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Béhaci hry

1.1 Beéhaci hry

1. Australska stihaci jizda

Druh béhaci

Misto rovné misto

Délka 50 min

Hraci Ctyfi najeden Ctverec
Pomiicky  provazy, Satky

Na rovné ploge vyznatime Etverec o strané 46
metrdi, do vrchol & umistime napf. kameny, nad stfedem
kazde strany natahneme zhrubave vysi kolen provazek,
ktery upevnime na dvou kolicich. Do rohli &tverce se
postavi Ctyfi hré€i ajizda zatina Hrégi se v hlubokém
predklonu tfikrét oto€i na misté, prebéhnou v urcitém
po vyznatené strané ctverce, pricemz musi podlézt na-
pnuty provazek, tfikrat se namisté otoci,... Dostihnou-li
jezdce pred sebou, vyfadi ho dotykem ze hry. Po pred-
bé&zném upozornéni je mozné jednou behem hry zménit
Smeér jizdy.

2. Aztécky nacelnik

Druh béhaci
Misto kdekoli
Déka >5min
Hré&gi skupinaatfi
Pomiicky

Hrégi predstavuji Spanélské dobyvatele, ktefi honi
Aztéckého nételnika. Aztécky natelnik madvaobrance
amirny naskok (pripadné je schovany v Uzemi). Doby-
vatelé vitézi, kdyz povali nacelnika na zada. Nacelnik
2vitézit nemlize.

3. Béh kolem stolu

Druh béhaci

Misto kdekoli

Délka 5min

Hraci jednotlivci
Pomiicky  kniha, kulitka

Dej natvrdou vazanou knihu kuli¢ku a stimto na-
kladem pobeézi zavodnik tfikrat kolem stolu (nebo po
jiném okruhu). Komu kuli¢ka spadne, musi toto poka
zenékol o opakovat od startu znovu. Nahodinkach méfte
Cas kazdeého zavodnika

4. Béh o zivot

Druh béhaci

Misto rovné misto
Délka 10 min

Hré&gi jednotlivci
Pomiicky  koliky, jehlaanit

ViytvoFime trasu — start, cil a mezi nimi tfi mety
(koliky rtizné vysky). Zavodnik vyrazi, dobghnek prvni
meté (po kolena), chytne se ji rukou a pétkrét ji dokola
obéhne. Pak béZi ke druhg, niz&i a nakonec ke tfeti a
opét obiha Pak, patfitné zamotan, dopotéci se do cile,
kde ma na diikaz své svézesti navléknout nit do ouska
jehly. Nejrychlejsi vyhrava

5. Béh s dlouhou kladou

Druh béhaci
Misto les
Délka 2x5min.
Hréagi dvojice
Pomicky  klada

V hustém lese je na zemi vyznaena trat mezi
stromy. Hlidky po dvou hréa€ich maji za Gkol tuto trat co
nejrychlgji urazit. Musi se pfitom drzet kazdy najednom
konci tenké klady (klacku) o délce alespon 3.5 m.

6. Béh stonozek

Druh béhaci

Misto kdekoli
Délka kratka

Hraci skupiny <11
Pomiicky

Stonozku vytvorime tak, Ze stoje v zastupu chyt-
neme levici pravici pfedchoziho prostréenou mezi jeho

nohama. 10 metr{ pred stonozkami je meta. Ukolem
je (stile v zastupu, jako stonozka) obéhnout metu a co
nejdfive se vrétit zpét.

Misto béhu se miize poskakovat po nékteré z noh
¢i snozmo.

7. Béh s kolikem

Druh béhaci

Misto louka

Déka 30-45 min.
Hré&gi skupiny
Pomiicky  koliky, stopky

Druziny se pfipravi na€aru. Vedouci fekne ngaky
gas (5 sec az minutu). Ukolem hrage, ktery je zrovnana
fadg, je donést kolik co nejdale, zapichnout jej do zemé
avrétit se ve stanoveném limitu. Kolik se nesmi hazet.
Kdo pfibéhne po limitu, tomu se nepotitaji zadné body.
Vitézi ta druzina, ktera makolik nejdale. V této hre se
postupné vystridaji vSichni €lenové druziny.

8. Béhaci zavod druZstev

Druh béhaci

Misto louka

Délka max. 30 min

Hr&ci jednotlivci

Pomlicky  vymezeni startu, rozhodgi s papirem
atuzkou

Vedlesebejenékolik stejnédlouhychtrati. V prvni
béha hrat sam. Na druhé trati béhaji dva hrégi, z nichz
druhy sedi prvnimu na zadech. Na tfeti mohou béhat tfi
hrégi, pficemz dva krajni b&zi dopfedu a drzi za lokty
prostfedniho, jenz bézi zpatky. Nactvrté... Hratrvalibo-
volné dlouho. Podle zvolené trati dostavaji hraci body.
Jenahrégich jak budou béhat, ale kdo manejvice bodd,
vitézi.

9. Béhanio body

Druh béhaci

Misto hii&té 50 x 20 krokl
Délka 15min

Hré&gi dveé skupiny
Pomicky ~ mi¢

Na hfi&i vyznatime asi 40-50 krok{ od sebe dva
kruhy tak velké, aby se tam veslo celé druzstvo. Kazde
druzstvo se postavi do jednoho kruhu.

Druzstvo A, které vyhrélo los, zatina tim, ze vy-
hodi mi¢ smérem k druzstvu B a rychle prebiha do
kruhu druzstva B. Druzstvo B se snazi mi€ chytit v letu.
(Jakmile je mi¢ ve vzduchu, je dovoleno hraétim kruh
opustit). podafi-li se mu to, ziskavabod. Bod ziskatakée
tehdy, kdyz mi€em, ktery nechytili v letu, zasdhnou né-
koho z prebihajiciho druzstva. Pak se prebihaznovu, ale
ml¢ vyhazuje druhé druzstvo.

Kdo ziska za pét minut hry vice bod, vitézi.

10. Béhani o zavod

Druh béhaci
Misto rovnatrat
Délka 15min
Hré&gi jednotlivci
Pomiicky

DruZzstva o stejném poctu stoji v zastupu. V druz-
stvech musi v&ichni hré&gi vykonat stejné tkoly (k vyzna-
€ené meté a zase zpét). Dokud nesplni Gkol jeden hrag,
nemliZe zatit druhy. Vitézi druzstvo, jehoz hrégi dokon-
Cili nejdrive a stoji opét ve svém vychozim postaveni,
nebo druzstvo, které ziskalo vétsi potet bodd.

1. Béh pozpatku.
2. Skoky po jedné noze.

3. Hré&g ohne jednu nohu v koleni, zezadu uchopi
nart a skace po jedné noze.

4. Obéma rukama obgime koleno a sk&te po
jedné.

5. 'V podfepu obejme obé kolena a skace.

6. Nahlavé v hrnetku nese nadobu s vodou nebo
jiny predmét rychlymi kroky.
7. NalZici nese vafené vejce nebo bramboru atd.
8. Po cesté navlékne 3 jehly.
9. Jednim smérem utikd, nazpét déla kotouly.
10. Kr&ki po 3 kvétinatich, cihlach nebo konzer-
véch, jednu vzdy posune kupfedu.

11. Jizdatrakarem (vzpor lezmo, kamarad ho chyti
zanohy atlaci).

12. Dvahr&gi si svazou k sobé dvé nohy akréti po
tfech.

13. Jeden hr&€ nese druhého naramenou (na krét-
kou vzdalenost).

14. Skate snozmo.

15. Jde po ctyfech (béh Zaby).

16. Zdolani prekazek pri béhu, ve vyznatenych
vzdalenostech, plazeni, podlezeni zidle, vypiti
vody, aniz by se dotkl sklenice atd.

17. Do vyznatenych kruhll vnaSeni avynaseni ku-
zelek, mich.

18. Utikaakutdli po zemi nohou mi¢.

19. Kutai po zemi nohou mig.

20. UtikaadrZi nadlani mic.

21. Béh, na vyznatenych mistech hazi mi¢em o
zem atd.

11. Bézet — stat!

Druh béhaci
Misto louka, hrigteé
Déka 15 min
Hragi dohromady
Pomiicky

Déti stoji v parech zasebou ve velkém kruhu. Tvori
tak vnitfni avnési kolo. Dvojice jsou od sebe vzdaleny
asi 3m. Potet hratl musi byt lichy, tinact, patnact nebo
sedmnéct. Lichy hréc stoji sam.

Jeden hra€ stoji uprostied kruhu. Kdyz zvola
,B&ztel”, musi se véechny déti dat do béhu. Vnitini
kruh b&Zi doleva, vngj&i doprava. Zvolali, Stljte”, musi
kazde dité co nejrychleji vyhledat partnera druhého a
spojit se snim do paru. Protoze hraje lichy poCet, jeden
hrég vybude. Ten miize od hrége, ktery stoji uprostied
kruhu, dostat babu. Miize se véak zachréanit tim, ze se
pripoji k jednomu paru. Ale tfi nemohou zlistat pohro-
madé.

Hré&g, stojici vpravo od hrage, ktery se pripojil
ke dvojici, musi odbéhnout. Chytil-li stfedni nékterého
hréace, jde tento hrat do stredu kruhu, stava se stfednim.

12. Blbarna
Druh béhaci
Misto louka
Délka do 30 min
Hr&ci dvé skupiny
Pomiicky  kolik

Nenarotna a velice UspéSna hra. Hrégi se rozdéli
do dvou druzstev a sefadi se za sebou. Pfed kazdym
druzstvem je ve vzdalenosti asi 10-15 metrll zatlucen
do zeme kolik, ktery vy¢niva asi 25-30 cm. Na pokyn
rozhodgiho vybiha z kazdého druzstva jeden hréag, do-
biha ke koliku, uchopi ho obéma rukama a co nejrych-
lgji absolvuje 10 ob&hli koliku v predklonu. Po skon-
Ceni desatého obéhu se narovna a vraci co nejrychleji
zpatky. V okamziku, kdy se dotkne dal$iho hrace ve
svém druzstvu, jeho Uloha skon€ila a zafazuje se nako-
nec druzstva. Vybiha dal§i hré&c. Vitézi druzstvo, které
drive absolvovalo béh i otateni. Pokud se nam nechce
zatloukat koliky, 1ze hrage pfimét k modifikované po-
loze. Hrag se predkloni s hlavou ke kolentim udélasloni
chobot (jednou rukou se chyti zanos, druhou proviékne)
arozhodti je desetkréat oto€i. Vyhodné je také potom
néco sebrat a donést dalSimu hragi.
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13. Boj o jablko

Druh béhaci

Misto rovnatrat

Délka do 10 min

Hréaci dvojice

Pomiicky  najednu dvojici jedno velké jablko

16. Boj o totem

Druh béhaci

Misto louka

Délka do 60 min

Hraci dvé skupiny

Pomiicky  totem nebo predmét jej nahrazujici

Soutézni pary se postavi v sdle na start stanovené
soutézni trasy. Stoji proti sobé azakousnou sedo jablka,
kteréjim podal rozhod¢i. Zakusuje sekazdy samoziejmé
z jiné strany. Ukolem soutéZicich partl je na pokyn co
mozna nejrychleji absolvovat stanovenou trasu (napr.
2x pres sél, slalom mezi Zidlemi apod.), nesmi vak
upustit jablko a musi byt do n§ oba dva stdle zakous-
nuti. Spadne-li jablko, je par diskvalifikovan. Odtrhne-
li se chlapec od dévcete nebo dévce od chlapce, je jim
to pouze 2x prominuto, odtrhnou-li se vicekrét, jsou
takéediskvalifikovani. Vitézi par, ktery dobéhl jako prvni
nebo ten, ktery spinil nejveétsi ¢ast soutézniho tkolu.

14. Boj o kameny

Druh béhaci

Misto louka

Délka 10 min

Hragi jednotlivei 9-13
Pomicky  kameny

10 az 20 m pred fadou hrath lezi kamenti o jeden
méné nez hratl. Hrégi na znameni vybéhnou a snazi se
obsadit jeden z kamenll tak, Ze na ng polozi nohu. Na
koho kamen nezbude, vypada z dal&i hry. Jeden kamen
se odebere a hra se opakuje.

15. Boj o praporek

Druh béhaci

Misto louka, hFisté 30 x 40m
Délka 30 min

Hré&ci dveé skupiny

Pomicky ~ praporek

Hru mbizeme hréat na hfiti nebo planince priblizné
30x 40 m. Hraji dvé stejné potetna druzstva. Za jednu
krétkou stranou jsou ,obranci”, za druhou ,, Gto€nici”.
Voli s kapitany, ktefi musi mit poznavaci znameni
(pasky narukavech).

V deseti az dvanécti metrech od obrancl povésime
praporek. Ukolem (iastnikil je odnést tento praporek za
svou ¢aru. Na znameni organizéatora hry kapitan druz-
stva obrancl posilak praporku (najeho ochranu) néko-
lik hracl. Ti stoji v péti az Sesti krocich od praporku.
Jejich (kolem je dotknout se hrach protivnikova druz-
stva, ktefi se snazi priblizit k praporku.

Velkou @lohu hraje kapitan Gtognikd, ktery ma
pravo dotknutim vyfazovat obrance ze hry. Oni jeho
vyfadit nemohou. Tak obranci, ktefi maji pravo vyfa-
zovat hrége protivnika, sami mohou byt v kteroukoliv
chvili vyfazeni kapitanem. Viyfazeni obranci odchazeji
za Caru (toénikd vic se hry nez(castni.

Misto nich posila kapitan na ochranu praporku
noveé hrace.

Utognici, kterych se obranci dotkli, odchazeji za
Caru obrancll. Misto nich prichazeji novi hrédi.

Chtgi-li GtoCnici zvitézit, musi odnést praporek za
svou €aru. Jestlize se obrance na zpétecni cesté dotkne
UCastnika, ktery nese praporek, vypada Gtocnik ze hry a
praporek je dan na plivodni misto.

Utognici mohou spoléhat na ochranu svého kapi-
tanaaobétovat nékolik svych hrath, aby seostatni mohli
dostat k praporku a odnést ho.

Podari-li se jim uchopit praporek, mohou jej na
zpatetni cesté predavat jeden druhému jako Stafetu.

Hra kongi, dostane-li se praporek za ¢aru (toc-
nik{, nebo kdy?Z je Gtotniklim vyfazena polovina hrath.
V tomto pripadé vyhrava ovsem druzstvo obrancll. Po
skongeni miizeme hru opakovat a druzstva s vymeni
Glohy.

Na louce je vyznacen kruh, kolem kterého se ro-
zestavi obranci. Do stfedu kruhu poloZime totem, nebo
predmét, ktery jej nahrazuje. Ve vzdalenosti asi 20 me-
trli od totemu uréime metu, ktera bude slouzit k oZi-
vovani lapenych Gtoénikdl. Utotnikd i obranct by mél
byt stejny pocet. Obranci mohou vybihat maximéalné 2
metry od kruhové hranice do vn&jSiho prostoru, kde mo-
hou dotykem zajimat (toCniky. Kazdy Gtocnik vyfazeny
dotykem obrance bézi k met&, a zde vycka tak dlouho,
dokud nepfibghne dalsi vyfazeny. Hramlize byt Casové
omezena, nebo miize kontit dotykem nebo odnesenim
totemu. Odneseni totemu je komplikovano nutnosti pro-
niknout kruhem obranclii zpétky. L ze poGitat také pouze
dotyky totemu (dotyk totemu je 1 bod). Role Gtotnik{l a
obrancli je vhodné prostiidat.

17. Boj o vlajku

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

Toto jekultovni hranaSeho oddilu. Jeji kouzlo spo-
Civav tom, ze pokazdé je jina. Hodné zavisi naterénu.
Da se hrét na (zké louce i v lese v zemi neomezeném
do &itky. Ted k pravidilim: nejdfive vybereme (zemi.
Dulezitym prvkem je pllici Cara-idedni je kdyz je to
prirodni Gtvar (napf. cesta, Zleb, potlicek...), pripadng
vyrobime sami (viz. pomticky). Daevyrobime vevzda
lenosti asi 30 krokil od &ary dva kruhy (kazdy na jiné
strang) o priméru asi 1 krok. Do kruhti umistime viagjky.
Kazde druzstvo zatina na své plice. Cilem je dopravit
vlaiku z proté&siho kruhu na své Gzemi. Kdyz nékdo
pléacne soupefe na svem Uzemi, Utonik si dfepne aceka
az ho nékdo osvobodi (dotykem). Obranci nesmi do
kruhu. Pokud nékdo bézi s vlajkou zpatky na své Gzemi
aje placnut, vlgika se vraci do kruhu a on je normané
zajat. Komu se podaFi dostat viajku dfiv zpatky, vyhral.

Pozn. P¥i prenosu vlgiky z kruhu se vigika mlize
podavat. Normané se nesmi hazet, ale pfi upravené
verzi hazeni povolujeme a hrgieme s tenisdkem Ci
sufem.

Pozn. 2: Ideélni obuv: kopatky (dobreseklickuje).

18. Cesta s prekazkami

Druh béhaci

Misto v mistnosti
Délka 15min

Hraci jednotlivci
Pomiicky  kuzelky, stopky

V mistnosti se postavi vétsi mnozstvi kuzelek nebo
prézdnych lahvi nebo nafezanych polinek tak, ze vytvori
klikatou uli¢ku. Potom se mistnost diikladng zatemni a
hra€ se snazi projit ulickou co nejrychlei tak, aby ne-
porazil ani jednu kuzelku. Kazdému se méi as a vitézi
ten s nejkratSim Casem.

19. Cernaabila hiilka

Druh béhaci

Misto u kfovi

Délka 15 min

Hré&ci jednotlivci

Pomlicky  odklirovana a neodklrovana hiilka

Vedouci drZi v ruce dvé hlilky, &ernou abilou.
Zepta se okolnich hr&gh: , Cernou nebo bilou?’
,Bilou,” zni odpovéd.

» Vysoko nebo nizko?’ pta se vedouci dal.

,Nizko,” hré&gi nato.

Vedouci tedy hodi bilou hlilku nizkym obloukem
do kfovi av&ichni ji odb&hnou hledat. Nalezce se snazi
s hlilkou nepozorovang dostat zpét k vedoucimu, ktery
po celou dobu hry zlistavanamisté. PakliZe se muto po-
dafi a dotkne se svou hlilkou té, co drzi vedouci, ziskal

pro své druzstvo jeden bod. PakliZe se mu hlilku pronést
nepodafi a hlilky se zmocni nepfitel, hrakon&i a zatina
se znovu.

Hraje se do 5 &i 10 bod(.

