy prvni dvojice z druzstva, kazdyen dvojice drzi Satek jednou rukou. Jejich Ukolem
ub¢hnout drdhu asi 10 métrk obratce a zff) a pedat Salek s vodou dalSi dvojicititBm

nesmi Zadny Zleni dvojice po dobu zavddSalek pustit.

V 8alku nesmi po uka@eni zavodu chydi ani kapka vody. Zvézilo-li druZstvo, ale ma-i
v Salku mén vody neZ sougeprohrava, festoze zavod skéito prvni.

1.43 VstFicna Stafeta s krouzky

Druh behaci

Misto louka, histe

Délka 15 min

Hréci dve skupiny se sudym
poctemcleni

Pomicky 10 kolik a 12 krouzk

Pro hru si zhotovime z ohebnych prautkvanéct stejnych krou#ika deset kolik. Na kazdém
koliku ve vzdalenosti 15 cm od jeho koncelache barvou jasnviditelny krouzek.

Na histi vyzna&ime dw soulEzné Zzecké drahy, vzdalené od sebe 8 krdkazda drdha ma na
obou koncich jeden start. Vzdalenost stget 60 kroki. Drahy rozdlime na useky po 10
krocich a kazdy usek oztiane kolitkem, ktery zarazime do zéraz po barevny krouzek.

Hr&i se odpgitavaji na sudé a liché a postavi sectygech zastupech (za vSechétyti cary
ozna&ené jako ,start* vzdy dva a dva proti $pbRozestup v zastupech je nagpazeni.
Organizator hry odevzda prvnim lichym &iitn kazdého druZstva Sest krouzk da praporkem
znameni ke ie. LiSi Zaci BZi s krouZky po své draze a na kazdy kolik nasattirj krouzek.
KdyZ hr& dokehne k prvnimu sudému htissvého druzstva, ktery stojtipraven na pr@§sim
startu, pedd mu Sesty krouzek jako Stafetu a sdm se posgwsliedni misto v zastupu.

Sudy hré& po ijeti Stafety BZi po draze zfi a itom sbira krouzky jeden po druhém z kdlik
a v3ech cest odevzda dalSimu lichémuire@ého druzstva, ktery jiz stojtipraven na startu, a
sam se postavi na konec zastupu.

Hra pokr&uje tak dlouho, az vSichni lisi Rtigprebshnou na mista héé sudych a hr& sudi na
mista hréu lichych. Vigzi druzstvo, které sittie vymeni mista.

1.44 Vyzva

Druh behaci
Misto hriste
Délka 30 min
Hraci dve skupiny
Pomicky




Hr&i se rozdli ve dw stejné skupiny a postavi se t#aly na prajSich stranachifisté. Tésne
pied o@maradami udlamecaru.

Podle pikazu organizatora hry jedna skupinagima ,vyzvu“. Z pravé strany tétdgady
vystupuje hré. Fribéhne k protjsi fads. VSichni hré&i této fady k imu natdhnou pravou ruku
dlani nahoru. Hi&se dotkne rukou jednoho, druhéhodara gitom hlasi¢ pccita: ,Raz, dva,
téi!" Jakmile se dotkne dkoho po teti, rychle utika z§t ke svésare. Hr&, kterého se dotkl jako
tretiho, musi ho dohonititve, nez stéd prelhnout ¢aru svého druZstva. Jestlize dohonil
Lprotivnika“, vraci se na své misto @iady a chyceny htése postavi zagho jako jeho zajatec.
Jestlize se mu nepaiila dohonit utikajiciho hr&e, musi jit sdm kdmu do zajeti a postavit se
za reho do jehaady.

Pak druhé druzstvo posila svéhoder& protjSimu druzstvu.

MuZe se stat, Ze hfaza kterym stoji zajatec, sam nedohoni protiviiiae a dostane se do
zajeti. Jeho byvalyézei je tim osvobozen a vraci seégfke svému druzstvu, znovu dostava
pravo hrat se svymi kamarady.

Délku hry stanovi organizéator hry podle uvazenféxfito druzstvo, které bude mit na konci hry
za sebou vice zajatgprotivnika®“.

Hré&i musi wdét, Ze maji pravo (jestlize aiji) dotknout seiikrat dlaré jednoho hrée. Hr&i
nesndji spustit ruku ve chvili, kdy se chce protivinkhr& dotknout jejich dla& Hr&, ktery
porusil pravidla, stava se zajatcem.

1.45 Vyzyvana

Druh b¢haci
Misto louka, Fiste
Délka 10 min
Hraci dve skupiny
Pomicky

Hr&te rozdlime do dvou stejapatetnych druzstev, kazdé druZstvo se postavadgcelem k
soupéam, ve vzdalenosti asi 10 -15 m. Poté se jedeti hpvniho druZstva vypravi k
soupéim, ktefi ho atekavaji s nastavenymi digmi. Utoenik zvolna pechazi ped protihréi a
v nestezeném okamziku placne jednoho z nich po dlani¢ikose po této vyayrychle obrati
a utiké zpt ke svému druzstvu, vyzvany ma naopak za ukolttéhikovi babu dive, nez
dokhne ke svym. Poda-li se mu to, odvadi si (taika ke svému druzstvu, nepddi se mu
to, Zistava u soupré. Poté vysila tinika druzstvo druhé. \&ti druzstvo, které ma po
uréenémcéasovém limitu viceélend.

1.46 Zajic bez doup éte

Druh b¢haci

Misto louka, Fiste
Délka 15 min
Hraci dva a zbytek
Pomicky

VSichni hr&i (krom¢ dvou hr&t) se rozdli na skupinky paityiech.¢tvetice se pak rozestavi
po Histi na rékolik kroka jedna od druhé. HEave étvericich si rozdli cisla od 1 do 4. Hea
¢islo 1 se postavi dotstu kruhu, ostatnititse uchopi za ruce. Krouzky znaitoji ,,zajei
doupata“ a ti, co stoji uprdstd, znazafuji ,zajice”. Dva hrdi, ktefi zastali mimo ¢tvetice
(jeden z nich je ,,lovec”, druhy ,,zajic bez d&tef)), jsou ged zahajenim hry nedaleko od
doupat.

Na znameni organizatora hry¢haa lovec honit zajice. Ale ten seibe zachranit, kdyZ \ihne
do rekterého dougte. Zajic, ktery byl v tomto doéfi aZz do této doby, musi okamZibpustit
své doup a utikat ped lovcem. Jestlize lovec chytne zajice, ¥girsi s nim Ulohu, tj. lovec se



stane zajicem, zajic se stane lovcem a musi ho. honi

Pri hie je nutno dodrZovatékolik pravidel. Lovec neriize vighnout do dougte a tam zajice
chytit. Oba zajici nes#i byt v jednom dougti vice nez 3 vigny. Jestlize se porusi toto
pravidlo, pak se zajic, ktery ne&tavybéhnout, stane novym lovcem.iul®zité je také davat
pozor, aby se zajic, ktery je pronasledovan, nethykama za hi, tvaici doupata: musi ki
probshnout mimo, nebo rychle ¥hnout do dougte.

Po 5-7 minutach davé organizator hry znameni atigals kruhu fichazeji hréi s cislem 2 a
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jedno doup tvorit 4-5 hr&n.

1.47 Zavod Apa €l

Druh behaci
Misto trar
Délka 10 min
Hraci skupiny
Pomicky poselstvi

SoutZi se o to, ktery z indianskych kmienychleji dopravi poselstvi k cili afipese zpatky
odpovd. Tra je obvykle dlouhd 400 m a na kazdého z os#di pripadne padesatimetrovy
usek. Néelnik vede kmen a rozestavi jednotlivé posly vedviyeh odstupech, kdeekaji, az
k nim dolghne gedchazejici &ec. Od Bho grevezmou poselstvi,fedaji je dalSimu a tam
pockaji na odpowd. Dobry osmilenny kmen dokdZe @hnout s poselstvinityti sta meti a
vratit se za méhnez 3 minuty.

1.48 Zavod klusék

Druh behaci

Misto rovna tra

Délka 5 min

Hréci ctyr¢lenné skupiny
Pomicky

Hré&i se rozdli do dvou nebo vice skupin goyrech. Ti v kazdé skupié se do sebe zaklesnou
pazemi a budourpdstavovat kisské trojspezi.Ctvrty se postavi zaga uchopi provazky, které
drzi dva vijSi kors. Zavod probih& podle stejnych pravidel jakd olem mety, meta v3ak je
vzdélena od startu asi 30 m.

1.49 Zelvié&ky

Druh b¢haci
Misto louka
Délka 10 min
Hréaci dve skupiny
Pomicky

Na louce vyzn&ime ¢étverec, ktery pedstavuje ostrov. Na ostdse nachazi polovina i@
piedstavuji lovce. Na jedné steatitverce jsou nachystany Zelvy. Cilem Zelv je prpfies
ostrov, aby mohly naklast vaéka. ProtoZze Zelvy jsou Zelvy, chodi gtyfech, pozpatku a
zadnici k zemi. V fechodu ostrova jim lovci snazi zabranit. Lovci moltielvicky zvednout a
prenést zpatky, nebo jim jenom branit v pohybu. Z#lyise mohou branit pouze pasivfulat
jako, Ze si lovce nevsimly, nebo se pégstoklickovat). KdyZ se Zelva dostane na druhy konec
ostrova, tak druzstvo Zelv ziskava bod, Zelvéholke ostrov a zkusi ho projit znovu.

Po te se role vyrini.



2. BIOLOGICKE HRY

2.1 Hledacéka

Druh na pochodu, biologicka
Misto uené

Délka 10 min

Hraci dohromady

Pomicky

Pri kratkém zastaveni na pochodu s# dozbshnou po blizkém okoli (les, louka) a zapisuji,
které stromy (kstiny, rostliny) poznaly. Vyhrava to ditkteré jich naSlo nejvice.

2.2 Kdo d¥Fiv a spravn é

Druh biologicka
Misto kdekoli

Délka 15 min.

Hraci jednatlivci
Pomicky papirové listky

Nastihame kousky papiru a n& napiSeme nazvy rostlin tak, Ze nazev rodovy piSsrjeden
listek a nazev druhovy na dalSi. Oddil rade na d¢ druziny. Listkyfadré promichame.
Druziny maji za ukol dat vzdyifslusny rodovy a druhovy nazev k solNazev hry napovida,
ktera druzina vyhrava.

2.3 Sbirani list G

Druh biologicka, na pochodu
Misto v Firode

Délka libovoln&

Hraci dohromady

Pomicky

NapiSeme § aZ deset nadvstromi nebo ke, které rostou v okoli tabora. Ukolem biige
piinést za deset minut jejich listy. Bod ziskavachidery v limitu deseti minutijnesl nejvice
spravnych lisi.

2.4 Slepy botanik

Druh biologicka
Misto Vv [Firode
Délka 2 min na hrée
Hréci jednotlivci
Pomicky vonici katiny

K této e budeme paebovat nevelkou, ale zvia¥ybranou kytici ziiznych kwtin. Celkem
bude v kytici 10-20 k&tin, z nichZz kazda ma svou specifickaini

Pred z&atkem hry si je é&i prohlédnou, dozdi se ndzvyd&hto kwtin a pokusi se poznat
jejich vang.

Pak jednomu hik zavaZzeme &. Bereme z kytice jednu ktinu po druhé a davame mu ji, aby
si privonél. Ten musi podle tn¢ urcit druh kwtiny. Nesmi se ji dotykat rukama. Takovym
zpasobem ma poznat vSechnyékimy z kytice. Za kazdou spravnou odpdvbudeme hré
pccitat jeden bod.



2.5 Ten pravy z Gstava

Druh biologicka
Misto v pFirode
Délka 30 min
Hraci skupiny
Pomicky listeky

Kazda skupina ma 46 lister se jmény firodnin (nerosty, zvata, rostliny).Vedouci, ktery hru
fidi, si mysli jednu zifirodnin, které se nachazeji na léstieh. Skupiny se pak postupptaji
na vSe mozné a podle odgdyv vyfazuji nespravné. Vedouci smi odpovidat jen &noe.
Nakonec #istane jen jeden listek; bod ziska druzstvo, kterémistal ten spravny listek.

2.6 Uhadni kv étinu

Druh biologicka
Misto kdekoli

Délka 15 min.

Hraci jednatlivci
Pomicky  papirové listky

Vedouci rozdli oddil na d¢ druziny. Jedné rozda listky s obrazkytiw, druhé druzia listky
obsahujici jejich ndzvy. Na dany povel se kaZzdyksnajit islusny druhy listek udgkterého
z hr&u. Vyhréava ten, ktery jej nefte najde.

3. BOJOVE HRY

3.1 Boj 0 pevnost

Druh bojova

Misto terén

Délka 15 min

Hraci dve skupiny

Pomicky 3-5 malych nik:i pro kazdého

Jedno muZstvo obsadi malé navrSi, houstiny neblkyskdruhé bude tuto firodni pevnost
dobyvat. Kdo je zasazen kouli, posadi se na zemyaighni vidtli, Ze uz nehraje &eké, az
bude jedna strana vybita do posledniho muze.

Pak hned zfiname nanovo. Boj trva zpravidla jegkolik minut, ale jsou to minuty nabité
vzruSujicimi gestelkami. Redpokladem je ovSem poctivé jednani. Kdo nema stamtni
jistotu, Ze soupe zasahl, nesmi n&m poKikovat a zlobit se a opag, kazdy by se & bez
protest posadit, Skrabne-li ho leticitsta jen nepatmh

3.2 Cisla na zadech

Druh bojova

Misto clenity terén, les
Délka 10-30 min
Hraci jednotlivci
Pomicky cedulky gisly

Kazdy hr& dostane cedulkudslem, kterou sifipne na zada. Ukolem je zjistitsla ostatnich
a nenechat si zjistit svojgslo. Je zakdzano zakryvatééslo rukama jakoZzto i stat fppepen” ke
stromu.



3.3 Dobyvani tvrze

Druh bojova
Misto u staveni
Délka 4 x5 min
Hraci dve skupiny
Pomicky staveni

Potebujeme malou kapku, Ziceninu¢i néco takového. KdyZz nemame vyrobime 4&ngt
pomoci natazeného lana mezi stromy. Jedno dru¥stidobrance, druhé Gtaiky. Utainici
startuji z vymezeného mista a jejich tkolem je alast co nejvice-krathem danéhéasového
limitu (cca 5 min.) ,do tvrze" (to znamena dotknaet kapkky, resp. lana). Za kazdy dotyk je
1 bod. Uténik, ktery je placnuty nebo ktery dosahl bodu, secivzgt na startovni pozici
a mizZe jit znovu. Po uplynuti limitu si druZzstva v§mi role a vi¢zi druzstvo, které ziska vice
bodi. Fripadre Ize hrat vice kol a body séitaji.

3.4 Doru éte tajnou zpravu

Druh bojova

Misto clenity terén
Délka 60-120 min
Hraci dve skupiny
Pomicky  zprava, faborky

Pro tuto hru vybereme nejprve vhodny Usek obtiZzrtéhénu s roklinou a kopci, polni cestou,
kterd asi v kilometrovém Useku vede lesem, hajkyyikn.

Na jedné i druhé strarkilometrového Useku teného pro hru pouzijemejakych gedneta
nebo smluvenych zgek, kterymi tento Usek cesty ozfime. Tak nafiklad na jedné stran
maze slouZit jako hranice Useku konec lesa, stroficgim samo¥, mastek [fes potok, z druhé
strany patnik, praporek, vySina. Na obou koncidbnkétrového Useku cesty, zvoleného pro
hru, se postavi jeden rozhod

Tito vngjSi rozhodi davaji pozor, aby héa druziny piizkumniki negekrcili hranice
kilometrového Useku u cesty, ale i na celou hrdathu, kterd tvei pomysiny obdélnik, tj.
davaji pozor, aby se jmkumnici i druziny hlid&x pohybovali v hranicich obdélniku po celé
jeho délce (viz obrazek). jakmilektery hra& prekrasi hranice hraci plochy, ¥§i rozhodi na
ného zapiskaji nebo zavolaji a upozorni ho, #S@l hranici hraci plochy.

Hra je ugena pro oddil starSich kg ale Ize ji provést i s mensSimdiem Eastniki. Oddil se
rozctli na dw skupiny. Jedna skupina v siié druZin hlida cestu; druhou skupinu tv@edna
druzina: jsou to gizkumnici. Jejich Ukolem je proniknoutgs cestu a dotit tajny dopis do
jejich Stabu, leziciho uprdsd za postavenim hlidkové skupiny, asi 200 m odyces je
pfedstavovan vyzri@nym kruhem o mimeru 10 kroki, v jehoZ stedu je stan nebo praporek.
Kazda skupina méa svého velitele, kteidli jeji postup. Z&tek a konec oznamuje truba
Organizéator hry ma je3ttti pomocniky. Jeden je s druzinouipkumniki, druhy se skupinou
hlidajici cestu,ieti ma sluzbu ve Stadbu, kam je nutno ditriajnou zpravu.

Pred z&atkem hry zaujmou a@bstrany vychozi postaveni. Skupina, hlidajici cestaestavi
podél ni v pasu asi 1000 m strazné hlidky, kteralksgji v kiovi a v UZlabinach na té stegn
kde je Stab; mohou se od cesty vzdalit jen 50 m.

Druzina piizkumniki se rozmisti po druhé stiamesty, piblizn¢ 300 m od ni. Hlidkujici
skupina pochopitethnezna jeji stanovi&t Na prvni pediEzné znameni seznami velitelé obou
skupin hrée se situaci, ifpomenou pravidla hry a &ir dlohu kazdému hea Velitel druziny
prizkumniki déa jednomu girzkumnikovi tajnou zpravu af@sré mu ukéze misto, kam ji musi
dorwit a komu ji odevzdat. Rekumnik si ji da na smluvené misto. Potom velitgb¥i plan
postupu. Jeho podstata je vtom, aby Istivymi mandéyla odpoutana pozornost straZznych
hlidek od péizkumnika nesouciho dopigimZz se mu usnadni sgim Gkolu. Rt minut po



prvnim znameni se ozve znameni druhé & stbany zahajinnost. Lze pedpokladat, Ze
velitelé obou skupin, ifve nez se rozhodnou prodity plan, vynasnazi se ziskat zpravy o
protivnikovi a prozkoumat rozmisti jeho sil. Veliteli druziny pizkumnilki pomohou hlaseni
jeho phzkumniki naznait nejvhodrjSi cestu, jak proniknout s tajnou zpravou do Stabu
pomohou mu vypracovat celkovy plan postupu.

Pravidla hry:

1. Kazda druzina z hlidkujici skupinyciitii straze (po dvou heéch; je-li v druZinach vicedi,
uréi se &tsi paiet straznych hlidek).

2. Tajnou zpravu e pazkumnik uschovat jen na stanoveném &iB&hem hry nelze zpravu
vyjmout nebo ji pedavat jinému hia druziny.

3. Pizkumnik je chycen a nepokige ve Ite, dotknou-li se ho dva z hlidkujici skupiny
rukama. Chyceného odvede straz k veliteli hlidkgkupiny a k organizatoru hry na misto, kde
ma byt zpravadepice, prava kapsa aj.).

4. Piizkumnik, ktery doréuje tajnou zpravu, splni 8y ukol, jestlize teba jen jednou nohou
piekrasi ¢aru, ohraniujici Stab.

5. Hlidkujici skupina vyhrava, potidi se ji zachytit tajnou zpravu.

Prizkumné druzina vyhrava, paddi se ji zpravu dor&it do svého Stabu.

3.5 Honba na zajice

Druh bojova

Misto clenity terén
Délka 30 min

Hréci skupina a jeden
Pomicky

V této e si vyhlédneme krajinu s co n&Sim pa@tem stroni a ke&iu. Nevelky prostor se
ohranti jako dvorec. (Velikost tohoto dvorce $ieli pasttem hr&u). Pak se stanovi hranice
vlastni hraci plochy. Jeji jedna stranéze byt dlouha az 150 m. VSichni br&e shromazdili
ve dvorci. Jeden h&égmyslivec” zistane v této plochy. Na znameni organizéatora hry opusti
vSichni ostatni hi& ,zajici“ dvorec a snazi se co nejrychleji schopad stromy a do fkvi.
Nesngji vSak opustit hranice hraciho pole.

Po gti minutach da organizator hry &pmznameni trubkou nebo g&kou. Nyni zdina honba.
Myslivec, ktery je ozn&n zelenou &vickou, zasttenou v knoflikové dirce, hleda zajice.
Zajic, ktery byl myslivcem zasazen, to znamenapjefméno myslivec oznamil, stava se
honcem a ozr se také zelenouétvickou. Musi nyni pomahatiphonbs myslivci. Zajici se
pokouSeji dostat do dvorce. Dostanou-li se um, 8gdmit vice zasazeni, organizator hry da
opet signal, a ti zajici, kié se dostali do dvorce, sedschovaji.

Hraje se tak dlouho, dokud zbyva posledni zajio. Jeestava v dalSid myslivcem.

3.6 Honba za poslem

Druh bojova

Misto clenity terén

Délka 60 min

Hraci skupina a jeden
Pomicky  zprava, armadni velitel

Pri této hre predstavuje jeden higosla a deset nebo vic bitdnegatele jejich pdet zavisi na
terénu; v zalesmé, nepehledné krajit bude nefatel vic.

Posel dostane dopisdeny armadnimu veliteli (armadni velitel je obvykleyvatelka gkterého
domku) na weném mist vzdaleném dva a#itkilometry. Poslovi je fikazano, aby doxil
dopis do kteréhokoli z&iturcenych dom, dal si jej tam podepsat a zaznametaest gFichodu.
Pak se ma vratit do stanovené doby na misto, odysel.



Nepritele vySleme gkam doprosted cesty, vyrazi tam ve stelnou dobu, kdy poselisiidabor.
Jejich Ukolem je zadrZet posla.

KdyZz ho chyti div, nez dordi dopis, posel se musi vykoupit tim, Ze da kazdémuSipové
Spicky (nebo jiné drobnosti), a hiaktery ho chytil, ziskd dopis jako trofej. KdyZz gmb
proklouzne, ale je chycen na zp#tiecest, zaplati polowini vykupné. KdyZ spini ukol, ale
piekrati stanovenytas, hra koéi nerozhodd. KdyZz projde mezi nefteli Was, dostane od
kazdého nefitele ¥i Sipové Spiky a ponechd si dopis jako trofe;.

Nepratelé nesrji za poslem do domu (kteryfgrstavuje pevnost), ale mohou jej obiklive
stometrové vzdalenosti, a pokud n& mebude vidt, sntji se giblizit jeS& vic. Negatelé
newdi, do kterychii domi miaZe posel vstoupit, ale znaji zhruba prostorgma tyto domy
jsou.

Posel by il mit n¢jaké napadné oztani €epici, kosili, kabat nebo péro).dde jet na kole
nebo ve voze, jeho oz¥eni v3ak i tom musi byt petelr vidét.

3.7 Chytte uprchlika!

Druh bojova

Misto clenity a rozlehly terén
Délka 60 min

Hréaci skupina a jeden
Pomicky

Jednoho z&astniki hry, kterého ostatni déd znaji, vybereme pro Ulohu uprchlika. Vychozi
stanovist zvolime rgkde i kilometry od hlavniho stanujiednost ddme mistu, odkudtSina
ulic smetuje k hlavnimu stanu.

Hlavni Ukol ma uprchlik vyjit z ¢eného stanovistnagiklad v 7 nebo 8 hodin ¥er a dorazit
do hlavniho stanu, aniz byl chycen. Ostatnim haethpredstavime jako psance. Uprchlik se
potom nuiZze jakkoli grestrojit, aby od sebe odvratil pozornost.

VSichni hr&i se musi dofe rozptylit po celém Gzemi, kudyude uprchlik pravépodobr
prochazet, v3echny ulice a dMy, i ty nejodlehlejsi, by #y byt pelivé stezeny;

z pochopitelnych #lvoda stanovime pravidlo, Ze se nikdo nesribliZit do ukitého okruhu
nagiklad na méa nez 250 m ~ vychodisti a k cili. Uprchlikovi ulo, aby vyrazil v fesré
smluvenou dobu. KEe jit stedem ulice i po Chodsku, to je nutné proto, abynsél vyhnout
strdZnikovi, kterého zahlédne. Cestu musi vykorgkyy nesmi pouzit Zzadného dopravniho
prostedku.

Kdyz uvidi, Ze se kd&mu blizi réktery strdZznik, nic mu nebrani, aby vstoupil diktarého
obchodu a zeptal se tamelba na cenu gmké wci. MiZze tam #astat tak dlouho, dokud
nepomine nebezpe Tohle by udlal kazdy obyejny zlodj, aby se vyhnul z&eni.

Jestlize skdo uprchlika pozna, musi se &mu dostat tak blizko, aby mu matiti: ,Dobry
vecer®, a uprchlik ho i tom opravdu musi slySet, nebo aby se ho dotklietgeSt lepsi.
Uprchlik se musi vzdat bez odporu a ten, kdo hdilghyo odvede do hlavniho stanu. Zadny
jiny hr& se k nim nesmitpojit.

Hodinu po stanovené détse vsichni musi vréatit do hlavniho stanu, do tbydbude uprchlik
bud’ chycen, nebo tam sam pronikne musi djikifometry za hodinu. Jestlize stktery hr&
vSimne uprchlika, kterého pronasleduje jiny striézmiize mu pi chytdni pomoci; oba se
pocli o vitezstvi, ale ¥tSi ¢ast odrgny pati tomu, kdo zahajil skuteé pronasledovani.

Kdyz straznik zahlédne bliziciho se uprchlikaiZzense schovat a ukazat se mu, teprve kdyz
dojde tak blizko, Ze hoiwe zatknout.



3.8 Kralovstvi Il.

Druh bojova
Misto hriste
Délka 30 min
Hraci dve skupiny
Pomicky  vlajky

Hraji dw druzstva proti sal cilem hry je ziskat viajku (obvykle Satek) proéitn. Viajky jsou
umisgny v kruzich (kazdé druzstvo ma jeden kruhimpiru 2,5 m), do kruhu s vlastni vlajkou
druzstvo nesmi. DruZstvo vyhraje, kdyZ donese ulagupéi do vlastniho kruhu.

Klasicka - hraje se naiBti rozdtleném na poloviny, kruhy jsou na koncidtigkE. Kdo vstoupi
na Uzemi protihige, miZze byt zmrazen tak, Zze se ho dotk’édo z doméacich. Rozmrazen
bude aZ se ho dotkn€kdo z vlastniho druZstva. Zmrazeni dirée nesmi pohybovat, stoji na
misg, kde byli chyceni.

Matfyzacka 1 - jako klasicka s Upravami. Nehrajpseze na #iSti, hraje se vSude glici ¢ara
je protazena z nekotiga do nekon#a.

Matfyzacka 2 - jako klasicka s Upravami. Nehraj@eeze na tisti, hraje se vSude.dlici ¢ara
je vd8ak omezena. V praxi to znamena, Ze je mo#tici daru obejit. Kazdy si proto musi
pocitat, kolikrat geSel hranini ¢aru a kterym sirem. Vlajku niize sebrat pouze takovy
¢lovek, ktery se nachazi na polo¥isoupée (tzn. peSel hranini ¢aru snérem k soup#).
Matfyzacka 3 - jako M2. Blici ¢ara neni osou spojnice kriyhale postup# se otéi. (kazdou
hru o kousek.)

Hra bez Uzemi - hraje se na vymezeném prostorwzaitku druzstva umisti svou vlajku (a
kruh) libovolrg v hracim prostoru. Z&na se hrat po 5 minutach odéatku. Pokud se potkaji
dva hré&i, ktefi jsou z jiného druZstva mohou se (ale nemusi) draqat. Vigzi ten, kdo se
dotkne zad toho druhého. Hrétery prohral #stava stat na mistdokud ho nenajdegjaky
hr& z jeho druzstva a nepohladi ho po Kléwylécil ho). Je nutnéietelna signalizace konce
hry (abychom neztratili hié)

Varianta Stezky - jako bez Uzemi seémaimi. Kdo je mrtev neni mrtev, ale odchazi do
nemocnice (§aké gedem domluvené misto). Nemocnice ma kapacitu 3 Rdikud jsou
v nemocniciti hr&i a prijde dalsi, z nemocnice odchazi &irktery tam piSel jako prvni (zdch
tif).

Varianta Stezky (se Samany) - stejné jakedphozi, pouze misto nemocnice sedi Saman, ktery
za kazdého mrtvého musi idkht litanii a ten potom obZivne. Misto litanie Iz@uZit i
.KTovacky tanec” (vSichni mrtvi i s Samanem se postavkruhu a za proZpovani ,Krovi -
kiovi - hu§ - hu$" divoce repéi kolem dokola. Po deseti kdkach niize jeden mrtvy
odkhnout.).

3.9 Lesni pevnost

Druh bojova
Misto clenity terén
Délka 120 min
Hréaci t7i skupiny
Pomicky  praporek

Vecer pred vyletem oznamitpdseda taborové rady, které dva oddily budou z4pdty se
zWastni jedt tieti oddil. Jeha@lenové budou pomocni rozh&id Oddily, které se zastni hry,
Vytvori tfi stejré patetné druziny. Oddiim aniz jim prozradimetdeZité podrobnostiekneme,

Ze se hry z&mstni jedt jedna druzina, kterd vyt¥oa bude chranit ,lesni pevnost®. Ktera to
bude druzina a z kterého oddilu to je tajemstviégiltse to do¥di aZz v ptibchu hry. DruZina,
kterd jako prvni objevi ,lesni pevnost‘,uife se spojit s druZinou, ktera ji chrani, a ziskat
pocetni grevahu, coZz ma veré nemaly vyznam.



Pionytim vyswtlime i dkoly Stabu, ktery twd hlavni rozhodi (nag. vedouci skupiny),
rozhodti (vedouci oddil), pomocnici rozhaglch a truba.

Ukoly Stabu hry:

Stab pedevsim vybere pro hru vhodné misto, nejlépe #riaiesiny terén, pokryty ké a na
vS8ech stranach vyrazrohranéeny, nap. Zeleznéni trati, cestou, potokem, loukou, polem atd.
Jeho plocha méinit 2-3 kmétveresni.

Stab pipravi mapku (nértek) zvoleného terénu nebo pouzijeme specialniupaplan hry
dostanou hlavni rozhéd rozhodi i vSechny druziny, které hraji v tétdehsamostath Na
planu je oznéeno v3e, krom lesni pevnosti (na naSem obrazku sice je, aleimutbto
stanovi& neznaji) a postaveni jednotlivych druzin. Ukoletab& bude rozpracovagasovy
rozvrh hry.

Jak jiZz bylofeteno, ma jedna druzina tajny Ukol. Obsadi ,lesninpst/ aceka na to, aZz bude
objevena. Pak se sjednoti s tim oddilem, kterpjgwil.

Utajit misto ,lesni pevnosti“ a kdo jsou jeji obcaro je jeden ze z&kladnichquipoklad
auspgsného piibéhu hry. A proto i druzina vybrand pro tento UkoieZf toto ,vojenské
tajemstvi“: chova se nenapada opatri, aby se neprozradila. ,Lesni pevnositégstavuje stan
nebo nouzovy fistreSek. Je kryta ze vSech stranwsky, takze ji Ize sp#t, jen kdyZ se k ni
priblizi hr&i do tsné blizkosti. Rozhad Povede druzinu obraado ,lesni pevnosti uz dvait
dny pedem, aby se mohla di@bseznamit s krajinou atipadré pripravit vSe k postaveni
nouzoveého fistteSku. Proto druzina obrahodejde také nepozorowam tabora v den, kdy se
kona hra, s takovym naskokem, aby mohla postaait s€bo nouzovyifstreSek.

U ,lesni pevnosti“ je nevelky stoZar a dva prapotkgzdy oddil ma tedy S\ praporek.

Oba oddily vyrazi rano s vyzbroji a vystroji nafjedenni vylet. Misto hlavniho odgioku
vybereme pobliZz terénu, ¥mZ bude hra probihat. Po odptku se oba oddily odeberou
k vychozimu mistu hry. Zde kazda druzina dostanpumeebo né&t krajiny. Vychozi bod je
ozna&en malym kizkem. Odtud rozvedou rozh&iddruziny na zna mista v giminutovych
intervalech tak, aby druziny neznaly vzajensmou polohu.

Kazdy hr& dostane stuhu, kterou si zavadze na lawélipkti. Ten, kdo ma stuhu, je bedn se
vdemi pravy. Jakmile stuhu ztrati, vypada ze htyhy dostanou i hth z druZiny, ktera $ezi
Jesni pevnost®. PodivAme se na postup jedné dyu#irtele druZiny jde rozhad a ostatni
jdou v zastupu za nim. Vedouci druziny utvar uzgwias odcasu prohlizi n&t (mapku) a
shazi se Wit misto, v #mz se druzina nachazi. DruZina se vyhybaiem@im misim, aby ji
protivnik nespdtl.

KdyZ rozhodi dovede druzinu na stanovené misto, navrhne, ialichni odpginuli. Nyni se
stava pouzeffisnym pozorovatelem. Vedeni druZiny se ujima jeglouci.

Obsah a pravidla hry:

Predpokladejme, Ze se hraipda v krajig, jeZ je zobrazena na naSentniéu a Ze druZina,
kterou jsme doprovazeli, nislo 1 a je ozngena bilymctveretkem. Prvnim ukolem vedouciho
druziny je spravé urtit smér pohybu, aby dal&finnost byla Usggna. Druzina vytvid rovnéz
rozwdku.

Pravidla hry:

1. Hra trva asi dvhodiny a jeji z&atek i konec se oznamuje trubkou.

2. Hra kori vitézstvim oddilu, ktery obsadil ,lesni pevnost* a shéidil v ni nejméa dwe
tietiny svychélend. (Nagiklad nejmén dw druziny v plném pétu ¢leni). Nerozhody korgi
tehdy, jestlize se nepatla ani jednomu oddilu pevnost obsadit, nebo nefiddae oddilu,
ktery ji obsadil, shromazdit zde ebné d¥ druziny.

3. Hr&i jsou vyfazeni tehdy, kdyz jejich ,néftel“ je v presile v porgru 2 : 1 a dotkne-li se jich
rukou. Tehdy ztraceji pasku na rukajsou zajati. Spoluht@je mohou vysvobodit jen tehdy,
kdyZz budou sami vigsile (v pordru 2 : 1). Pak si aft byvali zajatci nasadi pasku, kdeZto
Lnepritel" putuje do zajeti.

4. hr&i z oddilu, ktéi objevi ,lesni pevnost®, se spoji s druzinou, &tgrbrani. Obsadit ,lesni
pevnost” niiZze i jeden hr§ ktery byl poslan na pekum. Jakmile je ,lesni pevnost* obsazena,
vyveési hr&i svou vlajku. ,Lesni pevnost* neidie byt obsazena druhym oddilem, je-li vlajka



prvniho oddilu vztyena.

5. Oddil, ktery obsadil ,lesni pevnost* a nema padrebné d¥¢ tretiny, mize dat kotovy
signal ostatnintlenam oddilu. V jinych pipadech se tohoto signalu nesmi pouzit.

6. Aby druziny ziskaly pg&etni gevahu a mohly zajimat druzZiny protivnika, snaZicse
nejrychleji spojit. Jen tak mohowldt (&inné operace. Spoji-li se éhdruziny, odejde jeden
rozhodti k hlavnimu rozhogimu a vika jeho dalSich pokyn

7. Jakmile hra zme, mohou se druziny dorozumivat pouzéitymi smluvenymi signaly
pi&alou.

3.10 LiS¢&i ocasky

Druh bojova

Misto terén

Délka 20 min

Hraci nekolik (2) skupin
Pomicky  ocasky

DruZstva pedstavuji znefatelené li&i rody. Kazda liSka ocasek v bargvého rodu. LiSky se
poschovavaji do svych doupat ve vymezeném prosiaudané znameni z doupat vylezou a
shazi se zmocnit ocasknepratelskych lisek". LiSka bez ocasku vypada ze hrgo Kude mit
nakonec nejvice ocask

3.11 Lov najelena

Druh bojova

Misto terén

Délka 60 min

Hréci skupina a jeden
Pomicky  Sipy, jelen, papirky

Maketu jelena si nejlépe fidime tak, Ze vyrobime dgftou kostru a na ni nabalime tolik
meékkého sena, aZz ma kostra odpovidajici velikost & fwiz obrazek). Potom ji celou
potahneme pytlovinou. &olik bilych aéernych skvrn ji doda realistické vZeni.

Pokud nam nedostatelsu nedovoluje vyrobit takového dokonalého jelem&eme ho udat

z pytle nacpaného senem a dépkho na jednom konci menSim pytlikem, kteryiivak a
hlavu. Tuto maketu postavime &gii tenké hole.

Jeleriiv bok ozn&@ime velkym ovalem a uvritnakreslime mensSi srdcetiFovu na jelena
pouzivame lui a Siyi.

Ke stopovani pdgebujeme plnou kapsu kuiktinych zrnek, hradku nebo jinych velkych semen.
Chlapec, ktery budeipdstavovat jelenairpprvnim lovu, vezme maketu a vyda se na cestu
s desetiminutovym naskokem. Nebo ostétkaji, dokud se nevrati aie&ne: ,MiZete jit!"
Nechava za sebou stopu z kiiknych zrnek, na kazdém kroku upusti¢dwebo fi a meni
libovolné smer cesty. Provadi ip tom stejné manévry, jaké¢ldva jelen, aby zmatl své
pronasledovatele. Pak schova maketu jelena n&,rkisté se mu zalibi, nesmi to vSak byt mezi
skalami ani na navrsi, protoze v prvnibipad by se mnoho Sipzldmalo a ve druhéntipact

by se jich mnoho ztratilo.

Lovci se pak vydaji na lov jelena, jako kdyby td Bkuteny jelen, bud sleduji stopu, nebo
prozkoumavaji zrakem lesygrl sebou; nejlepsi lovci spojuji ®byto metody. Jakmile docela
ztrati stopu, wdce zavola: ,Ztracena stopa!“ Kdo pak stopu znobjew, dostane dva body.
Kdo zpisobi faleSny poplach a viikne: ,Jelen!”, ztraci gt bodi.

Tak pokré&uji ve stopovani; az&kdo jelena najde, zavola: ,Jelen!* a dostane Zg shjev 10
bodi. Ostatni hré& vykiiknou: ,Druhy!, , Tteti!* atd. v takovém pi@di, v jakém jelena sgt,

ale nedostanou za to uz zadné body.

Objevitel musi selit po jelenovi Sip z toho mista, kde ho poprvatdp KdyZz ho mine, druhy



lovec miZze postoupit o ¢ kroki kupiedu a vystelit. Mine-li, treti popojde o & kroku, a tak to
pokratuje, dokud #kdo jelena nezasahne nebo dokuditkm lovci nedojdou na deset mietr
JestliZze je objevitel od jelena menez deset metrve chvili, kdy ho poprvé spéta netrefi ho,
dalSi lovec musi ustoupit za desetimetrovou hraKidyZ je jelen zasazen, vSechny ostaijy
na r&j musi byt vysteleny z toho mista, odkud vy#d Usgsna stela.

Zasah velkého ovalu znamend ,zfafi; davame za & 5 bodi. Zdsah mimo oval znamena
,Skrdbnuti“ jsou za & 2 body. Zdsahu malého ovalu, tj. srdé¢kdme ,rdna do srdce*
pripo¢itame za & stielci 10 bod a lov tim kowi. Sipy, které nemstanou v cili zabodnuté, se
nepaitaji, pokud neniiejmeé, Ze jelenem prolétly. V druhénfigmdc prizname zasah s vyssim
poctem bodh.

KdyZz lovoim dojdou Sipy a Zadny znich nezasahl srdce, jeleikl a chlapec, ktery
piedstavoval jelena, dostane 25 bod

Pri dalSim lovu se stane jelenem ten, kdo prvni dbjaaketu. Chytry pedstavitel jelena tize
dodat tie velky vzruch.

Pavodre jsme kladli misto stopy papirky, ale poznali jsrae,to neni dobré. Zustili jsme
lesy, &erejSi stopy se matly se stopami dnednimi atd. Kodse os¥dcila Iépe, protoze ji
ptéaci a veverky ze dne na den odklidili, a tak teyén stéle fipraven k noveé re. NejlepSi viak
jsou stopovaci Zelizka utignd jako jeleni kopytko (viz obrazek). Tato Zeligkgevnime na
boty. Nechavaji za sebou otisky podobné sinéejeleni stop. Ma to rékolikerou vyhodu.
Lovci mohou zjistit, kde se jelen vracel ve svydopsich a kterym sénem mfil. Je to
Zivého jelena. V praxi jsme shledali, Ze je vyhadkdyZ na tvrdych mistech pouZzijeme krom
stopovacich Zelizek i trochu zrni.

Lovci maji gisns zakdzano stat se ffed ¢aru, z niz se #ti. Lov na jelena pnasi nekonéné
mnozstvi novych situaci a zvlastnich kombinaciedelize byt postaven nebo polozen. Zadné
pravidlo nezakazuje schovat jelena za silny kmera sk postupeniasu stale zdokonaluje.
KdyzZ ji chlapci hraji jistou dobu se stopovacimliZky, stanou se z nich tak obratni stihpae
se obejdeme bez kukutnych zrnek. Stopovaci Zelizko ve tvaru jelenihoykkg zanechava
velmi realistickou stopu, kterou bysjSi chlapci pohotay/sledu;ji lesem .

Jedna hra se sklddd obvykle #¥g psti nebo vice lou na jelena podle dohody a ka&ng
vysledek se wuje podle soktt bodi ze vSech lofr.

3.12 Lov na kréliky

Druh bojova

Misto louka, les

Délka 15 min

Hraci dva

Pomicky  kralici, luky, Sipy

Tato hra je vhodn& pro dva lovce ve vymezeném Gz&mimalé plaéné pytliky, hrdé
zbarvené, o rozémech asi 20 x 30 cm nacpeme senem.

Dva chlapci s lukem a Sipy v ruce se postavi v tieskruhu, ktery réri v praméru 8 m. Hré ¢.

1 mé zavazanécoba predstavuje lovce. Heac. 2 umisti kréliky, a to tak, Ze aniz opusti kruh,
hodi kraliky na takova mista, kde budou i@obchovani. Hi&E. 1 si pak sejme Satek zioMa
kraliky najit, zagelit a neopustit § tom kruh.

Vitézi ten, kdo bude mit nejménrestnych bodl. Jestlize hr& vystoupi z kruhu, dostava 1
trestny bod za kazdy krok mimo kruh. Kdyz $p&télika, musi &stat na tom migt kde ho
zahlédl, a gflet po rEm, dokud ho nezasahne. Kralik je po jednom zasavazmvan za
mrtvého bez ohledu na to, do jakého mista byl zasaZa kazdy Sip, ktery mine cil, dostane
hr& 5 trestnych boil

Lovec a ten, kdo kréliky schovavaliikdji po jednom Sipu, ale trestné body dostavaqgeac.
Kdo kraliky schovaval, nenitbec bodovan; e jen lovci zhorsit vysledek. Pokazdé, kdyz



zasahne krélika,fjpocte se lovci 10 trestnych bbdJestlize lovec nenajde vSechny kraliky,
dostane 25 trestnych binda kazdého, kterého neobijevil.
Pri dalSi Hre si oba chlapci vyami Ulohy.

3.13 Lov nalva

Druh bojova

Misto terén

Délka 30 - 60 min
Hréaci skupina a jeden
Pomicky micky, zrnka

Jeden hré& predstavuje Iva. Vyrazi do terénu se stopovacimiz&glha nohou, s kapsou plnou
kukuficnych zrnek nebo hra8ka se Sesti tenisovymi, hadrovymi nebo papirovyniikgn
Teprve po plhodiré za nim vyrazi cela skupina a sleduje jeho stoaidi je ozbrojen jednim
mickem, kterym ,steli“ po Ivu, az bude vypatran. Lev séhe skryvat, pliZit nebo utikat, jak to
praw povaZzuje zadelné. Ale vSude, kde jeiga tvrda nebo hodreneisténa, musi vzdycky po
nékolika krocich pustit na zem péar kukinych zrnek a ozrtit tak svoji stopu.

KdyZ lovci lva nenajdou, Ina kéhbez vigza. Jestlize seijblizi ke lvimu doupti, lev po nich
zane palit tenisovym] ntky. Zasazeny lovec je z dalSi hryfagen a nesmi uz hodit svym
mickem. Je-li lev zasazen &hiem rekterého z lov@, povaZzujeme to za porém; po tech
zasazich je lev mrtev. Kazdéhodki se smi pouZzit jen jednou; Brde béhem hry nesgji
zvedat ze zetha znovu jimi hazet.

V zimé¢ na skhu miZzeme hrat tuto hru bez stopovacich Zelizek a mstesovych miku
pouZzijeme s#hovych kouli.

3.14 Lov na medv éda

Druh bojova

Misto terén

Délka 30 - 60 min

Hraci skupina a jeden

Pomicky batoh, nafukovaci balonek, korélky, obusek

Hraje Sest nebo vice chlapakazdy ma obusek velky asi jako pasakova palkahsmny ze
slamy, ovazanydkolika proutky a obSity pléhym potahem.

Pro dlohu meddda vybereme jednoho zdatného derdaNa zadech ve Skolni br&Snebo
v batohu mé& nafouknuty gumovy balonek. Balon&édptavuje medidovo srdce. Kolem Sije
mu zav¥sime nahrdelnik zidwnych koralki. Medwd ma ti doupata rozmigha do
trojuhelniku a vzdalena od sebe navzijem asi 10Dokud se medid zdrZuje v dougti, je
v bezpei. Jestlize jsme za do&iprcili strom nebo skalu, medd je bezpeény, dokud se jich
dotyk&. Kdyz néelnik loval nap@ita do sta, musi medd opustit doup. Hra skowi, kdyz
medwd projde vSemiiemi doupaty. Lovci maji prorazit gumovy balének m&ibvo srdce a
tim med¥da zabit. KdyZ medddovi pukne srdce, skaci se na zem. Lovec, kterydiunje,
ziskava nahrdelnik. Skle medly mé také obuSek na svou obranu. Kazdy lovec mitshan
hlawv ¢epici, a kdyZz se meddovi poddi nékterému lovcicepici srazit, je lovec povaZzovan za
mrtvého a nesmi se uz d&astnit lovu. Lehne si na tom miskde mwepice spadla.

VSechny osobni potky jsou zakazany. Medd vitézi, kdyZz zabije nebo zaZene naskit
vSechny lovce. V tomifpack si nahrdelnik ponecha.



3.15 Na vojaky

Druh bojova

Misto clenity terén
Délka 60 min

Hraci dve skupiny
Pomicky pistole, ndboje

Jedno druZstvo se jde schovat a druhé je ma zangfiol Kazdy nize mit libovolné mnoZstvi
zbrani. KdyZ skdo rekoho uvidi a chce ho zastit, tak zaki¢i jeho jméno. Ten musi nahlas
pccitat do deseti admem & doby nesmi nicdat, hybat se, radit, schovavat se natoz pélest
Po odpgitani mize bojovat klide dal. Kdyz je zaselen, tak k 8Bmu miZe nepatelsky vojak
piibéhnout a vzit mu naboje. To séld jen tak Ze se dotkne jeho pistole, ale pozorsinho
dukladre prohledat a vzit mu ndboje ze vSech zbrani. Jegtlkou gehlidne, tak si z ni vojak
mize znovu nabit vSechny své zh¥amdal bojovat. Jestli je ale uplivez nabaj, tak nesmi
sttilet a musi najit ¢koho, kdo z jeho skupiny ma naboje a agl $i je vzit a uZz mize zase
stiilet. Prohrava ta skupina, které je cela bez nahagedy jiz neraize stilet.

3.16 Obsad'te kfiZovatky a rozcesti!

Druh bojova
Misto terén
Délka 60 min
Hréaci dve skupiny
Pomicky

Motivace hry: vojensky oddil dostal rozkaz dobiif&vatku a d¥ rozcesti, ale stejny kol mé i
pocetrs stejre silny nefitel.

Pro hru vybereme miénzvinény terén s porostem, kde j¢idovatka (nebo d¥) a dw& tii
rozcesti. Doportujeme, aby misto vyhrazené pro hru bylo dva kiloynétroké a ii aZ ctyii
kilometry dlouhé.

Oba oddily musi mit stejny pet hr&a (asi 30). Na krajich hraciho prostoru jsou vyckkdi
Ve stanovenou hodinu vyjdou oba oddily proti &ob rozcesti a #Zovatek jsou vzdy 2-3
pomocnici organizatora hry. Zaravetidime ,zajatecky zabor" obdélnik asi 5 x 50 m jed
spravcem. Hra zala.

V piesré stanovenou dobu se ozve hlas trubky, oznamujéétek hry. pedsedové oddilovych
rad se stavaji veliteli.gpde o to, dostat se co nejrychleji ke stanovenyuhibrg zamaskovat se,
ukryt a zajmout nefitele, ktery ma stejny ukol. Bude |épe rétitdoddil na d¥ nebo vice
skupin, i postupovat spotaé? Tyto i jiné otéky jisté napadnou velitele oddilu. Na celkovém
planu provedeni akce zaleZi velmi mnoho. pravidja h

1. Jednotlivec nefize zajmout jednotlivce. Skupina zajima skupindgbat slabsi @i zajimaji
dva atd.).

2. Je-li skupina zajata, ma pravo jeden ze zajddnést o tom zpravu veliteli svého oddilu.

3. Hr&i jsou zajati tehdy, ifibliZi-li se alespd dva ze zajimané skupiny do vzdalenosti 50 m ke
skupirg pacetnsjSi a je-li nahlas vysloveno jejich jméno.

4. Zajati hréi jdou do ,zajateckého tabora“, negimzasahovat do hry. (Lze se dohodnout, Ze
mohou byt osvobozeni jen petnsjsSi skupinkou).

5. Nepodidi-li se hr&i pravidlam hry, miZe je rozhodi diskvalifikovat.

Organizétor hry a rozhéd

1. Organizétor sleduje hru z vyvySeného stanéviianovi délku hry (1-2 hodiny).

2. Rozhodi se pohybuji. S kazdowtgi skupinou se pohybuje jeden, roztiose kryje, aby
skupinu neprozradil (na kazdém rozcesti musi végkére jeden rozhodi zistat).

3. Zatatek i konec se oznamuje trubkou. Zxitten oddil, ktery ma v dané dobbsazeno vice
rozcesti. pravidla hry Ize upravit podle podminekleu hr&u.



3.17 PasSeraci

Druh bojova
Misto les, terén
Délka 60 min
Hraci dve skupiny
Pomicky  papirky

Legenda: Za Napoleona se Francouzi ragnokouSeli dobyt Anglii. KdyZ se jim to nepovedlo
vojensky, chili protivnika zntit alespa obchod®. Proto byl zakazan vesSkery obchod s Anglii.
Tim se ovSem stalo, Ze na francouzském trhu &byimnoho dleZitych surovin a z@l se
rozvijet ¢erny trh. Anglie v té dabv koloniich gstoval cukrovouitinu, ze které se vyréb
cukr. Ten nyni ve Francii oficidémebyl a tak se zal paSovat.

Rozclime hr&e na d¥ skupiny. Jedna skupina budou paSeraédry jich byt o gco mérk
nez zbytku, odhad jadtina az d¥ petiny celkového p&tu hr&u), zbytek hréd nech’ jsou
celnici (hliddi, ¢i jak je jinak libo). Hra se odehrava nejlépe \elepokud je moZzno, takigs
potok na Uzemiiblizné ¢tvercového tvaru.

Potok gedstavuje kanal, na jeho jedné st&rgotoka je Anglie, na druhé stiamotoka je
Francie s vymezenym gatem (kruh o pologru asi 2 m). PaSeraci se mohou pohybovat po
vSech¢astech hraciho pole, celnici pouze na Uzemi Fra@Gekici navic nesmi dodgsta. DalSi
duleZitou osobou veie je gekupnik. Toho hrajedaky ¢len vedeni, sedi uprdstl nésta na
francouzském Uzemi.

Na uzemi Anglie mohou paSeraci nabrakde cukr. Cukr pedstavuji list&ky s napsanou
hmotnosti.Cim je hmotnost §3i, tim je listéek samorejme cenrjsi. PaSerak si fize vybrat
libovolny listetek, plati vSak pravidlo, Ze néire nést vice jak jeden ligek najednou. Cilem
paSerak je dopravit co nejvice listkia (cukru) gekupnikovi, cilem celnik je propustit co
nejmér cukru fges hranice. Pokud totiZz celnik zadr#keho na francouzském Gzemi (mimo
mesto), je zadrZzeny povinen odevzdat veSkégnpSeny kontraband.

Celnici vigzi, kdyZ se jim povede zabavit nejméii pétiny celkové hmotnosti cukru; paseraci
zvitézi, kdyz se jim povede propaSovat nejibf% cukru Us§sre. Variace:

PaSovat se da santegre cokoliv. Velmi UsgSna varianta se jmenovala Na Gida a paSovalo se
pii ni dievo z Polska do Ruska. PaSovabevd Fedstavovaly plmetrové klady (spis kladky -
zdrobrélina od klada).

3.18 Pétrani po trestancich

Druh bojova

Misto clenity terén

Délka 60 - 120 min

Hraci dve skupiny

Pomicky ¢isla, zaviraci Spendliky, papirové koule

Asi jedna étvrtina hr&ua predstavu je ,uprchlé trestance”, zbytek dirdtvoii ,dozorce".
Trestanci zmizi v hustém nizkém lesiku, kde seteknu a poschovavaji. Kazdy stitpm
nasadi na prsa papirovou tabulkuésmistnym ¢islem, ¢islice jsou retelné, napsan&ernou
tusi, asi 5 cm vysoké. Tuto tabulku, kterou &akazdy ,trestanec” dostal od vedoucihi@gb
atekem do lesa, siifpnou na prsa zaviracim Spendlikem. Dozorcidéjakécislo tenci onen
trestanec ma. Trestanci jsou ozbrojeni libovolnystitgm papirovych kuli. KdyZ uzZ jsou v lese
rozkehnuti, vnikaji dozorci opatindo lesa a snazi se trestance objevitekigt nahlas jeho
¢islo. Recte-li dozorcedislo diive, neZz ho trestanec zasahne kuli, je trestanegkadin a
musi z lesa ven do talte. Zasahne-li trestanec dozorcéve, nez ten sta vyslovit sprave
celé jehatislo, je zneSkodim dozorce a musi z lesa ven, nesmi uz po dal&statrcich patrat.
Nelze-li rozsoudit, zda dozorcéepetl trestanci Hive jehocislo, rozejdou se oba ve chvilkovém
smiru, Zadny z nich nesmi les opustit. HradtpidyZ rékter4 z obou stran pozbude vSech



svych¢lent, nebo kdyZ skoti doba, na kterou byla délka hry stanovena.
Trestanci si nes#ji ¢islo bkthem hry sundavat nebo ho zakryvat rukou atddRraky dozorce
se niize nejvyse ottt jen k rEmu zady.

3.19 Prenos zpravy

Druh bojova
Misto terén
Délka 60 min
Hréaci dve skupiny
Pomicky zprava

Hr&i se rozdli na kuryry a bandity. Radatel nejprve ukaze baniit misto na mafy které
maji hlidat. Ti se odeberouiplusnym srrem, aby g€Zili vSechny moznéfifstupové cesty
k danému mistu. Pakigda pdadatel kuryam zpravu a ukaze jim misto na ndafkde bude
¢ekat vybrany kuryr na dogeni zpravy. Kurji mohou vyuzivat vSech dostupnych piedki
(veetre signalizace a Isti).

Zajmou-li bandité kuryra, musi jim vydat zpravu,-h@ u sebe. Hra ko& doruenim zpravy
nebo odebranim zpravy banditou.

3.20 Prerusena depesde

Druh bojova

Misto clenity terén, rozlehly les
Délka 60 min

Hraci dve skupiny

Pomicky  dopis

V poloving radiové depeSe byla nigpelska rozédka vyruSena. MuselailbZitou zpravu ukryt
v lese. Informace oddilu, ktery se chce zpravy aritpgsou jen kusé. Neptelskému oddilu je
znamo pouze to, jak je strom ozZea a piblizné na kterém miststoji. Druhy oddil vi, Ze se
negitel chce zpravy zmocnit, ma jim v tom zabranig albec nevi, kde se n#itel nachazi.
Jeden z oddil (negéatelé) odejde z tdbora a vzdali se asi na jedenmkilr ve vymezeném
Uzemi. Jeden z rozh¢idh odejde a ukryje dopis u ozm®mého stromu. Ozgdani znd pouze
oddil, ktery odeSel z tabora.

pas Uzemi, ve kterém se nachazi ¢eng strom, nesmi byt SirSi nez 500 m. Na tomto iizem
rozmisti asi 20-30 rozheétth (jeden oddil). Na znameni trubkou hra&ima. Trva asiit ctvrti
hodiny.

Pravidla hry:

1. Nepatelé i obranci se musi kryt, aby je nefipptotivnik.

2. Hr&i maji u sebe lehké borovicové Sisky (nebaky). Spati-li protivnika, snazi se jej
zasahnout. Je-ligktery z hr&u zasaZen LiSkou, je ze hryiazen a musi jit ukazné do tabora.
3. Rozhodi dbaji, aby se hraleestr a pocti¥. Zage-li hr& zasah, ktery viél rozhodi, muze
byt diskvalifikovan. Jsou-li diskvalifikovani dvard&i n¢kterého oddilu, ozve se hlas trubky a
tento oddil prohrava.

4. Jestlize najatelsky oddil objevi dopis, ¥iti. V op&ném gFipad vyhravaji obranci.

3.21 Telefon

Druh bojova

Misto terén

Délka 60 min

Hraci dve skupiny
Pomicky dlouhy provazek




Hr&i se rozdli na dv¥ poloviny. Jedna (pracovnici telefonni sgwmlesti) natdhnou provazek po
lese a spoji jim tak dvdana mista (mohou byt zadana podle mapy). , Teteéfkabel” je nutné
co nejlépe maskovat.

Jakmile skoti pracovnici svou naméhavou pradijgou nafadu vandalove. Ti maji za ukol
kabel najit a na co nejvice mistech jégmsSit (Fekousnout). Aby to ne#li vandalové tak
lehké, pracovnici gy kabel hlidaji a vandaly wgzuji zvolanim jejich jména. Potom se role
druZstev vynini.

3.22 Veveré€i ocasky

Druh bojova
Misto clenity terén
Délka 30 min
Hréci dve skupiny
Pomicky ocasky

Hré&i jsou rozaleni na veverky a psy. Veverky dostanou barevndrpe@ prouzky, které si
ptipevni jako océsky a jdou se schovat rfadem smluvené Gzemi. Po 5-10 minutach se
vydavaji na lov zbyli hr& (psi). Maji najit a ulovit veverky. Veverka jeavena tehdy, kdyz
piijde o ocasek.

Psi mohou veverky nadhé&n Veverky se mohou schovat na strom. Na s&romohou setrvat
jen jednu minutu. Psi na stromy nelezou.

3.23 Zabrante spojeni!

Druh bojova
Misto clenity terén
Délka 120 min
Hraci dve skupiny
Pomicky rozkaz

Ustupujici nepatelsky oddil je rozélen na d¥ skupiny. Je tedy oslaben. Aby bylo mozné ob
¢asti zajmout, je nutno zabranit jejich vzajemnépojani.

Hr&i jednoho oddilu se rozH na i skupiny. V prvni je 5-10 &i, v druhé 4-8 aréti, ktera
pronéasleduje néfiele, ma asi 18lend.

Prvni skupina dostane rozkaz, am¥ je stanovena jeji pochodova osa. Je @silfuhého azit
kilometry dlouh&. Asi za&tvrt hodiny vyjde za ni druh& skupina, ktera krigg Gstup. A 10
minut po druhé skupinvyrazi skupinareti.

Druha skupina nezna pochodovou osu a pohybuje seeppodle cestovnich ztek a
signaliz&nich pokyri prvni skupiny. Ale pozor! Nesmi se prozradit a unib tak
pronésledujici skupinstanovit své polohy. proto postupuje opatirez hluku a snazi se dorazit
na stanovené misto a vzajetrmse spojit. Pod&li se ji to, vikzi. Jestlize vSakieti skupina
vyiadi alespt polovinu prvni skupiny, vézi.

Pravidla hry:

1. Prvni a druh& skupina nége zajimat, ize byt pouze zajata.

2. Prvni skupina je zajata tehdy. ptidase teti skupir vyradit ji alespé polovinu hré.

3. Hr&i jsou wazeni tehdy, dotkne-li se Rr&eti skupiny ramene hté prvni skupiny.

4. Druha skupina e prvni podavat zpravy o umysleckti skupiny, ale pouze praporky
pi&alkou, nesmi se k prvnfipliZzit nebo snad s héahovarit.

5. Hru fidi hlavni rozhodi, spolu s kazdou skupinou jde jeden z pomacniitavniho
rozhodiho.



3.24 Zahadna depeSe

Druh bojova

Misto velké prostranstvi
Délka 60 min

Hraci 2x2 skupiny
Pomicky depeSe

Pomocnici odvedou hté na jejich mista. Nezavisle na nijdtde se tato hra hraje, dodrZzujeme
pii rozmigovani druzin toto schéma: na jedné strgm jedna druzina prvni skupiny; na
protjSim konci je jeji druha getre vétSi druzina. Ve $edu prostranstvi stoji druha skupina.
Trubkou dame signal k gatku hry. akolem prvni skupiny je spojit®bdve ¢asti, tkolem druhé
skupiny je tomu zabranit. Pravidla hry:

1. hr&i prvni skupiny mohou pouZivat jen jeden predek k dorozumni praporkovou
signalizaci.

2. Ok druziny se mohou spojit jen viieth mistech, které &irhlavni rozhodi. Tyto body jsou
znamy jen hr&m prvni skupiny.

3. Druha druzina f¥e hledat prvni druzinu prvni skupiny po celém &iktle se hra hraje.

4. Do konce hry se druha druzina prvni skupinyuhdrskupina nedostanou do bezpextiho
styku. Jakoby pro sebe neexistuiji.

5. praporky dava druhd druZina prvni skupiny svenprdruzire signaly, které zeftit
dohodnutych mist je teno pro setkani.

6. Prvni skupina vyhrava, jestlize prvni druZinanprskupiny gijde na utené misto a spoji se
tam nejmén se deéma hr&e druhé druziny své skupiny.

7. Druha druZina vyhrava: jestlize objevikde prvni druzinu prvni skupiny a zajme alaspo
jednoho hrée této druziny;

obsadi-li utené misto setkani obou druzin {es$kive, nez tam ob druZiny prvni skupiny
prijdou.

Aby bylo moZno Iépe pochopit pravidla této hry,timée se jedtk tomu, co je nutno wtht den
pied z&atkem hry: Oddil musime seznamit s mistem, kdeuske rat. Proto jeden nebo dva
dny predem projdeme s oddilem misto a ukdZzeme pimmyrranice kruhu, ve kterém bude hra
probihat. Sotasré vhodré upozornime éi na jednotlivA pozoruhodna miska, ktera by se jim
mohla i hie hodit.

Napr. na lfehuieky ukazeme &em, kde je pechod pesieku. A tam déle jeStje most... Na
lesni planince je krasny dub. Zastavime séhopa’ se vSichni pokochaji krasnym pohledem...
Prisli jsme na divoce rostouci maliny grei jich nenatrhat?... A nedaleko je malé lesniirez
je velmi zajimavé; neni ftoéné?... Na co vSechnoideme dti upozornit!

Lesni jezirko, rokle, maliny, osamoceny dub na palp most a fechod pes feku si dti
zapamatuji. Kterékoliv Zthto mist mohou pak pouZzit jako oriefitebody i své re.

Vybereme iti takové orienténi body, nap rokli, most a pechod pesieku. To budou tarit
mista, kde sedi maji setkat a ktera jifekneme v den hry.

Den gred z&atkem hry znajélenové prvni skupiny mista, kde se ma jejich skaejit. To je
vyhoda ped druhou skupinou. Ale zdaleka to fegeni gesné uteni. Které zdchto # mist
bude tim skutgnym mistem, kde se:tl setkaji?

VSem je jasné, Ze se to ukaze &zhpe. ihned po zstku hry uti toto misto hlavni rozhad a
oznami to pionyrm z druhé druziny prvni skupiny.

Vznika ot&ka: Jak to signalizovat pionym z prvni druziny? Neni mozZzno se dohodnout jiz
pfedem a vypracovat spdley plan postupu?

Pokusime se takovy plan sestavit, abychom byliadatku hry na vSechndipraveni.

Podle podminek hry Ize udrZzovat spojeni jen siga&himi praporky. ProtoZze htadruhé
druziny prvni skupiny neznaji misto, kde je jejjtvni druzina, ustavidkolik signaliza&nich
mist (d& tfi mista naiiznych vyvySenych bodech kraje, aby mohla zachytivida alesp
nekteré signaly). Odpasdét prvni druzina také neidie, protoZe riskuje, Ze by ji mohla druha



skupina objevit. Proto je nutno davat signaly azkdace hry. Zaroue vznika otazka, jaké
signaly budeme pouzivat.

Signaltim musi rozurét hr&i prvni skupiny, ale nesmi jim rozwinhr&i druhé skupiny. Jinak
feceno, signaly musi byt tajné.

Je to velmi jednoduché: oztta sicislicemi vSechnaiit moZna mista setkani. N@pmost¢.1,
piechod pesieku ¢.2, rokle¢.3. To se snadno pamatuje. Jakmiléneahra, vyjasni se, které
misto bylo uéeno. Rokle? Hr&, kteti budou vysilat signdly, budou vysilat jedno jedsh@vo:
.1 1" Protivnik®, ktery zachytil signal, &asi lame hlavu nad tim, co to znamena.

Lze se také dohodnout, Ze v depeSi budou uvedenhanihta, ktera se vytwiji. Jestlize bude
nagiklad uen most jako misto setkani, budou v depeSi uvepigohod pesteku a rokle.

V pravidlech hry jefeceno, Ze druhd skupina a druh& druzina prvni skupépijdou bchem
hry do bezprogedniho styku, tj. ndekazeji jedna druhé v @ni svych Ukol, mohou vsak
sledovat jedna druhou. Hiiadruhé skupiny nezahiaji pionyrim prvni skupiny vysilat signaly,
ale snazi se zachytit vS8echny zpravy, aby mohli p&k misto, kde se abdruziny prvni
skupiny maji sejit. Jestlize se jim to péid@ak obsadi ¥ené misto tiv neZ tam fjdou hr&i
prvni skupiny a zvéizi. Budou-li depeSe dib sestaveny, sotva se jim péidanich rEco wvyist.
Proto se budou héadruhé skupiny snazit najit Rié& prvni druziny prvni skupiny.

Je tu jedt jedna mozZnost, jak najit stopy: sledovatébra@lruhé druziny, ki€ musi poslat
nejmér dva hré&e na uéené misto, aby se tam setkali se svou prvni druzimito dva hréi
musi byt velmi ostraZziti, aby neukézali svym protkim cestu. Pod zadminkou vysilani sighal
mohou odejit na jakékoliv misto va@ném okruhu, zmast protivnika, a pak nepozorévan
zmizet. VSechny neuhlidas! A kidruhé skupiny maji i bez toho prace dost!

Skupina, ktera zwzi, oznami to trubkou vSem ostatnim.

3.25 Zajatec

Druh bojova

Misto clenity terén

Délka 60 min

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

Hr&ci se rozdli na jednoho zajatce, jednoho hiédea osvoboditele. Hlidasvaze svého zajatce
a pane vdit ,jedovaty” ¢aj. Ukolem ostatnich je vysvobodit zajatdévd, nez jej hlidacajem
otravi.

Osvoboditelé pouzivaji k osvobozeriznych Isti. Hlid& likviduje osvoboditele (Viazuje ze
hry) vytknutim jejich jména. Hlidanesmi jména hadat, musicgat, az protivnika bezga¢
pozna.

3.26 Zlata hore ¢ka

Druh bojova

Misto clenity terén, les

Délka 60-120 min

Hraci mala druZstva, jednotlivci
Pomicky Zlato, papiry a tuzky, vahy, kollle

Priprava: Nejdive musime opét zlaté valouny, nejjednodussi jsou Zluté papiig to neni
piilis efektni. LepSi jsou normalni kaminky obarvetaecenkou (cca 30 Kna dostatek kamén
po obarveni budete mit doslova zlawské rdicky). Na vhodném mist vybudujeme (to
znamend poloZzime sem vahy a papiry) banku. V dkoli400 m) banky vytime provazky
zlatonosné uzemi a umistime do nich valounky. Riateovime mapuwthto Uzemi. Doportuji
téz predtisknout licence (pouziti viz nize). Kearozé&lime do malych skupin,ffpadré mohou
hrat i jednotlivci. Kazdou skupinu vybavime koulemi



Vlastni hra: Hrdi mohou postupovat lililegélreé ¢i nelegélg. Legalni gistup je nasledujici:
DruZstvo si zakoupi licenci nadiwe Uzemi a&as, odebere se k danému Uzemi a ztiéenpo
onencas hledat zlato. S najitym zlatem se vragitzjp banky a zde ho prodavaji (dle vahy).
(Doporwené pravidlo: Nikdo nesmi mit u sebe vice rfeZalounky). Nelegalni fostup: Hr&i
vstupuji do vymezenych Uzemi bez licencépgdré okradaji ostatni zlatokopy (okrada se tak,
Ze rekoho trefim kouli, on musiistat stat a odevzdat vSechno své zlatahajb po most (toto
pravidlo plati pouze na tat® v Tavikovicich). Pokud vSak policista uvidéknho, jak
provozuje nelegalniinnost, odnini jej pokutou. Idealni je, kdyZ maji policisté igsky a hlasi
pokuty rovnou Séfovi hry, ktery je zapisuje k ¥fjcim.

Jessee Jamesh# po Uzemi a okrada zlatokopy. Jesseeho sejm&zokrast nelze.

Doporutuje se recyklovat valounky (to znamena, Ze to daupime opt po rekom posleme
rozmistit do pole).

Poslednich 5 minut hry se vyhlaSuje anarchie aigotidchazi do penze.

4. DESKOVE A STOLNi HRY

4.1 Cvrnka ¢ka

Druh stolni

Misto

Délka 5 min

Hraci dohromady
Pomicky  knoflik, tuzka

PoloZte na s knoflik tak, aby se dotykal stolu svou zakulacgestranou. Pakijilacte na okraj
knofliku rgjakym zakulacenymifvkem ¢i nedrezanym koncem tuzky ap. Pod timto silnym a
prudkym gitlacenim knoflik vyskéi do vySky. Dopadne-li zfp na svou zakulacenou stranu,
dostane hr&3 body, dopadne-li na rovnou stranu, obdrzé iréod. Spadne-li knoflik ze stolu,
hr& ztraci 2 body. Hré se desetkrat vyi§tla ji a vitzi ten s nejgtSim pa@tem bod.

4.2 Cvrnkani na ¢isla

Druh deskova

Misto u stolu

Délka 30 min

Hraci dohromady
Pomicky balici papir, knofliky

Pokryjete desku hladkého stolu balicim papirem, jelaoZz hornich fech &tvrtindch je
namalovana Sachovnice se samymi bilymi poli o wslikasi 3 x 3 cm. Na kazdégtverci je
napsano &akeé &islo od 1 do 20Cisla mohou byt zfghazena, ¢ktera se mohou opakovat, jina
mohou byt vynechana. Kazdy krana knoflik, ktery ma cvrnknutim dopravit od spduni
okraje papiru nagktery zectveral. Cislo ¢étverce, na kterém se knoflik zastavil, se zapisje:
je paiet bodi, které hré vtomto kole hry ziskal. Kazdy se proto bude samjo snazit
cvrnknout knoflik natverec s nej#tSimcislem ale to se vZzdycky nepddenoflik si neda moc
porouet! Feeleti-li hr&i knoflik pres papir a spadne ze stolu, né¥&dra nic a musi zaplatit
pokutu 20 bod. Odete si je z &ch, které uz ziskal vipdchozich kolech. Je ovSem také mozné,
Ze ,uckla sekyru“ hned f prvnim cvrnknuti. Kazdy si své vytky i pokuty presré zapisuje,
stita a odita za kontroly ostatnich. Dorazi-li knoflik na hi@ni ¢aru mezi d¢ma ¢i vice
¢tverci, plati¢islo tohoétverce, na kterém je knofliketelre umisgn vétSinou své plochy. Je-li
umiseni sporné a hedse gou, které&islo ma platit, hod se rusi a kirstartuje znovu.



4.3 Ctvere ékovani

Druh deskova

Misto na stole

Délka 15 min

Hraci jednatlivci

Pomicky ctvere’kovany papir, tuzky

Na ¢tvergtkovaném papiru tuzkou vymezinitverec o délce a e 15&tvereka. Hr&i maji
V ruce tuzku a po séhucklaji ¢aro po stra& nékteréhoctveretku uprosted velkéhastverce.
Cilem je, abychom svotérou uzaieli ¢tvereek, ktery Bhem hry uz zeit stran oramovali.
Kdo takto uzaiel ¢tveretek, mize si do ¥j zapsat gjaky swvij znak.

Musime promyslet, ke kolika uzganim dopomiZeme svymtarami spoluhré a kolik nam jich
musi genechat, aby to bylo pro nas vyhepn

Vyhravé ten, kdo mé nejvic uzanychctveretku ozna&enych svymi znaky.

4.4 Foukanda l.

Druh stolni

Misto

Délka <10 min

Hraci dva

Pomicky  pingpongovy riék

Po kazdé stranstolu usedne jeden Rrdpii vétSim p@tu hr&u i dva neboif) a doprosted
stolu se poloZi pingpongovy dek. Neméate-li jej, poslouzi i mala papirova kké. Na dané
znameni zénou vSichni hréi do micku foukat a snazi se, aby dek spadl na soupev¢ straré

se stolu, nebo aby se dotkl tegekterého z cizich hed. To se lehko stane, protozg foukani
maji v8ichni hréi hlavy az u okraje stolu. Strana, kter&eki spadl se stolu nebo se dotk€in
tvére, dostava gél. Nenifipustno pokladat ip hie ruce na §t. Hraje se natas gedem
smluveny (nejdéle 10 minut, protoZze foukani za Ichaglmi unavi) nebo na gadi branek:
posledni je strana, ktera obdrzi prvni brankedposledni ta, ktera obdrzi branku druhou, za ni
je strana s brankatislo fi a vittzi strana, kteratistava jako posledni bez branky.

4.5 Foukanda lIl.

Druh stolni

Misto

Délka <10 min

Hraci dve skupiny

Pomicky kida, pingpongovy riek

Udélejte si malou kuliku z papiru jestlepsi je pingpongovy roék). Pak se rozdae po viech
stranach stolu a nakresletddou uprosted okraje kazdé strany malou brankuio &i 10 cm.
VysSka branky je 5 cm. Hté&azdé strany stolu hraje pratem brankdm stran ostatnich. Branka
je tedy, kdyZ kultka, pohasna po stole foukanim ht@, viehne do gkteré z branek. Je-li vas
malo na obsazeni vieétyt stran stolu, hrajte jen na dvou stranach.

4.6 Papirova bitva

Druh deskova

Misto na stole

Délka 10 min

Hréci mensi poet

Pomicky papir, tuzky, dvhraci kostky




Hr&i dostanou prazdny papir a ng i svislymi carami nakresli svoje oddily. Kazdara
piedstavuje jednoho vojaka. Prvni vojak je velitehd je nutné zvyraznit.

Hr&i si mohou nakreslit tolik vojdk kolik ch&ji, ale ne vic nez 20. to by na podsthaty nic
nenenilo.

Napriklad hraji¢tyfi hr&i, oddil prvniho méa 5 vojak druhého 8 ietiho 4 atvrtého 18.

Pak je teba stanovit ktiové ¢islo: nekdo dvakrat hodil hraci kostkou a¢se ol ¢isla (nap.
3+5), tim dostane ldovécislo (8). Timto kiéovym ¢islem se zahajuje bitva. Kazdy osmy vojak
padne. prvni hiazatne paitani. ProtoZze ma jen 5 vojékpokrauje v pa&itani druhy hré a
osmého vojaka feskrtne, padl. DalSi htépokraiuji v patitani a peSkrtnou 16., 24., 32.
vojaka.

Vidime, Ze uz padli dva velitelé. Poktge se, dokud nepadneeti a zbyvajici velitel je Wt.

4.7 Sfouknuta figurka

Druh stolni

Misto

Délka 5 min

Hraci dva

Pomicky  kulka, figurka

Doprosted stolu se postavi lehka figurka nebo tudiksklensna tuba od tabletek ap. Hraak
vezme ®jakou kulicku (treba udlanou z papiru) a fouknutim ji poSle na figurku.tkree-li se
kulicka figurky, dostava htal bod. Porazi-li ji, dostane body 2. Je-li figurkarazena
fouknutym vzduchem, higi postavi a ,gtili“ znovu. VSichni hréi se vystidaji desetkrat. Kdo
ma nejvic bod, je vitzem.

4.8 Skoky

Druh deskova
Misto u stolu
Délka 15 min
Hraci dva
Pomicky  Sachovnice

Sachovnice se podoba opravdové Sachovniiigat se na ni sitla a tmava potka, ale po
délce i po &ce maji dvanactad. Hraje se jen na &ych polickach. Oba hr& maji po 18
kotowich. Z 18 kotoau jich 6 znazafiuje slunce malymi kolky, a to zvySujicim se gem:
na prvnim je jedno slunce, na druhéng dlunce atd. DalSich 6 kotdu znazofiuje pra¥ tak
meésice a dalSich 6 zasedady. Mezi kotodi obou hr&u je jen ten rozdil, Ze jeden Kréna
obrazky slunci, rsiai a hwzd vyobrazeny tmavou barvou nagdem podkladu a druhy
obraceg na tmavem podkladu & vyobrazeni.

Hr&i si postavi figury tak, aby kazdy krénél na Sachovnici fed sebou v prvnifadé slunce,
v druhéiact meésice, v teti fad hvézdy zleva doprava podle v@tajiciho pétu na levé strah
bude kotod znazotujici jedno slunce, jedendsic, jednu h¥zdu (vSechny jen na &ych
polickach). postupuje se ahlipne. Fi jednom tahu Ize postoupit jen o jedno pledi. Cilem je,
sgadit své kotote spravé na nepitelow straré (na levé strah ma byt v prvnifad® jedno
slunce atd. v druhé&act jeden ndsic atd., viteti jedna h¥zda atd.)

Jeli @i postupovani naf v cest figura, je mozné ji feskait. Stejnou figurou se dafip
jednom tahu najednou Ekolikrat preskakovat. NlZzeme peskait i vlastni figury.

Zbehly hr& mize @gimét protivnika k takovym skakm, které jsou prod nevyhodné. Nefitel
nagiklad se svymi figurami s Sestkou usiluje dostanaepro¥jSi stranu, ale svymi tahy ho
mazeme donutit k takovym skakn, které ho brzdi, nuti k Ustupu a kdyz se figui§lip
pomichaji, nakonec misto rychlych skoknusi k cili postupovat pomalymi kroky, zatimco
protivnik rychle usptadava svéady.



4.9 Slalom

Druh stolni

Misto

Délka 5 min

Hraci jednatlivci
Pomicky  Spendliky, kulka

Asi na metrovou desku nebo nailspripevrete v jednérad® za sebou jdouci Spendliky.
Vzdalenost mezi nimi budiz asi 8-10 cm. Elndha za ukol vést foukanim mezi vzniklymi
~brankami“ malou papirovou kwlku. Kdo rékterou branku vynechd, musi kiku foukanim
vratit k té brance, kterou jako posledni spréprojel.

4.10 Stolni fotbal I.

Druh stolni

Misto

Délka 10 min

Hraci dve skupiny

Pomicky  koruny, desetnik, branky

Hraje se na hladkém stole, na jehoZ uZSich strgjederdy po jedné branceiidlou naznéené.
Doprosted stolu se da desetingl&tery slouZi jako nti Hr&i kazdého muZstva postavi ke své
brance po jedné koranktera hrée zastupuje. Htd sttidaw cvrnkaji do svych korun a snazi se
jimi srazit mg do soup#vy branky. Dotkne-li se h&égsvou korunou koruny héé druhé strany
bez dotyku mie, poklada se to za pro¥im a muzstvo provinivdiho se Reamusi dvakrat
vynechat hru. Za muzZstvo, které je pfdatiack, stili vZzdy jen jeden hr§ nikoli tedy vSichni
hr&i.

4.11 Stolni fotbal Il.

Druh stolni

Misto

Délka 15 min

Hraci ctyri

Pomicky  papir, tuZzky, kulka

Potahite desku starsiho stolu silnym balicim papirem kaZalé strafstolu naznéte branku u
okraje desky (tzn. Ze budou celkem 4 branky). Rakhte z papiru malkou kulicku. Dejte ji

do stedu desky a nyni o ni zapaste jako @ mwibracenymi tuzkami. Kazdy hrana vlastni
branku a snaZi se tuzkou #edit kulicku do cizi branky. Hraji vSichni (tftyfi) hr&ti souwsasre.
Pozor, abyste v zdpalu boje neposkrabdili ahebo si nedali vlastni branku. Jsou-li jen dva
hr&i, ma kazdy dv branky.

4.12 Sach a dama

Druh stolni

Misto

Délka dlouha

Hraci vSichni
Pomicky Sachy, dama, ...

VypiSte souwtZ v Sachu a daénZa horka se mnoho partii nesehraje, ale v dedtuge hrat jist
v kazdém stanu. Zejména ,Zrava dama“ pro rychlyl$pd je velmi oblibena.



4.13 Z rohu do rohu

Druh deskova

Misto u stolu

Délka dle 1Q hraui

Hraci dva

Pomicky  klasicka Sachovnice

Na Sachovnici si v rozich proti sofv Uhlogicném smdru) postavi po osmigdacich (nejmensi,
stejné figurky), do jednoho rohu bilé, do druhéeoné. D¢ figurky, jednu bilou a jednu
¢ernou, schovame da@sti, spoluhré uhodi do jednégsti a podle toho, kterou figurku uhodl, se
rozhodne¢i budou bilé &i ¢erné.

Bily zatina. Cilem je, abychom co nejrychleji dostali svbgurky do protilehlého, tedy do
protivnikova rohu. Najednou je mozné postoupitggadno pokko, do kteréhokoli sousedniho
¢tverce, ktery je volny. Jestlize je vedlejSi potsazené, ale jehdgska@enim se dostaneme do
prazdného pole, je mozné skakat. Dokonce je mokad&as i rékolikrat po sob, timto
nékolikerym skokem je mozné Siko¥proniknout ved.

Vyhréavé ten, kdo své figurky dostanéwe do progjSiho rohu.

4.14 Zavody plachetnic

Druh stolni

Misto

Délka 5 min

Hraci dva

Pomicky  dva papirky 9x4 cm

Vystiihnéte si ze silného papiru dva obdékyi 9x4 cm. RPehréte je tak, aby jednadtina délky
obdélngku tréela vzhiru. Ta tvdi ,plachtu”. Pak na obou podélnych stranach stdlim (
delSiho, tim Iépe) narysuijte asi 10 cm od ok Kidou. Vznikne pruh, 10 cm Siroky, ktery
piedstavuje vodu. Nyni si po obou stranéach stolukékelé vod) stoupne jeden héapoloZi na
,vodu“ svou ,plachetku“ a na dany start¢ne foukat do zdvizeného konce obdélniku. A tak
foukanim pluje vesele se svou plachetkou na drume& stolu. Spadne-li ze stolu, jefagen

ze zavodu. Relétne-li fes Kidovoucaru vice nez polovinou plachetky, musi papirekitvret
start a znovu vyjet. Kdo z obou Rtdprvni zdarg dofouké svj papirek k cili, vi¢zi!

4.15 Zbav se jich!

Druh deskova

Misto u stolu

Délka 15 min

Hraci dve skupiny

Pomicky kostka, tvrdy papir, tuzka, knofliky

Na tvrdy papir nakreslime 6 kakk a podi€isel hraci kostky jedslujeme od 1 do 6. Kotka
maji byt tak velkd, aby se do nich veslo po jedkmwfliku, tedy Siroka asi na dva prsty, a maji
byt od sebe co nejdal, aby k nim &irénéli snadny gistup.

Kazdy hr& dostane 10 knoflik(mohou to byt fazoléi mensi pedn®ty).

Zagina hra. Kazdy pdad hodi kostku. prvni obsadi kéko odpovidajicicislu, které hodil
(nag. koletko ¢. 6) tim, Ze do & umisti knoflik. Ostatni ht& mohou své knofliky umistit jen
do prazdnych kolkeek, jeli kol&ko obsazené, nemohou tam knoflik polozit, dokoricessi
vzit knoflik, ktery tam lezi. Vyjimkou je hod Segtkkdo hodi Sest, fiZe si i do obsaZenych
kolecek umistit knoflik.

Vyhrava ten, kdo prvni umistil vS8echny své knofliky



5. HAZENi KAMINKY

5.1 Dobyvani kruh G

Druh hazeni kaminky
Misto hriste

Délka 10 min

Hraci dohromady
Pomicky  kaminky

Ud¢lejte si na zemi tolik kruln kolik je hr&a (pramér kruhi asi metr). Vyryjte je v zemi
vétvickou nebo kamenem tak, aby byly od sebe na 2 abld/kale v jedné linii. Asi 8 az 10
kroka od nich udlejte steleckoucaru. Od ni se pak kazdy kréanaZzi v jednom kole hry vhodit
do kazdého ciziho kruhu po jednom kaménku (do swétyp nehazi). Dopadne-li kamének do
ciziho kruhu, ale vykutali se, nafith se jako vhozeny. Dopadne-li vedle, ale do krgbu
dokutéli, nebo tam skdodrazem, je hod uggny.