20. Clovéce, nezlob se Il

Druh béhaci

Misto kruh o poloméru 3m

Délka 30 min

Hré&gi CtyFi stejné pocetné skupiny
Pomlicky  kostka

Hré&ci budou predstavovat figurky, protojevhodné,
aby kazdé druzstvo bylo priblizné stejné barevné. V kaz-
dém rohu kruhu je umistén dometek jednoho druzstva,
uprostfed kruhu se hazi kostkou. Kostku |épe V&S nez
menSi. Idedlni je vlastnoruné vyrobena o hrané asi
25cm.

Kdyz néakému druzstvu padne €islo, na které
miize bézet, vybiha jedna figurka a ma za (kol tolikréat
obghnout tolikrat kruh, kolik padlo. Aby véc nebylatak
jednoduché, nakruhu uz miize krouzit nékdo jiny. Pokud
figurka dobéhne jinou figurku a dotkne se ji, dobéhnuta
figurka vypadava. Jako ve skutetném Clovige nezlob
se, vitézi druzstvo, které dostane v&echny svoje figurky
do dometku jako prvni.

Hazeni kostkou: KdyZz néjakému druzstvu padne 6
nebo 1, hazi jesté jednou. Pokud jako druhé €islo padne
6, hazi se tak dlouho, dokud nepadne néco jiného. Po-
tom se settou vSechna hozeni ¢isla a vysiedek je pocet
kol, které musi figurka obéhnout. Pokud jako prvni &islo
padne néco jiného nez 1 nebo 6, nikdo nevybiha

Par prikladl:

63 bézi se 9 kol

12 bé&zi se 3 kola

162 bé&zi se 9 kol
6663 béZi se 21 kol

2 nebé&Zi se nic

61 bé7i se 7 kol

7 zkontrolovat kostku

Pry je dobrai madarska varianta , Es bol zen, ete-

vol¢”, kdy se béha pozpatku.

21. Cloveék, kiifi a rak

Druh béhaci

Misto kdekoli
Délka kratka

Hraci skupiny >12
Pomiicky

Hré&gi stoji v zastupech rozpotitani na prvni az
tfeti a 10 az 15 metrli pred nimi je meta. Na dané zna-
meni vybéhnou prvni, lidé, ob&hnou metu, vrati se zpét
a odstartuji koné, co chodi po CtyFech, ktefi po navratu
odstartuji raky, jenz lezou po Etyfech ajesté pozadu. Pak
jsou natadé zase lidé. Vitézi to druzstvo, jehoz Elenove
jiz bézeli.

Je dobré nasledné role posunout, aby se kazdy vy-
stfidal ve vech tfech rolich.

22. Dotkni se Zeleza

Druh béhaci

Misto Vet zafizena mistnost
Délka do 30 min

Hr&ci jednotlivci

Pomiicky

Hrégi se rozsadi nebo rozestavi libovolnym zpli-
sobem. Jeden z nich pak hru vede a vSichni ostatni se
musi Fidit jeho pokyny. Kdyz fekne tfeba: , Dotkni se
zeleza’, kazdy z hratl musi ngjit co nejrychleji zelezny
predmét a dotknout se ho. Nasleduji dal&i povely, napr.
dotkni se mosazi, levé zdi, podlahy, dfeva, porcelanu
atd. Kdo se nedotkne ureného predmétu dFiv, nez ve-
douci hry tfikrat tleskne nebo odpotita (podle velikosti
herniho prostoru), dostava bod nebo naopak vypadava
ze hry. Vitézi hréag, ktery zlstava posledni ve hre.
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23. Hajny
Druh béhaci
Misto louka, hrigte
Délka 10 min
Hréaci skupinaajeden
Pomiicky

Na hristi udélame dvé ¢ary, vzdaené od sebe 15
krokil. Jsou to tzv. pomezni &ary. Mezi nimi je pole.
Uprostfed pole vyznatime deset krokil diouhy a &tyfi
kroky &roky obdélnik. Toje”les’. Jeho rohy oznatime
ty€emi s vichem nebo praporky.

Hré&gi si zvoli "hajného”. Hajny se postavi v lese.
Ostatni hréci se sefadi na nékteré pomezni ¢are. Odtud
po jednom nebo po dvou prebihaji na protilehlou po-
mezni Caru, pfi ¢emz musi probéhnout lesem. Hajny,
ktery je v lese, snazi se pfi tom nékterého hrate za-
sahnout rukou. Podari-li se mu to, vystfida zasazeny
hajného. Hajny se pfidruzi k tém hratlm, ktefi jesté
lesem neprobeéhli.

24. Hledani kolik( I.

Druh béhaci
Misto Clenity terén
Délka 10 min
Hréaci dohromady
Pomiicky

Kazdy hrat si zhotovi vlastni kolik, asi 20 cm
dlouhy. Jeden jeho konec si zaosti, a na druhém konci
sloupne kliru. Cely oddil se pak postavi na okraj louky
Ci hristé a na povel se vSichni rozebéhnou a zabodnou
kamkoliv svijj kolik tak, aby oloupana strana vy&nivala
nad zem. Poté hréCe rozdélime do dvou skupinek a ve
skupinkéach o€islujeme. Napovel vybéhnou prvni z dru-
zinek amaji za Ukol prinést jakykoliv kolik. Jakmile jej
donesou, vybiha druhy ze skupinky, pak treti atd. Vy-
hravata skupinka, ktera bude mit nanoSeny koliky jako
prvni.

25. Hon navlky

Druh béhaci

Misto les

Délka max. 15 min

Hréagi dveé skupiny 9-13
Pomlcky  Satky, 2-3 mistnagisla

Vlci maji na zadech 2-3 mistné ¢islo, myslivci za
pasem 5atek. Vlci maji 5 min. naskok amusi ob&asvreet.
Myslivec musi zavolat &islo vika, vik chytit myslivelv
Satek.

26. Hon na zajice

Druh béhaci

Misto kdekoli

Délka kréatka

Hraci dvé skupiny >12
Pomiicky

Obdélnikové hfidté 28 x5 metrli rozd&ime na 7
pasll, &imz vznikne 8 pritek. Osm hragl prvniho druz-
stva se rozestavi kazdy najednu pricku, devaty sek né-
komu pfida Druhé druzstvo, zgjici, se pfipravi k jedné
z kratSich stran obdélniku.

Nadané znameni zatnou zajici prebihat nadruhou
stranu hfidté a jejich odplrrci je pfi tom budou chytat.
Osm hré&l se mlize pohybovat jen po svych prickéach,
devaty se hybe po libovolné pficce ai po okraji hfisté.
Zaprebeéh bez chyceni ziskavazajic bod, vraci se kolem
obdélniku na vychozi stanovi&té a miize znovu bézet.
Ulohy se pak vyméni a nakonec se spogitaji body. Kdo
manejvice, vyhral.

27. Hvézdice v pohybu

Druh béhaci

Misto louka, hristé
Délka 10 min

Hré&ci nékolik skupin
Pomiicky

D& utvori pét, Sest zastupll po tfech az pé&ti a po-
stavi sedo hvézdice. Kazdy zastup predstavujedruzstvo.
Podle pottu hraél v jednotlivych druzstvech dostanou

v&ichni hréci €islo od jedné do péti. Kdyz je v druzstvu
vice déti, obdrzi dal&i ¢isla. VSechna druzstva musi mit
stejny pocet ¢lenl.

Organizator hry zavola ¢islo. Ze vSech druzstev
vybéhnou déti, které maji vyvolané ¢islo, a bé&zi ko-
lem vng&iho kruhu, az opét pfijdou na svée misto. Kdo
nejdfive stoji na svem misté, ziskal pro své druzstvo
jeden bod.

Druzstvo, které nakonci hry ziskal o nejvétsi pocet
bodd, vyhrava. Hru mlizeme ztiZit, kdyz déti budou ska
kat kolem kruhu po jedné noze nebo béhat po Ctyfech.

28. Chaplinova Stafeta

Druh béhaci

Misto rovnatrat

Délka 45 min

Hraci jednotlivci

Pomiicky — micek, vétsi kniha, hilka

Hraje se bud venku, nebo ve vétsi mistnosti. Trat
jedlouhaasi dvacet metrdl, najejim konci odevzda hrat
v&echny své pomlicky dal&imu. Mi¢ se stiskne mezi ko-
leny, na hlavu si polozi knihu (postati i polStarek) a
hiilkou nebo rakoskou si togi po zplisobu Charlie Cha-
plina. Jestlize mu mi¢ vypadne nebo kniha spadne z
hlavy, musi jej soutéZici zvednout, dat do pozadované
polohy ateprve pak pokratovat v pohybu.

29. Jen pockej

Druh béhaci

Misto louka

Délka 10 min

Hré&gi skupinaadva
Pomiicky  %atky

Jeden z hratl predstavuje vika a ma vzadu za
opaskem pripevnén ocas z hadru nebo roztfepeného pa-
piru. Ostatni hré&gi predstavuji jinazvifatka, jen jedenje-
diny predstavuje chytrého zajice, poznase podle malého
ocasku ze Satku. Napovel vik vybéhne ajeho Gkolem je
najit mezi zvitatky zajice a chytit ho—placnout Satkem,
pfi¢emz se ostatni zvifatkasnazi vikaoklamat. Podari-li
se mu to, stéva se ze zgjice vlk a zgjice si nendpadné
pfipnejiny hré&g. Zasahne-li vsak vik jiné zvitétko, ziska
vyprask od zgjice.

30. Kachnipochod

Druh béhaci
Misto trat
Délka 5min
Hré&ci skupiny
Pomlicky

Druzstva si sednou do dfepu. Zadni chyti vzdy
predniho hréage okolo pasu a na dané znameni spéchaji
Opét pres riizné prekéazky k cili. Kdo upadne nebo si
sedne, odstupuje ze hry. Vitézi druzstvo slepsim Casem
avetsim pottem zbylych hragl.

Hrace ve dvou skupinach hlasité rozpotitame. Ti
pak odejdou na sva stanovidté. Ukolem je najit sobé
odpovidajici €islo ve druhé skupiné a tim vyfadit pro-
tivnikaze hry. Zaroven je vak nutné upozorfovat hréte
ze své druzinky nabliZici se protivniky.

33. Kdo dfive?

Druh béhaci

Misto louka, mistnost
Délka 5min

Hréagi dveé skupiny
Pomlicky  véc

Uprostfed mezi druzstvy je néaka véc (provaz,
kolik, kdmen ap.) Z kazdého druzstva jde k véci jeden
hrég. Stfidavé (jednou z 1., pristé zase z 2. druzstva)
d&la u vici rlizné posuiky, cviti atd. Druhy hrad musi
po ném vse napodobovat a pfi tom ho hlidat, aby véc
nahle nesebral a neutekl ke svému druzstvu. Jakmile
ten, kdo predcvicuje, uchopi véc do ruky, musi utikat,
aten, kdo ho napodoboval, musi za nim a dotknout se
ho. NepodaFi-li se mu to, musi do jeho druzstva jako
zajatec. V mistnosti ovSem nelze utikat, zde se hraje jen
na uchopeni véci do ruky a na placnuti.

34. Klobouk dold

Druh béhaci

Misto louka, hristé

Délka 15min

Hré&gi skupinaajeden

Pomiicky  klobouk, hiil, 10m provazu

Provaz si uvazeme ke klilu, nangz dame klobouk.
Kolem udéame velky kruh, ktery mapolomér asi 20 m.
Poté se stfedni chopi provazu.

Na povel se hrégi priblizuji ke klobouku. Stfedni
jim v tom brani. Dotkne-li se nékterého z nich, musi
jit za obvod velkého kruhu. Komu se prece jen podafi
uloupit klobouk, bézi s nim za obvod kruhu. Na povel
sehrégi, ktefi zUstali ve he, i ti, ktefi Cekali zaobvodem
kruhu, rozbéhnou ke kiilu a snaZi se ho dotknout. Hrag,
ktery ziskal klobouk, je chyta Chyti-li nékterého dfive,
nez se hrék dotkl kiilu, je tento hréat novy stiedni.

35. Klokani béh

Druh béhaci
Misto rovne
Délka 5min
Hréagi dohromady
Pomlicky

Pokréte nohy, ruce dejte v bok a poskakujte
kupFedu s pokréenyma nohama.

36. Krej¢i
Druh béhaci
Misto louka
Déka do 20 min
Hragi skupiny
Pomiicky  jehly, nitg knofliky, latka

31. Kanystr
Druh béhaci
Misto rovné hriste
Délka 15min
Hré&gi dveé skupiny
Pomiicky — migek

Hréati se rozdéli do stejné pocetnych druzstev.
Prvni z kazdého druzstva bé7i k cili, tam dostane jehlu,
nit, knoflik a kousek latky. Soutézici vezme latku, pfi-
Sijeknoflik abézi zpatky. Druhy béZi k cili, dostane opét
knoflik, jehlu anit, pfiSije knoflik atd. Druzstvo, které
prigije knofliky Iépe a rychlgji, vitézi. Kvalitu prisiti

Hr&ci s v ramci skupiny rozdgji isla HFiste je
rozplileno, na jeho vzdalenggich koncich a ve stiedu
vyzna€ime €aru. Na koncové Cary se postavi druzstva
a na stredni ¢aru polozime micek. Vedouci vyvola ur-
Cité €islo, z obou stran vybéhnou hraci patficného gisla,
snazi se ukoristit micek aprenést ho za ¢aru svého druz-
stva. Vedouci miize v priibéhu boje vyvolat daldi Cisa
ana pomoc kamaradiim pribihaji novi hrégi. Pokud se
ozve slovo "kanystr”, vybihaji vSichni.

knofliki je tfeba ovérit zavéSenim zavazi.

37. Kruhova Stafeta

Druh béhaci

Misto louka, hristé

Déka 15 min

Hréagi nékolik skupin 0 6-10 hré&gich
Pomiicky  predmét (praporek)

32. Kde je mé ¢islo?

Druh béhaci

Misto les

Délka 3045 min

Hr&ci dvé skupiny 9-14
Pomiicky

Druzstva se postavi jako paprsky, zady do stfedu.
Pred zahgjenim hry dostanou prvni hragi, ktefi stoji dale
od stfedu, do ruky praporek nebo n&aky jiny predmét.
Soutéz zatinanasignal.

Hraci s praporky sou€asné vybéhnou a bézi na-
pravo (nebo nalevo, jak se pfedem dohodli). KdyZ obéh-
nou cely kruh, odevzdaji praporek druhemu hragi, ktery
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okam?zité vybiha a sam se postavi na konec zastupu, tj.
do stfedu.

Soutéz kon€i, jakmile se vSichni hragi vystFidaji.
Hréag, ktery mél na pocatku hry v rukou praporek, do-
stane ho znovu od posledniho a ihned ho zvedne nad
hlavu. Vitézi druzstvo, které prvni zvedne praporek.

Jestlize hra€ upusti praporek, musi ho rychle se-
brat apokraCovat v béhu. Hragi, ktefi stoji v " paprscich”,
nesméji prekazet ostatnim v béhu. Druzstvo, které po-
rusi tato pravidla, vypada ze hry. DUleZité je, aby se
hrég, ktery odevzda praporek, rychle zafadil a nepreka-
Zel ostatnim.

38. La Manche

Druh béhaci

Misto okruh (200m-1km)

Délka 4 hodiny + odpoledne na zotaveni

Hrégi skupiny po 5 lidech

Pomiicky  Zidle, mi¢, 2 &tky, 3 oznateni auta,
stopky

Den pred organizovanim hry jetfebavybrat okruh,
oznamit zakladni informace (neprozradit, Ze jde o béh),
rozdélit hrate do skupin po 5 lidech (v pripadé nedélitel-
ného poctu po 6, nikoliv po 4) a prifadit kazdé skupiné
barvu. Na rano je tfeba pfipravit jesté oznateni zavod-
nichaut (nejlepsi jsou kusy bilého prostéradianakterych
jsou nakresleny rlizné typy vozidel dle fantazie). Ozna-
Ceni se nosi nakrku je tfeba jej opatfit Spagéty. Dale je
nutné vybrat novinafe z fad téch, ktefi se nemohou ze
zdravotnich diivodl zUGastnit.

Kazda skupinasi na zacatku okruhu vybuduje své
depo, kam si miize prinést jakykoliv doping—piti, jidlo,
obleteni, maséra, maminku, lopatu napadlé,... Clenove
jednotlivych skupin jsou déle povinni se viditelné ozna-
Cit barvou svého tymu stejné tak jako si oznati svaauta.
Na tyto pfipravy je 20 minut. Poté co maji vSichni vy-
budované depo ajsou vSichni pfitomni sejede zkuSebni
kolo, kde si vSichni projdou trat.

Na trati pfi zavodu mohou byt najednou maxi-
malné 3 auta z kazdée skupinky a kazdé musi byt Fadné
oznaceno. Nikde neni psano, Ze celou dobu museji byt
natrati 3 hr&Ci a museji béhat, to je vnitfni zalezitost
tymu. Na kazdych 5 kol musi pfipadat jedno kolo s
handicapem (béh s zidli, s mi€em a se svazanyma no-
hama). Handicapy je nutné stfidat—neni mozné béhat
stale szidli. Zasvazané nohy se pocita 1 kolo shandica-
pem a1 kolo normalné navic. Zidle ami& jsou potitany
pouze jako kola s handicapem. S&f hry sedi na Zidli u
cile okruhu a kazdy probihajici se musi nahlasit barvou
tymu, 3&f pak zapiSe kolo do prehledu. Hodnoti se poCet
kol.

Novinai se béhem téchto 2 hodin pohybuiji po trati
aZiskavaji cenné informace od zavodnikl. Po skongeni
2 hodin se necha chvilinku oddych (max. 5 minut) a
odstartuje se 20 kol. Zde vitézi ti kdo maji onéch 20 kol
nejrychleji za sebou.

39. Listecky nalouce

Hrajenékolik (3-6) stejnévelkych druzstev. Kazdée
druzstvo prestavuje jednu rodinu lisek. Kazdy hrat do-
stanejeden ocas (prouzek krepového papiru 2 150 cm)
Vv barvé svého druzstva. Ocas si zastr¢i jednim koncem
zakalhoty tak, aby se druhym koncem tahl po zemi.

Jednotlivérodiny sesnazi ziskat nadvladu nad ze-
mim tak, Ze vyfadi co nejvic ostatnich lidek. Likamiize
hréat pouze tehdy, pokud méa ocas tak dlouhy, Ze stoji-
cimu hré&gi dosahuje na zem. Pokud se tedy stane, ze
nékdo pfijde o ocas, odchazi ze hry. Vitézi to druzstvo,
kterému zlistal o nejvice Elend.

41. Lov na antilopy

Druh béhaci

Misto les

Délka max. 15 min

Hr&ci dvé skupiny 10-12
Pomiicky

Tygri lovi antilopy, kteravy3ly 5 minut pred tygry.

vymezeny hrbitov), pokud se utkaji dvé stejné hodnosti,
zalezi natom kdo koho pléacl, pokud se placl priblizné
zaréz, boj zlstava nerozhodny a nikdo nevitézi.

Nyni nasleduje seznam vyjimek z vy3e uvedeného
zakladniho pravidla

- Spion zabiji Marla

- Uvedena pravidla vlibec neplati pro bombu. Pro
bombu plati: nesmi nikoho placnout, pokud nani nékdo
zalito€i, umrou obadva (neplati pro minéra, ten prezije).
Bomba umfe v kazdéem pripadé!

Druzstvo prohrava:

- pokud umie Marsa

- pokud zlistane samotny Marsal

Pozn. Ackali se zda, Ze tato hra je Gplné nahodna,
da se zde vymyslet spousta zajimavych strategii, ae
na to je potfeba alespon trochu inteligentni lidi. Kaz-
dopadné seto dahrat i s menSimi détmi-ty sice nejsou
schopny dodrzovat Zadnou strategii, ale stejnéjeto bavi.

Obkligi-li micky 3 tygfi antilopu, je chycena. Vykfikne- 45, Medvédi

li pfitom néktery z tygrll, mlize se antilopaspasit (tékem. Drah behach

Chycenou antilopu dovede tygr na shromazdi&té. Tygfi Misto Kkdekoli

vyhrévaji, kdyz je chycenavice jak 1/2 antilop. Délka 520 min

i Hr&ci jednotlivci

42. Loveniklobouku Pomiicky  cedulky
Druh béhaci Verzel
Misto kdekoli Ukolem hragti je pozabijet véechny medvédy ana-
Délka sSmin opak. Hrégi zabiji medvéda tak, Ze se dva dotknou b&-
HFaCl dvé skupiny hem kréatkého Casového intervalu (3 s). Medvéd zabije
Pomticky  klobouky hrage tak, Ze ho povali nazem.

Sestavime dvé druzstva. Rozestavi se v Fadé proti
sobg, 1-5 m od sebe.

Mezi obéma druzstvy nakreslime plilici ¢aru ana
ni umistime klobouky (nebo néco jiného), aby nakazdy
par stojici proti sobé pfipad! jeden.

Na znameni vedouciho hry se pary stojici proti
sobé rozebéhnou ke klobouku. Kdo se k nému dostane
drive, odnesesi ho. Vedouci hry spocitaklobouky. Druz-
stvo, které ziskalo vic kloboukd, je vitézem.

43. Majak
Druh béhaci
Misto Clenity teren
Délka 5min
Hré&ci jednotlivci
Pomlicky

Jeden €lovek predstavuje majak. Stoupne si naur-
Cité misto (pokud mozno vyvysené) a zatne se pomalu
to€it. Hréagi startuji z jiného mista, které neni od ma-
jaku vidét, a snazi se dostat k majaku (=dotknout se
ho). KdyZz vSak majak uvidi nékterého hrate, fekne jeho
jméno a tento hrat se musi vrétit na startovni misto
amlizejit znova. Prvni tfi hrégi, ktefi se dostanou k ma-
jaku, ziskavaji bod. Hrajeme vicekrat.

Pozn. Neni vhodné hrét nalouce.

44. Mar$al a Spion

Druh béhaci

Misto louka

Délka 30-60 min
Hrégi skupiny
Pomiicky  listetky s &isly

Druh béhaci

Misto kdekoli

Délka 5-6 krét 6 minut
Hré&ci 2—4 skupiny
Pomlicky  papirky s hodnostmi

Verze 2

Ukolem hra&t je Zjistit jménavsech medvédt (viz.
cedulky na zadech). Pokud se hréace dotkne medved je
mrtev a dohrél. Pokud hra€ Fekne medvédovo jméno,
medvéd na 5 s zkameni (jenom jako).

46. Molekuly
Druh béhaci
Misto kdekoli
Délka >5min
Hragi jednotlivci
Pomiicky

U této hry je dlileZita heterogennost hréagll. Zvo-
lime predrikavace a ten potom predfikava nasedujicim
zplisobem : "Molekuly kmitaji” (to znati zatatek kola,
v&ichni hréaci poskakuji avzgjemnéseprolingi), ” Vytvo-
Fime molekuly homo/hetero dvoul/tfi/Etyf/...” - natento
signal zatnou hragi vytvaret skupinky. V kazdé skupiné
musi byt presné tolik lidi kolik predfikavac fekl anavic
semusi fidit predponou homo &i hetero. Homo znamena,
Ze ve skupiné jsou pouze osoby jednoho pohlavi, hetero
znati, ze v kazdé skupiné musi byt, alespon jeden muz
ajedna Zzena. Ti co se nenacpou do Zadné skupiny vy-
padaji adale nehrgji, ostatni pokracuji dale ("Molekuly
kmitgji”...). Hrajeme tak dlouho, az zbudou posledni
dvahré&gi ati vyhrali.

47. Najestraba

Nalouce jsou nahodné rozmistény listecky s €isly
od 1 do 100. Druziny maji za (kol donést vedoucimu
listecky, jejichz soucet dava gislo, které vedouci vyhla
sil. Bod dostava pouze tadruzina, ktera pfinese spravné
soucet prvni. Ostatni pak musi listecky vratit na louku.
Ohlasi-li nékteradruzina, Ze pozadovanéislo nelze zis-
kat, aje-li to pravda, ziskava 2 body. Avsak neni-li to
pravda a nékterajina druzinatoto ¢islo ziska, dostava 2
body tato druzina a prvni druziné se 2 body strhnou.

40. Listicky
Druh béhaci
Misto louka €i terén
Délka 10 min
Hré&ci skupiny
Pomiicky  krepovy papir
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Kazdé druzstvo dostane sadu papirki s hodnostmi,
kterou si mezi sebe tajné rozdéli.

Doporucené hodnosti jsou takovéto:

- Marsal

- Kapitan

- Minér

- Spion

- Bomba

Pozn. Mar8dl je v kazdem druzstvu pravé jeden,
Spion musi byt alespon 1 ostatni dle volby organizatora
(je mozno dat vice listeckll nez je hratl a je pak na
druzstvech, které vynechaji).

Hra probiha asi takto: nejdfive hrégi pobihaji po
vymezeném poli a nic se ned&e. Zabava zatinateprve,
kdyZz nékdo nékoho placne. Zakladni pravidlo hry je:
VY& hodnost zabiji niz8i (mrtvola odchézi na predem

Druh béhaci

Misto louka, hfisté
Délka 10 min

Hragi skupinaajeden
Pomiicky

Jeden z hr&gl je jestfab, ostatni jsou holubi. Or-
ganizator hry se postavi stranou a zavola ,,Holubi, do
pole!”

Holubi se rozprchnou a jestfab je honi. Kdyz za-
volaorganizétor hry: ,,Domi”, shihaji se holubi k orga-
nizétorovi hry do holubniku (prostor, ktery je na histi
vyznagen). Koho jestfab chytne, nez dobéhne do holub-
niku, stava se jestfabem.

48. Na kouzelnika

Druh béhaci

Misto kdekoli

Délka kréatka

Hré&gi druzstvo ajeden 8-11
Pomiicky




Velk4a kniha her

Béhaci hry

Uprostied hfidté 10x 20 metrll stoji kouzelnik a
makouzel nickou hiilku. Kdy?Z ji zvedne nad hlavu, musi
vSichni pfibehnout k nému a napodobovat jeho pohyby.
Jakmile ale hodi kouzelnik hllku na zem, vichni se
rozprchnou, protoze je honi. Koho chyti, stava se kou-
zelnikem.

49. Naponocného

Druh béhaci

Misto kdekoli

Délka kréatka

Hréaci skupinaajeden <11
Pomiicky

Skupinahré&tl s stoupne do kruhu aoznagi si tam
své misto. Zbyly hrag, ponocny, pak vezme nékoho za
ruku, dal&i sek nim postupné pfipojuji, €imz vzniknefe-
t&z s ponocnym v &ele. Kdyz ponocny zavola,,domi”,
vSichni utikaji nanejblizsi znatku. Na koho znacka ne-
zbude, stava se ponocnym.

50. Navlak
Druh béhaci
Misto kdekoli
Délka krétka
Hré&gi skupiny >12
Pomiicky

Druzstva stoji v zastupech pred metou ve vzda
lenosti 10 metrll. Na dané znameni vyb&hnou prvni,
obgéhnou metu avréati se zpét, kde se k nim pfipoji dal§i,
obaznovu obéhnou metu apfipoji sek nim tieti,... Hraci
sedrzi zaramena. Vitézi druzstvo, ve kterém i posledni
€len obéhl metu.

51. Nosici
Druh béhaci
Misto louka, histé
Délka 50 min
Hré&ci skupiny
Pomiicky 3 knihy amice naskupinu

Hréati se rozdéli do nékolika druzstev o stejném
pottu &lenl. Druzstvase sefadi do zastupll. Prvni z druz-
stvastoji nastartovni €afe, manahlavetfi knihy av ruce
drzi mi€. Na druhém konci mistnosti, proti kazdemu
druzstvu je nakreslen maly kruh, ve kterém lezi druhy
mi€. Po pokynu prvni hré&ci vyjdou ke svému kruhu a
vymeéni mi€. Vréti se na startovni ¢aru, predaji knihy a
mi€ dalSimu v druzstvu. Skupina, ktera prvni absolvuje
vymény micl, vyhrava. Jestlize nekomu spadnou knihy,
pridrzi-li si jerukou, nebo jestlize neumisti mi¢ spravné
do kruhu, musi se vrétit na startovni ¢aru a zacit znovu.

52. Nosici brambor

Druh béhaci

Misto louka, v&tSi mistnost
Délka do 20 min

Hré&gi skupiny

Pomiicky  podnosy, |Zice, brambory

Nakazdy podnos dame po péti bramborech. Prvni
z dvou druzstev vezmou podnos s bramborami a bézi s
nim k uréenému mistu, kde brambory vysypou, vraceji
se zpét ke svemu druzstvu, odevzdavaji podnosdalSimu,
ten s podnosem bézi k mistu s bramborami, nabere po-
lévkovou |Zici brambory na podnos, bé&zi s podnosem
a bramborami zpét ke svému druzstvu, pfeda podnos
dalSimu, ktery na uréeném misté brambory vysype atd.
Hodnoti se dosazeny ¢as.

53. Noseni kamaradd

Druh béhaci

Misto louka, télocvicna

Délka 10 min.

Hréaci min 4

Pomiicky  destickaakulaty predmét

Je urenatrat, kterou musi hrag ujit (asi 10 m) tak,
Ze ma na sobé navéSeny kamarady. Kdo jich unese bez
spadnuti nejvice, vyhrava

54. Obranci a Gto¢nici

Druh béhaci
Misto louka
Délka 50 min
Hraci dvé skupiny
Pomlicky

Vybereme v terénu pas o rozmérech asi 100x 50
metrll. Hré&gi se rozdéli na obrance a Gtogniky. Druz-
stvo (toénikl se rozestavi nakrat$i strané vymezeného
prostoru. Druzstvo obrancl je rozptyleno uvnité pro-
storu. Po zahgeni hry vybéhnou (to€nici ze svého sta-
novi&té. Jejich Ukolem je probéhnout béhem stanovené
doby (dvou az tfi minut) vymezenym prostorem adostat
se na opacny konec. Obranci se jim v tom snazi zabra-
nit. Chytaji probihgjici (totniky a snazi se je drzet tak
dlouho, pokud neuplyne stanovena doba.

Obé druzstva, obranci i Gtocnici, se mohou pfi
boji sdruzovat. Na znameni, které hru ukongi, zlistanou
v&ichni stat na svych mistech. Utonici dostavaji jeden
bod za kazdého €lena, jenz spinil kol a stoji na konci
hristé. Body se stitaji vzdy po tfech nebo péti prebézich
apak s druzstva vymeéni Glohy. Zvitézi druzstvo, které
Ziska vetsi potet bodd.

55. Opickav kleci

58. Podlézani a pfelézani provazku

Druh béhaci

Misto les

Délka 15 min.

Hragi dvé skupiny
Pomiicky  silng&i provazek

Mezi n&kolik stromll se napne provazek, asi tak
do 40 cm nad zem. Ukolem &lentl druzi ny je probéh-
nout trat mezi stromy tak, Ze jednou provéazek prelezou
a jednou podlezou. Hrégi startuji po sobé (Stafetove).
Vyhrava druzina, ktera zviadne celou trat nejrychleji.

59. Pomaly zavod

Druh béhaci

Misto rovnatrat

Déka 10 min

Hrégi n&kolik skupin o stejném poctu hracl
Pomiicky

Jednotliva druzstva stoji v zéastupech od sebe ve
vzdalenosti jednoho az dvou metril. Druzstvo se odpo-
¢itanaprvni adruhé.

Na dané znameni se vSechny déti s ¢islem dvé
stavi pred déti s €islem jedna. Pak se naopak déti s Cis-
lem jedna stavi pred déti s Cislem dvé, nasledné déti
s &islem dvé si stoupnou pred svého predchlidce s &is-
lem jedna atd. Hrakongi, az se posledni dité z druzstva
dostane za cilovou ¢aru, ktera je vzdalena 10 m.

60. Pozor, had

Druh béhaci

Misto louka, histe
Délka 10 min

Hr&ci dohromady 8-11
Pomlicky

Hr&ci utvori kruh ¢elem dovnitf s rozestupy na

rozpazeni. Uvnitf kruhu je opicka a provadi tam pitvor-
nosti, které po ni vSichni opakuji. Ve vhodny okamzik
vybéhne opicka ven z kruhu a b&zi k meté vzdaené asi
10 a zpét do kruhu. Dva hragi, mezi nimiz probéhla, se
ji snazi chytit pfed metou a nebo pfi navratu od ni (v
tomto pFipadé se musi mety taka dotknout). Chytnou-li
opici, musi zlstat v kruhu, utete-li jim, jde najeji misto
ten, ktery pribéhl z nezdarné vypravy pozdgji (opicka
mu zabrala misto).

56. Pafezovka

Druh béhaci

Misto louka s parezy
Délka 5min

Hréadi jednotlivci, druzstva
Pomiicky

Ukolem hragi je dostat se ze startovniho mista na
louce na cilové (Uzemi musi byt omezené do Sitky).
V Ukolu jim brani chytati. Kdyz je hrat chycen musi se
vrétit nastartovni misto amlizejit znovu. Pafezy funguji
jako domecky—kdyz je hrag na pafezu (obémanohama),
nemiize byt chycen. Na kazdem pafezu mlize byt max.
jeden hrag. Hrati se mohou navzgjem z pafezll vyhanét:
kdyz nékdo dobéhne k obsazenemu pafezu a napotita
do péti, musi plivodni ” obyvatel” dometek opustit.

Lze hrét také po tfech druzstvech. Jedno druzstvo
vzdy déla chytate, dalSi dvé Gtoci. Role se postupné
vymeéni.

57. Past na mysi

Druh béhaci

Misto louka, hristé
Délka 5min

Hréci dvé skupiny <8
Pomlicky

Jedno druzstvo se postavi do kruhu, drZi se zaruce
a utvori tak past, druhé druzstvo se volné rozestavi ko-
lem a predstavuje mysi. Dé&ti v kruhu vzpazi, ¢imz se
past otevie a myS volné vbihgji a vybihaji z pasti. Na
znameni vedouciho se past uzavre, tj. vSichni pfipazi a
prejdou do dfepu. VVSechny my& uvnitf jsou chyceng, za-
Fadi se do kruhu a hra pokratuje, dokud nejsou vSechny
my3Si pochytany.

Druh béhaci

Misto télocvicna
Déka 5min

Hragi skupina ajeden
Pomiicky

Jeden z obratnych hrath se stane hadem, ktery
bude mit svljj vyznateny prostor (asi tak velikosti po-
loviny hri&té na volejbal). Na pocatku hry had lezi na
bfi%e a odpotiva. Hréci chodi kolem a jednim prstem
se ho nebojéacné dotykaji. Ve se ale zméni, vykfikne-
li vedouci: ,,Pozor, had!”. Hré&gi se rozuteou a snazi se
drzet co nejdale od hada. Had se plazi po bfise asnazi se
»UuStknout” co nejvice osob, nebot kazdy ustknuty hrac
se stava také hadem a lovi spoletné. Had se pohybuje
plazenim po bfise, ale pri udtknuti se mlize pozvednou,
kolena a jedna ruka viak zlistavaji na zemi. S pribyva
jicimi hady se stava vymezeny prostor stéle tésngsim.
Je obtizné vyhnout se ustknuti. Hré&gi prebihaji, preska-
kuji, ale nesméji opustit vymezeny prostor. Hra skonci,
kdyz zlistane jeden neudtknuty hrag. Ten se v dal&im
kole stava hadem.

61. Praclovék

Druh béhaci
Misto kdekoli
Déka 10-20 min
Hragi jednotlivci
Pomiicky

Legenda: Dostali jste se strojem Casu do praveku
amusite se vratit zpét do pritomnosti.

Hr&e rozmistime pravidelné po kraji (zemi ate-
prve poté jim oznamime Ukol—aby odletéli zpét musi
se jich sgjit alespon 10 a musi nahlas napocitat do 10
(¢isla mozno zménit) - jakmile se jim to povede dana
skupinka vyhrava a ostatni prohréli (zlstali v praveku).
Situaci komplikuji praclovéci, ktefi je rozhani a zabiji
(dotykem). Kdo je mrtev, uz nehrgje.

62. Prodej roh!

Druh béhaci

Misto louka

Délka 10 min

Hragi skupina ajeden
Pomiicky  kameny

Nakladte na zem kameny, které budou predstavo-
vat rohy staveni (pldorys staveni miize byt tiebai de-
setithelnik). Hrédi serozestavi k jednotlivym , rohlim” .

z nich afekne: , Prodej roh!” ,,Neprodam, darem dam!”
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Béhaci hry

Velka kniha her

zni tradi¢ni odpovéd. A sotvato dofekne vybéhne vyzy-
vany vlevo avyzyvatel vpravo. Kdo dfiv pfibéhne zpét
k rohu, ten se stane jeho panem. Porazeny jde kupovat
roh jinam.

63. Prekazkova draha

Druh béhaci
Misto dréha

Délka 5min

Hréaci jednotlivci
Pomiicky  dle prekazek

1. Hr&€ vybéhne a musi prolézt mezi nohama
Zidle

2. Plizeni tfi metry (miize byt jen naznateno)

3. Preskoky po kamenech pres "potok” (kameny
jsou naznaCeny krouzky)

4. Béh sbramborem nalZici (5m k obrétce a zpét
namisto, kde je brambor se |Zici polozen)

5. Volny béh zpét

64. Prekazkovy béh

Druh béhaci
Misto rovné
Délka 10 min
Hré&ci jednotlivci
Pomicky

1. Preskok pres ,kozu” (hré ve svoji predkroc-
ném sehnuty, hlavu mezi rameny, ruce opfeny
o koleno predkrotené nohy)

2. Prolézt koze mezi rozkrotenyma nohama

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

4. Vybéhnuti aplizeni terénem
5. Chlize po kladé

6. Preprava po vodorovné natazeném lané (pres
potok nebo pres pfechod po kamenech)

7. Prelezeni skalky (3plh na strom)
8. Preskoky pres kefe

Délkaprekazkovédrahy neni dlouha(asi 15-35m,
podle véku déti). Také obtiznost prekazek volime podie
véku.