A tak se paact vSichni hr&i pokouSeji umistit ve vSech cizich kruzich co fegvkameénk (v
jednom kole h&zi kazdy hr&a kazdy cizi kruh jen po jednom kaménku). Kruhkterém je uz
10 kaménk, je i se svym majitelem vgzen ze hry, htdprohral. Aby se v3ak wgizeny po
zbytek hry nenudil, e kdyZz na &ho @ijde fada hazet dale do ostatnich kiukteré nejsou
jest vyrazeny. Vi¢zi hr&, jehoz kruh #istal jako posledni nevgzeny.

5.2 Hod

Druh hazeni kaminky
Misto rovné

Délka 10 min

Hréci dvojice
Pomicky kaminky

Na zemi vytvéime obdélnik 50x25 cm, ktery jedn@arou rozdlime na dva stejnétverce.
Kazdy hr& obdrzi kaminek. Prvni htapolozi swij kaminek do kteréhokolétverce. Jeho
spoluhr& se snazi 2ary hodu vzdalen&itmetry od¢tveral hodit svij kaminek do stejného
¢tverce. Kdyz zaséhne, dostane dva body. KdyZ sé sto druhéhatverce, ziska jeden bod.
KdyZ nezasahne ani jeden, bod neziska. Vysledeksé zapsat.

Nasleduje druh& dvojice. KdyZ se dvojice vidily, z&inaji znovu, ale s obénou. Kdo dosud
kaminek jen polozil, ten hazi, kdo dosud hézel)4mtk kaminek.

5.3 OstrGivky

Druh h&zeni kaminky
Misto kdekoli

Délka 10 min

Hréaci dohromady
Pomicky  papiry, kaminky

Rozhazejte po zemi matévrtky papiru. Ty pedstavuji ostrovy. Odary, kterou udlate asi i
kroky od nich, sfidaw hazi kazdy hr&ana libovolny ostitvek rgjaké své znéky (nag. kolecka

z tvrdého papiru nebo placaté ozmaé kaménky ap.). Kdo ma nakterém ostiivku tii svoje
znaky, stava se jeho majitelem a ostatni gpnemohou hazet. Jsou-li na takovém dobytém
ostriivku jeSE znaky hr&u jinych, musi si je tito hi vzit zpst. Je mozno saasré bojovat o
libovolny paet ostivka.



5.4 Strelba na kruhy

Druh s kaminky
Misto rovné
Délka 15 min
Hraci dve skupiny
Pomicky  kaminky

Udélejte si (podle p&tu hr&a) jeden azétyii kruhy, narysované na zemi, nebo nazame
vétSimi kameny. Rmér kazdého kruhu je asi 80 cm. Kruhy jsou od selsheny vzdy asi 15
kroki, jsou na@iznych mistech, nemusi byt v jedfek. Tyto kruhy hlidaji obranci, zatimco
strelci maji za ukol dat vypady proti krum a vhazovat do nich malé kaminky, které
znamenaji zasah.fiPjednom atoku nesmi igtlec vhodit vice nez 1 kaminek. Ze svych
,Zakladen", kam uz obranci nesjh startuje kazdy selec, tedy vzdy jen s jednim kaminkem.
Obranci haji v uzemi, kde se hraje, nehlidajinpo u kruhi. Ke kruhim b&Zi jen v nejvyssi
nouzi, kdyz uz se sehiti néktery stelec. Hraje se na dotyk. Dotkne-li se obran¢elst, musi
strelec odejit s nefizenou z Uzemi a 3 minuty nesmi hrat. Vhodil-likvS&elec kaminek do
kruhu jes¢ pred straZcovym dotykem, smi odejit klédrbeztresté a znovu z&it novy utok,
aniz bycekal 3 trestné minuty. Obranceibe hlidat kterykoliv z kruln, nemusi byt jen u kruhu
jednoho. Obrance (strazcelibe také letici kaminek chytit nebo srazit a talkSkodnit dive,
nez kaminek dopadne do kruhu.

5.5 Vybijena

Druh hazeni kaminky
Misto na stole

Délka 10 min

Hréci dohromady
Pomicky  kaminky

Kazdy hr& si opati bud’ pét malych placatych kaméfikanebo z lepenky wiznutych koléek a

da si je natizna mista stolu. Pak htiapo radé cvrnkaji vZdy jednou do gkterého svého
kaménku, a kazdy se snaZzi shodit ze stolu timtodigmeénkem kamének cizi. Kamének, ktery
spadne ze stolu, nesmi se uz do hry vratit, i legpadne H Utoku na cizi kamének. \&ti ten,
kdo na konci hry ma na stole sdm alesalen kamének.

5.6 Zasahn éte krabici!

Druh hazeni kaminky

Misto histe, mistnost

Délka 10 min

Hraci skupiny

Pomicky Zidle, 2 krabice, pro hi& kaminek

Druziny stoji proti sob v fack. Zidle postavime vedle sebe doptedtmezi druziny a krabice
polozime k zidlim tak, aby byly vZdycky na odvraéestrag od druziny ve vzdalenosti asi 60
cm od zidli.

Na dané znameni vybnou prvni hré z druzin: kazdy vysk&d na Zidli do stoje spatného,
piedpaZzi pravou a pustikaminek do krabice. Chybi-li ji, sebere kaminespakuje pokus.
KdyZ se mu to podf bézi ke své druzitha dotkne se natazené ruky dalSihna@rden BZi a
vyskagi na Zidli, upusti kaminek a&bi zase z§t...



6. HAZENi MiCEM

6.1 Bizoni bobky

Druh hazeni miem

Misto rovné

Délka 5 min

Hraci jednatlivci

Pomicky  bobky (kaminky), klobouky cf

Hr&i (kterych je asi tucet) polozi své klobouky tedy vedle domu, plotu nebo kladyti T
metry od klobouk vyryji ¢aru a za tu se vSichni postavi. Kdo si vytahne a8ina. Hodi
mekky mic¢ek do jednoho klobouku. Jestlize ho mine, vlioZzdegeho klobouku jeden bobek
(nebo kaminek) a zkouSi to znovu. KdyZ ek viétne do &kterého klobouku, viastnik tohoto
klobouku Zi pro méek a vSichni ostatni se daji nackit Hr& s mtkem je nesmi
pronasledovat dal nezZdéie a musi ndiek po kkom hodit. Jestlize ho zasahne, jeden kaminek
ptijde do klobouku zasazeného; netrefi-li, jeden keakigijde do klobouku toho, kdo hazel.

Kdo mé& 5 kamink, stava se bizonem a dostane ceenmu pro nejgtsiho nesiku.

6.2 Bojomi¢

Druh s méem

Misto louka, histe

Délka 15 min

Hraci dve ocislované skupiny
Pomicky velky mf a tenisak

DruZstva se postavi dad proti sob, asi 30 m od sebe. Upréstl meziradami leZi velky nd a
tenisak.Vedouci vyvoléislo, oba souge vybéhnou k méam, rychlejsi si vezme velky mhia
utika s nim ke svému druzstvu, druhy se ho snaéilweout tenisakentige, nez tam daihne.
Trefi-li, zisk& pro své druzstvo bod, netrefi-lgkaji bod soupe

6.3 Brambory

Druh S méem
Misto louka, histe
Délka 15 min
Hréci dve skupiny
Pomicky mi

Hr&i se postavi do krouzku, doprie krouzku dame jednolitoveka. VSem, co jsou v kruhu
seiika ,brambory“. Brambory upro&d kruhu sedi verdpu. Hr&i na obvodu si fehazuji mi,
kdo obdrzi teti pihravku, musi tim ndem trefit jakou bramboru. Pokud se do Zadné
brambory netrefi, jde do kruhu za nimi. Pokud s@et Ze &kterd brambora miichyti, tak jde
hr&, ktery hazel do kruhu a navic jdou vSechny bramlzokruhu ven. Pokud se Krérefi a
nikdo z brambor ndinechyti, je vSechno v pladku a nic se nége. Pokr&uje se v nahravani po
obvodu kruhu.

Dalsi pravidla:

- Pokud rtkdo hodi pi ptihravkach mt Spatr, jde za bramborami.

- Pokud rkdo nechyti dobrou nahravku, jde za bramborami.

- Dokud je pd@et lidi na obvodu &Si nez 5, nesmi se nahrawdvekovi stojicimu vedle.
Nahrava se nejmérptes jednoho. Kdo toto pravidlo porusi, jde za brarai.

- Pokud na obvodu kruhuigtaly uz jenom dva hiég tak prvni z nich, kdo uda chybu je nova
brambora, a vSechny staré brambory jdou ven z kruhu



6.4 Cerné a bilé mi ée

Druh h&zeni mem

Misto velka mistnost/iste

Délka 15 min

Hraci skupina, max. 10

Pomicky 3 bilé a Zerné mée v krabici

Hr&i se postavi do kruhu (polampriblizné 34 kroky). Organizator se svym pomocnikem se
postavi se do &du kruhu.

Ukolem organizatora je hazetdaiz krabice hr&im. Ukolem pomocnika je sbirat hozen&eni

a skladat je oft do krabice.

.Pozor!“ zvola organizéator hry. Vezme z krabicetrairychle jej hodi jednomu z kita Hodi-li
bily mi¢, musi ho hr&chytit a vratit pomocnikovi, jestlize ho&rny mg, nesmi ho hr&chytit,
necha mi spadnout na zem, pomocnik ho sdm sebere.

Ten, kdo se splete (nechytne bily, chytfeeny), vypada ze hry. Kdoagtane posledni, je
vitézem. Ri opakovani hry se stava organizatorem a vybipdsiocnika.

6.5 Driblovani

Druh hazeni neem

Misto louka, Fiste

Délka 10 min

Hréaci skupiny o stejném ptu cleri
Pomicky mé

DruZstva stoji v zastupech. Ve vzdalenosti asi &rinje vyzna&en cil (hil, bota, strom). Na
znameni organizatora hry dribluje prvni z kazdépgky mic co nejrychleji k cili (jako B
koSikové) a zft ke svému druzstvu. Mise dribluje dlani k zemi. Jakmile Krédokzhne ke
svému druzstvu, vybiha dalSi. 24t druzstvo, které jako prvni zavod dokan

6.6 Hazena v pod Fepu

Druh hazeni neem
Misto louka, Fiste
Délka 15 min
Hréci skupiny
Pomicky mé

Ctyti kroky od druzstva stoji htéobracenytelem k druzstvu. Na povel organizatora hrympe
hdzet mt svérack.

Hodi m& prvnimu hréi svého druzstva. Ten jej hodi &@ppst a udla podep. Nyni hodi hré&
stojici vgredu mé druhému ze svého druzstva. Ten jej hodi zpatkgeiauovrez podep, tak to
jde déle. Kdyz posledni z druzstva dostat,mézi k prvnimu a postavi séqul druzstvodelem

k nému). Ten, ktery stalied druzstvem, stavi séqal prvniho hrée. Potom se vSechnytd
druZstva vztyuji z podepu a hra se opakuje. Zsdt druzstvo, které je prvni ve stejném
postaveni jako na Bétku hry.

6.7 Hod a chyt!

Druh hazeni neem
Misto hriste

Délka 15 min
Hréci dve skupiny
Pomicky dva mie




Hré&i si zvoli dva rozhod a rozéli se na dv stejreé pacetné druzstva. Heakazdého druzstva
se ozndi poradovymdéislem, p@inaje jedntkou.

Na start se postavi prvni dvojice tirda kazdy dostane od organizatora hrg¢.nNa povel jej
vyhodi do vySe a \ed a hned za nimebi. Hr& smi chytit mé teprve tehdy, kdyZ se jednou
odrazi od zewh Ztoho mista, kde midopadne na zem, jej hazi dale druhyhdéuzstva, a
kdyZz se mu podajej chytit, p'eda jej tetimu hré&i svého druzstva. Tak se v hazeni a chytani
mice stidaji vSichni hr& obou druZstev. Hru jednoho druZstva sleduje \jgédgn rozhodi. Po
kazdé, kdyZ je ndi hozen, BzZi rozhodi zarove s hr&em a na migt kde mé dopadl, udla
halkou ¢arku.

Nechyti-li hr& mi¢ pti prvnim odrazu, musi nasledujici tirbazet mi z té cary, ze které jej
hazel jeho neuggny kamarad. Proto hrdézi mé co nejdale, musi vSak posoudit, bude-li s to
jej chytit.

Vitézi druzstvo, jehoz posledni krgo chyceni nidie bude nejdale ¥pdu.

6.8 Chytani mi €e

Druh hazeni neem
Misto histe

Délka 15 min
Hréaci dve skupiny
Pomicky mé

Hiiste, jehoz velikost séidi podle pétu hr&i, rozclime na d¥ mensi hraci poje, mezi nimiz
je volny pruh Siroky jeden aZ dva metry. V kazdéali ge vyzndi tolik kruht, kolik ¢ini
¢tvrtina vSech hr&. Hr&i se rozdli na dw druzstva (A, B) a kazdé druzstvo se rdizgest
jednou. Polovina hed druZzstva A se postavi do krfuma jednom hracim poli. Polovina
spoluhré&u druzstva B zaujme postaveni na tomtéz hracim ptdimimo kruhy. Druhé hraci
pole se obsadi obracen(tj. jedna polovina hed druzstva B zaujme postaveni v kruzich,
kdeZto druha polovina druZstva A stoji mimo kruhy).

Prabéh hry: Mi¢ dostane vylosované druZstvo (haft). Hr&i druzstva A, kté jsou v kruzich
jednoho hraciho pole,ighazuji si nyni parad® mi¢. Zadny hr& druzstva A nesmi byt
vynechan. Pod#&li se druZzstvu A podat i miidvakrat dokola, dostane jeden bod.

Hr&i druZzstva B, kt# jsou v témzZe hracim poli, musi se pokusit otiytit. Podéi-li se jim to,
hodi jej ihned jednomu z hié& druzstva A v druhém hracim poli, ktestoji v kruzich. Nyni si
musi ot hr&i druzstva B podavat miod jednoho hrée ke druhému.

Hr&i druzstva A, ktél v témze poli stoji mimo kruhy, se nyni pokou&djiitnout mé a hodit
jej svym hr&im v druhém poli. Hré&, ktefi stoji v kruhu, nemohou kruhy opustit, kdeZtodhra
ktefi stoji mimo kruhy, nesiji do nich vstoupit. Mimo kruhy maji vSak Gplnoulwost pohybu.
Do stedniho prostoru nesmi nikdo vstoupit. Elr&teti stoji mimo kruhy, chytaji ndiv letu!
Zdrzuje-li hr& v kruhu podani née, paita rozhodi hlasit do #i. Je-li mE je3€ i potom

v rukou hr&e, musi byt pedan druhému druzstvu. #dostane druhé druzZstvo i tehdy, kdyz
padne mimo jednotlivé kruhy na zem.

Vkutali-li se mé& do druhého pole, dostane jej druzstvo stojicimttopoli mimo kruhy.

Zustane-li mé v ohranéeném prostoru, mohou se &irébou druZstev, ki€ stoji mimo kruhy,
pokusit jej chytnout. Mi dostane druZstvo, jehoZ krée ho prvni dotkl, aniz nohama opusti
vlastni hraci pole. To znamen4, Ze¢hse dotknou niie vieZe, vse#laj. Zvitzi druzstvo, které
po stanovené deéldosahne vice bdd



6.9 Jistota ruky i oka

Druh h&zeni mem

Misto u stolu

Délka 10 min

Hraci jednatlivci

Pomicky  krabiky od sirek, pingpongovy &ek

Na uZsi straqistolu, pokud mozno delSiho, stajsmte u okraje deset kratek od zapalek apod.
Stiili se z druhé strany stolu pingpongovyntkeim a kazdy ma deset raniedba je provaeha
tak, Ze miek se poloZi&sns na okraj stolu, lehce seigrzi prstem jedné ruky a druhou rukou se
do reho cvrnkne. Vi#zi ten, kdo svymi deseti ranami docili nejvice héka

6.10 Kapitan v mié

Druh h&zeni mem

Misto hriste

Délka 15 min

Hraci dvé skupiny po 7 hréich
Pomicky mé

Z prostedku Hist¢ ve vzdalenosti 4 m nakreslime degu a dozadu po jednom trojuhelniku.
Strany trojuhelniku jsou stejné, asi 5 m. Jedemalrtrojuhelniku nesituje ke stedu Histe,
ale op&ng, ven, v jedné linii se dem. Ke kazdému vrcholu trojuhelniku nakreslimehkr
pramér kruhi je 1 m. Stejny trojuhelnik s kruhy u vrchahakreslime i na pr&gi strag. Ohe
druZzstva maji kapitana. Kapitani stoji v krajnidedy od stedu nejvzdalefjSich kruzich.
Kazdy kapitan druzstva si vybere jednohi@dbvého hrée a posSlou ho doprdsd. Do dalSich
dvou kruhi kapitan umisti po 1 nahréiaa i hr&i se postavi jako obranci do blizkosti
negitelovych kruli.

Cilem hry je, aby ndiziskany od protivnika se&¢s nahravge stojici ve vlastnich kruzich dostal
k vlastnimu kapitéanovi. Hra 2ma tak, Ze vedouci hry hodi & pobliz stedovych hréu.
Ktery z nich ho chytil nebo ziskal, dopravi ho svgpoluhré&im. Cilem je, aby ndi dostal
nektery nahrava stojici v kruhu, ktery ho ighodi kapitdnovi. KdyZz kapitan inchyti, jeho
druzstvo ziska bod.

Nahravéi a kapitan stojici v kruhu mohou z kruhu jednobow vykrait, obéma ale ne.

Obranci stoji blizko kruln protoZe chiji zabranit tomu, aby se thdostal do kruhu a odtud ke
kapitanovi. Ale do kruhu nesiji vstoupit ani jednou nohou.

Jestlize kapitdn chyti minikoli od vlastniho nahra¢a nahazowse (stojiciho v kruhu),
druzstvo neziska bod.

Prestoupi-li gkdo pravidla, druZstvo dostane trest. Trestemgesezmi musi déat protivnikovu
nahazova (stojicimu v kruhu), ten ho hodi vlastnimu kapdéi a tento hod ii¥e gekazit jen
obrénce stojici vedle kruhu.

Mi¢ se nemize protivnikovi vyrazit z rukou nesmi se déhn strkat. Klekovat je mozné, dle
ptitom se smi jenitkrat uhodit méem o zem a utikat s ti@m lze jenii sekundy. Musi se tedy
rychle gedat dél. Jestlize se ¢mlostane mimo hraci plochu, vedouci ho vhodi ddfgdgako
na p@&atku hry.

Hra ma dva poléasy, jeden pokas je asi 15 min. Na konci p@ksu je 5 minut festavka, pak
se vynéni hraci plochy.



6.11 Kouleni mi ¢ku

Druh hazeni neem

Misto rovné

Délka 10 min

Hraci dva

Pomicky  maly (tenisovy) mek, kuzZelkd

Hr&i sedi na podlaze naproti sobe vzdalenosti 3-4 méir Oba si postavi kuzelku vedle sebe
a stidaw kouleji mtek proti kuZelce druhého. KdyZktery zasahne, porazi kuzelku druhého,
ziskava bod.

Vyhrava, kdo ma vice bdd

6.12 Kruhovy zavod mi ¢t

Druh h&zeni mem

Misto hriste

Délka 15 min

Hraci dve skupiny, celkem 10-12 hfia
Pomicky dva volejbalové g

Hr&i se postavi do kruhu s rozestupy na upazeni, sigpiose na prvni a druhé a vytaak

dvé druzstva. Organizator hry daawa hr&am stojicim vedle sebgi6lu 1 a 2) volejbalové
mi¢e. Na dané znameni se tito ¢iréozbshnou v protilehlém simu, pricemz obihaji kruh
zverti. Kazdy z této dvojice, jakmile se navrati na siéto, hodi ihned misvému nejblizSimu
sousedovi, péicimu k jeho druzstvu. Tento Kdjakmile zachyti ndi, se rozBhne stejnym
zpisobem jako prvni htapo kruhu a aZz dahne na své misto, hodi ¢ndlalSimu nejblizSimu
¢lenu svého druZstva.

Vitézi druzstvo, jehoZlenové skoui béh drive.

6.13 Lov na liSku

Druh h&zeni mem
Misto hiSte 26 m x 14 m
Délka 15 min

Hraci skupina a jeden
Pomicky  maly miek

Jednoho z hi winime lovcem, ostatni jsou lisky. Lovec ma tenisaefpo jiny maly mi. Hra
zane tim, Ze lovec vyhodi mhido vzduchu. V ten okamzik se liSky rozprchnou Sachny
strany. Lovec chytd myj jakmile se mu to poda snazi se jim zasahnoutkterou z liSek.
poddi-li se mu to, stava se zasazend liSka jeho porkeoniJejim ukolem jeffhiravat mu co
nejrychleji mg, ktery se od &ho odkutali.

V prabéhu hry ziskava lovec stéle vice a vice pomatrkpaet lisek se zmenSuje. Ale také
liSky maji WtSi prava. Kdyz ziska lovec prvniho pomocnika, mohsky chytit mg, ktery
lovec vyhazuje vZdy fied pokr&ovanim hry. Poddli se jim mi chytit, mohou si jej mezi
sebou pehazovat, aby si jim lovec nemohl hazet. Ukolencéoa jeho pomocnikije co
nejrychleji se mie zmocnit, aby mohl zasahnout dalSi lisky. Hra péike do té doby, dokud
na Histi neZistane posledni liska. Ta jako nejobegnse stavd novym lovcem.

LiSky nesngji piekghnout hranice #isté. Ugini-li to néktera, poklada se za zasaZzenou a stava se
lovcovym pomochnikem.



6.14 Mi€ do pevnosti

Druh h&zeni mem
Misto hriste

Délka 2 x 10 min

Hraci dve skupiny
Pomicky mé& na odbijenou

Kazdé z druzstev zaujme polovintidts a posle na protivnikovo pole do fglkteré se nazyvaji
.pevnosti“ dva hrée. Kazdé druZstvo se snhaZepodit mé pres hlavy protivnilt do pevnosti
svému hréi, ktery mg chytd ze vzduchu nebo ze zemiitom nesmi opustit pevnost. Protivnik
se vzdy snaZzi miizachytit a ziskat ho pro své druZzstvo a zatoxa@branit, aby se dostal do
pevnosti. Hazet niije mozno z kteréhokoliv mista, ale nesmi isSkapnout sednicara.

Za kazdy mi, ktery chyti hré v pevnosti, dostane druzstvo jeden bodg&xiidruzstvo, které
dosahne za stanovenou dobu vicetbod

6.15 Mi¢ za hfiStém

Druh hazeni mem

Misto histe 60m az 80m x 30m az 40m
Délka 15 min

Hraci dve skupiny

Pomicky mé na hazenou nebo na kopanou

Hiist¢ rozdtlime na ti stejné tetiny. Aby byly koncové i ostatniary dol¥e vidét, dame na
mista, kde se stykaji, praporky (do rotis a nacary tretin). Cary na koncich ifité nazveme
koncové aary, které tvai tii tietiny, nazvemerétinove.

Pred z&atkem hry se hed rozakli na dw druzstva a zaujmou postaveni v ohroZzovanych
tretinach iste, takze stedni tetina je volna.

Ok¢ druzstva (A, B) si zvoli kapitAny a zaujmou takopéstaveni na ifsti, aby byla
stejnongrné rozestavena po celé jeho ploSe. O vyhoz losujerzgtor hry s olma kapitany.

Na povel organizatora hry (nebo rozhitw) za&ina hra tak, Ze héadruzZstva, které vyhrélo los,
stojici co nejbliZzeretinovécary, hazi mi na pole protivnika a snazi se hodit jej co nejdéle
piehodit koncovowaru Histé. Hraje se takto:

1. Jakmile pehodi druZstvo A koncovatéru protivnikova druzstva, ziskavéa bod.

2. Hr&i hazi bud na soupevo pole, nebo zaén Soupé se snazi ndi chytit. Chyti-li jej ve
vzduchu, udia ti kroky vpred a odtud hazi. Jinak se hazi z mista, kde sevfpapt dotkne
zent. Mi¢ se hézi z jednoho druZstva do pole protivnikacpale, dokud &které neziska bod.

3. Ziska-li druzstvo bod, mziskava protivnikovo druzstvo a hazi éetinovécary.

4. Bod ziskadva druZstvo jen tehdy, dotkne-li sei moprvé zerd za koncovoucarou
protivnikova druzstva.

5. Kdo v jakém ptadi bude héazet, &mje kapitan.

6. Hraje se tak dlouho, dokudtkteré druzstvo neziska stanovenytgtobodi. To se stava
vitézem. Pak si mohou druZstva v§mit mista a sehrat odvetné utkani.

6.16 Mic¢em do ter ¢e

Druh h&zeni mem
Misto kdekoli

Délka 15 min

Hréci jednotlivci
Pomicky méky, tabule, Kida

Nakreslete na velkou tabuli tertti nebo ¢tyti soustedné kruhy. S$edni kruh by rél byt
v praiméru velky asi 30 cm. DalSiit60, 90 a 120 cm. Btdni bod mé& byt iiblizné ve vysi



hlavy. Dél potebujete ntkké miky, hadrové nebo papirove, velké zhruba jako téniséozte
je do krabice, jejiz dno bude stapoprasenoitdou. | docela malé mnozstvfily obarvi méky
tak, Ze pi zasahu tefe po nich Astane znatelnd stopa. Protina-li bila stoglterou kruZznici
terce, p@&itdme zadsah mezikruzi s vySSintigon bodh.

6.17 Mi€kova vybijena

Druh hazeni neem
Misto mensi fiste
Délka 20 min

Hréaci dve skupiny
Pomicky  papirové naky

Hr&i utvori dw posetrg stejné skupiny a kazda z nich obsadi jednu polotiisté. Na dané
Znameni pé&nou po sob ok skupiny ze svych polovin prostoru palit papirovymicky,
vlastnoréné doma vyrobenymi, nebo starymi tenisdky, nebo haordim i ngkkymi SiSkami.
Hré&i se mohou negtelskym ,stelam“ ovSem uhybat, ale negjinprestoupit hranice hraciho
prostoru ani fplici ¢aru, kterd odéluje ok poloviny Histé. Kdo je zasazen, musi z&3t% ihned
odejit a uz v tomto kole nesmi hrat. &t ta strana, které zbyl alespfeden nezasaZeny kira
zatimco strana druh& uz nema Z2adného. Jedithra e Wtsi paet (vice nez 10 na kazdé
strart), je dol¥e si k urychleni hry stanovit, Ze prohravd muzskteré maitba uz jenit hr&e
WZIVe",

6.18 Na chytanou s mi éem

Druh h&zeni mem
Misto hiiste

Délka 15 min
Hraci dve skupiny
Pomicky dva mie

Nakreslime d¥ rovnol&zné cary ve vzdalenosti asi 30 az 40 kiiojednu od druhé. Losem
vybereme dva heg. Ostatni se rozt na dv& druzstva, ve druZstvech na dvojice a postavi se za
¢arami na obou stranachigts.

Dva hr&i, které jsme vybrali, maji v rukou po jednom¢ima stoji ve dedu Kisté. Na znameni
oba vyhazuji dvakrat do vzduchuigmic a chytaji ho.

Jakmile vyhodi n@ie poprvé do vzduchu, prvni dvojice v obou zastupsipusti a &Fi proti
soke. dkolem hréu obou druZstev je spojit se v nové dvojice ghriéeri bézi z druhé strany.
Pionyi uprosted se snaZi jim v tom zabranit a zasahnout gemi JestliZze je poprvé nezasahli,
mohou se o to pokusit j&€§ednou, pokud se jiz htBobou druzstev nespojili.

Jestlize se hed setkali a nebyli zasazeni &aim, utvdi nové dvojice a postavi se (podi&pi)
jedna na konec jednoho, druh& na konec druhéhstaauz

Jsou-li zasaZeni najednou obadiraistanou uprosed, a hréi, které vynénili, se postavi spolu
se d¢ma druhymi hréi na konec druzstva.

Hra trva tak dlouho, dokud se vSichni ¢irfednou nebo dvakrat nepokusi spojit se se svymi
protejSimi partnery v novou dvojici.

V této he zastupci obou druZstev spolu nesbijtale naopak spojuji se, aby doséhli sprddo
cile.

Vitézi se stavaji ti hid, kteri nebyli kthem hry zasazeni ggm.



6.19 Nova vybijena

Druh h&zeni mem

Misto hriste

Délka 2 X 5 min

Hraci dve skupiny

Pomicky  mé na odbijenoui hazenou

Na zemi udlame kruh, jehoz @mer je 6-8 m. Hréi se rozpditaji na d¥ druzstva nebo mohou
hrat dv¥ druziny proti sob. Jedno druzstvo zaujme postaveni v kruhu a drohéhm obvod,
hr&i stojici vre kruhu nesréii dovnit, stejré jako hr&i nesngji (dokud nejsou vkazeni) ven

z kruhu. Hréi stojici vre kruhu, maji mf. Hra z&ne tim, Ze si druzstvo, které vybiji (druzstvo
stojici po obvod kruhu), péne gihrdvat mé. Je-li rektery z hr&a ve vyhodném postaveni,
vybiji hr&e z kruhu. Ale pozor! Ten, kdo je zasaZenge®&ni vybit. M4 pravoistat v kruhu a
pokusit se vykoupit. Toho dosahne tim, Z¢,rkiery je na & hozen, chyti a nepusti jej na zem.
Jestlize mu fece jen §i chytani mé vypadne z ruky na zem, je definitivmybit a opusti kruh.
Podai-li se mu mé chytit, je vykoupen. Hi& v kruhu se mohou jakymkoliv Aigobem vyhybat
zasahu (vyskok, sehnuti atd.).

Hr&i, ktefi vybijeji, snazi se hazet ériak, aby jej bylo obtizné zachytit. A jg§edno pravidlo.
Chyti-li mi¢ ze vzduchu hrav kruhu, ktery se nevykupuje, ma pravo jeden ztygh hr&ua
stojicich mimo kruh vratit se do hry.

Hraje se 5-6 minut a pak si kraryméni Glohy. Komu se podavybit vice @astniki hry ze
soupéova druzstva, vézi.

Vybije-li pted uplynutim stanovenétity utotici druzstvo vSechny h#d, hra se skath a paita
se gesnycas, v kterém toho dosahlo. (Priigad, kdyby se to potiéo i soupgi.) Komu se to
poddi v kratSiméase, vikzi.

6.20 Odpalovani mi ¢kt

Druh s méem

Misto hiiste

Délka 10 min

Hraci jednatlivci

Pomicky  méek, dewna palka

V této he potebujeme plochy kusidva dlouhy asi 25 cm, Siroky 5 aZz 8 cm, s malouk{@am
vydlabanou na jednom konci.i®0 umistime na zem a podloZime v nebo mensim
kamenem tak, aby ten konec, 8m¥ neni jamka, byl zdviZzen vitu. Pak poloZzime do jamky
maly miek a prudce udéme holi do zvednutého konce.

Micek vyleti do vzduchu, aftv neZ spadne na zem, &ifdo musi odpdlit holi. Jestlize se mu to
dvakrat nepod& nebo odpali ndek tak, Ze ho chytidktery jiny hr&, je vyfazen a k odpalu
nastoupi dalSi hta

6.21 Podavana

Druh s méem
Misto louka
Délka 5 min
Hraci skupiny
Pomicky mé

D¢ti sedi v zastupu s natazenyma nohama. Prviiizkazdého druzstva vezmedmiezi nohy,
lehne si na zada a zdvihne nohy#zh Tak podava ndipies hlavu druhému hta Ten uchopi
mi¢ rukama, da si jej mezi nohy a poda jeftopres hlavu itetimu hréi. KdyZ prijde mic na

I

konec zastupu, vezme jej poslednigdilkupedu, sedne siipd prvniho hrée a zé&ne podavat



mi¢ dale stejnym zjsobem.
Zvitézi druzstvo, kteréiive sedi ve svémipodnim pdadi.

6.22 Prost el soupe fe!

Druh hazeni neem
Misto histe 20m x 30m
Délka 2 x 15 min

Hraci dve skupiny
Pomicky mé

Hiisté rozcklime stedovoucéarou. Kazdé z druZstev zaujme postaveni na jeédisé@ Histe.
NejlepSi postaveni je jako na Sachovnici v A prabéhu hry nemaji &astnici pravo
pieSlapnout $edovoucaru. Rozhodi udgi micem o zem v polovi hiisté. Ziskava jej to
druzstvo, na jehoZ stranu éndoska@i. Hr&s, ktery se dostane k tijma dv¥ moznosti: bd’
piihraje spoluhré, nebo steli na polovinu souge, ale tak, aby jej nikdo ze soupea druZzstva
nemohl zastavit a iprole€l celou polovinou Fst¢ a prelegl koncovoucaru. podé-li se mu
to, dostane jeho druZstvo bod.

Avsak ,pristiel“ soupgovym Histém nebude tak snadny, ngdu&i jsou vhodi rozestaeni a
shazi se ndizachytit. To vSak Izedinit pouze nohou neb@lem. Pod#-li se jim to, ziskavaji
moznost bd micem okamzi stilet, nebo si jej phravat a pak ve vhodném okamZziku
prostelit dokre soup#ovu polovinu kisté. Za tento ,péstrel” rovnéz ziskavaji bod.

Hra trva dvakrat deset nebo patnact minut. Pakraeysneni.

Vitézi druzstvo, které ve stanovenéase ziskaatsi paet bodi.

Zduraziujeme, Ze je nutnoipsré zachovavat pravidla hry (zastavovatmouze nohou, hlavou
¢i trupem), mé smi lett jen do vySe pasu.iPporuseni pravidel sei@dava mi soupéovu
druzstvu.

6.23 Pfedavana

Druh s méem

Misto histe

Délka dle kvalit hréui
Hraci cca 5 ks
Pomicky  volejbalovy ndi

v

Postavte se do kruhu a vzajemodbijenim si libovolay predavejte mi mezi hréi. Pri
piedavkach si piitejte, kolikrat jste do nie udéili. Hraje se na rekord, kdy h¥iamaji snahu
docilit co nej¥tSiho p@tu predavek. Ko se, jakmile mi upadne na zem.

6.24 Shod mi¢

Druh h&zeni mem
Misto hriste

Délka 15 min
Hraci dve skupiny
Pomicky  stoltka, mé

Nakreslime d¥ ¢ary ve vzdalenosti 20 krék To jsou linie ,ngst, za linii kazdého #sta je
jedno druZstvo. Hi&A se rozpditaji podlecisel. Uprosted Histé postavime statku a na ni
poloZzime m# nebo &jaky jiny predmtt.

Po této pipraw muze hra z&it. Organizator hry hlasittika ¢isla. Hr& obou druzZstev, kié
maji totocislo, vybihaji. BZi k protivnikovi, dotknou se nohou linie jeh@sta, rychle se otd
a BZi zpéatky. Na zpatei cest se oba snazi shodit ¢énze stoléky. Ten, komu se to potia
diive, zisk&va pro své druzstvo jeden bod.



Pak organizator hry vyvolava druhéett ¢islo atd. Jestlize se dotknou &irénice najednou,
ziskavaji ob druzstva bod.
KdyZ se vystidaji v3ichni hréi, spaitdme, které druzstvo dosahlétsiho pétu bodi.

6.25 Srézeni krabi éek

Druh hazeni miem

Misto na stole

Délka 15 min

Hréaci jednotlivci

Pomicky 10 krabfek od sirek, pingpongovy ¢ni

Na uzsi strahistolu, pokud mozno delSiho, stajgte u okraje deset kratkk od zapalek nebo
10 malych zbytk tuZzek (postavenych). Htdna za ukol z druhé strany stolu pingpongovym
mickem nebo kulikou sesdtelit nékterou z tuZzeki krabicek. Kazdy hrd ma deset ran. Sii
tedy desetkrat za sebouiedba se provadi tak, Ze ¢k ¢i kulicku pridrzite lehce prstem jedné
ruky a druhou ruku do nich cvrnknete. Kdo se svyleseti ranami docili nejvice zag&h
Samozejn¥, Ze sestlené kraliky ¢i tuzky jsou novému heh zase znovu postaveny, takze
zain& svou selbu do piného ptiu.

6.26 Stara herka

Druh s méem
Misto kdekoli
Délka 10 min
Hraci skupina
Pomicky mé

Koné starou herku vytvome z @gti hr&a) ktefi se postavi do zastupu. Kazdy p&dnzi toho,
kdo stoji ged nim. Prvni hré predstavuje hlavu, posledni keky ocas. Stard herka stoji
v kruhu utvédeném z ostatnich ht& Hr&i v kruhu maji velky mi nebo pesSka a snazi se
zasahnout starou herku do ocasu. Stara herka gb&yhti a hledi byt stale hlavou proti ti
Prvni hr& v zastupu smi odrazZet ¢nfukama zpatky hedm v kruhu. Kdo zasdhne ocas staré
herky, stane se hlavou. Rraredstavujici ocas odstoupi #igoji se ke kruhu.

Ve velkém kruhu mohou byt stasré dva kor.

6.27 Strelnice

Druh s méem

Misto hriste

Délka 15 min

Hraci skupina a jede
Pomicky mé

Jeden hré&si stoupne &kolik kroka proti ostatnim, kté sedi nebo stoji kads. Pak vyhodi do
vySky mi (tteba ze starého papirudahou kouli) a odrazi miproti hr&im. Hr&i se mohou
uhybat, ale nes#i se hnout ze svého mista. Zasazeny Brdmusi vyngnit misto s tim, kdo jej
zasahl. Samdejng, Ze bystry a mrstny hédgnepijde micem stilet skoro nikdy, zatim co hta
.pbabovka" bude ¥né ,na stelnici®.



6.28 Stafeta s mi éem

Druh h&zeni mem

Misto louka, histe

Délka 10 min

Hraci dve skupiny o sudém ptu cler:
Pomicky mé

Hr&i ve druzstvu se rozgdaji na prvni a druhé. Na zemi se narysuji dvayst&/zdalenost
mezi nimi je 6-8 mefr. Kazdé druzstvo se rodd na dw skupiny. Prvni z obou druZstev se
postavi za startoviérou vlevo a druzi za startow#érou vpravo.

Organizéator hry da mdihr&am stojicim wele skupinky vlevo. Kazdy z nich hazi po zapiskani
mi¢ prvnimu z druhé skupinky svého druZstva (stojfravo), ihned &2i podél své skupinky a
postavi se za posledniho. prvni z druhé skupinkiz prekrai startovni¢aru, musi mi ve
vzduchu chytit, pehodi druhému ze skupiny vilevo a také se postapogkedniho své skupinky.
Tak se hré obou skupinek $tdaji. Vitzi druZstvo, jehoZ skupinka vpravo stoji ve vychozi
postaveni. Jestlizesktery z hr&a mi¢ nechyti nebo jej upusti, vraci se a hod opakuje.

6.29 Valiva

Druh h&zeni mem

Misto histe 15m x 15m

Délka 15 min

Hréaci dve skupiny o 5-8 hréich
Pomicky provazek, niek

Hfisté je rozdtleno provazkem, upe¥nym na dvou tykach, na d¥ hraci pole. Provazek musi
byt tak vysoko, aby pod nim mokiste proklouznout mi veliky asi jako pst.

DruZstva se rozmisti po svém hracim poli. Hrairea na povel rozha@tho. Hr& jednoho
druZstva vali nii rukou pod provazek. Hé&druhého druzstva jej zastavi plochou dlan/ali jej
jinému hr&i vlastniho druZstva, tedetimu, ktery mi vali opt pod provazek do pole druhého
druZstva. VZdy se musi d& dotknoutit hr&si druZstva.

Aby mi¢ neskakal, musi se da&ho strkat co mozno nejvySe (u jeho vrcholu). Pokadmé
odkutali mimo hraniceif§t¢, dostane trestny bod druzstvo, které tdsgbilo. Dotkne-li se ndi
provazku, je to trestny bod pro druzstvo, jehoZirsa mte dotykali naposledy.

Hru vyhraje druzstvo, které na konci hry ma nejnpEet trestnych bail

6.30 Vysvobozovani zajatce

Druh h&zeni mem
Misto hriste

Délka 15 min

Hraci skupina a jeden
Pomicky tenisovy ndek

Udélejte si na zemi kruh o pmeéru asi dvou krok, a to bd’ vyrytim do zem, nebo na travnaté
ptdé z kaménk ¢i vétvicek apod. Do tohoto kruhu si stoupnehpéedstavujici zajatce.iéd
kruhem se pohybuje nebo stoji strézce, ktery nearmaajatcem do kruhu.

Z dalky pibéhne jeden ze svobodnych spojemefastného zajatce a snazi se mu vhodit do
kruhu SiSku nebo tenisovy &iChyti-li zajatec pedn®t v letu, aniz pitom prekrasi kruh, a
predmét mu nevypadne z ruky, je zachéana smi z kruhu ven. To vSak neni jednoduché,
protoZe straZce neleni a snazi gedpkruhem srazit letici SiSkit micek tak, aby se k zajatci
nedostaly. Krorédtoho smi sam hazet na zajatcova spojence svykairgi€i micky. Zasahne-li
ho, putuje spojenec do kruhu jako druhy zajatezaléhne-li, svobodny spojenec se vrati tam,
odkud giSel (je to uéené misto asi 100 krékvzdalené, z&hoz se k vysvobozovani zajatce



startuje). Odtud vydhne k dalSimu pokusu o vysvobozeni zajatce daéu-Il uz dvaci snad
vice zajaté v kruhu, mohou vSichni chytat vhozenkegdn®t, ale i jeho chyceni jde prvni na
svobodu a znovu do hry se nevraci ten, kdéekchytil, ale ten, kdo je v kruhu zajatcem ze
vSech nejdéle.

Hra trva ¢tvrt hodiny. Nepodd-li se svobodnym spojefim osvobodit do té doby svého
zajatého druha, vyhrava strazce. Spojenci vyhraeaidy, kdyZz Bhem hraci doby dosahnou
toho, Ze kruh je prazdny.

V ptipack, Ze tuto hru bude hragtdi kolektiv, je mozno ustanoviteba dva straZce a zajatce
mohou sotiasré osvobozovat dva ifit spojenci misto jednoho. Sami uZz poznate, v jakém
seskupeni se vam bude hra lépgitdaNejmenSi skupina, ktera tbe tuto hru hrat, je
samozejme triclenna (strdZce, zajatec, spojenec).

6.31 Zavod s p fehazovanim mi €e

Druh s méem
Misto histe
Délka 15 min
Hraci dve skupiny
Pomicky

Tricet metfi od startovnicary a soubzr¢ s ni napneme provaz ve vysi 240 cm. Na znameni
vybéhne z kazdého druZstva prvriZec, ehodi pes provaz velky ndi chyti jej a hodi jej po
zemi drunému v zastupu. KdyZz se mu nepbge hodu pes provaz nd chytit, musi jej
zvednout, znovuighodit provaz (nezéalezi na tom, z které stranyyditomic diiv, nez jej posle
dalSimu BZci. Hned jak spini gy ukoly vraci se na konec svého zastupu.

Vitézi druzstvo, jehoz prvni¢kiec div chyti mg& hozeny poslednim zadvodnikem a postavi se
s nim za startovriaru do zakladniho postoje.

6.32 Zavody mi ¢u do kruhu

Druh hazeni neem
Misto histe

Délka 15 min
Hréci dve skupiny
Pomicky mé

Hr&i se postavi do kruhu na vzdélenost dvou irdRozpd@itaji se na ,prvy druhy“. Domluvi
se, Ze hrd& cislo 1 budou tviit jedno druzstvo a hacislo 2 druhé druzstvo. Tak bude vzdy
hr& jednoho druzstva mezi &itma hr&i ,protivnika“.

Kapitani obou druZstev, ktiestoji v kruhu vedle sebe, dostanowmila znameni vedouciho
hazeji kapitani ngi nejblizSim hrédum svého druZstva (ndizné strany) a ti ho hazeji dalSim
svym spoluhr&im po kruhu.

Jakmile mé obejde cely kruh, vraci se &ke kapitaim a ti ho rychle zvednou nad hlavu, coz
znamena, Ze cestadiije u konce. Druzstvo, jehoZ kapitan prvni zved! ndd hlavu, vitzi.

Hra trva tak dlouho, dokud jedno druzstvo nedos&taaoveného gtu bodi Hru mizeme
obmenit. Kapitdni nestoji vedle sebe v kruhu, ale pmxiE. Na znameni organizatora hry
z&inaji hazet niem svym spoluhg@m, ale oba na stejnou stranu. Kazdytsa snazi chytat a
piedavat mi co nejrychleji, aby dohnal a pak igaehnal mi ,protivnika“. Jakmile mi
jednoho druzstvaipdhani mi druhého druZstva, da organizéator hry znameni admastavuje.
DruZstvo dostava jeden bod. dvHi berou znova kapitani a hra se opakuje. Nejyy&3&dt bodi

je také 6-8.

Hr&i si musi pamatovat, Ze ne§mschvalrt zdrZzovat protivnikv mi¢. Hr&i si musi
pitehazovat n#i po kruhu a nes#i nikoho vynechat. Jestlize druzstvo porusi tataviula,
dostavé jeden pokutovy bod. Jestlize druzstvo upuistna zem Bhem soutZe, prohrava jeden



bod.

7. HAZENI SIPKAMI

7.1 25

Druh hé&zeni Sipkami
Misto u tece

Délka libovolna

Hraci 1, 2ivice
Pomicky Sipky, tef

Tato hra je velmi podobna dablované postupce, &radsledujiciho. Zdnate s 25 body a
hazite ti Sipky postupt na dablycisel 1-20 a poslednfitSipky na bull. Jestlize poZadovany
dabl trefite, pipoctete si ziskané skoére (pokud hazite na dabl 6 @&nate ho dvakrat, ziskate
24 bodi). Pokud ale dabl netrefite ani jednou zé ipek, musite si odést hodnotu
nezasahnutého dablu (pokud hézite na dabl 13 aeniodgtete si 26 bod)). V obou gipadech
postoupite v dalSim heda nésledujictislo. Pokud vas bodovy zisk klesne na nebo pod, nulu
vypadavéte ze hry. Osoba s nejvice body po bulleckud rgjaka Zistane) vyhrava.

7.2 48

Druh hé&zeni Sipkami
Misto u tete

Délka libovolna

Hraci dva a vice
Pomicky Sipky, tef

Je to hra na proci&ni zavirani &kteréhocisla (misto 48 se tde pouzit jakékoliv jin€islo).
Hr&i zatinaji od tohotctisla a snazi se ho norméldablem zakit. Po ukokeni z&ina hr&
opet od stejnéhaisla. Vigzi ten, kdo tota@islo zave vickrat Bhem deseti had které kazdy z
hr&u ma k dispozici.

7.3 501

Druh héazeni Sipkami
Misto u tete

Délka libovoln&
Hraci 1, 2ivice, pary
Pomicky Sipky, tef

Nejobvyklejsi typ hry. MiZe hrat i vice hiéi, ale obvykle hraji pouze dvatiPadré mohou hrat
i pary (hr&i oditaji od stejnéhatisla a gtidaji se). Hréi zatinaji vzdy od utenéhocisla
(vétSinou 501, 301, pro pary 701,d@ls i 1001 nebo 201). Postéphazi a od&taji si body,
které hodili. Ten, kdo klesne jako prvni na nuliskava leg. Musi ale dosahnout nukegr,
pokud rékdo hodi vice nez mu zbyva do koncégehmodil, a Astava mu tolik bodl do konce,
kolik mel pred hodem. Viizi ten hré, kdo jako prvni dosahnedaného pétu vittznych leg.
Jiné varianty této hry:

1. DABL OUT - NefasgjSi druh hry, ktery se hraje n&tginé vyznamnych sodfi. K tomu,
aby hr& vyhral leg, musi se dostat na nulu pomoci dalin, pokud ma do konce 20, musi
hodit dabl 10. Zavirat sethe také pomoci bullu, coz je dabl outbullu. Pokedikdo dostane
béhem hodu na jeddku, je to stejné jakobyiphodil.

2. MASTER OUT - Hraje se stajijako dabl out s tim, Ze seiite zavirat i treblem.

3. DABL IN - Musi se z&inat pomoci dablu.

4. DABL IN/OUT - Musi se zé&éinat i korgit dablem.



5. SINGLE BULL - Cely sted i &etn® outbullu se pgita za 50 boil

7.4 55 po p éti

Druh hazeni Sipkami
Misto u tete

Délka libovolna
Hraci dva a vice
Pomicky  Sipky, tef

Kazdy z hré&u hazi 3 Sipky a zvySuje své skore. To ale pouzéipark, Ze pdéet bodi, které
hodil, je clitelny péti. Potom vyali toto ¢islo peti a pripocte si ho k dosavadnimu bodovému
zisku. Napiklad pokud je skére po ukdeni hodu 45, pak hé&ziska 9 bod. Jestlize ale hodi
43, Zistane bez bodového zisku. VSechiiyStpky musi Bhem hodu bodovat. Pokud Sipka
vypadne nebo se zabodne do mistaekde nefindsi zadny bodovy zisk, potom se dira
tomto hodu nezapte nic. Hr&i pokraiuji stejnym zpisobem, dokud ¢kdo nedosahne 55
bodi. V ptipact, Ze se hrddostane na vysgislo jak 55, tak fehodil a #istdva mu stejnéislo,
které ngl pired hodem. Pokud tedy momentaimate 52 bodl musite hodit 15 (n@psingl 8,
singl 4 a singl 3). Kroghtohoto je zde jestjedno pravidlo: Bhem hodu nesmi skoéit dveé
Sipky ve stejnéngisle. Jestlize tedy hodite &dvacitky, tak vas hod kéha zapeoitd se vam
nula.

Jiné varianty hry:

1) Jestlize nejste velmitgsny hrd, miZe se stat tato hra velmi frustrujici. Proto je ptina
leh¢i obmeéna s nazvem 51 pap. Krome toho, Ze se hraje pouze do 51 bocb? zas tak velké
ulehzeni neni, Mze se beztrestrhazet na stejné misto. Zde je velmi vyhodn#&trdd vysee
10-15, protoZe to té#n vZdy @inasi docela dobry, mémiskantni, bodovy zisk.

7.5 Baseball

Druh hé&zeni Sipkami
Misto u tete

Délka libovolna

Hraci 2 ivice
Pomicky  Sipky, tef

Tato hra se postuprraje natisla 1-9 (ktera fedstavuji hry v baseballu). Kazdychaa hazet
na jednéku, pricemz se snazi ziskat co nejvice tnaebl znamena 3ipkehy, dabl 2 a singl 1.
Hré&c, ktery ma na konci devaté, hry nejvice Bodtézi. Pokud je remiza, pokiaje se desatou
hrou n&tisle 10 atd. Toto pokéaje dokud gkdo na konci hry nez\iti.

Jiné varianty hry:

1. Jestlize hr& zasdhnecislo vSemi temi Sipkami, miZze hazet znovu na stejnéjslo.
Pokra&ovat miZe jen do té doby, neZ mikeslo alespd jednou Sipkou z hodu.

7.6 Bitva

Druh hazeni Sipkami
Misto u tete

Délka libovoln&

Hraci dva nebo tymy
Pomicky  Sipky, tef

Nejprve si hréi musi vybrat, se kterym vojskem budou hrat. "Hboed sklada z 11, 14, 9, 12,
5, 20, 1, 18, 4 a 13; "Dolni" z 6, 10, 15, 17, 9, Z, 16 a 8. Hr& se postupd stidaji v
likvidovani soup#ova vojska. Kazdy zdsah disla znamena smrt vojaka, ktery se na tomto
¢isle nachdzi. Pokud hrgasdhne svého vojéka, tak také umira. Prohravazsejme ten hré,



jehoz vojsko je pobyto celé.

7.7 Cricet

Druh hazeni Sipkami
Misto u tece

Délka libovolna
Hraci 2 avice
Pomicky  Sipky, tef

Cricet pozaduje trefeni nasledujicigibel nejméa tiikrat: 20, 19, 18, 17, 16, 15 a bull. Trebl se
pocita ftikrat, dabl dvakrat a ostatni plochy nacigednou. Bull se p&ita dvakrat, outbull
jenom jednou. Pokud ht&Zasahne &které, ¢islo fikrat, je povaZzovano za ot@né, a kazdy
zasah do & ziskava hréi, ktery totocislo otevel, body. Trebly (resp. dably se sarfeax
pocitaji tiikrat (resp. dvakrat), bull za 50 a outbull za 26to plati ale pouze do doby neZ toto
¢islo zasdhnedkdo jiny také fikrat, poté je¢islo povaZzovano za zgené, a nikdo jiz na ém
nemiZze bodovat. Viizem hry je ten, ktery po z&eni vSeclisel ma nejitsi paet bodi.

Jiné varianty hry:

1. Gentlemansky Cricet - Hfiamusi fed hodem oznamitislo, na které budou hazet. Pokud
hr& trefi jiné ¢islo, tak se nepidta. Kdyzgéislo neoznami, automaticky seedpoklada, Ze bude
hé&zet na stejné misto jako ¥epgchozim hodu.

2. Slepa mys - Jedna z nejpopuiggich her ve Spojenych statech. Krotisel, ktera se musi
zasahnout v cricetu, jéeba trefit jedt tii trebly, ti dably a ti zasahy do stejnéhfisla (nemusi
se jednat cisla pouzivana v normalnim cricetu). Jedna Sipkan&kEe pcitat pouze jednim
zpasobem (nap pri trefeni t20 si hr& musi vybrat jestli se bude ¢tat do trebk nebo do
dvacitek).

3. Martyho mys - Hraje se ugrstejré jako slepa myS aZz na to, Ze dably, trebly a zashy
stejnéhasisla se pditaji pouze wisel, kterd jsou u normalniho cricetlisla men3i nez patnact
se tedy vbec nepditaji. Pro pokreéilejSi hra&e se niZze zavést stejné pravidlo jako u
gentlemanského cricetu.

4. Fidavani a odebirartisel - MiZete fizné¢ menit ¢isla, ktera se do cricetu itaji. Nag. hrat
na vSechnyisla, nebo naopak jenom na 20, 19, 18 a bull. Msizije ale hod&

7.8 Clovéce, nezlob se

Druh hazeni Sipkami
Misto u tete

Délka libovolna

Hraci 2 avice
Pomicky  Sipky, tef

Jako ve ¥tSing her se hré nejdtive rozhodi na #td. VSichni zainaji od nuly a postugnsi

piipo¢itavaji skére. Pokud seskomu pod#i skortit po hodu na stejnégisle jako rgkdo jiny,

posle ho na zstek. To znamen& pokud mate nahazeno 141 bodktery z hr&i mé 96 a
podd&i se mu hodit 45, potom vas poSle na start a vyitmustinat od nuly. Vigzem hry se
stava ten, kdo jako prvni dosahrfeg® 301 bod. Jestlize #kdo totocislo prehodi, Aistdva mu
tolik boda, kolik mel pied hodem.

VAROVANI - Tato hra nize zisobit &zké psychické i zdravotni nasledky.



7.9 Golf

Druh hé&zeni Sipkami
Misto u tete

Délka libovolna

Hraci 1, 2ivice
Pomicky  Sipky, tef

Tato hra se hraje postups ¢isly 1 - 18 (nejprve se hazi na jetli, potom na dvojku atd.).
Cilem hry je dostat co nejmé&todi. Pokud minet&islo vSemi temi Sipkami, dali jste jamku
jeden uder nad par a dostanete 5ib@hbl znamena 1 bod (jamka na prvni Gder), trdibdy,
vétSi polecisla (mezi dablem a treblem) 4 body a menSi pisla (mezi treblem a outbullem) 3
body. Hod niZete kdykoliv ukowit. TakZze pokud trefite trebl a gfavdm zisk 2 bod, miZete
piestat hazet. Pokud se ale rozhodnete @oket, tak se tento hod nefié. Tzn. pokud hodite
trebl, ale ten vam nesiiaa rozhodnete se pokiavat a dalSimi Sipkami nic netrefite, zafmte
si bodh pét.

7.10 Hi-skore

Druh hé&zeni Sipkam
Misto u tete

Délka libovolna
Hraci 1, 2ivice
Pomicky Sipky, tef

Extrémré jednoducha hra. Kazdy z kfdse snhazi nahdzet co nejvicchém sedmi hoil
Vitézem je samaejme ten, kdo ziska neftSi patet bodh.

7.11 Hokej

Druh h&zeni Sipkami
Misto u tete

Délka libovolna

Hraci dva

Pomicky Sipky, tet

Nejprve si hd’te minci, abyste zjistili, kdo bude&aat. Vi€z hazi na bull. Pokud ho zasahne,
ziska puk. Nyni ize hazet na jakykoliv dablfipemz dastava za kazdy jeho zasah bod. Nyni
musi hodit bull souge aby ziskal puk na svou stranu. Toto polkja az do té doby, neZkdo
doséahne fedem stanovené skére (obvykle 10). Tato hra jeytolréninkem na dably a bully.

7.12 Hon na liSku

Druh hé&zeni Sipkami
Misto u tete

Délka libovolna

Hraci dva

Pomicky  Sipky, tef

Je to docela zajimava, alékady velmi frustrujici hra. Nejlépe se hrajeétva hré&a, priblizné

na stejné drovni (Mi by byt spiSe pokréli nez z&atesnici, protoze jinak by se hra mohla stéat
témet nekoneénou). Jeden z héd je lisSka a druhy lovec. O tom, kdo bude kdo séhoalne pi
rozhozu na $ed. Kdo je bliZ je liska a Zma.

Cilem lisky je dostat se pdo nory. Z&ina na dvacitce a musi hodit dabl dvacet a hnekd dal
Sipkou singl dvacet, aby se dostal na délb po sniru hodinovych ragicek. Timto zgisobem
postupuje, aZz se dostaneizpa dvacitku. Pokud zasahne dabl dvacet, takiv(}iz nemusi



hazet singl). Cilem lovce je saniiepgme liSku chytit. Z&ina na osmnactce a postupuje stejnym
zpasobem jako liska. Pokud se mu ptidaasahnou daldlisla, na kterém se préliska nachézi,
tak vigzi.

7.13 Killer

Druh hé&zeni Sipkam
Misto u tete

Délka libovolna
Hraci vice

Pomicky Sipky, tef

Jestlize si chcete pro¢ii Vasi schopnost zasahovat dably, je killer jedomoZznych cest.
Kazdy hodi jednu Sipku na terukou, kterou normatnpii hazeni nepouzivaCislo, které
zasahne, je potom jeltslem po celou hru i vifpads, Ze hodi bull. JestliZze jizékdo totocislo
trefil musi si hré hodit znovu. Osoba s nejnizsiislem hazi prvni, s druhym nejniz3éislem
druha atd. Aby se stal hirézv. killerem, musi zasahnout dabl svého vlastdibla. Nyni, kdyz
uz jim jste, niZzete vyazovat ostatni hté& ze hry tim, Ze trefujete jejich dably. PokazZd#yz
dabl zasahnete, seberetechréterému dabl p#t, jeden Zivot. Pokud se ale omylem stane, Ze
trefite své vlastnéislo, @ichazite o Zivot vy. VSichni htazadinaji se temi Zivoty. Pokud hré&
neni killerem a zasdhne sowjpedabl, nic se nege.

Jiné varianty hry:

1. Misto Zivoti se odebiraji Sipky. TakZze pokudkdo zasadhne Vas dabl, musite jednu Sipku
odlozit a dél hrat uz jenom sediwi.

2.Podobs jako v redchozi variarthr&i ptichazi o Sipky. Ty se ale neodkladaji &z s nimi
hazet ten, kdo ht& o Sipku pipravil. Tzn. pokud trefite soupies dabl, miZzete si vzit jednu
jeho Sipku a s tou dale hazet, dokud Vam ji nesehido jiny.

3. Pokud se heastane killerem, rive hazet pouze na & ktgi se jest nestali killery. Az
poté, co se vSichni stanou killery, séza hazet na kohokoliv.

4. PouZivejte trebly misto daibl

5. Jeslize se stane, Ze hitéefi svoje viastnéislo, i kdyZ je uz killer, ztraci sy killersky status
a musi trefit svého dabla znovu.

6. Kazdy z&ina jako killer. Nemusite tedy naczdku hazet na svéslo.

7.14 Legs

Druh hé&zeni Sipkami
Misto u tece

Délka libovolna

Hraci 2 avice
Pomicky  Sipky, tef

Jedna se pra¥godobr o nejlelti hru na vysetleni. VSichni hréi se rozhodi na #&d a viéz

se snazi hoditie¢mi Sipkami co nejvic. DalSi hranusi hodit vice (remiza se nebere). Jestlize
toto skore pekona, musi pak @&p dalSi hré hodit vice. Jestlize ovSentquchazejici skore
negekona, ztrati Zivot a dalSi Rr&aemusi pekonavat nic. Sta aby hodil co nejvic. Kazdy z
hr&ta ma na poatku gt Zivota.



7.15 Looper

Druh hé&zeni Sipkami
Misto u tete

Délka libovolna

Hraci vice

Pomicky  Sipky, tef

Toto je velmi jednoducha a celkem zabavna hrazévii hrat ténsr jakékoliv mnoZstvi hré&i
(¢im vice, tim Iépe). Ve dvou se totiZz hra stava thonadnou.

Hr&i se nejprve rozhodi naiet, aby zjistili, kdo bude #&at. Prvni hr& hazi na tef rukou,
kterou normala nepouziva, aby ail ndhodny cil. Za cil se @ita kazdé pole tée (nap. trebl
5, mala sedntka - pole mezi treblem a outbullem, atd.). Za eitaké pgitaji uzavené pole v
¢islech na okruzi tée (u 4, 6, 8, 9, 10, 14, 16, 18, 19 a 20) a¢igj¢erné pole mezi treblem a
okrajem tete, které se normatnpccitd za nulu. DalSi htanyni musi vyzkouSet umistit svou
Sipku do stejného pole jako sotipBokud se mu to nepadaztraci Zivot a jde hazet dalSi &ra
ktery nemusi trefit nic, ale hazi rukou, kterouméins nepouziva. Kazdy hé&zaiina se temi
Zivoty.

Jestlize je hrdus@ESny a ma jestv ruce gjakou Sipku, pouZzije ji k weni dalSiho cile. Pokud
byl cil zasaZen a#dti Sipkou, vezme si Sipky z tera niiZe je pouzit ke stanoveni dalSiho cile.
Nemusi byt ale hozeny vSechriy, festlize je hrd jiz po prvni Sipce spokojen s cilem, ktery
urcil nasledujicimu hré, maZze festat hazet. !!! Pokud htgraw posledni Sipkou, kterou
urcuje cil, mine taf nebo Sipka vypadne z tey, ztraci Zivot, jakobytbec nezaséahl cil, ktery
mel piedtim trefit. Cilem pro dalSihoigtavacislo, které nil hazel tento hré& Fiklad: Hr&
musi hodit malou 5 (pole wtky mezi treblem a outbullem). Prvni Sipkou ho resda dalSimi
dvéma Sipkami se snazidiir bull, jako cil soup#. Zasahne ho a e si jit sednout a dalSi kra
musi hazet na bull. Pokud ale §akého nepochopitelnéhaiebdu (nap. opilost) se rozhodne
hézet jedt jednou, nap na dabl 18, a mine ter ztraci Zivot a dalSi hééghazi malou 5. Zasahne
ji az treti Sipkou, vynda z tée a hazi, aby il cil dalSimu soupé&. Prvni Sipkou zasahne trebl
20 a sedne si, nemusi (pokud nechce) hazet zbylsipoky.

7.16 Low-skore

Druh hé&zeni Sipkam
Misto u tete

Délka libovolna
Hraci 1, 2ivice
Pomicky Sipky, tef

Velmi primitivni hra. (elem je nahazetébhem sedmi hoil co nejmén bodi. Pokud Sipka
vypadne z tefe nebo zasahn#st tete, kterd nefinédsi Zzadny bodovy ziskfipogita si hr& 50
bodi. Vitézem je samdejnx ten, kdo ma na konci nejm&hodi.

7.17 Postupka

Druh hazeni Sipkam
Misto u tete

Délka libovolna
Hraci 1, 2ivice
Pomicky Sipky, tef

Jedna z velmi jednoduchych her na \Wani. Nejprve se hetdrozhodi na sed, aby zjistili,
kdo bude zé&inat. Vitzem hry se stava ten, kdo jako prvni hodi viechii@€l (postup#é od 1
do 20) a sd na za¥r (outbull nebo bull). Pgtaji se jak singly, tak i trebly a dably.

Jiné varianty hry:



1) Misto celého gedu nazé&sr se musi nejprve hodit outbull a potom bull.

2) dablovana postupka - gtaji se pouze dablygetns posledniho bullu.

3) treblovana postupka - §itaji se pouze trebly + bull nazéy

4) singlova postupka - piaji se pouze singly v mezikruzi mezi dablem blawn.

7.18 Scram

Druh hazeni Sipkami
Misto u tece

Délka libovolna

Hraci dva

Pomicky  Sipky, tef

Jeden z hr& je utainik a druhy je obrance. Prvni hazi obrance a seazablokovat co nejvice
¢isel (na bull se nehraje). Pokugaké ¢islo trefi, Ut@nik jizZ na #m nemize bodovat. Ten hazi
jako druhy a ziskadva body, ale pouzedmslech, ktera jeStobrance nezablokovat. Trebly a
dably se péitaji. Po zateni vSecltisel ze strany obrance si br&éilohy vymeni. Vittzem se
stavé ten, kterému se pédaiskat vice boil

7.19 Shanghai

Druh hazeni Sipkami
Misto u tete

Délka libovolna
Hrac¢i 1, 2ivice
Pomi Sipky, tet

cky

Vsichni hr&i zatinaji od nuly. Welem hry je vzdy alespojednou trefit pozadovangslo. Za
kazdy zasah se ziskavaji body podle hodtitstha, na které se hazi (rffapokud se hazi na 15 a
hr& trefi jednou trebl a jednou singkipocita si 60 bod). Pokud hré toto ¢islo nezasahne ani
jednou, tak se mu dosavadni bodovy zisk @tizzaokrouhluje se nahoru => 0,5 = 1). Nejprve
se z&ina na tzv. Skore, kdy se @itaji vSechnaisla. Poté nasleduje dvacitka, devatenactka,
trebl... Cel& série vypada takto:

Skoére-20-19-T-18-17-D-16-15-41-14-13-B. 21 znameamahr& musi v tomto hodu dosahnout
jedno z nasledujicich skére, jinak se mu dosavduboiovy zisk rozpli (41, 82, 164). D
znamena dabl, T trebl, B bull.

Jiné varianty této hry:

Tato hra ma mnoho variant, které se liSi pouzekéees na kterém se &aa, a véislech, na
kterd se hazi. Proto jefi hejcasgjsi:

1) Halbieren - z&ina se s 50 body a postup je takovy 20-T-19-D-1B7RG-16-=43-15->61-14-
3F-13-BE-12. R znameri&rvené pole, G zelené pole, =42%r¢ 43, >61 vic jak 61 &etrs, 3F
téi razné barvy a BE bullseyédrveny sted).

2) Narvak - z&in4 se s 5 body a série vypada takto 20-19-T-1B-16-15-B.

3) 13-14-D-15-16-T-17-18-3B-19-20-B, daéa se od nuly a 3B znamertazasahy do stejného
cisla.

4) Half-it - 15-16-17-18-19-20-B, Z&na se od 40 bad

5) Bomber run - 20-19-D-18-T-17-52-16-15-Bjg@mzZ se z&n& od nuly a 52 znamenéegné
nahazenéisla 52 pomociit Sipek.



7.20 Skok do dalky

Druh hé&zeni Sipkam
Misto u tete

Délka libovolna
Hraci dva a vice
Pomicky Sipky, tef

Jedna se o hru, ktera se da hrat wigakémkoliv p@tu hr&a. Cim vice, tim lépe. Eelem hry
je doskait co nejdale. Hraje se postupnacisla D11, velka 11, T11, mala 11, outbull, bull,
outbull, mala 6, T6, velka 6, D6.

Kazdy z hréa hazi 3 Sipky postugnna uvedendisla. Pokud ale ani jednou zé $ipek netrefi
pole, na které praévhazi, tak kodi s ¢islem, které pr&yma. Po tom co takto vypadnou vSichni
hr&i, vitézi ten, ktery ma zasazené nejvzdéjginpole.

7.21 Tenis

Druh hazeni Sipkami
Misto u tece

Délka libovolna

Hraci dva

Pomicky  Sipky, tef

Jedna se o hru docekZkou na vysstleni. Abych si tuto Glohu ulefl, budu Fedpokladat, ze
vSichni znate pravidla normalniho tenisu (hiapetitani bod). Hraje se postugnnacisla od
15 do 20 ptad dokola. Tedyip odhazeni na dvacitce se hraje daldi gam na 1poiéku hry
se hrdi rozhodi na $&d o to, kdo bude podavat v prvnim gamu. Kazdeknzaina podanim.
Hré&, ktery podava, ma dvsSipky na to, aby trefil poZadovadéslo. Pokud se mu to nepditla
znamena do dvojchybu a bod pro sdaep®okud ano, hazi sougednou Sipkou na stejrigslo.
Opet pokud se mu to nepofiaziskava bod soupeToto se opakuje do doby, kdgktery z
hr& udla chybu, kterd znamena bod pro sdep&ipky fistavaji pibézné v teki a vyndavaji
se teprve tehdy, kdyZ jiz htanema Zadnou Sipku, se kterou by mohl hazet. Jesik hré&
podd&i zasdhnout dabl, znamena to velmi dobry Uder pesauusi trefit dabl nebo trebl, aby ho
vybral. Jestlize se htBpoddi trefit trebl, znamené to ste@ soupemusi hodit alespooutbull,
aby ji vybral. Pokud ho trefi, pokraji hr&i v hodech na #d, dokud ho &ktery z nich
nemine. Hréi se stidaji v podani po kazdém gamu.

Toto jsou asi zakladni pravidla tenisu. Nutné gjatt fici, Ze se bodujeipsré podle pravidel
normalniho tenisu,detns micku, vyhod, gam, sefi i ptipadnych tie-break

7.22 Tic-tac-toe

Druh hazeni Sipkami
Misto u tece

Délka libovolna

Hraci dva

Pomicky  Sipky, tef

TIC-TAC-TOE je zdbavna a docela jednoduché& hradwen Spojuje standardni pravidla znamé
hry piSkvorky se Sipkami. Cilem hry je dldt tfi kiizky (resp. koléka) vedle sebe (vertikain
horizontal nebo diagonak). Na papir nakreslimeithraci pole pro piSkvorky (3 x &verce).
Dva menSi pro jednotlivé hté a jeden &Si doprosted. Malé jsou pouZivany pro zfemi
zésali hr&n, na WtSi se zaznamenava aktualni hésla jsou pirazena k jednotlivym
poli¢ckam takto:
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K tomu, aby hréd mohl udlat kiizek nebo kol&ko do velkého pole, musi zZaw¢islo ve svém
malém hracim poli. To wth, pokud ho zasahnékrat (dabl se fitom pcaiita dvakrét, trebl
tiéikrat). Prvni zdsah se do malého pole @¢krlamitkem "/", druhy pismenem "X" aeti
krouzkem okolo x. Fklad: Hr& zaséhne singl 18, dalb 18 a singl 7. Potom s8esgfwl€ko do
pravého horniho rohui{tzasahy do osmnéactky) a lomitko do levého dolméiu (jeden zasah
do sedmiky). JelikoZ zavel ¢islo 18, niiZze si zakreslit své znaménkdi@ek nebo kolgko) do
pravého horniho rohu.

8. HAZENIi VSIM MOZNYM

8.1 Binec

Druh hazeni v§im moznym
Misto #locvicna

Délka 5 min

Hraci dve skupiny

Pomicky 200 papirk

Zmuchldme asi 200 papirina malé kuliky. Uprosted €locvicny napneme give vySce 1,5 m
(stai provaz). Kazdé druzstvo dostane na svoji polovifisté polovinu kultek. Po zahajeni
hry se kazdé druzstvo snaZzi Qstit“ svoji hraci plochu. A jak? VSechny ktky se snaZzi
nahazet na polovinu soue hazet se smi sanfegré pouze nad siti. Hazi séegré pét minut.
Po za¥recném povelu vSichni figstanou hazet, pka se aZz dopadnou kékiy ve vzduchu a
spaiita se kolik kuléek je na které polovin Vitézi druzstvo, které ma na své polavimére

kulicek (doporduji pocitat toleranci 3,141%).

8.2 Bitva papirovymi mi ¢ky

Druh h&zeni v§im mozZnym
Misto hiiste

Délka 15 min

Hréci dve skupiny

Pomicky

Hraje se na menSim obdélniku, ktery si &bitd na d¢ stejnécésti. Hr&i utvori dw stejré
pocetné skupiny (3 az 20 hridna kazdé strai) a kazda skupina obsadi jednilloi hiisté. Na
povel z&nou na sebe palit papirovymi koulemi, které sichtéélaji doma ze starych novin
(tyto ,stiely* seSgrujte motouzem, aby dlouho vydrzely). Kr&e steldm uhybaji a kdo je
zasazen, musi odejit alp ven a nehraje dal. Strana s poslednimdmana isti vitézi.

8.3 Bojo vysila €e

Druh hazeni koulemi

Misto clenity terén, les

Délka 30-60 min

Hraci ¢ty druZzstva

Pomicky 6 vysilaek, sirky, koule

Pfiprava: do Uzemi umistime 5 vysila Vysila®¢ ma 3 ¢asti: strom (ten nestavime, ale



vyuZijeme girody) papirovou ceduli se jménem vyséaa vysilacim kanalem a vysika.Je
nutné, aby kazdy vysitamgl pridéleny jiny kanal. Hrée roz&lime do 4 druzstev (Ize zmit,
ale je dilezité, aby poet druzZstev a vysitéa nebyl shodny). Kazdy ht&ddostane na @@tku 3
sirky (Zivoty) a kazdé druzstvaigéleny paset kouli.

Hra: soubojovy systémigjmy - kdo je zasaZenfiphazi o Zivot a musi zlomit sirku, kdo jiz
nema sirky, zvedne ruku a jde si za Séfem hry pay rzivot (dostane jiZz jen jeden)tiBlizné
kazdych 5 min. $éf hry obvola postédpvsechny vysilée a gipiSe vzdy druzstvu, které se mu
z daného vysilge ozve bod. Vézi druzstvo s neptSim pc&tem bod.

Lze hrat i bez vysikgek. Pak je pdtba jeden rozhad navic, ktery kazdych 5 min obejde
vSechny stanovista zjisti, kdo je zrovna kontroluje.

8.4 Bombardovani

Druh h&zeni v§im moznym
Misto na tvrdé zemi

Délka 10 min

Hréaci dve skupiny

Pomicky kartiky, papirové kould

Rozdlte podlahu klubovny nebo prostor, kde konatetgki, ¢arou na d¥ poloviny. Také
hr&i se rozdli na dw stejré pacetna druzstva. Kazdé muzstvo postavi na své palaaemi
~.dometky" ze starych pohlednic nebo ze starych Zel@doh jizdeneki z podobnych kartiek.
(VZdy dw karticky postavi proti sofy aby drzely a neupadly.) ®strany museji mit ve stejné a
piedem umluvené vzdalenosti od heamicary stejny poet domeka. Pak stidaw obs strany
péli papirovymi kultkami (ze zmé&kaného papiru) na domky ,niggel“. Hrantni ¢ara nesmi
byt prekratena. Ktera strana méide domky porazeny, prohrava.

8.5 Bombardovani krabi ¢ek

Druh h&zeni v§im moznym

Misto na stole

Délka 2 min na hrée

Hraci jednatlivci

Pomicky  kartcky, pingpongovy
micek

Postavte na 8t bez ubrusu pdiznu asi 8-10 krabek od zapalek. Prazdné jsou lepSi nez piné.
Postavte je na jejich uzZsi stranu, tedy ,na vySkir& méa za ukol porazit jich co nejvice tim,
Ze vhodi mezi & na stl ,pad&kem®, tj. volnym hodem z vy3ky, pingpongovydek. Porazené
krabicky jsou pak sé&eny, znovu postaveny a kirbazi jest dvakrat. Ma tedy celkenii thody.
Porazené krabky ze vSechif hodi se mu &itaji. Cim vice krabiek dokaze naithody porazit,
tim w&tSi je borec!

8.6 Dostavnik

Druh hazeni koulemi
Misto clenity terén, les
Délka 4 x 5-10 min
Hraci dvé druzstva
Pomicky  koule, dostavnik

Strweny navod na vyrobu kouli: noviny zalijte vodou,f@dre zamichejte, uplacejte kuaku

a nechejte uschnout.

Hraji proti sol# 2 druzstva: indiani a pédci. Ukolem poaki je projet s dostavnikem (idealni
dostavnik jsou kokka nebo dvoukolak) genou tra. Ukol indiani je zabranit jim v tom. Na



pocatku hry se pa®ci @ipravi na startovni misto a indiani se rozmisténéhu (doportuje se
nékde blizko trati). Kdo je trefen kouli, je mrtewodchazi na wené misto. Pokud se indiani
zmocni dostavniku, mohou ho odvléctkam pry¥. Pokud se nepotiapo¥akim dovést
dostavnik do witéhocéasoveého limitu (5-10 minut), prohrali. Druzstvasgidaji role.

8.7 Hazeni na medv éda

Druh h&zeni v§im mozZnym
Misto kdekoli

Délka 15 min

Hréaci jednotlivci

Pomicky  oSépy, medvd

Z jasanovych prut zhotovime o&jpy a opatime je kovovymi Sgikami. Maji byt asi 150 cm
dlouhé. Padeséat centimietod hdejSiho konce k nimijvazeme chomébarevné viny. Podle
ného pozname, komu @&t pati, a 05¢p bude navic lépe létat.

Maketa med¥da ma n¥tit od ocasu kKumaku asi fil druného metru. Vyrobime ji z pytloviny,
sena a z prkenné kostry. Meéda za¥sime na Sestimetrové lano tak, aby se nedotykat.zem
Medwd& drzi druhy konec provazu a tahd z4, takZze med¥d bgha sem a tam jako Zivy,
vyskakuje a zase pada dgbodle medvdaova Fani. KdyZz je u provazu chytr§lovek, hra
byva mnohem napinggi. Medwd by nengl vyskakovat, kdyZ ma &le zapichnuty osp; je to
nebezpéné pro divaky a o8p se i tom snadno zlomi.

Céra, odkud se hazi, je vzdalena asi 6 et medv¥dova stanovigt (vétSina hréa se
s oS¢pem rozbihd). f&d toutotarou nesmi nikdo stét.

Medwd je ozné&en na obou stranach &waa kruhy, jednim &Sim a jednim mensim. MenSi
kruh je uvnit vétSiho. Zdsahu mimo prosto&tgino kruhuiikame ,Skrabnuti’™ a pg&itame za
néj 2 body. Zasahu do mezikruiikame ,poragni a paitdme za & 5 bodi. Zadsahu malého
kruhutikdme ,réna do srdce” a gitame za & 10 bodi a hra tim kogi.

KdyZ se o&ip od cile odrazi, nepovazujeme to za zasah. Kdg&te v mede¥dovi udrzi (teba
ve svislé poloze) aspiona rékolik vtefin, piizndvame za hod plny pet bodi. KdyZz oSép
prolétne med&dovi lem a na kazdé stramo znamena jiny piet bodi, piizname za tento hod
vySSi pdet bodi. KdyZz o5€p zasahne obvod kruhuiigndme za hod vy3Si pet bodi. Kdyz
v priabéhu jednoho lovu kterykoli heaziska 20 boil a @i tom neni wibec zasaZzeno meghlovo
srdce, meddd unikl a lov na medida z&ind znovu. Jedna hra se obvykle skladarizew.
KdyZ je zasaZzeno me&yovo srdce, nesmi byt hozen uz zadny dal&podviedwd je uz
povaZzovan za mrtvého.

Kdo medwda zabije, ma viStim lovu pravo prvniho hodu. Pak se ostatntihpéavidelrg
stfidaji. Lov na medéda se nejlépe hraje ve dvou, ech nebo veétyiech.

Vitézi ten, kdo méa nejvic béd Zabije-li rekdo vSechnyit medwdy, mize jed¥ hru prohrat
(nemusi tim dosahnout nejvysSih@toobod.).

8.8 Lukost Felecky golf

Druh h&zeni v§im moznym
Misto les

Délka 10 min

Hréci jednotlivci

Pomicky terce, luky, Sipy

Terte vyrobime bud z platna, nebo z lepenkied3tavuji zwiata a ptaky, ndjklad kralika,
vlka, med¥da atd. Tyto tefe umistim: v lese v gitych nastupech. Pak vyjde na lov jeden
chlapec s lukem a toulcem plnym&ip

Kdo bude mit nejmensi pet trestnych bad vitezi.

Prvni zvte je dolse vidt a lovec po &m mize vystelit dva Sipy. Pokazdé musiigtt z toho



mista, kde dopadlipdchazejici Sip, a za kaZzdotest dostava 1 trestny bod. Od prvnihoreté
je vidét na druhé; a lovec ho ma zasahnout st@ko pedchazejici zve. Jak postupuje dal,
narazi na stale nebezpejsi zvirata, aZ fijde k poslednimu. Je to mestl/grizzly a toho musi
zabit z velké dalky.

Pri troSe vynalézavosti je z toho velice zabavna Rfavytycovani trasy by & nékdo projit
terén s lukem aipzkouSet, z jaké vzdalenosti by sélonstilet a jak zvifata umistit. Hru
muzeme ztizit tim, Ze zkéti nakreslime na boku krouzek zasah tohoto krouzkamena
smrtelné zragni. Diiv neZz smi lovec zarif na dalSi tef, musi gedchazejici zvée skutene
ulovit.

8.9 Méstskeé gangy

Druh hazeni koulemi
Misto clenity terén, les
Délka 15-30 min

Hraci 3-5 druzstev
Pomicky  koule, vlajky

Doporuituje se hrat v neifli§ piehledném Uzemi s hodimikryty a strategickymi body (nap
stanovy tabor). Idealni (dle mého nazoru) jégralruzstev 4. Kazdé druzstvo méa svoji viajku
umisténou na weném mist. Hraje se po i@dem uéenou dobu a Wi druzstvo, které ma po
uplynuti této doby nejvice vlajek. Pravidla bojeysjednoducha: kdo je zasaZen, je mrtev,
polozi vSechny koule, které ma na misto a odchazidgené misto. Vlajka se krade tak, Ze se
vezme a odnese k vlastni vlajce. Jetfmstné, aby #kdo utikal s vliajkou &kam ,pryc”.

Pii vétSim (nez 2) pdtu druZstev ¥tSinou vznikaji neplis stélé koalice, coZXini hru
zajimawjsi.

8.10 Ostfelovani m ésta

Druh h&zeni v§im moznym

Misto s rovnou podlahou

Délka 10 min

Hraci dohromady

Pomicky zbytky tuzek, papirové
kulicky

Kazdy hr& si postavi na podlazeskolik malych zbytki tuzek (nebo Spalka dieva), a to
kousek dél od ostatnich. VSichni Birdnaji zasoby malych papirovych kigk a tmi kazdy
hr& sttidaw bombarduje tuzky libovolného jiného bea (Kazdy hr&d ma jednu ranu.) Hazi se
od startovnicary. Vitzi ten, komu jako poslednimuistala z jeho ,résteka“ alespa jedna
postavena tuzka.

8.11 Sréazeni Spali €kt

Druh hazeni v§im moznym
Misto na stole

Délka 5 min

Hréci dve skupiny

Pomicky Spaléky, kulika

Hr&i se rozdli na dw poloviny. Kazda postavi proti sétma konci Uzké strany stoltadu
Spaltka, nebo malych tuzek, prazdnych patron a podoltak ok strany po dchto svych
Lvojacich” stidaw stileji kulickou (cvrnkanim nebo kutalenim). Kterd strana tiftéedvSechny
své ,vojaky"“ srazeny, prohrala.



8.12 Siska

Druh h&zeni v§im moznym
Misto smrkovy les

Délka 5 min

Hraci jednatlivci

Pomicky  SiSky

Prestavek vyuZijeme k sat#tim v hodu SiSek na &gny cil (strom, pig&z) nebo do ohraténého
prostoru. Sowime po druzinéach.

8.13 Z koli éku na koli éek

Druh h&zeni v§im moznym
Misto louka, histe

Délka 20 min

Hréci dve skupiny

Pomicky 10 kolik a 12 krouzi

Pro hru si z peklizky vyteZzeme 12 krouZka zhotovime deset kotik Na kazdém koliku ve
vzdalenosti 15 cm od jeho koncegi&ne barvou jasnviditelny krouzek.

Na histi vyzna&ime dw soulEZzné drahy, vzdalené od sebe 8 KroRrahy rozdlime na Useky
po 10 krocich a kazdy Usek ozivae koltkem, ktery zarazime do zéraZz po barevny krouzek.
Vzdalenost mezi afma sousednimi koliky rozdme ¢arou na poloviny. Ve vzdalenosti 5
kroki od obou krajnich kolik ztidime starty. Cela draha je tak rélsha na 5 stejnychasti,
které se veie nazyvaji Useky.