65. Prenaseni

Druh béhaci

Misto louka

Délka 24 krat 5 min
Hrégi dvé skupiny
Pomicky ~ mnoho malych véci

Priprava: Vymezime nalouce Ctvercove, pripadné
obdélnikové pole. Velikost prizplisobime poctu hratl.
Nedaleko jedné strany pole (vn&) umistimekulicky (pfi-
padné cokoali jiného, co je malé aje toho dost).

Pravidla: Jedno druzstvo jsou obranci, druhé pre-
naSeti. Obranci se pohybuji pouze ve vymezenem
tizemi. Ukolem prenadettl je prenést pres izemi na dru-
hou stranu co nejvice kuli¢ek. Kdyz je prenase€ plac-
nut obrancem pripadné se mu podaFi prenést kulicku,
vraci se navychozi pozici ajde znovu. Konec hry: hra-
jeme bud tak dlouho nez se podafi prenasetlim prenést
vSechny kulicky a pak stopujeme €as, nebo hrajeme po
predem ur&enou dobu (asi 5 min.) a po€itame kolik ku-
licek se poda¥ilo prenést. Poté si druzstva vymeni role.

66. Prestavovani kuzelek

Druh béhaci

Misto rovné (louka, hfi&té)
Délka 10 min

Hréaci skupiny

Pomiicky  kuzelky

Hréci se rozdéli do dvou nebo vice stejné po-
Cetnych skupiny které se postavi za startovni ¢aru do
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Zzéstupll. Pfimo pred kazdym druzstvem v tficetimet-
rové vzdaenosti jsou vyryty dva vzgemné se dotyka-
jici kruhy (kazdy mé&i pll metru v priméru). V jed-
nom z téchto dvou kruhll pred kazdym druzstvem stoji
tfi kuzelky nebo dfevéné Spalicky nebo lahve. Na zna-
meni vybéhnou prvni ze zastupll ajednou rukou premisti
kuzelky do druhého kruhu. Kazda kuzelka musi stét a
zadna se nesmi dotykat obvodu kruhu. Hrag, ktery tento
Ukol splni, bézi zpatky do svého zastupu a dotkne se
toho, kdo stal za nim. Ten pak b&Zi ke kruhlim a opé&t
kuzelky pfemisti.

Kdyz vybéhne dal§i hrag, zastup se posune o jedno
misto kupredu. Kdo se vréti od mety, postavi se na ko-
nec zéstupu. Vitézi druzstvo, jehoz posledni bézec se
nejdfiv vréti na startovni ¢aru.

67. Racipochod

Druh béhaci
Misto rovnatrat
Délka 5min

Hré&gi dveé skupiny
Pomicky

Nadanéznameni se predkloni v&ichni prvni z druz-
stev a dotykaji se koncem prstli nohou nebo uchopi ru-
kou svakolena

Vyrazi ajdou co nejrychleii. Trat k béhu nesmi byt
deli nez osm az deset metrdl. K dyz dosp&i k cili, uvolni
ruce, narovnaji se abézi zpét ke svému druzstvu. Uhodi
dal&iho (jemné) ze svého druzstva a ten pak pokracuje
stejnym zplisobem, jako predchazejici. Druzstvo, které
zavod dfive dokongi, vyhrava

68. Rozcvicka spojena s fesenim piikladd

Druh béhaci

Misto Clenity terén
Délka 30 min

Hréci 4x5avicelidi
Pomlicky

Vyty€i se trasa, ktera se pobézi, zada se lehky pri-
klad a z kazdého druzstva vybéhne ¢lovék tam a zpét.
Kdo dobéhne dfiv, miize (a musi ihned) Fict feSeni pri-
kladu. Je-li to dobre, dostavabod, jinak mastejnou Sanci

SOUpEF.

69. Rozcvicka s Cepickami

Druh béhaci

Misto podlouhla oblast
Délka 15min

Hré&gi 10-30 lidi
Pomlicky  Gepitky

Hraci se rozdéli na dvé druzstva, rozestavi se na
dlouhé tzke cesté. Cilem druzstva je dobéhnout na cizi
konec dfiv nez soupefi. Kazdy ma na hlavé vratkou ¢e-
picku, kterou si nesmi pfidrzovat. Soupefi semu ji snazi
shodit. Pokud Usp&Sné, musi ji zvednout, vrétit se na
sviij konec a miize opét Gtotit. Az nékdo proklickuje
s Eepitkou k soupefi, vyhrava druzstvo.

70. Rychlik jede do Bratislavy

Druh béhaci

Misto v mistnosti
Délka 10 min

Hréci vSichni ajeden
Pomiicky  %atek

VSichni hréadi sedi ve velkém kruhu, jeden se za-
vazanyma oCima stoji uprostfed. Kazdy hrac si vybere
jmeéno nékterého mésta. Vedouci si napiSejejich seznam
a podle tohoto seznamu tu a tam zvola napf. " Rychlik
jede z Prahy do Bratislavy”. Vybira obvykle dva hrace,
ktefi sedi na opagnych stranach kruhu. Ti, kdoZ pred-
stavuji Prahu a Bratislavu, prebéhnou opatrné kruh a
posadi se na druhé sedéatko. Stfedni hrat se vsak snazi
jednoho z nich chytit. Jestlizesi uz vymeénilo mistanéko-
lik hratl a stiednimu se nepodafilo nikoho zgjmout, ve-
douci zvol& "V&ichni nacestu!” Natoto znameni musi
kazdy vysko€it a prebéhnout na druhou stranu kruhu.
Ve chvatu a zmatku, ktery nastane, se stfednimu hraci
podari jisté nékoho chytit. Chyceny pak prebira Glohu
slepého a slepy bude predstavovat mésto misto ného.

71. Rychlost a pfesnost

Druh béhaci

Misto lesni p&ina

Déka 60 min

Hré&gi dvé CtyFclenna druzstva
Pomlicky  papir, tuzka, praporek, stopky

PredevSim musime urcit etapy. Budemeje oznaco-
vat praporkem (faborky) naty€ich vysokych nejméné 1
m, aby byly daleko vidét.

Etapy urime dfiv, nez se sgjdou hragll. Oznatime
start a pozadame pomocnika, aby donesl praporek na
nejblizsi zatatku p&Siny. To bude prvni etapa. Praporek
postavime tak, aby jej bylo vidét od startu.

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

U ctvrtého praporku oznacime cil. Tak budou ve
Stafeté tfi etapy. Jejich délka neni stejna, ale ne vice
nez 100 a ne méné nez 25 krok{. (Vzdalenost zméFi
nas pomocnik svym krokem). Zavody usporadame mezi
dvéma Ctyrclennymi druzstvy. Po jednom hragi z kaz-
dého druzstva postavime ke kazdemu praporku (kromé
Ctvrtého). U druhého a tfetiho bude jesté jeden pomoc-
nik, ktery bude sledovat, zda se pIni pravidla soutéze.
Pravidlahry:

Oba bézci, ktefi jsou na startu, dostanou od nas
list papiru a tuzku. Papir a tuzka to je Stafeta, kterou
musime donést az do konce. Viybéhnout ze startu véak
mlize b&Zec tehdy, aZ napide potet krok, ktery je podie
jeho odhadu k nejbliz&imu praporku. Tuto vzdalenost
musi ur€it zrakem hned, jakmile se postavi na start.

K dyZ zapiSeme podet krok{, béZi hrat ke druhému
praporku apredatam papir i nulku hragi svého druzstva,
ten zapiSe svljj odhad vzdaenosti k nejbliz&imu néasle-
dujicimu praporku a pfeda papir a tuzku dalSimu a tak
pokratuji az k cili.

Po odstartovani hratl bézi organizator hry ihned
k cili, aby stacil Stafety prijmout, pomocnici v etapach
sleduji, aby hraci, nez dostanou tafetu, neodchéazeli ze
svych mist a aby vzdaenost urcovali pouze zrakem.
Druzstvo, které prvni dobéhne k cili, ziska dva body za
rychlost, pak se podivame, jak jeto s presnosti ur€enych
krok{l. porovname pocet zapsany hrégi v jednotlivych
etapach s tim, ktery nam napsal nés pomocnik. Zjis-
time, kdo ve které etapé urcil nejspravngjsi vzdaenost.
Za nejlepsi uréeni v kazdé etapé zapiSeme jeden bod.
podie pottu bodt jednotlivych druzstev snadno uréime
vitéze.

72. Reka a ostrov

Druh béhaci

Misto télocvicna, louka, histé
Délka 5min

Hré&gi dveé skupiny

Pomlicky

Dva hragi z kazdého druzstva zaujmou postaveni
namistévzdaleném 10 m od ostatnich déti, tj. u” biehl”,
ktery se ozna€i Carou. predstavuji "vor” pro obé druz-
stva

Misto, na kterém zlstali ostatni hr&gi, se nazyva
" ostrov” . Naznameni organizatorahry zatnou obahragi,
ktefi predstavuji vor, padlovat pres feku (tzn. utikat).
Chytnou se za ruce a bé&zi co nejrychleji smérem k os-
trovu. KdyZ se tam dostanou, vezmou jednoho hrége
svého druzstva na vor, to znamena, vezmou ho mezi
sebe. Potom b&zi zpét ke biehu (k mistu svého plivod-
niho postaveni vzdalenému 10 m). Odtamtud béZi k ost-
rovu avezmou dal&iho hrage svého druzstva. Kdyz jsou
na brehu Etyfi hrégi, utvori dva vory, pfi Sesti détech
se utvori tfi vory atd. Druzstvo, které dfive dokazalo
dopravit vSechny hr&te na breh, vitézi.

73. Seber kaminek

Druh béhaci
Misto louka
Délka do 30 min
Hré&gi dveé skupiny
Pomiicky  kaminky

Vyhledame vhodny pafez, radgi vySsi, o priméru
10-15 cm. Ve vzdaenosti 20 krok{l od pafezu vyzna-
¢ime dveé startovni ¢ary. Hrafi se rozdéli na dve stejné
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pocetna druzstva, v kazdém druzstvu se rozpoctitaji a
postavi se v zastupu na start. Vedouci poloZi doprostfed
pafezu kaminek avyvolanékteréz €isel, jimiz jsou hragi
oznaceni. Natuto vyzvu vybéhnou z druzstva vyvolana
Cisla. Kazdy z nich bézi k pafezu asnazi se sebrat kami-
nek dfive, nez to ucini jeho protivnik. Nezavise natom,
kdo kaminek sebere, oba hragi se ihned obrati a aniz
by obéhli pafez, snazi se co nejdfive zaujmout misto
ve svém druzstvu. Hrag, ktery sebere kaminek, ziskava
svému druzstvu 2 body. Jeden bod ziska druzstvo, jehoz
hré¢ se dfive vréti na své misto. Pred zaCatkem soutéze
upozorni vedouci hrate nato, ze v&ichni musi béhat tak,
aby parez byl neustale po jgjich pravé strang, porusi-li
néktery z hragli toto pravidlo, dostane jeho druzstvo ti
trestné body.

Hru kontroluje rozhod&i a dva pomocnici, ktefi
stoji u druzstev. V okamziku, kdy hra€ po dokonceni
béhu zaujme své misto v zéstupu, oznami pomocnik hla-
sité: Hotovo! Vedouci vyvolava dvojice na preskacku a
pokazdé polozi na pafez novy kaminek. Ve hfe musi
absolvovat béh viechny dvojice. Je-li malo hragh, miize
vedouci néktera Cisdla vyvolat dvakrét. Vitézi to druz-
stvo, které ziska nejvetsi potet bodd.

74. Siamska dvojcata

Druh béhaci
Misto louka
Délka do 30 min
Hré&gi skupiny
Pomiicky

Kazdy zavodnik z druzstva uchopi hrage stojiciho
pred nim za zdviZenou pravou nohu a polozi mu levou
ruku na rameno. Na povel druzstvo vybéhne. Béhem
cesty k cili se nesmi druzstvo nijak uvolnit. Zpatky mo-
hou bézet stejnym zplisobem nebo volng, popripadé v
ngjaké jiné kombinaci. Druzstvo, které je na vychozi
Care dive, vyhrava. Pokud se druzstvo priibéhu béhu
k cili (meté) rozdéli, musi se libovolné vratit na start
a zakit znovu. Cas mezitim stale bézi. Pro vitézstvi je
vhodné, pokud prvni z kazdého druzstva dava povel ke
skakani. Druzstvo se pohybuje rychleji velkymi skoky
vpred.

75. Skokanska Skola

Druh béhaci

Misto louka

Déka max. 20 min

Hréaci jednotlivci

Pomiicky 10 metrovych prutli, ploché kameny

Naloucevyznatte hfidté, nahrité nakladte 10 me-
trovych prutd, jeden od druh&ho 50 cm. Pl metru pied
tuto Yadu a pll metru za ni polozte plochy kamen.

Kazdy hrat skate mezi pruty slalomovou sto-
pou po jedné (pak i po druhé&) noze ke druhému
kameni a zpét. Nohy se nesmi stfidat.

- Hréak skace po jedné noze pres pruty (nakazdy
prut se musi stoupnout pravé jednou).

- Skafe setam i zpét po jedné noze, ale bokem
k pruttim (chodidlajsou rovnob&znaslezicimi
pruty).

- Skéte se tam i zp& bokem k prutim, ale

sSnozmo.

Hr&gi skati tam azpét snozmo, avsak pozpatku.

- Skéakani snozmo pres dva pruty (odraz z ka

mene, dopad mezi prvni adruhy prut,...)

76. Skoky po kamenech

Druh béhaci

Misto louka

Délka max. 10 min

Hré&ci jednotlivci

Pomlicky V&3 ploché kameny

Rozestavte po louce 20-30 vétSich kamenu. Ne-
chejte mezi nimi takové mezery, aby hrégi mohli ska
kat z kamenu na kamen, ale aby pfi nékterych skocich
museli napnout v&echny sily. Hodnoti se, kdo preskace
okruh s nejmensim poctem 8lapnuti do travy?

77. Slonichlize

Druh béhaci

Misto louka, télocvicna
Délka 2 min. nahréce
Hraci jednotlivci
Pomiicky

Hré&€ se postavi na startovni ¢aru a na pokyn vy-
béhne ke kruhu nakreslenému nazemi avzdéenému asi
15 m. Tam vytvori chobot (chytne se jednou rukou za
nos adruhou ruku prostré&i vzniklym otvorem) amusi se
pétkrét otoCit namistétak, aby chobot sméfoval k zemi a
onopisoval kruznici nazemi. Pak se snazi co nejrychleji
dobéhnout zpét do cile.

78. Soutéz Viléma Tella

Druh béhaci

Misto trat (rovnadi trnitd)
Déka 5min

Hraci dohromady
Pomiicky  jablka

Naznameni vyrazi vSichni zavodnici od startu sja-
blkem nahlavé. Kdo dojde bezpetné prvni k cili, aniz si
pridrzoval jablko rukama, vitézi. Kdyz nékomu jablko
spadne, musi se vrétit ke startu.

79. Spiciobr
Druh béhaci
Misto kdekoli
Délka krétka
Hré&gi skupinaajeden <11
Pomiicky

Na hfi&ti o velikosti 20x 10 m vyznafime upro-
stfed jednékratsi strany doupéobraanaprotilehléstrané
sidlo trpaslikll. Trpaslici vychazeji z doupéte a dréazdi
obra. Na znameni ,obr vstava’, obr vyskoti a zatne
pronéasledovat trpasliky, ktefi se pred nim snazi ukryt do
dometku. Chyceny trpaslik se stava pomocnikem obra.
Posledni trpaslik, vyhral a stava se pfi dal&i hfe obrem.

80. Strhovanéado kruhu

Druh béhaci

Misto prakticky kdekoli
Délka 10-15min

Hré&gi dohromady 8-11
Pomiicky

Na zemi je nakreslen kruh. Vné ng utvofili kruh
hré&gi ¢elem dovnitf. Hragi se otati akazdy se snazi strh-
nout své okoli tak, aby Saplo do kruhu. Kdyz se mu to
podari, ten, kdo 3apl, vypada

Mohou hrét i dvé druzstva, v kruhu rozpotitana
AB AB. Zapres gpnuti soupefe dostava potom bod celé
druzstvo.

81. Stiihaci bitva

Druh béhaci

Misto louka

Délka 10-15min

Hragi dvé skupiny 10-12
Pomiicky

Dveé skupinky jsou od sebe vzda eny 50m, 2m pred
kazdym druzstvem je hranice. Obé muzstva vy8ou po
jednom hréi. Az se stietnou, hraji kamen, nlizky, papir.
Porazeny odstoupi, vitéz postupuje dal a proti nému je
vyslan dal$i hrat aopét sestfiha.. Hrakongi v momenté,
kdy se vystfidaji v&ichni hragi nebo az nékdo prekroci
hranici 2m pred druzstvem.

82. Sneéirodinka

Druh béhaci
Misto kdekoli
Délka 10 min
Hragi skupiny
Pomiicky

Rozdé&ime hrace na dveé &i vice druzinek, poté v
kazdée druzince pridélime kazdému hragi néjakou po-
stavu: Sneti tata, Snei mama, Sneti dcera, Sneti syn,
Sneci babictka, 3neti dédetek apod.

Poté se hréati posadi na zidle, které jsou v fadach
vedle sebe. Vedouci pak vypravi pfibéh a pokazdé kdyz
Feknejméno nékteré postavy napr. Sneci mama, zvednou
se vechny Sneti mamy a obéhnou rychlefadu zidli. Ta,
ktera je prvni, ziska pro svou rodinu bod. Pokud vSak
fekne jen mama a ne 3neti, nevybiha nikdo. Na konci
pribéhu se body seftou akterarodinaméanejvice, vitézi.

83. Stafeta

Druh béhaci

Misto rovnatrat

Délka 30 min

Hraci dvé skupiny
Pomiicky  kamen, kotlik apod.

Druzstva stoji v zastupu za sebou. Kazdé druz-
stvo ma vymezenou drahu stejné délky. Najejim konci
se musi hra€ dotknout napf. stromu, kotliku, ob&hnout
kamen atd. Na dané znameni vyrazi prvni hrégi v druz-
stvech a b&zi co nejrychleji k prvni meté a zpét. Dalsi
hrég v druzstvu miize vybghnout az poté, kdyz se ho
vracejici hrag dotknul. Hrag, ktery spinil Gkol, se zafadi
nakonec druzstva. Vitézi druzstvo, které se nejrychleji
vystiidalo a jehoz hragi jsou v&ichni v zastupu. Hru je
mozné obmeéfovat tak, Ze hréacti bud nesou kotlik, ktery
si predavaji, nebo plini ulozené tkoly.

84. Stafeta ve &tverci

Druh béhaci

Misto kdekoli

Déka kratka

Hragi Ctyfi skupiny 8-14
Pomlicky ~ mic &i ty¢

Na vnggich stranach &tverce 10x 10 metrll na-
stoupi poblizerohli druzstva, v nichz vzdy pos edni maji
mi€ nebo Stafetovy kolik. Ti na dané znameni bézi ko-
lem Ctverce atam predaji Stafetu predposiednim azaradi
se pred druzstvo. Nejrychlgji vystfidané druzstvo vitézi.

85. Stafetové sbirani &isel

Druh béhaci

Misto les

Déka 10 min

Hragi skupiny
Pomiicky  kartitky s&isly

Karticky s €isly 1-30 (pfipravime si tolik sad ¢&i-
sel, kolik mame druzstev). Pak karti¢ky poschovavame
v lesnatém prostoru 10x10 m. OC€islovana druzstva se
postavi do zastupu anapovel vybihaji jednicky ahledaji
karti¢ku s jednickou, kdyz ji naleznou, vybihaji Stafe-
tové druzi, aby nalezli dvojky atd. Béhem hledani si
mohou hré&gi v8imat i ostatnich €isel a potom svym spo-
luhratlim v druzstvu radit a navigovat je. Vitézi druz-
stvo, které ma prvni nasbirano vech tficet Cisel.

86. Vesela Stafeta

Druh béhaci

Misto louka

Délka 10 min

Hragi skupiny
Pomiicky  hrnek svodou

Druzstvaserozdéli nadvojice. Kazdé druzstvo do-
stane plny Salek vody. Na povel vybéhnou vzdy prvni
dvojice z druzstva, kazdy €len dvojice drzi Satek jednou
rukou. Jejich tkolem je ub&hnout drahu asi 10 metrli (k
obratce azpét) apredat 3 ek svodou dalSi dvojici. Pri-
tom nesmi zadny z ¢lenll dvojice po dobu zavodl $aek
pustit.

V &ku nesmi po ukoneni zavodu chybét ani
kapka vody. Zvitézilo-li druzstvo, ale mé&li v Salku
méné vody nez soupef, prohrava, prestoze zavod skon-
Cilo prvni.

87. Vstficna Stafeta s krouzky

Druh béhaci

Misto louka, hriste

Délka 15 min

Hré&i dvé skupiny se sudym pottem &lendi
Pomlicky 10 kolikd a 12 krouzk{i
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Pro hru si zhotovime z ohebnych proutk{l dvanact
stejnych krouzkl a deset kolikdl. Na kazdem koliku ve
vzdalenosti 15 cm od jeho konce udélame barvou jasné
viditelny krouzek.

Nahfisti vyznacime dvé soub&zné bézecke drahy,
vzdalené od sebe 8 krokl. Kazdadrahamanaobou kon-
cich jeden start. Vzdalenost startli je 60 krok{l. Drahy
rozdélime na GUseky po 10 krocich a kazdy Usek ozna-
€ime kolickem, ktery zarazime do zemé az po barevny
krouzek.

Hréaci seodpotitavaji nasudéalichéapostavi seve
CtyFech zastupech (za vSechny Ctyfi €ary oznacené jako
"start” vzdy dvaadvaproti sob&). Rozestup v zastupech
je na predpazeni.

Organizétor hry odevzda prvnim lichym hratim
kazdého druzstva gest krouzkil a da praporkem znameni
ke hre. LiSi zaci béZi skrouzky po své draze a na kazdy
kolik nasadi jeden krouzek.

Kdyz hrac dobéhnek prvnimu sudému hréci svého
druzstva, ktery stoji pfipraven naprot&Sim startu, preda
mu 3esty krouzek jako Stafetu a sam se postavi na po-
sledni misto v zastupu.

Sudy hréac po pfijeti Stafety bézi po draze zpét apri-
tom sbirakrouzky jeden po druhém z kolikliavdech cest
odevzdadalSimu lichému hréci svého druzstva, ktery jiz
stoji pfipraven na startu, a sam se postavi na konec z&-
stupu.

Hrapokratuje tak dlouho, az v&ichni liSi hré&ci pre-
béhnou na mista hra&h sudych a hréadi sudi na mista
hrégl lichych. Vitézi druzstvo, které s diive vymeéni
mista.

88. Vychytavana

Druh béhaci

Misto kdekoli

Délka kréatka

Hréaci dveé skupiny 12-14
Pomiicky

Pole 30x15 metrii rozd& ime nadva&tverce, uvnitt
nichz je vzdy jedno druzstvo. Na dané znameni zatnou
vybihat hré&ci prebihat pole soupefe do zazemi a pfi tom
chytat soupefe na vlastnim Uzemi. Kdo nechyceny do-
béhne do zézemi, ziskava bod, okolo se vréti do Uzemi
a pokus opakuje. Ten, kdo byl chycen, uz dal nehraje.
Vitézi to druzstvo, které ziska nejvice bodu.

89. Vylucovaci béh

91. Vysoky most

Druh béhaci
Misto louka
Délka 10 min
Hré&ci trojice >12
Pomiicky

TFi hr&Ci utvori most tak, ze se postavi za sebe,
prostfedni si daruce naramena predniho azadni zvedne
nohy prostfedniho ada si je naramena. V této sestavé
je nutné ubéhnout asi 10m. Je dobreé stfidat tak, aby se
v&ichni tfi vystfidali ve v&ech slozkach mostu.

92. Vyvolavanav kruzich

Druh béhaci

Misto louka

Délka 10 min

Hraci dvé skupiny >15
Pomiicky

Kazde ze dvou druzstev vytvori dva soustfedné
kruhy a za sebou stojici dvojice se o€isluji. Vyvola se
€islo, zadni v obou kruzich tohoto €isla nasednou naty
pred nimi av daném sméru obihgji kruhy. Kteradvojice
se vréti na své misto dfive, vyhrda a ziskala pro své
druzstvo bod. Pfi navratu si zadni s pfednim vyméni
pozice.

Druh béhaci

Misto louka, hrigté
Délka 10 min

Hré&ci dvé skupiny 9-13
Pomlcky  tenisaky

Nazemi |eZi fadatenisakdl s 30 m odstupem. Hr&tl

je o jednoho vice nez mi¢li. Na dané znameni vybghnou
po osefady a snaZi se obsadit tenisaky. Ten, nakohojiz
nezbude, vypada a potet tenisakll se zmenduje o jeden.
Vyhréavaten, kdo zlistane jako posedni.

90. Vyménny béh

Druh béhaci

Misto kdekoli

Délka kréatka

Hréaci jedno druzstvo >12
Pomiicky — micek

Hréci se rozestavi po obvodu obdélniku, jen jednu
del§i stranu nechaji volnou. Posledni v fadé ma mic,
ktery na znameni hazi po oné volné strané prvnimu a
ihned k prvnimu prebiha v opatném sméru (po obvodu
obdélniku). Prvni uz mezitim chytil mi¢ a vSichni se
posunuli, takze si posledni mlize stoupnout na misto
prvniho, ale to uz dostava pfihravku od posledniho, co
byl dfive predposledni...

Hraji-li dvé druzstva, soutéZi se o to, které z nich
se dostane do plivodniho tvaru nejrychlji.
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93. Vyzva
Druh béhaci
Misto hriste
Déka 30 min
Hréaci dvé skupiny
Pomiicky

Hré&gi serozdéli ve dvé stejné skupiny a postavi se
do fady na proté&jSich stranach hfi&té. Tésné pred obéma
Fadami udélame €aru.

Podle prikazu organizéatora hry jedna skupina za-
€ina”vyzvu’. Z praveé strany této Fady vystupuje hrat.
Pribéhne k prot&si fadé. VSichni hrégi této fady k nému
natahnou pravou ruku dlani nahoru. Hré& se dotkne ru-
kou jednoho, druhého hrage a pritom hlasité potita
"Raz, dva, tfi!” Jakmile se dotkne nékoho po tfeti, rychle
utika zpét ke své care. Hrac, kterého se dotkl jako tre-
tiho, musi ho dohonit dfive, nez stafi prebéhnout Caru
svého druzstva. Jestlize dohonil ”protivnika’, vraci se
na své misto do fady a chyceny hréa€ se postavi za ného
jako jeho zajatec. Jestlize se mu nepodafilo dohonit uti-
kajiciho hréce, musi jit sam k nému do zgjeti a postavit
se zaného do jeho Fady.

Pak druhé druzstvo posila svého hrace k protg-
Simu druzstvu.

M{UiZze se stét, Ze hrag, zakterym stoji zgjatec, sam
nedohoni protivnika hrate a dostane se do zajeti. Jeho
byvaly vézen je tim osvobozen avraci se zpét ke svemu
druzstvu, znovu dostava pravo hréat se svymi kamaréady.

Délku hry stanovi organizétor hry podle uvazeni.
Vitézi to druzstvo, které bude mit nakonci hry zasebou
vice zgjatch " protivnika’.

Hré&ti musi védét, ze maji pravo (jestlize chtgi)
dotknout se tfikréat dlang jednoho hrage. Hrati nesméji
spustit ruku ve chvili, kdy se chce protivnikiv hréag do-
tknout jegjich dlané. Hré&g, ktery porusil pravidla, stava
se zajatcem.

94. Vyzyvanal.

Druh béhaci
Misto louka, hrigte
Délka 10 min
Hraci dvé skupiny
Pomiicky

Hréace rozdélime do dvou stejné pocetnych druz-
stev, kazdé druzstvo se postavi do Fady ¢elem k soupe-
fm, ve vzddenosti asi 10 -15 m. Poté se jeden hr&t
z prvniho druzstva vypravi k soupeftim, ktefi ho ote-
kavaji s nastavenymi dlanémi. Utotnik zvolna prechazi
pred protihra€i a v nestfezeném okamziku placne jed-
noho z nich po dlani. Utognik se po této vyzveé rychle
obrati autika zpét ke svému druzstvu, vyzvany manao-
pak za Ukol déat Utoenikovi babu dfive, nez dobéhne ke
svym. Podafi -li se mu to, odvadi si Uto¢nika ke svemu

druzstvu, nepodafi-li se mu to, zlistava u souperll. Poté
vysila (totnika druzstvo druhé. Vitézi druzstvo, které
ma po uréeném Casovém limitu vice Elendl.

95. Vyzyvana ll.

Druh béhaci

Misto louka

Délka 20 min

Hraci dvé skupiny 9-13
Pomiicky  véci

Dveé fady druzstev stoji 10-15 m od sebe ¢elem
k sobé. Kazdy hra€ ma pred sebou cosi. Druzstva se
stfidaji ve vysilani hratl k protivnikovi. Vyslanec jde,
vybere si n§jakou véc, vezme ji a utika zpét. Okradeny
ho chce chytit. Dotkne-li se vyslanec svého kapitana
drive, nez ho chyti, ziskal okradeného pro své druzstvo.

96. Zajic bez doupéte

Druh béhaci
Misto louka, hriste
Délka 15min
Hré&gi dvaa zbytek
Pomiicky

Vaichni hragi (kromé dvou hrégl) se rozdéli na
skupinky po CtyFech. Etvefice se pak rozestavi po hristi
na nikolik krokl jedna od druhé. Hrégi ve Gtveficich si
rozdéli €islaod 1 do 4. Hréag ¢islo 1 se postavi do stfedu
kruhu, ostatni tfi se uchopi za ruce. Krouzky znazor-
fAuji ,, zajeti doupata” ati, co stoji uprostfed, znazornuji
" zgjice”. Dva hr&gi, ktefi zlistali mimo Gtvefice (jeden
znichje,lovec”, druhy , zgjic bez doupéte”), jsou pred
zahgenim hry nedaleko od doupat.

Na znameni organizatora hry za€ina lovec honit
zgjice. Ale ten se miize zachréanit, kdyZ vbéhne do né&-
kterého doupéte. Zgjic, ktery byl v tomto doupéti az
do této doby, musi okamzité opustit své doupé a uti-
kat pred lovcem. Jestlize lovec chytne zajice, vyméni
si snim Glohy, tj. lovec se stane zajicem, zajic se stane
lovcem amusi ho honit.

Pfi hfe je nutno dodrzovat nékolik pravidel. Lo-
vec nemlize vbehnout do doupéte a tam zajice chytit.
Oba zgjici nesmgi byt v jednom doupéti vice nez 3 vte-
Finy. Jestlize se porusi toto pravidlo, pak se zgjic, ktery
nestacil vybéhnout, stane novym lovcem. DUleZité je
takée davat pozor, aby se zajic, ktery je pronasledovan,
nechytal rukama za hréce, tvorici doupata: musi bud
probéhnout mimo, nebo rychle vbéhnout do doupéte.

Po 5-7 minutach dava organizator hry znameni a
do stfedu kruhu pfichazeji hréci s ¢islem 2 a drivgsi
zgjatci se stavi do kruhli a spolu s ostatnimi tvoFi dou-
pata. Je-li hodné Gitastnik{l, miize jedno doupétvofit 4-5
hrach.

97. Zajici a psi
Druh béhaci
Misto les
Déka max. 15 min
Hraci dvé skupiny 9-11
Pomiicky  %atky

Zgjici mgji naramenou $atky. O 5 min pozd§ji vy-
jdou psi honit zgjice. Zgjic je chycen, kdyz ho chytnou
dvapsi souCasng, proto psi postupuji ve dvojicich.

98. Zajimana

Druh béhaci

Misto kdekoli

Délka kréatka

Hré&gi dveé skupiny >8
Pomiicky

Dveé fady druzstev proti sobé pochoduji. Az se
piskne, tak se prvni druzstvo otoCi a snazi se utect.
Druhé je pronasleduje a zgjima Zajatci se spotitai,
vréti do svého druzstva. Pak se hra opakuje s opacnymi
Glohami.

Druzstva mohou sedét u startovni €ary. Viyvolase,
kdo bude honit. Ti druzi se pak snazi utéct za hranici.
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Béhaci hry

99. Zavod Apaci

Druh béhaci
Misto trat
Délka 10 min
Hréaci skupiny
Pomiicky  poselstvi

101. Zavod klusaki

Druh béhaci

Misto rovnatrat

Délka 5min

Hraci Ctyfelenné skupiny
Pomiicky

Souté&Zi seoto, ktery zindianskych kmenti rychlgji
dopravi poselstvi k cili a pfinese zpatky odpovéd. Trat
je obvykle dlouha 400 m a na kazdého z osmi b&zcli
pripadne padesatimetrovy Usek. Naelnik vede kmen a
rozestavi jednotlivé posly ve vhodnych odstupech, kde
Cekaji, az k nim dobéhne predchazejici bézec. Od ného
prevezmou poselstvi, predaji je dal&imu a tam pockaji
na odpovéd. Dobry osmi¢lenny kmen dokaze ub&hnout
s poselstvim &tyfi sta metrll a vrétit se za méné nez 3
minuty.

100. Zavod beznohych kuryrd

Druh béhaci

Misto louka

Délka 10 min

Hré&gi skupiny >15
Pomicky  zprava

Druzstvo rovnomérné rozestavi své Eleny mezi
dvémabody. Kuryr si vezme zpravu anasedne jednomu
¢lenu naramena. Ten ho prenese apredadalSimu. Vitézi
to druzstvo, které bude mit svého kuryra nejrychleji v
cili. Pfi presedani se nesmi dotknout zemé.

Hréci se rozdéli do dvou nebo vice skupin po
Ctyfech. T¥i v kazdé skupiné se do sebe zaklesnou pa-
7emi abudou predstavovat kofiské trojsprezi. Ctvrty se
postavi za né a uchopi provazky, které drzi dva vngjsi
koné. Zavod probiha podle stejnych pravidel jako béh
kolem mety, meta vSak je vzdadena od startu asi 30 m.

102. Zavod kolem kruhu

Druh béhaci

Misto louka

Délka 10 min

Hré&gi jednotlivei 9-13
Pomlicky

Hr&ci utvori kruh ¢elem dovnitf. Jeden kruh ob-
chéazi. Pak nékoho placne a snazi se obghnout kruh a
zafadit se na volné misto dfive nez on. Kdo po tomto
zavodu zbude, obchazi kruh.

Hré&gi mohou misto béhu téz skékat predem urce-
nymi skoky.

103. Zpate¢nik

Druh béhaci
Misto louka
Déka 30 min
Hragi trojice
Pomiicky

Jedna se o zavod trojic. Prostfedni hrac je obracen
zady k meté, obabotni hragi stoji k meté &elem. VSichni
sepevnézaveési v loktech abézi. Vitézi trojice, kterado-
sahne nejlepdi Cas. Pozor, bézet musi vichni tfi, nelze
si pomahat nesenim prostfedniho.

104. Zelvicky
Druh béhaci
Misto louka
Déka 10 min
Hragi dvé skupiny
Pomiicky

Nalouce vyznatime Ctverec, ktery predstavuje os-
trov. Na ostrové se nachézi polovina hr&tl, predstavuji
lovce. Na jedné strané ¢tverce jsou nachystany zelvy.
Cilem Zelv je projit pfes ostrov, aby mohly naklast va-
jitka Protoze Zelvy jsou zelvy, chodi po Ctyfech, po-
zpatku a zadnici k zemi. V prechodu ostrova jim lovci
snazi zabranit. Lovci mohou zelvicky zvednout a pre-
nést zpatky, nebo jim jenom branit v pohybu. Zelvicky
se mohou branit pouze pasivné (délat jako, ze si lovce
nevaimly, nebo se prosté proklickovat). Kdyz se zelva
dostane na druhy konec ostrova, tak druzstvo zelv zis-
kéava bod, Zelva obéhne ostrov a zkusi ho projit znovu.

Po hfe se role vymeéni.
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1.2 Biologické hry

105. Co je to za¢?

zev druhovy na dalSi. Oddil rozdéime na dvé druziny.
Listky fadné promichame. Druziny maji za (kol dat

,'?Ar,l‘i‘o 2';' %%'ﬁggu vzdy pislugng rodovy a druhovy nazev k sobé. Nazev
Délka d O’I.)Jho doba hry napovida, ktera druzinavyhrava.
Hréaci jednotlivci L
Pomticky 110. Kvétiny
Béhem putovani prirodou vyhledavejte béznérost- Druh biologicka
liny. Z vybrané pak tajné oddélte docela nepatrné, ale Misto na pochodu
zcela charakteristicke Casti (Utrzek listu, zlomek kvétu, Délka dlouhodoba
kus plodu). Utrzek pak ukazte véem hr&tlim, aby se Hr&ci jednotlivci
snim mohli dobfe obeznamit. VSichni se pak snazi rost- Pomiicky

linu najit aspravnéji urcit. Zaspravné uréenou rostlinu
Ziska 2 body, za spravné nalezenou 1 bod.