Ob¢ druZzstva sowti mezi sebou ve vrhani krouZkna cil. V kazdém druZzstvu se Hr4
odpaitavaji a hru z&inaji hr&i ¢islo 1. Postavi se nadku své drahy na start a kazdy hazi
odtud @t krouzki; pritom se snazi, aby je navlékl na nejblizsi kolikraile hr& hodil vSech
pét krouZki, odejde ze svého mista. Na jeho misto nastoupicistd dw, ktery krouzky sebere
a pokr&uje ve He. Jeho postaveni zavisi na tom, jakychéabp dosahl hré ¢islo jedna.
Nepoddilo-li se tomuto hréi navléci na kolik ani jeden krouzek, misi Bréislo dw harat
v3echny krouzky na nejblizsi kolik znovu ze stamniasary. Jinak je tomu, kdyZ ht&islo 1 se
vicemér zdaile se svou ulohou vyrovnal. Kazdy krouZek, kteeyrau pod#lo navléci na
kolicek, davéa hré cislo 2 pravo postoupit od startu o jeden Usek. Rlodase nag. prvnimu
hr&i navléci na kolik dva krouzky postupuje &réslo 2 ihned n&aru, kterd odéluje druhy
Usek oditetiho a odtud hazi krouzky na nejblizsi kek.

Z kterécary a na ktery kotiek bude hazet krouzky Rr&islo 3, zavisi na vysledcich, kterych
dosahl hr&¢islo 2.

V soutZi vitézi to druzstvo, kterému se pdtinavléci na posledni kolikeba jen jeden krouZek
diiv nez protivnikovi. Je-li h&& mnoho, mohou projit drahu dvakrat saou u projSiho
startu V tomto fipact se soutz korti, jakmile bude navien krouzek na prvni ka@ék na
stejném konci, na kterém hrachzala. MiZze se stat, Ze vSichni Ki&rouzky odhazeji, ale na
konec drahy se nedostanou. V takovéipat se tito hréi odpciitaji a pé&inaje hréemcislo 1
hézeji krouzky po druhé.



9. HERECKE HRY

9.1 Bedla

Druh herecka
Misto kdekoli
Délka 5 min
Hraci jednatlivci
Pomicky

Na z&atku se hré& nawi tuto jednoduchou basthiu:

Stoji, stoji bedla, rada by si sedla, vzala byletemi, noha uz jiigweni.

Potom se kazdy jeden pokusikidostatnim ®jakou informaci nebo svou naladu (je mi zima,
jsem ospaly, sit je krasny, stydim se, docela mne StveS). Nesitainp vSakiict nic jiného nez
uvedenou bastku. Samorejme, Ze hré& nemusiikat pravdu, jde o komunikaci.

9.2 Hadani prislovi

Druh herecka

Misto kdekoli

Délka 5 min na hrée
Hraci skupina a jeden
Pomicky

Jeden hré& odejde za dve a ostatni si umluvi¢faké zname fislovi, nap. ,Ranni ptée dal
dosk&e" atd. Pak je hkazavolan a ostatni mu bez jedinéhévkh promluveni znézauji
umluvené pislovi mtiznymi pohyby. Hrd ma podle pohyi poznat, jaké fislovi si umluvili.
Neuhodne-li, musi jit hAdat znoviiglovi dalsi.

9.3 Kdo to rekl

Druh herecka
Misto kdekoli
Délka 5 min
Hraci jednotlivci
Pomicky

Vedouci hrytekne vybranym h&&m rgjakou Wtu, ktera se musi pronést tak, jak bygkl
napg. dastojnik, kral, zradce,ditel, soudce apod. HEamaji za Ukol mimikou a intonaci vyvolat
dojem ugené osoby. Ostatni se snazi poznat, koho keldspavuije.

9.4 Komedie narychlo

Druh herecka

Misto kdekoli

Délka 10 min

Hréci dve ¢i vice skupin
Pomicky

Kazdé druzstvo dostane listek, rgni je napsanodkolik slov (nag. velitel, vojaci, poplach),
ukolem je podat dramaticky vykon pomodéegstav, které tato slova vyvolavaji. Kdyz druzstvo
nastoupi na scénu, vedouci hrgiueda mé byt vystupipdveden jako veselohra, tragédie nebo
zpévohra.

Vykony jednotlivych druzstev hodnoti vedouci hry.



9.5 Na herce

Druh herecka

Misto kdekoli

Délka 2 min na jednotlivce
Hraci jednoatlivci

Pomicky

Vedouci hry jereditelem divadla a posuzuje vykony her&tefi se u gho uchazeji o ffijeti.
Dava jim ukoly, aby mimicky znazornili¢fakou vlastnost nebo stav mysli (veselost, podlost,
Sibalstvi, smutek, zlost, lehkomysinost, odvahwavest), osobu (vojak, dopravni straznik,
zdravotni sestra, poZzarnikjnnost (nabijeni zbra&n stelba, boj zblizka, veleni vojékn,
obvazovani zramého apod.).

Nakonec rozhodne, kdo nejlépe vystihl danou r@bajen prosturci, koho gijima.

9.6 Némohra

Druh herecka
Misto kdekoli
Délka 10 min
Hréaci skupina afi
Pomicky

Vybereme siif hdda&e. Had&i vyjdou z mistnosti. Vedouci si domluvi s tirdaké zansstnani
budou napodobovat. Zhruba si také vyjasni, kteté/lpp jsou pro to zagstnani nejtypite;si,
jak je teba ho napodobit.

Zavolame prvniho hada. Vybere si jednoho h#é, ktery mu mimicky (beze slov)igdvede
domluvené. Pak zavoldme druhého l&d&terému prvni hadgredvede zagstnani, rovisz
beze slov. Nakonec taetimu hadé& predvede ten druhy. F€ti hadd musi fict, o jaké
zangstnani Slo. Uhodne-li, z\tili hadai a musi se vybrat novi. KdyZz neuhodne, Kada
zistavaji stejni a hra pokfiagje napodobenim jiného za&stnani.

9.7 Nesrozumitelny jazyk

Druh herecka
Misto kdekoli
Délka 5 min
Hréci dve skupiny
Pomicky

Jedno druzstvoipdstavuje kolonialni vojaky, drunhé domorodce. Pretsi vzajemé& nerozumi,
mohou se dorozumivat pouze posunky. Vojaci Zaaajina dovoleni ubytovat se - domorodci
odmitaji a snaZzi se jegs\Edcit, aby odesli.

Vitézi druzstvo, které se Iépe zhosti svého ukolu.

9.8 O nejlepsi vystup

Druh herecka
Misto kdekoli
Délka 15 min
Hréaci skupiny
Pomicky

Vedouci hry wi kazdému druzstvu Ukol zahrat mimickgjaky vystup (nap parodii na c.k.
rakousko-uherskoti hitlerovskou armadu, filmové aktuality, odjezdakli a lodeni, zahgjeni
olympijskych her). Které druZstvo se podle nazadouciho hry zhosti akolu nejlépe, vyhrava.



9.9 Pantomima lIl.

Druh herecka

Misto kdekoli

Délka 5 min na jednotlivce
Hraci jednatlivci

Pomicky

Tato hra ma& nekokgé mnozstvi obem. Zaujimame $ ni urcité pozice nebo hrajeme
pantomimicky vystup. Pozicimékdy fikame ,sochy jsou to prosté mysSlenky nebo vyrazy
nebo postoje, které provadi sasré n¢kolik osob. Zaujmou witou pozici a setrvaji v ni tak
dlouho, dokud porota nerozhodne, kdo nejlépe ¥iljahnou ideu. Zvl&S vhodné jsou tyto
nantty:

Zahlédla jsem mys.

Zahlédl jsem ducha.

Romeo a Julie.

Radost, zarmutek, strach, bolest.

Pfi pantoming vyjadiujeme stejné mySlenky, jenZe misto jedinym postojenvyjadujeme
pohybem. S Usfghem jsme pouZilischto nansta:

Hudebnik hraje svou vlastni skladbu.

Noe se div4, jak do archy nastupujiratd.

Setkani s fizrakem.

Jim pomerat

Jim hrozen vina.

Jim meloun.

PrisSivam knoflik.

Beru si klobouk a chystan se na prochazku.

Zouvam si boty.

Stravnik zastavujetiz, ktery vjel do nespravné ulice.

U holice.

Vytahuji psovi z tlapky trn.

Osvobozuji kéku z pasti na krysy.

Profesor hypndzy.

Robinson Crusoe.

Slapnu na fipin&ek.

Dlouhy pochod v novych borech.

Objevim mrtvého.

Zena, které ztratila p&henku.

Operace v nemocnici.

Chytil jsem velkou rybu.

9.10 Pantomima ve Stafet é

Druh herecka
Misto kdekoli
Délka 10 min
Hréci dve skupiny
Pomicky listky

Vedouci pipravi dw série listk; kazdy hré druzstva dostane listek. Na kazdy listek napiSe
bud’ prostou udalost (n#pclovek spadne do vody, plave a vystoupi fi@h) nebo zagstnani,
(nap. kominik, listonosfidi¢, oSetovatelka, 1€k# nebo ukité vlastnosti (nap rychlost, lenost,
vytrvalost, k&z#). DruZstva se postavi do protilehlych kibunhistnosti. Vedouci druZstva
odevzda listek prvnimu htidkazdého druzstva, kterygdstoupi a mimicky se snazieg svym



druzstvem znazornit to, co je uvedeno na jeho Uistkakmile gktery hr& pochopi, co
piedvadjici mimicky vyjaduje, oznami to Septem vedoucimu hry. Uhodl-li, dbdxdj listek a
jde zahrat s& mimicky vystup.

Vitézi druzstvo, které jako prvni spini dkoly uveders®yii listki.

9.11 P¥edvad éni prislovi

Druh herecka
Misto kdekoli
Délka 15 min
Hréaci dve skupiny
Pomicky

Hr&i se rozdli na dw skupiny, pokud mozno stejipccetné a stejschopné. $tdaw si pak
vZdy jedna skupina zvoliékoho ze skupiny druhé, poSepta nijaké f¥islovi a on je ma své
skupirg scglit, ale jen pantomimicky, bez slov. Tedy jen pohyiaznguje, a v prislovi jde, o
jakécinnosti se v im mluvi. Psat ani mluvit se préstesmi.

Kdyz ,divacka“ skupina fislovi uhodne, obdrzi bod. Neuhodne-li, obdrzi k&dpina, ktera
piislovi vymyslila. Limit je @t minut. Pak si skupiny tlohy vyéni a hada se dalsi, oviem jiné,
piislovi.

Samozejne Ze kazda z obou skupin se snazi dat hadat tak@sié\p, jez by soupgehned tak
neuhodl, aby ziskala pro sebe bod. Taka\glqvi jako teba ,Mladi leZaci sta Zebraci“ nebo
.Kdo jinému jamu kopa, sdm do ni pada"“ sedqvadi pohyby po#mné snadno a neda velkou
praci je uhodnout. d83i uZ je ale pohybem znazornit Usloviil,®ad zlato* nebo ,Bez prace
nejsou kolée" apod.

9.12 Sarady lIl.

Druh herecka

Misto rovné, stsi

Délka 60 min

Hraci skupinky

Pomicky  v3echno, co je po ruce

Skupindm pidélime jedno slovo, které jde rodd na slov vice (Sach-ta&erven-o-bili, je-den,
0-klid, rod-i-na, na-pes-rok, list-o-pad, temno-ta, z&iy, vys-oko, za-zrak, kolo-tg zla-to-lis-
ta, jeden-a-dvacet, e-lekirta).

Kazda skupina si vymysli svou Saradu a sehrajiejil pstatnimiSarada musi obsahovat tolik
scének, kolik je ve slavsloZzek (na kazdou sloZzku jedna scénka). Podleoxarln a chovani
hr&u musi divaci uhodnout, o které slovo jde. Divakyw§ak nutno upozornit, Ze aZz do konce
celé hry nesrji hadané slovo pronést.

9.13 Tlumo énik

Druh herecka
Misto kdekoli
Délka 10 min
Hréci skupiny
Pomicky

Skupiny vySlou k vedoucimu vyslance, jemuz vedosdili n&aky prikaz pro druzinu
(zazpivejte sboravprvni sloku pisa, Ctyti kong ve dvde®,...)

Vyslanci se rozejdou ke svym druzindm a ngkfjian posunky dany ukol. Nesmi pohybovat
Usty, aby nazridi slova, ani psat prstem ve vzduchu. Smi na otgziyvnout nebo zavit
hlavou. DruZina, kterd prva ukol provede, vyhrala.



9.14 Uhodni slavnou osobnost

Druh herecka
Misto kdekoli
Délka 10 min
Hraci skupiny
Pomicky

Jedno druZstvo jsou divaci, druhé herci. Vedougidozi kazdému hed z druZzstva herig aby

co nejlépe zahral senou osobnost. Herci jeden po druhéiolazeji na scénu a divaci se snazi
poznat pedvadéné slavné osoby (statniky, vojelce, unglce apod.).

Obmena:

Hodi se i jako sok jednotlivai: slavné osobnostitpdvadi jeden herec a vSichni ostatni jsou
divaky. Kdo z nich pedvagnou osobnost pozna prvni, dostava bod. O celkovéradp
rozhodne sotet.

Také je mozno, aby ten, kdo uhodne prvni, ifglat herce aigdvadl sam osobnost, kterou si
sam zvolil. Svého prava se vSakia vzdat a postoupit je jinému.

9.15 Zapomn étlivi turisté

Druh herecka
Misto kdekoli

Délka 15 min

Hréaci skupina (osm)
Pomicky

Hré&i - turisté napodobuji gesty a mimikou nastup dewa ukladani &ci do zavazadlove sit
Vtom prvni shledd, Ze zapotirdoma na stole jidlo a vzal s sebou jen pradicapi na to
Zjistuje druhy, Ze si rozbil v tlumoku lahev malinoviBoté oznamujereti, Ze ztratil penize a
jizdenku.Ctvrty zjisti, Ze nasedl do nespravného vlaku, seéumok prvniho; prvni utikéa za
nim, aby mu vysgtlil zaménu. Paty p kontrole obsahu poznd, Ze misto stanu mu mladdi b
zabalil povlak s pikryvkami. Sesty zaponshmapu, sedmy buzolu, osmy kapesni lékéani
Hr&i, kteri predvadiji tuto pantomimu, nes#i hovait. VSechno nazriaji pouze mimicky.
Ostatni po skafeni vystupu hadaji, co se komtihodilo.

9.16 Znazorn éte pfislovi a r éeni

Druh herecka
Misto kdekoli
Délka 10 min
Hréci dve skupiny
Pomicky

Jedno druZstvo jde za deea tam si ufi Ukoly pi dramatizaci gkterého pislovi. Nato vstoupi
do mistnosti a zae gFislovi znazaiovat. Uhodne-li druhé druzstvo do dvou miniggvedené
piislovi, ziska bod. Pak si druzstva wmh ulohy. Po #kolikerém vystidani uloh hru
ukortime. Zvitzi druzstvo, které ziskalo vic bind

Mladi leZéci - st Zebraci. Dva nebogkolik hrét lehne si a chrape, jini se shrbi|aji starce
a prosi o0 almuznu.

Kdo jinému jamu kopa, sdm do ni pada. Jedet $e&lidré prochazi, druhy znaztuje kopani
jamy a soudasré posunky ukazuje na prvniho, Ze ji kope p¢ha Nakonec se neobrétotcsi a

upadne, jako kdyZ pada do jamy.

Nematujcerta na zé. Jeden hrase snazi prstem namalovat nal’ Zgerta, druhy mu v tom
prekazi.



9.17 Zivé obrazy |.

Druh herecka
Misto mistnost
Délka 15 min

Hraci skupina a dva
Pomicky

PoZzadame zvolené K& aby na chvili odesli z mistnosti. Vedouci maziiratce vysutli
hera@im (ostatnim hr&im) svij Umysl a rozestavi je na mista a tim vyfudivy obraz.

Zivy obraz musi byt sestaven ve dvou situacich.ditge mezi nimi maly, na prvni pohled se
zdaji ol& varianty stejné.

Poté se fivedou oba hrd a postavi se vedle sebe jako pozorovatelé. NadbigeZiséra
zaujmou hréi postaveni podle prvni varianty, v které setnjainu minutu. Pak ,vytvg*
druhou variantu a zvoleni hdigpokratuji v pozorovani. Nova scéna trvagojen jednu minutu,
pak se na signdl vedouciho Zivy obraz ,rozpadatirausti sva mista.

Nyni maji slovo zvoleni hed Kdyz prvni oznamuje, jaké zpozoroval émy ve druhé variagt
druhy hr& odejde z mistnosti. Pak si Ulohy vimi.

9.18 Zivé obrazy Il.

Druh herecka
Misto kdekoli
Délka 20 min
Hraci skupiny
Pomicky

Vedouci hry napiSe na papirky nazvy réajich bajek, historickych scén apod. DruZstva si
musi Ehem 15 min. fpravit predstaveni, v ¢émZ predvedou ufeny nangt. Vykony
jednotlivych druZstev ohodnoti vedouci druzstevdlbady, nebo se hraje nesgg.

10. HONIEKY

10.1 Cyklickad hon éna

Druh hontka
Misto kdekoli
Délka 5-10 min
Hraci jednatlivci
Pomicky  cedulky

Kazdy hr& dostane cedulku se jménem jednoha@éyr&terého bude honit. Cedulky niEfeme
rozdat nahod# (bohuzel), ale tak aby nam vznikl jeden velky ekl KdyZz hré chytne toho
koho ma honit, vezme si odjncedulku toho, koho uloveny pr&honil. Chyceny odchazi na
htbitov (vyhrazené misto) alovec lovi dal (novou¢t)b Tak hrajeme tak dlouho dokud
nezbudou dva, ktése honi navzajem. \&tem se stava lduten kdo zbude na konec, nebo ten
kdo ulovil nejvice lidi (zalezi na organizatoroegobré doporwuji druhou variantu).

10.2 Certova honi éka

Druh hontka

Misto rovné misto
Délka 10 min

Hréci vsichni a jeden
Pomicky ocasy




Je to vlasté normalni hotind, jen ten, ktery honi jgert a proto ma i ocas (kus provazu). Ten,
kdo ¢ertovi Fislapne ocas k zemi, si s him v§mi misto.

10.3 Honiéka s hradou II.

Druh honrka
Misto louka, histe
Délka 10 min
Hraci dohromady
Pomicky

Horeény se nize zachranit a to

- lehne-li na z&da a zvedne-Ili nohy, ruce i hlaswsky (Zelvi honika)

- powsi-li se na Bco (Wtev stromu, zabradli atd.) tak, aby se jeho noldotykaly zens (opici
honicka)

10.4 Honiéka v kruhu Il.

Druh hontka
Misto louka
Délka nekonéna
Hréci 12 - 30 lidi
Pomicky

Hré&i jsou rozaleni do dvojic. Hréi ve dvojici si stoupnou za sebe, dvojice vyivkruh celem

prvniho ven. Druzi uchopi kolem pasu prvni&\ée honi dva htd Je-li horgny chycen, role se
obraci. Stoupne-li si hény pied réjakou dvoijici, jeho roli pebira zadni h&d Tomuto aktu
vSak brani druzi, ktenat&eji prvni tak, aby se pronasledovanydpéed r¢ nemohl postavit.

10.5 Honi¢€ka ve dvojicich

Druh hontka
Misto louka, Fiste
Délka 10 min
Hraci dvojice
Pomicky

Hr&i rozc&kleni do dvojic se postavi do kruhu. Kazda dvojieespoji za fedlokti vnitnich
pazi, vigjSi paze da v bok. Jednotlivé pary by od sebby toyt aspaé metr. Pak vybereme dva
hr&e. Jeden z nich Zae honit druhého. Pronasledovany sézen za¥sit do volné paze
kteréhokoli hrée v kruhu. V tom okamZziku je z dvojice trojice. Tekdo stoji na opmém
kiidle, se musi pustit a dat n&kit

10.6 Kralik v dutém strom &

Druh hontka

Misto louka, histe

Délka nekonéna

Hraci nekolik trojic a jeden
Pomicky

Hr&i se rozestavi do skupinek p@th a poloZi si ruce vzajeghna ramena. Kazda skupinka
vytvori krouzek, ktery pedstavuje duty strom. V kazdém stroja hr&, ktery vystupuje v roli
kralika. Ri hfe méa byt o jednoho kralika vic, nez je sttordednomu z hed také sétime
Ulohu psa.

Pes honi febyvajiciho kralika, ktery setibe uchylit do libovolného stromu. Dovhie vbiha a



ven vybiha pod paZzemi Hi@ tvoricich strom. Kralik, ktery je uvrfit musi BZet k jinému
stromu. Kdykoli pes chyti kralika, vymni si Ulohy, pes se stane kralikem a kralik psestlide
se rekde uprazdni strom, pes se déha miZze uchylit a stane se tak kralikem i@lpyvajici
kralik musi pevzit ulohu psa.

10.7 KFiZeni drahy

Druh hontka

Misto rovné misto
Délka 10 min

Hréaci skupina a jede
Pomicky

Jeden z hr&i je honEem. Honé pctita do ti a ostatni se zatim odho vzdaluji. Pak zme
pronasledovat spoluhfé a snazi se jim dat babu.

Jestlize v8ak #kZi jiny hr& drdhu mezi hoem a pronasledovanym, musi hoagit honit
toho, kdo zkiZil drahu. Tento hr&poskytuje pomoc spoluhfia ale vydava se v nebezfieze
sam bude chycen.

10.8 Lovecka

Druh hontka

Misto ne pilis velké Histe
Délka 15 min

Hraci dve skupiny
Pomicky

Hfist¢ rozdilime na d¥ poloviny. Na dané znameni vbihaji &ira jednoho druZstva na Uzemi
protivnikovo a honi hig druhého druZstva. Jakmile dajkomu babu, zakéi ,zasah“. V tom
piipad musi hré prejit do druhého druzstva. ¥#i druZstvo, které ma pdéetch minutach vice
hr&s.

Hru miZzeme ztiZit tak, Ze h&éa ktery vnikl na nepételské uzemi a honi vyhlédnutou ¢6h
maze dat jiny hr&rovréZ babu a zvolat: ,,zasah”.

10.9 Loveniryb

Druh honrka
Misto louka, histe
Délka 15 min
Hréci dve skupiny
Pomicky

Je to velmi namahava hra a davégiitost k intenzivnimu pohybu.

Na obou koncichifisté vyryjemecaru. Za tutaaru se postavi dvstejré pacetné skupiny hréi,
jedna na jedné, druha na druhé straiislusnici jedné skupiny se vezmou za ruce a Wytaix
rybé&skou sf. Hr&i z druhé skupiny fedstavuji ryby. Na dané znamentreu ol skupiny
postupovat do Bédu herni plochy, kter&@dstavuje vodni tok. Ryby majtgplavat k druhému
bfehu a nedat se chytit do&iTo znamena, Ze se budou snaZit proklouznout koleon koné
Site.

Sit ma obklopit nebo zatahnout kaZzdou chycenou rybduwycéna ryba se nesmi pokouSet
roztrhnout spojené ruce, které tvsi’, mize uniknout jen na jediném otemém mist, kde se
stykaji oba konce sit Jestlize sedkde st’ protrhne hréi se pusti, ryby tudy mohou uniknout a
hr&i pak jdou zpatky ke svym stanovenym metani a ktna Uplré znovu. Chycené ryby jsou
vytazeny az do konce hry.

Po skoieni jednoho ,zatahu“ si ébstrany vyndni Glohy. Ryby, které nebyly chyceny, utio



novou sf a ti, ktéi predtim fedstavovali sit aieSli na op&nou stranu, fedstavuji té’ ryby.
Oke strany tak $fdaw méni sva mista i role, aZ je cel& jedna skupina pidetay

Pri velkém p@tu hr&na vytvorime radji dvé malé si& nez jednu velkou, ryby pak maji lepSi
moznost Uniku a hra dostan&di spad.

10.10 Medvéd a lovec

Druh hontka
Misto louka, Fiste
Délka 5 min

Hréaci dva a zbytek
Pomicky

Pro hru je pdeba aspb jedenéact hr&i. Jeden fevezme Ulohu medda, druhy ulohu lovce.
Ostatni pedstavuji stromy (iteme zde pouZit seznamu stigrkazdy hré si vybere jiné
jméno), postavi se dfad a chytnou se za ruce;dkly mezitradami pedstavuji lesni stezky.
Medwd se rozBhne lesem a lovec ho && pronésledovat. Jakmile zazni indiansky bubinek,
hr&i stromy se pusti, uthji vpravo v bok a znovu se chyti za ruce. Lovena\d zjisti, Ze
lesni stezky zemily smer. Nesngji roztrhnout spojené ruce ani pod nimi podlégats odéasu

se ozve bubinek a oznamuje vZdyénmn postaveni. KdyZz dostane meédbabu, vybere dktery
strom, ten se pak stane lovcem a lovec se staneédwmd. Hru nizeme obrinit tak, Ze
stanovime dva meddy a jednoho lovce to zéleZi natptnosti skupiny.

10.11 Mrazik

Druh hontka

Misto rovné misto
Délka 10 min

Hraci v8ichni a jeden
Pomicky

Jeden honi vSechny ostatni. Koho placne, dostélu,ba,zmrzl* a nesmi se hybat. Vysvobozen

je tehdy, podleze-li mugkdo mezi nohama. Posledni ,nezmrzly“&ézita stava se mrazikem.

10.12 Na honénou s paskami

Druh honrka
Misto rovné misto
Délka 10 min
Hréci t7i skupiny
Pomicky

Nejdrive honi druzstvo A. To se mugetelre ozna&it kapesniky nebo paskami. Jeho Ukolem je
chytat hr&e ostatnich druzstev. Jestliz&ktery hr& dostal ,babu“ od protivnika, tj. od pionyra
z druzstva, které honi, musidat drep a Astat v @m az do vykoupeni, tj. dokud nedostane
babu od vola se pohybujicich @i druhého neboi¢tiho druzstva. Hra skéntehdy, kdyz se
druzstvu“cislo jedna podd vSechny dti z druZzstva druhého &tiho Fimét ke depu. potom se
dlohy zreéni. Hr&i druzstvacislo dw se stavaji hoi a druzstvadislo jedna ait pobihaji.
Vyhraje to druzstvo, které patovalo nejméhcéasu, aby vSemétem dalo babu.



10.13 Na jestfFaba

Druh behaci

Misto louka, Fiste
Délka 10 min

Hraci skupina a jeden
Pomicky

Jeden z hr&i je jestab, ostatni jsou holubi. Organizator hry se postwdnou a zavola
»Holubi, do pole!"

Holubi se rozprchnou a jééb je honi. KdyZ zavola organizéator hry: ,Difmsbihaji se holubi

k organizatorovi hry do holubniku (prostor, ktegyna Hiisti vyznaen). Koho jestab chytne,

nez dokhne do holubniku, stava se jédtem.

10.14 Prolézana

Druh hontka

Misto louka, Fiste
Délka 10 min

Hréci skupina a dva
Pomicky

Hr&i se postavi do kruhu (pokud mozno velkého) a mudkse, uti se dva hré, kteti se
postavi doprosed. Jeden bude honit druhého. Koy se niize zachranit pouze tak, Ze proleze
nékomu mezi nohama. Ten, pod kym prolezirea honit¢lovéka uprosted a volné misto zaplni
prolezly ¢lovék. Kdyby se nahodou stalo, Ze t&oveék uprosted bude chycen, prohodi se role
hr&ua uprosted. Honé zatne utikat a ha¥ny ho honi. Hraje se do prvniho hédrokopaného.

Z bezpeénostnich dvodi je Iépe hréat ji na #¥kkém podkladu,ieba na rékkém blat, ¢i cerstw
zoraném poli. Dobry je téz snih, ale dost proklazuj

10.15 Ptacek hleda strom

Druh hontka

Misto les

Délka 10 min

Hraci skupina a jede
Pomicky

Kazdému hréi pridélime jméno gkterého ptdka a postavime ho Kitému stromu. KdyZz se
pak nediva jeséb, ktery ptaky pronasleduje, v¥iji si navzdjem mista. A jgéb se snaZi
ptéky chytit. Chyceny pté&k se stava jeigtbem. Hréi, ktefi predstavuji ptéky, napodobi fed
vymeénou mista hlas ,svého" ptaka. Vrana zakraka, sopjda skek, holub zacuka, sykorka
zatipa atd. Ptd hlas nahradi obvyklou ppovidku: ,Skatule, Skatule, hejbejte se!*

10.16 Ptaénik

Druh hontka

Misto rovné

Délka 5 min

Hraci skupina a jede
Pomicky

Na jedné stranhiist¢ nebo mistnosti vyzriéme dva protilehlé rohy; prvni budéealstavovat
ptati hnizdo, druhy klec. Pak vybereme ftmatku, ktera se postavi do hnizda. DalSi dvai hra
se stanou ptaiky a stoupnou si doprdstd mezi hnizdo a klec. Zbyvajici kr&toji zacarou na

vzdalerjSim konci HiSt¢ tomu mistuiikame ,les“. Kazdy z&hto hr&t dostane jméno



nékterého ptaka. Vzdydkolik hr&a mé stejné jméno, ale vSichni (iaprozdi nebo Zluvy)
nesngji vylétat ze stejného mista.

Vedouci vyvola jméno jednoho ptaka a na toto znamgichni hrdi, kteti dostali toto jméno,
utikaji z lesa do hnizda a ptéci se je snazi chytit. KdyZz ptaik nekterého ptéka chyti, da ho
do klece; ptak, ktery déhne do hnizda k pta mang, je ped pt&niky v bezpeéi. Poral'te
hr&aum, aby ged pt&niky klickovali a neutikali k hnizduifmo, hra pak bude zajimggi.

V jaké vzdalenosti od hnizda maji ftéci stat, stanovite po ditych zkuSenostech, neby
byt prilis blizko, aby nemohli ptaky snadno chytat.

10.17 Rybafi a rybky

Druh hontka

Misto rovné

Délka 10 min

Hraci skupina a dva
Pomicky

Na dvou stranachit$té proti sold se nakresli obrysy ,doifl. HfiSt¢ ohranEime ba@nimi
c¢arami. Hrd&i si mezi sebou vyberou dva ,ned. Ostatni jsou ,rybky“. Postavi se na jednu
¢aru domu. Rybi se uchopi za ruce a postavi se dopeaskiste, celem k rybkam.

Na povel ryb&: ,Rybicky, rybicky, ryb&i jedou!” rybky vybihaji (peplouvaji) pes Hist¢ do
druhého domu, to znamena z jednoliehin na druhy. Rylsa pritom lovi ryby, snazi se je
uzawit do kruhu mezi své ruce. Chyceni se stavi mdzéi‘ey uchopi se s nimi za ruce a tak
vytvoii ,sit™. Pak daji ryb& opét povel a vSechny rybky znovagbihaji na pra§Si stranu.
Ryby mohou vyklouznout do té doby, dokud se kruhzase. Nasilim se dostat ven z kruhu
neni dovoleno.

Chycené rybky se znovuigavaji k siti. Jeji rozgry se tak stale 24Suji. Hra kowi, jsou-li
vSechny rybky chyceny.

Jestlize se g8ibéhem hry roztrhne (to znamena, Ze secihgusti), tak se rybky chycené
v poslednim zatahu dostanou na svobodu.céjrktdgi vybéhnou z Kiste, pokladame za
chycené.

10.18 Stinova honi ¢ka

Druh hontka

Misto rovné

Délka 10 min

Hréci skupina a jeden
Pomicky

Kdo ma babu, snaZi se stoupnout nebaiskma stin gkterého z hr&; kdyZz se mu to poda
vykiikne jeho jméno. Jmenovany lrpak honi.

Vedouci musi dohliZet na to, aby secdh@dvaZovali na volné prostranstvi, kde se stif@yetre
rysuji, a nenakupili se na jedné strdmiste, kde by honi nengl ke stiram pristup.

10.19 Zaby a &ap

Druh hontka
Misto louka, histe
Délka 10 min
Hréci dohromady
Pomicky

Ve velkém kruhu (rybniku) se shromazdi zaby, kteyéihaji ven na ieh a tam se je snazi
chytit ¢ap. Zaby se zachiagji rychlym anikem do rybnika. Kdo je chycen, \ydécéapa.



Obnmena: Kolem rybnika je hraz a za hrazi dalsi rybii&by se snaziipbihat z rybnika do
rybnika. Na hrazi jéapi chytaji.

11. INTELIGENTNI HRY

11.1 Anoine

Druh inteligentni
Misto kdekoli
Délka 15 min
Hréci dohromady
Pomicky

Hada odejde z doslechu a druZina si vybetgakou &c. Pak zavold hada zpatky. Hada
maze klast jakékoli otazky, nath Ize odpowdét slovy ,,ano” nebo ,,ne* Kazdému smi poloZzit
jen jednu otazku a et otdzek je omezeny obvykle na 10 aZz 15 podle, fekge hada bystry,

a podle toho, jak je vybran&wobtizna. Hadazpravidla z&ina takovymi otazkami, aby zjistily
zda vybrané & pati dotiSe Ziv@isné, rostlinné nebo nerostné. Potom klade posttakové
otazky, které co nejrychleji vytwiji dalSi a dalSi moznosti, aZ dojde k vybragé.v

11.2 Cestovani zpam éti

Druh inteligentni
Misto kdekoli
Délka 10 min
Hraci skupiny
Pomicky

PoloZzime otazku: ,Jak se dostaneme v nasSe&ste mista X do mista Y?* Heavyjmenu;ji
postupr ulice a narssti, kterymi musime projit.

Mnohem zajima&Si je, hrajeme-li tuto hru jako s@idtdruzstev a odpovidaji-li na otazku, jak
se dostanou z jednoho mista rodného okresu na.drr&# dostanou nafklad otazku: jak se
dostanete ze SuSice do Klatov. DruZstva sedi wgéstNa povel napiSe &aajici hr& prvni
vesnici, kterou musime projit, druhy druhou atd.k&zdé sprawhnapsané misto je bod, jeli
druZstvo (druzina) prvni, ziskava navic 3 body oasfuh& dvaieti jeden.

11.3 Chytani morseovky

Druh inteligentni
Misto tabor

Délka 15 min

Hraci dohromady
Pomicky pi%alka, zprava

Vedouci ji piska ze svého stanu, ostatni ji chygppl&né ve svych stanech a lusti. Piskani je
dosti dlouhé a five obsahovat igiakou zajimavou zpravu, aby byl o 1&8t &tSi zdjem. Ktera
stanova dvojice méa rozlu$to, odevzda zpravu u vedouciho. Zahrnuje se dord&ébo
bodovani.



11.4 Jmenovani p Fislovi

Druh inteligentni
Misto kdekoli
Délka 15 min
Hraci dohromady
Pomicky

Hr&i sedi v kruhu, feba kolem stolu. Vylosovany lir&asina prvni. Métici nahlas tjaké
piislovi. Po #m pokra&uje dalsi (sousedni) ovSem s jinyiiighovim a tak pdad jeden hré za
druhym stale dokola uvadi nova, dosud we hevyslovend ifslovi. Kdo si uz na zadné
nevzpomene a do dvaceti fite prislovi ngekne, nebo zopakuje to, které uz byl pie
pouzito, dostava trestny bod. Hra kbsmluvenym pétem kol: vigzi hr& nebo hréi bez
trestného bodu, za nimi g&di ostatni od nejmensiho do rg$iho pd@tu trestnych boil

11.5 Kdo to vi, odpovi

Druh inteligentni
Misto kdekoli
Délka 5 min
Hréaci dohromady
Pomicky

Davejte si vzdjemhotazky ve ¥cech, jeZ mohou vsichni d#znat. Nap Jaké popisnéislio

ma vedlejSi dm? Kolik oken v jedn&ad® ma nasS dm? Kolik schod vede ve Skole k nasi
tiidé? Jaky vzorec je sestaven z dlazby na naSem chodrkklo napiSe spravny text na
reklamnich tabulich obchodu, kolershoZ vSichni chodime? Jak& je malba na schodeclhmaSe
domu? A tak dale! Sami si vymyslejte podobné otaakpak se &te eswdcit, kdo ma
nejvice spravnych odpeédi!

11.6 Kolik ,K*?

Druh inteligentni
Misto vV mistnosti
Délka 5 min
Hraci jednatlivci
Pomicky

Podivejte se po mistnosti, v niz sedite. V mistjesnnoho tiznych gredn¥tia. Ukolem hry je
napsat co nejvicerpdnett, zatinajicich nap pismenem ,K*.
Zapisovat se mohou nejenom nazvy celytddp®ta, ale i detaih.

11.7 Létajici balén
Resici problém

Druh inteligentni
Misto kdekoli
Délka 15 min

Hraci jednoatlivci
Pomicky  papiry, tuzky

Kazdému hré& dame list, na kterém je napsano deset prav:
1. Pravo na samostatny pokoj.

2. Pravo dychaterstvy vzduch.

3. Pravo na kapesné.

4. Pravo na lasku a §ié



5. Pravo nebyt Sikanovan.

6. Pravo byt originalni (odliSovat se).

7. Pravo mit prazdniny kazdy rok.

8. Pravo na jidlo a piti.

9. Pravo na hrani.

10. Pravo byt poslouchan (vyslySen).

Vyvésime plakat se jményastniki pro porovnani nazér

VSichni hr&i si predstavi, Ze putuji kazdy sam ve svém balonu. VenkaSi maji &chto deset
prav a kazdé z nich vazi dva kilogramy. Balon v&lte klesa, a aby bylo moZzno znovu nabrat
vysku, je teba se jednoho prava vzdat a hodit hiiegppalubu®. Situace se vSak opakuje az do
té doby, nez kazdému zbude jenom jedno pravo. fat&ichni zapiSi své padi do plakatu a
muze z&it diskuse: ,Pré jsi odhodil zrovna tohle pravo a ne tamhleto Ydp

11.8 Meésta a fFeky

Druh inteligentni
Misto kdekoli
Délka 10 min
Hraci dohromady
Pomicky

Hr&i jsou v kruhu. Ten, kdo hru Zima, obrati se k svému sousedovi vpravekane mu jméno
nekteré feky. Hr& musi rychle odpasdét ndzvem kteréhokoliv #sta, leZiciho na téttece.
Hned na tarekne opt druhy svému sousedovi jindeku a ten row¥ odpovi ndzvem #sta.
Tak hra pokréuje dale. Musi probihat rychle, a kdyZ s&do zarazi, pétaji hr&i do deseti.
Hr&, ktery ani pak nema odp&¥, vypadava a odpovi zajmasledujici. Kdo vydrzi nejdéle
odpovidat, je viizem.

11.9 Na basniky

Druh inteligentni
Misto kdekoli

Délka 10 min

Hréci dohromady
Pomicky primitivni basniky

Vedouci hry pediita jednoduché bastky, pricemz vynecha gktery rym. Ukolem sowticich
je dophovat slova do rymu. Za spravnou odpdvsamozejme pctité i jiné vhodné slovo, které
se rymuje.

11.10 Na vyslance

Druh inteligentni

Misto kdekoli

Délka 10-15 min

Hraci dve stejné skupiny
Pomicky

Skupiny si zvoli svého vyslance. Vyslanci se &aghodnou na dkterém slovu, pedmétu
osobnosti, historické udalosti atd. a&arany to maji uhodnout.

Vyslanec skupiny A fijde ke skupi& B; ¢lenové skupiny mu kladouizné otazky, nadk smi
odpowdét pouze slovy ,ano” nebo ,ne“. Vyslanec skupiny Busasré vykonava totéz ve
skupirg A. Voli-li tAzajici vhod® otazky a usuzuje-li spravrz odpo¥di vyslancovych, mohou
pomerné velmi rychle uhodnout idci, jako ,Achillova pata“, ,Zizkovy valéné vozy*, ,Lodi,
jimiz se plavil Kolumbus®, ,Kosmicka Id“ aj. Ktera skupina flve hledanéa slova uhodne, &zt



a ziskava vyslance druhého tabora. Hraje se talhdlaz jedna skupina ,vyiet'.

11.11 Obrazkové hry

Druh inteligentni

Misto kdekoli

Délka 10 min

Hraci dohromadyi skupiny
Pomicky  obrazky ze staryelasopis

Obrazky volime tak, aby zobrazeni bylo natolik #rst, Ze pipousti pouze jednoztiaou

odpovd.

Podstatou obrazkovych her je sestavovani in&nih nebo jmen autérz obrazk, pricemz

zatateeni pismena &ci na obrazcich twd dohromady jméno nebo nézev, ktery maiti d
vylustit.

a) Obrazky sestavenéigné za sebou podle pismen nazvu - vhodné pro miatisi d

b) Obrazky rozhdzené, nazev z nich nutno sesttahou si je pipravovat d¢ druZstva
navzajem a pak nazev sestavovat o zavod.

11.12 Pravdivy p fibéh

Druh inteligentni
Misto kdekoli
Délka 10 min
Hraci dohromady
Pomicky pribéeh

»Navstivil jsem zoologicky krouZek u nas v dérdéti a fekl jsem si, Ze ¢stovani kétin je
velmi zajimavé, a proto se tartitfpasim. Poprvé jsem Sel do krouzku s Karlem, gretBepik,
maj kamarad, si poleZi jeSimésic v nemocnici. Bylo letni odpoledneam déti byl nedaleko.
Cestou jsme rozmlouvali o tom, jakérasi ostatnilenové z narodopisného krouzkijmou.
Nejvice se na tebedi twvij pritel Pepik! Uvidis, jaké letecké modely jiz vyrabilu za&al
poletovat snih, a protoZze k dométidzbyval jeS pekny kus cesty, svezli jsme se trolejbusem.”
Ukolem hréi, jimz organizator hry ilbéh nadiktuje, je uhodnout viechny chyby. A neni jich
malo! Kdo za utenou dobu najde nejvice chyb,gvit

Chyby, které byly v naSentifladu:

1. Zajima se o zoologicky krouzek, ale mluvisstpvani kétin.

2. Dim d&ti byl nedaleko, ale musel se svézt trolejbusem.

3. Jde do zoologického krouzku a pta se, jakifjmpu ¢lenové narodopisného krouzku.

4. Jeho kamardd je sice v nemocnici, ale najedembgvuje v krouZku.

5. V zoologickém krouzku se nevyggibletecké modely.

6. Bylo letni odpoledne, ale & padat snih.

11.13 Prerusena abeceda

Druh inteligentni
Misto kdekoli
Délka 10 min
Hraci dohromady
Pomicky

Powiime jednoho &astnika, aby potichu (v duchu)i@ichval abecedu. Druhy, kterého régn
ur¢i organizator hryjekne v libovolném okamziku dost a prvni oznami gisa) ke kterému
praw doSel. Nato si vSichni hrajici zaznamenaji do ikubabulky paticné slovo, z&inajici

uréenym pismenem (&sto, zem, rostlina, z\vife, jméno). Ten, ktery je prvni hotaekne dost a



vSichni poloZi tuzky a vS8em se sjfaji body. Za slovo, které kranjednoho dastnika nikdo
nema zapsano, se §itd 10 bod, za ostatni 5 bdd Sowet bodi kazdého jednotlivce si
organizéator hry zaznamena. Hra gkatikrat opakuje. Vizi ten, kdo ma nejvic béd

11.14 Rozpoutané Zivly

Druh inteligentni

Misto kdekoli

Délka 15 min

Hréaci dohromady

Pomicky  kostka Zivi, ti Zivoty, karty s pismen

Pripravte si vrhaci na jejichZ stranach jsou vZdydpou pismenech 2x M, B a H M = med
(voda), B = bile (vzduch), H = kd¢ (zen®). Kostka putuje od ht& ke hréi kolem stolu a
kazdy si vrzenim voli ,Zivel”, tzn. Zivotni prastdi zviete, a do dvou sekund musikteré
jmenovat. Pokud se mu to neptidaeboiekne-li jiZ pouzité jméno (to je dobré zaznamenavat
kvali ptipadnym spaim), ztraci jeden ,Zivot“. Na vas je, abyste citliadnoude rozhodovali (a
pied zahajenim hry téz vy&lili) ptipady, kdy Zivéich obyva d¥¢ i tti prostedi (nap. kachna
voda, vzduch) nebo prédva vyvoj nap. ve dvou fazich, kazdou v jiném priesti (nap.
hmyz). ZkuSeni hrd si mohou hru ztizit pouzitim katégk s pismeny. Hgapak musi co
nejrychlejitici jméno Ziv@icha z gisluSného progedi, ovSem zsdnajici timto pismenem.

11.15 Schovana slova

Druh inteligentni
Misto kdekoli

Délka 15 min

Hréci skupina a jeden
Pomicky

Zvolime stedniho a pozaddame jej, aby na chvi-li odeSel znmést a domluvime se na
nékterém znadmémifslovi nebo na verSi ba&snkterou vSichni znaji. Dejme tomu, Ze jste se
rozhodli schovat pekadlo gistota il zdravi“. Rozdlime text nacasti: ,gistota“, ,pal“,
.zdravi“. Stedni se vraci. Oznamuji mu, Ze je ,schovanotfegadlo a Ze onipjeho hledani
muze déat libovolné otazkyskterym tem hr&am. Stedni z toho pochopi, Ze text domluveného
porekadla je rozélen na fi ¢asti a Ze prvni, komu da otdzku, musi do své ogthoxoZit prvni
¢ast smluveného textu, druhsést atteti poslednéast textu.

,CO se ti dnes zdélo?" zepta $elia stedni jednoho hize.

,OCitl jsem se v gjakém cizim nisté. Byl tam vSude velky padek aistota”“.

.Kde rostou citrény?* bude dejme tomu otazka drubém

,V teplych krajich. Nkteré se spoebuji gimo v zemi a agpal sklizré se vyvazi.”

,Co budes dlat v nedli?"

.Pojedeme s rodi na vylet, abychom poznali zase nova mista a upevrzdravi.”

A nyni & sttedni had4, na kterémigikadle jsme se dohotkit.

11.16 Skryté nazvy

Druh inteligentni

Misto kdekoli

Délka 10 min

Hréci jednotlivcici skupiny
Pomicky \Bty

Hr&i sedi za stolem. Kazdy ma tuzku a papir. OrgaoiZdty jim nadiktuje gjakou Wtu.
Na jeho pokyn se pak hiiégsnazi najit ve &¢ skrytd jména vlastni a ndzvigznych stai, mest,



fek, hor atd., které jsou ukryty uvhitlouhych slov, nebo které vzniknou spojenéasti
jednoho slova gasti slova nasledujiciho.

Kdo v daném limitu nalezne slov vice, vyhrava.

.Namaha nasSe mila ndm je.”

Hana, Emil, AS

~Jakmile na lodi rdno Tatazaznamenali vy3Si ponor, skibs paluby.
Ota, Ali, Luby (obec), Irdn, Norsko, Lengeka)

11.17 Slavné vyroky

Druh inteligentni
Misto kdekoli
Délka 10 min
Hréci dohromady
Pomicky

Hadaji se autd slavnych vyrok. Vitézi ten, kdo jich ufi vice.
A prece se t&i! (Galileo Galilei)

Byt ¢i nebyt (Hamlet)

Kostky jsou vrZzeny (Caesar)

Lidé, mel jsem vés rad, hie! (Julius Fudik)

Miluv pravdu, bré pravdu! (Jan Hus)

11.18 Stoparska

Druh inteligentni
Misto terén
Délka 30 min
Hraci dve skupiny
Pomicky staré ¥ci

Mistem pro tuto hru fize byt okoli Skoly nebo tabora. Bettujeme k niit az ¢tyii soubory
raznych starych &ci (podle toho, kolik bude hrat druzin). Mohou tgt btaré kartée, lopatky,
zarovky, seSity atd. Héé rozalime do ti ¢tyt druZin o stejném pitu. Kolik mame druzin,
tolik sestavime soubdr(po pEti kusech sebranychi@dntti). Tyto pedn®ty ukryjeme na
raznych mistech v okoli tabora nebo Skoly.

Po zahajeni hry dostane vedouci kazdé druziny p& hlkdat pouze prvnitpdmét z celého
souboru. O jaky fedn¥t jde a kde jej hledat, musi druzZinatist z gedloZzeného textu.

Pokyn pro prvni druZinu fize byt viastd hadankou s d@étkem:

BéZi ¢tyii bratii bez nohou, jeden druhého dohnat nemohou.

A jeden z nich ma to, co nemaji druzi. (Jde o kolau, louka’ jednoho kola je fevazéna, nap
stuhou.)

Druhy pokyn niZze byt vers, ve kterém je uveders v misto, kde ji Ize najitieti pokyn nize
byt hricka slov,étvrty presné udani sénu podle kompasu atd.

Pravidla hry:

1. Jakmile druZina najdefgdnit (nebo se domniva, Ze jej nasla,) necha jej lazemist a
ihned ve Stabu oznami tiSe, o jake@ntt jde a kde lezi.

2.V pripack, Ze druzina ukol spra¥rsplnila, dostane novy pokyn.

3. DruZiny se pohybuji tiSe, neprozrazujiegh ostatnimi kde co lezi, nabgakmile najde
druzina ,svych" gt predméti, dostane za Ukol hledatguinety, které v prvni etapvyhledavala
nékterd z ostatnich druzin. Tak rfaffeti druzina dostane za ukol hledat souldedp®ta prvni
druziny, druha druZina soubdeti druziny a prvni soubor druhé.

4. Hra korti, jakmile se vSechny druziny vyk&taly na vSech souboreckepneta.

5. NemiZe-li druzZina ®&jaky prednet nalézt, oznami to ve Stabu a organizéator hry eposi



misto pomocnika, aby zkontroloval, zd&do pedn®t neodstranil (druzina tohoto pomocnika
rozhodtiho nesmi sledovat, nebby usnadnila dalSi hledani). Je-li vSe ¥gutku, niize druzina
hledat dale nebo sette dalSiho hledani vzdat. Jestlize se druzina wdstane trestny bod a
pokrauje v hledani dalSihotedn®tu. NeleZi-li gedn®t na svém mist pokr&uje druZina
v hledani dalSihoipdnttu.

6. Vitézi druzina, ktera neftre objevi vSechnyipdnEty a ma nejmén trestnych bod. Za
kazdy trestny bod seipocitava kéasu druziny 5 minut.

Je nutno, aby Stabdinvydavani pokyf dolre organizovano a &hjich dostatek v zasab Fri
vydani nového pokynu se stary pokyn odebira.

11.19 Zahradnik

Druh inteligentni
Misto kdekoli
Délka 10 min
Hraci dohromady
Pomicky

Jeden hré je zahradnikem. Ostatni si zvoli jménastikv. Vedouci z#ne: ,Sel zahradnik do
zahrady, utrhl tam karafiat." Koho jmenuje, ten stane aekne: ,To nebyl karafiat, to byla
fialka“ apod. Fialka pokraje a oznéi dalSi ketinu. Za omyl, dlouhé rozmysleni dostanechra
trestny bod.

Nazvy kwtin Ize nahradit houbami (Sel jsem na houby a nageh kib), kulturnimi plodinami
(Leteli holubi a vletli do Zita) apod.

11.20 Zakézané pismeno

Druh inteligentni
Misto kdekoli
Délka 10 min
Hréci dohromady
Pomicky

Organizator se pdadé obraci na vSechny hfé a dava jim jakékoliv jednoduché otazky a
vyZaduje okamz# odpowz. Nap.: ,Kolik je ti let!”, ,S kym sedi$ v lavici!”, ,J&kou ma rad
zavdeninu?“ atd. Ten, koho se ptal, musi ihned cokotipovdét, ale nesmfici pismeno, na
kterém se hré predem domluvili.

Hra probih& rychle, neni dovoleno se dlouho rozety&do dlouho femysli nebo v roztrzitosti
pouZije ve své odp@di zakazané pismeno, obdrzi trestny bod.

12. KULIEKOVE HRY

12.1 Boveni pyramidy

Druh s kulekami
Misto rovna plocha
Délka 5 min

Hréci jednotlivci
Pomicky kuleky

Vedouci umistil do malého krouzkiyti kulicky a na & jeS€ patou. NaSim ukolem bylo strefit
se z utité vzdalenosti kutikou do této malé pyramidy tak, aby kikly vylétly z krouzku.



12.2 Co nejdéle

Druh s kulekami
Misto rovna plocha
Délka 5 min

Hraci jednatlivci
Pomicky  kuleky

Kdo dokuli kulékou co nejdale. Hazeni je zakazano.

12.3 Do dualku

Druh s kulekami
Misto rovna plocha
Délka 5 min

Hraci jednatlivci
Pomicky  kazdy 10 kulek

Vedouci vyhloubil jamku v pisku a my jsme dostaZ#dy deset kulek. Z ukité vzdalenosti
jsme se snazili umistit co ngjgi paet kulicek do jamky.

12.4 Hazeni

Druh s kulekami

Misto rovna plocha
Délka 5 min

Hraci minimalre dva
Pomicky 10 kuliek acepice

Cepici drzi jeden z htd, a to tak, aby byl vniek ¢epice obracen k spoluféttm. Na dany
povel se jeden h#aza druhym snaZi na vzdalenostipkroka hodit do ¢epice co nejvice
kulicek. Kdo jich hodi d@epice vice, vyhrava.

12.5 Hledani

Druh s kulekami
Misto rovné plocha
Délka 5 min

Hraci jednatlivci
Pomicky 25 kultek

Ve vymezeném prostoru umistil vedouci 25 &elli Kdo naSel nejvice kdkk vcasovém
limitu, ziskal ti body.

12.6 Ke koliku

Druh s kulekami
Misto rovné plocha
Délka 5 min

Hraci jednatlivci
Pomicky kulky, kolik

Na vybraném migt zatloukl vedouci maly kolik do ze&ma naSim Ukolem bylo z&gné
vzdalenosti hodit kudiku tak, aby se zastavila co nejblize u koliku. Pitvin jejichZ kulicky
byly nejblize, ziskali body.



12.7 Kolik je v pytliku?

Druh s kulekami
Misto rovné plocha
Délka 5 min

Hraci jednatlivci
Pomicky  kuleky

Odhadnout, kolik kutiek je v pytliku, bylo vic $sti nez unani a steji tak, kdyZ vedouci
v jedné ruce kuliku a my jsme jeden po druhém hadali, kde ji ma. Kelohadl, vypadl ze hry,
az nakonecistali posledniit, kteti se rozdlili o body.

12.8 Minigolf

Druh s kulekami
Misto vhodna tra
Délka 5 min

Hréaci jednotlivci
Pomicky  kuliky, hilky

Vyhrél ten, ktery dopravil svoji kulku improvizovanou golfovou holi nejmensim ¢pem
Gdeit postupg do 10 @islovanych jamek.

12.9 Morseovka

Druh s kulekami

Misto rovné plocha
Délka 5 min

Hraci jednatlivci

Pomicky  niznobarevné kutky

Z barevnych kuliek sestavil vedouci zpravu z Morseovy abecedy, kelku, carku a
rozcélovaci znaménkoiedstavovaly barvy kulek. Vitz ziskal prémii 5 boil

12.10 Porézeni figur

Druh s kulekami

Misto rovné plocha

Délka 5 min

Hraci jednatlivci

Pomicky  kuleky, 3 Sachové figurky

Potom nam vedouci rozestavii 8achové figurky a nasSim Ukolem bylo kutalenimidek
z urité vzdéalenosti postugn porazet jednotlivé figurky. Zabodovali nejlepdi, tktefi
potiebovali k porazeni vSechi figur nejmér kulicek.

12.11 Razeni

Druh s kulekami

Misto rovna plocha

Délka 5 min

Hraci jednatlivci

Pomicky 15 riznobarevnych kuiek

Na pokyn vedouciho jsme se &t aby mohl séadit 15 barevnych kulek dotady. Po otoéeni
jsme néli pouze 10 sekund na zapamatovani, V jakém barmsiédu kultky jsou. Po zakryti
jsme kazdy na papirek napsali, v jakych barvach kylicky seazeny.



12.12 Trefovana

Druh s kulekami
Misto rovné plocha
Délka 5 min

Hraci jednatlivci
Pomicky  hrneek, kuleky

Héazet kuléky do hrnéku powseného naétvi.
Strefit se doficentimetrové branky z &ité vzdalenosti.

12.13 Tridéni

Druh s kulekami

Misto rovna plocha

Délka 5 min

Hréci jednotlivci

Pomicky 100 riznobarevnych kulek

Jeden po druhém jsme se snazili gizdiromadku 100 kutiek podle barev v nejkratSitase,
ktery sledoval vedouci na stopkach.

12.14 Tukani a kutaleni

Druh s kulekami

Misto rovna plocha

Délka 5 min

Hréci jednotlivci

Pomicky kulicky, velky kamen

Poustli jsme kulicku z nejvysSiho kamene. Pdiliali se namtuknout rgjakou cizi kultku,
pak byla naSe a ziskali jsme pravo znovu kutalet.

13. NA PLAVIDLECH

13.1 Aport

Druh na plavidlech
Misto rybnik

Délka 10 min.

Hréci posadky
Pomicky  mé, lode, hraci

Vedouci i posadky jsou nadhu. Vedouci vhodi do vody in(klacek, prkénko), vyhravé ten,
kdo rychleji skéi do lodt a mt prinese.

13.2 Klani ve vod é

Druh na plavidlech
Misto rybnik

Délka 5 min

Hraci dve posadky
Pomicky lod, drevce

Spravné tevce vyrobime takto: Vezmeme bambusovat diouhou 180 cm a silnou asi 25
mm. Pak udldme z tvrdého igktva polokouli v piméru asi 5 cm velkou, z jejihotstdu bude
vy¢nivat kolik dlouhy asi 75 mm a silny 19 mm. Kelk pak vsuneme do &gy bambusové



bole. Zajistime ho provazkem adiva tenkymi bebicky.

Hlavici pak obalime vrstvou vycpavky silnou asir@i a potahneme ji pevnym platnem, které
seSileme a ffivaZzeme provazkem k bambusov&ityPro souboje ve vadobalime hlavici
nakonec igelitem nebo pogumovanym platneidstZne pak stéle sucha. Hotowgwkec vazi asi
téi ¢tvrti kilogramu.

Kazdy bojovnik s tevcem stoji naiednim sedadle své pramice. Jeho posadka siifpddfuje

k soupéi do dvoumetrové az dvoudlmetrové vzdalenosti a pak se bojovnik snazi stupe
shodit gres palubu. Bodovani:

KdyZ prinutite soup#e, aby jednu nohu dal ze sedadla 5thod

KdyzZ prinutite soupi#e,3 aby dal obnohy ze sedadla 10 bind

KdyZ prinutite soupie, aby si klekl na jedno koleno 5 hiod

KdyZ prinutite soup#e3 aby si klekl na abkolena 10 bodl

KdyZ soupé upusti devec 10 boil

KdyZ soupée shodite fes palubu 25 badd

UZivat devce jako kyje nebo chytat sotifpe dievec rukou je proti pravidin.

Rozhodi maze za poruSeni pravidel strhnout az 25thoebo piznat vigzstvi druhému.
Hrajete-li na kanoich, bojovnik stoji nacdmody se davaji jen za ztratiedce nebo za pades
palubu.

13.3 Lov na velryby

Druh na plavidlech

Misto rybnik

Délka 15 min

Hraci dve posadky

Pomicky lod, velryba, harpuny

Potebujete:

1. Velrybu nahrubo otesanou Zkkého deva. MEla by byt asi metr dlouha a u hlavy 30
cm silna. Mize mit tvar ryby, ale postai kratka klada na obou koncich zaitla.

2. Dw harpuny s patnacticentimetrovou ocelovowl§pi a dewnou nasadou (asi metr

dlouhou). Spiky by mly byt ostré, ale ozubce ne. Na kaZzdé hlavici madkp, v mz je
upevréno Sestimetroveé lano silné vipnéru asi 5 mm. Na lanu 2 m od &ky harpuny je zngka
piivazany hatik nebo provazek.

3. Dw lod¢ s posadkou. Kazda posadka je sloZena z hafpuridery je sotasré
kapitAnem, a z jednoho nebeknlika padlad, z nichZz druhy je lodivodem. VSichni musi byt
dokxi plavci.

Prabéh hry. Kazda |d ma svou zékladnuiistav. Obvykle je to misto na ape#@m kehu, nez
jsou soup#. Jestlize lod vyjizdeji ze stejného mista, vznika nebedpgrazky. Kanoe obsazena
rozhodtim zanecha velrybu uprdstl mezi obma istavy. Na signal vyrazi lédze zakladny,
pluji k velryb¢ a snazi se ji harpunovat a pakijtgghnout do svéhoifstavu. Kdyz ob posadky
zabodnou své harpuny do velrybyegahuji se, dokud se jedna harpuna nevytrhne.

Velryba je v gistavu, kdyZ sefid’ lodi, ktera ji vie&e, dotkne své zakladny; nezalezi na tom,
zda je ve velryb zabodnuta harpuna soufeVelryba je také vigstavu, kdyZ se sama dotkne
zakladny a je fitom ve vileku. VZdycky po ska@eni lovu si ob lodé vymeni piistav.

Hraje se ob¥ejr¢ na jednu,ii nebo @t velryb. Body se davaji jen za dopraveni velryloy d
piistavu, ale rozhad maze udlit trestné body za poruseni pravidel nebo vraigguku o jednu
nebo vice lodnich délek.

Tuto hru hrajeme &kdy na kanoich nebalunech obsazenych jedinym WKein, ktery
piedstavuje harputidi posadku.

Pravidla. Ped harpunovanim neni dovoleno strkat do velrybytraou ani padly a #émit tak
jeji polohu.

Harpunovand velryba smi byt protaZzena né& [aod lodi nebo kolem lodi.



Je dovoleno dotknout se rukama druhé& Jathceme-li tim zabranit srdzce, ale jinak je zakéz
dotykat se druhé lad jeji posadky, harpuny nebo lana, chytat rukouybel, dotykat se ji
padlem nebo veslem, dotykat se vlastni harpunykpasé do velryby nebo ohtét velrybu
lanem, pokud se lano kolem ni neovinulo nahodobarpunovani samo.

Je dovoleno uvolnit harpunu sotpéodem vlastni harpuny. (Tohle uniof ozubce.)

Je dovoleno najet na velrybu lodi.

Je ftisne zakazano hazet harpuntep jinou la’ nebo pes hlasy vlastni posadky.

Pri vleceni velryby musi byt zrthka privazana na lahza bokem lodi asgodvoumetrovy dil
lana by ngl byt tedy mimo palubu. Je-li mimo palubu mensi, dieznamena to poruseni
pravidel, ale harpudémusi lano popustit, hned jak rozibdaebo druha posadka zavola: ,Dva
metry!*

Harpund smi kdykoli polozZit harpunu a chopit se padla neésla, nesmi vSakigdat harpunu
nikomu z posadky. Harpuhéusi byt na své lodi, kdyZ vrha harpunu.

Kdyz se lal’ prevrhne, kdnoe rozhéith pomize posadce znovu se nalodit.

13.4 Nalézani

Druh na plavidlech
Misto rybnik

Délka 5 min.

Hréci poséadky
Pomicky

Z vody se naléza do lodi v co nejkratStase pouzeidi, pouze zadi, pouze z boku, jak kdo
chce, ...

13.5 Otaéeni

Druh na plavidlech
Misto rybnik

Délka 5 min. na posadku
Hraci posadky

Pomicky

D¢ti se na ld’ posadi tak, aby s ni mohly o#&d. Delaji se zavody bdi na p&et ot&ek nebo na
¢as.

13.6 Soutéz dvojic

Druh na plavidlech

Misto rybnik;eka, kaluz
Délka max. 5 min nétvesici
Hraci ctverice

Pomicky 74

Dvé dvojice sedi v lodi proti s@ba padluji. Vyhrava ta dvojice, které se piidaopojet. Je
mozno ndfit i ¢as.

13.7 Tlaéeni lodi

Druh na plavidlech
Misto rybnik

Délka 15 min.
Hréaci posadky
Pomicky lod




Zavodi se tak, Ze¢tl plavou a tl&i lod'.

13.8 Zavody pramic

Druh na plavidlech
Misto rybnik

Délka 15 min.
Hraci posadky
Pomicky bdje

Organizujeme iznym zmisobem. B béZném padlovani pouzivame trdtratké (50 - 100 m),
stredni (100 - 500 m) a dlouhé (500 - 1000 m). Komjgime vSak dalSi moZnosti poldin
lodi: holé ruce + kormidlo na 25 m, pouze kormidep50 m, jizda pozpétku, ...

14. NA POCHODU

14.1 Hra se Satnovymi listky

Druh na pochodu
Misto lesni cesta
Délka libovoln&
Hraci dohromady
Pomicky listeky

Vedouci jde i pochodu po lesni casvpiedu Fed oddilem a to tak, aby ho Brdnevicli.
Cestou schovava ¥gné blizkosti u cesty Satnové listky. Elrpak listky hledaji a sbiraji. Podle
¢isel poznaji, zda &ktery vynechali, ale nesfi se pro &j jiz vracet. Vigzi ten, kdo jich
nasbiral nejvice.

Obmeéna: Kazdému hia ¢i skupince pidélime jinou barvu listéka.

14.2 Indiansky pochod

Druh na pochodu
Misto vSude
Délka 5 min

Hraci dohromady
Pomicky

V ramci pochodu se musime jak rozhybat, tak i ¢dd. Proto si sundame batohy a spote
rychlejSim tempem projdemedity Usek, po chvili se roghneme a oft urtity isek projdeme.

14.3 Mimikry II.

Druh na pochodu
Misto clenity terén
Délka libovolna
Hréci dohromady
Pomicky

Vedouci se cestou znenadani zastavi a zavola: tD&sezina uz vi, co to znamena. Kazdy se
snazi (10 deseti vt schovat tak, aby nebyl z cesty &idVedouci se zatim diva do oblak a
zvolna pg&ita do deseti. Pak Zae pozord zkoumat terén. Hleda jercima, své stanovist
neopousti. Koho uvidi a pozna, toho zavola jménem.

Odhaleni hré dostavali trestny bod. Druzina pak pokuge v pochodu - podkolika minutach
se vedouci ozve znovu. Tentokrat kitke: ,patnact!” Je to v terénu. kde je o Ukryt meu
proto maji hréi na hledani vhodné schovaka delSi dobu. Pogti zastdvkach vyhodnotime,



kdo m& nejméatrestnych bodl.

14.4 Na zvirata

Druh na pochodu
Misto u okna
Délka libovoln&
Hraci skupiny
Pomicky

Vypracujeme hr&m bodovaci tabulku afed cestou je informujeme o bodech za jednotliva
zvirata (pes 2 body, kka 1 bod, slon 100 badapod.). Hréi béhem cesty sleduji krajinu a
pokud vidi jaké zvie z bodovaci tabulky, ozndmi to vedoucimu, a tenpiipiSe gislusny
pocet bodh.

14.5 Pozorova ¢ka

Druh na pochodu
Misto dlouha cesta
Délka dlouha

Hréci dohromady
Pomicky zapisniky, tuzky

Pri péSim gresunu sleduji vSichni pozorné okoli cesty. Zapisijjto je zaujalo. #eéd ostatnimi
vSak o tom nehow® aby své pocity neprozradili. VyuZiji nidklad ¢asu i tAboraku veer, kde

si tyto zazitky sdli.

MuZete vytvdit i ,pochodovy film“ - ¢tenou, recitovanoti hranou, ale vzdy zabavnou reportaz
z celého vyletu.

14.6 Stezka paSerak

Druh na pochodu
Misto kdekoli

Délka 30 - 45 min
Hraci skupina afi
Pomicky i velké ¥ci

Vedouci po¥ii pii zastdvce na pochodii hr&e ulohou paSerdk Kazdy z nich dostane dva
napadsjsi prednety (oloupany prut, polinko,t atd.). Potom se vydaji na cestu. Zbytek oddilu
je sleduje ze vzdalenosti 15-25 kio# pozoruje kazdy jejich pohybid@istavuji pohratniky,
ktefi jsou na stop podezelym osobam. PaSeraci zpozorovali, Ze jsou stop@/@nzorovani a
snazi se proto vSechny sv&ivnenapadé odhodit - ne vSak dal nez 5 m od cesty. PaSeéici s
mohou i odhazovani vzajendrkryt.

Hrajeme 30-45 minut nebo dokud nedojdeme ke star@wa mistu. PaSeréaci &, kdyz se
jim pod&i nepozorova# odhodit alespd polovinu gedmneta.

14.7 Stopova €ka

Druh na pochodu

Misto dlouha,
jednotvarna cesta

Délka dlouha

Hraci skupiny

Pomicky  papiry, tuzka

Jeden z vedoucich jdeskolik minut pred skupinou. Cestou zanechava pochodovékgna



dopisy s ukoly a jiné stopy. Ukolem celé skupinypgelle &chto znaek postupovat a dostat se
tak do mista, kde narvedouci budéekat. Nezapomeneme, Ze&nrdi musi jit druhy vedouci.
MuZeme se téz roZtit na dw skupiny, jedna jde \edu, druha vzadu.

14.8 Uprchlik II.

Druh na pochodu
Misto cesta

Délka libovolna

Hréaci dva a zbytek
Pomicky  stopovaci Zelizka

Dva hra&i vyb&éhnou s desetiminutovymi@dstihnem ped oddilem a matou stopu. Mohou se ve
svych Slépjich vracet, jit pozpatku, kruhemiikovat, rozdlit se a zase se k sblrétit, uzivaji
v8emozné Isti, aby lovce zdrZzovali nebo dokonciaskt Zddi-li se jim po utenou dobu (30-
60 minut) unikat, vyhravaji.

14.9 Zlaté dité

Druh na pochodu
Misto libovolné
Délka dlouha
Hraci 4 - 6 skupin
Pomicky

Jeden hré&v kazdé skupitje ,Zlaté dit". Zlaté di€ se vyznauje tim, Ze neumi chodit a ostatni
ho musi nést. Druhd vlastnost je to, Ze je velené. Kazda druZina se snazi dopravit svoje
dit¢ na utené misto, nefit o n&j a navic zajmoutdjake cizi Zlaté di.

Zajmout cizi di¢ je velmi jednoduché: Pokudtjaka skupina nese Zlaté &ia gijde k ni jina
skupina, kterd jeipvysuje pétem (ZD se do pfiu nepditd), Dit je zajato a jde dalespky

s ut@niky. Jednou zajaté Xz neniZze byt zajato. Vézi ta druZina, kteraifwede co nejvic
Zlatych dti. (vlastni Dik je cengjsi, nez zajaté).

15. NOENi HRY

15.1 Bludi éky

Druh nani

Misto (nepili8) clenity terén
Délka 60 min

Hréci dohromady

Pomicky  baterky, papiry, tuzky

Nekolik bludicek (instruktoti ¢i jinych dobrovolnik) utete do lesa, ostatni je budou honit.
Lovci nesmi pouZit baterky, bludly obcas bliknou. Kdyz sedkdo dotkne bludiky, bludicka
vyda podpis a ma minutku na zmizeni.&¢itten, kdo ulovi nejvic bludéek (podpis).

Pozor na bezgeost, vlese jsou &ve, nendlo by se Bhat moc rychle. Kdyz jsem lovil
bludicky j&, ulovil jsem jednu malou blutku a pgadny Sram u oka.



15.2 Krvavy prst

Druh nani

Misto les

Délka 5 min

Hraci jednotlivci
Pomicky 3 sviky, baterka

V prostoru zvolime 3 body t¥ici rovnostranny trojuhelnik (dopdfena geometrie:
euklidovskd) a doéthto bodi umistime 3 swky a zahajime vhodnou reakci (anihilace se
nedoporduje) mezi knotem, voskem a okolnim kyslikem. Do é&am trojuhelniku umistime
subjekt K, nazyvany ,krvavy prst‘, reprezentovangdeucim s vhodnym zdrojem fotibn
a prstem poloZzenymies skléko, takZze zdroj nexé a prst vypada krvav Hr&i startuji ze
startovniho mista S a jejich ukolem je zhatit réakdcky a kysliku. Subjekt S fiZze olgas
(kdyZz zaznamena zvySeny vyskyt akustickych vin} pesdanyasovy interval t od#at, ¢imz
uvolni drédhu gislusnym fotoim, diky nimZ pak riZze prostednictvim zrakového organu nabyt
podrobrgjSich informaci o rozmishi hr&t v daném sektoru hraci plochy. Poté co subjekt
projde databazi hté a identifikuje ty, o kterych pr&nabyl ony podrob¥si informace, vyda
patiény pokyn svému hlasovému ustrgjimz hr&am oznami, Ze byli identifikovani a dani
hr&i se musi vratit na pozici S, & mohou vyrazit znovu. Pokud k identifikaci nednjd
hlasové organyistavaji v klidu. Paklize se podanckterému hréi prerusit paticné interakce
mezi svékou a okolnim kyslikem, aniz by byligdeSle identifikovan, fite tento hr&
inkrementovat pé&et svych bod. Pokud peet interagujicich s¢ek jiz neni pirozeny, dochazi
k neslavnostnimu uk@eni hry, nastava substituce krvavého prstu, ndwdti na startovni
pozici anova hra. fiiméfere opakujeme. Vyhrava hedjehoz pdet bodi tvori globalni
maximum na mnozihpoitu bodi danych hréa.

B&hem hry by hr& nentli davat pfichod svym emocim a nadavat krvavému prstu, Ze Eyend
a uvohuje moc fotofi, atkoli je to wtSinou pravda.

Pokud p@éet hr&a znané prevySuje schopnosti krvavého prstajamme mu dodat pomocniky.
Pokud pdet hr&t zna&né nedosahuje schopnosti krvavého prsta, nechamée heho
schopnosti uile sniZit.

15.3 Majaky

Druh nani

Misto les

Délka 10 min

Hréci jednotlivci
Pomicky  baterky, svky

Do Gzemi rozmistime zapalenédyi. Vedouci tvei majaky - maji baterku a pomalu sedta
Ukolem hr&u je pozhasinat stky. Pokud jsou vieni nékterym z majak musi se vratit na
startovni misto. Za kazdou sfouknutouckui méa hré bod.

15.4 Mouéni ¢ervi

Druh na’ni

Misto les

Délka 20-30 min
Hraci jednatlivci
Pomicky  bilé obléeni

Mougni ¢ervy jsou pedstavovani vedoucimi (cca 7 ks) atdeymi v bilém obléeni. Hr&i
chytaji mowné cervi. Za kazdého chycenélierva dostanou listek. Vitzi ten, kdo mé nejvic
listectkd a dw& oci.



15.5 Netopyr

Druh nani

Misto rovné
Délka 5 min
Hraci dve skupiny
Pomicky

Hru se doportuje hrat (pro ¥tSi poZitek) ve t@ Hr&i se rozdli na d¥ skupiny. Jedna
skupina honi (min. 2 h&g a druha utika (min. 3 h&ég. Samozejnmg, Ze Ukolem hottii je
pochytat vSechny utikajici.

Jakmile je utikajici chycen (hanse jej dotkne), musi odejit déaeni (fedem u&ené misto o
velikosti alespt 2x9 metfi). Hr&i ve wWzeni nesrfi vybihat ven. \ézei je osvobozen, paklize
se ho dotkne &ktery z utikajicich.

Délka hry i p@et honéu zavisi na pétu, wku a fyzické zdatnosti héd.

15.6 Noéni akéni Kimovka

Druh na‘ni

Misto les

Délka 30-45 min

Hraci jednatlivcici skupiny
Pomicky petrolejky, sirky, cca 25¢ei

Do Gzemi umistime 5 petrolejek a ke kazdé asizyich &ci. Ukolem hréi je zapamatovat
a po konci hry zapsat co nejviceéegttto \&ci. V tom jim brani chyté - koho chytnou tomu
seberou sirku, kdo uz nemé sirky, ten dohral sidednou na kraj tzemi.

15.7 Ples upir a

Druh nani

Misto mistnost

Délka 15-30 min

Hréci jednotlivci, heterogenni
Pomicky  karty

Pred z&atkem hry si kazdy ffipravi alespa 5 list&ka s textem typu ,Bylo to GZzasné“, ,Jsi
ohromujici“ apod. a dubovyik (stafi symbolicky). Poté kazdému dame kartu - kdo dastan
¢ervenou jedlovek, kdocernou je upir (upir by melo byt podstaté mérg nez lidi). Poté zdna
vlastni hra. VSichni se nezava&zhavi a kdokoli MiZze vyzvat osobu druhého pohlavi, aby si
vysli na prochazku. Pokud vyzyvany souhlasi, pakastavi k baru, kde jim barmanceauje
néco K piti (feba taborovyaj) a da jim drobné derstveni (piskoty, lipa apod.). Pak se dvojice
odebere na prochazku po okolif#tgm si nezadvazhpovidaji (nap. o paasi, o he¢zdach ,...)

a pitom se snazi zjistit zda ten druhy nédhodou neii (gozn. upii nenavidicesnek a trpi
klaustrofobii atd.). Na konec se dupolibi nebo jeden znich toho druhého propichne
(symbolicky). Pokud se polibi dva lidé, vymi si vySe popsané listey. Pokud se polikiloveék

a upir, tak jetflovék nakazen a stava se upirem. Pokud se polibi dvatalp jenom ztracéas.
Pokud ¢lovek propichne upira, tak je upir mrtev. Pokud propé&hlovek cloveka, tak je
propichnuty mrtev a vrah jde dobrovéldo doZivotniho ¥zeni. Upfi pichat nesmi.

Ukolem hré&t je nasbirat co nejvic listi, ikolem upié je nakazit co nejvice lidi.

Tma zde neni nezbytmutna, ale je to styl@jsi (idealni je Sero a mlha).



15.8 PliZzeni pro bonbény

Druh nani

Misto louka

Délka 30 min

Hraci dve skupiny
Pomicky baterky, bonbény

Vyzna&ime ¢tvercové Uzemi velikosti cca 50 x 50 m (podlgtpohr&i), ohranéime ho v
rozich baterkami nebo petrolejkami. Ddestu Gzemi pak umistime patééthy, obalené
cervenym papirem, které vydava narudloti Bod nim je hromadka bonhibrdedno druzstvo -
,Strazci* - se rozestavi podél hranic. Ukolem diub@ruzstva je proplizit se az k bonkdm
vzit si bonbo6n a vypliZit se s nim ven z UzemiZ dnyi ho strdZce spdta dotkl se ho. Koho se
strdZzce dotkne, musi odevzdat bonbdn a vratit se zzp hranice. Vizi ten, kdo penese v
uréitém casovém limitu vice bonbdnPak se druzstva vy#daji.

15.9 Snéhurka a 7 trpaslik G

Druh nani

Misto les

Délka 45-60 min
Hraci jednatlivci
Pomicky  svéky dilucerny

Tato hra je vlasth malou autogramiadou. Ukolem je ziskat co nejviodpis: ¢arodkjnice.
Carodtjnice se Vam vsak podepiSe pouze pokud ji odevzoddeis Sthurky a Sghurka se
Vam podepiSe pouze po odevzdani padpiSech sedmi trpaslkik Trpaslici se #&Sinou
podpisuji na pozadanigkteti vSak oldas maji divné pozadavky (&fit aby jste jim zazpivali,
namalovali doméek, skakali na jedné noze a podébtrpaslici jsou prostdivni a hlavi ty
potvory vlezou vsude). Navic se vSichni vy3e fmwaani pohybuji chaoticky po tmavém lese
(asi zabloudili) a jedinym voditkem jsou &ky, pripadré lucerntky. Hr&i swétla nemaiji.

15.10 Sviékovy fotbal

Druh nani

Misto les

Délka 15-30 min
Hraci dvé druzstva
Pomicky  sviéky, branky

Kazdy hr& dostane 1 svku, hraje se po druzstvech. Ukolem je projit sealeamu swikou
soupé&ovou brankou. Pokud je Hhiiasfouknuta swika, nesmi ostatni nijak omezovat ni
ohroZovat a vraci se &pke své domovské side (ta je kousek za vlastni brankou), zde si zapali
svicku a miZe jit znovu. Hréi si nesndji navzajem zapalovat s\ky.

Rozhodi: V kazdé brance sedi jeden rozbipcktery kontroluje zapalovani ek a pdita
obdrZené gdly. Ostatni rozhtighobihaji po poli a kontroluji sfoukavani apod.

15.11 Upiii

Druh na’ni
Misto vhodné
Délka 10-15 min
Hraci jednatlivci
Pomicky

U této hry je dlezita tma. Nejlepsi je hrat v Uzemi, kde se &dab ale zarovetam jsou mista



na schovani. Jeden krge na z&atku upir, ostatni jsou lidi. Na konci jsou vSiclupii. Mezi
tim se hraje. Nejdve se lidé rozmisti po Gzemi. Potom upir vyrazh& se dotkne ten &g
aje z rkho taky upir. Kdyz se upir pohybuje, musi vydavaikz(buf’ mlaskd nebo tleska).
Doporuwuji dat na zéatku schopného upira, protoze tdzm byt celkem slozité&koho chytit.

15.12 Vysadek

Druh na‘ni

Misto vSude

Délka 30 min az cela nogq
Hréaci jednotlivci
Pomicky Satky

Hr&am zavaZzeme ® a poté je klikat odvedeme rozungndaleko od mista ubytovani. Poté jim
fekneme, Ze za dvminuty si mizou sundat Satek a vyrazitétpa rychle utéeme z dohledu.
Kdo se vrati nejiiv, vyhrava.

Pfi drsmgjSi verzi nechdme starSi Bea aby si nabalili batoh "jako na dlouhy pochod",
rozvezeme je autem a po dvojicich (nejlépe koedapeh) vysadime na neznamém
opuséném mist (cca 5 km od zakladny). Ktera dvojice se vrati beap, buzol a baterek

nejdive (do rana), vyhrava.

16. OBRATNOSTNI HRY

16.1 Blazniva Stafeta

Druh obratnostni
Misto Vv mistnosti
Délka 10 min

Hraci dohromady
Pomicky nizné grednety

Sesed#te se na Zidlich d@&sného kruhu. Uproid kruhu na zemi je krabice s velkymdpam
riznych &ci. Jsou to &ci takové, které se nepoSkodi, kdyZz upadnou a Kimké nikoho
nezrani, kdyZz je vezme rychle do ruky. (Tedyiifldad stary notysek, kratka, kli¢, civka,
prazdnd mala laht¥ka atd.) Vedouci hry da do &tu rekolik véci, které si hr& po
jednotlivcich Stafetovit predavaji. Zadna & nesmi upadnout na zem a Za4dna nesnénitm
smer sveho obihani. Pak vedoudigava z krabice &ci nové, rkteré posila kolovat ogaym
smeérem, a kdyz je jich hodnv obshu, zavola: ,Druha rychlost. Na tento povel se vy
rychlost gredavanych &ci; na povel , Feti rychlost” ¥ci pak uz jen létaji.

16.2 Clunek

Druh obratnostni
Misto rovné
Délka 5 min
Hraci dve skupiny
Pomicky

Hr&i se postavi do dvou stejrzdatnychiad proti sob a odpditaji se. Mezi nimi nakreslime
¢aru. Dohodneme se, Ze bir& druzstvech budou skakat pads (ob jednoho) a na opaé
strarg.

Na znameni organizatora hryigiupujeme ke ife. Prvni hrd jde kcére, Sptkami bot se ji
dotykd a chodidla ma vedle sebe. &ka& mista co mozno nejdale degu. Organizéator hry
nebo jeden z hté ozn&i na zemi délku jeho skoku (podle pat). Paichazi prvni hré
druhého druzstva, Postavi se na misto, keedghozi hr& dosk@il a skae na opa&nou stranu.



Preskail-li vychozi ¢aru a doskél za ni, znamena to, Ze ziskal pro své druzstmlik cm
nebo naopak. Misto, kam dosko opét ozn&ime. Pak znovu ské& zastupce prvniho druzstva
na op&nou stranu atd.

Posledni sk& vzdy to druzstvo, které neZaalo. Jestlize se poslednimu ¢irpodai preskait
vychozi¢aru, vyhrava jeho druzstvo tolik cm, jaka je vzdalst jeho doskoku od vychozry.
Jestlize nedoskd, pak druzstvo odpovidajici pet cm prohrava.

16.3 Do kruhu

Druh obratnostni
Misto rovné
Délka 10 min
Hréaci dohromady
Pomicky kuzZelky

Utvoite kruh ¢elem dovnit a chyte se za ruce. Uviitkruhu jsou pakznu roztrouseny
predmntty (postavené na vysku, takZze mohou byt poraZzemgiiklad kuZelky, koliky nebo
lahve. V gtimetrovém kruhu rize byt takovych fekazek aZz dvanact. Pakémau postupovat
vSichni hr&i po kruhu doprava nebo doleva, podle toho, jaiktgmoveno. #tom se kazdy snazi
zatdhnout svého sousedaikl@zce tak, aby ji porazil sdm se ovSem rozestangigdnetam
vyhyba.

DruZstvo ztraci jeden bod za kaZzdadeh#zku, kterou poraziéktery z jehoclend, a jeden bod
za roztrzeni spojeného kruhu, které zavitktery z jehadlen.

KdyZ vedouci fikdZe vSem hr&m, aby uchopili svého souseda po pravé stpgavou rukou
za jeho levé zaysti, nemohou vzniknout spory, kdo roztrzeni krubwizil. Behem hry by hré
méli ob¢as zmgnit drZzeni, aby byly ob paze namahany sté&jnJestlize drzi pravé ruce leva
zapesti, davce fednost pohybu doleva, v afrem gFipadt naopak.

16.4 Drazdeéni medv éda

Druh obratnostni

Misto louka, histe

Délka 15 min

Hréci skupina a dva
Pomicky  provaz, kapesniky

Kruh vyryty v zemi pedstavuje medidi doug a med¥d se v gm pohybuje p@tyrech. Kolem
bokit ma uvazan provaz. Volny konec provazu drzi Klidkery chce chranit chudaka meda
pied vSemi pichozimi. M& proto v druhé ruceigty) kapesnik s jednim cipem zavazanym na
uzel.

,=UZ!"“ zavold med¥d a z&ne pobihat pétyfech po dougti. Na toto znamenitfbéhnou lovci a
zatnou med¥da bit zauzlenymi (rowi cistymi) kapesniky. medd se niZe branit, jak chce,
ale nesmi opustit kruh. Hlidase snazi Utmiky zahnat Gudery kapesnikem. KdyZz se mu pioda
nékterého z nich zasahnout, stane se rs@diidaem a zasazeny hocligvezme v kruhu roli
medwda.