106. Hledacka

Druh biologicka
Misto uréené
Délka 10 min
Hréaci dohromady
Pomiicky

Pri kréatkém zastaveni na pochodu se déti rozbéh-
nou po blizkém okoli (les, louka) azapisuji, které stromy
(kvétiny, rostliny) poznaly. Vyhrava to dité, které jich
nadlo nejvice.

107. Hledejte zvirata

Druh biologicka
Misto na pochodu
Délka libovolna
Hréaci jednotlivci
Pomiicky

Seznamte hréage s touto bodovaci tabulkou: Pes 1,
krava2, klin 3, kotka 4, zgjic 5, srnka 6, veverka 7. To-
lik bodl Ziska pokazdé ten, kdo uvidi po cesté nékteré
z téchto zvifat.

108. Husim pochodem

Druh biologicka
Misto na pochodu
Délka libovolna
Hréaci jednotlivci
Pomiicky
Druzinajde v zéastupu terénem. Vedouci se €as od

Casu zepta prvniho v zastupu na zaludnou otazku. ,, Jak
sejmenujetato kvétina?” ¢i , Cojeto zavéc? Kdyzumi
odpoveédét, zlistava vpredu, jinak se presune na konec
zastupu a zastup krati dal.

109. Kdo dfiv a spravné

Oddil jde ve velké skupiné. Kdo uvidi novy druh
kvétiny, ktery jesté nikdo od rana nespatfil, ohlasi svij
objev a dostane jeden bod. Jestlize novou kvétinu umi
dokonce pojmenovat, dostane body dva.

111. MaS sanci

Druh biologicka
Misto na pochodu
Délka dlouhodoba
Hré&gi jednotlivci
Pomiicky

Za pochodu vyhledavejte rozmanité prirodniny,
znamé i nové a hned s nimi hrage seznamuijte. Cas od
Casu zastavte aukazte navhodny pFirodni objekt. Kazdy
si jgj micky dobre prohlédne. V tomto okamziku se déli
déti na dvé skupiny, navahavce (nejsou si jisti) aty, co
se hlasi (Vi to naprosto presné).

Vyberte jednoho z vahavel slovy , Sance pro...”.
Vyvoleny bud odpovi, nebo se 3ance vzda. Za spravnou
odpoveéd ziska 1 bod. Nebo naopak, vyberte jednoho
z téch, kdo se o Zanci hlasi. Ten ziska za spravnou od-
povéd body dva, zaSpatnou se mu aejeden bod strhne.

112. Omyly v pfirodé

Druh biologicka

Misto na pochodu

Délka libovolna

Hraci skupina a dva (jeden)
Pomiicky

Po smluvené pochodoveé trase posleme napred dva
odborniky, strijce ,,omyll prirody”. Ti vyhledavai a
shirgji rozmanité casti rostlin, které pak umistuji v ab-
surdnich kombinacich na rostliny jiné. Tak vznika na-
priklad lopuch kvetouci jako kopretina, jablof s Siskami
¢i rlze splody Eerného bezu. Vechny svévytvory si po
Fadézapisuji. VSchni ostatni jdou svedoucima, omyly”
vyhledavaji, mohou si jei nenapadné zapisovat.

113. Sbirani listh I.

Druh biologicka
Misto kdekoli

Délka 15 min.

Hréaci jednotlivci
Pomiicky  papiroveé listky

Druh biologicka
Misto v prirodé
Délka libovolna
Hraci dohromady
Pomiicky

Nastfihame kousky papiru anané napiseme nazvy
rostlin tak, Ze nazev rodovy piSeme najeden listek ana-
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NapiZeme pét az deset nazvli stromii nebo kefl,
které rostou v okoli tabora. Ukolem hrati je prinést za

deset minut jejich listy. Bod ziskava hrag, ktery v limitu
deseti minut pfinesl nejvice spravnych listd.

114. Sbirani listd II.

Druh biologicka

Misto cesta lemovana stromy a ke¥i
Délka libovolna

Hré&gi jednotlivci

Pomiicky

Pred zatatkem pochodu oznamte: nasbirejte ces-
tou po jednom listu od kazdého stromu nebo kefe. Za
kazdy z jich, ktery po prichodu natabofisté budete umét
ur€it, dostanete 2 body, za neuréeny 1 bod.

115. Slepy botanik

Druh biologicka
Misto v prirodé
Déka 2min nahréae
Hr&ci jednotlivci
Pomlicky  vonici kvétiny

K této hfe budeme potfebovat nevelkou, ale zvl&st
vybranou kytici z rliznych kvétin. Celkem bude v kytici
10-20 kv&tin, z nichz kazda ma svou specifickou vani.

Pred zaCatkem hry si je déti prohlédnou, dozvédi
se nézvy téchto kvétin a pokusi se poznat jejich viing.

Pak jednomu hrégi zavazeme oti. Bereme z kytice
jednu kvétinu po druhé adavame mu ji, aby si privonél.
Ten musi podie ving urdit druh kvétiny. Nesmi seji do-
tykat rukama. Takovym zplisobem méa poznat viechny
kvétiny z kytice. Zakazdou spravnou odpovéd budeme
hrégi pocitat jeden bod.

116. Ten pravy zlistava

Druh biologicka
Misto v pfirodé
Délka 30 min
Hré&gi skupiny
Pomiicky  listecky

Kazda skupina ma 46 listetkll se jmény prirod-
nin (nerosty, zvifata, rostliny).Vedouci, ktery hru Fidi, si
mysli jednu z pfirodnin, které se nachazeji nalisteccich.
Skupiny se pak postupné ptaji navse mozné apodie od-
povédi vyfazuji nespravné. Vedouci smi odpovidat jen
ano & ne. Nakonec zlistane jen jeden listetek; bod ziska
druzstvo, kterému zlistal ten spravny listetek.

117. Uhadni kvétinu

Druh biologicka
Misto kdekoli

Déka 15 min.

Hré&gi jednotlivci
Pomlicky  papirove listky

Vedouci rozdéli oddil na dvé druziny. Jedné rozda
listky s obrazky kvétin, druhé druziné listky obsahujici
jejich nazvy. Na dany povel se kazdy snazi ngjit pri-
sludny druhy listek u nékterého z hragll. Vyhrava ten,
ktery jej nejdfive ngjde.
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Bojové hry

1.3 Bojové hry

118. Bé&h aleji stielct

Druh bojova

Misto lesni cesta

Délka 30 min.

Hr&ci dvé skupiny

Pomiicky  alespon 3 bakule na hréte

Jedno druzstvo (stfelci) se rozmisti podél lesni
cesty. Kazdy si pfipravi zasobu bakuli. Druhé druzstvo
ma za Ukol projit touto cestou az k cili (100 m od za-
catku). Kazdy stfelec smi vystielit nakazdého probiha-
jiciho pouze jednou. Je-li b&zec zasazen, zUistava stét na
misté. Do pohybu se miize dét az tehdy, kdyZ se chytne
za pas néktereho nezasazeného spoluhréace. Pocita se,
kolik b&zcli dobéhlo az do cile. B&Zci jsou vypoudténi
ze startu v intervalu Imin.

119. Blokada
Druh bojova
Misto neprehledny, ¢lenity, lesnaty
Délka do 120 min
Hré&gi min 15
Pomiicky ~ 4x 30 listkdl (4 rlizné barvy), vyzna
Ceni pristavil

V zalesnéném, Elenitém a nepfehledném terénu
vyzna€ime 4 stanovisté — ,, pfistavy”, vzdaené do sebe
maximalng 400 metrll. Pripravime zboZi, které bude
mezi pristavy prepravovano: 4x 30 listkll ve 4 barvach,
pricemz v kazdébarvé prestavujevzdy NAFTU, RUDU.
Navic makazdy druh zboZi tfi cenové relace, oznatené
na listcich ¢islem 1, 2, 3. Mame tedy k dispozici napr.
2x Cervené pSenice - 1, 2x Cervena penice-2, 2x
Cervena psenice-3. Listky s dvojkou maji stejnou cenu
jako dva s jednickou atd. Hr&gi jsou rozdéleni takto :
dva predstavuji piréaty, zbytek je rozdélen naobchodni a
valetnou (kFizniky) flotilu. Obchodni lodé se dale déli
na 4 skupiny podle matefskych pristavil, v jejichz cele
stoji velitelé. Ti po celou dobu hry zlistavai v pristavu a
takticky rozdéluji zboZi svymlodim. Ze zasoby 30 listk{l
vyda velitel kazdé své lodi jeden listek se zbozim tako-
vého druhu a hodnoty, jaké uzna za vhodné. Nalozena
lod miize zamiFit do kteréhokoliv pristavu, pficemz ji
hrozi nebezpeti oloupeni jak ze strany kfiznikd, tak ze
strany piratll. Pokud astné dopluje, sloZi naklad a do-
stane novy. Velitelé pfistavu prejimaji zboZi z lodi, které
v bezpeti pristavu zakotvily, a odplouvajicim vydavaji
listky své barvy. Pokud je jiz nemaji, mohou déat do
obéhu znowvu listky cizich barev, které sem byly dopra-
veny, pricemz se podepisi na prazdnou stranu. Tim na-
byva prepravované zboZzi dvojnasobné hodnoty. Pokud
velitel pristavu zahlédne v blizkosti kFiznik, ma pravo
privolat ho jménem a zabavit zboZi té barvy, kterabyla
z jeho pfistavu na zatatku hry odesilana. Kfizniky se
mohou pohybovat po celé ploge s vyjimkou pristavll a
blizkého okoli (cca 10 metrll), kde by mohly byt za-
sazeny pobrezni obranou. Jejich velitel se na rozdil od
velitele obchodnich lodi miize pohybovat po celétrati a
jenavic nedotknutelny, (tzn. pirati ho nemohou oloupit).
KFizniky se snaZi zadrzet natrati nékterou obchodni lod
(dotykem ruky), a vzit ji pfepravovany naklad. Stejné
pravo nalezi i veliteli valetné flotily (ten navic zvoli
prihodné misto, které bude slouzit jako pfistav jeho lo-
dim). Velitelé pristavll proto uréuji strategii plavby a
nakladani zboZi rliznych hodnot podle pozice kfiznikli a
piratl natrati, o niz ziskavaji informace od svych lodi.

Piréti jsou postrachem vech. Pohybuiji se po celé
ploSe s vyjimkou pristavll, e v jgich blizkosti nemo-
hou byt zneSkodnéni. Dotykem ruky mohou pfipravit
obchodni lodi i kfizniky o veSkeré zboZi. Po ukonceni
hry se provadi bilance pfepravovaného zboZi takto:

- zboZi, které se bezpetné dostalo do jiného pri-
stavu, ma hodnotu, ktera je naném vyznatena cislem

- zboZzi prevezené dvakréat ma dvojnasobnou cenu

- zboZi, které po ukongeni hry zlistalo na palubgé
obchodni lodi, se nezapoCtitava, stejnéjako to, které ne-
opustilo velitele pristavu.

Vitézstvi si odnasi obchodni flotila jen v tom pfi-
padé, Ze bilance je 2 : 1 v jgji prospéch; tzn. Ze lodé

pfevezly dvakrét vice zbozi, nez jim bylo zabaveno.

Pri del&i dobé hry nez 2 hodiny se hra stava static-
kou a nezajimavou.

120. Boj o pevnost

Druh bojova

Misto terén

Délka 15 min

Hré&gi dveé skupiny

Pomiicky  3-5 malych mitkl pro kazdého

Jedno muzstvo obsadi malé navrsi, houstiny nebo
skalky, druhé bude tuto pfirodni pevnost dobyvat. Kdo
je zasazen kouli, posadi se na zem, aby vSichni vidéli,
Ze uz nehraje a ¢eka, az bude jedna strana vybita do
posledniho muze.

Pak hned zafiname nanovo. Boj trva zpravidiajen
nékolik minut, ale jsou to minuty nabité vzrusujicimi
prestrelkami. Predpokladem je ovSem poctivé jednani.
Kdo nema stoprocentni jistotu, ze soupefe zasahl, ne-
smi na ného pokFikovat a zlobit se a opatné, kazdy by
se mél bez protestll posadit, 3krabne-li ho letici stiela
jen nepatrné.

121. Cisla
Druh bojova
Misto les
Délka 30 min
Hr&ci jednotlivci
Pomlicky  tuzkana obogi nebo fix

Kazdemu hragi se napiSe na tvar tuzkou na oboti
nebo fixem asi trojciferné ¢islo. Kazdy hrac vi, jaké
Cislomasam natvéfi, ale neznacislaostatnich. Hraci se
rozprchnou snai se nahlas pretist Gisla ostatnich. Cisla
se mohou ukryvat pouze pritisknutim tvare k zemi, ke
stromu, ke skéle nebo odvracenim. Jiné zakryvani ne-
plati.

122. Cisla na zadech

Druh bojova

Misto Clenity terén, les
Déka 2 hodiny

Hraci dohromady
Pomiicky  cedulky s &isly

Kazdy hré s pfipevni na zada své cislo. Poté
se v8ichni rozptyli v oznafeném hernim (zemi a na
dany signdl zagne hra. Ukolem kazdého hrate je ucho-
vat v tajnosti svoje €islo a zaroven zjistit co nejvice
Cisel ostatnich. Je zakazano si €islo jakkoli zakryvat, ja-
kozto i stét ,, pfilepen” ke stromu. Pokud to hrgji lide ve
skupinkach, tak si vzgemné pomahaji. Obvykle si také
pomahaji lidé, ktefi jiz znaji sva Cisla, protoze je lepsi,
aby to zZjistili oba, nez aby to nezjistil ani jeden z nich.

123. Dobyvani tvrze

Druh bojova
Misto u staveni
Délka 4x5min
Hraci dvé skupiny
Pomiicky  staveni

PotFebujeme malou kaplicku, zficeninu ¢i néco ta-
kového. Kdyz nemame vyrobime 4 stény pomoci nata-
Zeného lanamezi stromy. Jedno druzstvo tvori obrance,
druhé Gtotniky. Utognici startuji z vymezengho mista
ajejich Ukolem je dostat se co nejvice-krat béhem da-
ného €asového limitu (cca 5 min.) "do tvrze” (to zna-
mena dotknout se kaplicky, resp. lana). Za kazdy dotyk
je 1 bod. Utognik, ktery je placnuty nebo ktery dosahl
bodu, se vraci zpét nastartovni pozici amdiize jit znovu.
Po uplynuti limitu s druzstvavyméni role avitézi druz-
stvo, které ziska vice bodl. Pfipadng Ize hrét vice kol
abody se stitgji.

124. Doructe tajnou zpravu

Druh bojova

Misto Clenity terén
Délka 60-120 min
Hragi dvé skupiny
Pomiicky  zprava, faborky

Pro tuto hru vybereme nejprve vhodny Usek obtiz-
ného terénu s roklinou a kopci, polni cestou, ktera asi
v kilometrovém Useku vede lesem, hajky, kfovim.

Najednéi druhé strané kilometrového Useku urce-
ného pro hru pouzijeme ngjakych predmétll nebo smiu-
venych znacek, kterymi tento Usek cesty oznatime. Tak
napiiklad na jedné strangé miize slouzit jako hranice
(Useku konec lesa, strom stojici 0 samoté, mlstek pres
potok, z druhé strany patnik, praporek, vySina. Naobou
koncich kilometrového Useku cesty, zvoleného pro hru,
se postavi jeden rozhodci.

Tito vnéjSi rozhod¢i davaji pozor, aby hragi dru-
ziny proizkumnik neprekrogili hranice kilometrového
(seku u cesty, de i na celou hraci plochu, ktera tvori
pomysiny obdélnik, tj. davaji pozor, aby se priizkum-
nici i druziny hlidatl pohybovali v hranicich obdélniku
po celé jeho délce (viz obrazek). jakmile néktery hrat
prekro€i hranice hraci plochy, vnési rozhod€i na ného
zapiskaji nebo zavolgji a upozorni ho, Ze pre3el hranici
hraci plochy.

Hra je uréena pro oddil star§ich hr&h, ae lze ji
provést i s mendim pottem GCastnikll. Oddil se roz-
déli na dvé skupiny. Jedna skupina v sile tfi druzin
hlida cestu; druhou skupinu tvori jedna druzZina: jsou
to priizkumnici. Jejich Ukolem je proniknout pres cestu
adorutit tajny dopis do jejich Stabu, leZiciho uprostied
za postavenim hlidkové skupiny, asi 200 m od cesty,
a je predstavovan vyznatenym kruhem o priméru 10
krokd, v jehoz stfedu je stan nebo praporek. Kazda sku-
pina ma svého velitele, ktery Fidi jeji postup. Zatatek
a konec oznamuje truba€. Organizétor hry ma jesté tfi
pomocniky. Jeden je s druzinou priizkumnikd, druhy se
skupinou hlidajici cestu, tfeti ma sluzbu ve &tabu, kam
jenutno dorucit tajnou zpravu.

Pred zatatkem hry zaujmou obé strany vychozi
postaveni. Skupina, hlidgjici cestu, rozestavi podél ni
Vv pasu asi 1000 m strazné hlidky, které se ukryji v kfovi
a v Uzlabinach na té strang, kde je &tab; mohou se od
cesty vzdalit jen 50 m.

Druzina priizkumnik{ se rozmisti po druhé strané
cesty, priblizné 300 m od ni. Hlidkujici skupina po-
chopitelné nezna jeji stanovidté. Na prvni predbézné
znameni seznami velitelé obou skupin hréace se situaci,
pfipomenou pravidla hry a uréi Glohu kazdemu hragi.
Velitel druziny prizkumnikdl da jednomu priizkumni-
kovi tajnou zpravu a presné mu ukaze misto, kam ji
musi dorugit akomu ji odevzdat. Priizkumnik si ji dana
smluvenémisto. Potom velitel vylozi plan postupu. Jeho
podstataje v tom, aby Istivymi manévry bylaodpoutana
pozornost stréznych hlidek od priizkumnika nesouciho
dopis, €imz se mu usnadni spinéni Gkolu. P& minut po
prvnim znameni se ozve znameni druhé aobé strany za-
hgji €innost. Lze predpokladat, Ze velitelé obou skupin,
drive nez se rozhodnou pro ur€ity plan, vynasnazi se
Ziskat zpravy o protivnikovi a prozkoumat rozmisténi
jeho sil. Veliteli druziny prlzkumnikd pomohou hla
Zeni jeho prlizkumnikd naznatit negjvhodngj&i cestu, jak
proniknout s tajnou zpravou do $tabu a pomohou mu
vypracovat celkovy plan postupu.

Pravidla hry:

1. Kazdadruzinaz hlidkujici skupiny ur€i tfi stréze
(podvou hrégich; je-li v druzinach vice déti, ur€i sevetsi
pocet straznych hlidek).

2. Tajnou zpravu miize priizkumnik uschovat jen
na stanovenem misté. Béhem hry nelze zpravu vyjmout
nebo ji pfedavat jinemu hré&gi druziny.

3. Priizkumnik je chycen a nepokratuje ve hie,
dotknou-li se ho dva z hlidkujici skupiny rukama. Chy-
ceného odvede stréz k veliteli hlidkujici skupiny ak or-
ganizatoru hry na misto, kde ma byt zprava (Cepice,
pravakapsag.).
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4. Prlizkumnik, ktery dorucujetajnou zpravu, spini
svij (kol, jestliZe tfebajen jednou nohou prekroti caru,
ohranicujici &tab.

5. Hlidkujici skupina vyhrava, podafi-li se ji za-
chytit tajnou zpréavu.

Prlizkumna druzinavyhrava, podafi-li seji zpravu
dorutit do svého Stéabu.

125. Dukelsky prismyk

Druh bojova

Misto roklina a okoli
Délka 60 min

Hréaci min 10
Pomiicky — &idky

Hréci se déli nafaSisty a sovétskée vojaky. Jedni se
snazi proplizit rokli od jednoho konce k druhému adruzi
stoji nahofe a hazeji na né Sisky. Takto se kazdy snazi
trefit co nejvic cizich vojakd. Bud se viibec nepocitaji
body (pro€ taky), nebo se poCitaji ukoristéné zivoty.

126. DzZungle
Druh bojova
Misto Clenity teréen
Délka 45 min
Hré&ci skupinky
Pomlicky  barevné krepaky nebo jiné pasky

Skupinky hragl jsou barevng oznateny paskou na
rukavech. Jedni jsou na jedné strané uréeného prostoru,
napr. bili acerveni adruzi nadruhé strané prostoru modfri
a zeleni. Na dané znameni zatina lov, bili lovi zelené
a obracené. Uloveny je ten, komu byla strzena paska.
Kdo opusti hraci prostor, vypadava ze hry. Zvitézi ta
skupina, ktera zachrani nejvice pasek.

127. Hajeni vlajky ze stanu

vymezeneé stanovisté. Vedouci hry méfi €as. Po ukon-
Ceni hledani si druzstvavymeéni Glohu. Vitézem se stava
druzstvo, jez vypétradruhé v kratsi dobeé.

130. Honba na zajice

Druh bojova

Misto Clenity terén
Délka 30 min

Hré&gi skupinaajeden
Pomiicky

V této hfe si vyhlédneme krgjinu s co nejvétsim
pottem stromll akefll. Nevelky prostor se ohranici jako
dvorec. (Velikost tohoto dvorce se Fidi pottem hragl).
Pak se stanovi hranice vlastni hraci plochy. Jeji jedna
stranamize byt diouhaaz 150 m. V&ichni hragi se shro-
méazdili ve dvorci. Jeden hrat "myslivec” zlistane vné
této plochy. Naznameni organizatora hry opusti v&chni
ostatni hréci "zajici” dvorec a snazi se co nejrychleji
schovat pod stromy a do kfovi. Nesmgi vSak opustit
hranice hraciho pole.

Po péti minutach da organizator hry opét znameni
trubkou nebo pistalkou. Nyni za€ina honba. Myslivec,
ktery je oznaten zelenou vétvickou, zastréenou v knof-
likové dirce, hleda zajice. Zgjic, ktery byl myslivcem
zasazen, to znamena, jehoz jméno myslivec oznamil,
stava se honcem a oznali se také zelenou vétvickou.
Musi nyni pomahat pfi honbé myslivci. Zgjici se po-
kouseji dostat do dvorce. Dostanou-li se um, nesméji
byt vice zasazeni, organizéator hry da opét signal, ati
zgjici, ktefi se dostali do dvorce, se opét schovaji.

Hraje se tak dlouho, dokud zbyva posledni zajic.
Ten se stavav dali hfe myslivcem.

131. Honba za poslem

krepového papiru. Pohraniénici nemohou chodit zahra-
nici, mohou byt jen na svém Gzemi. Mohou mit rlizné
maskované Ukryty. Druhou skupinu zneskodnuji tak, ze
jim strhnou znameni. KdyZ pohrani¢nici zgimou vice
nez dvé tietiny diverzantl, vyhravaji.

133. Chytte uprchlika!

Druh bojova

Misto Clenity arozlehly terén
Délka 60 min

Hré&gi skupinaajeden
Pomiicky

Druh bojova

Misto Clenity terén

Délka 60 min

Hraci skupinaajeden
Pomiicky  zpréva, armédni velitel

Druh bojova

Misto v tébore

Délka 3min.

Hrégi dvé skupiny
Pomicky 1 bakule nahrate

Obranci si zalezou do svych stanll, ze kterych se
v pribéhu hry nesmi hnout. Kazdy mak dispozici jen
jednu bakuli. Cilem tfech inoscli je odnést vigjku, umis-
ténou u hlavniho stozZéaru, pry€ z tdborového nameésti.
Kdo je zasazen, odchézi se zdvizenyma rukama z n&
mésti. Hratrva pfesné 3 minuty.

128. Hledani trojic

Druh bojova

Misto Clenity teren

Délka 45min

Hragi dvé skupiny rozdélené do trojic
Pomlicky

Hraji dvé druzstvarozdélenanatrojice. Kazdatro-
jicemasve islo apri hfe drzi pohromadé. Ve vymeze-
ném prostoru se skryji trojicejednoho druzstva. Ukolem
trojic druhého druzstvaje vyhledat aobjevit trojice sou-
peftl vzdy stejného Cisla. Na hledani maji druzstva cas
asi 5-15 minut, podle charakteru terénu. Jakmile uplyne
Cas ureny trojicim ke hledani, se€tou se kompletni vy-
hledané trojice a druzstva si vymeéni Glohy. Kterému
druzstvu se podaFi vyhledat v uréeném Case vice kom-
pletnich trojic soupefe, vitézi. Hru je mozno obménit
tak, Ze se hledgji jednotlivci, dvojice i druzstva vzdy
stejného Cisla.

129. Hledani uprchlik

Druh bojova
Misto Clenity teréen
Délka 60 min
Hréaci dvé skupiny
Pomicky

Hraci serozdéli do dvou stejné pocetnych druzstev.
Jedno zlistane na stanovi&ti, druhé odejde do uréeného
prostoru v terénu ajeho ¢lenové seskryji. Po pfedem sta-
novené dobé vyrazi ze stanovisté druhé druzstvo. Jeho
Ukolem je vypétrat v co nejkratdi dobé ukryté hrace
z prvniho druzstva. Nalezeni hréaci se dostavi zpét na
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Pi této hfe predstavuje jeden hra€ posla a deset
nebo vic hracl neprétele jejich potet zavisi na terénu;
v zalesnéné, neprehledné krajiné bude nepfatel vic.

Posel dostane dopisuréeny armadnimu veliteli (ar-
médni velitel je obvykle obyvatelka nékterého domku)
na uréeném misté vzdaleném dva az tfi kilometry. Po-
slovi je prikazano, aby dorucil dopis do kteréhokoli ze
tfi urCenych domt, dal si jej tam podepsat azaznamenat
Cas prichodu. Pak se ma vrétit do stanovené doby na
misto, odkud vySel.

Nepritele vySeme nékam doprostied cesty, vyrazi
tam ve stelnou dobu, kdy posel opousti tabor. Jejich
Ukolem je zadrzet posla.

Kdyz ho chyti dfiv, nez dorugi dopis, posel se musi
vykoupit tim, Zze da kazdemu dvé Sipové Spicky (nebo
jiné drobnosti), a hrag, ktery ho chytil, ziska dopis jako
trofgj. Kdyz posel proklouzne, ale je chycen na zpa
tecni cesté, zaplati polovicni vykupné. Kdyz spini tkol,
ale prekroti stanoveny €as, hrakongi nerozhodné. Kdyz
projdemezi nepréateli vEas, dostane od kazdého nepfitele
tfi Sipové 3picky aponechasi dopisjako trofej.

Nepréatel& nesmgji zaposlem do domu (ktery pred-
stavuje pevnost), ale mohou jg obklicit ve stometrové
vzdalenosti, a pokud na né nebude vidét, sméji se pfi-
bliZit je&té vic. Nepratelé nevédi, do kterych tfi doml
mlize posel vstoupit, ae zngji zhruba prostor, v némz
tyto domy jsou.

Posel by mé& mit n&jaké napadné oznaceni (Cepici,
kosili, kabat nebo péro). Mlize jet nakole nebo ve voze,
jeho oznaceni vSak pfi tom musi byt zfetelné vidét.

132. Hranice
Druh bojova
Misto terén
Délka 50 min
Hré&ci dvé skupiny
Pomiicky  krepovy papir, Spendliky

Jedna skupina hragli pohrani¢nikll obsadi 200—
300 m dlouhou hranici. Druha skupina se snazi hranici
prejit. Maji naramenou priSpendleny barevné faborky z

Jednoho z GGastnikll hry, kterého ostatni dobie
zngji, vybereme pro Ulohu uprchlika. Vychozi stano-
vi&té zvolime nékde tfi kilometry od hlavniho stanu;
prednost dame mistu, odkud vétSinaulic sméfujek hlav-
nimu stanu.

Hlavni Ukol méa uprchlik vyjit z uréeného stano-
vi&té napfiklad v 7 nebo 8 hodin veer a dorazit do
hlavniho stanu, aniz byl chycen. Ostatnim ho napred
predstavime jako psance. Uprchlik se potom miize jak-
koli prestrojit, aby od sebe odvratil pozornost.

V&ichni hréagi se musi dobre rozptylit po celém
Gzemi, kudy mlize uprchlik pravdgpodobné prochézet,
v&echny ulice a ulicky, i ty nejodlehlej&i, by mély byt
peclivé stiezeny; z pochopitelnych diivodll stanovime
pravidlo, Ze se nikdo nesmi pfibliZit do urcitého okruhu
napriklad naménénez 250 m~ vychodi&ti ak cili. Uprch-
likovi ulozime, aby vyrazil v pfesné smluvenou dobu.
M{ize jit stiedem ulice i po Chodsku, to je nutné proto,
aby se mohl vyhnout stréznikovi, kterého zahlédne.
Cestu musi vykonat pésky, nesmi pouZit zadného do-
pravniho prostfedku.

Kdyz uvidi, Ze se k nému blizi néktery stréznik,
nic mu nebréani, aby vstoupil do nékterého obchodu a
zeptal se tam tfeba na cenu ngjaké veci. Miize tam z0-
stat tak dlouho, dokud nepomine nebezpeti. Tohle by
udélal kazdy obytejny zlod§j, aby se vyhnul zat&eni.

Jestlize nékdo uprchlika pozng, musi se k nému
dostat tak blizko, aby mu mohl ¥ici: "Dobry ve€er”, a
uprchlik ho pfi tom opravdu musi sly3et, nebo aby seho
dotkl, to je jesté lepsi. Uprchlik se musi vzdat bez od-
poru aten, kdo ho chytil, ho odvede do hlavniho stanu.
Zadny jing hrag se k nim nesmi pfipajit.

Hodinu po stanovené dobgé se v&ichni musi vrétit
do hlavniho stanu, do té doby bude uprchlik bud chy-
cen, nebo tam sam pronikne musi ujit tfi kilometry za
hodinu. Jestlize si néktery hrac viimne uprchlika, kte-
rého pronadeduje jiny straznik, mlize mu pfi chytani
pomoci; oba se podéli o vitézstvi, ale vétsi cast odmeny
patfi tomu, kdo zahgjil skute¢né pronasledovani.

Kdyz stréznik zahlédne bliZiciho se uprchlika,
mlize se schovat a ukazat se mu, teprve kdyz dojde
tak blizko, Ze ho miize zatknout.

134. Indiansky pozorovatel

Druh bojova

Misto terén

Délka 15 min.

Hraci dohromady ajeden
Pomiicky

NavyvySené misto v hodné €lenitém terénu se po-
stavi indian a Gkolem ostatnich je co nejrychlegji se jej
dotknout. Indian se miize branit stfilenim z luku, tj. vy-
slovenim jména ¢lovéka, kterého vidi. V roli indianase
déckastridaji. Kdotrefi nejvice nepratel, vyhrava. Pozn.
okolo indiana mlize byt pro zjednodueni pétimetrovy
kruh, do néhoz se stfilet neda

135. Internet
Druh bojova
Misto priroda
Délka 2 hodiny
Hréci 20 lidi
Pomiicky

Prvni varianta. Hré&€i se rozdéli na pakety a viry.
Ukolem virti je zabavit obg zpravy, tkolem pakettl je
postupné si je predat, aby kazdy paket mél aspon chvili
v ruce ngakou zpravu. Pokud virus chytne ngakéeho
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hréace, musi mu tento predat zpravu, pokud ji u sebe ma.
Tim ji natrvalo ztraci. Hragi museji petlivé tgit, kdo
vlastné u sebe zpravu ma, aby ji ochranili pred viry,
prip. si vz§emné pomahat. Jednim vylepSenim je, ze na
zatatku dostanou pouze 1 zpravu a druha bude prazdna
apak museji hragi mimo predavani jesté prenést zpravu
pres opticky kabel (morseovkou odvysilat zpravu z jed-
noho stanovi&té nadruhé).

Druhavarianta. Hraje nékolik skupinek av kazdé
skupince se snazi si navzgem predat vlastni zpravu a
ukoristit ostatnim skupinkam jejich zpravu.

Hra kon€i v okamziku, kdy vSechny skupinky vi-
dély vlastni zpravu. Ukolem hragi je skryvat se, Gihat
naostatni, pripadné velmi rychle utikat.

136. Kapky alidé

Druh bojova
Misto kdekoli
Délka 15 min.
Hréaci dvé skupiny
Pomiicky

Dveé druzstva se postavi proti sobé tak, Ze je mezi
nimi asi 20 m vzdaenost. Na povel se proti sobé roz-
béhnou s tim, Ze jedni jsou kapky a druzi lide. Kapky
se snazi ,trefit” — dotknout se — co nejvice lidi, e
mohou pouze dopfedu. Ktery €lovék vydrzi nejdéle,, su-
chy”, vyhrava Hru je nejlepdi hréat v dedti a z kopce.

137. Kralovstvi

Druh bojova

Misto louka, hfi&t& 3x 6 m? a2 50x 100 m?
Délka 10-60 min

Hré&gi 6-30 lidi

Pomlicky

Hré&gi serozdéli na2 skupiny. Hraci pole je obdél-
nik rozdéleny €arou na dvé kralovstvi. Na obou vzda-
lenych koncich hfisté jsou vyznaceny kruhy, ve kterych
jsou zezla. Ukolem druzstva je dostat se do kruhu a
prinést na svou polovinu zezlo.

Pokud je hréag na cizim Gzemi, mlize byt zkame-
nén cizim hracem, ktery je na svém zemi. Osvobozen
muize byt spoluhratem, ktery se ho na cizim (zemi do-
tkne. To plati pro cestu do kruhu i zpét. V kruhu je hra¢
nezranitelny, soupefi tam nesméji. Je-li hrat zkamenén
se zezlem v ruce, vraci se toto do kruhu.

Obména: Uzemi, na kterém hrac je, se méni pre-
chodem preshrani¢ni €aru. V dal§i variantéje arakratsi
nez Sitka htidté ahrat mlize nacizi plilku prejit bud pres
ni (pak bude na cizim Gzemi, je zranitelny a miize do
kruhu), nebo mimo ni (pak je v bezpeti doma a miize
akorat mast soupere). Hrani¢ni ¢ara nemusi byt kolma
nadélku hristé, ale poototena

Strategie: rychle proklickovat mezi soupefi. Je-li
mnoho zkamen&lych, miize odvaZlivec vyvolat fetézo-
vou reakci. Viybéhne-li vicelidi zaroven, nestaci je tfreba
pochytat.

138. Kralovstvi ll.

Druh bojova
Misto hrigté
Délka 30 min
Hré&gi dveé skupiny
Pomiicky  vlaiky

Hraji dvé druzstva proti sobg, cilem hry je ziskat
vlajku (obvykle $atek) protihratil. Vlajky jsou umistény
v kruzich (kazdé druzstvo ma jeden kruh o priméru
2,5m), do kruhu svlastni vlgjkou druzstvo nesmi. Druz-
stvo vyhraje, kdyZ donese vlgjku souperli do vlastniho
kruhu.

Klasicka-hraje se na hti&ti rozdéleném na polo-
viny, kruhy jsou nakoncich hfisté. Kdo vstoupi natizemi
protihrée, miize byt zmrazen tak, Ze se ho dotkne ng-
kdo z domécich. Rozmrazen bude az se ho dotkne nékdo
z vlastniho druzstva. Zmrazeni hré&gi se nesmi pohybo-
vat, stoji namisté, kde byli chyceni.

Matfyzacka 1ako klasicka s Upravami. Nehragje
sepouzenahfi&ti, hraje sevdude, délici Carajeprotazena
z nekonetna do nekonetna.

Matfyzacka 2—jako klasicka s Upravami. Nehraje
se pouze na hfisti, hraje se véude. Délici ¢ara je vSak
omezena. V praxi to znamend, Ze je mozno délici caru
obejit. Kazdy si proto musi pocitat, kolikrét preel hra-
niéni &aru a kterym smérem. Vlajku miize sebrat pouze
takovy Clovék, ktery se nachazi na poloviné soupefe
(tzn. presel hraniéni caru smérem k soupefi).

Matfyzacka3—jako M2. Délici caraneni osou spoj-
nicekruhdl, ale postupné se ot&di. (kazdou hru o kousek.)

Hra bez (zemi-hraje se na vymezeném prostoru.
Na zatatku druzstva umisti svou vlgku (a kruh) libo-
volné v hracim prostoru. Zacina se hrét po 5 minutach
od zatatku. Pokud se potkaji dva hré&gi, ktefi jsou z ji-
ného druzstvamohou se (ale nemusi) napadnout. Vitézi
ten, kdo se dotkne zad toho druhého. Hrag, ktery pro-
hrél zlstavastat namisté, dokud ho nenajde ngjaky hrat
z jeho druzstva a nepohladi ho po hlavé (vylé&cil ho). Je
nutnazietelnasignalizace konce hry (abychom neztratili
hréace)

Varianta Stezky—jako bez Gzemi se zménami. Kdo
je mrtev neni mrtev, ale odchazi do nemocnice (né&
jaké predem domluvenémisto). Nemocnice makapacitu
3 lidi. Pokud jsou v nemocnici tfi hragi a prijde dal$i,
z nemocnice odchazi hrag, ktery tam prisel jako prvni
(z téch ti).