16.5 Hadi zavod

Druh obratnostni
Misto rovné
Délka 5 min
Hraci dohromady
Pomicky

Zavodnici se postavi dead na jednom konciif$t¢ zady ke smru pohybu. Na znameni:



,,Kupredu!" zkizi kazdy pravou nohu za levou, pak levou za prapay ogt pravou za levou
atd. a snazi serippm postupovat co nejrychleji kigdu. Vigzi ten, kdo dojde nefdr na konec
a zpatky.

16.6 Chuze kachni

Druh obratnostni
Misto rovné
Délka 5 min
Hréaci skupiny
Pomicky

Sougzici se postavi na startovti@ru. Na znameni Zaou postupovat veidpu kcééare na
opaném konci. Nesgji se @i tom dotykat rukama zenU druhécary se obréti a vraceji se ke
startovni¢éie. Kdo se za ni dostane cely&etn nejdiv, vitézi.

16.7 Chuze krabi

Druh obratnostni
Misto rovné
Délka 5 min
Hraci dohromady
Pomicky

Ze stoje pejckte zvolna do tepu, az mZete opit ruce za zady o zem. PoloZte je dianna
podlahu, ale nesedejte si. V této poloze, & twzhiru, postupujte pozadu k drubée.

16.8 Chuze kulhavého psa

Druh obratnostni
Misto rovné
Délka 5 min
Hraci skupiny
Pomicky

SoutZici se postavi na startouvtdru. Na znameni Zaou postupovat padch tlapkach kére
na op&ném konci {tvrta tlapka je zdvizena a tgné o tteti). Nejdiv by vykrctila leva noha a
prava ruka, pak prava noha a leva ruka, jenomzeajéldpka chybi. U druh&ry se obréti a
vraceji se stejnym Zgobem ke startovnidre. Kdo se za ni dostane piech celym &lem
nejdiv, vitezi.

16.9 Chize medv édi

Druh obratnostni
Misto rovné
Délka 5 min
Hréci skupiny
Pomicky

Sougzici se postavi na startovisru. Na znameni Zaou postupovat pdétyrech kéare na
opaném konci. Nej#iv vykro¢i leva noha a prava ruka, pak prava noha a leva ftukdruhé
cary se obrati a vraceji se ke startovaie. Kdo se za ni dostane gtyrech celym dlem
nejdiv, vitezi.



16.10 Chuze plazu

Druh obratnostni
Misto rovné
Délka 5 min
Hraci jednatlivci
Pomicky

Hr&i leZi na lopatkach hlavou k cili. Na povel s&mpau plazit, opirajice se o lokty. Vyhrava
zde obratnost nad silou.

16.11 Chuze pstrosi

Druh obratnostni
Misto rovné
Délka 5 min
Hréci jednotlivci
Pomicky

Predklaite se a poloZte dlénna podlahu. Pak postupujte kagu poctyiech s napjatyma
nohama.

16.12 Chuze tuleni

Druh obratnostni
Misto rovné
Délka 5 min
Hréci jednotlivci
Pomicky

Zavodnici lezi zady k zemi, s diami na podlaze vytgenymi ven a s napjatyma nohama. Takto
postupuji po rukou wed. Chodidla jsou vedle sebe, &g napjaté, zavodnici je vainviecou
(neodrazeji se jimi).

16.13 Chuze zabi

Druh obratnostni
Misto rovné
Délka 5 min
Hraci dohromady
Pomicky

Poskakujte kufedu podtyrech ve depu s rukama mezi koleny. Ruce se pohybujcasnd,
nohy také.

16.14 Jizda na koSt éti

Druh obratnostni

Misto kdekoli

Délka 15 min

Hréci jednotlivci

Pomicky ko&, dw Zidle, 4 kapesnikyyih

Dvé pevné Zidle postavime proti 20l nechame mezi nimi takovou mezeru, abycemé
domaci kost sahalo od jedné Zidle ke druhé; dolni koneteom o jednu Zidli, Spku nasady
asi v deseticentimetrové délce o druhou Zidli. paksimectyti kapesniky, po jednom na horni
rohy oggradel. Hr&, ktery gredstavujetarodjnici, je ozbrojen pevnou holi dlouhougsré tii



¢tvrti metru. Sedi na nasa#tostte a ma na ni i abchodidla. Rovnovahu udrzuje tim, Ze opira
htl jednim koncem o zem.

Nesmi spadnout a ma holi postéshodit kapesniky. KdyZ poloZi ruku nebo nohu rdii Zi
nebo se dotkne nohou nebo rukou Zeja to, jako kdyby spadl. Smi pouZit kterékoliyukle

pii prendavani hole musi udrZet rovnovahiktdré z naSichéarodjnic” jsou tak obratné, Ze
shazuji Sest kapesiiikty dalSi dva possi na kazdou Zidli doprastd ogradla. Nekteri to délaji

i poslepu.

16.15 Jizda smrti

Druh obratnostni

Misto uzké, dlouhé, vyvysené
Délka 15 min

Hréci dve skupiny

Pomicky  pingpongovy ik, prkénkg

v 7

Namalujte v klubové na podlaze #dou jakousi zavodni drahu. (OvélieSidrahy asi 20 cm.)
Nyni vezngte tenisovy nebo pingpongovy ¢ek a tlgte jej na drazefed sebou prkénkem, asi
50 cm dlouhym a projite takto m¢kem celou drahu, jak nejrychleji umite. Pravidlg bni, Ze
nesmite vykolejit, tj., Ze €k nesmi vyleit nikde z nakreslené drahy ven. Jak je &iké,
zejména v zatkach drahy, uvidite teprvdiphie. Jizda se kazdémuithna stopkach a iie se
dohodnout i zavod naskolik kol.

16.16 Kdo dosk& €e nejdal

Druh obratnostni
Misto pigité hriste
Délka 15 min
Hraci skupiny
Pomicky

Startovnic¢aru vyryjeme na takovém méstaby odtud bylo co nejdal ke konctidté nebo

k rohu. D\ stejré patetna druZstva se postavi do zastupwaai, prvni v zastupech se ji
dotykaji Spékami. Prvni zavodnici pak s&bco nejdal. Druzi v zastupech popojdou a postavi s
Spickami k tomu mistu, kde je posledni stopa prvnihakaka. Posledni stopoui#e byt otisk
bliZz8i paty nebo jinéasti €la, jestlize skokan po dopadigpad| zpatky.

KdyZz skai druzi zavodnici, postoupi kigdu teti a postavi se tak, aby se dotykalickpmi
posledni stopy druhého skokana. Zavod tak polea az kazdy jednou s&b Vitézi druzstvo,
které fekona ¥tSi vzdalenost.

16.17 Kdo prob éhne?

Druh obratnostni
Misto louka

Délka 5 min

Hraci jednatlivci
Pomicky hrnek a voda

Jeden hré& nabere vodu do hrnku, ¢ ji prudkym kolmym pohybem vihu ,vylije do
vySky“. Utvari se vodni sloup a trvad 2-3 viey, neZz voda dopadne k zemi. Kdo dokéze
prokghnout pod padajici vodou, aby ji patiibbez politi?



16.18 Koc€ky na plot &

Druh obratnostni
Misto kdekoli

Délka 5 min na dvojici
Hraci dvojice
Pomicky  Zidle, tramek

v v

Tramek silny 5 x 10 cm a 180 aZ 240 cm dlouhy pel&#rsi stranou viinu tak, aby oba konce
spaivaly na zidli. Ka&ky dva soup# se k sob blizi po tramku z protilehlych simi. Levou
ruku maji za zady a (topravou mohou plesknout protivnika jen do praviéepad ruky az po
rameno. Oba se snazi shodit sdepoii do ulicky. Vitézi ten, kdo vyhraje aspalw ze fti kol.
Gdery do hlavy nebo da&la jsou zakazany. Je-li souboj dlouho nerozhodoghodi maze
zvolat: ,Do sebe!" Kaéky se chytnou za pravé ruce a brzy je o vysledkha@dnuto jedna nebo
ob¢ spadnou ddl do ulicky. Nekdy na sebe soufieoro zneénu Utai poduskami.

16.19 Mravenci

Druh obratnostni

Misto uzké, dlouhé, vyvysene¢
Délka 15 min

Hraci dve skupiny

Pomicky

Ke hie je poteba mrave#i peSinka (lavtka v €locviéng, spadly strom). Obstejré pocetna
druZstva a kazdé zaujme pozi¢e@ jednim koncemgdinky ¢elem ke svym soupém. Na dané
znameni vstoupi @bdruZstva na ¢Sinku a postupuji v zastupu proti godakmile se setkaji,
nastava boj. Ten, kdo jde prvni, se snazi svéhivpfka shodit z lawiky a postupovat dal. Kdo
je shozen, vraci se na konec svého druzstva akéngpokréuje ten, kdo stal za nim. Ten, kdo
je momentald v ¢ele, nesmi byt podporovan zezadu svymi spoltinkderé druZzstvo se takto
prostrké pes své sougie na druhy konec lagky, zvitzi.

16.20 Na cukrafre

Druh obratnostni
Misto kdekoli
Délka 5 min
Hréci jednotlivci
Pomicky kniha

Prineste si na sdizku rgjakou starou nept#bnou knihu, nebo malé prkénko. Na dany povel
prvni hr& si da knihwi prkénko na hlavu a snazi se co nejrychleji ottigkitat stil, aniz by mu
véc spadla z hlavy. (Rukou séw nesmi pidrZzovat.) Spadne-li mu, musi&aznovu to kolo, ve
kterém mu spadla. Na hodinkackeite, kolik vtein komu obih&ni trvalo. Konéte-li sizku
venku, naznée si stil ¢tyfrmi kameny na zemi, které pak obihate.

16.21 PliZeni k jelenovi

Druh obratnostni
Misto terén

Délka 10 min

Hraci skupina a jeden
Pomicky

Vedouci pevezme uUlohu jelena. Neschova se, distane stat ¢kde na mist a jen oldas o
kousek popojde. Hed vyrazi do terénu hledat jelena a kazdy se snazilastni @gst dostat se
k nému tak, aby ho i tom jelen nezpozoroval. KdyZ vedouci uvigkterého z hré&i, piikdze



mu, aby se zvedl, protoZe byl odhalen, po stanodehé&vedouci zvola: ,Konec!" a vSichni se
zvednou na tom mist kde pra¢ jsou. Kdo se dostal k jelenovi nejblize,ézit Stejnou hru
miazeme hrat tak, Ze jelenovi zavaZzemsa. dir&ti se k mu za&nou plizit ze stometrové
vzdalenosti. KdyzZ jelen uslyS€kterého z hr& a ukaze fimo na ®j, odhaleny hré vstane a
zistane na tom misstat.

16.22 Podbiha éka

Druh obratnostni
Misto louka

Délka 5 min

Hraci skupina a dva
Pomicky lano

Dva hr&i (kazdy na jednom konci lana) provazentitma ugenou stranu. Ostatni [ia
probihaji pod lanem tak, aby se jim lano nezarazitwhyci o hlavu.
Podminky lze ztiZit z&nou sn&ru tocenici zrychlenim.

16.23 Pronikni nebezpe €énym Uzemim!

Druh obratnostni
Misto terén, les
Délka >180 min
Hréci jednotlivci
Pomicky

Spojka partyzanského oddilu se musi dostat co ciegy s dileZitou zpravou do Stabu. Jeji
cesta vede nebezpym Uzemim, kde bude musetegonatiadu Fekdzek. Zpravu je nutno
dor&it co nejrychleji, ale zarowei zachovat opatrnost a ostraZitost, aby spojkaylachajata
negitelem.

Dfive nez zéneme hrat, musime seznamit deés trati a Uzemim, kde se hra bude konat.
V tomto Uzemi pesré vyzna&ime nebezpma mista. ¥chto nebezpmych mist a fekazek
mize byt rkolik. To zavisi na sta hr&a a obtiznosti terénu (neched® misto, bazina,
nepéatelska hlidka, igsun pes potokjeku atd.)

Pred z&atkem hry projdeme se vSemi firrat’ a upozornime je na mista, kdelazky budou.
Tato mista v3ak naztiane jen piblizné. U kazdé pekazky stoji kontrola (edstavujici
protivnika).

Pri startu dostane kazda spojka listek papiru, neéktge poznamenédas startu. Ze startu
odchéazeji hré ve stejnych¢asovych intervalech (pdeich aZz pti minutach). Spojky maji na
zadech a na hrudi zavodtisla, coz umozni praci rozhg&idh. V této lie rozhoduje jednadas a
jednak gesné plgni pokyni rozhodich. Rozhodi ma pravo spojku wiadit, a to pouze tehdy,
neuposlechne-li jeho pokynu.

Prvni gekazkou je baZina. Vlastrto Z2adna baZzina nenigfina vede suchym mistem a je
chraréna kei a dalo by se po ni déb kEZet a nedbat ani na maskovani. Ale stranou&thp
stoji nepilis napadny ukazatel smu mala destka pibita na tyce. Na destce je znazorn
topograficky znak ,nesctina bazina“. Kdyz hkdvéas nezpozoruje ukazatel, pébine mimo a
zbyteiné se zdrzi. Vystrazné znameni organizatora (hvidZgoabami hréi, Ze uvizl v bazia a
Ze se musi vratit Zp na hranici rozbakmého Useku. Sipka na ukazateli a dalSi Sipky na
kmenech stromu pomohou najit nejkratSi cestu, gomize baZinu obejit a vyjit znovu na
cestu. projit a nedrZzet se &m naznaeného Sipkami se hfidnepoddi; nasleduje druhé
vystrazné znameni organizatora. Mistetit vystrahy si organizator 8d ve svém zapisniku
pati¢nou poznamku a vylai spojku ze hry; hi&se to dozvi az u cile.

piedpokladejme, Ze nase spojka zdaminula nescidnou bazinu a znovu vysla n&smu. Zde

ji ocekava nova zkouska. Mdqul sebou nechréné misto.



.K zemi!* zazni odrgkud hlas organizatora.

Pretina-li @Sina nevelkou lesni louku, pak roamtéto louky uéuje velikost nechramého
mista. Misto louky lze vyzg# nechragné misto na ¢iné smluvenymi znaky. Touto
vzdalenosti se musi Rr@ropliZit, nezdvihat hlavu,fisknout se k zemi. Zvedne-li hlavu nebo
postavi-li se na viechriyyii organizator zapiska. Tak jako v minulé étagava organizator jen
dvakrat vystrazné znameni; peti hr&e vylowi ze hry.

Tak spojka pokréuje az do cile, kde odevzda zpravu a organizafmzjhamendas. Vyloweni
hr&i vypadaji z jakékoliv dalSi satite.

16.24 P¥echod p Fes potok

Druh obratnostni
Misto kdekoli
Délka 15 min
Hraci dohromady
Pomicky dv cary

Tato hra je velmi oblibend u malyckitd Misto, které pedstavuje potoky vyziéme na zemi
dvémacarami. Hraji-li malé &ti, zatneme dkou 60 cm. Hr& se rozbihaji ve skupinach a snazi
se potok peskait. Komu se to pod# obréati se a skd zpatky, tentokrat vSak uz ne z réhh,
ale z mista.

Hr&, ktery @i nékterém skoku nedopadne aZzéZau edstavujici teh, ,,spadl do vody a musi
si dok&hnout dond pro suché ponozky*, proto je ¥gazen. Uspdné skokany vedeme k stale

.....

preskait. Tento hré se stava vézem.

16.25 Prekazkovy st al

Druh obratnostni

Misto vV mistnosti

Délka 5 min na jednoho
Hraci jednotlivci

Pomicky stil, krabicky od zapale

Na starsSi sil, jemuZ hned tak djaky ten Sram nebude vadit, a pokud mozno obdéhétko
tvaru, postavite péenu WtSi pdet krabtek od zapalek. Stavte je na vysku, tedy jejich
oteviraci stranou k desce stolu. Eiréna za Ukol felézt stl zjedné podélné strany na
protilehlou a pitom porazit co nejmensi pet krabtek, nebo ragi neporazit ani jednu! Auz
porazi krahiku dotekem nebo i jen pouhymrésanim stolu, jez vznikne jeheéetézanim, vzdy
se krabtka paita prost za porazenou. Podminkou je, Ze¢hpé prelézani nesmi svynglem
piechazet fes b@éni strany stolu. Celé jeh@lo (tedy i nohy) musi projit jedénnad deskou
stolu. K vylezeni na 8t nesmi pouZit Zidle, musi se na desku stolu dastatoje na podlaze
sdm svou obratnosti.fiPmenSim pétu soupéicich hr&a je mozno umluvit si &kolik kol
pielézani. V takovémifpad se pak &itaji kazdému hra poraZzené kralbky ze vSech kol
dohromady a po skéeni celé hry se vypracuje Z&tek vSech hr& zavodnik.

16.26 Preskakovani I.

Druh obratnostni
Misto louka
Délka 10 min
Hraci skupiny
Pomicky

Ugastnici se roztli na druzstva, ktera seiséi do zastupu. Vzdalenost mezi jednotlivymichra



v zastupu je 8-10 krdk Pred prvnimi a poslednimi hténakreslimesaru.

VSichni hr&i v zastupu, krora poslednich, se jednou nohou nakrepou se rukama o koleno,
piedkloni se a schovaji hlavu. Na znameni vedouciistegni hréi odstoupi o #kolik kroka,
rozkehnou se a postuprpreskakuji vSechny hééd svého druzstva.iPtom se rukama opiraji o
zada hré&i a roztahuji nohy do strany. KdyZ Wngeskail vSechny dti, uckla 8 kroki dopredu
a predkloni se jako vSichni ostatni. To je signdlem posledniho, ktery pona preskakovat
vSechny hrée.

SoutZ mezi druzstva ka, jakmile se vSichni heé vystiidaji. Vitzi to druzstvo, které to
provede nejrychleji.

16.27 Preskakovani Il.

Druh obratnostni
Misto louka, malé #iSte
Délka 10 min

Hraci 2 az 3 skupiny
Pomicky

Hr&i se postavi do zastupuidd Sptkami prvnich nakreslim&ru. Red kazdym zastupem (v
8 aZ 10 metrech) nakreslintererce 2 x 2 m. Prvni héése postavi détverai, jednou se nohou
nakra:i, op'ou se rukama o kolenofgakloni se a schovaji hlavu (zaujmou takové postiave
aby pges & nebylo tZké geskait).

Na znameni vedouciho prvni Bri&éZi kupredu a peskai ty, kteri stoji vectvercich. Potom se
sami doctverce postavi a zaujmou postaveni jakedpghézejici h&a Ten rychle BZi ke svému
zastupu, tleskne prvniho B do dlani a sdm se postavi na konec¢Hcterému tleskne do
dlarg, bézi kupredu a vestverci preskakuje hrée, ktery tam stoji. Tak kazdy, kddgskakuije,
zistane vetverci, a ten, kdo jeipskd@en, utika zpéatky.

Stafeta ko, jakmile se dostverce dostane hraktery tam byl na ptku. Vigzi druzstvo,
které toto provede nejibe.

16.28 Skakéani p fes provaz

Druh obratnostni
Misto louka
Délka 5 min
Hraci dva a jeden
Pomicky lano

Opatete si silgjsSi provaz (lano), takovy, na jaky seé3V pradlo, nebo i sijSi. Dva hréi
(kazdy na jednom konci lana) provazeniitaprosted stoji feti hr& a greskakuje lano vzdy,
kdyZz by mu nglo zavadit o jeho nohy. Kdo vydrzi rychlejSi temtmgeni a kdo peskai
vickréat?

16.29 Skokani a b ézci

Druh obratnostni
Misto hriste
Délka 15 min
Hraci dve skupiny
Pomicky

Nakreslimectverec piblizné 8x8 m, hréi se rozdli na d¥ druZstva stej silnd a steja
pocetna. Jedno druzstvo budou ,skokani®, druh&gi'. Kazdé druzstvo si zvoli kapitana.
Bé&Zci se postavi dotverce a skokani déady podélkitverce. Organizator hry odffuje podle
hodinekc¢as. Potom kapitan ,skokéh posila potac své hrée doctverce, kde poskakuji na



jedné noze (stat se na ob nohy nebo rnit nohu je zakadzéano) a snazi se dotknoutthra
protivnikova druzstva, ktenormalré beéhaji veétverci. Kazdy skokan je viverci 10-15 vtéin

a na povel svého kapitdna se vraci ke svému duwzBzci, kterych se skokan dotkl, opogjét
hrist¢. Jakmile budou takto pochytani vSichgbi, vymeni si druzstva ulohy a hra se opakuije.
Vitézi to druZstvo, které v kratSi dopochytalo vSechny protivnikovy hté

Podle pravidel hry ii#e kapitan poslat jednoho skokarikalikrat. Hr&i obou druzstev nesmi
vybihat zectverce, jinak BZzec vypada ze hry a skokan, ktery ho honil, seivkacsvému
druzstvu a nesmi byt vice vyslan dtverce. ProtoZe je hra pro skokany namahava, musi
organizéator hry dbat na to, aby kapitan skdkéastji stridal své hrée.

16.30 Skokanska sout éZ druzstev

Druh obratnostni
Misto nekké, rovné
Délka 10 min

Hraci jednatlivci
Pomicky

Zavodnik A provede skokifmy naged. Zavodnik B skok ffimy nazad. Zavodnik C skok
sttemhlav najed schylmo. VSechny skoky hodnotime bofl@a dokonale provedeny skok
davame 10 bad

16.31 Skoky p fes kozy

Druh obratnostni
Misto louka, histe
Délka 5 min
Hréci skupiny
Pomicky

Hré&i stoji ve dvou nebo vice zastupech za startdardu. Na znameni pop&fnou prvni o pt
kroka, tam udlaji Zivou kozu (pedkloni se, nohy lehce pa@krv kolenou a ofpu si ruce o
stehna nad koleny). Sotva zaujmou prvnichtdto polohu, vyBhnou druzi, peska@ roznozkou
prvniho hr&e a udlaji Zivou kozu deset krdkod startovnicary. Kazdy dalSi hiéapreska@i
predchazejici hige ze svého druzstva, az nakonec stoji vSichitiknokovych odstupech. Pak
musi prvni hré preskakat vSechny, ktiesloji pred nim, a pebhnout cilovoucaru. Ostatni ho
nasleduji, az kazdyipsk&e vSechny hrée pred sebou. Posledni ukdrzavod tim, Ze ighehne
cilovouc¢aru.

16.32 Samanské cviky

Druh obratnostni
Misto kdekoli
Délka 5 min
Hraci dohromady
Pomicky

Vzpazujte ob ruce najednou od ramen vizh. Rikate, Ze to zvladnete? Dobréa, pak tedy levou
ruku zvedste fikrat a sodasné pohybujte pratkou. Za stejnou dobu jenom jednou tmh a
Zpat.

Opisovat rukama ve vzduchu osky jisté umite. A kreslit nohou krouzky dite také. O¥ite

si, zda jste oba cviky nezapo#tina pak se pokuste vykonavat oba zatove



16.33 Stafeta s obru éemi

Druh obratnostni
Misto louka, histe
Délka 10 min
Hraci dve skupiny
Pomicky obrue

DruZstva se postavi do zastugKazdé druzstvo se j&Stozdli na poloviny. OB skupiny se
postavi proti sob ve vzdalenosti 10 az 20 knbk(v zavislosti na rozerech Histé). Pred
Spickami prvnich hr&i nakreslimecaru. Uprosted HiSt¢ poloZzime obrée. Na znameni
organizéatora hry &i prvni hr&i z jedné strany, dahnou k obrdim, prolezou jimi, poloZi je
na pivodni misto a &i na druhou stranu k druhé polo¥isvého druzstva. Tam udervniho
hr&e do dlani a postavi se na konec zastupu. Prvéiviidha a opakuje totéz.

Stafeta ko, jakmile v3ichni hréi prebshnou na pra§si stranu a prolezou ol Druzstvo,
které to provede nejive, vigzi.

Ve druhé variarit této hry se hr@, ktefi stoji proti sob v zastupech, rozgdaji. Prvni hréi
dostanou obree. Ukastni-li se hry d¥ druzstva, budeme gebovatityii obruce.

Na znameni organizatora hrgdb hr&i s obriéemi (z kazdého druZstva) proti solKdyZ se
setkaji, vynéni si obrie, prolezou jimi (ve gedu Kiste) a pak pokréuji v béhu k protjsimu
zastupu. Odevzdaji obryprvnimu hréi a postavi se na konec. Wraktefi dostali obrd, beZi
kupredu, vynéni si ji pii setkani a 8aji totéz, co hré pred nimi.

16.34 Tunelova Stafeta

Druh obratnostni

Misto louka

Délka 5 min

Hraci skupiny po 8-1@lenech
Pomicky

Jednotliva druZstva stoji v zastugisré za sebou a Sirokym rozkmenim edstavuji tunel. Na
dané znameni proléza posledni z kazdého druZstzadadtunelem a stavi se &pvpiedu.
Potom nésleduje dalSi atd. DruZstvo, jehoZ vSiclemnové nejtive prolezli, vitzi. Maze se
také hrat tak, Zedi musi prolézat pozpatku. Potomiz@a prvni hré z kazdého druzstva. Kdyz
tunelem proleze, postavi se vzadu.

16.35 Zavod pluh G

Druh obratnostni
Misto rovna, kratka tra
Délka 2 min

Hraci dvojice

Pomicky

Hr&i stoji ve dvofadu. Prvnifad udla podpor lezmo za rukama. Druzi &irghyti prvni za
kotniky a utvai tak pluh (¢élo musi byt napjaté). Na dané znameni takto vyfglzih kr&i po
rukou) k nepilis vzdalené met



16.36 Zavod se Svihadlem

Druh obratnostni
Misto rovna tra
Délka 5 min
Hraci jednatlivci
Pomicky  Svihadlo

Z&avodnici stoji v zastupu. Prvni brééZi a skée @i tom pres Svihadlo az k m&tmetu okshne
a k&Zi stejnym zpisobem zpt, kde greda Svihadlo dalSimu.

16.37 Zavod skokan 0

Druh obratnostni
Misto kratka, rovna tra
Délka 5 min

Hréci skupiny

Pomicky

Kazda skupina zavodnikutvaii zastup podle velikosti od nejmensiho do &&iho. VSichni
jsou ve depu a drzi rukama za bokyegichazejicihdlena zastupu. Vedoucicele zastup mayji
dlarg na kolenou.

Pak z&nou spojené zastupy postupovat iagu poskoky veigpu. Hned vSak poznaiji, Ze je to
velmi tZky Ukol poskakovat ve stejném rytmu. Vedouci, kiédi postup celé skupiny, ihe
udavat rytmus poskdkhlasitym pa@itanim.

Z&avodni draha by netta byt delSi nez 10 méirVitézi ta skupina, ktera nejg dosk&e cela za
cilovoucéru. Jestlize se skupina cestou roztrhne, musisgta@vit, znovu spojit a teprve pak smi
pokratovat v cest k cili.

16.38 Zavod trpaslik G

Druh obratnostni
Misto kratka, rovna tra
Délka 5 min

Hraci jednatlivci
Pomicky

Zavodnici musi prothnout vyznégkovanou drahu vigpu, s rukama pe¥rptichycenyma nad
patou. Pusti-li se zavodnik nohyjpm¢itd se mu k docilenémtasu smluveny peet trestnych
vtetin. Drahu nedejte delSi nez 40 meitr

17. ODHADOVACI HRY

17.1 Odhad ¢éasu

Druh odhadovaci
Misto kdekoli
Délka 5 min

Hraci dohromady
Pomicky hodinky

Stoprete sicas a od té chvile mate odhadnout délkti minut. Musite se dhem tchto gti
minut bavit, hovéit, nesmite nilet (aby se totiz nikdo nemohfifis soustedit). Kdo si mysli,
Ze uz @t minut uplynulo, ozndmi to vedoucimu, ktery se ipadna hodinky a zapiSe si
odhadnutyas. Kdyz kazdy taki drive ¢i pozdsji ohlasil shivkem ,ted™ domreélych pst minut,
vedouci sdli, kolik vtefin ¢i minut kdo prohadal.



17.2 Odhad délky

Druh odhadovaci
Misto kdekoli venku
Délka 5 min

Hraci jednatlivci
Pomicky  metr

Dejte kazdému odhadnout vzdalenost dvéiy,peti, deseti metk. Kazdy si da znaménko tam,
kde mysli, Ze tato vzdalenost kbnPotom znitte metrem, kolik kdo prohadal pod nebo nad
spravnou miru.

17.3 Odhad minuty

Druh odhadovaci
Misto kdekoli
Délka 1 min

Hréaci dohromady
Pomicky  stopky

Oznamte hré start na stopkach nebo podle sekundov&ky na hodinkach a od této chvile je
jeho ukolem odhadnoutas jedné minuty. AZ se bude domnivat, Ze je minukance, zvola
.1ed”! Aby si ale neusnadnil odhadovani tim, Zze by sluchu pdital zvolna do Sedesati,
vyruSujte ho #iznymi otdzkami, na které musi odpovidat. Nepd kdy se narodil, jak dlouho
ma svou bundu, co ji nejr§da podobg. V soutZi odhadu vitzi ten hré&, ktery se svym
odhadem nejviceribliZil minuté.

17.4 Odhad véahy lll.

Druh odhadovaci
Misto kdekoli
Délka 30 min
Hraci dohromady
Pomicky véha

Prines si dom deset kameh priblizné stejré velikych, ale #izné vahy. Zvaz kazdy zvia&
opati jej ¢islem a zapi$ si, které&islo kolik vazi. Pak fines kameny do klubovny a dej je
kamaradm, aby je sestavili déady podle svého odhadu, od nefi¢to do negzsiho. Zavodi
kazdy hré& sam. Kdyzradu vytvdi, opiS si peadi ¢isel, n&ez odhaduje zavodnik druhy, pak
treti atd. KdyZz se vSichni vyétlali, vytas se teprve se spravnymi vahami podinamu

z domova a srovnavejte, kolik kantekdo umistil spravéa kolik nespravé Za kazdy spravn
umistny kédmen deftyii body, za kazdy nespravny o toliklpk bodi mérg, o kolik mist je
kamen vzdalen od mista spravného. iNdad kamen, ktery byl svou spravnou vadhou na patém
misg, zaadil zavodnik az na sedmé misto, tedy & ista Spath Obdrzi za jeho odhad tudiz
mistoctyt bodi jen i body. (Za kazdé misto se strhavdka bodu.)

17.5 Odhadujte délku!

Druh odhadovaci

Misto kdekoli

Délka 5 min

Hraci dohromady

Pomicky kazdy dwzapalky, metr

Kazdy ma pipraveny d¢ zapalky,¢i dva Spendliky, nebo cosi podobného, jimz by mohl
ohrantit néjakou malou vzdalenost, nay5 cm ap. Na povel kazdy samgpe bez pomoci



metitka odhadne umluvenou vzdéalenost a éziigpo obou jejich stranach. Kdyz kazdy tak aniz
by pozoroval druhadini, zméii se vykon kazdého jednotlivcesiitkem. Vigzi ten, kdo odhadl
nejspravaji!

17.6 Porovnani velikosti

Druh odhadovaci

Misto na stole

Délka 5 min

Hraci jednatlivci

Pomicky  dewné koliky, koleka ci ctvere’ky

Paidte si asi dvacetidwnych koltka (od 1 cm délky do 10 cm s rozdily asi 2 mm), od
kazdého rozrru po dvou kusech.

Jednu sadu kalka vysype organizator hry naistdruhou si ponecha skrytu u sebe. Uk&ze nyni
hr&i jeden koléek, az si jej prohlédne a potom zpdiwvybere stejny ze sady na stole.

17.7 Stred

Druh odhadovaci

Misto louka

Délka 15 min

Hraci dve skupiny

Pomicky 3 praporky a 2 #§¢ 1m dlouhé

Hr&i prvni skupiny postavi dva praporky ve vzdalenostimés nez 10 m a ne vice nez 30
kroka od sebe. potom vyvolavajickterého hréde druhé skupiny, daji mueti praporek a
pozadaji ho, aby praporek postaviesrt doprosted mezi oba praporky. Htdnusi zrakem
urcit stted vzdalenosti a postavit tam praporek.

Oba vybrani hrd pak neii metrovymi tyemi vzdalenost od krajnich prapérk prostednimu.

To jim umozni velmi dofe a rychle zjistit skutay sted dané vzdalenosti.

Sotva ten, kdo stavitetdni praporek, nedth alespé malou chybu. Hré se s t¢gemi sejdou
uprosted, snadno zjisti chybu a dirji v centimetrech. Zapamatujme si tento vysledek.
K méieni Ize pouzit pasma. Nyni druh&a skupina postajnkpraporky v jiné vzdalenosti, ale
stale v rozmezi 10-30 krékPak stejs jako pedchozi vyvolava ¢kterého hrée prvni skupiny

a predava mu gedni praporek: musi jej postavit déestu. A ogt hré&i meti vzdalenost a @uji
chybu, které se ht&dopustil. Kdo zdchto dvou hréi pri uréovani stedu udlal mensi chybu,
ten vitzi. Skupii, ke které tento htdpati, zapiSeme jeden bod. Pak hraje dalSi dvojiceeaz s
postupr vystidaji vSichni hréi.

Vyhrava skupina, ktera ziskalat§i paet bodi.

18. OJEDINELE HRY

18.1 Abeceda stopa fe

Druh ojedirela
Misto pigité

Délka 15 min
Hréci dohromady
Pomicky  tuZka, papir

Do urovnaného pisku @tk kazdy bosou nohou jeden otisk. Otisky géslaji. Kazdy se pak
pokusi kazdému otiskuipadit majitele. Své odpedi pisi hr&i na papir.



18.2 Bingo

Druh ojedirela

Misto kdekoli

Délka 15 min

Hraci dohromady, minimakh3
Pomicky  papiry, tuzky

V prvnim kole si hréi nakresli na papiry sitverai 4x4 a do ni vepiSi libovolnésla od 1 do
35. Vedouci potontiika postups jakakoliv ¢isla z daného intervalu, kterd jej napadnou. Ma-li
hr& vyicené, ¢islo napsané v siti, iiglusny ctvergek si geSkrtne. Hré, ktery ma prvni
vSechnaisla vySkrtana, zae: ,Bingo!" a ziska tak jeden bod.

Ve druhém kole je 8i3x3 acisla od 1 do 15. Veaetim kole s 2x2 acisla od 1 do 7. A ve
finalovém 4. kole si kazdy z hté& nakresli jedergtverec, do & si napiSe bdi 0 nebo 1. Za
vyhru ve findle dostane hfd 0 bod.

18.3 Den Trifid G

Druh ojedirela

Misto vSude

Délka 6 hodin

Hraci skupinky

Pomicky  faborky, Satky, lana, zapalky, ...

Libreto: Kniha Den Trifide neni pouhym dobrodruznymcdéinim boje oslabenych lidi s
agresivnimi rostlinami, které se vymkly kontroleadtbluje pedevsim otazku, zda etické a
mravni normy nejsou zavislé na trvalosti podmimekkterych vznikly. A naopak, zda plati i ve
zmenénych podminkach (napsolidarni pomoc bliznimu). Kra#rtoho v knize vznika naprosto
zvlastni socialni situace - do pepi se dostavaji lidé z okraje spwlesti, kt¢i se nemohli
zWastnit vé&erniho pozorovani oblohy p@&mz vSichni @astnici @isli o zrak, ti, ktéi nevidli
fantasticky okostroj -fetzové vybuchy zbrani, uméstych ve vesmiru - lidé, ktetou dobou
byli ve wzeni, v dolech, po Urazwioapod. Velmi¢asto se tak dostali do rolagch lidé, ktei
byli dosud spiSe v pozadi ...

Vecer ped hrou pod &akou zaminkou vybereme od vSectastnili Satky na zavazanicb
Pred vlastni hrou pak roZlime seznam dastniki do jednotlivych pti az Sestilennych tyni a
piidélime jim vidici pavodce. Dbame na to, aby byly tymy vyvazené, alednpm tymu
nemusi byt nuttlidé, ktgi jsou nejlepSimi fateli. SpiSe naopak. Za vidici - tedydee skupin

- vybirdme jednozrim¢ submisivni typy, 8astniky, kt& se dosud neprojevili a Kiese
vyhybaji situacim, kdy by #ti byt sttedem pozornosti.

V8echny @astniky postuph vzbudte a hned jim zavazte¢io Dostanou pokyn sejit se ve
spole&enské mistnosti.

Tam poslepu vyslechnou ,rozhlasovou relaci®:

PoslySte zvlastni hldSeni - poslyste zvlastni hiiase

V¢era v noci pozorovalagtSina obyvatelstva nasi zérmpozoruhodné Ukazy na obloze. Bohuzel
tyto Ukazy zgisobily, Ze dnes ranoéiina z naSich spolushni nevidi. Zatim nevime, zda
natrvalo¢i nikoli. Jsme skupina aktivnich lidi, kievidi. Rozhodli jsme se zachranit co nejvice
vidicich lidi tim, Ze je fevezeme na izolovany ostrov a tam zaloZime koldtoslySte nasi
vyzvu! Kazdy vidici¢loveék a’ s sebou vezme 5 zdravych nevidicich lidi, inuzZen, ktéi
mohou byt pisti kolonii uzZiténi, a fivede je na transportni shromazdido 10.00 hod. fesré

v 10.00 hod. odléta posledni transportni vrtulndkastrov. Kazda skupina musi mit s sebou
zapalky, jideIni misku aipby pro vSechnyleny. Dale si vezgte na cestu vSe, co uznate za
uzitetné. Cesta na shromazdi ozn&ena barevnymi faborky.

Dilezité upozor#ni! Pozor na Trifidy! Tyto pkmyslové rostliny, schopné pohybucaly byt
velmi agresivni, reaguji na hluk a zabijeji lidiokruhu g@ti metri svym Zahadlem. Je proto



nutné dbat zvySené opatrnosti a pohybovat seN&&aSi cestvam pomahej Bh!

Po ,odvysilani* zpravy sundejte vytipovanymdeim skupin Satky, fedejte jim seznam jejich
¢lend a zopakujte jim, Ze jejich jedinym Ukolem jéivést maximum dchto lidi wWas na
transportni shromazdi&t Pak jim feknste, kde je prvni zrika trasy, a hra fe z&it. To
znamena, Ze oblékani, baleni atd. &e fiZ poslepu, pod vedenim vidicichdch.

Skupina se vyda po faborcich a cestou narazi ghalik prekdzek. U kazdé irpkazky je
instruktor, ktery vys#tli, v éem grekazka speiva a jaky je na ni vymezerdas. Pokud skupina
ukol nesplni nebo jej nestihngEasovém limitu, fijde o jednohalena. Oltovanyclen Zistane

u prekdzky na ufeném mist se zavazanymationa az do konce hry.

Prekazky:

* Pomoci dvou lan nad sebou (tzv. marig¢vwoiekonat vzdalenost vise 15 meti. Pokud
neprovadime nad vodni hladinou, musime&dijéstit.

* Rozcklat poslepu ohea givést vodu do varu. OlierozcElavaji nevidici, vidici smi pouze
radit.

* Vylustit jednoduchou Sifru.

* Vidici vadce si zlomil nohu. Nevidici sestavi nositka a @akahce trasy jej nesou (alespd
km?).

* Vidici vadce spusti svéleny ze skaly do vody alenové podle zvuk hudby plavou na
druhou stranu vodni hladiny ke zdroji hudby. U @iseromazdi atdce je odvede na nedaleké
transportni shromazdist

Dulezité je gipominat widcim, Ze se na shromazZdiSinusi dostat do fipdem stanoveného
fixniho ¢asového limitu (tent&asovy limit stanovujeme s velkou rezervou, aby bydtka
Sance se na shromazdigibstat ¢as).

Metodické poznamky: Moment ,zabijeni* jednotlivyctheni je velmi dilezity. Je v gm
navozen socialni konflikt a instruktor dba na tby dyl feSen dsledrg. Skupina (resp. vidici
vadce) musi rozhodnout, kte§en skupiny je z hlediskai@Ziti ostatnich nejmérdulezity. Je
to sowkasre pro ol#tovanéhailena velmi ostra zfina vazba.

Trat’ musi byt narénd, ale bezpma. Ri zawrecném plavani poslepu pluje neustale po hladin
raftovy ¢lun s gipravenymi instruktory - zachrafidProtoZe se plave v Satech, je vhodné na
transportnim shromazdisti roddt oheéi a mit fipraven hrnec tepléh¢aje a dostatek hreku.
Instruktai z prekdzek, které jiz byly igkonany vSemi druzstvy, séegsouvaji k zasrecnym
piekazkam, kde je zapebi kuili bezpe&nosti vice dopomahajicich lidi (8lavani do vody,
plavani...). OBtované ¢leny (s rozvazanymacona) vSak posilaji samostétma stedisko
(nikoli na transportni shromazdi¥t Po Ite je vhodné Zadit rewiev - rozbor celé hry z pohledu
kazdého Gastnika.

18.4 Evoluce I.

Druh ojedirela
Misto kdekoli
Délka >5 min
Hraci jednotlivci
Pomicky

Absolutrg prastna hra, ale méaipkvapivy uspch.

U této hry je 5 zakladnich vyvojovych stiip kuli-kuli, pip-pip, dyno-dyno, udaé&jovek. Ke
kazdému stupni p#tcharakteristicky zvuk (viz. ndzev) a pohyb. Snahgopis pohyi: kuli -
chodi v podepu a toi rukama (jako maZzoretky), pip - stéle v pepu a mavaikdylkama, dyno
-mirré nagimeny a ruka nalfe predstavuje hlavu (to se présheda popsat), udda - t&m
nagimeny, bije se do prsou.

Na paatku jsou vSichni kuli a nahodrse pohybuji (to plati po celou hru). Kdyz se pjtka
tvorové na stejném vyvojovém stupni, losnou si (Bamizky-papir), viéz se dostavéa o jeden
stupdi vyse, pro herce o jeden stupaize. KdyZz prohraje kuli, tistava stale kuli (niz uz



klesnout nejde). Kdo se stadveékem, vyhral a odchazi ze hry gryHraje se tak dlouho
dokud se ma kdo s kym utkat.

18.5 Evoluce ll.

Druh ojedirela
Misto kdekoli
Délka 10 min
Hraci dohromady
Pomicky

Zkradcena Darwinova teorie: Na ¢@ku bylo kite. Z kirete se vyvinul pes, potom oseflink
opice a nakonetloveék. Z tohoto (poikud ujetého) fedpokladu vychazi nasledujici hra.
Kazdy chodi po mistnosti a vydava charakteristickyk (kurata pipaji, psi 8kaji, oslové
hykaji, kor¢ fehtaji, atd.) KdyZ se potkaji dva bréna stejné vyvojové Urovni, iginou si
(kdmen, 1izky, papir). Ten, ktery vyhraje se posune o Uufovgs, ten, ktery prohral se
propadne az na nejnizsi uréve koho se standovek, vyhral, mti a jde si sednout. Hra kéin
kdyZ je jednaittina hréa lidmi.

18.6 Fukfara

Druh ojedirela

Misto na zemi

Délka 5 min

Hraci jednatlivci
Pomicky  papirova autka

VSichni hr&i si postavi z papirugaké foukaci autko. Organizatsi zatim postavi tng ja jsem
zazil pouze tré ohrantenou horolezeckym lanem, ale myslim, Ze to nenmiéutir&i potom

snazi profoukat svoje atkia do cile. Ve foukani sef&laji, kazdy si jednou foukne.

Auticko, které vyskei z trati nebo seipvrati, je diskvalifikovano (aletstava pekazet na
trati).

Auticko nemusi jet fedkem dopedu.

18.7 Had

Druh ojedirela
Misto kdekoli
Délka >5 min
Hréci dohromady
Pomicky

Vytvoiime z hr&a dlouhého hada (vSichni se drZzi za ruce) a chvilkodime okolo, az na
vhodném mist hlava hada (prvni héf zastavi a had se @& namotavat dokolatigemz se
hodrg tlacime, abychom byli hodnnama&kani a zatali se. KdyZz se zamota cely had¢iza se
Znova rozmotavat, ale tentokrat od hlavy - to znzédmée hré ktery je uprostd rekudy vyleze
ven a tahne za sebou zbytek.



18.8 Hra s pefiékem

Druh ojedirela
Misto vV mistnosti
Délka 10 min

Hraci dve skupiny
Pomicky  péicko, papiry

Pro tuto hru pdtebujeme lehounké fiegko z polStée a pro kazdého hré kus tvrdého papiru
nebo tenké lepenky. Mistnost reliche ¢arou, na jedné strarbude jedna polovina h¥& na
druhé stra& druha polovina. KdyZ jsou vSichntipraveni, vyhodime gé&ko do vzduchu. Hré
se snaZi udrzet figko ve vzduchu tim, Ze tvrdym papirem pohybuji jakprem. Zadny hr&
nesmi opustit svou polovinuité, miZze vSak udlat vSechno pro to, aby peko negreleglo
pies ¢aru na jeho Uzemi. Prohraje ta strana, na jejineipéicko spadne na zem. Dokud
pericko leti, nesmi se ho sanfea¢ nikdo dotknout rukou.

18.9 Kamzik

Druh ojedirela
Misto kdekoli
Délka >5 min
Hraci dohromady
Pomicky

Typicka hra pro zafati. Hr&i se chytnou dokol&ka a z&nou pomalu a v pevném &gsném
rytmu drepovat. Tento pohyb opakuji po celou hru. Hraneajeden vyvoleny hea ktery se
zatne konverzaci se svym sousedem po pravé ruce wtstylu: ,Ahoj“, ,Ahoj.“, ,Prosim &,
nevis co je to kamzik?“, ,To je¢jaka horska koza, ne?", ,J& myslim hru kamzik?“akTo
teda nevim, ale fitu se zeptat svého souseda.¢&latato stupidni konverzace (sarfeae

s riznymi obn&nami, nizeme se ndfklad nejdive zeptat na g@si, aby to neSlo moc rychle)
postupr® postupuje doprava a to tak dlouho nez to dojdg kgrvnimu hréi a ten na otazku
.Nevi§ jak se hraje hra na kamzika?" odpovi ,Vires§ tii kolecka.”, n&ez se kolé&ko
vétSinou rozpadne a hfigpadnou k zemi a Zzaou nadavat (pokud to neznaji).

18.10 Kdo d Five

Druh ojedirela

Misto kdekoli

Délka 5 min

Hraci damy a panové
Pomicky

Damy se postavi po dvojicich do zastupu (dvojstujpglen zastup wth celem vzad tak, aby
prvni i druhy zastup bylelem ve sréru pochodu a vzdy leva ruka &favala ven, jakoby chily
nabidnout ram

Kolem t&chto zastup obchazi pansk&st hré&n, patetrgjSi o dva azit ¢leny, nez kolik je dam,
stojicich v dvojstupu. Pakiiphudt® nebo i bez ni obchazi Ri&astupy. Kdyz hudba utichne
(nebo na povel), snazi se panoveé ulovit (vzit rasyaekterou z dam. Blet se mize jen ve
sméru pochodu. Kdo istane na ocet, vypada ze hryé@odam v zastupech sesvbgmensi o
dvé aZ ti a tak hra pokréuje, az stane posledni z obchazejicichdira



18.11 Kdo upadne?

Druh ojedirela
Misto volna plocha
Délka do 15 min
Hraci pary
Pomicky

Dvojice hr&u se drzi za ruce a sedne si depll. V této poloze za nigirzitého drzeni rukou
tarci koz&ka. Ovsem tak, Ze da-li kiféA pred sebe pravou nohu, musi hia dat ged sebe
nohu levou, jinak by se pokopali. A nyni &rtarti az rektery z obou hr&i ztrati rovnovahu a
rozloZi se na podlaze. Ten ovSem prohrava !

18.12 Kyvadlo

Druh ojedirela

Misto kdekoli

Délka 5 min

Hraci skupina a jeden
Pomicky

Hraje se po malych skupinach, 7-13 lidi. Postawds&rouzku, jeden jde doprostl. Ztuhne co
nejvic (jako prkno, za*e @i a ostatni si do#ho Fouchaji tak, Ze se kyva jako kyvadlo, mohou
si ho posilat kolem dokola. P&jaké doks jde doprosed rekdo jiny.

18.13 Letadla

Druh ojedirela
Misto kdekoli
Délka 5 min
Hréci skupiny
Pomicky (hudba)

Péticlenna druZstva jsou na jedéde viadu vedle sebe, vSichni véeghu. Znézatuji letadla na
letiSti (na tzv. stojance).r®d kazdym z druZstev je vyzrema trasa letu. Od startu jiie tvdit
piimka pechézejici posléze ve vinovku, spiraly a v mistutatky teba kruh; rovéZ zpaténi
cestu lze prokladatiznymi obrazci. Na povel vystartuji prvni zavodrickazdého druZstva,
ostatni setrvavaji verepu.

Let je provazen vhodnou hudbou, ktera jej zaiionmtivuje: nap. Schubertova ¥elka nebo
Let ¢meladka Nikolaje Rimského Korsakova. Po bezchybnéoiani letové dradhy se letec -
letadlo z#adi na své misto a po zaujeti polohytrepl startuje dalSi. \&ti druzstvo, jehoz
¢lenové se tve vystidali.

Obmeny: Hra nemusi mit sogitivy charakter. Letadla mohou prolétavat vy@meou trd v
zastupu, fipadre voln¢ krouZit po prostoru se sledenfepré prikdzanych figur a navzajem se
jeden druhému vyhybat. Je také mozné - v soulatavehovanym vy&rem hudby - pemenit
hru v rej¢cmelaka ¢i veelicek.

18.14 Naplnte lahev!

Druh ojedirela

Misto u vody

Délka 5 min

Hraci skupinyci jednotlivci
Pomicky  kyblik, 1&hev

Asi dvacet metr od potoka je start. U startu je lahev s Uzkym démdla nadoba na vodu. Na



povel zdvodnik uchopi nddobwZb s ni pro vodu do potoka, nabere §iZzbzpst a zde ma vodu
pielit do lahve aZ po hrdlo. Kdo to dokaZe za nejmpaiet vtgin?
Vodu Ize nalévat rowt pomoci Iztky nebo malého taku.

18.15 Nosy

Druh ojedirela
Misto kdekoli
Délka 10 min
Hréaci dve skupiny
Pomicky

Na vhodném migtupevnime ve vySce hlavy bily papir tak, aby saeimadalo stat a aby zakryl
hlavu hr&e. Nactvrtce je otvor tak velky, aby jim htdanohl prostéit jen nos.

Podétvrtkou ma byt zaclona neba@jaky prednet, ktery zakryje &lo toho, kdo nos vystt, aby

ho divaci nemohli poznat podle nohou iSatd.

Hr&i za zaclonou po jednomigustupuji zatvrtkou a zaclonou. Skulinou ukazuji pouzéjsv
nos. Divaci napiSi na papir jméno toho, koho pozreio se domnivaji, Ze ho poznali.

Pak si druZstva vysmi role. Ti, kdo byli dosud divaky, smdi se za zaclonou a hra probih&
stejrg. Vyhrava druzstvo, které poznalo vic &ira

Obmena: Totéz Ize hrat také na zakdadkazovani &i, rukouci biicha.

18.16 NSWE run

Druh ojedirela

Misto vSude

Délka 20 - 50 min

Hréci 4 skupiny instruktar

Pomicky mapy, hodinky, buzoly, cedule

Kapitani druzstev si vylosuji sin (swtovou stranu), kterym jejich druZzstvo pdiy a obdrzi
papirovou ceduli s napisemesavé strany. Pro vSechna druZstva jgenrcasovy limit (20 - 50
min.) pro navrat do vychoziho bodu.

Po startu hré vybéhnou danym sirem, podstatné vsak je, Ze skupina musi postugmiatd
mozno po pimce a pekonavat tedy vSechny jen trochu &ghé gekéazky, které jsou v cest
(ploty, skalky, feku atd.). Mira, do jaké je moZno dodrZet toto fHay zavisi na hréich
samotnych, na jejich ,nabuzeni“. J&epmeé, Ze v tomto zaveédnelze zartit vSem skupindm
stejné podminky a nelze tedy antitrobjektivniho vitze, o coz pochopitetnani tak moc
nejde. Cilem skupiny je dostat se co nejdal od eytio bodu, zde na mészanechat ceduli s
napisem své stové strany, nap ,Tady je sever.”. Do mapy si zazhamenat polohduta v
limitu se vrétit. Vitzi to druZstvo, které se dostalo ve svéngrsnmejdal a vratilo seffjom v
¢asovém limitu. Jeiejmé, Ze pro nerovnost podminek rigmn jit o vazg minény zavod, ale
opravdovy ,hec”.

18.17 Oxford - Cambridge

Druh ojedirela
Misto kdekoli
Délka >5 min
Hraci dohromady
Pomicky

Pribeh: V Anglii se kaZzdoréné kona zavod osmiveslic mezi &wa slavnymi univerzitami (viz.
nazev).
Hra: Hr&i se rozdli do dvou tynii a posadi se na zem tak, Ze kapitani druzstevpsetlisotd



a drzi se za ruce, jejich druzstvo se posadi¢zdonvi&ku a drzi za ramena tohded sebou.
Hra probiha po kolech. V kazdém kole se tigpl vesluje. To probiha tak, Ze vzdy zapadluje
jeden tym (nakloni se dozadu) awanazev svého tymu (to je néidzit&jSi na celé e - hodrt
fvat) a potom druhy tym a potom zas prvni tym a pota ato tak dlouho dokud rozhad
nepiskne. Kdyz rozh@dl piskne, musi si druZstva navzajem ¥wih pozice, picemZ se
pohybuji po sréru hodinovych rti¢ek. DruZstvo, které usedne do vychozi pozice prak,
nic, druzstvu, které usedne druhé vypadava poskddnia pokrauje se dalSim kolem. Ti co

vypadnou fandi dale svym tymm (hlavre hodreé nahlas).

18.18 Popis zlo €ince

Druh ojedirela
Misto kdekoli
Délka 30-45 min
Hraci skupiny
Pomicky  cedulky

Legenda: Byl spachan velky zia. Zlocince vidlo nékolik sveédka a své vypowdi zapsali na
listetky. Pak ale zafoukal vitr a rozfoukal ligte vSude okolo. Policie chce repliku Zlnce.
Ukolem hr&u je najit listeky s vypodmi (typu ma zelené tko, hodinky na pravé ruce,
Satek pes @i apod.) a nastrojit jednohtlena druZina, tak aby vyhovoval co nejvicechto
poZadavk.

18.19 Postrkova ¢ka

Druh ojedirela
Misto vV mistnosti
Délka 5 min
Hraci jednotlivci
Pomicky maly papirek, tuzka

Kazdy hr& si da na startovnéaru na podlaze maly listek papiru. V pravé ruceiméa
obracenou tuzku nebo konec nasadkpodobnou tyku a na dany povel Zae touto tgkou
postrkovat papirek po podlaze k @ist sené. Boduje se p@di, jak kdo kcili s papirkem
dorazil.

18.20 Prujezd brankami

Druh ojedirela

Misto trva

Délka 5 min na hrée
Hraci jednotlivci
Pomicky oblazek, wtvicky

Na mekkém a pokud mozno netravnatém terénu zaraZte o asi deset branek z mensSich
uschlych ¥tévek. Branky budou miti&u asi 15 cm a jedna od druhé bude asi 3 az Sametr
vzdalena. Tré vytyéena brankami nemusi byt rovna jako podle pravitd@Se niZze byt
vSelijak zprohybana a pokroucena. N#gdsi menSi oblazek a prokopavejte nelémkou
vétvickou prostrkujte kdmen jednou brankou za druhou,pochi do posledni. Kazdému
zavodnikovi se ®i na hodinkachtas, za ktery s kamenem projede v3emi deseti brankam
Startovnicéara je jeden metripd prvni brankou. Kdmen se nesmi brétdm zavodu do ruky, a
to ani tehdy ne, kdyZ se po neopatrném koptiygostceni odkutali daleko z drahy.



18.21 PFenaSeni o fechu

Druh ojedirela
Misto rovné
Délka 10 min
Hraci dvojice
Pomicky orechy, IZice

Rozdlte hr&e do dvojic a v kazdém paru jéiglujte 1 a 2. VSichni &islem 1 sloji na startovni
¢are s rukama sepjatyma za zady a kazdy ma v Ustéghkonec IZice. VSichni hitas ¢islem 2
zady, ale kazdy z nich mdeu sebou na podlaze viaSsk@ch.

Na signal Bzi jedniky k druhécare, kleknou si, sednou na bobek nebo lehnou na zemea
maji @i tom stale za zady. Dvojky dldji totéZ a snazi seiprnout dech svému spoluhtédo
naklorené Izice nosem (nebo druhou IZici, kterou take di@stech).

Vitézi ta jednika, kterd se nefils vrati na startovniaru s éechem na IZici.

18.22 Priho¥iva, hofi!

Druh ojedirela

Misto mistnost

Délka 5 min

Hraci skupina a jeden
Pomicky  prednet

Vybereme jednoho hté, ,hled&e”. PoSleme ho ven. Ostatni ukryji v mistnostjaky
predmet.

Zavolame hled&e dovnit, a mezitim co hledd, ostatni mu naang zda se kfednttu
piiblizuje (fikaji sborem: fihoiiva!l hail!), nebo zda se odho vzdaluje (voda! samé voda!).
KdyZ schovany fednet najde, musi se vybrat novy kr&dyZ ho nenajde,ipdnét se schova
jinam a tyZ hré hleda znovu.

Obmena: Riblizovani nebo vzdalovani hlegiaje mozné nazitavat i jinak. Hr&i zpivaji a i
piiblizovani zgv zesiluji, i vzdalovani zeslabuji. Nebo pobrukuji g&@ meni jeho intenzitu.
Podobr je mozné i podupavét tleskat.

18.23 Rybi zavody

Druh ojedirela

Misto mistnost

Délka 5 min na zavod

Hraci nekolik

Pomicky kida, papiroveé rylkiky, noviny

V klubovrg si nakreslime #dou na podlaze dva kruhy odpnéru asi 15 cm, kazdy u jedné
steny klubovny. Z papiru vyihneme d¥ namalované rybky (kazda asi 8 cm dlouha) a dame je
po jedné do obou krdh Ke kazdému kruhu si stoupne &ir&tery ma v ruce slozené noviny
nebo rjaky stary sesit neb&epici a mava nad rytkou a snaZi se ji tak co nejrychlefemistit

do protjSiho kruhu. Komu se to potiadtive vitzi. Upozotiujeme, Ze rybka se musi do kruhu
dostat cela a ani kousek ji nesrfégahovat obvod kruhu.



18.24 Sedéanek

Druh ojedirela
Misto terén
Délka 30 min
Hraci skupiny
Pomicky

Hraji dw druzstva, kuridzni je, Ze nemusi byt stepelka. (Rozdil by ale nethbyt vétSi nez
asi 5 hréa). Na z&éatku hry si vSichni sednou na ze#sre vedle sebecelem na jednu stranu).
Vznikne takovy had, kterému $i&é sedanek. Ten se pohybuje zvlaStnirisppem: Posledni
¢len hada se zvedneigsune se na Zatek a sedne sésns vedle hrée na zaatku. Potom se
zase pesune ocas dopdu.

Sedanci musi co nejrychleji projit vyzmmou trasou. Trasa vede cestou necestou, itk Zi
5m. (Na trasu se musi vlézt najednou dva sedabé)ka trasy je podle délky sedanka,
rozumna je asi 100 m (plus minus). Sedanginzgi hlavou na startoviére, zavod kodi, kdyz
se na cilovogaru dostane hlava.

Doporuend (a odzkouSena) trasa vede vysokou loukou, rbedgikou, patckem a kodi za
blatiskem.

18.25 Sirky na flasce

Druh ojedirela

Misto na stole

Délka 15 min

Hraci dohromady

Pomicky lahev, kralkika zapalek

Ke hte potebujeme jednu lahev (obvykle s tzkym hrdlem, aka&li mohou hréat i s lahvi od
mléka) a krahiku sirek. Kazdy hr& dostane stejny get sirek. Hréi se stidaji v kruhu, hré,
ktery je na tahu vezmeijakou svoji sirku a poloZi ji nahoru na lahev (jdotam sirky, tak pes
ng). Pokud tam sirka drzi, je to vigalku a hraje dalSi. Pokud z lahvé&ca spadne, htasi
vezme vSechny sirky, které jsou na lahvi. Vyhram kdo se jako prvni zbavi vSech sirek.

18.26 Skakajici krabi ¢ka

Druh ojedirela

Misto rovné

Délka 5 min

Hraci jeden

Pomicky krabicka od sirek

PoloZzime krakiku se zapalkami natttak, aby jednouietinou své délky ieénivala ze stolu.
Pak prstem nebo tuzkou utlee zespodu na kratkiu, aby vyletla nahoru do vzduchu.
Krabicka se v letu prudce atéa pak dopadne naiktDopadne-li na plocho, obdrzi krd bod.
Dopadne-li na bok, kde je Skrtatko, obdrzi 2 bobDgpadne-li dokonce na stranu, ktera se
otvira, obdrzi hr&3 body. Spadne-li vSak kraliia na zem, hkdanaopak ztraci 1 bod.

18.27 SPz

Druh ojedirela

Misto mensi vesnice
Délka 60 min

Hréci skupiny
Pomicky  papir, voskovka




Hra je vhodnéa do &aké mensi vesnice. Cilem hry je ulovit co nejvététnich poznavacich
znaek.

Vypustime hrée po skupinach do vesnice, dame §iasovy limit, voskovku a dostdte velky
papir (4x2 m). Pravidla jsou velmi jednoduch@: iusél bod za kazdou obkreslenou SPZ.
Pokud je vesnice moc velika a hrozi realné nehigzpe by se hia vratili moc brzo, zadame
omezeni. Naiklad bod se udili pouze za ty Zkg, které maji na poslednim nistislo, které
je c&litelné temi.

Technika obkreslovani zdek: RiloZime papir k sjaké SPZ a zmeme voskovkowmarat.
Znxka se krask obkresli. My jsme tuto hru hrali ¥er uz ténsi za tmy. Je velmi zajimavy
pocit, kdyZz gkomu lezete fes plot, protoZze vidite, Ze tam stoji auto. destiimawjsi je to
v okamziku, kdy se objevi pes.

18.28 Stopovani

Druh ojedirela
Misto pigité histe
Délka 5 min

Hraci dve skupiny
Pomicky

Jedna skupina napiSe stopami v urovnaném piskuist tejaky pribeh (skakani po jedné
noze, no3eni na zadechizh pozpatku apod.) Druhd skupina se pak snaZiapstSfFibeh
rekonstruovat.

Az si ok skupiny vyzkouSi roli stofia i stopovaného, porovnaji vzajegnrekonstruované
piibéhy s realitou. Autorska skupina pravéi&iho gibehu vyhrava.

18.29 Tramvajové blo €ky

Druh ojedirela

Misto kdekoli

Délka 10 min

Hraci skupiny

Pomicky  kreslici paeby, papirky

Vedouci hry rozda vSem hiém tramvajové bléky a prazdné papirky téZe velikosti. Po 1 min.

,,,,,

zachytit (rozdlit, nalinkovat, vyplnit jednotlivé rubriky). Vézi ten, komu se to nejlépe pata
Obmena: Otazkami se ptame nagkteré podrobnosti (s@et ¢isel v ugitém sloupci, jejich
poradi,cislo jizdenky). Za kaZzdou spravnou odpdiye 1 bod.

18.30 Vonici abeceda

Druh ojedirela

Misto mistnost

Délka 10 min

Hraci jeden

Pomicky 40 krabfek od zapalek, Satek

Budeme pdebovat asi 40 prazdnych krabk od zapalek, iglepime nalepky bilym papirem a
na kazdou napiSeme jedno pismeno abecedy. SampBlagkobime dvojmo, protoZe gasto
vyskytuji. Do kazdé krabky dame ®jakou \&c, kterd ma charakteristickouam. Prvni
pismeno ,naplé v krabicce by nglo byt shodné s pismenem, které je napsano nackeabi

Z krabicek sestavime tité slovo a jednoho hté poZzadame, aby naniepetl sestavené slovo,
ale se zavazanyma&ima. Hr& prichazi ke stolu. Ke kazdé kr&be si nenapadnprivoni a
podle ving urci pismeno na ni napsané. Tak postugisti celé slovo.



18.31 Z hory na horu

Druh ojedirela

Misto kopcovity terén
Délka 120 min

Hraci skupiny
Pomicky  zprava

Ke he jsou feba dva kopce, tak aby bylo ¥tdz jednoho na druhy. Vylezeme s ¢irda jeden
kopec, povime jim, Ze na druhém kopci je zpravarékise ma donést sem. Rdipinutové
bojové porad prejdeme na druhy kopec, na prvninmistava ¢lovék scasomirou (stopky,
hodinky). DruZstva cestou mohou zanechavat lidi.dNehém kopci dostanou zbytku druzstev
zpravu a mohou wydhnout. Vigzi to druzstvo které donese zpravu jako prvni. @@jssti az
potom, co se vSichni sejdou na prvnim kopci.

18.32 Zavod éni s fazolemi

Druh ojedirela
Misto kdekoli
Délka 10 min
Hraci 2az5
Pomicky fazole

Kazdy hr& miZe schovat dogsti bud’ Zadnou {ili nulu), nebo d¥ ¢i tti fazole. pak z&ne
tipovani, hréi po fadt hadaji, jaky je ptet ukrytych fazoli. B jednom kole se iiZe tipovat jen
jednou. Kdo uhodne, vyhrava. Hadani vzdyckyiza jiny hr&. Vyhra spdiva nejen ve 8ti,
ale také v pozornosti a pitani. KdyZ nagiklad hraji ti, mohou nastat nasledujici moznosti:

Kazdy schoval nulu, vysledek: 0

Kazdy schoval d¥, vysledek: 6

Dva nulu, jeden jediku: 1
Jeden nulu, dva jednu: 2

Tii jednu: 3
Dva jednu, jeden d¥ 4

Jeden jednu, dva dv 5

Souhrn: uiti hr&t maze byt sedm vysledk O, 1, 2, 3, 4, 5, 6.

Pri tipovani misto hadani naslepo musime tedy ¥itpbc¢islo moznosti. Z uvedenych sedmi
moznosti zpravidla vynechameédkrajni moznosti: vypustime nulu a Sestku, protlyzeohou
nastat, jen kdyZ kazdy schova nulu neb®. &byva jeden dvari ctyti. NaSe tipovani ovlivni
také to, kolikiekli ostatni a kolik jsem sdm schoval. KdyZ jserhos@l d, feknu radji tfi
nebodtyti, kdyZ jsem schoval nuliteknu jednu nebo dv

Hra trva do witého pa@tu bodu: kdo vyhral, ziskava bod. Kdy&kdo ziskal deset nebo dvacet
bodi, hra je u konce.

19. ORIENTACNI HRY

19.1 Boj o sva €inu

Druh orienta’ni

Misto clenity terén

Délka 60 min

Hréci skupiny

Pomicky  svdina, tuZka, papir

Kazda si skupinka vybere jednoho ¢eénavigatora. Ti se spolu s instruktorémvedoucim
(podle moZznosti kazdy s jednim) odeberou na nezmaisi®, vzdalené cca 1-2 km, a zde ukryji



svainu pro zbytek skupiny. Poté se vrati do taborajigéor obdrzi papir a tuzku a jeho
Ukolem je namalovat své druZzince mafiurasu ke swéing. Nesmi pouzit Zadné napisy ani
¢islice. Jakmile navigatodomaluji, vyrazi zbytek druziny na cestu, nalgizvlastni svéinu
podle planku svého kamarada.d?itta skupinka, ktera se se &weou vrati jako prvni.

19.2 Fantom

Druh orientani

Misto nesto

Délka 20-40 min

Hréaci dohromady
Pomicky vysila’ky, mapa rista

Tato hra se na rozdil ode vSech ostatnich hrajends. Vychazi ze zndmé deskové hry.
Ucelem je chytit fantoma, kterysha po mdsts a kazdych x minut hlasi vyséleou svoji polohu
(x = 3 aZ 6). Hréi jsou rozéleni do samostatnoperujicich tym, kazdy tym ma vysikku

a obkreslenou mapudsta. Fantom v megise nesmi (resp. néhby) odposlouchéavat, jak se
tymy domlouvaji.

19.3 Hledejte body

Druh orienta’ni

Misto v terénu

Délka 5-60 min

Hraci skupinyci jednotlivci
Pomicky mapa, papiry, tuzky

Na listku papiru napiSe organizator hry asi 8@ztych orienténich bod: tak, aby se daly
vV magE najit a poznat v kraji Lze pouzit i instruktivnich @&kt nebo plank. Na povel maji
hr&i vyhledat tyto body na ma&gnag. nakreslit pisluSné znéky). Vitézi ten, komu se tortve
poddi.

Hru miZzeme obrdnit tim, Ze dti musi k nejblizSimiem ¢étyfem orientanim bodim zajit a
piesrE je popsat i s detaily. (N&apmost dewveny, Zelezny, kolik pilifa atd.).

19.4 Indicie

Druh orientani

Misto vhodné

Délka 15-90 min

Hréci alespai 3 druzstva
Pomicky indicie, podklad(y)

Zvolime v terénu vhodné misto a zakopeme poklado Tasto nasledownpopiSeme pomoci
indicii (nag. ,Je 2 metry od lipy.“, ,Je vi#t od pumpy“,atd. - vhodné je mit alegp® indicii)
a tyto indicie rozmistime do terénuétbhledaji nejdive indicie a poté podle nich poklad.
Nadstavba 1: Zakopeme vice poKlad indicie patici k jednomu pokladu oztieme jednou
barvou, pipadré znatkou.

Nadstavba 2: Indicie neundigeme do terénu, ale druzstva je ziskavaji zanploritych ukok
(pak je poteba dostatek lidi, u kterych ty ukoly budou pinit).



19.5 Kimova hra v p firodé

Druh orientani
Misto s rozhledem
Délka 10 min

Hraci dohromady
Pomicky  papiry, tuzky

Vedouci zavede hochy dévéata na navrsi, odkud jekny rozhled do kraje. Ukazuje jindizné
vyznané body v kraji, nap rybnik, cihelnu, vestku, pole kvetouciho maku, zavory na trati,
shluk osanslych stronti apod. Po ukazani asi 15-20 takovych bes# hréi sami je& na
krajinu minutu divaji, pak se k ni @giczady, usednou a kazdy zwapangti se snazi napsat co
nejvice ukazovanych béad

19.6 Kresli éi map

Druh orienta’ni
Misto kdekoli
Délka 15 min

Hréci dohromady
Pomicky papiry, tuzky

Po delSim pochodu na vytedame viemdastnikim Ukol, aby kazdy samost&tnakreslil nért
uslé cesty bez pouziti mapy v libovolnénsiitku tak, aby mohl podle tohoto planku jit ten, kdo
nema mapu. Kresli pouzivaji mapovych ziek. Pro kontrolu rizeme jit zgt po téZe cesta
prowiit, zda nértek byl nakreslenigsré nebo s chybami.

19.7 Mikroorienta éni zavod

Druh orientani
Misto terén
Délka 120 min
Hraci jednatlivci
Pomicky  buzola

Trasu zavodu tMbd 4-6 azimutovych Usék které ma hlidka uvedeny ve startovni legitimaci.
Jednotlivé kontrolni body nejsou v terénu aary. Hlidka po absolvovani tratistane stat na
misg€, kam ji doved| posledni azimutovy Usek. &ithlidka, ktera dojde nejblize ke spravnému
cili. Vtomto zavod se nehodnoti rychlost zavodajknybrz fesnost nastaveni azimutu a
odhadu vzdalenosti.

19.8 Na brzkou shledanou

Druh orienta’ni

Misto rovné

Délka 10 min

Hréci dva

Pomicky papirov&epice, buzola, cestovnfigaz

KdyZ budete &i seznamovat s tim, co je to azimut a jak se poghe uguje snér jednotlivych
¢asti cesty, zahrajte si s nimi tuto veselowrou hru. Najednou ji mohou hrat jen dvadra
Zatimco dva hré pIni dané ukoly, tzn. ,cestuji“ po louce, ostasteéduiji jejich cestu.

Ke hre potebujeme dva kompasy a&dvelké papirové&epice z novin nebo z pevného baliciho
papiru. KdyZ si hrdnasadi tutéepici na hlavu, nevidi dale na &tyii kroky pred sebe.
Zacneme prvni dvojici. Oba hté postavime proti séba nasadime jildepice. Kazdy dostane
kompas, zapalku nebo stéblo slamy, aby si matit amér cesty, a cestovnitikaz list papiru



S popisem cesty, kde jsou napsany azimuty. Oha $iragidi s\ij kompas.

Navrhneme, aby si oba Riaa rozlodenou podali ruce a rozesli se riané strany. Setkaji se
znovu brzy (o to se snazi oba dijajestlize kazdy ,cestovatel“, budgipns dodrZzovat pikazy

a v kazdé etapsvého ,cestovani“ udh presré tolik krokd, kolik ma napséano v cestovnim
piikazu. Co jsou to ty cestovnfikazy! Podivdme se do jednoho z nich: ,90° 9 krdk80° 12
kroka, 90° 6 kroki, 360° -18 krok, 27° jdi, aZz se setkame."”

Je tu strané popsana cesta. Azimut 90 je &npiesr® na vychod; hr&ma ujit 9 krok timto
smerem. Azimut 180° je s presr® na jih; timto smrem musi ujit 12 krak pak ogt na
vychod, ale jiz jen 6 krak pak 18 krok na sever a sénem na zapad ujit tolik krdk az se
sejde se svym spoluté&m.

19.9 Orienta €ni hra m éstem

Druh orienta’ni
Misto n¥sto
Délka >60 min
Hréaci skupiny
Pomicky  seznamy

Vybereme pedem deset mist, p@mé vyznamnych, sestavime z nich seznam a kazdé misto
popiSeme (n4zev a polohu). Beaozdlime do rkolikaclennych hlidek aigdame jim seznam
mist s popisem. Ukolem héje uvedena mista navstivit. Nakéz musi viude odpsdét na
piedem pipravenou otazku neboiipést réjaky dikaz z toho mista. Kazdy sitde zvolit
poradi, v jakém mista navstivi.

19.10 Po stopach vedouciho

Druh orienta’ni
Misto les

Délka 30 - 60 min
Hréci dve skupiny
Pomicky

Na malé pasece v lese nebo v malé roklince je BtartShromazdi se zde rozkddjeho dva
pomocnici a ob druziny, které stoji v ptebné vzdalenosti od sebe, aby se mohly ne&usen
poradit.

Jeden z pomocnikrozhodiho odejde spolu s vedoucim prvni druziny ze stdtikdo nezna
pochodovou osu a cil jejich pochodu. Vedouci prdniziny mize dilat rizné pochodové
znaky, podle nichZ mize byt sledovan.

Po chvili za nimi vyjde druha druZina. Heaz druhé druziny vede druhy pomocnik roztibd
piesré po pochodové ose. Jejich ukolem bude jen to, aliylizvS8echny zn&ky, které zanechal
vedouci prvni druziny.

Kromé normalnich pochodovych z¥ek, které zna kazdy htapouZil vedouci prvni druziny
znasek specialnich, ty mohly&ti z druhé druziny fehlédnout. Usgch prvni druziny bude tedy
zaviset na tom, nakolik budou kirgtipravenitesit neobvyklé podminky.

Pravidla hry:

1. Tra’ hry vybira rozhodi spolu se svymi pomocniky tak, aby pokud moZznditrala lesem.
Délka trati je asi 500-700 m.

2. Druhd& druZina, ktera ma za ukol vSechny znalpatnat, vyrazi asi za 20 minut po vedoucim
prvni druziny.

3. Znaky, které druh& druzina objevi, nemusi za kaZzdow antit. MuZe je uloZit na jiné
misto, nastavit jinym sénem atd., aby prvni druZinu zmatla.

4. Asi 10 minut po odchodu druhé druziny vyjde ma’ tprvni druZina, ktera hleda svého
vedouciho. Podle délky trati ma& prvni druzina stemwo, do kdy musi vedouciho (a tedy i cil



N

trati) najit. Je-li tré dlouha 500 mei, ma druzina vyhrazeno 30 minut; je-littrdelSi,cas se
amerné prodluzuje.

19.11 Poklad pirata

Druh orienta’ni
Misto tabaiste
Délka 15 min
Hraci dohromady
Pomicky poklad

Vedouci hry nepozorovénukryje rekam pobliz tabiist¢ mensi ¥c, nagiklad Salek, niiek,
krabitku apod. Ukrytem riize byt prohlubenina mezi keny strond, housti, silnini mistek,
vétSi kdmen, kterymdc zakryje, hromada spadaného listi atd. Kd§gdp®t schova, spita si
tajné, kolik kroki je Ukryt vzdalen od stdu tabdiste a pak ozndmi ostatnim, Ze tolik a tolik
kroka ze stedu tabora jedc schovana. Nekne oviem, kterym sfrem leZi. To uz musi kazdy
hr& objevit sam. MzZe ale zhruba popsat misto Ukrytu (haplizko rostou fialové kstiny”,
nebo , je to mezi kamenim*, ,v blizkosti je stafdg", ,smér severovychodni“ apod.). \éii
ten, kdo jako prvni ,poklad“ objevi.

19.12 Poklad pirat G

Druh orienta’ni
Misto terén
Délka 30 min
Hraci skupiny
Pomicky \&C

Ten, kdo hruidi, zahrabe neboibec rjak ukryje nepozorovannékam réjakou mensi &c.
(Napr. krabiku, hrnéek, rgjak poznamenany kamen ap.). Ukrytemize byt prohlubg

v kofenech stromu, housti, siimi mistek, ¥c se niZze ukryt i pod natrhanou travu atd. KdyzZ je
véc schovana, spite si ten, kdo ji schoval, kolik krdkje vzdalena od taligté (spaita si to
ovSem tajs, aby nikdo ne¥dél, Ze podobnou hrufjpravuje). Potom oznami ostatnim, Ze
v okruhu tolika a tolika krok je ukryt ,poklad”. Sdli hr&am, jaka ¥c je schovana, dekne
jim v8ak, kterym sirem nutno ji hledat. Nize ale popsat zhruba misto Ukrytu. Nagde to
mezi kamenim, rostou tam stromy, vedle §kalik pampeliSek” a podok#n Vitézem je ten, kdo
prvni ,poklad” objevi.

19.13 Postfehovy zavod

Druh orienta’ni

Misto terén

Délka 120 min

Hréaci jednotlivci

Pomicky Kkarticky s turistickymi zn&ami

Na trati o délce 1-2 km umistime kolem 30 turistiadk a topografickych ziak, které se
uzivaji v turisticko-brannych zavodech. Zkg jsou @islovany vzestugha umisény podél
znaene trati, obvykle v rozmezi 15-25 metma ol& strany od trati a ve stanoveném rozmezi
vySek (obvykle do 2 meirod zend). Kazda hlidka je vybavena startovni legitimatizkou.
Zavod niize probihat ve dvou alternativach:

a) Zavodnici BZi po trati a zapisuji do startovni legitimace jettiné zna&ky. K vyslednému
¢asu trati seffjpocitavaji trestné minuty (za kazdy nenalezeny feminuta).

b) Zavodnici Bzi po trati a zapisuji do startovnich legitimacjenejednotlivé znéky, ale i
jejich vyznam. K vyslednémuwasu trati se ffpocitavaji d¥ trestné minuty za kazdou



nenalezenou z@ku a jedna trestnd minuta za Sgatmceny vyznam zniky. Posuzujeme tak
nejen poseh zavodnik, ale i jejich znalosti topografickych a turistickyznaek.

19.14 Pozorovatelé

Druh orienta’ni

Misto kopec s dobrym vyhledem
Délka 15 min

Hraci dveé skupiny, max. 10
Pomicky

Skupiny postavime do dvaad zady k soh Hr&i prvni skupiny budou tak obracetglem na
jednu stranu, heh druhé skupiny na ogaou stranu. Obskupiny budou fed sebou vié jen
urcitou ¢ast krajiny.

PoZzadame je, aby si pozérprohlédli tuc¢ast, kterou maji f@d sebou a zapamatovali si ji.
Dame jim vSak na to nejvice 3 minuty. Pak nasledpjel&né znameni, ip kterém si kazda
dvojice ,protivniki“, sedicich zady jeden k druhému, Wmmista. A nyni se jiz musi vSichni
divat jen ped sebe, nikdo se nesmi ohliZet.

Kazda dvojice ,protivnik“ ma pravo davat si vzajerrpo jedné otdzce. Mohou se zeptat na
nékterou charakteristickou podrobnost v kraji@dpovidat se musi zpéth A tu se zjisti, ktery

z hr&u je nejpozorgjSi a stdil za & minuty nejvice vidt. Otazky mohou byt asi takové:
Zahyba cesta za mostem doprava nebo doleva. Preeuja polich? Jsou tece ryb&? Jsou
na bliz§im nebo na vzdalggim krehu grivazany lar’ky? Jsou na louce kopky sena® Wadeni
otazek nesmime zachézet do podrobnostitidezpné, Ze se napzeptame, zda jsou stromy na
vysokém behu feky, ale nerizeme chtit, aby ,protivnik* &d¢l, kolik jich tam je: pditat
stromy nema vyznam, atkZité je zpozorovat je ip prohlidce kraje, zapamatovat si je.
Organizator hry sleduje otazky a odpdv Jestlize neni otdzka vhatpolozena, pozada, aby
otazka byla zamnéna jinou. Rozhodl také hodnoti odpadi: za spravnou odpeéd’ se
zapaitava hréi 1 bod ve prosfrh jeho skupiny.

Kdyz se vSechny ,dvojice protivnik navzdjem daji otdzku a vyslechnou odgdy se&te se
pocet bodi, které kazda skupina dostala. Tim se takévitéz v této svérazné saiii.

19.15 Prazkum

Druh orienta’ni

Misto terén

Délka 60 min

Hréci jednotlivcici dvojice
Pomicky

Zvedy vySleme jednotliz nebo ve dvojicich. Na mapvyznaime jisty p@et mist, vSechna
stejré vzdalend od tébora, a&love losuji, kdo kampde. Jestlize je ¢které misto #jme
nesnadno dosaZzitelné,érvdostane wity pocet bodi jako pgedstih. VSichni vyrazi na cestu
sowasrt, jdou gimo K cili a vréati se co neji.

Kdo se vréti posledni, nedostane za cestu Zadny ®@sthtni dostanou po jednom bodu za
kaZzdou minutu, o niZ dorazili do taboréwdneZ posledni.

Nékdy davame 10 bddza pozorovani dkterého vzacgsiho zviete; 5 bod za kazdé spsni
k&ne a po 1 bodu za jiné ptaky; 2 body z&lka, 1 bod za psa.

Zvédam neposkytneme Zzadné informace; jen fiekneme, aby Sli na tité misto a co maji
udklat; kdo vdha nebo se vyptava pmojak, dostane trestné body.



19.16 Signaly

Druh orienta’ni

Misto terén

Délka 60 min

Hraci jednoatlivcidi dvojice
Pomicky

Vedouci (trosénik) rozdla na skrytém migtohai a p@&ne vysilat koiové signaly. Zachranné
hlidky postupuji samostatmebo ve dvojicich a hledaji dle Keutroséniky. Po jejich objeveni
ptisednou k ohni &ekaji. Korti se gichodem posledni hlidky.

19.17 Slepa mapa

Druh orienta’ni

Misto terén

Délka >120 min

Hréaci jednotlivci, dvojiceci skupiny
Pomicky slepa mapa

Hré& dostane slepou maiinairtek, kterou musi v terénu sam identifikovat a ddpiSlepota

mapy spoiva v tom, Ze neobsahuje Zadné textové informadechvii hr&i dostanou stejnou
slepou mapu, kazdy ji vS8ak dostane aZ na startwad htartuji v intervalech, aby museli
pracovat samostatn

19.18 Slune éni kompas

Druh orienta’ni
Misto terén
Délka 60 min
Hréci dve skupiny
Pomicky rozkaz

Pred pa@éatkem hry pozadame jednu druZinu o zajimavy Ukolbdem dne pozoruje slunce
s hodinkami a kompasem v ruce. Z vyskedkvych pozorovani pakétd sestavi tabulku a
zapamatuiji si ji: v kolik hodin byva slunce na jiffohod, na jihu, na jihozapad na zapagl
Tyto uzite&né zpravy se budou hodit nejen pro tuto hru, &é ggo mnohé ifpady, kdy budete
muset u&it swtové strany podle slunce. Proto dopafjeme, aby hr& s touto tabulkou
seznamili vSechnyddi v oddile.

V piipraw hry budeme pdebovat dva pomocniky; mohou to byt &ird druhé druziny, kiié se
hry nez@astni. Spolu s nimi si prohlédneme krajinu. Prvditolem bude najit pro hru vhodné
misto. Podle rozvrhu dnedime dobu, ktera bude pro hru nejvh&dn (tu dobu, kterou zapsali
hr&i pii svych celodennich pozorovanich slunce).

Dejme tomu, Ze se hra bude konat vaekodin dopoledne. V tuto dobu je slunce na
jihovychods, coz niize poslouzit dastnikim hry jako vychozi bod pro orientaci. 8iiznou,
ale zcela dostajici presnosti, mohouéti ur¢it vS8echny ostatni gtové strany a tim i sén,
ktery je ugen v podminkéch hry.

Misto pro hru vybereme nedaleko od tabora a vypravée tam denied hrou se svymi
pomocniky. Nezapomeneme si vzit s sebou kompaszvhli@ném mist si najdeme nejvyssi
misto, odkud je dadle vickt do okoli. Rozhlédneme se kolem a najderjaky jasr viditelny
orient&ni bod, ktery lze wuit presré podle jednoho z hlavnich ukazdtdkompasu: sever,
severovychod, vychod, jih, jihozapad, zapad, sesdrad; jihovychod v tomtorfpadt odpada,
protoZe je uten @imo sluncem.

Jako orient&ni bod jsme nap vybrali osamoceny strom na sever od naSeha jaslitelného
orienta&niho bodu. Ozndme si tento jashviditelny bod bude to vychozi postaveni pro jednu



skupinu. Nyni vybereme vychozi postaveni pro drusiapinu tak, aby nebylo dale neb km od
prvniho bodu. | u tohoto mista musi byt #elvidt orient&ni bod osamoceny strom. Kdyz
takové misto najdeme, dime podle kompasu, kterym grem odtud je orientami bod, ktery
jsme nasli. Bblizn¢ to miZe byt na severozapadiefistnim zamdtovaciho bodu na tu nebo
jinou stranu tento sén upresnime. To bude vychozi postaveni pro druhou skupiejkratSi
cestou se vratime do tabora. Jeden z pombgaiituto cestu co nejlépe zapamatuje: bugatd
privodce na tomto Useku. Nyni je vSechnigpfaveno. Hru mZeme uspiadat pisti den
v uréenou hodinu.

Hr&i se rozdli na d¥ skupiny. Pomocnici je dovedou na vychozi postgverganizator si
stoupne k osamocenému stromu, ktery vybral jakentaini bod a kterému budeme v nag h
fikat ,misto setkani“. Odchod obou skupin z tAboaalanujeme tak, aby &ltbyly na svych
vychozich postavenich v 9 hodin. Vedouci skupinystaloe od svého fwodce obalku

s Ukolem, ktery musi skupina splnit. To jea®k hry. V obalce igéteme asi takovy rozkaz:
Jdste na... (uvedeme m)... a zarova prohlizejte mistaied vami. B objeveni ,protivnika“ ho
tajné sledujte az do zvuku trubky a pak s volanim ,hui&jdéte do oteyeného utoku.”

Jedna skupina ma den severni s#m, druhd severozdpadni, podle toho, z jakého pestav
skupina vychazi. Jedna skupina nevi, kde je dra&dny hréd nema u sebe ani kompas, ani
hodinky, musi se orientovat jen podle slunce. Alsluneaini kompas* Gpls stai. Kdyz hr&i
védi, Ze slunce je v té déma jihovychod, mohou podle oka dostigsré urcit dany smdr,
vyhledat rjaky orient&ni bod (nejspiSe ten, ktery jsme si vybrali myydat se na cestu.

Pri uréovani sndru podle slunce si musime v mySlenkadiedstavit nakres, ktery je na této
straré. At si tento nakres kazdy vybavi v péirsam a pak se cela skupina rozhodne.

Jestlize se hedve svych prop&tech zmyli jen o &kolik stupit na tu nebo onu stranu, coz je
zcela mozné, nebude mit tato chyba vazné néslecksty obou skupin se stéjrsejdou
nedaleko ozngeného ,mista setkani“. Skupina, ktera zpozorovaltivnika“ diive, bude se
shazit pustit ho ddpdu a jijde za nim. Z naSeho pozorovatelského mista netsddé ukit,
kdo koho pronésleduje, a budeme moci snadno zatrsighél ukoujici hru.

Skupina, které pronasleduje své ,protivnikigtia jen kratkou dobu, ¥iti.

MuZe se stat, Ze se®bkupiny zpozoruji saasre a zastavi se véekavani. To znamena, Ze hra
skortila nerozhod#. Pak ji reruSime bez z&wve¢ného signalu. To mohou &dt i pomocnici,
kteti doprovazeji skupiny,ipswdci-li se o beztelnosti dalsi sodre.

19.19 Stopovani

Druh orienta’ni

Misto terén

Délka 30 min

Hréci skupina a jeden

Pomicky fazole, brambory, stopovaci Zelizka

Tato hra je skélym stopovacim cwienim, rozviji poseh a pozornost. Jeden z chl&gcvezme
stopovaci Zelizka arpdstavuje jelena. Dostane 100 fazoli a 30 platkkrajenych z brambor.
Ma desetiminutovy naskok. Musi za sebou nechawepusa vZdy poiech nebdtyrech krocich
pustit na zem fazoli a po dvaceti krocich bramb@rphatek. Stopa smi libovainmenit sner.
Po deseti minutich se jelen musi schovat.

Stopdi se vydaji po jeho st@p sbiraji fazole a bramborové platky. Za kaZzdowliadostanou 1
bod, za bramborovy platek 2 body. Kdo objevi jelattstane 10 bad



19.20 Stfelba dle azimut U

Druh orientani

Misto rovné misto

Délka 10 min

Hraci jednatlivci

Pomicky  buzola, vzduchovka

Kazdy zavodnik ma své vlastni stanavisia ¢ae, od niZz ve vzdalenosti 10-15 miefsou
piipraveny tege. Tet vSak neleZi imo proti stanovisti. Hr&si tedy zjisti podle azimutu, na
ktery te€ ma sfilet, a vysteli. Kdo se trefi do Spatnéhoder ma snlu.

19.21 Veétrnar GzZice

Druh orienta’ni
Misto kdekoli
Délka 10 min
Hréaci dohromady
Pomicky

~

VSichni hr&i jsou obraceni jednim sfrem. Redstoupi ped ré vedouci, ktery fedstavuje
meteorologickou stanici a ohlaSuje, odkud fouk&.vit

Jakmile vyda zpravu nép,Vitr fouka od severu®, hi se vyskokem snoZzmo obrati k severu.
Kdyz vedouci vykikne: ,Vichiice!“, hré&i se rychleiikrat otaii kolem své osy.

Zajimavost hry spgiva v rychlosti a rozmanitosti pokyrvedouciho. StarSim hrém je nozno
davat i dalSi s#ry, jako nap. severovychod nebo jihozapad. Kdo se obrati nespna
smerem, je z dalSi hry \iazen.

19.22 Za Johnem Silverem

Druh orienta’ni

Misto cesta v terénu
Délka 120 min

Hréci skupiny

Pomicky stopovaci holinka

Otisk d'evéné nohy Johna Silvera, ktera s&Sinou i hluboko bii, nemiZze grehlédnout ani
Indian v dichodu, ani Zak pomocné Skoly vypaské. Vyberte mezi sebou Johna Silvera,
obratného a vytrvaléhosbce. Rijéte mu starou holinku, které nebude Skoda, kdypajipatek
piitiznete do tvaru trojuhelniku, kruhu apod. A pakzakeZi jen na jeho vynalézavosti, jak
dlouhou a klikatou stopu vyty) nez se s bedynkou 2&ki skryje v jakém doupti. Holinku

Ize nahradit stopovacimi Zelizky. Jsou to plisSksitého tvaru, piloZzené zespodu k boa shora
upevrénéieminky.

19.23 Zatah

Druh orienta*ni
Misto terén

Délka 60 min

Hraci skupina a jede

Pomicky

Jedenclen druZstva odejde do osé&lého lesika a dostane asi 30 minut, aby se tantedob
uschoval. Po uplynuti limitu vyt¥o zbyli hr&i rojnici a dikladné proiesavaji les. Najdou
patrai schovaného ht@? Vhodné zvl&Spii snizené viditelnosti, za Sera a v mize.



19.24 Zé&vod s mapou

Druh orienta’ni
Misto terén

Délka 120 min
Hraci jednatlivci
Pomicky  mapa, buzola

Na vyzn&ené trati o délce 2-4 km jsou na origmiavyznanych bodech v terénu umisy
o¢islované tete (nap. na KiZovatkach cest, na misteckidovani potoka s cestou, na soutoku
potoki, na vrcholech kopicapod.). Ukolem hlidky je préhnout co nejrychleji tiaa do mapy
nebo nértku zakreslit umisii teéa. P 10 kontrolnich tetfich giipocitdvame kiasu na trati za
kazdou nezakreslenou nebo Sgatakreslenou kontrolu 5 minut. Pouzivame zakladmietp
mefitka 1 : 10 000, 1 : 15 000, map oriefméno Ehu nebo rozmnoZzenych mapovycleriéi.

19.25 Zavod v orienta énim b éhu

Druh orienta’ni
Misto terén

Délka >120 min
Hréaci jednotlivci
Pomicky mapa, buzola

Ukolem hlidky nebo jednotlivce je v co nejkratSémse nalézt viechna kontrolni stanayvist
zakreslend v map prekresli si je do své mapy a sasré dostane i slovni popis umisi
kontrolnich bod.

Tra vedeme zalegmym kopcovitym terénem a jednotlivA kontrolni stagté ozna&ujeme
dobre viditelnym¢ervenobilym lampiénem. Postup mezi jednotlivymi tcomimi stanovisti je
libovolny a zavisi na taktice zavodnika. Délkaitsat pohybuje od 2 km pro mladsi Zactvo azZ po
12 km u juniofi. Aby se zavodnici odbihajici od kontrolnich std&wa pibihajici k nim
nevidli, je vhodné volit mezi azimuty tupé uhly. Kontyolmohou byt Zivé, v poda@b
podpisového blokwi jako schranka, kam htaviozi svou identifikani kartiku. Kontroly
mohou byt jasé viditelné nebo skryté.

Vitézi ten, kdo prokhl vS8echna kontrolni stanowst co nejkratSintase. Pro &i a mladez je
vhodné z#adit do zavodu 4-7 kontrolnich stanavi®bvykle se zavodi podle map zhotovenych
pro orient&ni beh.

19.26 Znameni na cest é

Druh orienta’ni

Misto terén

Délka 30 min

Hraci trojice

Pomicky pi%alka, praporky

V kazdé trojici budou mit hté fadovagisla. Cisla 1 a 2 tvii dohromady malé druZstvo, které
jedna samosta¥ra SOWZi s ostatnimi stejnymi druzstvy.

Cisla 3 plni jen pomocnou ulohu: jsou piesiniky ve e a k druzstbm se pidavaji jako
pravodci.

Prvnicisla se postavi do kruhu, druéidla se postavi zady k prvnintreld druh&islo v kazdém
druZstvu se postavijprodce. Piivodci vSechifi druZstev jsou otgeni na fizné strany od stdu
kruhu.

Druhym ¢istim dame do rukou praporek. Ozndmime, Ze héalasa pozadame forodce, aby
se dali do préace.

Privodce musi odvést hi@é s praporky, ktery stal za nim, asi 200 krald stedu kruhu tim



smerem, kam byli otéeni. Jakmile se @rodci a doprovéazejici je ,druhdsla“ ztrati z dohledu,
Lprvni ¢isla® se posadi @ekaji na navrat svych kamarfadAsi za @t minut zapiskame na
pi¥alku a za minutu jeStjednou. Abychom pochopili vyznangchto signai, pajdeme po
stopach jedné dvojice.

Praivodce nejde vZdy ffmo, ale dava igdnost klikaté cest Hr& s praporkem se snhazi
zapamatovat si tuto cestu, a proto si vS§ima viebiage vymyka celkovému pohledu (velké
mravenis¢, shnily paez, obrouseny kmen stromu atd.). Tam, kde je m&lognich zna&ek,
V8echno je vSakitba udlat velmi rychle a nezdrZovat se zawwdcem, ktery jde sice pomalu,
ale nezastavuje se. Ozve se prvni signdlatkg. Na tento signal se vSichniipodci zastavi.
,Druhacisla“ maji gresr¢ minutu na to, aby mohlatkam schovat praporek (do travy, dake
do listi stromu) tak, aby nebyl vitl Na to musi ptvodce davat pozor. Zazni druhy signal,
oznamuijici, Z&as pro schovani praporku uplynul a Zergba vratit se na louku. Tentokrat jde
hr&, ktery schovéaval praporek, samuyodce jiZ nepdebuje. Vrétit se rive kteroukoliv
cestou, ale nejvyhodj$i je zopakovat si cestu, kterou prosel. V3eclkenautné si zapamatovat.
Nic se nemini.

Prat bylo tak nutné p#ivé si zapamatovat cestu ke schovanému praporku! @i ,pze hledat
praporek nebude ten, kdo ho schovaval, ale jehtngrarprvni ¢islo* z druzstva. Jakmile
»druhé ¢islo” uschova praporek a vrati se na louku, mudigare vyswitlit svému kamaradovi
vdechny zn&ky, které mohou slouzit ,prvnimaisiu® jako orienténi body.Cim peilivgji a
podrobrji popiSe hré cestu, tim rychleji se s nim vréati na louku, kelegatek i konec hry.
Vitézi druzstvo, které nejtle pinese schovany praporekii Bpakovani hry si h&d vymeéni
cisla.

19.27 Ztraceny ukol

Druh orientani
Misto terén
Délka 60 min
Hréci skupiny
Pomicky  dopisy

Hr&i skupiny A jdou na vylet a zakresli ¢&té své cesty. Potpdruhém kilometru si vyberou
misto, které by se mohlo stat kengm bodem cesty. Najdou zdéjaké misto (nap paez u

cesty), zakresli je do tdku a nechaji tam polovinu tajemného dopisu s pgkgro dalSi
¢innost. Druhou polovinu dopisu (tu m&dalezitou) spolu s nakreslenym planem cessdaji

skupirg B, ktera se ihned vyda na cestu.

Lze hrat i paraleka Obs skupiny jdou nejprve nakreslit plany, pak si jeolsps prvnimi

polovinami dopié vzajemr vymeni a jdou hledat druhé poloviny dopis

20. PAPIRKOVE HRY

20.1 Domino

Druh s papirky

Misto kdekoli

Délka 5 min

Hréci dohromady
Pomicky  papirky s &kami

Nékde jsou rozhazeny listey potisené tekami jako domino. Ukolem hié je posbirat
papirky a potom sloZit co nejdel&itz.



20.2 Evoluce IlI.

Druh s papirky

Misto clenity terén, les
Délka 30-45 min
Hraci jednatlivci
Pomicky listeky, cedulky

Prvni krok fi ptipraw této hry je sestavit vhodny potravetézec. Ja zde popisi ten, ktery jsme
pouzivali my, ale klid#é si uclejte svij.

Stupei O: tréva, tesr¢, kopretiny, coca-cola, hamburger

hodnota stravy 1

Stupai 1: émelék (ZereiedrE, kopretiny), brotek (Zere travu, kopretiny), bakterie (Zere stupe
2,3)

hodnota stravy 2

Stupai 2: zajic (Zere travu), 5pak (Zereimeldky, tesrE), blboun (Zerémelaky, broudky)
hodnota stravy 3

Stupei 3: medwd (Zere zajice, blbouna), orel (Zere zajice¢pa

Stupa 4: ¢loveék (Zere coca-colu s hamburgrem a chyté bakterie)

Stupai O je reprezentovan listiey pohadzenymi po lese. VSichni Br&atinaji na stupni 1, kdo
umie miZe z&it znova na stupni 1. Kipstupu na vySSi stupge vzdy poteba nasbirat potravu
s hodnotou alespcb (vyjimka bakterie, viz. nize). To znamend, Zkyabjsteémeldk musite na
zatatku nasbirat 5 list&t s #eSremi ¢i kopretinami. Na druhém stupni jizubete lovit také
zviratka 1. Stup® to znamena, Ze kdyZkoho chytnete, seberete mu jeho cedulku a éimaa
znova. TakZe takovy Spek miZe nalovit teba 2¢meléky a 1iteSéi nebo 5 teSni nebo atd.
Obdobr je to se stupfm 3. Vyjimka jsou bakterie, které lovi zata stupt 2 a 3 (ha uloveni
medwdaci orla jsou poteba 2 bakterie, které placnouééliésns po solg) a st&i jim k postupu
na dalsi stupepouze 1 kéist.

Ucelem celé hry je stat sdovékem a nasbirat co nejvic biodClovek ziska 5 bod za
hamburger s coca-colou, 1 bod za samotnou cocascbamburgeki za ulovenou bakterii.
Pozn. k realizaci: Je dobrédlat aspa 3 stanovi&t na kterych budou probihat postupy na vyssi
arovei a ,ozivovani mrtvych* (aby se netkitb fronty) a 1 recyklatora, ktery bude znova
rozmig’ovat posbirané papirky.

20.3 Hledacka ll.

Druh s papirky

Misto vV mistnosti

Délka 15 min

Hraci dohromady

Pomicky 50 malych dislovanych papirk

Vedouci hry si pedem domaifipravi padesat malycétvereka papirki, pokud mozno &aké
tlumergjSi barvy (mohou byt itznobarevné) a dsluje je Zetelrt psanymicislicemi od
jednicky do padesatky. V népomnosti hréi je ukryje v klubovi na nejfizr¢jSich mistech
(zastrka je feba za ramiky obrazki, pod nohy skni, do skulin ve stolech a Zidlich, za
piistupnou liStu mezi podlahou asbu, pod gjaké Fednety na poltkach a podobs). Vzdy
ale tak, aby aspionepatrny iZzek bylo vidt. Tim mistrigji budou listky ukryty, tim obtiz)Si a
zajimawjSi bude jejich hledani, az hra¢ne. Po pichodu hréi jim vedouci hry vysétli, co
kde maji hledat, ixXemz samozjmé Fesna mista Uknit jednotlivych listki neprozradi. A
dod4, Ze trojice listd, jejichz¢isla jsou za sebou (ndklad 14, 15, 16 nebdeba 38, 39, 406i

7, 8, 9 atd.) plati zétyti listky. Proto si mohou htabéhem hledani nalezené listky mezi sebou
jes€ vymenovat, aby kazdy docilil co nejtsiho pd@tu takovychto trojic. Hraje kazdy sam na
svou gst. Ukolem kazdého heé je, aby fi skorgeni hry n#l co nejtsi paset listki. Po utité



dobs, kdyZ nalezy listi jsou uz vzacné, protoZétgina jich uz je nalezena, vedouci hry oZivuje
hledani zbylych listk raiznymi pokyny, nafiklad: ,Jeden listek je jeSha severni ghe! DalSi

je kdesi asi 10 centimétiod podlahy. Jeden listeki@gal je3¥ odpdiva v jedné ze Sesti zidli!"
A podobrg. KdyZ uz skuténé nelze nic nalézt, vedouci hru skoma pak jsou kazdému z kifa
jeho nalezené listky speny. Za kazdou trojici &isly za sebou jdoucimi se miigoéte jeden
listek navic jako ,prémie”. Viézem je samdejme hr& s nej¥tSim patem listki.

20.4 Hledani ¢isel

Druh papirkovéa

Misto clenity a nepehledny terén
Délka 30 min

Hréaci skupiny

Pomicky a’islované papirky

Ve vymezeném prostoru vedouci umististované listeky. Paset listki je vSem znam. Oddil
se rozdli na 2¢i vice skupin, které se snaZzi najit co nejvicexdist. Druzina, ktera jich najde
vic, vyhrava. ObdolnmazZeme pi rozckleni do druZin dat barevné listky, nebotipact dvou
druzin licha a sudéisla, ktera druziny hledaji. Ktera z nich méved v3echny uené listky,
vyhrava.

20.5 Latrina

Druh s papirky

Misto clenity terén, les

Délka 30-45 min

Hréci jednotlivci

Pomicky eSus, listky, cedulky pro pijmy

Ve vymezeném uzemi je skryta latrina (= eSus slkedlatrina) s papirky ozganymi latrina

& WC. Ukolem hréa je najit latrinu a poté ziskat co nejvice potviménlisteki - musi dojit
na latrinu, vzit jeden listek, dojit za latringirl, kter4 sedi¢kde na kraji Uzemi, nechat si
listetek potvrdit a mohou jit znova.

Aby to nebylo tak jednoduché, pobihaji v Uzentijpy. Prajma je asi sedm a maji sva jména
(cedulky na zadech - nagidky, nekonény, ...). Kazdy hrdma na poatku 3 toaletni papiry (=
Zivoty). Pokud hrée chytne pijem, sebere mu 1 toaletni papir. Pokg#laimo chytne pijem

a on nema toaletni papir, jefagen ze hry. Ryimy nesmi piliS blizko k latrir a k latringirl.

DalSi postavou je zacpa - pokud hchytne zacpu, dostane 1 toaletni papir.

Hraje se po witou dobu (cca 30-45 min.).\éiti ten, kdo ma nejvice potvrzenych papirk
Pokud mé vice lidi stejny pet papirk, vyhrava ten z nich, ktery si zapamatoval vicerjme
prijmi. Dopori&ena cena pro \ite je role pravého toaletniho papiru.

20.6 Liste €ky

Druh papirkova
Misto kdekoli
Délka libovolna
Hréci dohromady
Pomicky malé papirky

Vedouci ukryva venku naiznych mistech listky, iftemz na kazdém listku vzdy napiSe
neukité, kde asi je listek dalSi. Ng&klad: ,DalSi listek je asi 5 metrodtud pod kamenem.”
Nebo: ,Dalsi listek v okruhu 15 kréK Nebo: ,Dalsi listek je podervenou barvou.” (Listek je
ukryt pod cihlou.) A podolin VSichni (Eastnici hledaji spote¢. Objevitel listku dostava 1
bod. Objevi-li jej sotiasre 2 ¢i vice hr&i, mohou podle umluvy dostat po bodudbuSichni



anebo nikdo.

20.7 Noemova archa

Druh s papirky

Misto clenity terén, les
Délka 30-75 min

Hréaci 5-7 ¢clenn& druzstva
Pomicky eSusy, listé&y, hodnosti

Kazdé druZstvo si mezi sebe tajozdli ndsledujici ,hodnosti*:

- taticek Noe

- maminka Noemova

- starSi syn

- mladsi syn

- dceruska

Dale si kazdé druzstvo ,zaparkujefkam na kraj Uzemi svoji Archu (eSus).

Vlastni hra: ukolem druZstev je ziskat co nejviéeizvirat (osamocena zta se nehodnoti),
tj. napgiklad kohout + slepice, velbloud + velbloudice, hadhadice ...atd. Zvatka ziskavaji
tak, Ze chytaji vedouci nebo okradaji ostatni dnuzKdyZz chytnou vedouciho, tak jim da
nahodr vylosovany listéek (kazdy vedouci ma narozdil od hry Safari tleyes iznymi
zviraty a z nich nahodnvybird). Ri okradani funguje soubojovy systém stejako u hry
Marsal a Spion, tj. vy3Si hodnost bere niZsi, dlayiebije tatinka. Vyherce obere porazeného
o zviratka (tady nikdo neumird). Nikdo nesmi mit u sebme \nez iti zviratka. Kdykoli Ize
odnést ulovenou kst do Archy - zde je v bezpe Archa se nesmi vykradat ani se nesmi
chodit (ilis blizko k cizi ArSe (asi 10 m).

Vyhrava druZstvo, které ma na konci nejvice dvg@idiat. (Je mozno dovolit na konci
obchodovani, tj. druZstva si mohouiatka vyngnovat.)

20.8 Planetky

Druh s papirky

Misto clenité uzemi, les
Délka 75-120 min

Hraci jednatlivci
Pomicky  ceniky, "kreditky"

Zakladem této hry je obchodovani. Jednotlivy¢hgedstavuji vesmirné leéd které se snazi
vydélat co nejvice pefx obchodovanim mezi naSimi planetkami. Vesmirn& lodchoduji

S ukitym zbozim (nap pctitage, kaeni, zlato, rychle rostouci hrasek, atd...). Nadkgilanet

je cenik zbozi jiny (pozn. ceny se mohoshé&m hry mdnit). Z&kladni princip je tedy
nasleduijici: filetim na rjakou planetu, koupim zbozi, které je zde levnélatom prodat ho na
planetu, kde je drahé. VeSker@jmy a vydaje se zaznamenavaji na kreditni kattuné kazdy
hr& u sebe, ale zapisovat na ni smi pouze orgartizato

Zbozi se prodava po ditych jednotkach (nap po tunach) a kazdaddoma na poéatku ugitou
nosnost (naip 2 tuny). Lze dokupovat jjpvésy” - pak Ize vézt vice zboZi.

Déle existuji tzv. Specialni zasilky¢arny trh. Specialni zasilky jsou demy pro rkterou
konkrétni planetu. Jejich ohodnoceni je vySSi ne#kle a jejich poet je omezen. ZboZi na
¢erném trhu (nap drogy, bilé maso, lentilky ...) je draZsi a pdsie/ &tSi vynosy, oviem je tu
riziko. Pokud gkoho, kdo pepravuje zboZi Zerného trhu, chytne policie, zabavi mu zboZzi a da
mu pokutu.

Dale je tu nepovinné pravidlo o boji. Nagatku maji vSichni bojovou silu 1&bem hry ji
mohou zvy3ovat (nakup na planetach). K soubojiedjotykem. Souboj probihd pomoci znamé
hry Kédmen-tizky-papir. Tomu, kdo ma&tsi bojovou silu, std jednou vyhrat a vyhrél cely



souboj. Ten, kdo ma mensi bojovou silu (BS), mysirat alespn tolikrat, aby ,Fevazil*
soupée (nap. hr& 1: BS 4 , hr& 2: BS 2; hréi 1 st&i vyhrat 1x, hrd 2 musi vyhrat 3x, aby
vyhral cely souboj). V& souboje smi porazenému sebrat veSkery nakladadaki je
samozejme nezakonné a policie proti agresar tvrck (?) zasahuije.

Pozn.1 Policie nesmi na planety.

Pozn.2 Je celkemitkzité, nénit aktualré ceniky (dle mnoZstvi dodavek), abykdo nemohl
odehrat celou hru obchodovanim na jedné trase.

Pozn.3 Neni problém zasadit tuto hru do jinéhotpeds (nap. ostrovy a lod...), gip. vypustit
v ramci zjednoduSenightera pravidla(naip ¢erny trhéi souboje).

20.9 PlySovi medvidci

Druh s papirky

Misto clenity terén, les
Délka 60-90 min

Hraci triclenna druzstva
Pomicky listeky, penize

Legenda: Bylo nebylo, vjednom kralovstvi byla médirma Mattel a ta vyrétha odporné
plastikové panenky Barbie. A protoZze vtomto kralev byla zkorumpovana byrokraticka
vlada, firma podplatila viadu a ta vydala zakonazalici prodej plySovych héak (zvlias¢ pak
medvidki), aby se |épe prodavaly plastické panenky. Protgzak plySovi medvidci jsou
nezbytnou sotasti trhu, vznikl obratenierny trh s plySovymi medvidky a Vasim ukolem je
praw vydélavat na obchodovani s plySovymi medvidky.

Priprava: Patbujeme spoustu listiel. Na kazdém list&ku je pré¢ jedna z nésledujicich Sesti
soutasti plySoveho medvidka: hlavaii,ousi, €lo, nohy, ruce. Kazdy listek navic obarvime
néjakou barvou. Déle ptebujeme tjaké platidlo. Doporéuji vytisknou rgjaké papirove
penize, pouzivat normalni nerilig vhodné.

Pravidla: Hraje se po t@gnnych druZstvech. Na pétku dostane kazdé druZstvodityr
zakladni kapitél. Poté vyrazi do Uzemi, ve kterénpshybuji paSeraci a policajti (pozn. policie
je samorejme taky zkorumpované a podplacena, takze policafiaSerak priliS nevSimaji, ale

ti se od nich radSi drzi dal). DruZstvo se vydgasgeraky a od nich kupuje za penize jednotlivé
souwasti medvidl. Druzstva samdejme mohou obchodovat a vyiovat mezi sebou. Pokud
se pod# druzstvu poskladat celého medvidkaizen ho u Séfa hry prodat. Vykupni cena vSak
neni jednotnd, zalezi na barvach. Mnohobarevny fdelvje nejlevjsi, dvoubarevny je
draZsi, dale jsou jednobarevni medvidéicgmz fizné barvy mohou byt ohodnoceniznymi
cenami. NejdrazSi je albin - cely bily, jerti otervené. Ceny jsou pohyblivé.éBem
obchodovani se druzstvoiide rozdlit, béhem prodeje vS8ak musi byt vSichni pohroghadeny
jsou samaiejmé udélany tak, aby druZstva vgthvala. To znamena, Ze pokud paSeraci
prodavajicasti za 2-3 penizky, vykupujeme za 18 a vice.

Pak je tu samdejme ta zla policie. Kdyz &oho chytne, sebere mu vSechigsti, které méa

u sebe. Policie je sami@meé podplatitelna, takZze hedse niize s policajtem domluvit, Ze mu
mistocéasti d& sjaké penizky. Policajti nesmftips blizko k vykupm.

Vyhrava samazjne druZstvo, které ma na konci nejvice genzbylé sodéasti, které hr&m

na konci zbudou, vykoupime za jednotnou cenu.

Tip dne: Penize poid nevybirame, ale nechame je dird a udlame drazbu. Drazime
cukrovinky a podob&



20.10 PlySovi medvidci Il. - Voodoo

Druh s papirky

Misto clenity terén, les
Délka 30-60 min

Hraci 3-6ti dlenna druzstva
Pomicky listeky

Legenda: Uplynula jistd doba a zkorumpovana vladdéa tsvrhnuta, takZze z plySovymi
medvidky se riize ot volné obchodovat. Firma Mattel se viak nevzdava svydbicm nyni
podnika teroristické akceivi vSemu co ma ¢co spoléného s plySovymi medvidky. A tak se
jednoho destivého dne stalo, Ze letadlo, ktéeg¥elo zasilku plySovych medvidk Evropy
do Austrdlie, se stalo wwm takového (toku. Letadlo vybuchlo a medvidci bylktrhani
a rozletli se vSude po krajth Nahodou se tak stalo zrovna nad Afrikou nad Urektbvaki,
ktefi hojré provozuji voodoo. Jak jistvite, v sodasnosti jiz voskove figurky nejsodtiyoodoo
jaksi v mod, v sowasnosti jsou moderni medvidci. Kazdé druZzstvo fddstavuje jeden klan
krovaki a vydlava si shiranim a prodejem medvidk

Hra: Zéklad hry je nésleduijici: idehaji po tzemi a hledajésti medvidik a nosi je na trzist
(kazdy hr& smi mit u sebe max. dast, vyjimka viz. nize). Na trzisti ma kazda drainezor,
kam sicéasti schovava a kdyZz ma celého medvidkezenho prodat v obchéd(samozejme
ceno¥ rozliSime jednobarevné, dvoubarevné a vicebareweévidky a vypiSeme ¢&aky
specialni model (albin, vosa -¢asti Zluté, Xerné)). Penize zapisujeme drusstvv obchod
na et. V obchod se pak prodavaji kameny a voodoo souprava (vie)niHr&i jednoho
druZstva si roz&éli nasledujici role:

* §aman - sila 1, fife nosit vice&asti nez jednu, neplati ng woodoo

* yrha¢ - sila 2, nize vrhat kameny (papirové koule), pokud se treafiraaticky vyhrava

* stopd - sila 3

* bojovnik - sila 4

* nacelnik - sila 5

* voodoo baba - sila 0, pokud sifjfdi voodoo pdeby, pak ma silu 6

Soubojovy systém jefejmy - kdyZ se dva placnou, vyhrava terésivsilou a obere prohraného
0 to co ma u sebe.

Potvory: Agent firmy Mattel - koho chytne, tomu sed jeho¢asti medvidit, KamenoZzrout -
obira vrha&e o jejich kamenyCernokréznik - obird voodoo baby o jejich voodoo iy,
Moucha Tse-Tse - Stipe (koho Stipne, ten musitgeinukol, aby se vylél, tkoly dle nélady).
Na konec se vyhlaSuje anarchie - neplati Zadndddeaa prost se jenom sbhira.

Vyhrava druzstvo, které ma na konci nejviceqadijpk pekvapivé).

20.11 Poklad kréle AS6ky

Druh s papirky

Misto clenity terén, les
Délka 60-120 min

Hréaci druzstvaci jednotlivci
Pomicky  Sifry

Legenda: Kdysi kdesi byl mocny vélgk AS6ka a ten dobil velka Gzemi. KdyZz ho tegialo
bavit (to dobyvani) usadil se, stal se panovnikewmyteoril moudré z&kony. Aby si vSichni
zékony dobe pamatovali, nechal je vytesat do kamene (regqmsatara papirky) a rozmistit po
svém Uzemi. Té& na to giSla muzea a najali si Vas, abyste pgozjistili co je na ¥ch deskach
napsano. Ale pozor, kral AS6ka byl filuta a ty zdkaapsal gak fikaré (asi aby to ti poddani
nentli pti éteni moc jednoduché).

(Pozn. Existuje dokonce sada moudetenych specidkpro tuto hru, ale gnosobr se moc
nelibi a davamigdnost Murphyho zakam ¢i R. Fulghumovi (VSechno co opravdu fediuji



znat jsem se n&il v matea'ské Skolce), ale mozno pouZit jakékoli jina moudra)

Priprava: Na papirové cedulky napiSeme vybrand mowdrarhodnych Sifrach gméreng
schopnostem héd). Cedulky poté rozmistime po Gzemi.

Pravidla: Hraje se po malych druzstvegtpo jednotlivcich (v pipac schopgjSich jeding).
Ukolem hr&u je nalézt a zapsat texty na deskach a rozlustipijeemz je dlezité, kdo to
zvladne prvni. Zaifineseni zapsaného textu je 1000 za v¥hi§e dalSi 1000. Kdo vSak dany
napis ginese, resp. rozlusti prvni dostava navic prémiio3@j. celkem 4000 (maximé&inze
tedy ziskat za jednu desku 8000ji. ®evzdavani textdi rozlusené Sifry Séfovi hry musi byt
celé druzstvo pohromadjinak se niZze pohybovat rozlerg. Situaci hréam komplikuji
domorodci, kt& jim vzdycky, kdyZ je chytnou seberou veskery @opspapir.

Vitézi samorejme druzstvo, které ma na konci nejvice bod

20.12 Poklady - basni €ky

Druh s papirky

Misto clenity terén, les

Délka 30-60 min

Hraci jednatlivci

Pomicky listéky, cedulky s poklady

Priprava: Vyrobime asi 20 poklad poklad je papirova cedulka. Z jedné strany maséao
jakd je jeho cena a co je peba k jeho vytaZzeni (viz nize). Z druhé stranylgstwni poklad -
basntka (dopordeny autor: Jan Vaghnsky, kratké a vtipné bashy). Cedulky umistime do
herniho Uzemi bastkami doli. Dale vyrobime listky - t¢ch bude tolik kolik hr&i a kazda
ma na sob jedno z nasledujicich slov: baterka, landZ,nbatoh (rozvrstveni pravidelné, Ize
zmenit). Na pa@&éatku hry si kazdy hravylosuje jeden listeek a od této chvilerpdstavuje danou
veEc.

Vlastni hra: K vytaZzeni kazdého pokladu jsouigloa ®jaké \&ci (viz. cedulka), nap 2 noze a
1 baterka. To znamend, Ze se u cedulky musi s&jit paet lidi zastupujicich dané&gei.

Kdyz se sejdou mohou cedulku &ito nawi se basriku nazparst’ a vydaji se za $éfem hry.
Poté co mu bastku sboro¥ zarecituji, jim je kazdémuiipsan dany p&et bodi (viz. cedulka).
Prvni skupinka, ktera dany poklad vytahne dostaréenjpvé body navic. Sami@gme Zadny
hr& nesmi vytahnout 1 poklad se étvi raznymi skupinami. Je tdezité, aby zastoupeni
jednotlivych &ci na cedulkach bylo rovnammé, tj. aby v3ichni ii stejné Sance. Ukol héadm
navic komplikuji potvory, kazdowfak pojmenujeme (tygr, had, ZiZzala...) a kazdarsgepuje
jinak. KdyZ potvora hré&e placne, musi hégsplnit Ukol charakteristicky pro tuto potvoru @lat
10 depi, vyzout si botu, obskékat na 1 noze 3 stromy, gpod

Vitézi samorejme hr&, ktery ma na konci nejvice bbdKonec je po fedem neutené dob
(dle vile $éfa hry).

Tip dne: Je dobré étht jeden poklad, na ktery je geba hoda lidi, ktery je za hod& bodi

a ktery je hod# hlidan potvorami. Nedopotuji pak ukorit hru &€sné predtim nez se n&u
basntku zpandti (z vlastni zkuSenosti).

20.13 Posty

Druh s papirky

Misto clenity terén, les

Délka 60-90 min

Hraci jednotlivci

Pomicky listeky, cenik, kreditni karty

Ptibeh: Na divokém zapadjsou posty a vy jste dopravci Pony expressu ae@ogostovni
zasilky. Prace je to riskantni, protoZe na Uzengade/buji indiani a &laji neplechu.
Na uUzemi rozmistime 7 poSt (je vhodné, aby po&glv ptiblizné o poloze ostatnich -



z divodu ohodnocovani zasilek (viz nize)). Elr&zdy dojdou na poStu, zde vyfasuji zasilku
a poté co ji dorti do cilové stanice (ta je vZdy pe&vdana, takZze na patku hry nejdive hr&i
potrebuji zjistit, kde ktera posta je) Wldji néjaké penize. Penize se zapisuji stgko minule
na ,kreditni karty“. Kazdy u sebetrbe mit max. jednu zasilku.

Jsou ti druhy zasilek: dopisy, baliky, telegramy. Zakladinuh je dopis. Ten prasdostanou

a kdyZ ho dorti dostanou penize. KdyZ d@uji balik, musi zaplatit zalohu, ale kdyZ ho ddru
dostanou vice pém neZ za dopis. Aby jsme mohli provozovat telegraj@yoteba, aby posSty
meli piesré sdizenycéas (max. odchylka 5 s) nebo vyskg. Za telegram se neplati zaloha, ale
musi byt dortien do utitého ¢asu (z tohoto ivodu jsou nutné vySe uvedené igdly).
MnozZstvi periz, které za zéasilku hégdostane, vZdy duje odesilatel a &h by piitom prihlizet

k vzdalenosti mezi poStami.

A ted’ indiani. Jsou zde dva rody - Siuxové a Ap&e. Ap&oveé kradou zasilky, to znamena, Ze
kdyZz chytnou hrée, ktery kco veze,tak mu to seberou (cozZ je ifiepné zvIast u balikh).
Siuxové jdou po pefzich - prost hr&i odepiSou zjeho konta ditou c¢astku. Indiani
samozejme nesmi na posty. Siuxové a Apae nemaji radi &vou na sebe (zvlaStdilezité
pravidlo).

Pozn. 1 Zadny hease nesmi zadluzZit, to znamena, Ze igvozit baliky, dokud na to nema
penize a Ze ho Siux né#e okrast o vic pea nez hré ma.

Pozn. 2 Je dobré, kdyz poSty davaji indi@ntipy na pilis bohaté hrée (aby si moc
nevyskakovali).

20.14 Safaril.

Druh s papirky

Misto kdekoli

Délka 5 min

Hréci dohromady
Pomicky papirky se zxatky

Nékde jsou rozhazeny listiey potiSEné obrazky zvtatek. Kazdé zvatko ma jinou hodnotu.
Cim w&tsi hodnota, tim mensi frekvence vyskytatiledaji ono misto feba hned po bugku,
misto rozcuiky) a sbiraji zviatka.

Kdo nasbiral z& s nejvy3si celkovou hodnotou, vyhral.

20.15 Safari ll.

Druh s papirky

Misto clenity terén, les

Délka 45-90 min

Hréci jednotlivci

Pomicky listeky, cenik, kreditni karty

Vymezeni vedouci se stavaji #atky (@i nedostatku vedoucich mohou byt iatka dti, pak
hru vyhodnocujeme ve dvou kategoriich - lovci a&atd). Sestavime cenik ai (@i vytvareni
ceniku pihlédneme k BZeckym dispozicim jednotlivych zwt (resp. vedoucich)). Cenik je
pohyblivy - to znamend, Ze pokud bude tygsto chytan jeho cena klesne a naopak.

Vlastni hra: lovci (tj. hré (tj. déti)) lovi zvirata dotykem. KdyZ ulovi zié, dostane listek.
Kazdy lovec u sebe inie mit maximala jisty predem uteny max. poet kus z\ete (asi tak 2-
3). Kdykoliv miZe lovec zajit do vykupny (=Séf hry, ktery sedkae na kraji Uzemi) a prodat
zvirata, kterd ulovil dle aktuélni ceny. Penize s&ithmazapisuji na kreditni karty (=podepsané
papirky). Lovci si dale kupuji loveckou licencia fe na 10 - 30 min. Pokud lovce chytne
policista alovec m& u sebe & ale nemd licenci na danou dobu, je mgf zvdebrana,
piipadré zaplati pokutu.

Hra korti, aZ to $éfa hryipstane bavit.



Nadstavba 1: Lovci si mohou kupovégné voziky apod., diky kterym uvezou vicefavi
Nadstavba 2: Lovci si mohou kupovat zli@anpoté okradat ostatni lovce. Vyhrava lovec, ktery
ma lepsSi zbra Policie samazjme bojuje proti zlodjam.

20.16 Schované liste €ky

Druh s papirky
Misto mistnost
Délka 5 min
Hréaci dohromady
Pomicky listeky

Vedouci v nefitomnosti ostatnich zastrka v klub@vdo skulin nabytku a za nabytek, nebo
venku pod kameny, za stromy atd. malé tlege Na zavolaniclenové gibéhnou a hledaji.
Kazdy hr& se snaZi nalézt co nejvice listk

20.17 VIacky

Druh s papirky

Misto clenity terén, les

Délka 60-90 min

Hraci jednatlivci

Pomicky  cedulky, lisiky, penize

V hracim Uzemi je situovano cca 5 nadrazi a 1 ddpméadrazich se obchoduje s 3 z&kladnimi
surovinami - uhlim, fivim alentilkami a dale mezi nadrazimi cestujiéligto vse je
reprezentovano listky). Kazdy hré& predstavuje jednu z nasledujicickasti vlaku -
lokomotivu, nakladni vagon, osobni vagon, ozbrojeagon. Vagony majitzné funkce, avsak
sami 0 sob se nemohou mezi nadrazimi pohybovat - na tdepaji lokomotivu. Jedna
lokomotiva utdhne max. 4 vagoénky addé se musi pohybovat tak, Ze se vSichni jdhaové
drZi za ruce. Nakladni vagonek sniiéyézet suroviny (vZdy jen jednu) a ¥d@va na tom, Ze
levré koupi a draze proda. Osobni vagdev@dzi lidi - u listeku je vzdy napsano kam lidé
jedou a kolik z toho bude p&n Ozbrojeny vagon zajidje ochranu fed lupti - viak ktery
nema ozbrojeny vagon e byt gepaden lugi a ti oberou jehaleny bul’ o néjaké penize
nebo jim seberou naklad. Na co je depo: 1. V d&ichwi z&inaji. 2. Pokud uZdkoho nebavi
byt tim ¢im je, miZze se v depu nechat za symbolicky poplat@staét na réco jiného. (Pozn.
Do depa a z depa mohou vagoénky jezdit bez lokomptiv

Jak probiha hra: Nékladni a osobni vagonkyélauhji pimo obchodovanim na nédrazich.
Lokomotivy vozi za smluvni ceny vagonky mezi nailraza ozbrojené vagénky si nechavaji
platit za to, Ze jezdi s nimi. Zakladem hry je grano smlouvani - kdo, koho sveze a hkaza
kolik.

Poznamka ze hry: Hréli jsme totené starymi @étmi a dopadlo to ddle. Neoblibe&Si byly
ozbrojené vagonky,cioli zdaleka nevy&lavali nejvic (patrsd proto, Ze hrat ozbrojeny vagoén je
nejjednodussi), takZe to dopadlo tak, Zedugi ani nesSkrkli. Nakonec to dopadlo tak, Ze supi
zkorumpovali a nechavali si od ¢l platit za to, Ze je chraniliipd ostatnimi lugi.
NevyzkouSeny tip: Zkorumpované ozbrojené vagonydyZk viak s takovymto vagdébnem
piepadne lugi miZe tento vagén vlak zradit a nechat fgpokrast vlak a pak se ragid o zisk.



20.18 Zviréatka

Druh s papirky

Misto clenity terén, les
Délka 20-50 min

Hraci jednatlivci
Pomicky listeky

Vedouci se off vybavi listeky se jmény zuat (je vhodné pouzivat spiSe znamaiatai)
a rozprchnou se do Uzemi (vhégh je reco mér prehledného). Kdyz htachytne vedouciho,
ten vylosuje jeden z listki, které ma u sebe a kréna ugity pocet otdzek, aby uhédl co je to
za zvte (na otadzky se odpovida pouze Ano/Ne)dPotazek je vhodné&igpisobit wku (naf.
30 - vk otazek). Pokud h¥azvire uhadne, ziskava listek, jinak setel. Vyhrava samaejme
ten, kdo mé nejvice listka.

21. POSLEPU

21.1 Brambory

Druh poslepu

Misto mistnost

Délka 5 min

Hraci jednatlivci

Pomicky kida, brambory, nadoba

Nakreslime Kidou na zemi kruhy o pmeéru dva metry. Do kaZzdého kruhu nasypeme stejny
pocet brambor. Jeden hr&toji vzdy v kazdém kruhu a mé zavéazane Na povel hleda své
brambory. Vitzi ten, ktery je nasbira prvni do své nadoby.

21.2 Cojeto?

Druh poslepu

Misto mistnost

Délka 5 min

Hraci jednatlivci

Pomicky  nrizné gednety, hilka

Organizator hry maréwnou hilku a tou poklepava nar@dnety z nizného materiélu: sklo,
drevo, Zelezo, papir, porcelan atd. Ergedi zady k organizatoru hry a piSi na papgdpgt, na
ktery bylo poklepano. Kazdy htaapiSe druhiednstu.

Pak listky odevzdaji (mohou si je vygnit a vzajema opravit).

Za kazdy sprawhnazvany pedntt je jeden bod. Vézi druZina s #Sim p&tem bod.

21.3 Coto bylo?

Druh poslepu

Misto kdekoli

Délka 15 min

Hraci dohromady
Pomicky  nizné gednety

Hr&i se zavdzanymacoma si sednou kolem stolu. Vedouci pak posila dadgho k druhému
razné \&ci, nagiklad pi¥alku, knoflik, sirku, krakiku, tuZzku atd. ¥ci je dvacet. Hr& musi

byt zticha, kazdou & ohmataji co nejrychleji aipdavaji beze slova déale. Pak vedousdiv
uklidi, hr&i sundaji z 6i obvazy a zé&nou pséat (kazdy samostéinco si kdo z gekladanych
véci zapamatoval.



21.4 Dekomlat

Druh poslepu

Misto louka, Fiste
Délka 2 min na dvojici
Hraci dvojice
Pomicky deky, kSiltovky

Dvéma vylosovanym hg@&m zavaZzeme @ a na hlavy jim dadme kSiltovku. Ostatni &irdi
stoupnou okolo dvojice do kruhu o poléim 3-5 meté a jsou zticha. Oba htéobdrzi svazanou
dekuci ruénik, kterym maji 10x zasahnout protivnika.

Po 10 zésazich hra ki&inAvSak i ten, kdo ma 9 zasamize dat soupe Knockout (KO) tim,
Ze mu jakkoli shodi kSiltovku z hlavy.

21.5 Hlasy zvi rat

Druh poslepu

Misto tiché a klidné
Délka 15 min

Hréci skupina a jeden
Pomicky  Satek

Jednomu z h#& zavaZzeme ® a postavime ho doprded kruhu. Do ruky mu damealku.
Ostatni se kolem&hmo pohybuji v kruhu tak dlouho, dokud nekleprigkbu o zem. Na toto
znameni se vSichni musi zastavit. Hrékruhu pak ukazettkou na jiného hrée a ten musi
chytit hilku rukou za druhy konec. i®dni hré mu pak pikaze, aby napodobil hlagkterého
zvitete, napiklad katky, psa, kravy, ovce, Iva, osla, kachny, papouskanazi se po hlase
uhodnout, ktery z hedi to je. Jestlize hada spréyroba si vymini tlohy. KdyZ se zmyli, hra se
opakuje a $edni hr& zistavid na svém mist

Hr&i by se ndli snazit znénit co nejvice hlas, kdyZ napodobujiiata. Napodobovani samo o
sole je vesela zabava. Hfi@dmohou i zastirat svou vysku deiniho hrée tak oklamat, pokit
kolena, aby se zdali mensi, nebo si stoupnout itkyspaby se zdali vyssi. Je-li Ritatricet
nebo vice, postavime daetlu dva hrée.

21.6 Honéni zvonku

Druh poslepu

Misto louka

Délka 10 min

Hraci dvadi vice

Pomicky  zvonek, réniky, Satky

Organizéator vyzve #i, aby udilaly kruh a d¥¢ z nich vyzve do $édu. Olma zavaze ®,
jednomu da zvonek druhému peska.

Hr& se zvonkem kazdych 10 vie musi zazvonit a rychleigb¢hnout na jiné misto. Druhy
s renikem se snazirpsré urcit, odkud se ozyva zvonek, rychle se k tomu misfbligit a
prastit rénikem svého protivnika. Dotkne-li se neboiidiehrac s ruinikem svého protivnika,
organizator hru zastavi a da pokynithke zngén¢ aloh, nebo jdou doi&du dva novi hi&
Organizéator mze dat rdnik i nekolika hr&am. Hr& se zvonkem &a uvnit kruhu, vyhyba se
uderim, ale jeho chytd machaji do vzduchu &sto ud# i jeden druhého.



21.7 Jako polan é

Druh poslepu

Misto louka, histe
Délka 2 min na hrée
Hraci jednatlivci
Pomicky placaté kaminky

Udélejte si rekde venku z placgich kamink dlouhoucaru, vselijak klikat se vinouci. Pak
jeden hrd po druhém si zavaze&iaak, aby vibec nevidl, a tal’ ma jit bos nebo veistvicich
s tenkymi podraZzkami po ni, vedeny jen hmatem swlbdidel. Samdejng, Ze kazdému
hr&i zmerite ¢as. ktery k projitéary poteboval, a vitzi ten s nejkratSirsasem.

21.8 Jaky mate sluch?

Druh poslepu

Misto vV mistnosti
Délka 5 min

Hraci jednatlivci
Pomicky tikajici hodinky

PoSlete jednoho z vas se zavazanyrien® z mistnosti ven a za jeho figpmnosti ukryjte
v mistnosti kapesni hodinky (mechanické) tak, ayjlo slySet, ale ne okam&inahmatat. Pak
hocha zavolejte, aby za naprostého ticha hledainkpddle jejich tikotu. Kdo je najde za
nejkratSi dobu, vézi. Misto Ukrytu se samégim¢ pro kazdého hleda neni.

21.9 Kcili poslepu

Druh poslepu
Misto u sény

Délka 1 min na hrée
Hraci jednatlivci
Pomicky  papirek

Pripevni na stnu, asi ve vysi svého obéje, papirek o rozénu 10 x 10 cm. Pak ze vzdalenosti
asi deseti krok jdi se zavenyma @¢ima k papiru s ndaZenou pravici a snaz se ukaziken
dotknout se papiru. Uvidi§, jak jgZké zachovat sén k papiru podchto deset krak i kdyZ jsi

si sner pred startem nadiil.

21.10 Kde je tv Gj soused

Druh poslepu
Misto kdekoli
Délka 5 min
Hréci dve skupiny
Pomicky  Séatky

Hré&i prvého druzstva udhji kruh, gicemz hré&i druhého druzstva jim zavazéicsatkem. Poté
hr&i druhého druzstva doplni kruh tak, aby vedle ss#thkvZzdy jeden htaprvého a jeden hiéa
druhého druZzstva.

Na povel zanou vsichni hr& druhého druzstva mluvit nebo zpivat a pokud moigai s\
hlas. Na dalSi povel ustanou. Kirée zavazanymacona se snazi podle hlasu poznat svého
souseda po praveé stearkKomu se to podd ziskava pro své druzstvo bod.

HlaSeni podavaji Septentiimo vedoucimu hry. Po &itém pa@tu opakovani si druzstva vyami
alohy. Vitzi druzstvo, které dosahne vice bod



21.11 Klepni soupe fe

Druh poslepu

Misto kdekoli

Délka 10 min

Hréaci dva a dav

Pomicky  dvoje noviny, 60 cm provagu

Soupdi maji zavazané &, stoji v kruhucelem proti sob a oba jsou ozbrojeni papirovym
peSkem (novinami stenymi do trubiky). Pak chyti kazdy ilku za jeden konec. ilka ma
jediny el udrZzuje soupe blizko sebe a oba ji drzi po cely zapas.cHs& snazi klepnout
jeden druhého papirovym pesSkem po BlaRozhodi se zepta: ,Jstefipraveni?” a pleskne
hr&e¢. 1 po rameni na znameni, Ze maéitza

Hr& ¢. 1tekne: ,,Kde jsi?”

Hré& ¢. 2 musi okamziét odpowdét: ,, Tady!* Pak uhne hlavou, aby oklamal sotgetery mé
pravo hned ho klepnout. Podruhé se zeptéd hira: ,Kde jsi?“ atd.

Komu se poda diiv klepnou protivnika po hlay vyhral kolo. Zadné jiné zasahy neplati.
Souboj se sklada z jednoho &zkol. Fi této e pouzivame vSech chytrych Uskolbychom
soupée oklamali a on nedél, kde budeme mit hlavu za okamzik po tom, co odipev
Lrady!”

21.12 Kolik jich p FesSlo?

Druh poslepu

Misto mistnost

Délka 10 min

Hréci skupina a jeden
Pomicky Satek

Jeden hr&sedi na Zidli u $hy mistnosti a ma zavazanéi.ocProti iimu stoji ostatnélenové
druziny.

Jakmile se dosahne absolutniho klidu v mistnogtichpazeji ostatni héapo dvou, fech i po
jednom ke sin¢, u niz sedi poslouchajici. Mohotephazet hléng i potichu (hlkny pochod
kryje ostatni). Neni nutno, abyegsli vSichni.

Potérekne poslouchajici, kolik hta preSlo. Teprve potom mu sejmeme Satekiz Ba kazdého
nesprava ozna&eného hrée je trestny bod.

21.13 Korenar

Druh poslepu

Misto mistnost
Délka 15 min

Hraci jednatlivci
Pomicky rozlené koeni

Nejprve si gipravime asi gt krabiek (baltkn), pozdiji asi osm, a ddme do nicidiané druhy
kofeni aj. (majordnka, kminiebitek, cely pep i kakao, kadvu atd.). Keni rozestavime

v urgitém pdadi. Hr&i (jeden po druhém) sifigichnou k bakkktim, vSichni ve stejném padi.
Jakmile swj pochod kden&stvim zakotii, kazdy z nich se posadi a na papir napiSe seznam
koteni v pdadi, jak byla za sebou rozestaga. Za sprawhuréenou wini ve stanoveném padi

je jeden bod.



21.14 Letadlo v mlze

Druh poslepu

Misto louka

Délka 15 min

Hraci dvojice

Pomicky pi%alka, Satek, plechovka

Hrali jsme ji na pkném rovném misgtv Sipkovych roklich. Ugali jsme si startovnéaru a asi
40 kroka od ni na zem postavili starou plechovku od konzerr&, ktery fredstavoval letadlo,
si zavazal & rucnikem nebo Satkem a na dany start&ldposlepu k plechovce. Jeho Ukolem
bylo neztratit snr a plechovky se dotknout nohou. Tim Kibfjeho zavod.

Nebylo to ale tak snadné, jak jsme si mysleli. Skatly uhnul trochu ze spravnéhoésm a
kdyZ plechovku dokonce minul a daleko fepel, byl uz skoro ztracen. & chodit v kruzich,
pak uz ztratil sr docela a my se mohli uchechtat. Kazdylsmévodit nejdéleit minuty.
Julkovi se nepoddo ani do této doby plechovku najit, a tak muselad vzdat.

Pak jsme hru trochu pozmili. Rozctlili jsme se na d¥ dvojice. Naped hrala dvojice Julek-
Tomek. Julek si zavazakioSatkem, ja mu dal start a Tomek Hdil predem smluvenymi
signaly davanymi piskanim. Tak rédgad ,vlevo“ zn&ily kratké hvizdy, ,vpravo“ dlouhé,
.fovnou vpred" byl stidaw jeden kratky a jeden dlouhy, & znadilo kolisavé hvizdani jako
siréna apod. Julek dokazal pomagihto signal porazit plechovku za 115 sekund. J& a Latka
jsme prohrali, trvalo nam to 147 sekund.

21.15 Na myslivce

Druh poslepu
Misto u stolu
Délka 5 min
Hraci dva
Pomicky  Satky

Dva hr&i si zavazi pevé o¢i a postavi se ke stolu, kazdy na jinou stranuedezlnich je
myslivec, druhy jelen. Myslivec ma za ukol podlacélu jit za jelenem a dotykem hoiaglit ze
hry. Jelen ovS8em neleni a napina sluch, by slgsiédyd se k &mu myslivec blizi. (Divaci musi
zachovat naprosté ticho, i kdyby pukali smichem®dtdle toho, co jelen slySi, vSelijak uhyba,
meéni sner a cla vSe mozné, aby se uchranileshuti s myslivcem, které znamena jeho smrt.
Oba hréi se i hife musi alespojednou rukou stale dotykat okraje stolu.

21.16 Neni vid ét ani na krok

Druh poslepu

Misto rovné

Délka 10 min

Hréaci jednotlivci

Pomicky 10 lahvii kuZelek, Satek

Postavime 10 lahvi déitad. Délka pasu, ktery tak vznikl, je 6 kigl§ika 2 kroky.

Prostor ozn&eny lahvemi je bazina. Jedind mozZna je cesisteré se musi Stlaw zprava a
Zleva obejit lahev ve igtdni fads. Jsou to orientai body pro poutnika. Kazdy hrédbude
takovym poutnikem a bude muset projit dvakrat tarpatky ges ,blata“: poprvé ve dne, kdy
se miiZze orientovat podle lahvi, podruhé v noci, kdy neidit ani na krok, to znamend se
zavazanymadma.

Ti, ktefi jednou uvaznou ,v baz#, nemaji je¥ vSechno ztraceno: vyvedeme je (ale
nesundame jim Satek zip na vychozi misto a dovolime jim, aby se pokyssk o jednu cestu.



21.17 Noéni pasekou

Druh poslepu

Misto mistnost, louka
Délka 2 min na hrée
Hraci jednatlivci
Pomicky  nizné grednety

Hr&i zavaZete & a na zemi rozestavimeégunety (stary hrnec, krabice, bedky, lahve). Hré
ma projit ,pasekou” a nic neporazit.

Podle domluvy réze hr& hmatat rukama i nohama nebo pouze nohama. Sledas za
ktery ,pasekou” projde. Jestliz&jakou gekazku pevrhne, vypada ze hry.

21.18 Obchod s obuvi

Druh poslepu

Misto kdekoli

Délka 5 min

Hraci dohromady
Pomicky  Swrovaci boty

Kazdy¢len ginese své Sftovaci boty a sloZi je na hromadku, kde je tedychdro tolik pak
obuvi, kolik ¢lend je prineslo. VSechna obuv je pakilryta pokryvkou, majitelm obuvi jsou
zavazany & a hosi jsou postavenii tkroky od pokryvky. Na dany povel se vrhnou k pokae,
poslepu lezou nebo hmataji pod ni a snazi se hmaaédnat své botky, obout si je a za%vat.
Jakmile m& hr& botky zaStrované, smi si strhnout Satek & ca &Zi k met, predem
vyznaene. Vitzny hr& dostava tolik botl, kolik hr&u bylo, vSichni ostatni postuprvzdy o
jeden bod méh Posledni obdrzi jen jeden bod.

21.19 Poc¢citani fazoli

Druh poslepu
Misto u stolu
Délka 5 min

Hraci jednotlivci
Pomicky Satek, fazole

Hr& dostane misku fazoli a ma za uUkol se zavazanyimaotuto misku fazoli roridit na
hromadky poftechgi étyrech (jak bylo pedem dohodnuto).

Tuto cinnost d&la presr® jednu nebo d¥ minuty. Organizator hry pak spith mnoZstvi
hromadek, kde byl dodrZzen stanovenyceio Kolik takovych hromadek htadokazal ve
stanovenéntase udlat, tolik bod ziskal pro druzstvo.

21.20 Pochod slepc U

Druh poslepu

Misto rovné

Délka 5 min

Hraci dohromady
Pomicky  Séatky, praporek

VSem hr&im jsou zavazany Satkem. Hréi se pak uchopi za ruce, ut¥souvisly kruh a
nekolikrat se zat®i, aby ztratili gehled smru. Potom na povel se pusti a snazi se dojit
k praporku, ktery byl fedem ozné&en jako cil. Po umluvené délftreba 2 minuty) &stanou
slepci stat na povel ,Stat!" Kazdému bir&e znéti jeho vzdalenost od praporku. Kdo je
nejblize, dostane tolik bddkolik je hr&u, a ostatni vZdy o bod m&n



21.21 Popelka

Druh poslepu

Misto na stole

Délka 2 min na hrée

Hraci jednatlivci

Pomicky obili, fazolegocka, hrach, ryze, ...

Smichame mnohaiznych zrnek dohromady. Ukolem kidje roztidit se zavazanymaciona
kazdy druh na zvlastni hromadku. Komu se podaztidit vétSi pdaiet zrnek za stanoverdas
(1-2 minuty), vitzi. Za kazdé nespréa¥rvhozené zrnko odgitavaji se od konmého sottu
dwveé zrnka.

21.22 Ptaéku, jak zpivas?

Druh poslepu

Misto kdekoli

Délka 10 min

Hraci skupina a jeden
Pomicky  Satek

Hr&i stoji v kruhu. Uvnik stoji jedno dit se zavdzanymaiona. Déti v kruhu se drzi za ruce,
ot&ieji se a zpivaji. Hease zavazanymacima posléze zatleskdgtil se zastavi a on jde
k nékterému digti v kruhu. KdyZ se ho dotkne, tdZe se: dRig jak zpivas?" Tazany zazpiva
kousek gjaké pisniky. Prostedni podle hlasu pozn4a, kdo to je. Uhodne-li, &yirsi spolu
mista. Neuhodne-liistava dale uvnitkruhu a hra pokkauje.

21.23 Skladani poslepu

Druh poslepu

Misto kdekoli

Délka 5 min

Hraci jednatlivci

Pomicky tvrdi papir, rizky, Satek

Z&vodnik obdrzi papir atkami jej rozstiha na pedem definovany gt ¢asti libovolného
tvaru a velikosti. Potom se mu zavazati @ on musi poslepu rofgtanécéasti ot sestavit
dohromady.

21.24 Slepecka hledana

Druh poslepu
Misto vV mistnosti
Délka 10 min

Hréci skupina a dva
Pomicky dva Satky

Dva hr&i si zavaZi ¢i. Jeden z nich neustéle tleska rukama a druhflgga podle sluchu.
Ovsem i tleskajici hkase ntize @i hledani pohybovat po klubo¥nOstatni hréi jen prihlizeji a
ochraiuji slepeckou dvojici fied ndrazem na&tu nebo na kamna atd. KdyZ se dvojice sejde,
nastupuje nova, dalsi.



21.25 Slepeckéa napov éda

Druh poslepu

Misto kdekoli

Délka 10 min

Hraci dvojice
Pomicky pednety, Satky

Dva hr&i si zavazi pevé oci, aby ani trochu nevifli. Potom se da ¢kam jakykoliv mensi
prednet, nag. tuZzka, krahika, kamének atd.iBdntt se daitba na s nebo pod Zidli ap.
Slepci nekdi, kde pedntt lezi. Kazdy slepec ma vSak svého naplov To je hrd, ktery sice
vidi, ale nesmi se pohnout ze svého mista. A tele g&ého slepce tim, Ze rrikd: ,Napravo,

e

ovSem vyslovit.

21.26 Slepy hlida € II.

Druh poslepu

Misto kdekoli

Délka 10 min na jednoho
Hréaci skupina a jeden
Pomicky SiSky, pednet

Jeden z hréi m4 zavazanéca Ten Fedstavuje hlidge. V kapsach nebo v chlebniku na rameni
ma cekem 10 SiSek nebo papirovycttkai Pred nim lezi lahev z uéfé hmoty nebaepice,
teniskadi jiny podobny gedmet, ktery se da ddle uchopit a odnést. Hfiase jeden po druhém
snazi co nejtiSeji fiiblizit k nému a lahev odnést na startowdru, ktera je asi 10 krékod
hlidate. (Od ni k 8mu kazdy hré vychazi.) Hlid& hazi SiSkowi mickem tim smirem, odkud
zaslechne krok bliziciho se bea Zasdhne-li jej, nastupuje hlidaci sluzbu migtmrezasazeny
hr& (zase s deseti SiSkami nebotkyi v zasol). Nezasdhne-li hlidabliziciho se hr&e a ten
mu hlidany pednet (IAhev,capku, tenisku) ukigsti a odnese za startow#iru, hlida hlidadale.
(Hlidany gedn®t je mu ovSem vracen.) Na jednoho a téhoZér&ize hlid& hazet i vicekrat.
Vyhrava, kdyz gkoho zasahne, prohrava, kdyZeypal viech svych deset SiSek nebskinia
nema hlidany fgdnet ¢im branit.

21.27 Smaz kruh

Druh poslepu

Misto mistnost

Délka 1 min na hrée
Hréci jednotlivci
Pomicky  kida, mokry hadr

J

Na zem se namalujgikou kruh o piméru 1 metru. Jednomu hiidse zavazi &, je postaven
dovnitt kruhu, do rukou dostane mokry likda mé za Ukol do jedné minuty kruh smazat.

21.28 Strilejici slepec

Druh poslepu

Misto louka, histe
Délka 2 min na hrée
Hraci jednotlivci
Pomicky méky, harasici ¥c

Ud¢lejte na zemi z kamén (nebo ryhou v zemi) veliky kruh (o gméru asi 10 krok).
Uprosted kruhu je hr& ktery ma& zavazanécdio Vruce a teba i v kapse ma celkem 5



papirovych mfa. Pak vighne do kruhu hi& ktery vidi. M& v ruce svazek kfi nebo plechovku

s kaménkemgi podobnou jinou &c, kterou stale &4 hluk. Slepec se snaZi podle sluchu
zasahnout zvoniciho & mitem. Vystili-li slepec v3ech & mict, aniz hrée zasahl, vrati se
hr& vitézn¢ z kruhu ven, slepci jsou sesbirany jehaiena dany mu do ruky a do kruhu
nastoupi novy hika aby zkusil své 8sti. Je-li gktery hr& zasazen jednim 2 mica, stava se
sam dtilejicim slepcem.

21.29 Snérovani poslepu

Druh poslepu
Misto kdekoli
Délka 5 min
Hréaci skupiny
Pomicky  Satky

Déti kazdého druzstva sedi se zavazanytima za sebou. VSichni maji vyzutou pravou botu.
Prvni m& na pravé noze botu tak velkéfsla, aby ji postuphmohli obout vSichni v druzstvu.
Tkanika na bat je navi€ena jenom do prvnich dvou direk. Na dany povel ipprasiruje
celou polobotku a zavaZze ji na makKii. pak si sunda Satek Zipa to, co zagmoval, rychle
rozSréruje. Zatimco si druhy zavazuje Satek & prvni mu obuje botu a ten pokrge stejnym
zpasobem, az se vSichni Br&ysttidaji. Vitzi druzstvo, jehoz htéto zvladnou nejrychleji.

21.30 Ukaz smér

Druh poslepu

Misto se zajimavym okolim
Délka 2 min na jednoho
Hréci jednotlivci

Pomicky  Satek

Hr&i se zavazi & a pak je opatrroztaten na @zné strany tak, aby ztratil pojem &m.
Potom je vyzvan, aby rukou nazilakde podle jeho nazoru je okno nebo Bivea podobé&
Kdo ma dobry orientmi smysl, ukaze spragnHra se boduje za spravokazané sery.

21.31 Vlasovka

Druh poslepu

Misto kdekoli

Délka 5 min

Hréci skupina a jeden
Pomicky  Satek

Jeden hré& si zjisti dotykem, jaké vlasy maji ostatniitpmni ¢lenové. (Zda jemné, #kkeé,

hladkéci tvrdé, drsné nebo hrubé atd.) Pak si zav&8aikem, ostatni sézné premisti a jeho
ruka pak zkousi vlasy kamarédnovu. Kdo pozné podle hmatu vlasy nej\uled, vitézi.

21.32 Zhasni svi ¢ku

Druh poslepu

Misto Vv zawtri

Délka 1 min na jednoho
Hraci jednatlivci
Pomicky  svéka, Satek

Jednomu hré se zavazi & nepiisvitnou latkou. Pak na stole, z kterého #eglpodstranite
ubrus, rozsvitite s¥ku a vyzvete jej, aby siku zhasl. Na hodink&ch d&fite, jak dlouho mu



bude trvat, nez s¥fku nalezne a fouknutim uhasi. &u hleda jedis hmatem, ficemz ji nesmi
pievrhnout. Pevrhne-li ji, vypada ze hry. Kazdému tiréamozejme date swiku na jiné misto
na stole. Stl pokryjte silnou lepenkou nebo balicim papiremy ab neznéstil voskem. Bud'te
opatrni na oh#

21.33 Ztracena stoli ¢ka

Druh poslepu

Misto mistnost, fste
Délka 5 min na dvojici
Hréaci dve skupiny
Pomicky 2 Zidledili stolicky

Dv¢ stolicky rozestavime ve vzdalenosti 7-8 kiiokd sebe. Nasi sednou dva héa (po
jednom z kazdé skupiny), t&idobracenou jednim sirem. Oba hr& se maji jen trochu projit,
celkem 16 krol, piicemzZ mijdou jednim srrem, ale po stranach mysleného obdélniku. Jeho
rozmery jsou: dlouhé strany 5 krék kratké 3 kroky. Teoreticky po sk&eni této cesty se ma
kazdy vratit na stejné misto odkud vySel, tzn. ké stoltce. Prakticky se to nemusi stét,
protoZe fijdou se zavazanymaima. Proto jediné, co iieme poradit aima ,soup&im‘ je,
snazit se &at stejné kroky ai@sné obraty o 90 Hr&um zavdZzemed® a upozornime je, Ze jit
a tatit se mohou jen na povel.

Priblizny sled poval: vstat, 5 krok vpred, vpravo v bok, 3 kroky ¥pd, vpravo v bok, je&t5
kroki vpred, vpravo v bok, a nakonec jegtosledni 3 kroky vfed. Pak nasleduje z&ecny
povel: ,sednout si“. Ve &tSiné pripadi hr&i nepijdou presrg, a proto stolika Zistane skde
stranou a budédba hmatat rukama kolem sebe a hledat ji. Kdowsiigedne na sta@ku, stava
se vitzem a ziskava pro své druzstvo jeden bod. Potomosadi na stalky dalSi dvojice
~Soupgd” a hra pokrduje. Vitzi druzstvo, které ziskalo vice hiod

21.34 Zvukovka

Druh poslepu

Misto kdekoli

Délka 5 min

Hraci dohromady

Pomicky Satky, pednety, IZicka

Vedouci postavi na @t nékolik prednEtt z miznych hmot a pak jefpd zraky vSech hiéé
oklepava lZikou nebo tuzkou. Potom si jeden hrZavaze 6, ostatni hréi zatim na chuvili
poodejdou a vedouci znovu oklepavagnety. Hr& se zavdzanymatina vedoucimu Septem
sckluje swij odhad, doieho vedouci asi klepal. Tak se \Wd&ji vSichni hréi. Vitézi ten, kdo
sluchem rozpoznal nejvicegameti. Cim vice je pedmitd na stole, tim Iépe, odhadovani je

vvvvvv

21.35 Zivy Sip Il.

Druh poslepu
Misto louka
Délka 10 min
Hréci jednotlivci
Pomicky prut

Od vyzn&eného metroveho kruhu si odkrokujte patnact inate této vzdalenosti vychéazejte
jeden za druhym s prutem v ruce. Méate celkem jeddoyl Ukol: zabodnout aft do kruhu co
nejblize jeho $edu. Ke kruhu jde kazdy sdm s prutem v ruce a s@zaayma &ima! Kdo
zabodne prut nejblizeisdu, vitzi.



22. POSTREHOVE HRY

22.1 Ani o krok dale!

Druh postehova
Misto kdekoli
Délka 5 min
Hraci skupina
Pomicky

Serazena druzina pochoduje. Krok musi byt vyrazny angdy, a proto vedouci druZiny
v pomalém tempu éta na levou nohu: ,Raz, dvdj,tctyfi! Raz, dva, i, étyiil.. . Stoji tak,
aby ho vSichni hr& vidéli, a kazdé péitani doprovazi mavnutim signalnim praporkem shora
doli. Ale tu najednou nackterém mist organizator hry umlké a signalni praporéistava ve
spuskEné ruce.

Je to velmi dlezita chvile ve fe, znamenda rsénlivy signdl, na ktery se musi vSichni okamZzit
zastavit. Kdo uda zbyte&ny krok, musi pejit na levou strandady. DruZina pak znovu
pochoduje.

Po pti Sesti takovych nemkavanych zastavenich a s nimi spojenydhspnech vack,
zastanou na jedné strajen nejpozor§Si a nejhbigjsi hr&i. Prvni #i z nich jsou vigzi.

22.2 Co se zménilo? Il.

Druh postehova
Misto vV mistnosti
Délka 5 min

Hréci skupina a jeden
Pomicky

Jeden hr& odejde z mistnosti a druzi v ni &mi, za jeho nefitomnosti, gt drobnosti. Nap
stahnou vice zaclonkujgmisti lahvéku na stole, vyrni Zidle ap. Pak je héézavolan zpt a
ma za jednu minutu nalézt co nejvicegmrKolik jich nalezne, tolik dostane bindvystiidaji se
vSichni¢lenové. Zmény jde dlat nagf. i na odvech hréu.

22.3 Co se zménilo? Ill.

Druh postehova

Misto u stolu

Délka 5 min

Hréci jednotlivci

Pomicky  nizné drobné fednety

RozloZte na #i razné &ci. Zavodnik pistoupi ke stolu a prohlizi ségi jednu minutu, pak se
obrati ke stolu zady. Vydkterou \&c ze stolu odeberete nebo ji poloZite na jiné mizdwodnik
se znovu obréti ke stolu a do jedné minuty ma pozoase na stole zZmilo.

22.4 Cvrnkana p fes stul

Druh postehova

Misto u stolu

Délka 5 min

Hraci dva

Pomicky desetniky, hridek

Hré&i se postavi ke stolu. Jeden cvrnké9stl desetniky a druhy se je na dpé strag snazi
zachytit do hrnéku. Po gti desetnicich se htavystiidaji. Dvojici se s&tou zddilé pokusy a



nastoupi dalSi. i ta dvojice, které se povede nachytat nejvicetdds.

22.5 Cepice ll.

Druh postehova
Misto kdekoli
Délka 10 min
Hraci dohromady
Pomicky cepice

Rozctlime hr&e na d¢ druzstva a hi&e v kazdém z nichdtslujeme. DruZstva se pak postavi
proti sok& asi 10 m od sebe, doprised poloZimeiepici. Vedouci pak vyvolavéisla - ktery
hr& uslySi svéislo, vyrazi kéepici - a zdina souboj. Oba htase shazi zmocnitepice a
odnést ji ke svému druzstvu, nebo dat stupeasejicimuiepici babu éve, nez dothne ke
svému druzstvu. Jestlize boj trva delSi dobu, vywetdouci dalSi dva hi@ Zalezi jen na
hr&ich, jakou zvoli taktiku, finty, kky apod. Jestlize se Wigpodai dopravitéepici ke svym,
ziskava pro své druzstvo bod. Jestlize vSak dostabe, ziskava bod druzstvo druhé.

22.6 Cislovana

Druh postehova
Misto u stolu
Délka 10 min
Hréci dohromady
Pomicky 20 listeka

Udelejte si 20 listeka scisly od jedntky do dvacitky. RozloZte je valpo celém stole. Kazdy
si prohlédne, kde kter&slice lezi. Pak obr#e listky ¢islicemi doh a poradt, jeden druhému
(dokola) dava fikaz, kterécislo ma nalézt. Nap ,Najdi ¢trnactku!” @isla mohou byt
libovolna). PoZzadany nadzvedne trochu tiske o kterém si mysli, Ze n&m Zadané&islo je,
ale jen tak, aby ostatni nevld jaké ¢islo nese skutag. Jestlize se zmyli, necha listek na jeho
mist lezet dale. Uhodl-li, vezme si listek jako vyhkulo ma nakonec nejvice listkvitezi.

22.7 Hledejte slova

Druh postehova

Misto kdekoli

Délka 15 min

Hraci dohromady
Pomicky noviny a‘asopisy

Vezmte si do ruky kazdy svéislo oblibenéhaiasopisu vSeclileni kolektivu a hledejte o
zavod: Kdo z vas nejtle nalezne v jeho strankach 10 slov od pismenktd®a maji vzdy
celkem 5 pismen? Zéateni pismena si smluvte sami, hledejte tedy vSictefia od B nebo od
J, ¢i od kteréhokoli jiného pismene, na kterém se vBidohodnete. Také si sami spoié
urcete, kolik pismen tato slova mohou mit.

22.8 Chycena ruka

Druh postehova
Misto kdekoli

Délka 5 min

Hréaci dva

Pomicky provaz, pednet

Dva hr&i drzi mezi sebou nad stolem provaz, ktery ma upgdssmyku. Na stole pod



smyckou leZi rgjaky drobny pednet, nag. kaminek, kraldka, gumasi zatka atd. Teti hr& ma
za ukol protahnout snditou ruku, uchopit fedn®t na stole a ruku s nim zase vztahnoutt.zp
Dva hr&i, kteti drzi provaz, maji ip tom jeho ruku zachytit tim, Ze provaz napnou y&m
stahnout pré&v v okamziku, kdy on ji prostrkuje ruku. U vSechezilna rychlosti a bystrém
postehu nejvhodéSiho okamziku.

22.9 Kolemjdouci

Druh postehova
Misto na ulici
Délka libovoln&
Hraci dohromady
Pomicky kolemjdouci

Jsme na malo rusné ulici. Proti nam jde chodecu®eke se dastni naSi hry. My se tiiine,
jako by nas wtbec nezajimal. Ale ve skuteosti tomu tak neni: pozatrsi ho prohlédneme,
pokusime se co nejlépe vyuZit tu kratkou chvilkeréu mame k pozorovani.

Chodec peSel. Chvili se divAme za nim. Podstatou této bryZg kazdy z nds si musi
pozorovanim zapamatovat vzhled chodce, jehocehle ty nebo jiné jeho charakteristické
znaky.

Jeden z hr& je hlavnim pozorovatelem. Musi podrébpopsat vzhled chodce. Ostatni
Gc¢astnici doplni to, co hlavni pozorovatel nepeistale, co uvidi oni.

Vitézem této hry bude nejen ten, kdo prokdze #igjvpozorovaci schopnost, ale ten, kdo

e

pro¢ nesl toci ono,...).

22.10 Krepelka a k fepelak

Druh postehovéa
Misto louka, Fiste
Délka 10 min
Hraci dve skupiny
Pomicky

Uprosted Hist¢ udélame c¢aru. Hr&i se rozdli na d¥ druZstva. Postavi se dady ve
vzdalenosti 1 metr odigtdni¢ary a ot@i se k sob zady.

Proti kazdému druzstvu (na 55-20 kipkakreslime dal3iaru. Ol druZstva stojéelem k této
svécéare.

Jedno druzstvo se jmenujiekelka a druhéikpelak.

Organizator hry se postavi stranou mezi druzstegis®e dok fekne jméno jednoho druZstva.
To se otdi a snazi se dotknout adruhého druzstva, kitebezi za svowaru.

Néazev druZstva vyslovuje organizator hry hkasipo slabikach. Nafklad:

.Kte-pel-ka!"

~Kie-pe-lak!"

Teprve i posledni slabice si musi kraychle uwdomit, co maji dlat: utikat nebo honit.
Organizéator hryika ndzvy obou druzstewkolikrat a niZze je vhoda meénit. Neni nutné &aké
pravidelné gidani. Naopak. Vézi druzstvo, které bude mit vice zajatkdyZ hra sko#i.



22.11 Kuba rekl

Druh postehova
Misto kdekoli
Délka 10 min
Hraci dohromady
Pomicky

Organizétor hry veli &em k iiznym cvikim, které dti pini pouze tehdy, slySi-lifipd rozkazem
~Kuba fekl".

Nap. organizatotekne: ,Kubatekl, posdte se!" dti si sednou. ,Vstate!" déti ale nevstanou,
zastanou se#t, protoZe tu chy#lo ,Kubatekl“. Kdo se zmyli, péita si chybu.

22.12 Lupi € vtaborelll.

Druh postehova
Misto tabor

Délka cely den

Hraci vS8ichni a jeden
Pomicky vlajka

Na totemovy Kkl zawsime cerveny nebo Zluty kapesnik. To je ,velka trofej" déme.
Nepratelsky z¢d se ji ma zmocnit. Vedouci jde rdno od jednohodkéhému a kazdému
poSepta: ,Davej pozor, v tab® je cizi z¢d.” Nakonec nenapadmpiejde kolem toho heé,
kterého vybral jako Zda, a tiSe muekne: ,Davej pozor, v talse je cizi z¢d a ten zvd jsi
ty!" Pfitom mu geda kjaké barevné oziand, které z2d musi nosit od chvile, kdy se zmocni
kmenové trofeje. Trofej nesmi u sebe schovat, idigelin¢ ji nést. Na odneseni trofeje ma cely
den aZ do zapadu slunce. Jestlize se s ni dostesiEku nebo za jinou genou hranici, vizi

a tabor musi za svou trofej vyplatit dohodnuté yorikéL Je-li z&d chycen, prohral a musi sam
zaplatit vykupné.

22.13 Mali remesinici

Druh postehova
Misto u stolu
Délka 10 min
Hréci dohromady
Pomicky

Hr&i sedi okolo stolu a kazdy si zvoli¢ité remeslo. Zamik, prodava, zlodsj, atd.
Organizéator dava tyto povely:

»Zlod¢j pracujel”

.Prodava& posloucha!"

,VSichni poslouchaji!

,VSichni pracuji!” atd.

Ti, kdo maji pracovattukaji prstem na 8t Ti, kdoZ poslouchaji nastavi ruce k usim. Kdyz
maji vSichni pracovat, vSichdukaji atd.

Kdo se zmyli, dostane trestny bod nebo jg&azgn ze hry.



22.14 Myska

Druh postehovéa
Misto kdekoli
Délka 10 min
Hraci dohromady
Pomicky myska

Déti sedi v €sném krouzku na zemi, nohy maji p&my gednoZzmo (chodidla na zemi) a pod
koleny si podavaji ,mysku“. Hledge uprosted kruhu a pozognsleduje, kdo ma mysku. Bijt

0 rtmz se domniva, Ze ma mysku, zavola jménem. Vyvotangi provést rychle kolébku vzad.
Je-li u vyvolaného my3ska, hletlayhrava, je osvobozen a smi si sednout do hrjeNa misto
jde ten, u BhoZz byla mySka nalezena. Nema-li vyvolany myskwa pokr&uje. po tech
nezdaenych pokusech je hatlaysttidan, zvoli si svého zastupce.

22.15 Na komara

Druh postehova
Misto ticha mistnost
Délka 5 min

Hréaci skupina a jeden
Pomicky cepice

Jeden hr&si sednei stoupne doprogtd a jsou mu pewrzavazany &. V ruce drzicepici nebo
plagny sa&ek, nacpany papirem. Ostatni dirstoji kolem a obas jeden z nich ukazoskéem se
slepého hrée dotkne. Ten se oZerepici nebo stkkem a zasdhne-li toho, kdo se ho dotkl,
vymeéni si s nim uUlohu. Vic hté neZ jeden nesmi slepce gasr¢ ,bodnout’. Hraje se za
aplného ticha, aby slepec ek, odkud se k &mu ,komar*” blizi.

22.16 Na medvéda

Druh postehova
Misto louka

Délka 10 min

Hraci skupina a jeden
Pomicky

Jeden hr& si lehne na ficho a gedstavu je mrzutého methla. Ostatni hfd se k ®mu
odvazre priblizuji, bzwi mu do ucha, povzbuzuji jejéwickami atd., aZz se medd
neaiekdvar vzchopi a zéne dotiravce pronasledovat. Kdo je dostizen, stavénedvdem a
z dosavadniho medda se stava htdNedokaze-li medsd behem dvou minut nikoho chytit,
musi se vrétit do svého brlohu na zentatdmedwda znovu.

22.17 Na myslivce

Druh postehova
Misto mistnost, AiSte
Délka 5 min

Hraci skupina a jeden
Pomicky papirovy mai

Do rohu klubovny neboif§t¢ se postavi Zidle, na kterou usednechrayslivec. M&a nekky
papirovy m¢, a timto méem stili ze Zidle po ostatnich hifgh, ktéi se k gmu odvazsa
piiblizuji a m&i uhybaji. Kdo je zasazZen, jde ,myslivce" widat. Kdo je celkem uZikrat
zasazen, nesmi déale hrat. Kdstane ve te jako posledni, je \izem.



22.18 Na plizenou

Druh postehova
Misto terén

Délka 15 min

Hraci skupina a jeden
Pomicky pigalka

Na okrajitidkého lesa v rovinatém terénu vymezime prostorviaezenénttverci stoji hré

dvacet metra od okrajovych strénkde na jednom z nich visi géka. Ostatni hkd maskovani
se plizi ke stromu s p@lkou. Spat-li pozorovatel gkoho, zavola ho jménem a k@ vyrazen
ze hry. Vitzi ten, kterému se potiazapiskat na pfalku dive, nez je spén.

22.19 Na pytlaky

Druh postehova

Misto vV mistnosti

Délka 15 min

Hraci skupina a jeden

Pomicky papirové kudky, p-ednety, Zidle

Na Zidli (pokud mozno bez émdla) sedi v narysovaném kruhu dyr&tery je ,myslivec".

Kolem sebe v kruhu na zemi ma rozloZerigné drobné ijmdméty, které znazawji zwer.

Ostatni hréi jsou ,pytlaci”. Stidaw se pokouSeji uzmout z kruhgjaky prednet. Myslivec ma
tolik papirovych kuléek, kolik je pytlak. Jakmile pytldk vnikneieba i rukou do kruhu,
myslivec po #m steli kulickou. Zasdhne-li ho, jde pytldk ze hry ven. Nezasdhmpytldk smi
z kruhu vynést jedenipdntt. Vice nez jeden pytlak séasré nesmi uteit. Kdyz se vSichni
pytlaci v atoku vystidali, vymeEni si myslivec svou Ulohu <kterym z hréi. Méate-i

v klubovre malo mista, rozloztegei misto do kruhu na &it

22.20 Natrapery

Druh postehova

Misto louka, Fisté, mistnost
Délka 10 min

Hraci skupina a jeden
Pomicky

Asi 40 kroki za zady hlavniho trapera je na ze&¥duia, od niZz se kédmu nepozorovaha hlavig
velmi opatri blizi ostatni hré, obycejni trapéi. Hlavni traper ma pravo kdykoli se znenadani
prudce oteit (tfeba jen hlavou); jakmile zpozoruj€kterého z obejnych trapet v pohybu,
posle ho okamztzpst nacaru. Ristizeny hr& nesmi odporovat, jde bez odmluvy&e, odkud
teprve niize znovu z&t svou cestu k hlavnimu traperovi. Dokaze-li s&tary z obyejnych
trapef priblizit k hlavnimu tak, Ze se e dotknout na@Zenou rukou jeho zad, stava se sam
hlavnim traperem.

22.21 Nebe, peklo, nos

Druh postehova
Misto kdekoli

Délka 10 min

Hraci vS8ichni a jeden
Pomicky

Hr&i se postavi fed jednu osobu, kterd naské&ku iika slova ,nebe, peklo, nos* a ukazuje
piitom prstem nahoru, dibla na stuj nos. [Ela ale schvalé chyby, i slowé ,peklo” si treba



ukdZe na nos. Héaho svymi pohyby nésleduji, ale chybit nesmi aymbkno, vypadaji. Cely
tenhle zmatek se santepre neustéle zrychluje. Kdo vydrZi nejdéle?

22.22 Obchod s ptaky

Druh postehova
Misto blizko stromu
Délka 15 min

Hraci skupina a jeden
Pomicky

Vedouci pevezme ulohu prodavajiciho. Jednoho zZir&tery bude fedstavovat kupujiciho,
poSle pr¢. Zatimco je z doslechufigéli kazdému jménodkterého ptaka.

Pak se kupuijici vréti a jde si koupit ptaka. Pragiadirekne nagiklad: ,,Dneska tady mame
velky vybér. Je tu jeden obzvlé&krasny ptak gervenou hrudi¢ervenym libetem aternymi
kiidly." Jestlize kupujici hada ,tanagra“, br&tery dostal jméno tanagra, musi byt ,chycen®
diiv, nez bude ,koupen®. Nded utime rektery strom, k Bmuz musi kazdy htab¢zet, hned
jak je vysloveno jeho jméno. Kupujiciho vyzvemey abho ptaka chytil Hlv, nez dolétne ke
stromu. VSichni hré musi byt stale ve &hu, protoze nikdy nedi, kdy kupujici vyslovi jejich
jméno a kdyZ jejich jméno padne, musi vyrazit éemému stromu. A kupujici musi byt stale
ptipraven rozbBhnout se za nimi a dat jim babti\d neZ dobhnou na stanovené misto.

Pri této He se dti ledaemu nadi, hodré zaleZi na tom, jaka jména vedouci procbraybere a

s jakou obratnosti klade otazky a povzbuzuje kajhgi

22.23 Past na zajice

Druh postehova
Misto rovné

Délka 5 min

Hréci dva

Pomicky  provazek, tuzka

Na provazku, dlouhém asi 80 cm,élajte uprosted uzlik, ale nedotazeny, takze d§ lze
volné vstrit tuzku. Jeden heduchopi provazek za oba konce, druhycht&ku vstei do otvoru
uzliku. Prvni hré nekolikrat predstira, Ze chce uzlik utdhnout a tuzkuémntedy uéznit.
Druhy hr& musi vycitit, kdy se uzlik stahne doopravdy. Vytadi poplass tuzku z otvoru,
aniz prvni hré uzlik stahne, nebo @eni-li mu prvni hréd skut&né tuzku v uzliku, prohrava.
Vyhraje tehdy, kdyZ prvni htduzel utahne, ale on jeho umysiag posthne a tuzku das
Z otvoru uzle vytahne.

22.24 Placanall.

Druh postehovéa
Misto na stole
Délka 5 min
Hraci dohromady
Pomicky

Hr&i si na z&atku hry sednou do kruhu &$inou kolem stolu) aiplozZi ruce. Leva ruka
kazdého hrée se KiZi s pravou rukou hié vlevo od g tak. Rred kazdym hré&em tedy lezi d¥
cizi ruce. Hra z&né tak, Ze vedouci pleskne jednou rukouubh $totom klepne ruka vievo od
ruky, kter4 z#éala (ne hré& vlevo, ruka vlevo). Takto postupuje impuls kolewkdla. Pokud
nékdo klepne dvakrat, sin se otéi. Kdo se splete (klepne kdyZz nemd, neklepne kdgz m
klepne tikrat nebo vickréat), tomu vypadne ta ruka, ktereuspletl. D&l hraje pouze jednou
rukou, az mu vypadne i ta, ma &m



22.25 Pogitej do p éti

Druh postehovéa
Misto kdekoli
Délka 5 min
Hraci dohromady
Pomicky

Hra prowii, jak dovedou é&ti pocitat do gti. VSechny dti se musi divat na vedouciho a ten jim
bude ukazovat ruce (vZdy nad hlavou). Uk&ze jedst) pSichnifeknou ,jeden”, ukdze dva,
deti feknou ,dva“. Ukazuje jeden prst po druhém, vSedthityspravré odpovidaji. Organizéator
hry ukazuje rychle jeden, dva, a najedribyri. Déti automatickyieknou ,¥i“. Proved'te celou
hru 3-4x a uvidite, jak&i zatnou na vase pohyby rychle reagovat.

22.26 Sbér papirk a

Druh postehova
Misto kdekoli
Délka 10 min
Hréci dohromady
Pomicky papirky

Po zemi se rozhodi papirky, kterych je o jedendwéz hrét. Potom se umluvidaka znama
pisei a vedouci (ktery nehraje) &ee tuto pise zpivat a zaroue taktovat. Hréi chodi okolo
papirka (neSlapou po nich) a zpivaji také. Jakmitegtane vedouci dirigovat, snazi se kazdy
sebrat 1 papirek, i kdyZz vedouci zpiva dale. Negmzktery se nevsiml, Ze vedoudieptal
dirigovat, zpiva a chodi o zlomek ity déle a tak nad listek nezbude a musi ze hry ven.
Zarover se vyadi dalSi jeden listek a listky sesbpohodi po podlaze. Hra takto potuge dal,

az Zistane pouze jeden Rrétery je vitzem.

22.27 SrSen

Druh postehova
Misto kdekoli
Délka 10 min
Hraci t7i
Pomicky cepice

Hraji ji tfi chlapci. Dva pedstavuji kidla’ treci Zihadlo. Svoji ¥ad a kazdy ma& nohy od sebe
asi 30 cm. Zihadlo je uprdstd, prava noha levéhaillla se dotyka levé nohy Zihadla, leva noha
pravého kidla se dotyka pravé nohy Zihadla. Zihadlo ma aashiepici.

Pravé kidlo si chrani levou twgpravou rukou, kterou ma na ni poloZzendbetem. Leve kdlo

si chrani pravou t¥devou rukou.

Zihadlo hlasi¢ bzwi a vyhfizné se otéi od jednoho ke druhémuiiPvhodné pileZitosti
pleskne wkteré Kidlo do otevené dlas, kterou si kidlo chrani tv& Hr&, kterého Zihadlo
udeilo, ma pravo v tom okamziku srazit Zihadiepici. Musi to v3ak byt bezprdetni reakce.
Zihadlo se mZe zachranit jen tim, Ze se shybne.

Kdyz kiidlo srazi Zihadlwepici, dostane 5 bdd Zvedne-li kidlo nohu ze ze# dostane
zihadlo 1 bod. Uhodi-li Jidlo zihadlo¢koli se ho Zihadlo v té chvili nedotklo, dostankatilo

1 bod. Neni-li rana, kterou d&i#lo Zihadlu, bezprostdni reakci na Gtoky dostane Zihadlo 1
bod. 1 bod dostane také, kdyZ sédlo dotkne zerm rukou. Zvedne-li Zihadlo nohu nebo se
rukou dotkne zer) dostane #dlo na gislusné strahl bod. Hraje se do 10 biad



22.28 Stin

Druh postehovéa
Misto v3ude
Délka libovolna
Hraci dvojice
Pomicky

Hraji dw déti, z nichZ jedno je ,stinem" druhého. Prvrd@rizné pohyby i provadi normalni
¢innost). ,.Stin“ je mu neustale v patach a opakdje, o dla prvni. Stin musi zachytit a podat
vSechny pohyby, jejich charakter a jejich rychlest nejgesrgji. Hru maZe hrat sotasre
nekolik dvojic, pri ¢emz kazdy stin sleduje svého ,majitele”. Na znanwganizatora hry se
stiny ve dvojicich réni.

22.29 Veverky, o fechy, SiSky

Druh postehova
Misto kdekoli
Délka 10 min
Hréci t7i skupiny
Pomicky

Hr&i se rozpditaji na prvni, druhé ddti. Chytnou se za ruce a vytiranalé krouzky. Kazdy
krouzek je ,hnizdo"“. V kazdém hnizdu jsou ,veverkydiechy" a ,SiSky".

VSichni hr&i 1 jsou veverky, hr& 2 jsou dechy a hré 3 jsou SiSky. Jeden hté&zistane

stranou. Stoji uproisd Histe.

Na povel organizdtora hry: ,Veverky, vyiite se!* musi vSechny veverkyigiihnout

z jednoho hnizda daskterého jiného a ten htaktery byl bez hnizda, snazi se dostat ¢daré

volné misto. Ten, kdotstane bez hnizda, postavi s€tago stedu a musi zaujmout mistdi p
piisti prlemeng.

Organizator hry rize davatizné povely. Nafiklad:

~0Ofrechy, vyngnte se!”

.veverky, Sisky, vyndnte se!”

.veverky, SiSky, dechy, vynénte se!”

Dbame vzdy na to, aby se ve trojicich sesli vzdgirs miznym pojmenovanim.

Hr&i se musi domluvit, Ze vdechna mista jsou obsazndyé;-li se hréi za ruce.

Hr&, ktery Zistane mimo hnizda, se postavi dedtl a hra poktalje.

22.30 Zapiskej na pis talku!

Druh postehovéa
Misto kdekoli

Délka 15 min

Hréaci skupina a jeden
Pomicky pigalka

Hr&i si sednou na zem, pdafirkolena a daji nohysré k sok¥. Na povel zéne probihat pod
nohama hr& pi¥alka. Uprosted kruhu je sedni, ktery pialku hleda. Proto alas rektery

z hr&na na ni piskne, snazi se oviem, aby kotgm stedni nevidl. Sttedni ma okamzit
ukazat, kdo zapiskal (nikoli, kdo&n¢i ma pi¥alku). Jestlize uhodl, jde do kruhu ten, ktery
zapiskal. Neuhodne-li vSakjstavéa v kruhu dale dosavadriesini.

Oswdcuje se , vezme-ligkdo pidalku a da pisknoutshomu vedle.



22.31 Zpévak

Druh postehova
Misto kdekoli
Délka 15 min
Hraci dohromady
Pomicky

Vedouci z&ne zpivat gjakou vSem zndmou pisea vSichni hréi se @idaji. Vedouci v3ak
najednou pestane zpivati¢ba i uprosed slova, tedy naprosto rekavar a kdo je pistizen,
Ze zpival dale teba i jen o kousék tonu), je viazen ze hry. Vedouci pakéee zpivat dale a
s nim i zbyli hréi, aby se za chvili znovu néekavar ve zgvu zastavil. Tak hra pokéaje, az
v ni zbude jen vedouci a jeden &yriétery vigzi.

V predzgvovani se mohou vydtat vSichniclenove, aby také vedoucitguvedl, jak umi
ovladat svj hlas.

22.32 Ztracené slovi éko

Druh postehova
Misto kdekoli
Délka 5 min

Hraci dohromady
Pomicky vhodny text

Jeden hré&precte nahlas pomalu¢kolikaradkovy text, nap z knizky¢i ¢asopisu. Potomipéte
tentyZz odstaviek jes¥ jednou znovu, ale umysinvynechd jedno slovo, a to takové, které i
kdyZ bude vynechano, neporusi smiteiného. Ostatni h&ég kteti poslouchaji, napisi si kazdy
zvl&¥ na papirek, které slovo vynechal. PiSe se vZzdyoagecteni celého textu. Za spr&vn
urcené slovo dostane lréod, za nespra¥ruvedené bod minusovy a za Zadné slovo nulu. Hra
se rEkolikrat opakujestenim fiznych text. Vitézi ten, kdo ziskal nejvice bod

23. POUTOVE ATRAKCE

23.1 Kdo prvni sni cukr

Druh pouova atrakce
Misto kdekoli

Délka 5 min

Hréaci nekolik

Pomicky kostky cukru, nit

Vedouci pipravi doma #kolik niti, z nichz kazda & presré jeden metr. Doprogd nit
piivdze kostku cukru. Na dany povel pak dvachznou z jednoho konce soukat'rdo Ust.
Komu ni’ z Ust vypadne, musi && znovu, nesmi si vSak pomahat rukama. Vypadlyekaniti
musi tedy zachytitiimo Usty. SoupeovSem nesmiiptom niti Skubati Kdo se nejive dostane
k cukru, smi jej snist a j@Stiskava bod. Pak nastoupi dalSi dvojice s novibu ni

23.2 Kornout

Druh pouova atrakce

Misto u strom

Délka 5 min

Hraci jednotlivci

Pomicky 2 stromy, kornout, provazek

Provazek s navtenym kornoutem uvazeme mezi dva stromy, jeden kime&e. Hra spiiva



v tom, Ze se heasnazi foukanimigmistit kornout po provaze. Hodnoticses¢i pocet fouknuti.
MuZeme roviZz predem ukit pocet fouknuti a nétit vzdalenost.

23.3 Kovboj

Druh pouova atrakce
Misto kdekoli

Délka 2 min na hrée
Hraci jednatlivci
Pomicky lahev, ,laso

Postavite na zem starou prazdnou lahevéata kolem ni kruh Kdou (nebo vyryjete v zemi).
Kruh ma ptimér 2 metry. Kazdy hrasi ucla z provazku ,laso" se smilkou na konci. Pak
jeden za druhym hazi skku lasa na lahev a snazi se, aby se¢kmidhvi zadrhla kolem hrdla
a aby tak ldhev mohl porazitiiazeni lasa jsou htidovSdem z kruhu venku!

23.4 Lasovani krabi ¢ky

Druh pouova atrakce

Misto u stolu

Délka 2 min na hrée

Hraci jednotlivci

Pomicky drobny pednet, provazek

Na prazdny st (pokud mozno bez ubrusu) dejte doptedt krabtku od zapalek, nebo
prazdnou civku od nitfi podobny menSiiednet. Kazdy hr& ma v ruce provazek se séhkpu
na konci a na dany povel se snaEdmtt na stole chytit do snéky, tak jako kovbojové chytali
dobytek do smky lasa. Provazek musi bytékky, ohebny. Jeden jeho konec saiefire
drZite stale pevnv ruce.

23.5 Neposedna tuzka

Druh pouova atrakce

Misto kdekoli

Délka 5 min na hrée

Hraci jednatlivci

Pomicky papir, tuzka na provazku

Namalujte na $Si papir asi 12 kobek ve velikosti dvoukoruny. Kotka na&rtnéte rozhadze#

ne tedy do pravidelnyckad. Pak je také jeStzprehazen ocislujte od jedniky do dvanactky.
Potom poloZte papir na zem, na konec dlouhého pkovfivazte tuzku a nyni Z&na zavod:
hr& drzi druhy konec provazku a snazi s&l&mi kymacejici se tuzky dotknout vipdi od
jednicky do dvanactky vSech kalek. Na kazdém kot&ku se musi Spka tuzky alespo na
vtefinu zastavit. Samdejme, Ze se zavodniku &tfi ¢as od uchopeni provazku az do steni na
kolecku ¢islo 12.

23.6 Olympiada

Druh pouové atrakce

Misto kdekoli

Délka 5 min

Hraci jednatlivci

Pomicky kufr, poleno, bota, batoh, eSus, noviny,
kladivo, hebiky, pila, silny kmen

Taborova olympiada je skl véc. Vhodné jsou &aké recesni discipliny. Co jsem jich zazil, to



sceluji:

ESusobatohovydh - na trati jsou rozloZzeny po 7 az 15 metrech\e$zarené nebo otéené,
to je uplreé fuk). Hr&i vybihaji s prdzdnym batohem, maji po ¢estbrat do batohu v3echny
eSusy a vratit se co nejrychleji na start.

Hod polenem - polenem se nejlépe hazi na dalkujeal@oZzné hazet i natkl. Pozor na
bezpenost.

Hod kufrem - kufr je pkné \&c, obyejn¢ se kufrem hazi za roh. Pokud neni kufr, da sethaze
botami (dobré jsou starSi kanady, ale figjd nich musite vyndat tohtloveka, Spatt se s nim
hazi).

Popetin b¢h - b3Zi se gkam, tam se vybere hrach ze&simhrach +¢ocka + popel + cokoliv a
nese se to zp.

Hod novinami na dalku - noviny se®d©smi, nebo nesmi skladat.

Sowtska Zeleznice - kazdy hrélostane dva listy novin. Na jeden se postavi, ydpdioZi ged
sebe, pesunou se naj) posunou prvni list novin, postavi se r&.n

Aprilovy bé¢h - hr&i si do batohu vezmou kompletni teplakovou soupravanisky. Na okruh
(30 az 70 m) vybihaji nalehko a naboso, po prvndie ki sundaji batoh, oldeu si teplakovou
soupravu, zavazou tenisky, nasadi batokZadruhé kolo.

Skop mouchy trenim nohouClovek lezi na zadech pod stromem, ma kopnout do doymi
ktera je zavSena na lanku nastwi. Cim vy$ vykopne, tim lépe.

Zatloukani kebiki - na gesnost, zkuste si zatloudtetik tak, aby ho Wuhovaly gesré 3 cm.
Rezani kulée -feZe se na rychlost, didciiezou bez pily.

Pad divery - reékolik lidi se postavi do dvoiad proti sob. Natahnou ruce a snazi se chytat
jednoho ktery na&z vysky pada. Ten pada jako prkno.

23.7 Rytitska klani

Druh pouova atrakce
Misto rovné, rkké okolo
Délka 5 min

Hréci dva

Pomicky mensi statky, d-evce

Ok¢ stolicky jsou od sebe vzdalenygsré na délku @evce. Na kazdou si stoupne jeden
bojovnik a jejich Ukolem je shodit svynfedycem soupe na zem. Aby nedoSlo ke zig,
postavi se za oba bojovniky vzdy jeddovek, ktery je ma i padu zachytit. Rozh@dl zaujme
postaveni po strai priblizné uprosted.

Pti souboji neni dovoleno uZivatelice jako kyje nebo jim Gt soupei pod pés, strkat do
stolicky. chytat rukou soug@v direvec nebo se opirat svyniegdcem o zem. Kolo ka ve
chvili, kdy jeden z bojovnikspadne nebo se dopusti nedovoleného zakroku.

Spadnou-li oba soufiespol&ng, kolo korti nerozhods.

Po kazdém kole si soufp@ymeni stolicku i dievec.

Souboj se sklada obvykle z@ mebo z pti kol.

Pti boji Ize vyhodr uplatnit rékolik oswdéenych triki.

Nap‘iklad pouZit rukojeti tevce jako i souboji na bodaky.

NejlepSi bojovnici sedinn¢ brani tak, Ze hhituhybaji &lem. Ri ztrag& rovnovahy lzecasto
v8echno zachranit tim, Ze se @toe kolem své osy.



23.8 Sada test &1 na kosmonauta

Druh pouova atrakce
Misto rovné

Délka 5 min

Hraci jednatlivci
Pomicky  rozmanité

1. Zrak

Na étvrtku je ¥eba nakreslit ¢kolik pismen velikosti 3-10 cm. Adept vychazi zarsivnicary
vzdalené 20 m. B¥i se vzdalenostary az tam, kde se s@ifci zastavil a fesre opsal text.

2. Pandt

Pozoruj 1 minutu fedloZzené fednety a pak je zkus v3echny napsat. (cca 20 ks)i€tusNa
¢tvrtku zprehazen napsatisla od 1 do 44. Kfti secas, za jak dlouho ukazes$ postéma sebou
vSechnyisla az do 44. Nebo : makep sebou dva, té&hshodné obrazky, najdi rozdily.

3. Stabilita

Po dikladném prostudovani vytgné trati se pokus se zavazanyntama a S minimalnim
odchylenim tuto trasu projit.

4. Sluch

Rozpoznat podle sluchu 15 drobnydianeta, dopadajicich postupma desku stolu.

5. Hmat

Pouze hmatemigist text plastické abecedy. Nebo : PoloZime ri& 310 minci. Kazda
desitka ma jinou velikost. Poslepu co nejrychleftiidit mince doiti krabiek. Dech : Ukolem
tohoto testu je jak dlouho vydrzi§ bez nadychnuti.

6. Tep

Nechej si zmsit puls, kdyZ jsi v klidu. Pakdhem 1 minuty uélej 20 depi, za dalsi minutu 10
kliki a pak d¢ minuty odpg@ivej. Pak si opt zmst puls.Cim mensi rozdil v pulsu, #eném
pied a po cveni - tim 1épe snési8lésnou zat7.

7. Pal

Stielba vzduchovkou na terNebo : Hod nitkem, Sipkou na cil.

8. Navigace

Prace s kompasem a mapou.

9. Fantazie

Na format A4 nakresli jak asi bude vypadal mimozéans Kdy, kde a s jakym vysledkem se
uskuteéni setkantloveka s jinym tvorem?

10. Analyza

Logické uvazovani prové&tformou test.

11. Technika

Vyrobit nebo nakreslit raketu séasnostiéi daleké budoucnosti.

12. Inteligence

Formou testu praitit znalost a vesmiru (nasi sluiné soustavy).

23.9 Strefovana

Druh pouova atrakce
Misto kdekoli

Délka 1 min

Hréci jeden

Pomicky  \&tSi prsten

Jeden hré& drzi palcem a ukazoviem prstynek, aby byl otvor volny, nebo 2avprsten na
dvojity zaws. Druhy hré se snaZi ze vzdalenosttkolika kroki rychlejSi clizi priblizit a
prostgit prstenem tuzku.



23.10 Zertovné discipliny

Druh pouova atrakce
Misto louka

Délka 1 min

Hraci jednotlivci
Pomicky rozmanité

. postrkovani nge (baldnku) hlavou mezi brankami

. slalom poslepu

. bh v pytlich

. zavody ve skocich po jedné noze

. bh dvojic s méem mezi sebou

. beh s kotlikem vody na hlav

. bh trojic - jeden se nese

. zavody oddil na konich

. Stafetovy zavod -fmést a odnéstée od mety k met

10. zavod pticlennych housenek §fice utvdi télesnyietz)
11. za sladkym cilem (deset slepych na jeden doksrE)
12. souboj slepych v kruhu (dva setlu novinovymi rolemi)
13. kEh s vajékem nebo pingpongovym tfkiem na IZici

14. nafukovani mateek

15. hledani bonbdnstiidaw ve vod a v mouce (pouze Usty)
16. prolézani zefkem

17. hokejovy slalom (misto hokejky k&pt

18. pomoci Izice poslepu naplnit hée& vodou z ¥dra

19. zavody trakd

20. kh poctyrech po zadu

21. zavody v Bhu v potapéskych ploutvich

22. poétyrech s umyvadlem na zadech

23. zavod v rozvazanych botéach pro tkxi

24. skok do dalky s kufrem

25. foukani balénku na ¢gnou vzdalenost

26. kh v botach od novin

27. k&h trojnoz (dvojice maji svazané Jmt nohy)

28. hod mtem obourd

29. plazeni po zadech

30. Stafetové svlékani a oblékani svetru nebo kabét

31. vrh holinkou do dalky

32. skér lahvi poslepu

33. kEhy se Svihadlem

34. pinkat palkou pimpongovy tigk a giitom prelést Stafle
35. uzvednout co nejvic papirovych krabic

36. zavody na didach

37. hazeni ntkem na rozhoupanou plechovku

38. papirovym zvéatkim poslepu filepit oci, zuby, rohy, ...
39. Stafeta s deStnikem

40. korunova Stafeta fgpdavat si korunu pouzétietem ruky)
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24. PRAKTICKE HRY

24.1 Dovedny krej i

Druh Prakticka

Misto Kdekoli

Délka 10 min (dle Sikovnosti hf&)
Hraci Jednotlivci

Pomicky jehly, nig, latky, knofliky

Postavte deady libovolny pgéet chlapé. Kazdému dejte kousek latky, jehlu a nit, naprsték
knofliky vSechny steji velké. Na znameni Zaou giSivat knofliky. Bodujtecistotu prace,
Gpravu, kvalitu i rychlost.

24.2 Duchap fitomnost

Druh Prakticka
Misto Kdekoli
Délka 5 min

Hréaci Dohromady
Pomicky papiry, tuzky

Vedouci doda do kazdého stanu kopii otazek. Otggty takového druhu: Co by jsildl,
kdyby pisla zprava, Ze se za 10 mindivali na tdbor zatopa, ktera ho smete? Co by jsialid
kdybys v noci zpozoroval ohere staveni na sami@ Co by jsi podnikl, kdyby jsi se nahle ocitl
v cizim mést bez koruny v kapse? Limit na odevzdani otdzelOjeninut. Nejlepsi se zapisi do
taborové kroniky.

24.3 Hledejte m ésto

Druh prakticka

Misto kdekoli

Délka 5 min

Hréci dohromady

Pomicky  co nejpodrob#fSi mapa

Kdo najde dive na podrobné ma&pneznamou obec, vedoucimc¢enou? (Hledejte na
specialkach.) Kdo nalezne prvni, dava hledatalSi e ostatnim.

24.4 Provazkova posta

Druh prakticka
Misto stanovy tabor
Délka 30 min

Hréaci obyvatelé staf
Pomicky  provazek

Propojte vSechny stany provazkovym vedenim. (Peikv&ede od stanu ke stanu.) Prvni stan
vySle morseovkou {etelnym tahanim provazku: dlouhy tahcjrka, kratky je téka) rejaké
slovo do sousedniho stanu, ten sloveda.



24.5 Sdruzeny zavod

Druh prakticka

Misto letni tAbor

Délka 60 min

Hraci jednatlivci

Pomicky dle poZadavkzavodnik

Vypsali jsme cenu pro toho, kdo ziska nejvicibad uvedené ukoly:

1. Na startovni znamentfipes list javoru ml&ného a vysétli, ¢im se liSi od javoru klenu.
2. Vyprawj ngjaky kratky gibéh nebo &co zarecituj.

3. FHines list ®jaké jedovaté rostliny, vystli, jaky jed obsahuje @&eho pouZijeme jako
protijedu.

Vyzn& na hilce podle oka metr.

Fines bukovy list a vysili, jak se liSi od habrového listu.

Roz3krtni zapalku a zapal lampu; oboje provedd&o pantomimu.

Frevd litr vody.

Nakresli zparti mapu naSeho statu do deseti minut.

Napodob &aké zvie pohybem nebo zvukem.

Prvnlch dvacet soéiticich vzdy dostalo body, jenz bylydieny podle bodového séuw.

©oNo O~

24.6 SoutézZ zrucénosti

Druh prakticka
Misto venku u lesa
Délka 5 min

Hréci dohromady
Pomicky  tyky, noZze

Vezmete obyejnou laku nebo t¢ku dlouhou asi 120 cm. RieZte ji na ticeticentimetrové
dily a vyfad'te ty, které maji uprostd velké suky. Pak dostane kazdy zavodnik jedem ziine

z ntho vyralgt podpalova. To znamena, Ze zho feZe dlouhérfsky, které vSak. nesmi od
latky aplné oddklit.

VSichni z&nou pracovat saasré na znameni a odloziuh bul” za minutu, nebo kdyzékdo
ukol dokorti. Za dokonaly podpalo¢edostanou 100 bdid Za kazdouiisku, ktera odpadne od
dreva, se jim strhne 5 bod5 bodi ztraceji i za kazdouisku kratSi nez 10 cm. DalSi body se
piipo¢itavaji za Spatny Zjsob prace. Zavodnici maji zhotovit dokonaly podpalp kterym
rychle a bezpmé zaZzehnou ohgjedinou zapalkou.

Tuto zabavnou soét paddame odpoledne a podpaléeaschovavame na podpalentemiho
taborového ohi

24.7 Stfecha

Druh prakticka

Misto clenity terén o rozloze 1 Kn
Délka 1 - 2 hodiny

Hréaci dvojice a skupina

Pomicky stan pro dvoijici

Na okrajich mista stala kdysi obecni nouzova kolonie, barakycpruaié jen zeigva a vinitého
plechu. JelikoZ seipstala vydavat povoleni na stavbu, chudi &ejiz kde bydlet. KdyZ byl
nékdo pistizen, Ze zde stavi barak musel ho zbourat aitod@ySem existoval jeden italsky
zakon, Ze tim, ktery ma dokotenou stechu a je obydleny, smiigtat stat, i kdyby byl na cizim
pozemku.

Oddil se rozdi na dw druzstva. Prvni druzstvaedstavuje policisty a druhé chudaky. Policisté



hlidaji vytytené malo fehledné GUzemi a chudaci (rékhi po dvojicich) vnikaji do tohoto
Uzemi za Gelem postavit si obydli. Kazda dvojice chutlaka u sebe stan a pokud se jim
poddi jej cely postavit aniz je policisté chytnou zigkiaod. Chytnou-li je tive odevzdaji

T

0 UsgSnosti stavby a chudaci mohou jit zkusisfitkousek dal.

24.8 Uzlovka

Druh prakticka

Misto kdekoli

Délka 5 min

Hraci dva

Pomicky jeden delSi provaz

Dva hr&i uchopi provaz, kazdy na jednom konci. Kazdy zwbeo&t ma za ukol uélat na
svém konci provazu jakykoli uzel, ale vzajefsi v tom brani tim, Ze jeden druhému provazem
Skube, trhd, vini a podobnVitézi ten, kdo uda uzel dive.

24.9 Uzly v krouzku

Druh prakticka
Misto kdekoli
Délka 5 min
Hréci dohromady
Pomicky  uzlovaky

Hré&i utvori ve stoje ¥tSi kruh,celem dovnit, s rukama za zady. ¥rkruhu obchézi jeden hta
s uzlov&kou; jakmile ji rtkomu vloZi do rukouiekne libovolny uzel a vyhne dokola kolem
kruhu. Hr&, ktery dostal uzlowku do rukou, musi dany uzel uvazativé, nez k gmu
obihajici hrd znovu giibéhne. Neuvaze-li, vyimi si role.

24.10 Vareni €aje

Druh prakticka

Misto neholavé

Délka 60 min

Hréci skupiny

Pomicky  kotlik, voda, sirky

Hraje rekolik druZstev, v kazdém druZstvu musi byt jedndpmedné osoba (instruktor, velké
dit¢). Kazdé druzstvo dostane kotlik s vodotipadre sirky. Dale dostanou hodinovy limit, ve
kterém maji vyrobit co nejlep&faj. Caj se ma donést na zakladnu (misto, kde byla hra
vyhlad3ena).

Je povoleno:

* Ptepadnout cizi druzinu, vylit jinhaj, ukrast kotlik, vodu, sirky

* Rozcklit skupinu

* VSe co neni zakdzano

Neni povoleno: (v tomto gadi)

* Pfi piipraw ¢aje pouzit cokoliv co hea nedostali na z@tku, neukradli jiné druzinebo
nenasli v lese

* Zapdlit les nebo louku

* Vatrit ¢aj blize nez 132 m od zakladny

* Napadnout cizi druzinu 10 minutgd koncem hry nebo po3d

* Ztratit se blize nez 2 km od zékladny

* Vzdalit se od zakladny vice jak na 2 km



* Opaiit se

24.11 Vafeni vody o zavod

Druh prakticka

Misto nehdlave

Délka 30 min

Hraci jednotlivci

Pomicky sekerka, #¥, jedna zépalku, kotlik, litr
vody, nékkého devo 60x15 cm

Nejdriv nasekejte dostatekal/a. Mate na to 3 minuty. Postavte misku nebo kazi kameny
nebo je zadste na tyku. Zavodnik musi vSechngldt sam.

Voda musi bublat po celém povrchu, jinak névKdyz zavodnikovi prvni zpalka zhasne, je
mu obvykle povolena druhd, ale za trest se mtiqu k¢asu 2 minuty.

Neni dovoleno pouZzit Zadnych jinych pécek krong téch, které byly uvedeny.

25. PRO POBAVENI

25.1 By¢i zapas

Druh pro pobaveni
Misto aréna

Délka 15 min

Hraci dvanéct
Pomicky  Séatek, papirky

Hré&i dostanou tyto ukoly lipdstavuje byka, 1 matadora, 4 chulos a 6thndé v ruce Satek.

1. c&ast. Byk vstoupi do arény (kruhu vytemého &mi, kdoZ se hry nefastni) a na zddech ma
piiSpendlen&tyti nebo @t prouzki papiru dlouhych 15 cm. Hfézvani chulos se mu pokousSeji
tyto papirky strhnout, aniz se jich byk pom dotkne. Koho z nich se byk dvakrat dotkne,jee
povaZzovan za mrtvého. KdyZ jéktery z chulos zle tism, gebthne mezi nim a bykem ht&e
Satkem, zamava Satkem bykowe@d @&ima a tim ho finuti, aby ho z&al pronasledovat. Neni
dovoleno strhnout bykovi ze zad najednou vic ndéneprouzek papiru.

2. cast. Kdyz jsou vSechny prouzky strzeny nebo vsidimilos zabiti, vyklidime arénu a
zavazeme bykovi Satkentidak, aby se Satek dal snadno odstranit za jefen c

Pak vstoupi do arény matador a musi odstranit Saték se ho byk dotkne. Jestlize se mu to
podai, byk je gjlemozen.

25.2 Danda

Druh pro pobaveni
Misto kdekoli

Délka 5 min

Hraci skupina a jeden
Pomicky

Hraje se v klubowé tak, Ze jeden hoch povstane a ostatni mu kladtkerce9 libovolnych
otazek. On musi na kazdou odpdit jen slovem ,Danda“ a nesmi se ani usméat. Malokdo
vydrZi odpovidat vazn zejména kdyZ jsou otazky hraziegra:ni!



25.3 Hry s jidlem

Druh pro pobaveni
Misto louka

Délka 5 min

Hraci jednotlivci
Pomicky jidlo, Satky

Na &arku, nit apod. upevnime jablka nebo ki Na dané znameni musi birdse
zavazanyma @ma a rukama za zady vyhledat ndii® réco k jidlu a co nejrychleji to snist.
Hru Ize obrgnit tim, Ze se hrydastni vic hré&i, nez bude upewnych jablk.

25.4 Komicky box

Druh pro pobaveni

Misto kdekoli

Délka 5 min

Hréaci dva a zbytek

Pomicky 3 rukavice, 2 Zidle, dva 3m provazy, dva Satkly

Organizator vyzve divaky, aby &dli velky ctverec, ktery pedstavuje ring. Potom se zepta,
kdo ze starSich ht¢& by se chil utkat v boxu a kdo bude¢tht sekundanty. Dva bokejdou
doprosted ¢tverce a postavi se od sebe na vzdalenost natadkyé zavazi si & Satkem.
Potom jim organizéatofekne, aby Sli zg, posadi se na Zidli, kde jim sekundantélag lehkou
masaz a daji posledni rady. Sekundanti také uva@ap boxetm za nohu a zkréti jej asi na 1
metr. Tak se vzdalenost mezi boxery&awaz\eétsila.

Pak z&ina utkani. Box®, ktefi maji kazdy rukavici jen na jedné ruce, se sndgfiudo ruky
protivnika, ale ten je od nich ztv& vzdalen, takZe bojuji do vzduchu. Organizator ktgry si
rovnéZz vzal rukavice, se d@bs fiblizi k jednomu i ke druhému boxeru a nic netudici
soupéam zlehka udd do rukavice. Mezitim uhnou ti minuty prvniho kola a je fiestavka.
Boxei se usadi na Zidle, sundaji si Satelkciz(@rganizator hry si také sejme rukavice). Pak
probhnou ot stejnym zfisobem dalSi dvkola. Po sko#eni zapasu jdou oba bdkdo stedu
ringu a organizator hry prohlasi utkani za neroniéod

25.5 Nesméj se!

Druh pro pobaveni
Misto kdekoli

Délka 5 min

Hraci skupina a jeden
Pomicky

Hr&i se sesednou do kruhu, jeden stoji ugeastKazdy z nich si vyvoléast vepe (ousko,
ocasek apod.). Ukolem je na otazky upmmststojiciho hrée odpovidat fislusnym padem
slova, které si wil, divat se tazateli docda nesmét se. Kdo se zagen prohraje.

.Na co jsi dnes odpoledne upadl?*

.Na ocasek!”

25.6 Nesnadné krmeni

Druh pro pobaveni

Misto kdekoli

Délka 5 min

Hraci dva

Pomicky chleba s maslem, ovoce




Dvéma hr&um zavadZzeme @ a posadime je proti sdma podlahu na dosah ruky. Dame i
kousek chleba s maslem nebo par kdugkobného ovoce a jeden pakima krmit druhého.
Vykon nelze dost ddk bodovat, ale pro divaky je to vesela zabava.

25.7 Pudink

Druh pro pobaveni

Misto u kuchy#

Délka 15-30 min

Hréaci jednotlivci

Pomicky  pudink v kotlicich, Iy

Priprava: Uvd@ime dostaténé mnoZstvi pudinku (je vhodné d& mmistit réjaké bonusy, nap
bonbonky... (zvlast v pripadt, Ze pudink neni ifli§ dobry)) arozdiime ho do 5 nadob
a rozmistime v Uzemi. Kazdy kré vezme |ziku.

Ukolem hr& je snist co nejvice pudinku. Pudink je dovoleso piouze IZikou! Ukol hr&am
zt€Zuji 4 kuchai, kteti si hlidaji svoje pudinky. Pokud kudhagkoho chytne, sebere mu dku
afekne mu ukol, po spémi tohoto Ukolu, mu I2ku vréti.

Po vhodné dobvyhlaSujeme anarchii - nechyta se a vSichéé(® kuchau) jenom Zer...(jedi).
Fotograf doporéen.

25.8 Staj

Druh pro pobaveni
Misto kdekoli
Délka 5 min

Hréci dva

Pomicky

Tato hra se nejlépe hodi pro dva, jedéedptavuje lovce, druhy stopovanéieviPro ¥tSi
zabavurekneme hré predstavujicimu zve, k jakému druhu pétze je krélik, medsd atd.
Hr&i obchéazeji kruh kolem olna oba se snaZi sehrat svou Ulohu co nejlépe. Loveor
stopuje z¥t a zvie pred nim ostraZit unikd, zkouma vitr a @éas se ohlédne dozadu na svou
stopu. Na signal : 8} I“ oba okamZit strnou v postoji, jaky zaujimalifippovelu, a astanou
tak, dokud se jeden z nich nepohne nebo nemrkiézi\tén, kdo se dovede lépe ovladnout.

25.9 Vécni milenci

Druh pro pobaveni
Misto kdekoli
Délka 5 min

Hraci dva

Pomicky

Ona a on si vyprayi pitihodu. Rozmluva se vSak stava nafjfdta gechazi do ostré vyény
nazoi. Nakonec se pohadaji, ¢tse zady k saba nemluvi na sebe. Tu&ee ona zjigovat,
zda on se jeétzlobi. On odpovida zgdtku mrzug, ale zvolna se mirni az posléze se obaismi
Po celou rozmluvu v8ak nikdo nestitdi nic jiného neZ flalanalanala la" nebo "jedna avtii
Ctyii pét". Je tedyiteba vyjadit vSechno tonem hlasu.

Divaci posuzuji herecky projev obou a boduiji jej.



25.10 Vyprav éni pohadky

Druh pro pobaveni
Misto kdekoli

Délka libovolna

Hraci vyprawc a ti druzi
Pomicky

Kazdy si vymysli jednu osobu (znamou alasgésti skupiny, nemusi byt ani Ziva) &gaky
citat (,Bez prace nejsou kad", ,To je ale gkné p&asi, ze?", ,Vice sitla“ ¢i cokoliv jiného).
Osobu povicloveku vlevo, citatélovéku vpravo, ti si je zapamatuji a nikomu nepovi.éot
vypraw¢ (vétSinou vedouci s velkou fantazii a/nebo schopriagprovizace) zéne vyprat
ngjaky pribéh. KdyZz se dostane na misto, kam by vkladal jmésmby, zastavi se a vyzve
nékoho ktomu, aby doplnil jméno osoby (ten doplniéjm osoby, kterou muekl
¢lovek zprava). Obdobnse vklada i citéat.

Pri dobrém vypraii je zabava zakena.

26. SLOVNI HRY

26.1 Apenepa

Druh se slovy
Misto kdekoli
Délka 10 min
Hraci skupiny
Pomicky

Apenepa jsou slova, ktera stou steji zezadu jako zeépdu (mfim, nepochopen, mavam,
mijim, krk atd.)

Kdo napiSe zagb aZ osm minut vice apenep,ézit MaZzeme sou¥it také tim zisobem, Ze
zvitézi ten, kdo #ive napiSe stanoveny & apenep, ndfklad deset.

Hru Ize ztizit pro hrée starSiho &ku tim, Ze se budou pséat pouze apenepa, kterévinajnez
Ctyii pismena.

26.2 Dobry éestinar

Druh se slovy
Misto kdekoli

Délka 10 min

Hréci dohromady
Pomicky papiry a tuzky

Vedouci si najde slovni kmen, régad ,stup”,fekne jej chlapgm a ti na dany povel se snazi
napsat co nejvice slov se stejnym kmenem.iikggl STUP&, STUPéatko, vSTUP, vSTUPNé,
ZaSTUP, trojSTUP, USTUP{gsSTUPek, zZASTUPce, atd.

26.3 Doplinovacka

Druh se slovy
Misto kdekoli

Délka 10 min

Hraci dohromady
Pomicky papiry a tuzky

Kazdy hr& si vymysli deset libovolnycteskych slov, pokud moZzno delSich. Tato slova napiSe
do sloupékt pod sebe na listek papiru, ale pozor: V kazdénvéshynecha polovinu



libovolnych pismen, naipsk&ku. Misto vynechaného pismene¢ldjen vodorovnowéarku.
Tak napiklad slovo ,podobizna“ ri#e napsatieba takto: ,P—obi-n-. Ma-li slovo lichy get
pismen, smi vynechat men3i polovinu. KdyZz kazdy lsestavi takovou desitku svych slov,
ptipevni se listky na &hu nebo setbec umisti 8kam tak, aby naikazdy hré vidél, a pak
zanou vsichni hréi na cisty papir pséat cela slova (tim dapVat chyljici pismena) ostatnich
hr&u. Kdo nejdive napiSe slova v3ech btavitézi (samokejme svoje nevypisujel).

26.4 Homonyma

Druh se slovy

Misto kdekoli

Délka 10 min

Hréaci skupina a jeden
Pomicky

Jeden z hréi odejde, ostatni si vymyslgaké homonymum, slovo fkolika vyznamy (pero,
mesic, kolo, zamek, i list atd.). Kazdy hré&si vybere jeden vyznam mySleného slova.
Hada dava hréim postupsi otdzky, kazdému ne vice néi Tazany odpovida pouze na jeden
vyznam slova, ficemz odpowdi se davaji pouze pomocné, které ihned neukazuham
mySleného slova. Naijklad je mySleno slovo K&

.Kde je tento pednet?”

.V kapse“, ,Na papie”

»Z ¢eho se da?"

»Z kovu“, ,Z barvy*

.K ¢emu je uéen?"

.Ke dverim®, ,Ke hrani*

KdyZ je slovo uhodnuto, hddlae z#éadi do hry a hada ten, u koho h&daySlené slovo uhodl.

26.5 Koncovka

Druh se slovy
Misto kdekoli
Délka 15 min
Hréci dohromady
Pomicky

Vedouci napiSe zate:ni a konéné pismeno uité \eci, ktera je v klubovir Hr&i maji za ukol
doplnit celé slovo. Kddekne prvni sprawhvec, kterou ndl vedouci na mysli, vézi a ziskava
bod. Hraje se desetkrat. Kdo ziska nejviceib@@celkovym vigzem.

26.6 Napovéda

Druh se slovy

Misto kdekoli

Délka 15 min

Hraci skupina a jeden
Pomicky

Ur¢ime, kdo bude stdnim neboli hadem. Pozadame ho, aby na chvi-li odeSel z mistnosti.
Zatim se domluvime natkterém slo¥. Musi to byt podstatné jméno, které se skladétyie

péti pismen, picemz vSechna pismena musi iz, nap. ,stal*, ,talii, ,pernik* atd.

Stredni ma uhodnout dohodnuté slovo, protoZe je t@@oéf musime mu pomoci, tznéao
napowdét, pochopiteld ne [Fimo, ale oklikou, spolehneme se na jeho chapavpstzarnost.
Dejme tomu, Ze domluvené slovo je komér. Hé@anezna. ,Prosim vas, nagate mi prvni
pismeno,” obraci se na kg To je jeho pravo vyZzadovat nagdu; napovidat mohou



ktetikoliv tfi hré&si, kazdy podle svého.

Prvni pismeno domluveného slova je ,K*. Jak ho n&gdét, abychom ho fimo néekli?

Je to mozno uflat takto: T hr&i po rad tikaji po jednom jednoslatiém neslo
dvouslabtném slo¥, ve kterém je pismeno ,K“. Dejme tomu, Ze jedekne slovo ,kompas,”
druhy ,ptak,” teti ,karta“. Ve vSechiech slovech se opakuje pismeno ,K". Hada oddli
toto pismeno a zapamatuje si je.

»A nyni druhé pismeno!“ Zada.

Jestlize bude hadgpozorny a nezaplete se do namly ma pravo vybrat novehoistiniho,
ktery bude ve ¥e pokr&ovat. Ale neuhodne-li domluvené slovo, musi hrukopat. A’ si jeSt
protrénuje pozornost!

26.7 Rekni jméno

Druh se slovy
Misto kdekoli
Délka 10 min
Hréaci dohromady
Pomicky

Hr&i sedi v krouzku nebo kolem stolu. Vylosovany ¢hjé prvni a z&ina hru: da svému
sousedovi po levici za ukaici nagiklad kestni jméno od pismene B. Nevzpomene-li s€ hra
do deseti vtén, ztraci bod. Vzpomene-li sitas, dostava bod. Body se kazdémuwihzapisuiji
na papir k jeho jménu. Pak tento hssam dava ukol ap svému sousedu po levici. Tentokrat
mize Gkol znit naipklad: ,Rekni nsjaky druh ovoce od pismene Al* Dalsi brtieba: ,Mssto
od R* nebo: Reka od S*. Hraje se na jména osoléstniek, stal, ovoce, zeleniny, zidt.
Jméno kteréhokoli Zthto ugenych nandti od kteréhokoli pismene tthe hr& od svého
souseda po levici poZadovat, kdyZz ngha dojdetada. Ale sam takové jméno musi znat!
Nevzpomene-li si nagho vyzvany soused, musi mu jméno géenjako doklad toho, Ze takové
jméno opravdu existuje. (Jinak by mu mohl ,nédaieba ,zeleninu od Y*, a tak by vyzvaného
uz predem pipravil o bod, nebt takova zelenina neni a nebude, jejiz jméno by mailgnu
zatinalo.)

26.8 Rekni jméno!

Druh se slovy
Misto kdekoli
Délka 15 min
Hréci dohromady
Pomicky

Hr&i sedi v krouzku nebo kolem stolu. Vylosovany ¢chia@ prvni a z&ina hru: da svému
sousedovi po levici za ukalici nagiklad kestni jméno od pismene B. Nevzpomene-li s€ hra
do deseti vtén, ztraci bod. Vzpomene-li skas, dostava bod. Body se kazdémuwihzapisuiji
na papir k jeho jménu.

Pak tento hrdsam dava ukol @ svému sousedu po levici. Tentokréize ukol znit nafiklad:
,Rekni ngjaky druh ovoce od pismene Al* Dalsi brtieba: ,Mésto od R* nebo: ,Reka od S*.
Hraje se na jména osobgsh, ek, stat, ovoce, zeleniny, zid@t. Jméno kteréhokoli Zdhto
uréenych nansti od kteréhokoli pismenetiie hr& od svého souseda po levici poZzadovat, kdyz
na rého dojderada. Ale sdm takové jméno musi znat! Nevzpomesieda & vyzvany soused,
musi mu jméno satiici jako doklad toho, Ze takové jméno opravdu ej@st(Jinak by mu mohl
Lhapait* treba ,zeleninu od Y* a tak by vyzvaného uZ&gem pipravil o bod, nebt takova
zelenina neni a nebude, jejiZ jméno by od ypsilzatinalo.)



26.9 Retéz slov

Druh se slovy
Misto kdekoli
Délka 10 min
Hraci skupiny
Pomicky

Hr& vyslovi prvni slabiku slova a ukaze na jiného; ferginucen doplnit ji na celé slovo.
Druhy ugi dalSiho, aby doplnil posledni slabiku na slouméjia tak to jde dale.riRlady:
Houba, basa, sady, dyrsova atd. Hru ztizime, &ime-li, Ze se mohotikat slova dvouslabna.
Kdo nevi slovo, vypada ze hry.

26.10 Retéz slov I.

Druh se slovy
Misto kdekoli
Délka 10 min
Hraci dohromady
Pomicky

Jeden hr& fekne nafiklad: ,Tuzka“. Druhy musi slovo opakovat &ida k remu dalsi,
nagiklad: ,TuZka neni“. Teti opakuje obé slova diga zase dalSi. A tak se&igavaji pdad
dalSi a dalSi slova,figemz se pedeSla musiiesreé opakovat. Kdo &aké sfivko vynech&di
piehodi, vypada ze hry.

26.11 Retéz slov II.

Druh se slovy
Misto kdekoli
Délka 10 min
Hraci dohromady
Pomicky

Sedrgte si vSichni do kruhu a ten, kdo zaveéidi, predd svému levému sousedovjaky
predntt (nag. klic) aiekne pi tom: ,To je Klic." S presrg stejnymi slovy peda soused Kii
zase dale svému sousedovi, tettaj@le a tak kli obthne vSechny hetde, picemz kazdyekne
stejna slova: ,To je ki* KdyZ dojde kIt az k vedoucimu zavodufigé k slowvim jedno dalsi,
takZze ¥ta s kltem tel’ predavana zni: ,To je WiZelezny.” A zase jde Klis €mito slovy
kolem. Kdo se zmyli, slovaighodici nékteré vynecha, vypada ze hry. A po kazdéfehmdu
klice k vedoucimu, tenigava dalsi a dalSi slova, takZze za chvili sedava s kiiem uz celd
litanie.

KdyZ se zmyli sam vedouci hry, vypadne i on a jelisto fevezme jeho nejblizsi levy soused,
ktery za ®j ptidava slova. Zbudou-li pak vadjiz jen dva hré, pridavaji si slova vzajenin
jeden druhému. Kazdy opakuje slov@gchoziho, ale hned k zinfigd nové slovo svoje. Kdo
z obou vydrZi déle, vyhrava.

26.12 Samohlaskova sout éz

Druh se slovy
Misto kdekoli
Délka 10 min
Hraci skupiny
Pomicky

Déti soutzi, kdo za it minuty napiSe vice slov se stejnymi samohlaskahaisngji se psat



slova, v nichz se vyskytuji jiné samohlaskyldpi-li se zavody na pismeno ,0", musime si
nag. vybrat slova jako SchOpnOst, HObOj, VOjskO, POmQ#t, ROzhOdnOst,
DObrOvOLnOst, ChOchOL, KOIOt) ZLOvOLnOst, SOkOL.

KdyZ uplynula stanovena ita, s€te se mnoZstvi samohlasek v kazdém &l&a kazdou
samohlasku wth slovech, ktera se neopakuji u Zadnéhdastiki, zisk4 hr& dva body.
Vyskytuji-li se slova u druhych htd, ziska za kazdou samohlasku jeden bod.

Chyby se pokutuji. Tomu, kdo &dl chybu, Skrta se nejenom nespraviapsané slovo, ale i
slovo nasleduijici.

Vyhrava ten, kdo zisk& nejgi paet bodh.

26.13 Sestavovani slov

Druh se slovy
Misto kdekoli
Délka 15 min

Hraci skupiny
Pomicky  papiry, tuzky

Vedouci vySle morseovkou ze svého stagkiolik pismen a stanové dvojice se z nich snazi
sestavit co nejtSi patet spisovi psanych slov. Limit je 15 minut (nebo déle poditeluvy).
Opet se bodujeRim vice slov sestavite, tim vice liog tim Iépe pro vas.

26.14 Slovni skryva €ky

Druh se slovy
Misto kdekoli
Délka 15 min
Hréci dve skupiny
Pomicky

Julek si vymyslel izné \ty, ve kterych posledni pismena nebo i celé slalgkpojené
k prvnim pismetim dalSiho slova daji&faké nové slovo. Tak néilad: ,Pak se najednou ze
stanu vynéil muz“. Ve wté byla ukryta d¥ slova: sen a nouze. Nebo: ,Slepice leknutiaka
splaSen létat“. Ukryté slovo je celek. Pak jsme seéidaw pokouSeli i my ostatni oéty

s ukrytymi slovy. Kdo jako prvni ukryté slovo v dawté objevil, dostaval bod.

26.15 Stejné pismeno

Druh se slovy
Misto kdekoli
Délka 10 min
Hraci skupiny
Pomicky

Hr&i se domluvi, které pismeno se bude opakovat vehv&ovech na stejném mist
Dohodnou se ndjklad, Ze L (N, K) bude v neopakujicich se podstettiménech, skladajicich
se z @i (sedmi) pismen, nadtim ¢tvrtém) misg.

HuLan

FalLe$

MalSe

GoLem

LeLek

JelLen

JiLec

OrLik



KoLik
Jalta
DalLka
ZiLka
KoLin
HalLka
Malta
KoLek
Dualek
OdLiv
Zaliv
MiLan

26.16 Sto slov

Druh se slovy

Misto kdekoli

Délka 10 min na jedno kolo
Hraci jednatlivcici skupiny
Pomicky

Kdo napiSe vice slov (nebo jen podstatnych jmetijnagicich stejnym pismenem. Prvni, kdo
napsal sto slov, ohlasi to nahlas. Ostatntihpéerusi psani. Za kazdé slovo se jim potom
zapa@itava jeden bod.

Patet slov zmenSime wtl mladsiho ¥ku na 50 nebo na 30. Hruileme omezit takéasow.
Vyhrava ten, kdo za 10 minut napiSe nejvice slov.

26.17 Sest pismen

Druh se slovy

Misto kdekoli

Délka 2 min na kolo
Hraci skupiny

Pomicky listeky s abecedou

Napiste na malé listky vSechna pismena abecedy (tedy i &hda ¢arkami). Pak listky
zamichejte a poloZte je pismenyiok stil. Nikdo nevi, kde které pismeno lezi. Pak si kazdy
hr& vybere libovol 6 listki, ale nesmi se zatim podivat, jaka pismena si tykdyZ? ma
kazdy 6 listk v ruce, vedouci da znameni, na které vSichni istéyl obrati, pectou si pismena
na nich a snazi se co nejrychleji sestavit z nigghke ¢eské nebo slovenské podstatné jméno v
1. paa. (K sestaveni slova neni nutno pouZzit vSech péstien !)

26.18 Téaborova povidka

Druh se slovy
Misto kdekoli
Délka 15 min

Hréci skupiny
Pomicky papiry, tuzky

Kazdy stan napiSe co nejdelSi a co nejsouvisl@$idiu, Ficemz smi pouZzivat jen slov
zatinajicich kterym zectyi (nejvice z pti) pismen, jeZ vedouciredem ugi.



26.19 Telegramy

Druh se slovy
Misto kdekoli
Délka 15 min

Hraci skupiny
Pomicky papiry, tuzky

Kazdy hr& dostane blanket na telegram a tuZku. Na blankpiSeadeset pismen, jedno od
druhého asi 4 cm. Zadné pismeno se nesmi opakRédathny blankety se pakenaji o jedno
misto doprava a kazdy lréapiSe telegram, wmzZ musi slova zdnat €mi pismeny, ktera tam
jsou jiz predepsand. Telegramy pak nahlgstgme.

26.20 Tiskarna na trav é

Druh se slovy

Misto louka

Délka 10 min

Hraci dohromadyi skupiny
Pomicky papirky s pismenky

Pripravte si doma do gku asi 200 listéka z tuhého papiru. Na kazdy napiSte jedno pismeno
abecedy. Bude tedy kazdé pismeno n#kolika listcich. Cim je pismeno v nasfegi
pouzivarjSi, tim vice listéki mu wnujte. (Jsou to ndfklad samohlasky, souhlaska S,
mérekrat se jiz pouziva souhlasek Z, R, apod.) Listéky rozhazejte po louce nebo ptiti.
Na dané znameni zavodnikZb od startovnicary do louky a ma za ukol vyhledat takova
pismenka, aby z nich mohl sestavit jakék@lské slovo na Sest pismenti (@uhém kole hry
muZete si Wit jiny pocet pismen naposm.) Ostatni ht@zatim nezavodi a kontrolujas toho,
kdo je na tratiCas je mu zréien, kdyZ z list&ka, které pinesl, sestavi na zemiqd ostatnimi
slovo o Zzadaném ptu pismen. Pak se listky vrati do herniho poleaatige dalSi hré& za
stejnych podminek: musi si vzpomenout ngaké slovo o ufeném poétu pismen, listky
s €mito pismeny nalézt a ialit. Opakujte zavod wkolika kolech, vysledky (viény)

e

26.21 Tiskarna v klubovn é

Druh se slovy

Misto kdekoli

Délka 5 min na hru

Hraci skupiny

Pomicky listeky s pismenky

Nastihali jsme si asi 15@tvereka cistého papiru velikosti 5 x 5 cm. Na kazdy jsme pak
napsali ¢iteln¢ a tiskacim pismem vzdy po jednom pismenu z abecBégmen, ktera se
v cestire vyskytuji ¢asto (nafiklad samohlasky), jsme napsatit$i paet, malo pouzivanych
mére. Tak s pismenem A, E, 0 jsmépvavili asi po 10 az 12tvereicich, s pismenem O, ~ jen
asi po fech. KdyZz byly vSechnygtvereky popsany, promichali jsme je a obrétili vSechny
pismenem dal.

Pak si z této hromadigtvereiki vytahl kazdy z nas po deseti, ale nélsge zatim je$tdivat,
jak& pismena na nich ma. (ProtoZe jsme pouZiliéjSilno papiru, pismena neprosvitala na
druhou stranu). A kdyz uz jsme vSichnélirsvé papirky ped sebou, dal Tomek start a my jsme
je rychle z&ali obracet pismeny nahoru. Ukolem bylo, aby kabd§ ze svych pismenek
vytvoril ngjaké ceské slovo, které méa alespdvé pismenaCim vice slov se mu z té desitky
pismen poddlo sestavit, tim ovSem Iépefitdm ale nesr k utvoreni druhych slov pouZivat
pismena, z nichZ ghsestavena uz jina slova.



Lhuta k sestavovani slov bylatpminut. Mohla se ale zkratit, kdyZ uz nikdo ze sl&sitky
nemohl nic daldiho sestavit. Pak se kazdému z aysaly jeho vysledky (@get slov), papirky
se vrétily na hromadu, zase siklddre promichaly a z&lo druhé kolo: ot si kazdy vybral 10
¢tvergkt a za&al na dany start sestavovatékdy se stalo, Ze si htévytahl tak nefastré
seskupend pismenka, Ze se mu z nich népodsestavit ani jedno slovo. V tom kole tedy
neobdrzel Zadny bod. To se nedalo nitatl Po deseti kolech se sjialo, kolik kdo celkem
utvoril slov, a podle toho byl sestaven Febk hr&a.

26.22 Turnaj d tvtipu

Druh se slovy
Misto kdekoli

Délka 5 min

Hréci dohromady
Pomicky papiry a tuzky

Vedouci hry zapiSe vSechny beana papirek do svislého sloupku. Pak d@vaé otdzky. Kdo
odpovi spravéajako prvni, dostane 3 body, druhy dvatitjeden. DalSi uz se neboduji. (Chcete-
li vS8ak, miZete i dalSi bodovat. V takovéntipadt prvni musi dostavat bacovsem vice, a to
tolik, kolik je hr&u, pricemz kazdy dalSi obdrZzi o 1 bod mémeZ pedchozi). A jaké jsou
otazky?

Kdo vyslovi nejdive v prvnim padu ¢gaké ceské podstatné jméno, které ma osm pismen?
Napiste do jedné minuty co nejvice slov, ve ktergciu alespi tii pismena stejna.

Reknste ngjaké podstatnéeské jméno, které méa deset pismen.

Vyiknéte sloveso, zdnajici pismenem ,R".

Rekrite rijaké ceské slovo, z kterého vgmou & ubranim nebo fidanim jednoho pismene
vznikne slovo jiné. (Nafklad SOL STOL, OKO OKNOCERT CERT atd.)

Vedouci hry si vymysli sam podobné otazky igpipuje k jmémm jednotlivych hrét body
podle rychlosti a spravnosti odpali. Nakonec se body &®u a sestavi se Zgtek hr&a podle
vysledki.

26.23 Znalost slov

Druh se slovy

Misto kdekoli

Délka 10 min

Hréci skupiny¢i dohromady
Pomicky  papiry, tuzky, list&y

Vedoucitekne nagiklad ,C 6“. Zn&i to, Ze hré& musi rychle, kazdy zvl&s vymyslet takova
ceska podstatna jména, kter&imé ji pismenem ,C* a maji celkem 6 pismen. Doba na
piremysleni je limitovana. Kdo napiSe nejvice slot&aii

Lze si gipravit i dw hromadky listk. V jedné jsou pismena a v drubigslice. VytaZzenim

z kazdé hromady se ziskaji typy pro psani pismen.

26.24 Zebriéek

Druh se slovy
Misto kdekoli
Délka 10 min
Hréci skupiny
Pomicky

Uspaadejte souwtZz. Kdo dive sestaviit Zel¥icky s dvanacti fickami z podstatnych jmen,
za&inajicich pismeny a, u a d, ¥8tek z podstatnych jmen, kterachaaji pismeny o, p, n, s,



v mize mit 14-17 ficek.

Zde je zn4zorn Zel¥icek z podstatnych jmen, ktery ma 14igek"”.
O

Or

Okr

Olga

Osada

Obalka

Ohnicek

Ope&enec

Objevitel

Otrokovice

Opatrovanec

Obohacovatel

Obdivovatelka

Obrazotvornost

VSechna slova 2énaji pismenem ,0" a v kazdém nasledujicim &l@ jen o jedno pismeno
vice.

26.25 Ziva abeceda

Druh se slovy

Misto kdekoli

Délka 10 min

Hraci dve skupiny
Pomicky  papiry s pismeny|

Druziny si gipravi sérii pismen abecedy, které jsou napsankywel viditelnymi pismeny.
Kazdé druzstvo ma jinou barvu. Kazdy tirdostane 2-3 pismena, tak, aby druZstwdom
rozcélenou kompletni abecedu. Kazdé druzZstvo stoji ggétvzdalenosti od organizatora hry.
Ten tekne rjaké slovo, napklad ,klec*. Hr&i, ktefi maji pismena, z nichZz se sklada toto
slovo, &Zi rychle k organizatorovi hry a postavi se na vyem&m mist do fady a utvei
vyvolané slovo. Kterému druzstvu se tive podai, ziskava bod.

Organizator hryikd jen slova, kde se jedno a totéZ pismeno vygkyén jednou (nap Zito,
mouka, balén, kopec aj.).

27.SMYSLOVE HRY

27.1 Barevné tuzky

Druh smyslové

Misto trasa

Délka 3 min na hrée

Hréci jednotlivci

Pomicky  8-10 barevnych proutkzapisnik, tuzka

NareZte z tenkych proutkasi 8-10 klek, velkych jako tuzky. klky obarte jasnymi barvami:
modrou,¢ervenou, zelenou, oranZovotuihizné 2-3 hilky jednou barvou.

Jeden hr& vezme barevné tuzky, list papiru a tuzkutgde mistnosti, Skolni chodbou nebo
venku kolem bloku doi Jeho Ukolem je jit stalefipraveé straé a vratit se nagvodni misto.
Cestou musi rozlozit naiznych mistech tuzky. Kazdou jgeba polozit tak, aby ji bylo vid,
ale aby nebylaiflis napadna. Hiase musitidit zasadami maskovani a vybiratlky takove
barvy, aby byly na podkla&mérg vidét. Hr& si zapisuje piadi, jak rozestavilidky za sebou.
Potom, jeden za druhym ve stanovenych intervalesh § minuty) projdou stejnou trasou i
ostatni hréi. Cestou se uitek nezdrzuji a neberou je do ruky¢lBji si jen poznamky do



zapisniku. Kazdy po navratdeste po padadku barvy filek, jak je cestou zpozoroval. Wi
ten, kdo po cestneminul Zadnoutiku.

27.2 Co se zné&nilo?

Druh smyslova
Misto kdekoli
Délka 10 min

Hraci jednatlivci
Pomicky  malé pednety

Vedouci druziny ma vzdycky u sebe pro tuto hru Blsiznych malych ¥ci. Knoflik, zatka,
pero, tuzka, kaminek, zapalka, poStovni znamka atd.

VSechny ¥ci rozloZime na stole atigryjeme novinami. Hré se Bhem 30 vté&in seznamuje
s rozmistnim \&ci; pak se otéi zady ke stolu; zatinfitneboctyii véci premistime. Znovu musi
hr& 30 vtdin prohliZzet ¥ci. Pak ogt vSechno fikryjeme novinami.

Nyni se zeptame hté: co se zmnilo v rozestaveni igdneta, které z nich byly poloZeny na
jiné misto?

Za kazdy spravwhurceny predmét se gipocitdva jeden bod, za kazdou chybu se jeden bod
odpaitad. Chybou je, kdyZz htaekne ¥c, ktera se népkladala na jiné misto.

Podminky hry musi byt pro vSechny stejné, jestistee prvnimu femisti-li ctyti predmntty,
musime i ostatnimipmistit stejny péet. V tomto pipac je nejlepsi vysledektyii body.
VSichni, ktdi je ziskaji, jsou vézi hry.

27.3 Dérky

Druh smyslova
Misto kdekoli

Délka 15 min

Hréci jeden a vSichni
Pomicky

Vybereme si jednoho hté. ,SlySeli jsme, Ze jdete na cestiikaji mu, ,budete viznych
mistech?“ hré& to potvrzuje a pta se, jestli bude mit organizéigr ngjaka @géni. gani bude
mnoho. VSichni hr& se na gho potad obraceji s osobnimi prosbami. ,Ja mam &tay
v Plzni, navstivte ho," pravi prvni hra,slibil, Ze mi réco posle.”

Kazdy jmenuje &které ngsto a svehoifbuzného neboifiele, k gmuz by nél hré& zajit. Podle
podminek hry uvagi se jen znama &sta a z&ateini pismena jejich jmen musi byizna.
Cestovatel je&lovek velmi ochotny, vyslechne viechn&pi a slibi, Ze je splni. Rozkduse a
odjizdi na svou dalekou cestu, to znamend, Ze adchdistnosti. ,Cestovani* hté netrva
déle nez gt minut. To ale st& k tomu, aby vymyslel co komuigézt. Ri vybirani dark setidi
timto pravidlem: darek musi mit stejnécasni pismeno jako #&sto, odkud je fivezen a
odevzdat se musi tomu, kdo tot@sto jmenoval. Tak n&ptomu, kdotekl Plzaé papir nebo
,BYyl jsem u vaSeho @letka,” tikd rekterému z hr&l. ,Poslal vam ohlavku.” Jestlize ten,
komu je uten tento darekiekl Olomouc, je to spravné a darek je ioborien. Jestlize se
v3ak hré& zmyli, hr& darek nefijme.

KdyZ hraje vice nez 5 ht@, jedna chyba se nefith. Ale za d¥ chyby jizZ dostane pokutu:
Zznovu sbira fani a podruhé jede na své ,daleké cesty".



27.4 Desetéisel

Druh smyslova
Misto kdekoli

Délka 5 min

Hraci dohromady
Pomicky papiry a tuzky

Prectéte desetislic, dvoucifernych (naiklad 84, 42, 11, 39 atd.). Pak se kazdy chopiytak
shazi se napsat jich tolik, kolik si jich zapamatov

27.5 Hleda¢ka .

Druh smyslovéa
Misto V mistnosti
Délka 30 min

Hréci dohromady
Pomicky papiry s ukoly

Vedouci si pipravi tolik papifi raiznych barev, kolik je hedi. Na tyto papiry napiSézné ukoly
(nap. dopis morseovkoujizné hadanky a chytky ap.). Obsah kazdého papiru je stejny, kazdy
hr& ma tedy tytéZz Ukoly jako druzi. Vedouci hry tytapfry rozstiha na stejny paet
nepravidelnych U&fkia a v nepitomnosti¢lend je poiiznu ukryje (pod nabytkem, ve skulinach
ap., ale tak, aby vzdy alespoizek byl vidt). Pak hréi prijdou, kazdy hleda (sZky sveé
barvy, sestavi je a lusti ukoly na nich. Bodujeyshlost i spravnost hledani a l&st.

27.6 Hledani pismen

Druh smyslova

Misto u stolu

Délka 15 min

Hraci dohromady

Pomicky  papiroveé kartky s abecedou

Na karttky, zhotovené ze sifj§iho papiru, napiSte vSechna pismena abecedyk#&&dou
karticku jedno pismeno.) Katky jsou pak libovol# rozloZzeny po stole, pismeny doNikdo
tedy nevi, kde které pismeno se naléza. Vedouchiak ,Hleda se pismeno A.“ Na tato slova
vSichni hr&i sowasré vezmou si po jedné kattie a podivaji se, jaké pismeno kdo vytahl.
Neni-li mezi nimi pismeno A, vrati vSichni Ki&articky zpit, zamichaji a tahd se znovu a to
tolikrat, az kkdo pismeno A nalezne. Toto nalezené pismeno sighén Pak se hleda pismeno
B, atd., aZ se tak zvolna vSechna pismenaldistk iznych hré&um. Kdo méa na konci hry
nejvice pismen, vyhrava.

27.7 Hledejte veverku!

Druh smyslova

Misto mistnost, firoda
Délka 30 min

Hraci dohromady
Pomicky veverka

Pouzivame § ni malé veverky koupené v ldaistvi. Nekdy se spokojime jen s malym

latkovym mEkem, kterému malujeme @i, nos a Usta.

VSichni hr&i aZ na jednoho vyjdou ven. &my hr& pak umisti veverku kamkoli nahoru nebo
doly, ale tak, aby ji bylo ddle vidt. Pak se vSichni vrati a &ou hledat. Kdo veverku uvidi

prvni, tiSe usedne a dostane 1 bod. Postugedaji i ostatni, hned jak sfiateverku, a snazi se



chovat nenapadnaby ostatnim neprozradili misto akrytu.

Obvykle se hraje, dokud nemékdo ti body to je vi€z. Nekdy vSak hrajeme tak dlouho, az uz
ma aspd jeden bod kazdy kro#njednoho tomu pakistane malo lichotivy titul ,Nej§tsi
nemehlo”.

27.8 Jakou mate pan&t?

Druh smyslova

Misto u cedule

Délka 5 min

Hréaci dohromady

Pomicky cedule, papiry, tuzky

Dohodréte se s kamarady, Ze shjgete vSichni najednouigist plakatei néjakou vywsku,
kterou ze svého stanow&ice vidime, ale nerozezname pro velkou vzdalgefigext. BEZime

k ni vSichni steja (tedy Zadné igdharni), ¢teme ji jednu minutu (padre dwvé i vice, dle
mnozstvi textu) a kdyZz umluvena doba uplynula, timé se od vy&sky a kazdy piSe na papir
jeji text tak, jak si jej zapamatoval. Kdo méa z ndgjbystejSi hlavu? Kdo si nejvice
zapamatoval jeji slovosled!

27.9 Kdo zaklepal?

Druh smyslovéa
Misto u stolu

Délka 5 min

Hraci skupina a jeden
Pomicky

Hr&i sedi u stolu. Jeden z nich je vylosovan a temittelik kroka od stolu a obréati se Kmu
zady. Ostatni hed se posiiky dohodnou a jeden z nich zaklepe nd. ¥eotom se onen hta
vrati a ma poznat podle toho, jak se kdo proviaileeklidrg tvéti, kdo klepal. Uhodne-li, jde
dale poslouchat ten, kdo byl prozrazen. Neuhodmatlsi jit poslouchat znovu.

27.10 Kuli ¢kova

Druh smyslova

Misto vV mistnosti

Délka 10 min

Hraci dohromady

Pomicky Sikmé plocha, 10-1m%znobarevnych kulek

Kolem stolu jsou rozestaveni kiaNa jeden konec Sikmé plochy se postavi orgaoizaty a
na druhy jeho konec pomocnik.

Hra za&ne tim, Ze organizator vybira kiky z nepfihledného s&u a kutali je po naklamé

ploSe a jeho pomocnik kaky chyta a dava rowi do nepihledného s&u. Kulicky se kutali
v rychlém sledu. Ukolem hté je zapamatovat si, v jakémi@ali se koulely kutky za sebou.
Predem je stanoveno podieho (barva, velikost atd.). AZ kouleni skgmapisi hré& poradi.

Za sprave popsanou kutku ve spravném padi jsou dva body, za kdku nesprava

umisgnou, ale spravhpopsanou jeden bod.



27.11 Mas dobry ¢ich?

Druh smyslovéa

Misto kdekoli

Délka 15 min

Hraci dohromady

Pomicky aromatickeé &ci v pytlicich

Pripravte rékolik papirovych pytlik vSechny stejné a vlozte do kazdéhw,vkterd vydava
zvlastni wini nagiklad do jednoho nakrjenou cibuli, do daldiho kawidové okwtni listky,
kazi, anyz, pomerafovou kiru atd.

Postavte tyto pytliky ddady kousek stranou a pak posilejte jednoh@eh@o druhém, aby
kolem nich pesli, a gt vterin ke kazdémuichali. Na konci maji minutu na to, aby napsali po
paneti nebo odikali vedoucimu ve spravnémipali jménadiznych \&ci, které poznaléichem.

27.12 Mésta

Druh smyslova
Misto kdekoli
Délka 5 min

Hréaci dohromady
Pomicky papiry, tuzky

Vedouci napiSe do dvou slouppo desiti jménechiznych ngst. Potom oznamiislo sloupce
(prvni, druhy) a fedita zvolna jejich masta. Asi za minutu porpéteni oznami, ktery sloupec
maji hr&i zpantti napsat. DokadZedkdo zapamatovat si a napsat vSech &8tk

27.13 Na bystrozrakého

Druh smyslova
Misto terén
Délka 15 min
Hraci dohromady
Pomicky

Na vzdalenost, ve které je mozno §ekizeznat omezené pohyby, poslemedr&tery provadi
ve volnych¢asovych intervalechizné tkony, jak nejrychleji dovede. Négad cisti si zuby,
zvedne pazi, uda drep a podobt Hr&i maji zapsatd pouze zapamatovat) kazdy pohyb a
odevzdat po ukareni vedoucimu.

27.14 Nastoupena druZina

Druh smyslova
Misto kdekoli
Délka 5 min
Hraci skupina
Pomicky

Hr&i stoji viad. Pozaddame dva hr@, aby vysSli Zady a obratili s€éelem k ostatnim. Tito dva
maji presré minutu k tomu, aby si mohli prohlédnout vSechntgrikstoji nastoupeni ¥adk, a
zapamatovat si vzhled kazdéhodadpodrobnosti jeho olideni. Pak je organizator hry pozada,
aby na chvi-li odeSli z mistnosti.

Nyni navrhneme vSem ostatnim, aby st znEnili na svém vzhledu (vyemili bundy,
vyhrnuli rukavy apod.).

Hadai pak po jednom fichazi. Kazdy mustici, jaké znény zpozoroval na vzhledu svych
kamarad. Neni teba na & pospichat. Spidtame v3echno, co byk@éeno spravé. Zvitézi ten,



kdo zpozoroval vice zén.

27.15 Popletend

Druh smyslova
Misto kdekoli
Délka 10 min
Hraci skupiny
Pomicky prednety

Kolik druzstev se ztastni hry, tolik soubdr drobnych pedn®ti si pripravime naiizna mista
v klubovre. Druzstva pak soubory obchazeji, na kazdgjshiedt pouze minutu a nakonec
dostanou deset minut na sepsani sefneankde bylo. Ukol je ztizen tim, Ze viechna dmngst
vySlou k soup#im své zastupce, aby tam rusili, matli a zpodioyali. Nesngji se vSak
protihr&a dotykat.

27.16 Potulny prodava¢

Druh smyslova

Misto kdekoli

Délka 5 min

Hraci skupina a jeden
Pomicky prednety

Hré&i se pohodid rozsadi v klubové Frichazi protely obchodnik s kufrem, krosnou nebo
krabici, vytahuje jednotlivé kusy sucho zboZzi, wahluje, doportiuje a zase uklada &p Po
piedvedeni veSkerého sortimentu se s uctivymi Uklonedebere zase ven a birgilné
zapisuji, co zhlédli. Za kazdyr@dnet obdrzi dva body, uvedou-li navic sprévrporadi, maji
narok nactyii body. Misto zboZi Ize pouZiteba vykr knih, za doplujici Ukol miZzete dat
podrobny popis prodavava obl€eni. Kimovky se daji hrat rowi se soubory pro ostatni
smysly: se sadou slov, souboreimnych zvuk, s vonnymi latkami apod. Hodismichu pi hie
pieje

27.17 Poznej znama mista

Druh smyslova

Misto kdekoli

Délka 10 min

Hraci jednotlivci

Pomicky specialni fotografie

UkaZzte hréum fadu fotografii nebo kreseb objékt nedalekého okoli, které musi vSichni fiob
znét, chodi-li s oteenyma ¢ima. Napiklad obrazky kZovatky, neobvyklych vylohy chile
nebo ¥trné korouhwuiky, stromu, s¥telného odrazu ve ved(hr&i maji uhodnout, co se tu
zrcadli) atp. VSimejte si, kdo poznith objekfi nejvic.

27.18 Rozdlovacka

Druh smyslova
Misto rovné
Délka 5 min
Hraci jednotlivci
Pomicky niznotvary

Ze starych kraldek od tavenych syr bonbori, apod. si nasihejte 20 ¢ctverekn, 20
obdélngka, 20 trojuhelntkt a 20 koléek. VSech 80 vysizka dikladrg zamichejte. Kazdy héa



zkusi na dany start rosit je do hroméadek podle jejich tvarCas se réi stopkami nebo na
sekundove rti¢cce hodinek. Za kazdy vystek, vhozeny omylem na hromadku, kam n&pae
k celkovémucasu gipoétou i vtefiny. Zavod lze zpekt tim, Ze se smiridit jednou rukou
nebo Ze zavodnik mé&izavodu zavazan&a tidi tedy jen hmatem.

27.19 Sardinky

Druh smyslova
Misto mistnost
Délka 10 min na hru
Hréaci jeden a zbytek
Pomicky

Jeden hré&se rekde schova a ostatni se ho pditérdoke vydaji hledat. Kazdy, kdo ho najde se
k nému @ipoji a tak jsou na konci hry vSichni v Ukrytu nafkéni jako sardinky.

27.20 Setonova hra

Druh smyslova

Misto rovné

Délka 5 min

Hraci jednotlivci

Pomicky Sachovniceznotvary

Na ¢tvrtku si narysujte tfizku (Sachovnici) o 25 pakach. Bude to & fadek okének (palek).

V8echny pokltka jsou bila, tedy nikoli jako na Sachovnididaw ¢ernd bila. Potom vyishnéte

z rgjakého tuhého barevného kartonu aveereky, dva trojuhelniky a dvkoletka. Vedouci
hry téchto Sest zngek libovolrg rozestavi dotznych poléek. Ostatni se na takto zaghou

Sachovnici potom minutu divaji, ¥&Z se Sachovnice zakryje a nyni kazdy¢hr@ zpanti

namalovat na papir, na kterém phli byla jakd zné&a postavena. Za spravnou &ka na
spravném mist obdrzi hré 2 body, za nespravnou zika na spravném paku 1 bod, za
znatku na poltku, kde Zadna ziia byt nensla, neobdrzi ovSem nic.

27.21 Skladacka I.

Druh smyslova

Misto rovné

Délka 10 min

Hraci skupiny

Pomicky rozstihané papiry, lepidlo

Vedouci doda do kazdého stanijaky stary tiskopis (pro vSechny stejny), résiny na 20-30
ustizka. SoutZi se o to, ktera dvojice tiskopis spréwsiozi a slepi na papir jako prvni, druha,
atd. (neni-li v tbie po ruce #tSi paet takovych tiskopis plakat atd., niize se pouzit éisty
papir bez jakéhokoli tisku.) Podminkou je, aby KaXtan n&l papir rozstihany stejnym
zpasobem a nebyl ve vyhédani v nevyhod proti jinym statim tim, Ze by 8l Ustizka mérg
nebo zase vice, pravidéjn¢i nepravideldji rozstiihané atd.

27.22 Skladacka II.

Druh smyslova

Misto rovné

Délka 5 min

Hréaci jednotlivci

Pomicky rozstihand lepenka




Vystiihni si obdélnikei ¢tverec lepenky ze staré krabice. Musi byt bez tislkesmi na &m byt
Zadny obrazek nebo text. Pak lepenku tdizef na gkolik dili, velmi nepravidelnych i{gba 6,
7 ¢i 8) a dej svym kamarad, aby jednotli¥ (tedy kazdy sam) lepenku sloZili dévyodniho
tvaru. Mt na vteinoveé rii¢cecas, jak dlouho komu skladani trvalo.

27.23 Slozeni¢islovanych listeéki

Druh smyslova

Misto kdekoli

Délka 5 min

Hréaci jednotlivci
Pomicky afislované listeky

Vedouci si doma ifipravi deset list&ku, cislovanych od jeddky do desitky, a ¢akou
krabicku. Fred zapoetim hry listéky vSelijak promicha a rozlozi naikt ¢islicemi dofi.
Urceny hr& ma za ukol co nejrychleji listky sloZit podle¢isel do krahiky. Musi tedy kazdy
listetek otait a na jehctislo se podivat. Vedouci g ¢as, ten, ktery to zvladne za nejkratSi
¢as, je vikzem.

27.24 Spravny ¢as

Druh smyslova
Misto kdekoli
Délka 5 min

Hraci dohromady
Pomicky papiry, tuZka

Na tabuli¢i vétSim archu papiru nakreslime 8-10 cifefniRakto vzniklé ,hodiny* ukazuji
razny ¢as: 12:45, 12:20 atd. Hifidsi ciferniky 1-2 minuty prohliZzeji a po jejich kagti musi
napsat ,spravnyas“. Za kazdy ,spravnyas” je jeden bod.

27.25 Za vanémi

Druh smyslovéa

Misto mistnost

Délka 10 min

Hréci dohromady

Pomicky zdroj smradu (syr, naftalin, petrolej, ...)ieda

Ukolem hr&u je nalézt v mistnosti silny zdrojimé. Tento zdroj uné dame na wité misto a
hr&i (bud se zavdzanymacioma, ale i bez zavazanyckip hadaji zdroj uné. Zjisti-li misto,
hledaji naoko dale. Misto, kde je tento zdrdjn& nenapad® opusti, a Septem to &d
organizéatoru hry. Za spravné ozeai zdroje ziskava druzina jeden bod.

27.26 ZkousSka zraku

Druh smyslova

Misto volné ositlené prostranstvi
Délka 2 min

Hraci jednatlivci

Pomicky strakaty kralik

Vezmete dvactverce velké 15 x 15 cm z pevné bilé lepenky nelt® mateného deva. Na
kazdyctverec nakreslete obrys kralika,éokresby musi byt naprosto stejné (viz obrazek). Pak
vystiihnéte dvaceternych koléek o paémeru 12 mm. Jeden z hté pripevni rekolik kolecek
na étverec s nakreslenym kralikem a umisti ho na dokoonawtlené misto. Druhy hease



postavi na zsatku sto krok od tohotoctverce a odtud se kmu za&ne giblizovat. Postupuje
tak dlouho, aZ rozezngerné skvrny tak ddk, Ze je miZe reprodukovat nétverci, ktery ma
v ruce. Jestlize to dokéze &tastyricetimetrové vzdalenosti, ma sty zrak. Jestlize se nemusi
pribliZit vic nez na gtatricet metf (trikrat v piti opakovanych hréch), je to velmi dobry vykon;
ze vzdalenosti 35 -25 m je to jes§tobry vykon. Pekrati-li vSak tuto hranici, je to slaby vykon.

27.27 Zn&S mince?

Druh smyslova

Misto kdekoli

Délka 2 min

Hraci jednotlivci

Pomicky vSechny platné mincq

Hr& nastavi ruku a vy mu vtisknete palcem minci doyraby nevidl, jakou minci mu davéte.
Jakmile ji ma, na okamzik zé ruku a ma uhodnout d@&tpvtetin, o jakou minci jde. (Aby
byla hra napinaysi, zpesti se tim, Ze si obstaratékteré staré mince nebo minci cizi.

27.28 Zvukova hadanka

Druh smyslova

Misto tiché

Délka 10 min

Hréci dohromady

Pomicky gramoforei magnetofon

Prehravame &em rtizné zvukové efekty z gramofonové desky nebo mafpretwého pasku:
letadlo, vlak, pochodujici vojsko,¢ldstrelecka palba, kulometnd davka, jednotlivy wgkt
dusot jizdy, gong, zvony, hlas trubky apod. Maji il rozliSit,co dany zvuk iledstavuje.
Podle vysplosti volime i narénost ukazek. StarSiétl nagr. dokazi rozeznat zvuk motoru
nakladniho automobilu od osobniho, pdEnaku vozidla (Trabant - Wartburg - Skoda - Tatra
- Lada).

28. UMELECKE HRY

28.1 Kreshy na pokra¢ovani

Druh unvlecka

Misto kdekoli

Délka 10 min

Hréci dve ¢i vice skupin

Pomicky pruh papiru 10cm Siroky a 3m dlouhy

Na dané znameni nakresli jeden z kazdého druzstva ma papir. Jakmile kresbu skan
postoupi papir dalSimu hiaktery rnékolika slovy popiSe, co kresba znamena. Pak krealmZi

a text geda delSimu hedy, ktery podle gho nakresli dalsi obrdzek. Tak hra pdkia, az se
vSichni vystidaji. Posledni hth druzstev odevzdaji papir vedoucimu hry, kteryzekaSem
hr&am kresby a fedtita slovni doprovod k nim. DruZstvo, které podleara vedouciho hry
reSilo kresby a popisy nejvtigm, vitézi.



28.2 Kreslena piséi

Druh un¥lecka

Misto kdekoli

Délka 10 min

Hraci jednoatlivci

Pomicky kreslici poeby, papiry

Kazdy hr& si vybere pise (¢i literarni dilo), jejiz prvni verSe se daji znaziokresbou, nap
Tluée bubeniek, Pod naSima okny, Andulko S&dga apod. Obrazek nakresli a odevzda.
VSechny obrazky setsluji a vylozZi na stole. Kdo spraymhodne nejvice obraitkvyhrava.

28.3 Mala recitaéni soutéz

Druh unvlecka

Misto kdekoli

Délka 15 min

Hréaci dohromady
Pomicky méky s cedulkami

Vedouci hry hodi mezia nekolik micki, na kterych jsou nalepen&ézné obrazky. Naiklad:
zviratka, ketiny, ptaci, d@ti, n&adi, stroje, h¥zdy, slunce, vojaci atd.

Kdo chytne miek, prohlédne si obrazky; pokud zna bélsmina namt nékterého obrazku,
piihlasi se do souife. V gipad, Ze basriku nezna, hodi mék dalSimu, sdm ovSem ze hry
vypada.

Priprava: vedouci polepi &y obrazky.

28.4 Malované pisniky Il.

Druh unv¥lecka
Misto kdekoli

Délka 10 min

Hraci jednotlivci
Pomicky papiry a tuzky

Kazdy hr& dostane papir, vybere skjakou pisniku, jejiz verSe se daji jednoduSe nakreslit
(nag. ,Na ty louce zeleny" apod.). Poté kazdy svojinpiku namaluje, vedouci obrazky
ocisluje a rozlozi po stole. Pak si vSichnidindrohlédnou vystavené obrazky a napigidtim
nazvy pisniek, které si mysli. Kdo uhodne nejvice spravnychvagpisniek (vlastni se
nepaitd), vyhrava.

28.5 Moje prazdniny

Druh unvlecka

Misto u rovné plochy

Délka 120 min

Hréci dohromady

Pomicky papiry, staréasopisy, fizky, lepidlo

Vyrobte seSitky a stranky v nich nadepiste: MojgstaeSi fotografie, Maj nejn@jsi snimek,
Kdo Sel se mnou, Jak jsme §li, Kam jsme Sli, Jatejbydleli, Lidé, které jsme potkali, Nehoda,
Jak to skotilo, NaSe nej@astréjSi chvile, Malem se stalo nésti, Konec atd. Pak dejte
kazdému chlapci jeden stary obrazkasasopisy iZky, lepidlo a vybidéte ho, aby vysthal

z éasopisu obrazky a nalepil je do své knizky na nsalep stranky. ke tak vytvdit veselé
kombinace, a je-li bystry, i poetické.



28.6 Navstéva galerie

Druh unelecka

Misto na mokejSim sehu
Délka 60 min

Hraci jednotlivci
Pomicky lopaty, IZice, noZe

Je to vlastéh soutZ o nejhe#i sochaské dilo. Ukolem hrée je uplacat ze shu co nejetsi
snehové Spalky, a pak z nich vytiibsochu. Vyrobek musi byt jen zeém. Redem ugime
hr&am ¢as a nakonec sochy ohodnotime.

28.7 Picasdiv ateliér

Druh unvlecka

Misto kdekoli

Délka 10 min

Hréaci ctyrélenné skupiny
Pomicky kreslici paeby, papir, Satky

DruZstva sowZi v nakresleni éitého vyjevu - nap zvirete (osla, slona, Zirafy apod.). Prvni
kreslit nakresli na tabuli se zavdzanymédnma hlavu uéeného zuiete, druhy krestisi zjisti
polohu nakreslené hlavy vzhledem k ofrajtabule, pak mu vedouci hry zavdzg a hra&
nakresli ¢lo zvirete. Teti nakresli stejnym Zgobem nohy &tvrty ohon. Ugena unglecka
porota oceni dilo afféli mu 1-5 bod. Vitézi druzstvo, které ziska nejvice lhotNamet mozno
menit: tank, letadlo, vysadkapod.

28.8 Portréty

Druh un¥lecka
Misto kdekoli
Délka 30 min

Hraci dohromady
Pomicky papiry, tuzky

Hr&i sedi v kruhu a kazdy kresli portrét svého sougmdkevici. Vedouci pak portréty sebere,
ocisluje, aby je bylo mozno identifikovat, a pak jestavi. Hr&i se snazi uhodnout, koho ktery
portrét edstavuje.

28.9 Soutéz masek

Druh un¥lecka

Misto kdekoli

Délka 30 min

Hréci jednotlivci

Pomicky  kreslici paeby, papiry, fizky, ...

Hré&i maji za ukol zhotovit si zifpravenych poriicek sami masku. Po uplynuticité doby si
kazdy masku nasadi a defilujged ostatnimi, kti¢ délaji porotu.

Obmena: stanovit uiity druh masky, nap postavy z HaSkovych ,Ostiddobrého vojaka
Svejka“ (Svejk, Pani Miillerova, feldkurat Otto Kaporuwsik Dub, apod.) nebo stejnou masku
(nap. pozarnik).



28.10 Vypravécka

Druh umrelecka
Misto kdekoli
Délka 15 min
Hraci dohromady
Pomicky

Jeden z nas Zal vypravt legrani smysleny fibéh a najednou uprastd Wty prestal. Na koho
ukazal, ten musel vifbéhu pokr&ovat. Po gkolika vetach i on skotil a ukazal na dalSiho. A
tak se pomalu odvijelifbéh nami vSemi vytvieny.

28.11 Zpévacky souboj

Druh unelecka
Misto kdekoli
Délka 5 min
Hraci dva
Pomicky

Uspaadame ho stefnjakotecnicky souboj, protivnici vSak nemluvi, ale sasr¢ zpivaji tizné
pisnicky. Nékdy soutzi misto dvou jedint dvé skupiny.
Pri dalSi obnéné piskaji soupi rizné melodie.

28.12 Zvérinec

Druh umrelecka

Misto kdekoli, u tabule
Délka 10 min

Hréci dohromady
Pomicky krida

Kazdy hr& dostane kousek papirtislo a jméno &kterého zviete, nagiklad 1. slony 2. my3
atd. Vedouci pak postuprvyvolava jednoho he po druhém k tabuli, aby tam namaloval to
zvite, které ma uvedeno na svém papirku. Na kresbyrfezena 1 minuta. Ostatni br&e
pokousSeji uhodnout zd na tabuli a 8y Usudek zapiSi spolu se spravngislem na zvlastni
papir. KdyZ je seznam Uplny, vedowté spravna jména a Kiéopravuji chyby. Pokud se hry
nelastni dost hri& umglecky nadanych, vysledky byvaji strasné.

29. UPOLOVE HRY

29.1 Boj o hrad

Druh Upolova

Misto rovné misto

Délka 30 min

Hréci dve skupiny
Pomicky  k vytyeni obdélniky

Hr&i se rozdli na obrance a Gdaiky. Obranci zaujmou misto ve vyggném obdélniku, hradu.
Utocnici se rozestavi po obvodu hradu, nesmi se aleokédisti svéhoda dotknout hranice
hradu. Ritom se snaZi obrance z hradu vytdhnout. Obranrea naopak brani tak, Ze vtahuji
atocniky dovnit. Ten, kdo je vtaZzen do kruhu, stava se obranceaopak. Zvizi to druzstvo,
které na svou strandgtaha vSechny protihré.



29.2 Indiansky zavod

Druh Upolova
Misto rovné
Délka 2 min
Hraci dva
Pomicky

Chlapci jsou ve dvoiiadach zady k sébHr& A v kazdé dvojici leZi na zemi n&ie. Hr& B
zvedne kotniky hrge A ke svym ramam (drzi je tak, Ze palec situje dovnit a prsty ven).
Pak z&ne postupovat kapdu. Hr& A musi couvat po rukou. Do dvojic vyberte spoldera
stejrg velké a silné.

29.3 Kdo koho pretahne?

Druh Upolova
Misto louka
Délka 15 min
Hraci dve skupiny
Pomicky

VSichni hr&i se rozdli do dvoijic tak, aby ve dvojicich byli hapiiblizné stejré silni. Mame-li
smisSeny oddil, u#ame zvlas divéi a chlapecké dvojice.

Na zemi nakreslime&aru. Dvojice se postavi podél ni. Tak se vyitetv¢ druzstva. Jsou od sebe
vzdalena na jeden krok. Na znameni organizatorasériréi ve dvojicich berou za ruce. Na
druhé znameni se kazdy snai@tphnout svého protivnika 2aru.

Hré&, ktery grekratil obéma nohamaaru, je zajatec a vypada ze hry. Ten, ktery reighl,
muize nyni pomoci &kterému hréi u sveého druZstva: chytne ho&oha rukama kolem-pasu a
spolu s nim se snazigtahnout vzpirajiciho se protivnika. DruZstvo, &tgetahne vice zajaic
vitézi. Hru mizeme dvakrat opakovat.

29.4 Kohouti vsedd

Druh Upolova

Misto louka, histe
Délka 2 min na dvojici
Hréci dvojice
Pomicky

Dva soup# sedi na bobku, ruce maji zaloZeny na prsou, jaikoobycejnych kohoutich
zapasech arpposkakovani do sebe vrazeji. Prohrava ten, kéaliog na zem. Mozno hrat téZ o
mistrovstvi klubu.

29.5 Kohouti zapasy II.

Druh Upolova
Misto louka
Délka 5 min
Hraci dvojice
Pomicky

Pri této Hre stoji oba protivnici na jedné noze a druhou natii op&nou rukou za kotnik ve
vzduchu za zady. Druha ruka je také za zady a padppvni ruku v lokti.

V tomto postaveni se k sblpribliZzi; oba se snhazi porazit souge ginutit ho, aby pustil
zvednutou nohu, nebo ho vyiiiz kruhu; v obou fipadech kot kolo a vitz dostava 1 bod.
KdyZ oba protivnici spadnou nebo pusti nohu nelobesps opusti kruh, boj kot nerozhoda.



Zéapas se sklada zé, tpeti nebo sedmi kol.

29.6 Kohouti zapasy lll.

Druh Upolova
Misto louka
Délka 2 min
Hraci dvojice
Pomicky

Postavi se do kruhu, ktery & v praiméru asi 2 m. Oba setg@dkloni a uchopi se vzajegn
rukama za kotniky. V této poloze se snaZi Wissoupdge rameny z kruhu. @i ten, kdo
porazi svého soka nebo hiimeje k tomu, aby pustil kotniky.

29.7 Kohouti zapasy IV.

Druh Upolova

Misto louka, #locvicna
Délka 2 min na dvojici
Hraci dva

Pomicky dva kruhy

Narysujte si ha zemi dva kruhy proti solikaZzdy o piiméru asi 60 cm. Doéchto kruhi si
stoupnou proti sabdva hré&i. Kazdy si zaloZi ruce, stoupne si na jednu nomyrs do sebe
zatnou vrazet. Kdo po narazu svého protivnika ztmathovahu tak, Ze si musi stoupnout rychle
na ol nohy, aby neupadl, dostava trestny bod. Kdo v§akychkoli divoda (a hdrazem nebo
svou vlastni neopatrnostifgslapne obvod svého kruhu, prohrél. Prohrava tek¢ékdo sice
nepesSlapl, ale ma uz celkengtgrestnych bodl v jednom zapase.

29.8 Kohouti zapasy V.

Druh Upolova

Misto louka, #locvicna
Délka 2 min na dvojici
Hréaci dva

Pomicky  kruh

Dva protivnici stoji ve velkém kruhu, kteryeth v piméru 3-5 m,celem proti sob na jedné
noze a oba drZi zvednutou nohu jednou rukou zalkdaji-li zvednutou levou nohu, podaji si
pravé ruce.

Oba se pak pokouSeji tahem nebo tlakem vyvéstvpikt z rovnovahy nebo hdiputit, aby
piekratil obvod kruhu. Bojovnici se nesiin dotknout zens Zadnou jinouwasti €la nez stopnou
nohou ani nes#ji pustit zvednutou nohu. Soufee oltas v zapalu boje pusti, ale musi si hned
zas podat ruce a pokxavat v boji, dokud sedktery z nich neodchyli od zakladni polohy na
jedné noze.

29.9 Kohouti zapasy VI.

Druh Upolova

Misto louka, #locvicna
Délka 2 min na dvojici
Hréaci dva

Pomicky kruh

Dva soupé stoji celem proti sob v kruhu o péiméru 2 - 3,5 m. Oba si zaloZi ruce na prsou,
zvednou jednu nohu (v kolénhodrgé pokrenou) a vysunou chodidlo diggu. V tomto



postaveni se oba soupsenazi jeden druhého vyvést z rovnovahy nebo &ystrkruhu tlakem
nohy proti noze. Bojovnici mohou v kruhu vdlposkakovat kterymkoli sénem a libovolg
Gtocit nebo provadt klamné vypady zvednutou nohou. Neé§inse [ tom navzajem dotykat
jinych ¢asti €la nez volné nohy. Paze musistat stale zaloZzené. Po skeni souboje tizeme
pro druhé kolo nohy vy#mit.

29.10 Krali, krali dej voja ¢ka

Druh Upolova
Misto louka
Délka >5 min
Hraci dve skupiny
Pomicky

Hraji proti sol dvé druzstva, ktera proti sélvytvori dw rady. Z&ne jedno druzstvo &vou na
sebe takto: ,Krdli, kréli dej vojka“ ,Jakého?" ,Modrého” ,A kdo jim ma byt?“Repd (Pozn.
Za kurzivou psanéasti dosazujeme dle situace)¢e@a dany hré (Pepad vybeéhne (s rukama za
zady) a pokusi se roztrhnout sotfperetz, pokud se mu to potiavybere si jednoho Z¢h
dvou, mezi kterymi pradhl a ten jde k jeho druZstvu. Pokud neprotrhneztetdva u souge.
Opakujeme (a #dame druzstva) tak dlouho, dokud jedno druZzstveymézi nebo dokud
nebre&i nadpolovéni wtSina dti.

29.11 Kuzelka

Druh Uplova

Misto kdekoli

Délka >5 min

Hréci vSichni a jeden
Pomicky

Vytvoiime €sné kol€ko a doprosed umistime jednoho hté jakoZto kuZelku. KuZelka musi
stat stédle nohama na jednom mi€o kuzelky vSichni Zduchaji a snazi se ji vyhadikole&ka.
Komu propadne ven, ten se sni vigd.

29.12 Medvéd v jamé

Druh Upolova

Misto rovné a rkké
Délka 10 min

Hréci skupina a jeden
Pomicky

Jamu vytvdi hr&i tak, Zze se postavi do kruhu a uchopi se za rimd#en z nichistane ve
sttedu a pedstavuje medida. Med¥d se pokouSi uniknout z jamy roztrhnout spojenée ruc
nebo pelézt nebo podlézt. KdyZ se mu ptidaniknout, vSichni hré se za nim rozihnou a
ten, kdo ho chyti, ifgbira roli medgda.

Medwed se niiZze uchylovat ke Isti, ndfklad zdanli¢ zaut&i na jedné stran ale nahle se
obrati a podlezeskde jinde.



29.13 Na balvany

Druh Upolova
Misto kdekoli
Délka 5 min
Hraci dohromady
Pomicky

Hr&i se vzajema zvedaji. Ze hry vypada kazdy, kdo bude zvednut zekse nedotykatibec
zent. Ten, kdo #stane ve te jako posledni, vyhrava a ziskava titul ,absoliaivan®.

29.14 Orech na lzici

Druh Upolova

Misto kdekoli

Délka 10 min na dvojici
Hréci dvojice

Pomicky  d¥ IZicky, o’echy, Zidle

Dva hra&i sedi proti sob na zidli a kazdy z nich ma v rucedgu, na které je poloZzen vlaSsky
ofech. (Neméte-li fech, sta&i kulicka nebo korkova zatka cosi podobného pohyblivého.)
Jeden druhému se snaZzi vzajensmodit z jeho I&ky ofech, gicemZ swij ofech se snaZzi
uchranit ged spadnutim ze &ky.

29.15 Placatka

Druh Upolova

Misto louka, histe, télocvicna
Délka 5 min

Hraci dva

Pomicky

Dva hr&i stoji proti sols, asi krok od sebe. Kazdy ma nohy u sebe, tedyzkes@ené. Oba
maji ruce v loktech pokeny vzhiru do vySe ramen, dlami ven obracené. Na povel se snazi
vzajemr zasahnout tak, Ze kazdy svymi diam dorazi na dlahprotivnika a timto narazem se
snazi, aby protivnik ztratil rovnhovahu a byl nucgieslapnout,cimz by prohrél. Protivnik
ovSem Udery oplaci a&kdy pred nimi své dlat nedekavar uhne, takZze pak mnohdy ztraci
rovnovahu naopak ten, kdo utok vedl. Oboustranngorid pohyby, klaméni i vypady jsou
povoleny. Prohrava ten, kddide pohnul nohama nebo kdo se dotkl #déti protivnikovadla,
nez dlani.

29.16 Pozor na chrestysSe

Druh Upolova
Misto hiiste
Délka 10 min
Hréci dve skupiny
Pomicky

Na zemi narysujeme kruh otpnéru 1 m. Hr&i se rozdli do druZstev, obvykle bojuje jedno
druzstvo proti drunému. Pak se postavi do kruherkolyzngeného krouzku, sdaw vzdy

z jednoho a druhého druZstva, chyti se za ruceadi se pnutit nékoho, aby vstoupil do
jedovatého krouzku. Héase mu hledi vyhnout ukrokem stranou, skokem n#haln stranu
nebo tim, Ze dod&ho vtahnou #koho jiného.

Kdo vstoupi do krouzku, byl ustknut a posadi sstlize je hracasto geruSovana, protoze se
hr&i pousgji, udélame pouta, tj. svdZzeme pevny provaz do kréuzkkych v piméru 15 cm a



hr&i jsou pak navzdjem spojeni drZzenim za tyto krouZKglyZ se kruh roztrhne, pada
odpowdnost na toho, kdo pustil provazovy krouzek z rtekyje pak viazen.

29.17 Pretahovana

Druh Upolova

Misto histe (rozmerii volejbalového
Délka 10 min

Hraci dve skupiny

Pomicky

Obk¢ druZstva jsou na Zatku na uz8im konciil$té (kazdé samdejme na jiném). Po zah§jeni
hry se kazdy snazi dostat protiteéza svj konec Histé. Kazdy, kdo pejde cizi konec itiste,
vypada z tohoto kola. Pravidla nebrani tomu, abyxd®lik hr&t domluvilo a pokusilo se
odtahnout silgjSiho protihrée.

29.18 Pretahy

Druh Upolova

Misto louka, histe
Délka 5 min na dvojic
Hréaci dva

Pomicky

Dva hr&i stoji zady ksob vSermiském vypadu mezi dwma rovnolZnymi carami
vzdalenymi od sebe 3 az 3,5 mélvby stat uprosted mezicarami a tak blizko sebe, aby se
mohli vzajemg uchopit za z&sti paze maji ifp tom zistat v loktech napjaté; jestlize ma &ra
pravou ruku dlani vziru, levou by ndl mit dlani dot.

Oba soupié se pak snazi vytrvalym tahem (8kubani neni dowa@l@etdhnout svého protivnika
celého zaaru. PaZe by se neéiy v loktech pokéit ani po signalu: , Té'!“ a nohy a chodidla by
se nély posunout, jen kdyz htdziskava nebo ztraciigu. Vzajemna poloha nohou &a by
méla zistat pokud moZzno stale stejna po celou dobu soulfKj@dyZ bojovnik postupuje
kupredu, neboli ziskavaiplu, el by posunout kufedu gedni nohu a pakifsunout zadni nohu
do nové polohy. KdyZ ustupuje, neboli ztragtp, nel by tlacit svoji zadni nohu dozadu a pak
pritahnout pedni nohu do nové polohy.)

29.19 Pretla¢ovani

Druh Upolova

Misto louka, Fiste, mistnost
Délka 5 min

Hraci dve skupiny

Pomicky

MuZstvo se rozgli na skupiny, pétem i €lesnou silou pokud mozno stejné. Z kazdého muZzstva
jde pak doproged na volné misto jeden Kr&Oba se rozkrd pravou nohou a to tak, Ze se
vzajemr pravou nohou (chodidlem) dotykaji. Pak se uch@piuce a cloumanim, vypady i
raznymi uhybnymi pohyby se oba snaZzi, aby protivriilaté rovnovahu a zved!| téi ono
chodidlo, nebo dokonce i upadl. Komu se gogaotivnika takto ,zneSkodnit”, ziskava svému
druZzstvu bod. Ztrati-li oba zapasnici rovnovahucéast, nebo neni-li zapas vybojovan do
jedné minuty od startu, je zapas prohlaSen za hedvy. Kazda dvojice bojuje jen jeden zapas.
Sttidaw si vzdy zapasnik jedné strany vybira sdap@gxiblizné stejné sily) ze strany druhé.
Vitézi samorejmeé druzstvo s ¥tSim patem docilenych bad



29.20 Rychlici a pomalici

Druh Upolova

Misto kdekoli

Délka 5 min na zavod
Hraci dvojice
Pomicky

Hr&i se rozdli na dvojice (v kazdé dvoijici jsouriplizné stejré zdatni hréi). Kazda dvojice
dostane fetahovaci smifku. Hr&i v dvojici se domluvi, kdo bude rychlik a kdo pdika
Potom se vSechny dvojice postavi nahoru ¢akou naklognou (Iépe naklofnou a mokrou)
louku a na dany signal sec¢mmu gFesouvat. Rychlici se snazi dostat co nejrychlejii,do
pomalici ch&ji zastat nahte. Oba dva se ale drzi oné sy Hodnoti se p@di dotaZzeni
pomaliki doli. Po dojezdu vSech pomailike role prohodi.

Pokud je hod& Gcastniki nebo malo smiek, po louce se vozi jenosdst &astniki a zbytek
mohutré povzbuzuije.

29.21 Souboj ve vypadu

Druh Upolova

Misto louka, ¢locvicha
Délka 2 min na dvojici
Hréaci dva

Pomicky kruh

V kruhu o piiméru 180 cm stoji hr&na jedné noze s rukama spojenyma za zady. Drudgy hr
zaujme Sernigky vypad (potkp vykr@ny) na obvodu kruhu afgdkra@ienou nohu mé uvriit
kruhu asi 30-50 cm za hranici. Tento druhytls@ snazi iderem natazené ruky nebo i tchopem
vyvést z rovnovahy soupe ktery poskakuje na jedné noze, nebo fimdti aby opustil kruh.
Poskakujici hr&dse na druhé strarsnazi uhnoutied Ut@nikovyma rukama aipmét ho, aby

pii neopatrném pohybu pohnul jednou nebo druhou nohou

ato¢nik musi na z&tku zaujmout spravny Serisky vypad a nesmi s&lem souboje dotknout
zent rukou ani nesmi pohnout nohou. KdyZ je boj dobajgvoba hréi si vymeni tlohy.

29.22 TrojnoZzka

Druh Upolova
Misto kdekoli
Délka >5 min
Hraci dohromady
Pomicky \tve

Ze ti klacki vytvorime ne ilis stabilni trojnozku. Hré& vytvori koletko kolem ni, chytnou se
za ruce, zénou krouzit kolem trojnoZky a snazi se tahat ostatky aby shodili trojnoZzku. Kdo
shodi trojnozku vypadé a navic musi trojnozku znpestavit. Dvojice, ktera se pusti, vypada
taky (oba). Kdo fistane nakonec, vyhral.

29.23 Tvrdohlavy mezek

Druh Upolova
Misto louka, Fiste
Délka 5 min
Hraci dvojice
Pomicky

VSichni hr&i se rozdli podle velikosti do dvojic, ale v Zadné dvoji@maji byt pokud mozno



hr&i z jedné druziny. Dvojice se rozestavi thaly po jedné str&nherni plochy. Redni¢len
kazdé dvojice (mezek) seégukloni, ope ok ruce o zem a hohama se zeSiroka ragkruhy
¢len kazdé dvojice (jezdec) se skloni a obejme rakamazkovy nohy nad koleny a zvedne ho,
jako kdyby se fipravoval k zavodu traké (musi drZzet mezkovy nohy spr&mahde pod
svymi pazemi). Jezdec se pak snazi dostrkat meztedl zacaru vzdalenou asi 5 m. Mezek
se vzpira, rychle se obraci a krouti doprava avdoleebo vyviji odpor napjatymi pazemi.
Mezek nesmi vysazovat, tj. zvedat panev. Jezdauiregdnout mezka ze zé&nobratit ho a
tahnout, niZe vlast® uzit jen gimého tlaku kufedu v tom sréru, kde je mezkova hlava, a tak
ho prinutit k postupu, smi vyvinout i nezbytny tlak divasiy a tak mezkoviiekazit pokusy o
obrat doprava nebo doleva. Mezek byl rdrzet hlavu stale vAliu. Hra nesmi trvat iis
dlouho. V op&ném sngru si pak mezek s jezdcem vyni ulohy.

29.24 Vitr

Druh Upolova
Misto nekké

Délka 10 min

Hraci skupina a dva
Pomicky

Z hr&u vybereme jednoho nebo dva lidi (podlefohra), kteti budou vitr. Ostatni héajsou
mraky. Sesednou se na zem do &kde chyti se rukama a zaseknou se nohama. Vitortéhat
mraky. Jsou-li mraky roztrzeny na&sgkupiny, nesmi se (skupiny) uz spaijit, vitr musiom
roztrhat d¢ skupiny zvlag. KdyzZ je z mral odclen jednotlivyclovek, zatne pomahatétru.
Hru radji nehréat na tvrdé podlaze, ale &dha mekkém poli.

29.25 Zapas

Druh Upolova
Misto kdekoli
Délka 2 min
Hraci dvojice
Pomicky

Soupéi A a B usiluji o to, aby se dostali svému protkanii za zada a chytili ho pewrkolem
pasu. Kdo je tak uchopen, prohrava.

29.26 Zapas jednou rukou

Druh Upolova
Misto rovné
Délka 2 min
Hraci dva
Pomicky

Dva bojovnici se postawielem proti sob tak, Ze pravd noha jednoho je vedle pravé nohy
druhého. Podaji si pravou ruku. Levyma nohama jsoure zageni. Levou ruku maji za zady.
Na znameni: ,, T@&" se snazi jeden druhého vyveést z rovnovahy,ithytit ho, aby zvedl nohu
nebo geslapl. Souboj se sklada ze 3 nebo 5 kol.



30. VEDOMOSTNI HRY

30.1 Hlavni mésta

Druh vedomostni

Misto kdekoli

Délka 5 min

Hraci dve skupiny

Pomicky papirové kartky, zaviraci Spendlik

Polovina hréa si giSpendli nadlo obrysy fiznych stai, ale bez jejich jmen. Druha polovina
hr&u ma na prouzcich papiru jména hlavnickstriéchto stal. Kazdyélen druhé skupiny ma

vyhledat toho z prvni skupiny, kdo m& na &abkresleny stat, jehoZz hlavniéstio ma napsano

na papirku.

30.2 Hudebni hadanky

Druh vedomostni

Misto kdekoli

Délka 15 min

Hréci dohromady
Pomicky hudba, fotografie

* Prehrajeme &em skladbu, kterou maji poznat. Hodnotimel bporadi, v jakém s#luji
odpowdi, nebo pouze spravnost jejiho pisemného zdznamu.

* Poznavani hudebnich skladdtelle fotografii

* SoukZ druZstev - jedno druzZstviekne jméno skladatele, Ukolem druhého druzstva je
jmenovat co nejvice jehad

* VVzajemné soupeni - kazdy (ev. druzstvaekne vzdy jednu operu, hudebniho skladatele
apod. Prohrava, komurigde dojde zasoba. Potom &nime téma (nap zpivat vojenské nebo
revolwni pisr).

* Rekneme pismeno, na které musi protivnik (jednatlivie druzstvo) zait zpivat pisg
(lidovou pisé), prip. z&it zpivat pis#, v niZz bude obsaZenodité slovo (jméno, kdtina,
vlastnost, vojéci...)

30.3 Chybny text

Druh vedomostni
Misto kdekoli
Délka 5 min
Hréci dohromady
Pomicky text

Text, ktery vedouci hryfgéte, obsahuje ¢kolik chybnych Gdaj. SoutZici se snazi chyby najit
a text opravit.

Slavny francouzsky spisovatel Jan Mare$ napsabritgklyy roman ,Jsem uz velka divka“. Tato
kniha vypravi ve verSich o z&zZitcich polarni vypyraktera ztroskotala na severntme. Této
vypravy se ztiastnil také naSédec Dick Sand a napsal o ni knihu "Lovci orchideji"

Jan Mate$ je nas spisovatel a napsal ¢#rakniha "Jsem uz velkd divka" neni historicky
roméan a napsala ji Helena Smahelova. Kniha negovana a nepide se v ni o polarni vyprav
O polarni vypraw piSe F. Bhounek v knize "Trosmici polarniho mge". Dick Sand je hrdina
knihy Patnactilety kapitan. Knihu "Lovci orchidejiapsal F. Flos.



30.4 Kdo je lepSiétenar

Druh veédomostni
Misto kdekoli
Délka 5 min

Hraci jednoatlivci
Pomicky aryvky z knih

Vedouciho hry si musitjpravit dostatek Uryvk z knih. Rediita je soutzicim a ti se snazi z
aryvka urtit ndzev knihy a jméno autora. Boduje se zvlageni nazvu i jméno autora, bod
ziska soutzici, kteryrekl nazev, steghjako sowtzici, ktery poznal autora.

Text aryvku musi pochopitedrobsahovat dostatek informaci - jména osob, nadstamasové
urceni apod. Knihy, z kterych jej vedouci vybira, magjipovidat ¥ku dti, postihnout zajmy
vSech souticich a vedouci by je ¢hznat.

30.5 Kdo zna vice knih

Druh vedomostni

Misto kdekoli

Délka 10 min

Hréaci skupiny¢i dohromady
Pomicky papiry, tuzky

Déti soutzi ve vyjmenovani co nejtsiho pétu nazwi knih na dané téma. Nejde-li o SirSi
SoutZ s WtSim mnoZstvim &astniki, stai zvolit jen téma jediné.

Pro velkou sowZ maZe vedouci pro ilustracifimést rékolik knih a rozloZit je na hromadky
podle jednotlivych skupin. ety sndtuji k divakiim. Kazdé ze sodficich druzstev (nebo
kazdy jednotlivy sowZici) dostanou v tomtofpact téma jiné a nazvy titaltikaji nahlas.
Vybirdme podle &ku dti, podle literarnich znalosti vedouciho hry, ktemysi spravé posoudit
zarazeni té které knihy do &ité skupiny.

Napr. Umelecko-nadné knihy, Historické knihy, Knihy basni, Knihy, kée maji v nazvu
¢islovku, Knihy, jejichZ hrdiny jsou zkatka, Knihy, jejichz nazvy z#naji u€enym pismenem,
Knihy, v jejichZ nazvu je jméno, Knihy z valky.

30.6 Knihomol

Druh vedomostni

Misto kdekoli

Délka 10 min

Hraci skupinyc¢i dohromady
Pomicky knihy

Vedouci hry rozda#em listky s ndzvy knih (nebdimo knihy). SoutZici maji za ukol se sami
rozctlit do ,obsaho¥ spizrénych” skupin podle fedem utenych namitu knih. (knihy vers,
knihy o grirodt, dobrodruzné knihy, knihy o vojécich).

30.7 Kterou knihu napsal ?

Druh vedomostni
Misto kdekoli
Délka 15 min
Hraci skupina afi
Pomicky

Druzstva maji #kolik sad pismen abecedy. Vedouci hry klade otadgpiklad: ,Kterou
knihu napsal KareCapek?*, ,Kterou knihu napsal Jan Drda®enové druzstev maji sestavit z



pismen abecedy nazewkteré knihy uteného spisovatele. Komu se to prvnimu poda
vyhrava.

Obmeéna: DruZstva nastoupi dady a pismena glenové druzstva naSpendli tak, aby vytheo
nazev knihy. Karty s pismeny by v torfigmdt mely mit velikost startovnickliisel.

30.8 Literarni fanty

Druh vedomostni
Misto kdekoli
Délka 5 min
Hréaci dohromady
Pomicky

SoutZici sedi v kruhu. Prvriekne nazev dila. Druhy zopakuje nazev dilaidapautora, ieti
nazev dilaCtvrty to celé zopakuje, doplini 8pautora a pda daldi nazev atd. NapPribeh
opravdovéhailovéka - Boris Polevoj, Vitr se vraci - Petr Jilemnicka zapadni frogtklid...
Komu chybi odpo&d’, odevzda fant.

30.9 Literarni soutéz

Druh vedomostni
Misto kdekoli

Délka 10 min

Hréci dohromady
Pomicky literarni znalosti

Hré&i si napiSi na papir do slouptadu jmenceskych spisovatél Nagiklad: Tyl, Némcova,
Neruda, Halek, Jirasek, Neumasiapek, Olbracht, Majerova, Pujmanova.

Na povel musi kazdy vedle jména spisovatele napgjatérg tii jeho dila. Vyhrava ten, kdo
nejdiive napise neptSi paet &l uvedenych spisovatil

30.10 Na soudce

Druh vedomostni
Misto Vv mistnosti
Délka 10 min
Hréci dohromady
Pomicky Zidle

Postavime &kolik rad Zidli (zaleZi na gidu soutzicich) tak, Ze nejvice Zidli je v posledatt;

v dalSichradach srem dogedu je vzdy o jednu méntakze v prvnfad je pouze jedna Zidle.
SoutZici stoji na z&tku hry kolem Zidli, "soudce” (vedouci hryed Zidlemi. Soudcerpcita
aryvek z knihy. Kdo prvni uhodne, posadi se do guzirady a ti kdo uhodnou dalsi dryvky,
posadi se vedle¢ho. Ri opétovném spravném &eni noveho Uryvku, poposedne sedici do
"soudce". Hra pokraije tak dlouho, dokud se absolutni¢zii{nebo prvniii - podle dohody)
nedostane az na prvni Zidli.

30.11 Otazkovy souboj

Druh veédomostni
Misto kdekoli
Délka 10 min
Hréaci dve skupiny
Pomicky




Klub se rozdli na d¥ druzstva, ktera si tlaw davaji Gzné otadzky z nejzngjSich obot.
(Historie, chemie, ze#pis, kultura, také ze séasnych udalosti, nebo i z okoli klubu, hgpk

se jmenuje spravcovd domu atd.) Za spravnou adpi pripisuje druzstvo 2 body, za
neuplnou 1 bod a za Spatnou Zadny bod. Snahoulkattgzstva ovSem je, vymyslet pro druhé
druZstvo otazku co néfsi a samo pak odpovidat co nejspegivn

30.12 Véji¥ spisovatehi

Druh vedomostni
Misto kdekoli
Délka 5 min
Hraci dohromady
Pomicky listeky

V¢jit je sestaven z listkn, které jsou na jedné strarstejné (stejné barvy, prazdné nebo
ozdobené otazniky pod.), na druhé strdikterou soutZici nevidi) jsou napsana jména
spisovatel. Vedouci hry drzi &it jmény k sob; soutzici ukazi na &ktery list, a tim si
vyberou autora, o&mz majitici vSe, co znaji.

Obmeéna: Nekdy je moZno sow¥it pouze o znalost dila, jindy sfd&ici jen dilo jediné - zalezZi na
véku soutzicich i narenosti soutze same.

30.13 Zavod u tabule

Druh vedomostni
Misto kdekoli, u tabule
Délka 15 min

Hréci skupiny
Pomicky kida

Skupiny se postavi do zastugsi 10-15 m od tabule.

Vedouci kazdého druzstva ma kouséklk Rozhodi rozhodne o forfzavodu a zvoli &ktery

ze z&kladnich ffedn®ta nag. poity, zengpis, @irodopis, gramatiku atd. Prvnim v zastupech
mize fikazat, aby napsali na tabuktpnistnécislo. Kdyz to provedou,dii zpatky ke svému
druzstvu a pedaji Kidu druhému. Druzi napiSi jiné&tpnistnécislo a ol¢ cisla sétou. Treti
zavodnici musi ndfklad vydlit sowet druhého zavodnik&jvrti znasobit vysledekétiho atd.
podle toho, jak ufi rozhodi.

30.14 Znate hlavni mésta?

Druh vedomostni
Misto kdekoli
Délka 5 min

Hraci skupiny
Pomicky papir, tuzky

Hr&i kazdé druziny sedi za sebou v zastupu. VSechu¥irdr maji stejny pet hr&t. Kazdy
vedouci druziny siifipravi papir a tuzku.

Na povel organizétora hry napiSe na list&jaky stat a peda listek dalSimu htasvé druZziny.
Ten napiSe hlavni &sto tohoto statu, potom napiSe ¢efiny stat a peda papir dalSimu hiia
své druziny. Ten udia totéZz. Jakmile posledni Rréapsal hlavni &sto, geda rychle listek
organizéatorovi hry.

DruZzina, ktera je prvni hotova, dostava navic dvdyb Za kazdé spragmapsané hlavni &sto

je jeden bod. Staty a tedy anésta se nes#ji opakovat.

Hru lze ztizit tim, Ze za kazdé spréwmapsané hlavni &sto, které se neopakuje u jiné druziny,
jsou dva body, a za&sto, které se opakuje u dvou nebo vice druzirengeden bod. Hehse



pak snazi vybirat i mémenamé staty a jejich hlavnigsta.

30.15 Ztraceni pohadkovi hrdinové

Druh vedomostni

Misto kdekoli

Délka 5 min

Hraci skupinyc¢i dohromady
Pomicky listeky

Déti maji za ukol slozit spraenk sol listetky se jmény hrdih a s ndzvy pohadek, ke kterym
hrdinové pat.

Plav&ek - Tii zlaté vlasy dda VSevda

Gerda - S#éhova kralovna

Jitik - Zlatovlaska

31.VODNI HRY

31.1 Béhani ve dvou

Druh vodni
Voda po pas
Délka 10 min
Hréaci dvojice
Pomicky

D¢ti se postavi ve vaddo dvou dvoiadi, prvni di zistane stat a druhé se chyti za jeho
ramena nebo za boky, zvedne nohy nahoru a pohjinjgko pri kraulu. Na povel vedouciho
se pary rozéhnou. Dvojice, ktera prvni doge k utenému cili, viézi.

31.2 Béhani ve dvou jako Stafetovy Bh

Druh vodni

Voda maximalé po prsa

Délka 10 min

Hraci skupiny stejného (sudého)dbo hrécii
Pomicky

Hr&i utvori pary. Na povel organizatora hrgdb prvni pary z kazdého druZzstva bazénem
k predem ugenému cili a z§t a potom Bzi dalSi par. DruZstvo, které je nidjce ve svém
vychozim postaveni, vyhrava.

31.3 Loveni Spalitkd

Druh vodni

Voda hloubka, 100
Délka 2 x 15 min
Hréci dve skupiny
Pomicky drewné Spaliky

Hré&te rozatlime na d¥ druzstva, nahazime Spa&y do vody, na povel pak jedni i&atnou
Spalitky lovit a vyhazovat Spalky na l¥eh, druzi se jim v tom snazi zabranit dotekem -oksdn
dotknou, jde si na 2 minuty sednout n@hb Po deseti minutach se hra ukorsp@itaji se
vyhazené Spalky a hr&i si vymeni role.



31.4 Plavecka dvogata

Druh vodni

Voda po krk

Délka 2 min na dvojici
Hraci dvojice
Pomicky

Plavecky zavod, i némz se dva zavodnici drZi za ruce, je velmi zabaiwgjlépe se provadi
pii plavani naznak. Oba zavodnici se poloZi na hladadle sebe, viitima rukama se do sebe
zaklesnou a vnihima nohama, které nepro¥fidzadny pohyb, se vzajeridotykaji. Kugedu
se dostavaji jen pomoci &8ich pazi a nohou, které zabiraji &mr€, jako kdyby pdily
jedinému plavci.

31.5 Plovani ve dvou

Druh vodni
Voda po krk
Délka 15 min
Hréci jednotlivci
Pomicky

Déti se rozdli do dvou stejt potetnych druzstev a v nich na pary. Na pokyn vedauskai
prvni par z kazdého druzstva do vody. Druhy uchopiniho za boky a plavou spote
k prtedem uéenému cili a zg. Prvni provadi pohyby rukama, druhy pohyby nohama

Déti musi davat pozor na to, aby gaaré vydechovaly. Vizi druZzstvo, které stojiity ve
svém vychozim postaveni.

31.6 Polohova Stafeta

Druh vodni

Voda hloubka

Délka 5 min na‘tvedici
Hraci ctvedice
Pomicky

Zavodnik A plave padesat mietkraulem. Zavodnik B padesat mietnaznak. Zavodnik C
padesat metrna prsou. Zavodnik D padesat mata boku.

31.7 Potépéni o zavod

Druh vodni

Voda hloubka 2-3 metry
Délka 15 min

Hréci dve skupiny
Pomicky

Kazdému druzstvu hodime do vody hodime kdmen zafpale bilého kapesniku. Na povel
vedouciho sk&i prvni hr& z kazdého druZstva do vody, potopi se a snaZiaseehk najit.
Jestlize jej naSel, vynese jen na hladinu, postavia okraj bazénu a hodi kdmegtzn vody.
Obdobré postupuji dalSi &astnici hry.

Druzstvo, které jeidv na svém vychozim postaveni, vyhrava.

Tuto hru hrajeme jen jedna@udvakrat, protoZze &i pii ¢asgjSim potagni velmicéasto dostanou
bolesti hlavy.



31.8 Stafetové zavodni plavani

Druh vodni
Voda mokra
Délka 15 min
Hraci jednatlivci
Pomicky

Déti se rozdli na steji pocetnd druzstva. Na povel skoprvni z kazdého druzstva do vody a
plave k gedem uéenému cili a z§t da ,babu“ druhému; ten ld totéz co prvni. Vyhrava
druzstvo, které jeitv ve svém vychozim postaveni.

Obmena: Deti plavou gedepsanym stylem.

31.9 Vleéna lod

Druh vodni
Vodni po krk
Délka 5 min
Hraci dva
Pomicky

Jeden plavec splyva na zadech a druhy ho tahne petidkuje. Jestlize druhy plavec plave
naznak, miZze mit hlavu nebo nohy svého druha na prsou, pgbyédhpa jen nohama a tak ho
vléci. Jestlize plave na prsounbe svého druha postrkovat hlavou nebo nohamgedap

31.10 Vina

Druh vodni
Voda po kotniky
Délka 10 min
Hréci dohromady
Pomicky

D¢ti sedi na Behu v dlouh&ads a drzi se za ruce. Na znameni organizatora hi§ sehkrajni
hr& doli do nel¢i vody. Tahne s sebou druhého pionyra, tett tetiho atd., az jsou vSichni
hr&i ve vock.

31.11 Vodni honi¢ka

Druh vodni

Voda po prsa, hloubka
Délka 5 min

Hraci skupina a jeden
Pomicky

Hra na hognou s pravidly, ktera plati na pevjrale fenesena do vody. teny hr& honi
ostatni a snazi se¢koho chytit. KdyZz se mu to potia chyceny se stava ha@em a hra
pokrauje.

31.12 Vodni zéapas

Druh vodni
Voda po prsa
Délka 5 min
Hréci dvojice
Pomicky




Kazdy zapasnik vyleze na ramena svému druhovi,. kdkblem je shodit soupe z koré do
vody.

Pri jiné obnené se této hry &astni jen dva soupiebez ,koni“. Mohou pouZit skoro v3ech
chvati obvyklych @i reckaimském zapasu. \&ti ten, komu seitv poddi stcit soupéi hlavu
pod vodu.

32.VYLETY PRO PREDSKOLAKY

32.1 Cesta pohadkovym lesem

Druh vylet pro pedSkolaky
Misto les

Délka cely den

Hréaci jednotlivci

Pomicky  nrizné (podle provedeni)

D¢ti predSkolniho ¥ku absolvuji cestu v doprovodu rétlinebo starSich sourozenc

1. Poznavani &vicek stronii a keti. Volime jen znaméieviny jako je biza, dub, borovice,
smrk, modin, z kéa Sipek, trnka,erny bez apod. Ui piedSkolniho ¥ku st&i znalost
zakladnich jehtinatych strom a u €ch nejmensich se spokojime genim, zda fedloZzena
rostlina pati nebo nepdt do lesa; v tomto ifpact pripravime d¢ vétvicky lesnich stror a
dva druhy pokojovych rostlin. Kontroluiheme z#adit hned na z#tek trasy jako podminku
vstupu do pohadkového lesaii Podnoceni oviem budeme benevolentnitiangusgchu
nechame déts rodti znovu tvicky prohlédnout a opravitipodni tvrzeni. Do lesa se nakonec
musi dostat kazdé dit

2. Hledejte Honzu! V wité vzdalenosti od zriané cesty je ukrytesky Honza,ieba na malé
lesni mytince, u velkého stromu nebo na képe Kdo Honzu najde, dostane za cthm jednu
ze zlatych buchet, které mu upekla na cestu jehnana

3. Zvykatkovéa stelnice. D¥ti hazeji nalezenymi Siskami na Zvyks zawSené na &tvich
stromu, a to tak dlouho, dokud se nestrefi. Z¥jkaje vhodné zassit do fiznych vySek a
vzda- lenost hodu odstiipvat podle st déti. Kontrolu umistime o mist, kde je mozné SiSky
shadno najit. Dbame, abytdnehazely proti slunci.

4. Zlaty poklad mohou tui ¢okoladové mince, odznaky a dal$eg@mety ukryté pod pgezem,
za stromem nebo mezi kamenyétDpoklad najdou pomoci buzoly. Poklad ukryjeme do
nékolika mist a dti jdouci po sob dostanou pokazdé jiny azimut. Volime kratSi vzdéasi a
azimut musi &em nastavit pi@adatel na kontrole. Nejde o Znalost azimutu, al@reni
seznameni s busolou, tedy jako celd akce mé téstafedevsim motivéni smysl.

5. Trpaski str& je pln& lizatek a jinych dobrot. Na strae vS8ak mohou vysplhat jen tytd
které na molitanové Zémce fredvedou pkny kotoul.

6. Do pomerafového lesa seétl dostanou pes lanovou lavku zhotovenou ze dvou lan
napjatych nad sebou ve vzdalenosti vySkigke postavy. Pro star&tdmazeme lanovou lavku
umistit res maly paicek nebo prohlubge ale vZzdy s ohledem na beZpest dti. Rodite
davaji dtem zachranu. Pomergvy les umistime nejlépe na okraji lesa, kde &sime
pomeraiie na nizké &ve stronf.. Je vhodné vybrat takovy $maby pomerate byly po celou
dobu akce ositleny sluncem. Pomer&e zaw¥Sujeme na slabé motouzy. Obddbmizeme
uspdadat i bananovy les.

7. Pernikovou chaloupku, hlidanou zlou jeZibaboi#Zeriedstavovat &Si krmitko nebo bouda
u lesni Skolky pobita pernikem zabalenym v celofdbéti musi tak, aby jeZibaba nevid,
uloupnout po jednom pegikiu a utéct s nim Z jeji zahradky.

8. Co do lesa nepdt V urceném Useku trasy majétd za Ukol zjistit gedmnéty, které do lesa
nepati. Kdo v za¢ru nedovede kouzelnikovi vyjmenovatedn®ty, které do lesa nepqdy,
musi se vratit a vSechno si znovilpes prohlédnout. MoZnd, Ze n&ifti vychazce upozorni
tyto déti nékoho ze svych kamaradebo dosgych, Ze teba prachovka od siay, kelimek od
krému nebo obal ogbkolady paiti Zpét do batohu a doma do popelnice.



9. Setkani s pohadkovymi bytostmi podoje rgjakou €lovychovnou aktivitu, nap

k vodnikovi se dti dostanou po igwenych plackach umi&bych ve vihkém terénu. Odimou
jim maze byt barevna pentka s emblémy akce; vodnik takové pentle &si#vpo okolnich
stromech. Budulinkovi musiét ukazat, jak se podlézaji keny padezu, aby se dostal zdifo
doupgte. Vilu Amalku mohou é&i vysvobodit z moci hrozitanského draka, pokuddsentho
strefi SiSkou.

10. Zajei draha se umfsije na rovném Useku lesni cestycaiek a konec Useku hlidaji zajici,
ktefi sleduji, zda &i dovedou pelasit tak rychle jako oni. Nejde o advpouze o rychlé
probshnuti asi padeséatimetrové vzdalenosti.

11. V lese straSidelnych hachajdou dti ve tvickach stromd a ket vpletené hady Ze
sladkého Zelé. 8 musi prokazat trochuudtipu a Sikovnosti, aby dostaly hady z nesnadno
dostupnych #tvi.

12. Od doktora Bolito dostanoutdtabletku vitaminu C a recept na Zdravi: h&gmhybu na
cerstvém vzduchu.

13. Loupeznikm mohou dti ukrast sladky poklad jen tehdyfilpiZi-li se k mu po lezZici
kladé. Klada musi byt dostateé Siroka, poji&na proti posunuti a nesmi mit kluzky povrch.
Rodice davaji dtem Zachranu.

14. ,Ach, to je dalka, tdto, mamo, ve&®m nme na konika,” hlds& napis na strigndoplreny
vtipnou kresbou. Pokudékdo z rodét opomene &em text pecist, upozorni je na napis dobry
skiitek. Cesta k datli kontrole je pakeplevSim aktivitou rodii a ovSem i zdrojem radostéti

15. Na palouku vil si &di zatargi podobr jako vily. Pokud budou vily s jejich tancem
spokojeny, ukaZzi jim sén dalsi cesty.

32.2 Kouzla zimniho lesa

Druh vylet pro pedskolaky
Misto les

Délka cely den

Hraci jednatlivci

Pomicky rizné (podle provedeni)

Jde o zajimavou vychazku rédi s dtmi, zangfenou na poznani zimnifipody. Kouzla
zimniho lesa maji #em ukazat, co vSechno dovede vykouzlit zimiirgola, pdinaje
romantickymi sghovymi ¢epicemi strom, pres zagje jiskiiciho sghu az po bizarni obrazy,
vytvorené jinovatkou ve spletiéwi. Akce by néla rodice s é¢tmi podnitit k dalSim vychazkam
do zimni girody.

Vzhledem k réni dol& zkracujeme trasu na 4-6 km ailph kontrol organizujeme tak, aby se
na nich dti dlouho nezdrZovaly a zbyte¢ neprochladly.

NejvhodrgjSim terminem je sobotni nebo #kd odpoledne v druhé polovinprosince, tedy
v obdobi kolem zimniho slunovratu. kdy je den poms kratky, a druhou polovinu cesty
absolvuji jeji @astnici jiz za soumraku.

1. Les swghulaki maZze byt vstupni aktivitou pochodu. Podél cesty jestaeeno Bkolik
srehulaki, ktei zvou déti do lesa a ukazuji jim dalSi cestu. Na konci Uisgk,zly* snéhulak,
ktery nechce &i pustit dal, dokud ho nezasédhnoghsovou kouli.

2. Houby na s¢hu. Na zaséveném palouku podétwemi nizSich stromk se ukryvaji sladké
houby. P#adatelé je zhotovi tavenim cukru s malym mnoZstviasla. Tavenina se naleje do
formi¢ky a do ni se zasune 3pejle, ktera po ztuhnuthtayerytvéi nozicku houby. Kazdé dit

si smi najit a odnést jednu houbu.

3. Kdo Zije vlese? Lesni i domaci itka, ziskana z vyighovanek, nalepime na 3Spejli a
rozmistime ve vysokém lese. Jednotlivé skupiéty si mohou tyto trofeje odnéset jen pokud
zvitatko poznaji a spra¥rurci, zda Zije v lese.

4. Kt ptaci na zimu odlétaji? Nactwve stront umistime wkolik ptaka, ktefi na zimu
neodlétaji (nap vrabec, kos, datel, sykorka) a mezi nimi je jegédk, ktery na zimu odléta



(nap. vlaStovka, kuke&ka). Kdo z dti poznd, ktery z ptakv této r@ni dok® do naSeho lesa
nepati, ma zaji&n vstup do ptiho lesa, kde se¢twe stronti ohybaji sladkymi cukrlatky. Na
tuto kontrolu nizeme pouZzit vycpanin ptak biologickych kabinétnebo vhodné obrazky.

5. Lesni videk. Vl&ek udlaji rodice s étmi na gipravené klouzéce, umistné nejlépe
v lesnim Uvozu. Pokudékdo @i jizde spadne, musi cely Wék jizdu znovu opakovat.

6. Spaste naSe duSe. Na této kontrole se rathjseznamit s tisovym signalem SOS (...---...).
Ve vzdalenosti 50-100 m od trasy vysila zmh turista signal SOS. Ukolentti je objevit
zrareného turistu a zapamatovat sitigy signal.

7. Stopy zviat. Na zaatku Useku jsou vyobrazen@vitata a u nich jsou uvedeny odpovidajici
stopy. D¥ti maji po gejiti urcitého Useku pochodu zjistit, kterému z uvedenycttarvpati
skute&né stopy ve sthu, ukazané gadatelem. Pokud to nevi, musi se vrétit ngitek Useku a
stopy znovu porovnat s vyobrazenymi.

8. Zivot zviat. celou trasu fifeme proloZit obrazky lesnich réfek, gipadré i otazkami o
jejich Zivot. Déti maji zviratka poznat a zodpddét dané otazky. Odp@di jsou koncipovany
jako vybirové a do legitimace jim je zapisuji rédi Nagiiklad u jedné z kontrol majiét
rozhodnout, zda zajici v zihgkodi tim, Ze:

a) rozhrabévaji snih aigu;

b) okusuji ¥tve a kmeny stroih

¢) podhrabavaji se do sehi& vaiavym senem.

Alternativy je vhodné doplnit vtipnymi kresbami, yabyly nazorné i pro &i predskolniho
veéku.

9. Krélovstvi viclice. Aktivitu za&azujeme, pokud v lese na- jdeme vyvraty. Ukolesti
piejit pres vyvracené kmeny adi, o jaké stromy jde. Ro&ke davaji pi pirechdzeni kmean
détem zachranu. U dalSi klady si funkce wnif)y sami pechézeji po klad a dti davaji
zachranu. Ukryty bateriovy magnetofon reprodukugkiteni vichiice a Sum stroih mize
celkovy dojem vhod®iumodiovat.

10. Krmitko hojnosti. Kazdé ditmé& odevzdat do krmitka hojnosti po jedné dabnoto
zviratka. O vhodnosti krmitka se poradimeisipSnym mysliveckym sdruzenim. Pokud se nam
poddi ziskat ke krmitku myslivce se psem, mame postardndalSi zpestni pochodu.
Myslivec pak bude rozhodovat o vhodnosti dago zviatka. Pdadatelé ovSem musi uz
v propozicich dti k doneseni dartkpro zviatka vyzvat.

11. Svitici zviatka. Na dalSim Useku vedostidk cili svitici zviatka, vééna za donesené
darky. Zviatka se daji zhotovit z plastikovych bek s pigalkami. Pigalky vyjmeme a
nahradime malymi Zzarovkami s objimkami, napajenécipimi bateriemi. Tuto atrakci
za'azujeme az v z&vecném useku, aby jidi vychutnaly za soumraku.

12. Stezku odvahy, Usek asi 100 m dlouhy, absotitijbez rodét. Umis'ujeme ji na klikatou
lesni cestu, tvidci odb@ku od zné&kované trasy.

13. Hwzdny les byva poslednim uUsekem zimniho pochodutaCgs zngena sviticimi
hvézdami. U kazdé hizdy ¢eka diti ngjaky ukol, napiklad kratky &h, skakani po jedné noze,
hod Siskou na cil apod.

14. Vanéni nalada. Z&r trasy se obvykle odehravd na lesnim palouku slmeaymi
stromeky. Kazdé di si odnasi po jedné ozdbbe stuZzkou a napisem Kouzla zimniho lesa.
V samém za&ru pakceka dti tabordk, u Bhoz se mohou za-tét teplymcajem a opéct si
uzeninu.

Celé akce ma byt koncipovana tak, aby se malitéud<zivot v lese doz¥déli co nejvice a co
nejpouta¥jsi formou.



32.3 Pohadkové cesty tematicky zar¥ené

Druh vylet pro pedskolaky
Misto les

Délka cely den

Hraci jednatlivci

Pomicky rnizné (podle provedeni)

Tato pohadkova cesta stimuluje étidpojmy dobra a zla, jak je-tomu @tginy pohadek. Na
zatatku trasy vyprak¢ déti seznamil s obsahem pohadkové cesty: cdgnokréZznik prongnil
mavnutim¢arovneé filky celé kralovstvi v les. Kouzlo bude trvat takaho, dokud se nenajdou
odvazné i, které se neboji namahavé cestiekpnaji gekazky a pjdou ¢ernokréznikovi
zodpowdét jeho otazky. [Bti se na trase setkavaji s dobrymi a zlymi pohaglikovbytostmi.
Dobré jim @i cest radi a pomahaji, naopak zlé mugelgtit svymi vykony, znalostmi a
rychlosti.

Dal8i monotematicky zagtenou pohadkovou cestou jsou Cipiskovy prvnicky. Déti pri
pochodu sleduji dobrodruZstvi loupeznického synkziska a na kontrolach si jgipominaji
kresbami Radka Pita. Stileji z pistole, kouleji kuZelky, poméhaji s dé&kem vyhaut
jenerala Raholce, zkusi si jako Cipisek dldt krok za tmu aistat se bat a nakonec se vydaji
k jicinskym branam podivat se, kde kdysi Rumcajs Sevcova

32.4 Tata, mdmaaja

Druh vylet pro pedskolaky
Misto les

Délka cely den

Hréci jednotlivci

Pomicky rnizné (podle provedeni)

Tento turisticky pochod je &en rodinnym kolektiim s dtmi mlad3iho Skolniho &ku. Na
rozdil od akci pro &i predSkolniho ¥ku mizeme do napkzaradit fadu odbor technickych
znalosti, odpovidajicich ment&liitvedeného kového stupé.

Délku trasy je iteba volit s ohledem nalenitost terénu, i dobu a vysglost (Eastniki.
Vzhledem k tomu, Ze jde o naborovou akci, dlenby délka trasyigsahovat 10 km.

Ukoly mohou hodnotit rode, rskteré otazky lze zodpovidat volbou z danych odgdav
podobré jako je tomu u turistické sazky. VZdy v nasledimiciseku cesty musi mitéti
mozZnost prostit si spravnost svych odpédi.

Ukézky jednotlivych kontrol:

1. Tato, mamo, postavime stan! Volime jednoduclpystanu bez apsidy a s pevnymidsni.
Na stanovisti umistime nazorny navod ke stastanu, pipadré i bodovaci systém, podle
kterého si kazda rodinatrbe ohodnotit kvalitu postaveného stanu.

2. Tato, umis zachéazet s busolou? Ukolem na tomatoosisti je uit hlavni swtové strany
podle kompasu nebo busoly. Pokud & dedovedou, /& by je to tata natit.

3. Mamo, kdo umi Iépe Sit? Na kontrole probiha &utezi otcem a&mi v prisiti knofliku;
rozhodim je pochopitelty maminka.

4. Co nantikd mapa? .Na trase umistim&olik mapovych nebo turistickych zéek a k nim
vzdy piradime i mozné odpoddi, z nichZz @ti vybiraji. Na dalSi ce&tsi pak mohou
zkontrolovat, zda odpovidaly spré&n

5. Odhad vzdalenosti. ddstnici pochodu maji rozhodnout, ktery ze dvou dhngtedniti
vterénu je bliz a ktery dal, jestlize sgegn®ty nachézeji vizném smiru od pozorovatele.
Volime prednety do vzdalenosti 100 miigemz2 ol¢ vzdalenosti by se netty ani diametrals
liSit, ani @ilis blizit.

6. Znate své bydli8? Na tomto stanovisti tmji déti podle fotografii¢i pohlednic kulturni
pamatky a frodni zajimavosti ze svého nejblizSiho okoli.



7. Do této akce fizeme opt zaaditfadu disciplin, uvedenych jiz dgrchozich &skych akci.
Vzhledem k ¥ku ovSem mir#é stugiujeme obtiZnost.

32.5 Toulky zlatem podzimu

Druh vylet pro pedskolaky
Misto les

Délka cely den

Hraci jednotlivci

Pomicky rnizné (podle provedeni)

Jde o akci masového charakteruiemou pro rodie s é&tmi, pripadré pro druzstva mladSich
¢lena TOM a druZiny jisker, které absolvuji trasu poddeeim svych vedoucich. Akce ma
vyrazné pirodowdné zanmireni a ndla by byt utitym impulsem k podchyceni zajmgtdo tuto
¢innost. Vhodnym terminem je konectizaebo prvni polovindijna, kdy gFiroda hyi nejen
barvami, ale i pestrosti plad

Trasa pochodu je proloZzena kontrolami, kde &asthici seznamuji s podzimnfiqedou, a
v nasledujicich Usecich trasy pak prokazuji svéostiaptipadré dovednosti.

s okolnim Kovinatym terénem nebo udolim potokNeni vhodné umfevat trasu do
monokulturniho lesa.

Pro zn@eni smdru pochodu se ogdcily listy stromi na bilych ¢tvrtkach formatu A5,
chrargnych slabou polyetylénovou folii. Celou trasuizeme rozdlit na rekolik Usek,
oznaenych vzdy jednim druhem listu (javorovy, liskowykovy, habrovy, hlohovy, jasanovy
les), pokud mozno takovym, ktery v datésti lesa fe- viada nebo se alesphojre vyskytuje.
VétSina Ukoli ma byt vazdna na znalogfnpdy a koncipovana tak, aby sé&idti pochodu také
néco nadily. Nejprve se dti v uréitém Gseku musi s vybranymiippdninami seznamit a teprve
na jeho konci mohou prokazat své znalosti.

Opet zde naznéime rekteré giklady:

1. Najcte stromy, jejichz listy jsou vifsluSném Useku pouZzity ke zemi, a doneste od
kazdého jeden list do cile. Doma stidnohou z listi zaloZit miniaturni herlfa

2. Jedovaté rostliny. V dalSim Useku vylepime dkyaedovatych rostlin s nazvem a se
znatkou jedu (lebka se #Zenymi hnaty). Na konci Useku umistimikalik skute&nych rostlin,

z nichz jedna nebo &\jsou jedovaté. Ukoleméti je oznait jedovaté rostliny symbolem jedu
(nag. vrani oko, culik zlomocny, lilekerny, naprstnik, konvalinky, tis).

3. Kde rostou SiSky? Podél cesty jsou rozénistwtvicky se SiSkami (borovice, meid, smrk,
jedle, olSe). U kontroly na konci Useku jsou poloZzevla¥d vétvicky a zvla$ Sisky. Pikolem
déti predSkolniho ¥ku je pitadit SiSky k ¥tvickam, zatimco mladSi Zaci musitvicky navic
pojmenovat.

4. Krasa a nebezpehub. Na lesnim palouku nebo ve vysokém lese jsoisEny houby,
ozn&ené nazvem, ffjpadré i symbolem jedu. Pokud nejsou k dispozi¢ir@dni houby, je
mozné pouzit atrap z wiych hmot, které jsou sédsti kazdého biologického kabinetu na
Skole. Tato série hub obsahuje vZdy po dvou houbtghého druhu, ale ¥iznych vyvojovych
stadiich. Na konci Useku maji potongtidk jedovatym houbam ifradit symbol jedu a di
Zakovského &ku je i pojmenovat.

5. Dary podzimu. B této kontrole musi &i ptifadit plody fiznych stromi a ket k piislusnym
vétvickam. RedSkolni dti napiklad girazuji k wtvickam Sipky, trnky, Zaludy, liskové&exhy
nebo kaStany, zatimco mladSi Zaci hloZinky, jale¢cbobule, jgabiny, cerny bez, bukvice.
Také rodée si mohou vyzkouSet své znalosti, fiklad na plodech brslenu, svidyiigtalu,
pamelniku nebo kustovnice cizi; mnozi se na tétdrkte le€emu fFiuci.

6. Z ¢eho se sklada naSe Zz&mNa vyskyt jednotlivych hornin nebo mindraipozotuji
pouta&e jiz v piibéhu trasy (nap piskovec,éedi, Zula, droba, femen mlény, zahrda,
ametyst) a v za&ru maji diti urcit horninu, ktera se na trase vyskytladaeigii.



7. Popleteny les. &i prochazeji lesem, kde jsou Fatka umistna v jiném prosedi, nez ve
kterém Ziji, nebo se Zivi jinou po- travou, nebje dany druh obvykla,ifpadre SiSkyci plody
JSostou” na zcela jinych stromech. tdleme pouzit plySova zditka nebo vycpaniny
z piirodowdnych kabinet. Tak ¥eba veverka pojida mrkev, zajic liskou#Sky a lisSka Zaludy.
Zajic ma hnizdo na stramveverka noru pod mezi, vrana bydli v budce. Neksmostou Sipky
a na dubu SiSky. & maji postehnout co nejvice popletenychjea v za¥ru Useku je ufit. Na
tento nanit miZzeme vytvdit i vice Usek, pripadré celou monotematickou akci.

8. Kazdému Sélekaje. V piibéhu trasy dti natrhaji plody nebo jin€ésti rostlin vhodné
k piipraw ¢aje (Sipky, tezalka, matédouska, jitrocel, listi maliniku, ostruZiniku).& by jich
byt tolik, aby vydaly na jeden Salek pro kazdé€hena rodiny. V cili natrhané suroviny pouze
ukédzou,c¢aj si kazdy uvd az doma. Cely pochod ttheme také prolozitadou pohybovych
aktivit.

9. Frechod lanové lavky. &skou lavku zagsime nad rkkym terénem, zatimco ragim lavku
umistime nad patek i prolaklinu.

10. Utok na $iskoZzrouta. Kazdé dftazi nalezenymi Siskami do tlamy iSkoZrouta aveepo
UspmEsSném zasahu tie pokrgovat v cest. Vzdalenost hodu je diferencovana podi&w citi.
Pokud méame vice dratsiSek, nizeme pipravit vice SiSkoZrouit, ozn&it je vétvickami stronf
a ati se do nich mohou strefovat pouzgspuSnymi SiSkami.

V zawru akce nizeme dtem gipravit opékani brambor, ¥ani bylinnychéaja, pouséni draka
nebo soutZ u ohek.

33.ZIMNI HRY

33.1 Kdo zasahne

Druh zimni

Misto rovné

Délka 10 min

Hraci dve skupiny
Pomicky kruh, sehové koule

Dvé druziny (druzstva) se postavi proti sole vzdalenosti 10 m. Héakazdého druzstva se
sg'adi dorady asi 3 m jeden od druhého. Kazdychsanakresli kolem sebe kruh oaprru 50
cm. Organizéator hry se postavi stranou a dava znah&um. Na jeho povel: ,Prvni zai!",

si krajni hr& prvni druziny udla srehovou kouli a hodi ji na hé& druhé druZiny, ktery stoji
naproti. Nikdo z hr& nesmi opustit kruh. Protivnik seu#e libovolrg uhybat (sedat si,
vyskakovat), ale v Zadnéntipadt nesmi ani jednou nohou Slapnout mimo kruh. Kdaugior
toto pravidlo, vypada ze hry. Jakmile jepny vysledek hodu, davi organizator hry dalSi fpove
,0dpowz!" a prvni hr& druhé druziny hazi kouli na k& ktery stoji proti &mu. Tak se
vystiidaji vSichni. Ti, kt& byli zasazeni, vypadaji ze hry.

Hra trv& tak dlouho, dokud véénezistanou jen hré jednoho druZstva.

33.2 Lov na tulené

Druh zimni

Misto rovné

Délka 10 min

Hréci jednotlivci

Pomicky  swrhové koule, rovné pruty

Rozestavte na louce deset az dvacéhewych kouli, velkych asi jako zéklad pro¢holéaka.
Kazda koule pedstavuje tulené. Vyslapejte ve¢bn hranéni linii ve vzdalenosti asi deset az
patnact mefr od toho nejbliz§iho. Lovci pak vrhaji @@ry harpuny (rovné pruty) a snazi se
nékteré zvie zasahnout. Kdo trefil, ziskava bodewtny kolicek, ktery si z tulené tpde
vytdhnout. V hazeni seifilejte podle fedem stanoveného jaali. Miit mizete jen na toho



tulerg, ktery nebyl dosud uloven. Pro pruty a kkji chal'te vzdy vSichni najednou, abyste se
vzajemrt neulovili. Hra trva, dokud neéxi harpuna i v poslednim tuilevi.

33.3 Meteor

Druh zimni

Misto S neporusenymédrem
Délka 5 min

Hraci dohromady

Pomicky Sisky

Nasbirejte v lese adlitet SiSek a rozhazejte je na z&mé louce tak, aby dopadly od vas ve
vzdalenosti asi 10-40 métrdo neporusené &hové frikryvky. Pak zavolejte kamarady a
feknste: ,Dnes v noci fele€l nad naSim krajem meteorédre pred dopadem vybuchl a rozpadl|
se na drobné ulomky. Hledejte je veslsn. Je to ovSem hra a misto metéol@Zi na louce
SiSky. Zistala po nich na povrchu viditelna stopa. Kdo jieisbira nejvic?"

33.4 Mezi dvéma ohni

Druh zimni

Misto rovné

Délka 15 min

Hraci dve skupiny
Pomicky s#hové koule

Na histi ozn&ime praporky nebo ryhou tku dlouhou 20-30 m a Sirokou 10 aZz 12 m. dilsk
roz&li na dw¥ stejnd druzstva. Jedno se postavi podél obou ybuktran uliky. Druhé
druzstvo je za kratkou stranou, kterd ohraj@ ze strany utku. Ukolem &chto hr&u je
probhnout a vratit se 2.

Hr&i, ktefi stoji za bonimi dlouhymi stranami, snazi se zasahnout koufgetihajici hrée.
Zasazeny vypada ze hry. Abylinhraci meénrs ,ztrat, je vyhodrjsi, aby gebihali po jednom
nebo po dvou. Po prvnimgihnuti rozhodi spaita, kolik hr&u zastalo ve le. Pak se musi
hr&i vrétit stejnou cestou Zp na misto, odkud wyhli a znovu musi uhybat koulim.
Organizator hry utje, kolik hr&u se v psadku vratilo, pak si druzstva vysmi ulohy.

Vyhrava to druzstvo, kteréemuigtalo na konci hry vice htéa.

pied z&atkem hry dame druZstin moZnost fipravit si ,stelivo”.

MuZete se dohodnout i na této zasgedstlize hré odrazi kouli rukou, negitdme ho mezi
zasazené; je-li zasazen podruhé, pak jiz vypadidyze

MuZete se dohodnout i na tom, Zednr&teti stoji podél bénich sén a hazeji koule, se nebudou
hybat z mista.

33.5 Prosté prebihani

Druh zimni

Misto rovné

Délka 5 min

Hréci skupina a jeden
Pomicky

Na histi ozn&ime praporky nebo ryhou tku dlouhou 20-30 m a Sirokou 10 az 12 m. Za
dlouhé beni strany se postavi jeden &iivelkou zasobou hovych kouli.

Na znameni vedouciho se ostatni¢hrgnazi co nejrychleji prainout ultkou a zgt na
vychozi postaveni. Hta ktery stoji mimo uliku, hazi na probihajici koule. ZasaZeni se stanou
jeho pomocniky a stejnjako on hazeji koule na probihajici. Hru ukione, jakmile dojde
zasoba kouli. V tomifklack pokladame za \re diti, které se urdly nejobratgji uhybat. Ve



hfe mizeme pokréovat i tak dlouho, dokud nebudou vSichnidiZasazeni.

33.6 Snéhové lampitky

Druh zimni

Misto nepehledny terén
Délka 15 min

Hraci jednotlivci
Pomicky sviky

Sréhové lamptky jsou malé duté valce uplacané ze¢hen v nichz stoji zapalena ska. Ve
vederni tn€ pasobi kouzelnym dojmem, plaminek préze tenké scény, fpomina
swtélkovani majaku.

V neprehledném terénu postavte deset lawmipi rozZzehite v nich velké swky a ke kazdé
poloZte zndku, tteba mapovoui indidnskou. Nebo napiSte na ka&kiy kratké citaty, které se
vam libi, gipadné je zaSifrujte.

Hled&i pak vyrazi z klubovny se zapisnikem a tuZzkou. d§apatra na vlastni gt po
lampickach a zakreslujé& zapisuje, co u sitylek naSel. Vyhrava sice ten, ktery prviibghne
s kompletni sadou ztek, avSak neol#gjné kouzelny pocit sifinesou z mrazivého vera
vsichni.

33.7 Snéhulaci

Druh zimni
Misto kdekoli
Délka 30 min
Hréci dve skupiny
Pomicky snih

Hry se nmize z&astnit rékolik druzstev nebo pionyrskych druzin. Kazda dnaZisi gfedem
pripravi velké sphové koule a postavi je do jedné roviny. Pakéje&klaji nevelké hlavy
srehulakim a postavi je lehce na|p*”.

Soulk¥Zre se sihulaky ve vzdalenosti 10 az 12 kfokakreslimearu hodu. Bhem g@ti minut
si musi hréi vSech druZstevifpravit koule. Pak se postavi garu, kterou nesmitpkratovat.

Na znameni organizatora hry¢mau vSechna druZstva hazet koule na svékbusaka a snazi
se shodit mu hlavu. \ti to druZstvo, které nejive Ukol splnilo. Hra v3ak kaih teprve tehdy,
kdyz vSechna druZzstva dosdhnou stanoveného cile.

33.8 Snézni hadi

Druh zimni

Misto mirny svah
Délka 30 min

Hréaci jednotlivci
Pomicky drewna hilka

Kazdy hré& si predem pipravil snsZného hada hladkoutlku. nekdy metrovou. jindy kratSi
nebo delSi. Viezal do ni ornamenty, takZgigominala skuttného hada. Potom spoteé
vklouzali ve sghu na mirném svahu rovnogginku, ¢asto ji i polévali vodou. aby byla hladka
jako sklo. A na této zvlastni zavodni draze pakt&iliy komu dojede st¥ny had nejdale.
Hazeli postupé jeden za druhym tak, Zdilka musela hned u startovtary dopadnout na zem
a klouzat po zledovéle ploSe. Pod svahem byla rovinka, na nékdy ponechavali tenkou
vrstvu skhu, had pi jizdé mizel a zase se objevoval.



33.9 Stirelba na svéky

Druh zimni

Misto kdekoli

Délka 10 min

Hraci dve skupiny

Pomicky 5 swiek, s#hoveé koulq

Hraje se ve dne, alaipobijsi miZze byt za tmy. Jedno druZstvo se rozestavi vievoradini

cesty, druhé vpravo. Na své sitammzestavi asi dvacet métod cesty pt svicek, jednu od
druhé vzdy skolik metni. Hra z&ind zapalenim sték. Ok druZstva zahdji palbu na &ky

soupén a snazi se je co nejrychleji zhasnout. DruZzstyeréknu zhasne vSecktpplaminki,

prohralo.

33.10 Strelci

Druh zimni

Misto kdekoli

Délka 10 min

Hréci skupiny o 5-6 hréich
Pomicky p-eklizka, sahové koule

Na peklizku nakreslime uhlem kruhy o onéru 50 cm. Proti kazdému kruhu postavime
druZstvo majici 5 az 6 ht& z nichz kazdy siiffppravi rekolik desitek sshovych kouli.

Ukolem kazdého druzstva je hazet koule ze vzdateBe8 kroki a zalepit st tere. Vitézi
druZstvo, kterému se to povede nejrychleji.

Tuto sou¢Z mizeme provest jeSjednou s obrnou: budeme hazet koule jen levou rukou.

33.11 Za vléi smeafkou

Druh zimni
Misto terén
Délka 30 min
Hréci dve skupiny
Pomicky

Oddil se rozdi na dw¥ nestejna druzstva. V prvnim se shroma#ditvrtiny hr&a a budou
predstavovat Wi smeku. Druhé druZstvo, petné slabsi, jsou lovci. Vici v¢hnou do
zasrgzeného lesa. Unikajired lovci, kt€i po kratkém prodleni vyrazili po jejich stopachdy&
vlky dostihnou. rozpoutd se mezi stkeu a lovci boj. Lovci zneSkawji viky strelbou
srehovymi koulemi, picemz prvni zasah vika pouze porani, teprve druhyyigdi definitivre.
Lovec, kterého seéhktery vik dotkne rukou, row ze hry odchézi. nebgbyl roztrhan“. Vici
mohou zpoatku vyuzit té vyhody, Ze vhodnstaii své stopy a zavedou nic netuSici
pronéasledovatelerpmo do svého ,ctianu”. Bojuje se do koreého rozhodnuti.

34.ZIMNi SPORTOVANI

34.1 Hadé

Druh zimni sportovani
Misto kluzis¢

Délka 15 min

Hraci nekolik skupin
Pomicky  brusle, hokejky, tous

DruZstva se postavi do zastupred kazdym zastupem nasypenmikalik malych hromadek



srehu ve vzdalenosti asi 3-4 kroky od sebe, do kaapichneme praporek nebejaky jiny
predntt.

a) Na dané znameni prvni bir&ybéhnou, obejdou kazdy praporek zprava nebo zlevakas@a
stejnym zfisobem vraceji zfh ke startu. Jakmile vracejici se &dejede linii startu, vyjizdi
dalsi hré& ze z4stupu atd.

b) Prvni hréi maji v rukou hokejky. Fed kazdym leZi na lédous. Hré&i postupi vedou tous
slalomem mezi praporky a stejnymispbem se vraceji Zpke startu.

Kazdy hr&, ktery splnil ukol, peda hokejku nasledujicimu ki@ postavi se na konec zastupu.
¢) Hr&i kazdého druZstva se uchopi za ruce tak, abyveel leukou drZeli toho, kdo stojirgd
nimi a pravou rukou zadniho k& Na znameni vyjedou druZstva kegu. PostuphobjiZcji
kazdou pekéazku a snazi se co nejrychleji vratittzke startu (jeden druhého nesmi pustit ani
shodit Zadny praporek).

Ve vSech&chto hrach vyhrava druzstvo, jehoZz dif@dko prvni skotiili soutéZ a postavili se na
své vychozi mistoips startem.

34.2 Kolotoé

Druh zimni sportovani

Misto kluzis¢

Délka 15 min

Hréci dve skupiny

Pomicky brusle, lan@i silny provaz

Organizator hry se postavi ddestu kluzisg, hr&i se rozdli na dw stejré pocetné skupiny a
sdaadi se dadady. Jedna polovina vpravo, druha od organizateeoy ale tak, aby zastupy byly
¢elem na opéné strany. VSichni uchopi lano.

Organizator hry d4 znameni ama se oté&t na mist vlevo. Zp@éatku se ot& pomalu a pak
stale rychleji a rychleji. S@asreé se ol skupiny z&inaji pohybovat proti sému hodinovych
rucicek, gicemz nejvzdale®)Si hr&i od organizatora musi stale zrychlovatijsbéh, aby
neZistali pozadu za hég ktefi jsou blize k centru. Proto krajni Krdnusi ungt nejlépe bruslit.
Hr&i ot&eji ,koloto" 3-4 minuty. Pak se na znameni zastavuiji.

Hru lze hrat i bez lana, hfiase mohou drzet za ruce. Viipghu hry se krajni hké&k na znameni
organizatora postugrpoustji a rozjizdji na izné strany.

34.3 Na sanich kolem praporku

Druh zimni sportovani
Misto rovné

Délka 15 min

Hréci 2-3 skupiny
Pomicky 1 s&# na skupinu

V8echny hrée rozdlime na druZstva a druZstva pak do trojic. Kazdémugstvu pidélime
jedny san.

SoutZi mezi sebou trojice.Bd prvnimi (asi 20-30 kr@l zapichneme do 8hu barevny
praporek.

Pred p@atkem hry se jeden ht@osadi na s&ndruhy uchopi provaz #eti se postavi dozadu a
bude saatladit.

Na znameni organizéatora hry vezoudhsaré kupredu, objedou praporek a vrati s&tzpa linii
startu. Tam fedaji sat nasleduijici trojici svého druZstva a sami se posta konec.

Stafeta pokréuje tak dlouho, dokud se v3echny trojice neifgsii. Hru niizeme fikrat
opakovat, aby se htévystridali na vSech mistech. Vyhrava vzdy druZstvo,é&skorilo prvni.
Hrae mizeme rozdlit i do dvojic, pak jeden htaveze druhého k praporku, kde si wmh
dlohy.



34.4 Obrana mésta

Druh zimni sportovani
Misto kluzist (30 x 40 m)
Délka 25 min

Hraci dve skupiny

Pomicky brusle, hokejky, tous

Kluzist¢ ohrantime liniemi, nakreslime &dnic¢aru a podél kratkych stran kluzigtakreslime i
po jednom¢tverci 3 x 3 m. To jsou ,®sta“. Hr&i tiimajici hokejky se rozdi na dw¥ druzstva
po 10-12¢lenech.

Pred z&atkem hry si druZstva vyberou kapitany a ¥obe rozmisti na svych polovinach
kluzist. Ukolem kazdého druzstva jégalavat si tous, nedat ho ,protivnikoviilgizit se k
.,meéstu” progjSiho druZstva a tous tam vielit. Za to dostane druzstvo jeden bod. Hr&irza
znovu ve dedu kluzist. Po 10 minutach whme 5 minutovou ffestavku. Vyhrava druzstvo,
které ziskalo $Si paet bodi.

Kazdy hr& se niize volre pohybovat po celém kluzisti, avSak nikdo nesrekpxit linii
¢tverce. Neni dovoleno vyhazovat tous za hranicei$ttia nebezpmé se rozha#t hokejkou.
Za poruSeni pravidelipchazi tous k htam progjSiho druzstva, kig zatinaji hru nedaleko od
mista, kde se stakgstupek proti pravidm.

34.5 Rychle k cili

Druh zimni sportovani
Misto rovna, Siroka tra
Délka 15 min

Hréci dve skupiny
Pomicky lyZe-bBZzky

DruZstva vytvéi dva zastupy, které stoji vedle sebe, a to taktdjé ob jednoho, to znamena, Ze
kazdy hré stoji za zady sveho ,protivnika“. Prvni brdruhého druzstva ma tedy po levé stran
hr&e prvniho druZstva, ktery v3ak je éco vredu. 50 aZz 80 mipd druzstvy postavime 2
praporky, které wuiji linii cile. Touto hranici méiZze byt také strom, keapod.

Na znameni organizatora hrgb vSichni hréi na lyZich a snazi sergrhonit jeden druhého.
Dvojice se porusuji. Jestlize krggdnoho druzstvarpdhoni hrée z druhého druzstva, pak tento
piredkEhnuty hr& vypada ze hry. Odchazi stranou, abyiek@Zel ostatnim. Jestlize Bea
piedhonil jiny hr& z téhoz druZstva, pak obéstavaji ve ke. Hr&e je nutné upozornit, aby
amyslre negekazeli hréam progjSiho druzstva.

V této soukzi vitézi druzstvo, v 8mz vicecleni dokehne k cili.

Pro zdatné lyZea miZzeme vzdalenost od startu k cili prodlouzit az @0 B.

34.6 Stafeta s ,preprahanim*

Druh zimni sportovani
Misto rovné

Délka 15 min

Hréaci 2-3 skupiny
Pomicky 1 sa# na druzstvo

Predem si vyzndme kruhovou trasu se spdigym startem a cilem. d&e byt v parku, kolem
domu nebo na volném prostranstvi. Délka trasyenn®iit podle podminek 100 az 500 m a
bude setlenit na etapy, oz@ané praporky. R@t etap musi odpovidat stejnémuctpohra&a

v druZstvech. D¥ aZ ti druZstva, ktera se hryastni, rozestavuji své figtakto: na startu jsou
dva hr&i z kazdého druzstva se sam. Na konci kazdé etapy stoji po jednomdnAkazdého
druzstva. Konec posledni etapy je cil.



Na predkEzny povel organizdtora hry zaujimaji &irdvSech druzstev na startu vychozi
postaveni: jeden htdsi sedne na sandruhy vezme provaz. Na povel: ,Pochodem vchod!"
vyrazi hr&i na cestu.

Na konci prvni etapy se hiidzastavi. Ten, kdo vezl sarmeiastava u praporku, kdo se vezl, bere
provazek, a ten, kdo stél u praporku, sedne siana & sag se pohybuji k dalSimu praporku.

Tam se hré stejnym zfisobem vysgidaji, znovu ten, ktergekal u praporku, se posadi na&an

a ten, ktery se vezl, sapotahne.

Sarg (s ménicim se jezdcem a vozkou) musi objet cely kruhpétls zavisi na snaze viech

hr&u. Vyhrava druZstvo, kter&iede prvni do cile.

34.7 Stafeta s lyz&skymi holemi

Druh zimni sportovani
Misto rovna tra

Délka 15 min

Hraci 2-3 skupiny
Pomicky lyZe-bZky

Stafety se mohou Zastnit 2-3 druZstva se stejnymdpem hré&t. V kazdém druZstvu se
rozpgaiitaji na ,prvni“, ,druhy” a postavi se do dvou 2%t proti sol&. Vzdalenost mezi aimma
protjSimi druzstvy je 40 az 50 m.

VSichni hr&i jsou na lyzich, ale bezutek. Hole maji jen prvni htd ktefi zainaji hru. Na
znameni organizatora hry vybihaji. Ukolem kazd&og mozno nejrychleji préhnout 50 m a
piedat hole druhému hifissvého druzstva, ktery stoji naproti. Ten tepra& pebiha @lici ¢aru
a bEzi k progjSimu zastupu.

Pak &Zi treti hr& z kazdého druZstva atd. Wit druzstvo, jehoZ posledni Krgrijde nejdive
do cile na pra§Si strar. Hr&'i si tedy vynéni strany.

34.8 Tous

Druh zimni sportovani

Misto kluzis¢

Délka 15 min

Hréci skupina a dva

Pomicky brusle, hokejky, dva touse

Hré&i maji v rukou hokejky nebo hole. Vyberou si dvadera ¢m daji po jednom tousi.

Na znameni se htés touSem snaZziiplizit ke svému ,protivnikovi“ jednomu z hté bez
touSe a zasahnout ho touSem do brusli. Ten, kobtmuSedotkl, snazi se zasdhnougtamkoho
jiného.

Tous nelze prudce odpalovat a zvedat jej nad hruslem gripact se zasah héé nepdgita.

34.9 VSichni na mistal

Druh zimni sportovani
Misto rovné

Délka 10 min

Hréci dohromady
Pomicky lyZe

Hré&i zapichnou hilky do srehu a sami pomalu chodi na lyZich po kruhu. Jdoastupu jeden
za druhym; \ele je bud vedouci, neb&kiery hr&. Vede zastup za sebou a staknirsner.
Odvadi lyZzae stranou od kruhu, kdéstaly zapichnutétiky vSech hréa.

Na povel: ,Na mista!“ se vSichni snazi co nejrygihlehopit kterykoliv par blek. Kdo bude
posledni, ten povede ¥ipti e zastup. Na jeho povel&aa druhé kolo hry.



34.10 Vystiel z kruhu

Druh zimni sportovani
Misto kluziss

Délka 10 min

Hraci skupina a jeden
Pomicky brusle, hokejky, tous

Bruslai s hokejkami v rukou se postavi do kruhu. Dedti se postavi jeden kra hokejkou a
tousem.

Jeho ukolem je hokejkou vystit tous z kruhu tak, aby prébl mezi nohama heé nebo vedle
nich. Avsak pitom se tou$ nesmi zvedat od ZemySe, neZ jsou brusle a chodidla nohou. Ten,
kdo pusti tous mezi nohama nebo vpravo vedle $gbelo stedu kruhu.

Proto se hr&, ktefi stoji v kruhu, snazi zadrzet tous tim, Ze nastakejku nebo brusli. Mohou
se zmocnit touSe a posilat si jej po kruhu. V tampaxt se hr& musi snazit ziskat tous &p
aby se mohl znovu pokusit vyslit jej z kruhu. Nedovolte dem gili§ velky rozmach
hokejkou: mohly by poranit nebo uhoditkterého spoluhige.

34.11 Vyvolavani ¢isel

Druh zimni sportovani
Misto po cest

Délka libovolna

Hréaci dve skupiny
Pomicky lyZe-bzky

LyZati se seéadi do dvou rovnaiznych zastufp. Jdou vedle sebe. Vzdalenost mezi jednotlivymi
hr&i se rovna délceipdepsané hole. Kazdy zastup je jedno druzstvcei ldeaodpditaji po
rads.

Organizéator hry jde vedle zastup hlasi¢ fekne uiité ¢islo. Dva hréi v zastupech, ki€ jdou
vedle sebe a maji stejiéslo, hned vystoupi na ¥s$i stranu. Ostatni v druzstvectzbrychle
kupredu. Hré&, ktery stoji vedle zastupu, je puste@ sebe a jakmilerpbshne posledni lyZa
rychle se z&adi na konec zastupu. Bod zafavame druzstvu, které rychleji popojede iagu

a jeho vyvolany hré&se rychleji zéadi za ostatni. Za 1-2 minuty, kdy si lyiZzapravi vzdalenost
mezi sebou, organizéator hry vyvolava neéigo a druzstva opakuji to, co jsme popisovali vyse
Aby byla hra zajimagjSi, je Iépe vyvolavat fiedni hré&e. Vyvolani hréi si ponechaji sva
pavodnicisla.

SoutZz miZzeme ukotit po vyvolani vSeckisel, avSak pil malém gtu (Castniki mizeme
jednu dvojici vyvolat gkolikrat. Vitézi druzstvo, které ziska nejvice liod

35.ZRUCNOSTNI HRY

35.1 Babylonska &z

Druh zrw’nostni
Misto rovné
Délka 10 min
Hréci dohromady
Pomicky kaminky

Na mist, kde je hodd kaménk, si umluvte tuto Hcku: na dané znameni @ kazdy sam
stawt z kaménk véZ (wzicku), a to tak, Ze bude davat jeden kamének na dnésmi byt tedy
dva kaménky na jednon&tgim, ktery by byl pod nimi. Asi tak, jako kdybystkladali sloupec

z minci. Red startem se umluvte, jak dlouho se smi&tafieba @t nebo deset minut.)

AR



vittzem? Kdo ma nakonec ve sw&wvnejvice kaménki

35.2 Lov na orechy

Druh obratnostni

Misto v mistnosti

Délka 10 min

Hraci dve skupiny

Pomicky  3Spejle asi 25 cm dlouhé, Aechy

Oddily se postavi do dvou zastuma dva metry od sebe.déle kazdého zastupu je kapitan.
Pred zastupy stoji 4 Zidle ve vzdalenosti jednoh&krad sebe. Na prvni Zidli jsou 4echy.
Vedouci hry da do ruky prvnim zévodicim, po dvowjgh. Ukolem zévodicich je, aby
uchopili Spejlemi gechy jeden po druném aegmistili je na daldi zidli. Spejle mohou drzet
jednou rukou nebo ¢ma.

KdyZ prvni zavodnik z kazdého zastugeristi 4 vechy z prvni Zidle na druhouiqua Spejle
nésledujicimu zavodicimu, kteryegmnisti 4 dechy z druhé Zidle naeti. A tak dale. Kdyz uz
jsou v8echnytyii ofechy nactvrté Zidli, pak se femis’uji nazpétek.

Spadne-li éech, niize se zvednout jen pomoci Spejli.

Vyhradva oddil, kterému se pddlavice gemistni behem hry, tj. kdyZz se vSichni v obou
zastupech vysidali.

35.3 Na Uzké horské stezce

Druh zrwenostni

Misto s pekazkou

Délka 5 min

Hréci jednotlivcici skupiny
Pomicky palka a midek na stolni tenis

Ukolem hré&u je, aby pinesli miek na pélce, aniz jim spadn# prechodu gjaké rekazky
nebo i vystupu a sestupu po schodisti.
Ti, jimZ se pod# ukol spinit, mohou se podruhé utkat ve finalegmnky girozere ztizime.

35.4 Navlékani jehly

Druh zrw'nostni
Misto kdekoli
Délka 5 min
Hréci dve skupiny
Pomicky jehly, ni¢

Hr&i A stoji na jedn&ére a drzi v pravé ruce jehlu. Hi8 stoji na druhé&éie tak daleko, jak
jim bylo prikdzano, a drzi v pravé ruce nit. Na znameni p@dtbté&i B vpred, a kdyZ dojdou
k hr&um A, pokouSeji se navléknout nit do jehly, ktera#i dejich druh mohou v8ak pouZit jen
jedné ruky. Kdo se vrati na startowdru s naviéenou jehlou nejdyv, vitézi.

35.5 Rovnani zapalek

Druh zrw'nostni

Misto u stolu

Délka 5 min na hrée
Hraci jednatlivci
Pomicky krabika zapalek

Vysypte na gtl celou krabtku zapalek aifehazejte zapalky tak, aby svymi hkgkami byly co



nejzpehazenjSi. Pak na povel zaete zapalky srovnavat a ukladat hé&aimi na jedné stran

zpét do krabkky. Kdo z vas to dokaze za nejkratSi dobu?

Nesprave uloZzenou zapalku je mozné duulozit spravié nebo bonifikovat 3 trestnymi
vtetinami.

Zavod si pak riizete udlat jeSt téZsi, ale tim zajimaySi: Méjte pri srovnavani zapalek do
krabicky zavazané ®, skladejte pouze jednou rukou (pravaci levou,vaca pravou apod.),
nebo si naséte lyZzaske rukavice.

35.6 Stafeta s hilkami

Druh zrwnostni

Misto louka, Histe

Délka 15 min

Hréci skupiny

Pomicky  pro skupinudika 1m dlouha

Hré&i se postavi do zastupu. Rozestupy majiiealpazeni. DruZstva jsou od sebe vzdalena 5 az
6 kroki.

Prvni z kazdého druZstva dostanou od organizatoyahfilku a na jeho povel ji iigdaji
vzpazenymi pazemi druhym Rién, ti tretim atd.

KdyZ dojde lilka na konec druZstva, posledni ji uchopi &ibs ni co nejrychleji daela
druZstva, postavi seqd prvniho a off podava kilku dozadu. Nakonec se postavidida hr#,
ktery za&al prvni. Kterému druZstvu se pdtaaby tento hr& zaujal své vychozi postaveni
diive, zvikzi. Stejnym zfisobem se ii¥e stat Stafetou miatd.
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37.HADANKY LIDOVE

37.1 Bosy

37.2 Brambor

37.3 Brambory

37.4 Cas

37.5 Druhou zdviha

37.6 Hlemyzd’

37.7 Hodiny

37.8 H¥ib, houba

37.9 Jazyk

37.10 Kacder

37.11 Kola u vozu

37.12 Kolik stopek

Jak chodi husy do vody?

Je ve trd dilecek,
v tom dile¢ku kulka,
na té kulce chrastek,
na chréastéku plno kuliek.

Kvét nahde, plody dole,

nenajdes ho ve stodole.

Prohlédni si sklep a spiz,
co to je, uz asi vis.

A kdyZ je mas na taii

k obédu sni8 nejvictyii.

Nevidis to, necitis to,
nema to kidel, a pece to leti.

Co &la husa, kdyZ o jedné noze stoji ?

Neutika, nezakluSe,
pomalu se louda.
Na zadech mu mistaige
sedi cela bouda.

Maly domeek
plny kolezek.

Ma to klobouek,
jednu noztku,
pekné si sedi

v mechu v lesiku.

Kdo vyleze na patro bez Zéku?

Jede, jede panék,
ma Zluty zobé&ek,
kde vodika hei,
tam zobdéek stei.

VML v

Bé&zZi ¢tyti brati bez nohou,
jeden druhého dohnat nemohou.

Kolik byva na strom listi ?



37.13 Kroky
Co ctla hodny 24k, kdyZ jde do Skoly?

37.14 Makovice
Stoji v poli hilka,
na té filce kulka
a v té kulce plno kutek.

37.15 Medvéd
Kdo nosi kozich i v |&f?

37.16 Mrkev
Za kadéavou hlavéku
vytahnu z nory listiku.
Sahni si, je hladka,
ukousni, je sladka.

37.17 Na mape
Ve kterém mé neni ani kapka vody?

37.18 Netopyr
Draci kiidla, €lo mysi,
Spatrt vidi, dolie slysi.
Ve dne spi a v noci léta,
do vlagi pry rad se vpléta.

37.19 O¢i
Dveé kavky vedle sebe sedi,
jedna druhou nevidi.

37.20 Okno
Co se v chladnu nejvic zapoti?

37.21 Pavwina
Spadla plachta siny,
roztrhla se v fili,

Zzadna Svadlena ji nezasije.
37.22 Pec

Neorala jsem, nesnila jsem.

Co je klas, to sotva vim,
ze vSech nejvic chleba snim.

37.23 Péna na vod
B&zi, b3zi, az sefese,
bily Satek v ruce nese.

37.24 Po kapkéach
Poc¢em pada dés?

37.25 Snih a slunce
Sletl ptédk bezperak
na nas strom beztiak,
prislo na & bezzubatko,
seZralo to bezpétko.

37.26 Srdce
Kdo umi bit a pece nema ruce?



37.27 Stin
Vedle tebe stoji, vedle leZi,
chytnes jej v3ak &ki.

37.28 Télo lidské

Stoji, stoji irka,
na té lirce kulka,
na té kulce lesgk,
pod lestkem mrky,
pod mrkama smrky,
pod smrkama hamy,
pod hamama bery,
pod berama kleky,
pod klekama chody,

pod chodaméerna zem.

37.29 Trn
Malusické, ¢ernusekeé,
na chdnfku: jejda!
37.30 Véela 3
Sidlo, bodidlo -
po s¥té chodilo
a dont nosilo.
37.31 Vejce
Je soud&ek bez obrotek,
je v em dvoji vino,
a prece se nesmicha.
37.32 Vli¢ice

Které zvfe je viku nejpodobijsi ?

37.33 Zrcadlo
Kdo je nejrychlejSim maiém?

37.34 Zub (horni)
Co roste kéenem vzliru ?

38.HADANKY KViZOVE

Co jsou to pataky ?

a) Moravsky |ékariské prasky
b) Vysoké jezdecké boty

c¢) ValaSské krojové klobouky
Jakcéasto nastavéarpiv ?

a) 1 krat den&

b) 2 krat denné

c) 2 krat za nssic

Cemu seikéa opti hlavolam ?
a) Tropicky pavouk
b) RozcvEovaci cvik mini



c) Strom blahatet chilsky
(ma tak rostlé &tve, Ze na & ani opice nemohou vylézt)

Jak vytvdeji vcely vosk ?

a) Zadetkem

b) Vyvrhuji jej Ustnim otvorem
¢) MiSenim slin s pryskici stromi

Sachy pochazeji z
a) Arabie

b) Indie

c) Persie

Prvni poStovni znamky byly roku 1840 vydany v
a) Rakousku

b) Francii

¢) Anglii

Buh Radegast symbolizoval podle starych Sldvan
a) Slunce, ohé

b) Bojovnika

¢) Pokusitele

Powst vypravi, Ze jméno hotelu Zlata Husa na Vaclawskénésti vzniklo podle
a) Zlatého pokladu ve tvaru husy nalezeného vepskie

b) Prihlouplé dcery tamniho hostinského

¢) Gurmanské speciality

Jezuitskykad byl zaloZen
a) Sv. Augustinem
b) Sv. Dominikem
¢) Sv. Ignacem z Loyoly

Kolik mosti bylo v Praze na gétku 19. stoleti
a)l
b) 2
c)3

Sampiiské se poprvé podavalo ve stoleti
a) 10.
b) 17.
c) 18.

Muslimsky svatek Ramadan trva
a) Tyden
b) 14 drit
c) Mésic

Benatsky cestovatel Marco Polo podnikl se svymrataestrycem cestu doiny ve stoleti
a) 12.
b) 13.
c) 14.



Prvni film Charlieho Chaplina nese nazev
a) Chaplin si vydéla na Zivobyti

b) Kid

¢) Chaplin tulakem

HoraRip je z
a) Zuly

b) Bidlice

c) Cedite

Romanska rotunda na vrcholu hdip se jmenuje rotunda
a) Sv. Jii

b) Sv. Vojécha

c) Sv. Véclava

Hvézdu Aldebaran by jste hledali v sowadi
a) Byka

b) Berana

c¢) Orla

(je nejjaskjSi hwzdou)

Ktery z uvedenych koficie nejvyssi ?

a) MileSovka (Ceské stedohd)

b) Praha (Brdy)

c) Javdice (Ceskomoravska vysma)
(Praha 863, MileSovka 837., Jaia® 837)

Koko3ka pastusi tobolka kvete
a) Modre

b) Zlut

c) Bile

David Livingstone, slavny cestovatel se proslawyirei cestami po
a) Africe

b) Australii

¢) Polarnich koginach

Znamé soustrovi Galapagos leZi svétsicasti
a) Jizné od rovniku
b) Severs od rovniku

Privlastek NEVALNY vznikl v souvislosti se
a) Zmackanou latkou, kterd se Spatw valela
b) Latinskym ,valere“, mit hodnotu

c) Zaporem slovesa volit

Slovo MANZEL vzniklo ze

a) Starosmeckého ,Mannesseele” (muzska duse)

b) Francouzského ,Manchelle, coz byl muzsky svatdabat s dlouhymi rukavy
c) Staroteského ,MalZzenstvo" (mladoZenstvi)

(ozna&ovalo jak manZelsky stav tak i cely par)

Krapavka je



a) Krapnikovy utvar vznikly prokapavanim vody uvrstaveb, nap tuneh

b) Drobna Zaba Zijici veistdomdi
c) Sklergna trubi ¢ka pouzivana v laboratdich pro odkapavani drobnych kapek (pipeta)

Slovo POTENTAT (tj. panovnik nebo vyznamny hodni)stéa nasledujiciivod
a) Kazdy se z ¢ potentuje

b) Z latinského ,potens” (mocny)

c) Z rtmeckého ,Bodenteider” (ochrance z8m

Slovo KLUK pivodre ozn&ovalo

a) Luk

b) Sip

¢) Sekeru pouzivanou pro kKeni lesi

(neopéeny Sip, ktery daleko nedoleti, péggireneseno na nezralou mladez)

Baldachyn se jmenuje podle
a) Bagdadu odkud byla dovaZena nadj latka
b) Cinskych bal, francouzsky ,Bal de Chine*

39. CVICENI RECI

39.1 Jazykolamy

Jen mi, kmate Pete, toho vefe nepepepete. Jestli mi toho vép, kmote Pete, [repefite,
pak si toho vefe, kmote Pete, sgzte sam.

Letelo tii tisice ti sta ticet ti sttibrnych Kepelek pes i tisice ti sta ticet ti stiibrnych stech.
NasSe lomenice je ze vSech lomenic ta nejlomenigsiat

Drbu vrbu.

Sel pstros s pStrosici a s pStiely PStrosi ulici.

Naleju-li oleje, nenaleju-li oleje.

Ja réd jatra, ty rad jatra.

Rekl ek, kolik je vReckutek.

39.2 Vyslovnost
S V sad se pase husa s housaty. Sova houkd v lese¢ ¥dihe ve stanu.
sype, les, maso, sam, snaha, snihgpfaiska, piska, kokos, kompas, nos
Z Koza leze do zeli. Zuzana veze vozik. Zdema zeleny balon. Je zima.
zima, zebe, zase, zebra, ziva, zisk, vozi, kazi, kbojnik, zde, zdola, zob
C Chlapec BZel na kopec. Konici cvalaji do kopce. Alice cimapoklice.
cena, cihla, necky, nic, doméci, ocel, ovoce, ciiti, cibule, lovec, otec, kopec
S-C Malé selatko cuca. Cilka ma dlouhé vliasyn&usviti. Msic sviti v noci.
cosi, cesta, silnice, slepice, myslivec, oca®,swuicen, slunce, tisic, soudce
Z - S Na podlaze jsou zase saze. Pes veze voZikndjezdime na sanich.
zase, saze, zapis, zastavi, zasadi, zasuvka, z&sabaice, svizel, smazal
C - Z Cilka nese z&clony.dldo zcizil penize. Cizinec zabloudil na ulici. @odink4?
cizina, cizinec, cizi, zajic, vzacnost, zaclonaped, horolezec, jezdec, vzacny
S koS, mas, nas, volas, Sumék, kose, nase, Skgptd, Byska, jiska, lepsi, j&st
Nas MiSa naSel v lese SiSku. V koSi byly mysky. iHhadji tasky.
C  Ani¢ka ma rad&okoladu. Mam mi a bi. Kolotog se t@i. Cpavekepi.
oc, pl&, upe, cocka, katka, paka, cokolddacouha,cumék,casto,cepel
Z  Zelva pomalu leze. BoZena ma nové lyZe. ZizdalkaluZe.
Zizala, Z4ci, zehli, Zena, Zold, loze, lyZze, Wattazba, dluzen,&iny, zré
C - S uséek, Vastek, kostek, sateek, cede festina, Skoléek, kastka, maskka



nozicka, zehléka, 1zicka, muzéek, nozéek, ¢izek, Kizicka, Zzehléka, nozéek
cepice, cvky, cviéi, Ani¢ce, kdce, cvtitel, cvaiky, éepice, tetice, k@ce
suSenka, susi, sesit, slusi, snasi, so8kH, Sije se, sludh Fastny, Sosy
amaze, zavaze, zelezo, Aizghozi, zbzny, ziznivy, Zaluzie, Zezlo
vec, nausnice, mysce, liSce, o mySce, maceskrysce, Sici, pSenice
svaze, sjizdi, slozi, spoluzaké&nsnizek, uzasly, moznosti, Zalost, smazi
¢islo, disti, sletna, séek, nésicek, louskéek, ita sodet, svadi, skui, skas
Nad lesem leti letadlo. Bylo blato. Nebyla ceiabSlimak se schoval.
lipa, lat’ka, plakal, lame, lano, #alouka, dal, val, sal, uklada, klopyta, kluk
Petr pracuje v tovaénTraktor ma silny motor. U hradu byl ukrutny drak.
kotrmelec, strasny, vrznout, fraSka, brada, borgle, hromada, hrbol
U reky rosterepa. Steecekieze divi. Zawi pusu, Pdfiku. Zal¥mélo.
diim4, truhld, trpytka, natasl, ibéh, giichod, fijal, prejel, Kizovatka
P Pavel pracuje v tovatnPetr propichl pénu. Pepa stoji pod lipou.
popel, pali, Petr, pampeliska, pomalu, pec, gropleta, papousek, pav
B Baba Bulikova Sla do lesa na houbydBéee babovku. Kubu boli zoubek.
bude, bledy, bida, bouda, hubeny, houba, obutif, obélka, Kuba, kabét
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D  Mame doma dudy. David jede donTeta mi dala domino. Tady jéich.
odpoledne, domov, sudy, dudlik, davno, datum, décttnak, doufy den
T  Teta stoji u stolu. Kétv bot tiSe kouka. Potom chyti klubko niti.

tece, tulipén, také, kabat, nitky, kvitky, latky, kakg Tonda, boty, tahat
M Mama ma malé dit My mame maso v mise. Mama mele pro mne mak.
moje, med, misa, MiSa, mouka, mama, mnoho, mad&, pomocnik
N  NaSe Nana nosi noviny. Rianchapl po péeni. Jenik ral sare.
noc, novy, dSe, nedle, nehoda, panenka, venku, nenapomene, nechce
H Honza Hynek nosi hodinky. Helena hleda houbytyHHaf pobiha.
hal, hada, hladi, nohy, hadanka, honem, hodnota kagisnota, hlava
CH Chlapci chodi na ¢ldach. Hluchy lachtan delfinem je lechtan.
chov4, chechtd, chochol, buchta, ththasa, chapadlo, pech, sucha
K  Karel Kové seké sekyrou. Alenka koléba panenku. Na poli ko#ik.
kan, klepe, kytka, kykyryky, kéka, ko€, kope, koupi, liska, [Zka, puk
G  Gusta nosi gumové galoSe. Gabina dala gél. Magdgulas.
Gabina, guma, gazela, gepardgggau, gulas, gesto, globus, magnetofon
F Fouka vitr. Fanda foukal na flétnu. Filipek jetf. Fujavice pofukuje.
Fanous, fazole, fiky, Fanda, fialky, fale§, flarikdtna, vtip, foSna, fontdna
V  Va3ek Vitek vozi vozik. Véna veze Vandu. Kvakkya - kva - kva!"
vana, vitr, \éra, voni, pivo, lva, kava, konve, zivé, umyvadlby@éni

J Jenda ji skité jablka. Jémine, Jana jéstedojedla jedno jablko.
jaro, Jana, majak, jojo, majonéza, jiny, jabhlbokej, d¥, jogurt, skely
DE Déti délaji lodg.
deélam, ctlo, videl, dekuiji
TE Dité se i na #locvik.

jese, telo, letl, chel
NE P hodirg nekdo mluvil.
néco, remy, hodr, pckné
DI Na zdi visi hodiny.
dité, chodi, divi se, vidi
Tl TiSe, tiSe, dit, spi.
ticha, utikd, tikot, vyleti
NI Nikdo nic nevi.
neni, lenivy, ng, jarni, voni
D  saf, lod, hat, vid, hled, diva, divny, dilo, divak, zlagl, vydsla, dsdicny
T sit, let’, n&’, nitg, tiSe, potsi, €lesny, €locviéna, hostina, platime, tlakviti



N

N tan, lan, dlad, Tonik, konik, ®co, nizina, nikdo, nikam, snidgrbasnéka

40.OTAZKY PRO CHYTRE HLAVY

Vjedné bit¢ byl kdysi zajat neftelsky general. Rvedli ho kvigzi za veliké slavy,
v pritomnosti celého:ibtojnického sboru. \dzny general se tvid velmi blahosklon# a pravil:
.Nechci byt sdm soudcem, ponecham vas Zivot osutihad. Zitra rdno gied zraky celého
shromazdni vam pedlozim séek s d¢ma kultkami, jednou bilou, druhogernou. Vytahnete
si jednu kuldku. Vytahnete-licernou, budete za®len, vyjmete-li bilou, propustim vas na
svobodu.*

Ale Zalanik, ktery byl ¥zni naklo@n, mu prozradil, Ze nema ngd na zachranu, protoze
v s&ku budou ob kulicky cerné. Odsouzenec celou noemyslel, jak se zachranit, aniz by
vzbudil nelibost nejitele nagiklad tim, Ze by chik ob¢ kulicky pedem ukézat. Nakone¢igel
na Fastnéeseni, které mu zachranilo zivot.

Jak to proved|?

KdyZ rano pedlozili odsouzenci s&k s kultkami, vyial jednu a aniz by se na ni podival,
spolkl ji.

.Podivejte se jaka zbyla!" Zadal své soudce.

ProtoZe zbyl&erna kultka, museli miky pripustit - aby zarrny podvod se vejn¢ neprovalil

- Ze ta prvni kulika nemohla byt jina, neZz bila.

Letadlo letlo nejprve 100 km s¢érem k jihu, pak 100 km/mo na vychod a koree¢ zase
100 km na sever. Pilot se vSak nesehipodivil, Ze pistal pes® na témz migt odkud
vzlétl.Které to bylo misto?

To misto je severni pdl. Ale nutno tuto ulohu ddplim, Ze existuje jetjedno misto, odkud
pilot dosahne téhoz vysledku.

Dejme tomu, Ze letadlo spadn@e® na hranici mezi statem, odkud pochazi leteckéegpost
havarovaného letadla a statem, odkud pochégina cestujicich.
Ktery z obou stétdoda rakve pro pestalé po obtech?

St&i pohrbit poistatky po obtech. Pofistalé nechame pevat o jejich hroby.

Divam se n&isi podobiznu. Zajimalo by vés, kdo je na ni zobm&zProzradim vam, Ze nemam
sourozence a Ze otec toho muze na obrazku je $ymotee.

Kdo je na obrazku?

Divam se na podobiznu svého syna.

Ulohu mizeme rozdlit na dw ¢asti. Je #jmé, Ze syn mého otce jsem ja sam. Pak celkovy
vyraz Ize pepsat do tvaru: Otec toho muZe na obréazku jse@iljana obrazku je raj syn.

Nemam sourozence. Syn toho pana na obrazku jeéyn otce.
Kdo je na obrazku?
Muj otec.

Jeden paSa se ciitkdysi dolfe pobavit a proto uspédal nevSedni zavod velblaud
Podminkou bylo, Ze velkou ogm obdrZi ten, jehoZ velbloud dbime k cily posledni. Nelze se
tedy divit, Ze k tak neobvyklému zavodu Ablgsili jen dva zavodnici. PasSadetni divaci
ocekavali, Ze jezdci budou #Z&fa co nejvice zdrZovat.

Po obvyklém vyatlu, ktery oznamoval Zatek zavodu, vSak vyrazili oba velbloudi jako @ivi
pohareni nemilosrdnymi ranami holi se hnali kolem uZaslgiorak: k cili.

Vite pra:?

Jezdci si ped zavodem vygmili velbloudy. ProtoZe v pravidlech s@iée stalo, Ze vyhraje ten,
jehoz velbloud daothne k cili posledni, kazdy se snadifgt na velbloudu svého soufeeprvni.



41.HLAVOLAMY

1) Prvoci v nadob se ¢li kazdou minutu na dva. Roddny prvok se di na dva , z nichz
kazdy ma stejny objem jako tefvyodni. Nadoba byla plné ve 12.00. Kdy byla z pateyplna?
2) Kdyz mizete koupit 1 za 10 korun, 12 za 20 korun a 1580zkorun, co si kupujete?

3) Mam dohromady dvmince v hodnat 60 haléi a jedna z nich neni padesatittalfak je to
mozné?

4) Kolik mésiar méa dvacet deit dni?

5) Lahev a zatka stoji korunu deset hald-ahev je o korunu draZzsi nez zatka. Kolik stoji
zatka?

6) Co je spravét Sedm a § je tfinact nebo sedm a&pjsou tinact?

7) Pan a pani Sedlléovi maji 6 dcer a kazda z nich méa bratra. Kolikgév této rodirg?

8) Dva otcové a dva synové zZadti kazdy jednu kachnu. Celkem z#dili tii kachny - jak je
to mozné?

9) Vime Ze dvanactikorunovych zndmek je do tuctu, ale kotityirkorunovych znamek je v
tuctu étyikorunovych?

10) Ve tech krabicich jsou v jedné &¢erné koule, v druhé dwilé a teti s bilou aernou.
Kolik kuli¢ek musite vytahnoutipdem bez toho, abyste ¥idjejich barvu, abyste si byli jisti,
Ze pak budete schopnicitrbarvy v jednotlivych krabicich?

11) Poklad, umighy 5 metfi od stromu, je hlidan psem u stromu uvdzanym naefr@we
Siare. Jak to udlame, abychom poklad ziskali?

12) Jak dokazete, Ze polovina z dvanacti je sedm?

13) Jedna mince z deviti je faleSna. Mame k dispqmuze rovnoramenné vahy a vime, Ze
faleSna mince je leii nez ostatni. Kolika vazenimi dokazeme faleSnawimadhalit?

14) Seéeme-li ¥k muze a Zeny, dostaneme &ei91. Jemu je nyni dvakrat tolik, kolik bylo ji,
kdyZ on byl tak stér, jako ona nyni. Jaky & wbou manZdl?

15) MuZete nakreslit nasledujici obrazek jednim tahen@? 10

16) Tenisovy turnaj zdana se stovkou héa. Kolik zapas je nutno odehréat, aby byl znam
vitéz?

17) Mate krabici s dvanacti bilymi a dvanaggrnymi koulemi. Kolik jich musite vytahnout,
abyste si byli jisti, Ze méatgernobilou dvojici?

18) Gril umi opéci jednu stranu steaku za 10 mihla.gril se vejdou dva steaky. Jak dlouho
trva opéciti steaky z obou stran?

19) Lhé&i vzdy |Zou . Pravdomluvni vZzdy mluvi pravdu . Patik ti muZe na cesta zeptate se
prvniho z nich .“Jste Iifanebo pravdomluvny?* Netfiete porozuit jeho odpowdi a tak
poZzadate druhého muze :* @kI?“ Druhy muz odpovi :“ Otiika, Ze je InA“ Treti muziika :“
Druhy muz |1Zze." Jefeti muz Ih& nebo pravdomluvny?

20) Zaba skée do 20 metrového kopce a kazdy den viysk&5 metit a v noci oétyti spadne.
Za jak dlouho se dostane na druhou stranu kopce?

21) Hreben stechy snétuje od severu k jihu. Sedne ng holub a snese vejce. Na kterou stranu
spadne vejce pra¥godobrji, na zapadni, nebo na vychodni?

druhym. Kolik jich bylo?

23) Nakladni auto je o 1 cm vySSi neZ podjezd. Qeita udlat, abyste podjezdem projeli?

24) 2 vlaky, vzdalené 240 km, vyji&d ve stejnycas proti sob stejnou rychlosti 60 km/h. Od
jednoho z nich v ten samy okamzik vyleti mouchahlysti 75 km/h. AZ doleti k
protijedoucimu, stéle seiplizujicimu, vlaku, otdi se a leti nazjt. Takto mezi nimi poletuje,
dokud se vlaky nesrazi a mouchu neragmau. Kolik kilometfi moucha nalétala?

25) V zavod na 400 m porazil Franta Marii v cili 0 80 m. Dolis#, Ze v opakovaném zavod
bude Franta startovat o0 100 m za startéandu. Kdo tento druhy zavod vyhraje?

26) Z Prahy do Ostravy vyjede vlak. O hodinu pgizdyjede vlak z Ostravy do Prahy. Oba
vlaky jedou stejérychle. Ktery z vlak bude bliz Ostray az se potkaji?

27) Ctvercovy gikop obklopuje hrad. Je deset nie$iroky, ale vy mate jen dwdevitimetrova



prkna. Jak to eSite?

28) 8 mui chce kazdy jeden pokoj v hotelu, ale v hotelu nkaflispozici jen 7 pokd.
Recegni fika, Ze to z&Adi a umisti dva muze do prvniho pokojetiho do druhého pokoje,
¢tvrtého do tetiho pokoje, patého ditvrtého pokoje, Sestého do patého pokoje a sedmého
Sestého pokoje. Nyni@sune jednoho muze z prvniho pokoje do sedméhowymmano. Kazdy
muz je sam v jednom pokoji. Je tomu tak?

29) Muz Zije v 19tém poschodi a kazdy den sjedprdoe vytahem. OvSem kdyZ s&eesam
vraci vytahem, jede do 12tého a pak jdgky po schodech do 19tého. £?0

30) Potkate dva a nevite, zda jsou pravdomluvniebonlhdi. Zeptate se prvniho, zda je
pravdomluvny. Nerozumite jeho odgaN. Ale druhy muz odpovi:“ Oriekl ano, ale je velky
lh&t.“ Kdo jsou.

31) Sekret&ka napsalatyii dopisy ¢tyifem ifiznym lidem a adresy n&yii obalky. VloZila
nahodr dopisy do obdlek, bez toho, aby se #adivala. Jaka je Sance, Ze prdki dostanou
spravnou obalku?

32) Jakfasto potka minutova éitka hodinovou od 12:00 do 24:00 hodin?

33) Nakresleta&tyti piimé ¢ary aniz byste zvedli tuzku od papiru a zaropeotnste vSechny
body

34) Cihla vazi 3/4 cihly a 3/4 kilogramu. Kolik &drami vazi cihla?

35) 8 kouli vypada stefnale jedna je o troch@4Si neZ ostatni. Jak ji zjistime natdsdZeni na
dvouramennych (vyvazovacich) vahach?

36) Muz bydli blizko zastavky, odkud vedouwdiramvajova spojeni do jeho prace. Jedfesp
jizni ¢ast nésta a druhéies severnéast nésta. Ol maji stejny 10 minutovy interval. Protoze
to trva Uplr stejré, nasedne v ndhodnou dobu do prvni tramvaje, kt@diuPo roce zjistil, Ze
Vv praméru na devt cest severnim éstem pipada jedna cesta jiznir@im to je?

37)Ridi¢ je znamy skrblik a tak vi Ze na 100 000 kiloriigtoZil kazdou pneumatiku stgjrMa
pét pneumatik wetrg rezervni. Jak dlouho byla kazda z nich v provozu?

38) Ctvercové okno 5x5 maitrbylo z poloviny plochy zamalovanoid®to zbylastvercova
nezamalovana plocha ve dvawzmych sndrech n&fici 5 metti. Jak je to mozné?

39) Méte dvoje fesypaci hodiny. Jednysdii 7 minut a druhé 4 minuty. Jak néiite 9 minut?

40) Pan A IZze v poridii, Gtery a stedu. Pan B IZe vé&tvrtek, patek a sobotu. Jeden den pan A
fika ,Vcera byl jeden z mych Ihavych din Pan Btika ,, Véera byl jeden z mych lhavych @in
také". Jaky den v tydnu to bylo.

41) Potkatett lidi a vite, Ze jsou Ihé& nebo pravdomluvni. Prvriika “VSichni jsme Ih&."
Druhyfika: presrg jeden z nas je pravdomluvny. Kdo jsou?

42) Delnik udkla danou praci zaitdny. Ma pomocnika, ktery ovSerngld za dva dny, co tento
déInik za den. Za jak dlouho to &ldji dohromady?

43) Novak ma klece s ptaky a vSechny klece jsoazdisy. Vi, Ze je vice kleci, nez pitak
jakékoliv kleci. Musi byt pak alespare dvou stejny piet ptaki?

44) Skupina letadel je na osttovCheji oblett zentkouli, ale maji nadrZze jen na polovinu
cesty. Mohou libovol# precerpavat za letu, ale vdechny se musi vratit naadaki. A jedno z
nich ma obleit zenekouli.

45) Jan prodal auto za 40 000. Pak ho koupil z&@@ba prodal ho za 45 000. Kolik na tom
vydélal?

46) Mame ti skiinky zlatou, stibrnou a olognou. Odména je v jedné z nich. Na kaZdé z nich je
népis. Na zlaté stoji ,Cena je v tétoriske.” Na stibrné ,Cena neni v této skce" a na
olovéné. ,Cena neni ve zlatéiskce, NejvySe jedna z& je pravdiva. Kde je odéma?
rovnoramennych vahach, ktera to je ?

48) Arabsky Sejk zanechal 17 velbldu@l8ty velbloud néhle zefel) svym tem symm.
Odkézal polovinu velbloud nejstarSimu, fetinu mladSimu a devitinu nejmladSimu. Jak to
udélat, aby to vyslo?



49) Doplite ¢islice 0-9 misto pismenek. Kazdé pismeno reprejejiiou ¢islici.
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50) Umistte ctyti jednicky, tfi dvojky a i trojky do kruhu tak, Ze s@et ti po sol& jdoucich
¢isel bude vzdy nasobeii.t
51) Cty¥i muzi jdou gesieku. Z&inaji na jedné straéna maji se dostat na druhou za 17 minut.
Je noc a maji jen jedno pouZiteln€thy na cestu. Nejvice dva lidé mohou jfeg most a musi
jit spolu rychlosti toho pomalejSiho. Kazdy z njdk jinou rychlosti. MuZislo 1 gejde most
za minutu, muZislo 2 za 2 minuty, mu&islo 3 za 5 minut a mufslo 4 za 10 minut. V jakém
poradi budou choditigs most?
52) Dophte ¢islice 1-6
A/B+C/D=E/F
53) Nahodou jsem potkal dva matematiky T a N. Myjskem si d¥¢ celacisla ol& vétsi jak 1 a
jejich soket jsemiekl T a jejich sotin jsemiekl N. Oba ¥di podstatu problému , ale neslySeli
¢islo jez jsentekl druhému.
1. T: Jsem si jist Ze neznas tislo.
2. N: Je&t neznam tvéislo.
3. T: Tef uz vim tvécislo.
Jakadisla jsem si myslel?
54) Vyjadete cislo Pi=3.1415926535897932 pomdtslic 1 az 9 kazdé jednou a pouZzitim
libovolného pétu operaci +-*/ zavorek a desetinnékie
55) Dopfite ¢isla 1 az 9 tak, aby platilo **/* + **/* + **/* = 11 ( Nepouzivejte 1 ve spodéast
zlomku)
Problém: Lze tam dat 12, 13, 14 na pravou stranu?
56) Sedm muk jde resieku. Z&inaji na jedné str&na maji se dostat na druhou za 25 minut.
Je noc a maji jen jedno pouZitelnétky na cestu. Nejvicditlidé mohou jit pes most a musi jit
spolu rychlosti toho pomalejSiho. Kazdy z nich jideu rychlosti. MuZislo 1 gejde most za
minutu, muzislo 2 za 2 minuty, mu&slo 3 za 6 minut, mu&slo 4 za 7 minut, muslo 5 za
8 minut , muZislo 6 za 9 minut a mu&slo 7 za 10 minut. V jakém padi budou choditijes
most?
57) D& se sestavitépuhelnik s celdiselnymi stranami a celtselnym pfimérem kruznice
opsané?
58) Na map meésta je 6 zastavek autoliud, B, C, E, F a G. Zelené autobusy jezdi jen zoneb
do &chto stanic, ale vzdy jen v uvedenéméam Jejich trasy jsou nasledujici.
Z A do B a pak do D.
Z E do A nebo také do B.
ZCdoF.
ZAdoF.
ZDdoC.
Z A jezdi do D i pimo.
Z CdoA.
A. Jak niizeme projet vSech Sest stanic a to tak Ze kaZdgttiméne pra¥ jednou?
B. Kam neni alespbjedno spojeni (i sipstupy) vyjedeme-li ze stanice B
59) Jeden chodec vyrazil 2dPova do Prahy a vime Ze tuto vzdalenost 250 kra mgd7 df.
Druhy chodec se vyda protému a vime Ze tuto cestu ujde za &esni. Za jak dlouho se
potkaji jdou-li proti sob tou samou trasou.
60) Dva identické Srouby polozime k gphle hlavtky na op&nou stranu.
KdyZ hornim Sroubem otéme doprava a spodnim také doprava(brén@ghledu od hlawiky
Sroubu k jehod&u) budou se Srouby od sebe vzdalaiigiiiblizovat?
61) Problém z Rhindského papyru: Myslimégslo. KdyZz k gmu gictu jeho de tretiny a
odettu jednu fetinu sodtu. Myj vysledek je 10. Jaké jsem si mysiédlo?
62) Dorota chce dojit z mista P do mista Viigom se napit z potoka jez¢ee kousek od ni.



Jakou cestou mé jit?

P

63) Zahradni nadrz m#yti kohoutky. Prvnim se napusti za dva dny, druhyrtfizgny , tetim
za ¢tyfi dny a poslednim za 6 hodin. Za jak dlouho se stpuSemi étyimi kohoutky
otewenymi sodasré?

64) Kdyz A a B udlaji spol&n¢ danou praci za 6 dnB a C tu samou préaci za 20ida C
spolu s A za 7 atppdne. Za jak dlouho ji uda kazdy sam?

65) Dw ¢isla jsou takova, Ze kdyZ prvni dostane od drut8éhjsou v porru 2:1. KdyZ druhé
dostane 50 od prvniho pak jejich panje 1:3. Jakeé to jsotisla?

66) Ctyticet lidi (zen, muit a dsti) ma dohromadytyticet zlatych minci.

Kazdy muz vlastni 6 minci, kazda Zena 3 mince al&a#it jednu. Kolik mu#, kolik Zen a
kolik déti se o mince &i?

67) Kazdy den v 8 rano opoustiigiav ve Chvaleticich jednadodo Usti nad Labem a jedna
jede z Usti nad Labem do Chvaletic. Cesta z Chicadiet Usti nad Labem trva 7 @lm 7 noci.
Kolik lodi potka dana Id cestou?

68) Koupil jsem si spoustu 5 korunovych a 7 korymbvznamek. Jakou nejvys&stku v
korunéch nejsem schopen pomdachto znamek vylepit?

69) Jakécislo musi byt ficteno sodasré k 100 a k 20 (to samé stasrE), aby pomdr now
vzniklych souéta byl 2:17?

70) Mij syn je tkrat tak starSi nez moje dcera. Moje Zenaj&rat tak starSi nez imsyn a ja
jsem dvakrat starSi nez moje Zena. A moje dkahijez slavi dnes 81 narozeniny, je stara tak,
jako naSe roky stené dohromady. Jak stary jéjrsyn?

71) NapiSte 5 stejnyctislic tak, aby sotet takto vzniklychtisel byl 14.

72) Kolikrat se mince ot o 360 stupu, kdyZ jednou obt&i druhou minci?

73) V této hadance je celkem 10 oznamovacéthKolik z nich je

pravdivych?

Presr® jedna ¥ta je nepravdiva.

Presrgé dw& véty jsou nepravdivé.

Presre tti véty jsou nepravdiveé.

Presre ¢tyti véty jsou nepravdive.

Presr& pét vét je nepravdivych.

Presr Sest ¥t je nepravdivych.

Presré sedm ¥t je nepravdivych.

Presré osm ¢t je nepravdivych.

Presrg dewt vét je nepravdivych.

Presré deset ¥t je nepravdivych.

74) Souet vSech moznych trojigyr cisel je postuphi22, 24, 27 a 20. Jaké jsoucisla?

75) Sest suils vinem ma objem 15,16,18, 19, 20 a 3#.lilrvni obchodnik si odnesl dva sudy.
Druhy den si fiSel pro dvakrat tak vina. Jaky sud zbyl obchodvifko

76) Kolik ryh je na dlouhohrajici desce?

77) Pero, guma a seSsit stoji 100 korun. SeSit giojheZ d¥ pera, aif pera stoji vice neétyii
gumy. Kdy?Z i gumy stoji vice nez sesit, kolik stoji sesit?

78) Silvestrovska: Mame vadt sklenici prazdnou, pakitplné a pak d¥ prazdné. Kolika
sklenic musime vzit do ruky, aby séagt stidaly prazdné a pIné sklenice?

79) Napi&iselnouradu tak, aby platilo Y1 + 2Yy =0

80) Veronika a AneZka sbiraly jahody. Celkem nadpi49 hrneékd, ale Anezka nasbirala o 5
vice nez Veronika. Kolik hrrsét kazda nasbiraly?

81) Jaké je nejmenstippzenétislo (celé, kladné), kter&ipdéleni 13 da zbytek 5?

82) Barborkaika, Ze matka portrétované osoby je dcerou téaktee hovi. Ci je to portrét?
83) Trpaslik pozval f@tele na hostinu a kdyZ odchazeli, kazdy si s kazgptasl rukou.
Dohromady si 6krat podali ruce. Kolik kamaiiaad trpaslik pozval.

84) Pan Kyslik si kupuj&tvercovou zahradu. Pan Dusik si kupdjgercovou zahradu se




stranou 2x delsi. Kolikrat vic musi pan Dusik ztiplg-li za 1nf stejna cena.

85) Na lodi je 60 pirdt Kazdy 3. ma sklemé oko, kazdy 6.i@wnou nohu a zbytek ma hak.
Kolik pirata ma hak.

86) S &chto dili sestavtétverec

S

87) Sestavte 7 baddo 5tadek poiech.

42.HLAVOLAMY , RESENI

1) za minutu dvanéct

2) kupujicisla, kus za 10K

3) padesétihatge ta druha mince

4) 29 dni ma 11 #sioi, tedy pokud nenifestupny rok, to ma 12 &siai 29 dni.

5) pit halé&u

6) nic z toho, je to dvanéact

7) dewt

8) d&&d, otec, syn

9) dvanact

10) ctyri

11) Abychom poklad ziskali, bylo by dle mého nazteba obihat se psem v patach okolo
stromu,¢imz by se 10metrovaigra zkratila natolik, Ze by nebyl problém pokladkais (toto
feSeni ale neplati wipac, Ze je smyka kolem stromu natolik volna, Ze sed@ta nenamotava
nebo také v fipadt, Ze rozmdr pokladu je tak velky, Ze se pes omota okalpannebo také v
piipads, ze pes je natolik chytry, Ze se samtagm pohybem odmota.)

11) V krajnim bod je mozné, Ze ma vzdalenost od pokladu bude 5mdalemost psa od
pokladu 15m (pokud bude na druhé stratromu). Neni pak problém pro hbitéblmveka
poklad vzit a dostat se bez Ujmy z dosahu hlidapfiao- ze zadani bohuzel nevyplyva, zda je
mozné poklad unést a také nenieumo, zda rasa psa jéHavadi je to pes gatovy.

11) Je mozZné zvolit pkopnickou metodu a k pokladu se prokopat zespoohubel neni
uréeno, zda je fda neékka nebo ma skalni podklad a také zda se nahodedn#o hlidaciho
psa nornika, ktery by za nami mohl viézt.

11) Nabizi se také spousta jinych variant - kr&zieXzduchu, uspani psa, atp. ale je otdzkou
kterou z nich by si vychytraly zlégdpokladu zvolil.

12) Pokud napiSentémskougislici 12, pak je opravdu jeji horizontalni pologinéislo 7.

13) 2 vazeni: 3+3mince, 1+1 mince

14) Muz méa 52 let a Zena 39 let.

15). Ano miZzeme. PouZijeme k tomu 2 papiryigemZ na jeho spodriast piSeme nutnd
spojeni jednotlivyckislic.

16) 99 (50, 25, 12, 6, 3, 2, 1)

17) 13

18) 30

19) Je pravdomluvny

20) 16

21) Nespadne nikam, protoZe holub nesnasi vejoési $e jen holubice.

22) 3 (jeden za druhym - za druhym nasledigé)t

23) Zcela nebgast&ne vypustit pneumatiky.

24) 150 km (vlakm bude trvat 2 hod. nez se srazi, za tylthdiny moucha uleti 150 km).

25) Dolkehnou do cile satasré (v prvnim zavod ubshl Franta 400 a Marie 320 m -Franty
ubehne 5/4 m ve stejnétfase jako uthne Marie 1 m, ve druhém z&voohusi l&Zet Franty 500
m- tuto vzdalenost tedy urazi ve stejnéase jako Marie svych 400 m).

26) KdyZ se potkaji, budou od Ostravy oba viakysieginé vzdalenosti (pokud v3ak nebudeme
brat v Gvahu, kterodésti se vlaky potkaji népd. Pokud bychom zohlednili to, Ze se ieap
potkaji svymi lokomotivami, tak v tom okamziku jéak vyjizckjici z Ostravy jako celek k




Ostraw blize).

27) a) Stlouci (svazat, slepit) prkna k 8@bvytvait tak jedno prkno

delSi nez 10m.

b) S pomoci prknaipskait na druhou stranu.

c¢) Polozit jedno prkno tak, abyggnivalo alespt 1m es fFikop, zatizit na jednom konci, na
druhy konec poloZzit druhé prkno #ejit prikop.

28) Osmy muz staléeka v recepci.

29) Je trpaslik. (Asi je dost hloupy, jinak by gal/'s sebou tku, kterou by doséhl na tika
do vysSich pater)

30) Prvni je InAa druhy pravdomluvny.

31) Pokud funguje bezchybposta, pak je pra¥godobnost nulova. Kdo by dostavrtou?
32) 11 krat

33K

34) 3 kg

35) 2 vazeni: 3+3 koule, 1+1 koule

37) 80.000 km

38) Snéry jsou uhlopicky ¢tverce, ktery je vepsarmipodnimu a je otten o 45 stujpd.

39) Pustime oboje hodiny, po 4 minutach 4min hoditogime a kdyZ se dosypou 7min hodiny,
zaneme na 4min it ¢as. Po dosypéni 4min hodin je obratime & jgftnou a mamerpsre 9
minut (1+4+4).

40) ctvrtek

41) 1 - Ih& 2 - pravdomluvny 3 - IHa

42) 2 dny

43) Ano. Ma-li Novak klec a méa-li byt obsazend, mugi byt ptak. Ma-li ale byt vice kleci nez
ptéki v kterékoli z nich, musi mit dvklece. Maji-li byt ol§ obsazenéiznym patem ptak,
potrebuje Novak 1+2 ptaky. To ale uz musi mit 3 kletd, Ma-li Novak konény paset kleci,
musi byt tedy alespiove dvou stejé ptalka.

44) Letadla std tri. Prvni d& vyleti, aZ maji 1/4 nadrze prazdné, odevzda diataglo pil
néadrze a vréti se &p Pak vyleti prvnimu naprottdti letadlo. Potkaji se, az prvnimu dochazi
palivo, feti odevzda prvnimutpnadrze a spolu se vrati.

45) 50 000 - cena auta

46) Kdyz vSechny lZzou, zlata I1Zze ,tady” a ot |Ze ,ve zlaté ne“, spor. KdyZ zlata nelze, zlat
nelze ,tady" a olownd lZze ,ve zlaté ne", spor. KdyZ#irna nelze, zlata IZze ,tady" a okna IZze
.ve zlaté ne“, spor. Kdyz ol@na nelze, stbrna IZe ,tady ne" a olana nelze ,ve zlaté ne“,
odmena je tedy ve gibrné.

47) Zvazim 6+6 kouli. Skupinu s k&hkouli rozdlim a zvazim 3+3. Ze skupiny s tghkouli
odstranim jednu a zhylé &wvazim. Jsou-li vazené stejné, jedieba nevazena, jinak jedna
Z nich.

48) Ridam k velbloudm i mrtvolu. NejstarSi dostane 9, mladsi 6 a neji§il2.

49)

789

+ 264

1053

50) NemaeSeni:

51)12-1-34-2-12

52) 1/2 - 4/3 =5/6

53) 11 + 30

54) Resné&eSeni samdejme neni mozné. Zde jsou nejlepsi moZnosti:
(7/65.3+.94)*(8/2-1) = 3.14159264...

.8 *(4+45) - 2 *(6/9.1 + 1/.73) =~ 3.1415926539214
3.2-4/(68+1-5/9.7)=~ 3.14159265392142



55) 18/9 + 24/6 + 35/7 =11

12 nejde

19/4+35/7+26/8=13

38/6+42/7+15/9=14,nebo42/6 + 35418 /9 =14
56)12-1-567-2-134-1-12

57) Strany 5,5,5,8,6

58)a)E,B,D,C, A F.

58) b) do E to nejde

59) Rychlost pohybu chodcjsou 250/7 a 250/9, a tak jejich spmia rychlost je
250(1/7+1/9)=250*16/63 a tak se potkaji za 63/16 dov je o trochu mémez za 4 dny.

60) Zistanou ve stejné vzdalenosti.

61) 9

62) Nejdive preneseme V na druhou stranu podél potoka. Spojifimkpu - bude ufité
nejkratSi a pak zakreslime dovoedni situace.

63) Redpokladejme Ze den ma dvaesiti hodin. Pak se za hodinu napusti prvnim kohoutkem
1/48 druhym 1/72retim 1/96 a&tvrtym 1/6. To je dohromady (6+4+3+48)/288= 61/2R&drz
se napusti plna za 288/61 hodiny, coz je 4 hodisnihuty a piblizné 17 sekund .

64) Aza 8 di B za 24 did a C za 120 dh

65) 98 a 94

66) 40 dti

67) 13 lodi na cesta ovSem i v kazdéntistavu jednu Id takZe celkem 15.

68) 23

69) 60

70) 5 let

71) 11+1+1+1=14

72) 2 krat

73) Jedna, a to pouze tatdeBr¢ deset ¥t je nepravdivych.

Prvni oznamovaciéta je totiZ tato: V této hadance je celkem 10 ozamzanich ¥t.

AvSak v hadance jegt11., tedy prvni &ta a pak dalSich dewvét z&inajicich na Resrg .. jsou
nepravdivé.

74) 9,7,4,11

75) 20 (15+18)*2=16+19+31

76) 2, na kazdé strafjedna.

77) 55 (pero 26 a guma 19)

78) Jedné. fliji obsah teti do posledni prazdné.

79) 1, -2, 4, -8, 16,... (tkaz pomoci Z transformace)

80) Anezka 27, Veronika 22

81)5

82) Vnwky

83) Tii kamaradi + trpaslik

84) Pan Dusik musi zaplatit 3x tolik.

85) 30 piral

86)m

g7)%=

43.KOUZLENi A CAROVANI

43.1 Kouzla vazna

43.1.1 Colombovo kouzlo

Vyzvte divaka, aby si mysléislo od 1 do 4 a pak vam jekl. Na dkaz své jasndgwosti
vyzvte divdka, aby se podival nacité skryté misto, kde nalezne cedulkuzg¥l jsem, Ze si
myslitecislo...".



Na riznych skrytych mistech jsou umdisy cedulky pro vSechnatipustnécisla. Podlegisla,
které si myslel, vySle divaka kouzelnik na mispagiénou cedulkou.

43.1.2 Jasnovidec

Vybrany divak si bude mysléislo od 1 do 4 (Ize i vice). Kouzelnik se chvilistedi a pak
rekne: "Uz vim, jakéislo si mysliteRekrete mi je." Divakiekne své mySlenéslo. "A tel’ se
podivejte pod tak" /ekne kouzelnik. Divdk pod ta@m nalezne cedulku: &del jsem, Ze si
myslitecislo ..."

Pokud by divakekl, Ze si myslel jin€islo, poslal by ho kouzelnik podivat se pod jifggnet.

Kouzelnik ma totiz fipraveny pod iiznymi pednety cedulky pro vSechna mozZnésla.

Predmétt by melo byt mnohem vice nedsel.

43.1.3 Kapsa pIna karet

Divak vytdhne z balku 3 karty a zapamatuje si je. Kouzelnik si kaltyivdo kapsy, potom dv
vytahne a pozada divaka, aligkl jednu z karet, které si vytahl. Kouzelnik poteytahne
z kapsyiteti kartu - a je to pesre ta, jakou ueil divak.

Kouzelnik si karty vloZi do kapsy &wm si zapamatuje jejich padi. Potom vytahne z kapsy
dve jiné karty, které uz v kapse byly. Jakmilekne divak své #ani, bez probléi vytahne
patic¢nou kartu.

43.1.4 Létajici mince

Pred zraky divak postav na prazdnou sklenici t@k. Pes vSechno pakfghal’ Satek. Nyni
vezmi do levé ruky korunu a dej ji do druhé rukyzé&@ove: ji vyhad do vysky. Vezmi
kouzelnickou #flku a zani vysvtlovat, Ze mince litd ve vzduchu a Zeijikbu stahnes jfes
talirek do sklenice. #kou se dotknes a uveimd mince spadne s cinknutim na dno sklenice.
Pri pokladani taliku na sklenici fidrz nenapadhna dr talitku pridrz korunu a gimackni ji
mezi talfek a sklenici. Do levé ruky vezmi jinou korunu, kagi dej do druhé ruky a nazha
jeji vyhozeni do vzduchu. Mezitim uéliz levé ruky korunu do kapsy.ihkou se potom dotkni
talitku na okraji, tim ho na druhé stiamadzvedne$ a mince spadne do sklenice.

43.1.5 Matematicky trik
Kouzelnik pedlozi kartiku scisly. Divak si vybere jedndslo a zatrhne vSechnasla v7adku
a sloupci, kde se zvolen#slo vyskytuje (10). Pak si vybet&slo jeS¢ nezatrzené a postup
opakuje (4). Satet zbylychrisel je vZdy 40.
1591 1591 1591
3 3 3
2611 2611 2611
04 04 04
3711 3711 3711
15 15 15
4811 4811 4811
26 26 26

43.1.6 Pravdomluvné zrcadlo

Vyhlidni si gedem svou afs, na kterou napis fkdou na zrcadlo &aky vtip. V3e pak smaz
hadrem, takZe sklo se jevi jakisté. Pak pede vSemi vyzvi svou &baby se podivala do
zrcadla arekla co vidi. Samagjme, Ze uvidi jen sama sebiéekni, Ze zrcadlo je kouzelné, ale
ten co se dodj diva se musi nagd ot@it 3x doprava, pak 3x doleva a nakonec na zrcadlo 3
dychnout. Pak mu zrcadl@eo povi.

43.1.7 Rentgenovy zrak

Kouzelnik se ot®, divaci polozi na &t minci a pikryji ji neprihlednym hrnékem. Kouzelnik
se zamysli a pozn4, jaka to je mince.

Pomocnik a zageenec, ktery minci fikryva, nasmiruje ousko hrnéku snérem podle toho,
jak& mince pod hrri&kem je.



43.1.8 Sateek a swka

Na stolek piprav wtSi nezapalenou sikiu a pootekenou krabdku sirek. Sviku zapalime a
krabicku sirek zakeme. Heici svitku chytime jednou rukou a druhou vytdhneme z plamen
Sate'ek.

Sateek je nasoukan v kraliie sirek. Swiku zapalime a kratku sirek zaveme, tim se dostane
Satek nepozorovéndo dlarg. Neni pak uz nic snazSiho, & chytit rukou se Sa&tkem a
druhou jakoby s plamene vytahnout gate

43.1.9 Zlomen4 sirka

Divak zlomi sirku, kouzelnik ji zabali do kapesnikakouzli a divdkova sirka je dipceld a
neporusena.

Ptedem (mimo zraky diva zasuneme do lemu kapesniku jednu sirku. Pak poZédtkoho z
divaka, aby nam donesl zdravou zépalku. Tu paédpvSemi dame doprdet kapesniku a
pozn&ime fixem, aby nemohlo dojit k z&m€. Pak kapesnikigkladame ovSem tak Sikon
abychom dali divakovyies kapesnik do ruky sirku v lemu. Pozadame ho aky glomil. Po
té kapesnik rozbalime a vyndame a divakukdZzeme afi zdravou sirku.

43.1.10 Ziva kouzelnicka hlka

Po kratké pednaSce o dleZitosti kouzelnicke ddtky, vezmi lahev a:ku do ni st¢. Po
magickych slovech a pohybech volné ruky sama vyl&déve.

Hilku v8ak gedem za jeden konediypaZzeme za nit. Ten pak strkame do lahve. Druhyekon
nit¢ zavazeme k opasku kalhot. Tim, Ze pohybujeme J|&ilkda vystupujeti zajizdi do lahve.

43.2 Ukoly pro divaky

43.2.1 Pravopisny chytak

At se gihlasi ten, kdo si mysli, Ze zna deltesky pravopis. Nadiktujeme mu pak k napsani
tuto wtu: Koci zvedl bt a zvolal: Hyje, koriky... (na konci mlaskneme jazykem jako na
korg). Mlasknuti se jestnikomu nepodélo napsat a ani nepotia

43.2.2 Silné nervy

,Kdo z vas vydrzi pod stolem do kterého 3x za sepawdce udém dlani?* UEit¢ se nikdo
najde a vleze si podist Ty pak udé do stolu ale jen dvakréat. ,Tieti ranu dam az za tyden,
jsem sam z&dav, jestli odvazlivec tam tak dlouho vydrzi !

44.PRIBEHY TAK RKA DETEKTIVNI

Détem se vypravi wity piibeh. Jejich Ukolem je pakifit na to, co se vlastnstalo. Mohou
klast pouze otazky, nash je jednozn&na odpoed’ ,ano“ nebo ,ne“. Paklize otdzka nesouvisi
s tématem, je to mozné kitén sdlit.

Dva brati pracuji v cirkuse a bydli v maringotce. Jederichrjednou pijde do svého, péive
uklizeného pokoje. Zavravora a spacha sebevrazdd?P

Bratfi jsou liliputani a vystupuiji v cirkusu jako klaur€irkus se dostal do krize a jeden z liratr
musi byt propugn. Jeden bratr vymyslel lest: zkratil u vS8eho nlabytohy a pak po séb
pedliveé zahladil stopy. Druhy bratiiiel do maringotky, myslel si, Ze vyrostl a zaleil s

Poté, co muz ochutnal albatrosa a &ka okna. Jak to?

ManZelské dvojice ztroskotala s vyletni lodi natposostro¢. ManzZelka se utopila a manzel ji
spolu s ostatnimi zachrémymi polibil. Zatimco manzel truchlil, ostatni Sli na lowoRbZe nic
neulovili, vykopali manZzelku, ifpravili z ni jidlo, manZeloviekli, ze je to albatros. Pajaké
dobs Sel manZel do restaurace a objednal si albatiédgz nepoznal chij uwdomil si, ze
piedtim jedl manzelku. Zblaznil se a vygka okna.

Na louce sedi muz a jidiny.
Je to v Africe, muZe zajali kanibalové. Mugil, Ze ho, ped smrtig¢ekd dlouhé mieni a chil



si zkratit utrpeni. Urél fe¢ domorodé a proto jim namluvil, Ze kdyZ snidité mnozZstvo jistych
kvétin a potom vyslovi zaklinadlo, stane sa nesmrtalnfpomorodci si to clti na nim
vyzkouSet a zabili ho bez reeni hned, jak dojedl.

Muz a Zena. Najednou muz kychnul a Zena n& megtela. Pra*?

V cirkusové manézi probiha vystoupeni afitin visuté hrazfl Artista (muZz), drzi v zubech
drzék, na kterém balancuje artistka (Zena). Ohaygsoko nad zemi, nechiém siti. Pojednou
muz kychne, drzdk mu vypadne, Zenai$eé ma podlahu Sapit6 a zabije se.

Muz ekl Zew, Ze ji miluje a ona zefala.
Byli to manzelé artisti. Muz své vyznatekl praw ve chvili, kdyZ oba viseli na visuté hra&zd
nechrasini siti a muz drzel Zzenu v zubech.

Kucha® pripalil smazenici a zeral.
Byl to kuch& v ponorce. Otael okno, aby vystral.

Na louce lezi mrtvyernoch.
Neni to v Africe, ale napv Malé Fate. Dotyny ¢ernoch cestoval soukromym letadlem a podle
svého zvyku si clt pied spanim poloZzit pantofléqd dvée.

Muhamed jde po pousti/itle k oaze, nahne sa nad vodu a chce se napiiteitg vidi a
vysteli. Muhamed se nenapije, ptdje majiteli a odejde.

Muhamed nil Skytavku. O majiteli odzy nedél (byl ukryt za keicky nebo palmou), proto ho
vystiel vystrasSil a Skytavka ho od leknutipla.

Zena odjede do lazni, jeji manZéstane doma. Jakmile se po tydnu se vr&lf dpmi, manZel
se zblazni. Prey?

Zena nechala manzelovi doma svého oblibeného kk@oManZel ale kocourka nesnasi a
vyhodi jej z domu. Pak se manZel rozhodne, Ze kaapi jiného kocourka, ktery ji nebude
poslouchat a to manZelku ZhiV novinach si pecte inzerét, dojde do Gtulku a koupi (aniz by to
védgl) toho samého kocourka. Zena se vréti, kocourdkrigzene a manzel se z toho zblazni.

Muz poslal ruku a zefal.

Doty¢ny muz ged reékolika roky ztroskotal s jistym lodnikem na pustéstrow. Pred smrti
hladem je zachranilo jen to, Ze si lodnikaldruku a spoléné ji snédli. Oba byli zachrani. Po
¢ase z#al lodnik od muZe chtit, aby si i on nechal ampatouku. Mél mu ji poslat jako dkaz.
Muz sa vSak vloupal do mérnice, ukradl tam ciziurak tu poslal lodnikovi. Ten sa ale o
podvodu nahodou dogekl a najal si vraha.

Pan Novak bydli v desatém patale vytahem jezdi jen do sedméhocPro

Pan Novak je liliputan. NagtSi ¢islo nez je sedm nedoséhne.

Pan Smith jezdi kazdy den pavratu dond vytahem do 26. poschodi, jen v #lefgzdi jen do
24. poschodi a zbyla dyposchodi vyjde po schodech. P?o
Pan Smith je trpaslik, na vy33§lo nez 24 nedosahne. V gédna liftboy volno.

Na poli leZi mrtvola a ma v ruce ulomenou zapallak se mrtvola na pole dostala?
Parta lidi letla balonem a dosla jim z#t tak losovali, kdo bude muset vysko Mrtvola je
ten, kdo prohral.

V byt Ziji Romeo a Julie. Julie je neustdle doma, nikeeohodi. Romeo chodi kazdy den do
prace. Jednoho dnerijde Romeo dofha nalezne Julii mrtvou. Nikdo k nim m&el, nikdo
neodesel.



Proc¢ Julie zemela.
Julie je rybéka. Romeo zaponghpied odchodem do prace vypnout topeni v akvariug hdi
uvaila.

Na zemi leZi mrtvy Jack.
Pravan otevel okno a shodil akvarium. Jack byl ryka.

45, PRiSLOVi V EDECKA

45.1 Bez prace nejsou kolée.
Jestlize neni konan@nnost, ktera polidstila opici, neni mozn&e&avati péivo.

45.2 Darovanému koni na zuby nehle’.
Donace individua rodu Equus neopfaje akceptora k vizualni percepci dentalni soustavy
tohoto jedince.

45.3 Dobré hospodyre pro pirko i pres plot skdi.

Kvalifikovana a produktivni pracovnice v domacnasti Eelem ziskantasti €Iniho pokryvu
drobného obratlovce dokdze uvést sié tlo pohybu po parabolické draze, jejiZ@ni a
cilovy bod lezi natznych stranach bariéry oddjici dw rizné plochy zapsané samostatn
v katastralnich mapach.

45.4 Hlavou zad’ nerozbijes.

Télesnym organem vyztuZzenym pevnou kostrou a obsahujnervovétidici centrum nelze
narusit souvislost bariéry sestavené z kompakttésti horniny zpracované do pravidelnych
kvadr a spojené sisi hornin s podstatnym obsahem vapence.

45.5 Host do domu, hil do ruky.
Premisti-li se do fibytku paticiho mr¢ obyvatel pibytku jiného, je radno vloziti do vlastni
horni korgetiny hrul¥ opracovanogast stromu.

45.6 Chytrému napowéz, hloupého kopni.

Kategoricky imperativ veli ip volbé zpisobu techniky fenosu intelektualni pomoci grem k
jedinci schopnému samostatného abstraktniho myJigkionit se k verbalnimu projevu,
zatimco u ostatnich subjéktolit piimy prudky €lesny kontakt.

45.7 Jak si kdo ustele, tak si i lehne.

Kvalita pasateni faze totalni regenerace organismu subjektuenaita prozitku z téhoz jsou
piimo unmérné asili, vynaloZzenému subjektem #eg@chozi optimalizaci prostoru pro regeneraci
organismu uteného.

45.8 Kazdy ptak se chlubi vlastnim p&m.
VSichni zastupcitidy Aves vyzdvihuji pouzeipdnosti svého vlastnih&hiho pokryvu.

45.9 Kdo chce psa bit, lil si vzdy najde.
Patrani po lignu adaptovaném ngegnet denni pateby se u reflektanta ataku Selrdgledi
Canidae setkava s tgmem za vSech podminek.

45.10 Kdo pozde chodi, sam sob Skodi.
Casova distance meziiphodem libovolného individua a terminem k této laskh vhodnym
implikuje sebedjmu.

45.11 Kdo se boji, nesmi do lesa.
Osoby trpici stavy chorobn& opravrené Gzkosti musi respektovat zdkaz vstupu na Gzemi
porostlé devinami.

45.12 KdyZ se dva perou, teti se snije.
Realizuje-li par antagonistickych jedihececipr@ni agresi, vykonava redundanifién triady
emocionalni projev regulujici vlastni psychickonzie



45.13 Kovarova kobyla chodi bosa.
Samti jedinec domaciho lichokopytnika piaf mistru oh® a Zeleza se &Sinou po swte
pohybuje neobuty.

45.14 LepSi vrabec v hrsti, nezli holub na gteSe.

Faktickd hodnota jiz uchopeného drobného kosmapbbit gvce nevalného nutmiho
vyznamu z‘eledi Ploceidae je vys3i nez hodnota jiz vykrmern@kkozobého op@nce zeledi
Columbidae, jenz dosud setrvavéa na nejvyssing hdského obydli.

45.15 LeZz mé kratké nohy.
Informace neodpovidajici skdteosti se nevyzriaje dlouhymi dolnimi ko#etinami.

45.16 Mluviti st ¥ibro, mléeti zlato.
Vysoké frekvence vyuZziti hlasivkovéhockiho vaziva zartuje vynos jistého kujného nerostu,
naproti tomu neuzivanim zn@meho aparatu dojde k zisku ceéjiiho prvku.

45.17 Nemusi prSet, stdi, kdyz kape.

Kontakt malych mnoZstvi sléaniny kysliku a vodiku se zemskym povrchem prolxhaj
delSich ¢asovych intervalech je schopen $Inahradit tentyZz & probihajici v intervalech
kratSich.

45.18 Neni Sprochu, aby nebylo pravdy trochu.
Poctuje se absolutni absence vyroku, jehoz pravdivéstdhota je rovna nule.

45.19 Potrefena husa nejvic kejha.
Velky domaci vrubozoby ptak s dlouhym krkemtetedi Anatidae vyda charakteristicky
zvukovy projev pokazdé, kdyz je cilenou ranou zesaz

45.20 Pozd bycha honiti.
Vzhledem kcasové ztrdt je snaha o igkonani drahy, dici jedince od personifikovaného
kondiciondlu singularu existencionalniho sloveszgednEtna.

45.21 Pozc€ bycha honiti.
Neni brzy snazit se dostihnout slovo, které se pduZ podmhovacim zfisobu sloves.

45.22 Pozc plakat nad rozlitym mlékem.

Produkovati slanou tekutinu, ktera tryska z parbvgogan umisgénych na pedni stras hlavy
tak, Ze pada do bilého roztoku produkovanéhtdim tvorem, je poztlv piipac, Ze onen bily
roztok zaujal misto na podlaze.

45.23 Ruka ruku myje.
Jedna horni kafetina provadi éistu druhé horni katetiny.

45.24 Starého psa novym koustm nenaukis.
Senilni jedinec novéharitele ¢loveka jiz neni schopen akceptovat dosud neznamé dosgdn

45.25 Sil nad zlato.

Chlorid sodny ziskdva za dite objektivni reality ve stupnici hodnot uznavahyaevaznou
vétSinou civilizovanych jedinic vy$Si hodnoceni neZli wipodé se mnohem vzaéj vyskytujici
kujny nerost ziskavany za vynaloZeni&@mého Usili a naklad

45.26 Tak dlouho se chodi se dZzbanem pro vodu, az se uahihne.

Periodickacinnost s dutou hlignou nadobou sgivajici v pemig’ovaniciré bezbarvé tekutiny
bez chuti a bez zdpachu je vykonavana tak dloubiaydizmigna nadoba méast uzgisobenou
k drzeni.

45.27 Ticha voda béehy mele.
Chemicka slotenina vodiku s kyslikem, jez produkuje minimébelli, pisobi erozi na vrstvy
hornin, uloZenych podél jeji trajektorie.



45.28 Ve viné najdes pravdu.
V kapalné substanci vzniklé postupnym ted&ovanim bobuloviny byvéasti obsahu i souhrn
vyroki objektivniho charakteru vystihujici skatmst v jeji realné podstat

45.29 Zvyk je Zelezn& kosile.
Navykla, stereotypha pravideld vykonavan&innost odpovida horniasti odvu vyrobeného
Z magneticky rékkého kovu.

46.VITE, ZE?

46.1 Botanika

Bambus je nejrychleji rostouci rostlinou n&tsv| kdyz pati mezi traviny, chova se zcela jinak
nez jeho pibuzni. Ze zer vyristd jiz zcela vyvinuty a zgatku si to Zene k obloze rychlosti,
kterou pry dosud Zadna rostlina befonala: za 24 hodin dokaZe tgt o vice nez jeden metr.
Dorista vy3ky aZz 40 matra doziva setyriceti az Sedesati let. Bambusy se pouZivaji jako
stavebni materidl, topivo, jako material k vygatymek, lan, hudebnich néstia jako krmivo
pro dobytek.

Lesy pokryvaji 29% zemského povrchu (1970).

Nejlerti dievo, které zname, je balsa z Jizni Ameriky. Je popwano podle indidnského
plavidla, které pouzivali Indiani v Ecuador@lun zvany balsa byl postaven z#eda stromu
Ochroma logopus.

NejmenSi seminko z naSich stribma l¥iza. Do jednoho kilogramu jich je zapelbi 6.600.000
Osika a jeéab se dozivaji 150 let, babyka 200, habr a jas@njagor mi€ a borovice az 400 let.
Smrk, lipa, jedle a buk jsou schopny doZit aZ¢istdi, dub az 2000 a tis 3000 let.

V povoditeky Amazonky roste mééy strom zvany Brosimum. Kianeme-li jeho fru, vytéka
ztezu husta bilatava. Ripomina kravské mléko nejen vzhledem, ale i chutiid. Je vSak
ponrgkud trpka.

V {iSi rostlin se vyskytuji vSechny barvy, a to v pgnanitjSich odstinech, kroéncéerné.
Zéadna rostlina nemégernou barvu.

46.2 Ostatni

Kuriézni hodiny jsou na radnici byvalého prazskétidovského ghetta. Jejich didky se
pohybuji obracenym sfrem tak, jak se&te hebrejské pismo. Pismena z této abecedy zarove
nahrazujiislice.

Nejmensi ti&n4 kniha je velkd 3,5 x 3,5 mm. Je psana v jazy&meokém, italském,
anglickém, francouzském, holandském, Svédskémk&musByla vydana v Holandsku.

Swtlo vodou neprochazi snadno, a proto se barvy podigbky mohou rénit. Ve 25-metrové
hloubce se krev nezda hsgrvena, ale zelena.

46.3 Zemépis

Amazonka je nejmohudjsi feka s¥ta.

Bazilika sv. Petra je chrdm pro 50 0Qffieich a byla navrZzena ne jednim, ale hned deseii gé
renesance. Mezi nimi byl také Rafaelo a Michelangel

Brno k 1.5.1997 o 48 katastralnich Gzemi, vice jak 1630 ulic, 48 @ont, s celkovym
poctem 387 986 trvale bydlicich obyvatel.

Duha jako uzateny kruh (nikoli tedy jako znamydatkruh), se nam jevi, letime-li letadlem.
KdyZ stojime na zemi, vidime jen jeji polovinu.

Galapéagy jsou skupina osttosop&néeho fivodu, lezici v Tichém oceéntigsré na rovniku. Je
zde 40% druth mistnich rostlin, které patmezi endemity, coZ znamend, Ze se nevyskytuji
nikde jinde na ssté.

Moiské viny dosahuji vySe az 12 mietpii boui, zendtreseni a podnigkeé ¢innosti sopek
mohou byt az 4x &tSi.

Mount Everest je dnes (1997) vy33i, neZ v roce 1R&Bjej zdolali Sir Edmund Hillay a Serpa
Tenzing.

Na Eiffelovu ¥z vede 1671 schad




Podle definice rozumime pousti takovou oblast,&taé celoréné prijem srazek nizsi nez 25
cm.

V Antarktidé je tak malo potravy, Zze vSe musi byt vyuZito. Bretk polarni sezere zajice
snézného i s #Zi, chlupy, tukem a kostmi.

46.4 Zoologie

Americky chestyS na sebe upozwie pivésy na konci svého ocasu. Jsou to zrohthgat
¢lanky. Ri kazdém svilékani e, ke kterému dochazi 3x do roka, se vkityeden clanek.
NejvetSi ctrestidlo se sklada z 29anka (ténet desetilety crestys).

Bezkonkuretinim vykonem srdce setbe pochlubit netopyr. V okamziku néfgiho vygti
jeho srdce vykon& az 800 udezra minutu, zatimco v dékzimniho spanku to je pouhych 16
Udert za minutu, coz je padesatkrat raén

Delfin miZe Zistat pod vodou 15 minut. Ve spanku lehaji samicehladinu vody a maji
dychaci otvor nad vodou. Samci spinpo pod hladinou &as odcasu se vyniji.

Dosgly ledni med¥d je schopendtiit mrtvou velrybu na vzdalenost 30 km.

Had dokéze spolknout kist, ktera je na jeho rozfry az neu¥iitelné velka. Polyka ji v celku.
Toho dosahne tim, Ze se mitil polyké&ni vykloubicelist.

Klokan rudy nize doséhnout rychlosti az 65 km/hod a jeden skék a¥ 12 meir. MIadk
vazici pouhy gram samagdéza do vaku, kdeistava asi 70 dni. Hned jakmile samice mlad
porodi (po 48 hodinach),ide znovu zaleznout. MiZze tedy mit do roka i vice miat.

Lvi samci se o midiata vibec nestaraji. &ktefi je i poZiraji.

Medvidek Koala wbec nepije. Vodu ziskava z blahévikovych listi. Koala viegi
australskych domoroddznamena ,Zadna voda®“.

Mladé ledniho medida je velikosti krysy a vazi pouhych 450 - 900 giam

Modra velryba (jinak téz plejtvak obrovsky), n&si Zivatich na zemi, vyda nejhlagjgi zvuk
(188 decibal, tj. asi jako raketaipstartu), ktery byl zaznamenan na vzdalenost 880\kroce
1909 byla Jizni Georgii ulovena samice 33,58 tndlouhd, jejiz hmotnostipsahovala 200 tun
(srdce vazilo 700 kg). Plejtvak rodh nejrychleji roste. Ze zarodku vazicihekalik grami se
za 11 ndsioa vyvine novorozenec, ktery &t kolem 7 metit a vazi pes 2 tuny. Bhem kojeni
za den vypije 200 lifr mléka a pibere 90 kg. Bezost trva 340 - 360 dni.

Na jednom jeZkovi je az 500 blech.

Nejdéle ze vSech ztt Ziji Zelvy. V nezrinéném stavu existuji jiz 150 milidnlet. Zelva
obrovska, jenz roku 1918 n&Stnou ndhodou zdmla v dlostreleckych kasarnach v Port
Louis, Zila v zajeti jiz 152 let.
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minut a 22 sekund.

NejrychlejSim BZcem je gepard. M& zavratnou akceleraci. Maxim&pehlosti 100 km/h
dosahne za necelédsekundy.

NejtézSi pt&i hnizdo vybudoval orel Halliaeetus leucocephala&ur 1963 blizko St.
Petersburgu na FlordSiroké bylo 2,9m, dlouhé 6 méta vazilo 3 tuny.

NejvétSi hlodavec na $t€, kapybara, je dlouhy az 1,4 me#a vazi 110 kg.

Nejvétsi zaznamenand hmotnost tygra usurského byla@84 k

Nejvétsi zaznamenané ragpkiidel mel albatros sthovavy (3,63 m).

NejvétSim Iétajicim ptakem je kondoriifPozpsti kridel neti asi 3 metry.

NejvétSim ptakem dneska je pstros. Kdyz ¥értylavu na svém dlouhém krkugihaz 3 metry.
PStros, & ptak, neléta.

Nejvétsim ptakem, ktery kdy Zil na zemi, byl obyvatelddgaskaru, obrovsky pstros Aepiorius.
Byl asi #i metry vysoky, vazil vice nez 500 kilogréra snasel vejce o{mméru jednoho metru.
Nejvétsim Zijicim krabem na t& je krab obrovsky. Zije v hlubinach u pdhdaponska. Jeho
kruny¥ ma pameérné 30cm a rozggti klepet néii pres 2 metry.

Nejvice nohou nemé stonozka, ale mnohonozka. Kadsky druh lllacme plenipes jich ma

750.



Nejvice zapachajici tvor, zorila velkd, je cititrez vzdalenost 1,6 km.

Nejvyssi zndtend zZirafa camelopardis dosahovala vysky 6,1 imdtji krk ma v3ak také 7
obrath jako ¢lovek.

Novorozenec medvidka Koaly je velky jako fazole&iv0,3g. Zije podolinjako klokan ve
vaku.

Ozna&eni ,mustang“ vzniklo ze Spalského ,mesteno” (,bez majitele”, ,zatoulany"), kée
bylo zase odvozeno z ,la mesta“ = pat kazdému a nikomu®.

Pauha elektricky je nejnebezpegjSi ze vSech elektrickych ryb. Dokaze wyitiwcelektricky
vyboj o sile 500 - 600 vait Hlava misobi jako kladny pél, ocas jako zaporny.

Prvni inkoust na psani se vyehla barviva, které se twdv inkoustovém vaku chobotnic.

Ptaci maji nejmén8x ostejSi zrak nez lidé. Sokol&tovavy nize zpozorovat holuba na 8 km.
Slon africky, nej¥tsi suchozemsky Zivich, sni za jeden den 225kg rostlin a vypije 136 li
vody najednou. NeptSi exempla meétil v kohoutku 4,16 m, délku &h 10,67 meth a vazil 12
tun. NejdelSi sloni kel & 3,49 metru.

Sova dokazedhem roku vyhubit aZ tisic polniailesnich mysi.

Simpanz je jediné zké, které se pozna v zrcadle.

V ,pasmu oz¢n“ v hloubce 600 - 1200 métrpod hladinou se keporkakové (druh velryby)
mohou slySet z jedné strany Tichého oceanu na druho

V Ceské republice Zije na 400006znych Ziva@icha (velky paset je hmyzu). Totaislo tvai
V zavodt de§ovek (Zizal) zdolala sotitici jménem Willie tré dlouhou 60cm za 2 minuty a 15
sekund.

Véela na své cestz Ulu za medem, kterd trva vzdiilgizné 10 minut, vysajet®vu z asi sta
kvéta. Je-li teplo a sucho vykona za den asi 30 az Kdvfech lefi.

Velké kudlanky napadaji a poZziraji Zaby apta.

Vrcholova rychlost lenochoda (ktery prospi 18 hadiémrg) je 1 km/h.

Zralok lidozravy vyciti jednu kapku krve i v 4,6lianech litrii vody.
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