Varianta Stezky (se Samany)-stejné jako pred-
chozi, pouze misto nemocnice sedi Saman, ktery zakaz-
dého mrtvého musi odfikat litanii aten potom obzivne.
Misto litanie lze pouzit i "KFovacky tanec” (vSichni
mrtvii sSamanem sepostavi do kruhu azaprozpévovani
" KFovi—kfovi—hus-hus’ divocekrepti kolem dokola. Po
deseti koletkach miize jeden mrtvy odoghnout.).

139. Lesnipevnost

Druh bojova
Misto Clenity terén
Délka 120 min
Hré&gi tFi skupiny
Pomiicky ~ praporek

Veter pred vyletem oznami predseda taborove
rady, které dva oddily budou zapolit. Hry se zlCastni
jeste tieti oddil. Jeho €lenové budou pomocni rozhodci.
Oddily, které se zG€astni hry, vytvori tfi stejné poCetné
druziny. Oddiltim aniz jim prozradime dlileZité podrob-
nosti fekneme, Ze se hry zi€astni jedté jedna druzina,
ktera vytvori a bude chranit "lesni pevnost”. Ktera to
bude druzina a z kterého oddilu to je tajemstvi a hraci
seto dovédi az v priibghu hry. DruZina, kterajako prvni
objevi "lesni pevnost”, miize se spojit s druzinou, ktera
ji chrani, aziskat poetni pfevahu, coz mave hfe nemaly
vyznam.

Pionyrim vysvétlime i (koly &é&bu, ktery tvori
hlavni rozhodgi (napf. vedouci skupiny), rozhodgi (ve-
douci oddilti), pomocnici rozhodgich atrubat.

Ukoly &abu hry:

Stab predevaim vybere pro hru vhodné misto, nej-
|épe mirné zalesnény terén, pokryty kefi a na vSech
stranach vyrazné ohraniceny, napf. zeleznitni trati, ces-
tou, potokem, loukou, polem atd. Jeho plocha ma init
2-3 km Ctveretni.

Stab pripravi mapku (naértek) zvoleného terénu
nebo pouzijeme specidni mapu). Plan hry dostanou
hlavni rozhodgi, rozhodci i vSechny druziny, které hraji
Vv této hfe samostatné. Na planu je oznaceno vse, kromé
lesni pevnosti (na naSem obrézku sice je, ae druziny
toto stanovi$té neznaji) a postaveni jednotlivych druzin.
Ukolem &abu bude rozpracovat Gasovy rozvrh hry.

Jak jiz bylo fe€eno, ma jedna druzina tajny (kol.
Obsadi "lesni pevnost” a €eka nato, az bude objevena.
Pak se siednoti stim oddilem, ktery ji objevil.

Utgjit misto”lesni pevnosti” akdojsoujeji obranci
to je jeden ze z&kladnich predpokladli isp&ného pri-
béhu hry. A proto i druzina vybrana pro tento kol
stfeZi toto "vojenske tajemstvi’: chova se nenapadné
a opatrng, aby se neprozradila. "Lesni pevnost” pred-
stavuje stan nebo nouzovy pristfedek. Je kryta ze vech
stran kfovisky, takze ji |ze spatfit, jen kdyz se k ni pfi-
bliZi hrégi do tésné blizkosti. RozhodEi Povede druzinu
obrancli do " lesni pevnosti” uz dvatfi dny predem, aby
se mohla dobfe seznamit s krajinou a pripadné pfipra-

vit v8e k postaveni nouzového pristfedku. Proto druzina
obrancli odejde také nepozorovang z tabora v den, kdy
se kona hra, s takovym naskokem, aby mohla postavit
stan nebo nouzovy pristfesek.

U "lesni pevnosti” je nevelky stozar a dva pra-
porky. Kazdy oddil matedy "svij” praporek.

Obaoddily vyrazi rano svyzbroji avystroji najed-
nodenni vylet. Misto hlavniho odpo€inku vybereme po-
bliZ terénu, v némz bude hra probihat. Po odpocinku se
oba oddily odeberou k vychozimu mistu hry. Zde kazda
druZina dostane mapu nebo nécrt krajiny. Vychozi bod
je oznaten malym kiizkem. Odtud rozvedou rozhodgi
druziny na rlizna mista v pétiminutovych intervalech
tak, aby druziny neznaly vzaemné svou polohu.

Kazdy hréa€ dostane stuhu, kterou si zavaze nalevée
predlokti. Ten, kdo mastuhu, je hrétem se vSemi pravy.
Jakmile stuhu ztrati, vypada ze hry. Stuhy dostanou i
hré&gi z druziny, které stfezi ”lesni pevnost”. Podivame
se napostup jedné druziny. V &ele druziny jde rozhodgi
aostatni jdou v zastupu za nim. Vedouci druziny Gtvar
uzavira, €asod asu prohlizi nagrt (mapku) asnazi seur-
it misto, v némz se druzinanachazi. Druzinase vyhyba
otevienym mistlim, aby ji protivnik nespatfil.

Kdyz rozhod€i dovede druZinu nastanovenémisto,
navrhne, aby si vSichni odpo€inuli. Nyni se stava pouze
pfisnym pozorovatelem. Vedeni druziny se ujima jeji
vedouci.

Obsah a pravidla hry:

Predpokladejme, Ze se hraporadav krajing, jez je
zobrazena na naSem nacrtku a ze druzina, kterou jsme
doprovazeli, macislo 1 aje oznatenabilym ctvereckem.
Prvnim Gkolem vedouciho druziny je spravné urcit smér
pohybu, aby dal&i ¢innost byla (ispéSna. Druzinavytvori
rovnéz rozvedku.

Pravidiahry:

1. Hratrvaasi dvé hodiny ajeji zatatek i konec se
oznamuje trubkou.

2. Hrakongi vitézstvim oddilu, ktery obsadil " lesni
pevnost” a shromazdil v ni nggméené dveé tretiny svych
Clenll. (Napriklad nejméné dvé druziny v plném podtu
Clenll). Nerozhodné kongi tehdy, jestlize se nepodafilo
ani jednomu oddilu pevnost obsadit, nebo nepodari-li
se oddilu, ktery ji obsadil, shroméazdit zde potfebné dvé
druziny.

3. Hr&ki jsou vyfazeni tehdy, kdyz jejich "nepfi-
tel” jev presile v poméru 2 : 1 adotkne-li sejich rukou.
Tehdy ztréceji pasku narukave, jsou zgjati. Spoluhréci
jemohou vysvobodit jen tehdy, kdyZ budou sami v pfe-
sile (v poméru 2 : 1). Pak si opét byvali zgjatci nasadi
pasku, kdezto " nepritel” putuje do zajeti.

4. hrégi z oddilu, ktefi objevi "lesni pevnost”, se
spoji sdruzinou, kteraji brani. Obsadit "lesni pevnost”
mulizei jeden hrat, ktery byl poslan napriizkum. Jakmile
je "lesni pevnost” obsazena, vyvési hréaci svou vigiku.
" Lesni pevnost” nemiize byt obsazenadruhym oddilem,
je-li vigika prvniho oddilu vzty€ena.

5. Oddil, ktery obsadil "lesni pevnost” anemazde
potiebné dvé tretiny, mlize dat koufovy signdl ostatnim
Clenlim oddilu. V jinych pripadech se tohoto signalu
nesmi pouZit.

6. Aby druziny ziskaly poCetni pfevahu a mohly
zajimat druziny protivnika, snazi se co nejrychleii spo-
jit. Jen tak mohou délat G&inné operace. Spoji-li se dvé
druziny, odejde jeden rozhod€i k hlavnimu rozhod&imu
avytkajeho dalich pokyn.

7. Jakmile hra za€ne, mohou se druziny dorozumi-
vat pouze ur€itymi smluvenymi signaly pistalou.

140. LiSciocasky

Druh bojova

Misto terén

Délka 20 min

Hraci nékolik (2) skupin
Pomiicky  ocasky

Druzstva predstavuji znepratelené 1isEi rody.
Kazda liska ocasek v barvé svého rodu. Lisky se po-
schovéavaji do svych doupat ve vymezeném prostoru.
Na dané znameni z doupat vylezou a snazi se zmocnit
ocaskll " nepratelskych ligek” . Lidka bez ocasku vypada
ze hry. Kdo bude mit nakonec nejvice ocaskli?
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141. Loupenivlajek

Druh bojova
Misto louka, hfigté
Délka 15 min.
Hréaci dvé skupiny
Pomiicky 2 vlagjky

Je uréeno hraci pole (asi 20x60 m) rozdélené
na dvé poloviny, kazda druzina ma jednu. Na koncich
téchto Casti ma kazda druzina umisténu nepratel skou
vlajku. Okolo vlgjek je asi 3 m kruh. Cilem je prenést
soupefovu vlaiku na svoje pole. Kdo je chycen na ne-
pratelském (zemi, mlize byt osvobozen nékterym ze
spoluhréatl (oboje dotykem). V kruhu okolo své vigiky
jsou hréagi v bezpeti. Vlajka se nesmi hazet!

142. Lov najelena

Druh bojova

Misto terén

Délka 60 min

Hragi skupinaajeden
Pomlcky  Sipy, jelen, papirky

Maketu jelenasi nejlepe poridimetak, zevyrobime
dréténou kostru a na ni nabalime tolik mékkého sena,
az ma kostra odpovidajici velikost atvar (viz obréazek).
Potom ji celou potahneme pytlovinou. Nékolik bilych a
Cernych skvrn ji doda realisticke vzezieni.

Pokud nam nedostatek ¢asu nedovoluje vyrobit ta-
kového dokonalého jelena, mlizeme ho ud&at z pytle
nacpaného senem a doplnéného na jednom konci men-
§im pytlikem, ktery tvori krk a hlavu. Tuto maketu po-
stavime na ¢tyfi tenké hole.

Jelenliv bok oznatime velkym ovalem auvnit na-
kreslime mend srdce. Pfi lovu najelenapouzivamelukl
agipl.

Ke stopovani potfebujeme plnou kapsu kukufic-
nychzrnek, hrésku nebojinych velkych semen. Chlapec,
ktery bude predstavovat jelena pfi prvnim lovu, vezme
maketu a vyda se na cestu s desetiminutovym nasko-
kem. Nebo ostatni ¢ekaji, dokud se nevréti a nefekne:
"MUizete jit!” Nechava za sebou stopu z kukuficnych
zrnek, na kazdém kroku upusti dvé nebo tfi a meéni li-
bovolné smér cesty. Provadi pfi tom stejné manévry,
jaké délava jelen, aby zmétl svée pronasledovatele. Pak
schovamaketu jelenanamisté, které se mu zalibi, nesmi
to vSak byt mezi skalami ani nanavrsi, protozev prvnim
pripadé by se mnoho &ipli ziamalo ave druhém pfipadé
by sejich mnoho ztratilo.

Lovci se pak vydaji nalov jelena, jako kdyby to
byl skutetny jelen, bud sleduji stopu, nebo prozkouma-
vaji zrakem lesy pred sebou; nejlepsi lovci spojuji obé
tyto metody. Jakmile docela ztrati stopu, viidce zavol&
" Ztracena stopal” Kdo pak stopu znovu objevi, dostane
dvabody. Kdo zplisobi faledny poplach avykfikne: ” Je-
len!”, ztraci pét bodd.

Tak pokratuji ve stopovani; az nékdo jelena na-
jde, zavola " Jelen!” a dostane za sviij objev 10 bodd.
Ostatni hré&i vykfiknou: " Druhy!”, " Treti!” atd. v tako-
vém poradi, v jakém jelena spatfili, ale nedostanou za
to uz Zadné body.

Objevitel musi stielit po jelenovi Sip z toho mista,
kde ho poprvé spatfil. Kdyz ho mine, druhy lovec miize
postoupit o pét kroki kupfedu a vystielit. Mine-i, treti
popojde o pét krokl, atak to pokratuje, dokud nékdo
jelena nezasahne nebo dokud k nému lovci nedojdou
na deset metrl1. Jestlize je objevitel od jelena méneé nez
deset metrli ve chvili, kdy ho poprvé spatfi, a netrefi
ho, dal&i lovec musi ustoupit za desetimetrovou hra-
nici. Kdyz je jelen zasazen, v&echny ostatni fipy na ng
musi byt vystieleny z toho mista, odkud vyl etélalspésna
stfela.

Zasah velkého ovalu znamena” zranéni”; davame
zang 5 bodl. Zasah mimo oval znamena " krabnuti”
jsou za ng 2 body. Zasahu malého ovalu, tj. srdce, Fi-
kéme " ranado srdce” pripotitame zang stielci 10 bodl
alov tim kon&i. Sipy, které nezlistanou v cili zabodnuté,
se nepoctitaji, pokud neni zigimé, Ze jelenem prolétly.
V druhém pfipadé pfizname zasah s vySSim poctem
bod.

K dyz lovelim dojdou Sipy azadny z nich nezasahl
srdce, jelen unikl a chlapec, ktery predstavoval jelena,
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dostane 25 bodu.

Pfi dalSim lovu se stane jelenem ten, kdo prvni
objevil maketu. Chytry predstavitel jelena miize dodat
hfe velky vzruch.

Plivodné jsme kladli misto stopy papirky, ale po-
zndi jsme, Ze to neni dobré. Znecistili jsme lesy, vée-
rejSi stopy se matly se stopami dnesSnimi atd. Kukufice
se osvédCila lépe, protoze ji ptaci a veverky ze dne na
den odklidili, a tak byl terén stéle pfipraven k nové
hfe. Nejlepsi vSak jsou stopovaci zelizka utvarena jako
jeleni kopytko (viz obrazek). Tato Zelizka pripevnime
na boty. Nechavaji za sebou otisky podobné skutetné
jeleni stopé. Ma to nékolikerou vyhodu. Lovci mohou
Zjistit, kde se jelen vracel ve svych stopach a kterym
smérem mifil. Jeto realistict&si achlapec, ktery dokaze
takovou stopu obratné sledovat) dovede pak sledovat
i Zivého jelena. V praxi jsme shledali, Ze je vyhodnég,
kdyz natvrdych mistech pouzijeme kromé stopovacich
Zelizek i trochu zrni.

Lovci maji prisné zakazano stavét se pred ¢aru,
z niz se stfili. Lov na jelena pfinasi nekonetné mnoz-
stvi novych situaci a zvl&&tnich kombinaci. Jelen mize
byt postaven nebo polozen. Zadné pravidlo nezakazuje
schovat jelenazasilny kmen. Hrase postupem Casu stle
zdokonaluje. Kdyz ji chlapci hraji jistou dobu se stopo-
vacimi zelizky, stanou se z nich tek obratni stopafi, ze
se obegjdeme bez kukufi¢nych zrnek. Stopovaci Zelizko
ve tvaru jeleniho kopytka zanechava velmi realistickou
stopu, kterou bysttejsi chlapci pohotove sleduji lesem.

Jedna hra se sklada obvykle ze tfi, péti nebo vice
lovli najelena podie dohody a konetny vysledek se ur-
Cuje podle souttl bodli ze véech lovl.

143. Lov na kraliky

Druh bojova

Misto louka, les

Délka 15min

Hré&gi dva

Pomiicky  kralici, luky, Sipy

Tato hra je vhodna pro dva lovce ve vymezeném
Ozemi. T¥i malé platéné pytliky, hnédé zbarvené, o roz-
meérech asi 20 30 cm nacpeme senem.

Dvachlapci slukem a8ipy v ruce se postavi v lese
do kruhu, ktery m&i v priméru 8 m. Hrag €. 1 mazava
zané oti a predstavuje lovce. Hrag €. 2 umisti kraliky, a
to tak, Ze aniz opusti kruh, hodi kraliky natakovamista,
kde budou dobre schovani. Hra¢ €. 1 si pak sejme Satek
zoci. Makraliky najit, zastrelit aneopustit pfi tom kruh.

Vitézi ten, kdo bude mit nejméné trestnych bodu.
Jestlize hrag vystoupi z kruhu, dostava 1 trestny bod za
kazdy krok mimo kruh. Kdyz spatfi kralika, musi zlistat
natom misté, kde ho zahlédl, a stfilet po ném, dokud ho
nezasahne. Kralik je po jednom zasahu povazovan za
mrtveho bez ohledu nato, do jakého mista byl zasazen.
Za kazdy Sip, ktery mine cil, dostane hré& 5 trestnych
bodui.

Lovec aten, kdo kraliky schovaval, stfil€ji po jed-
nom Sipu, ale trestné body dostava jen lovec. Kdo kra-
liky schovéval, neni vilbec bodovan; miize jen lovci
zhorSit vysledek. Pokazdé, kdyz zasahne kralika, pfi-
potte selovci 10 trestnych boddl. Jestlize lovec nengjde
véechny kraliky, dostane 25 trestnych bodl za kazdého,
kterého neobjevil.

Pri dali hfe si oba chlapci vyméni Glohy.

144. Lov nalva

Druh bojova

Misto terén

Délka 30-60 min
Hré&gi skupinaajeden
Pomiicky ~ migky, zrnka

Jeden hrag predstavuje Iva. Vyrazi do terénu se
stopovacimi Zelizky na nohou, s kapsou plnou kuku-
ficnych zrnek nebo hradkll a se Sesti tenisovymi, had-
rovymi nebo papirovymi micky. Teprve po pllhoding
zanim vyrazi cela skupina a sleduje jeho stopu. Kazdy
je ozbrojen jednim mickem, kterym " stfeli” po Ivu, az
bude vypéatran. Lev se mlize skryvat, pliZit nebo utikat,
jak to pravé povazuje za (iCelné. Ale vaude, kde je plida
tvrdanebo hodné znetisténa, musi vzdycky po nékolika

krocich pustit na zem par kukufiénych zrnek a oznacit
tak svoji stopu.

KdyZ lovci lva nengjdou, Ina kon&i bez vitézd.
Jestlize se priblizi ke Ivimu doupéti, lev po nich zatne
palit tenisovym] micky. Zasazeny lovecjez dasi hry vy-
Fazen anesmi uz hodit svym mickem. Je-li lev zasazen
mickem nékterého z lovcl, povazujeme to za poranéni;
po tfech zasazich je lev mrtev. Kazdého micku se smi
pouZzit jen jednou; hré&gi je béhem hry nesmgi zvedat ze
zemeé a znovu jimi hazet.

V zimé na snéhu miizeme hrét tuto hru bez sto-
povacich Zelizek a misto tenisovych mickdl pouZijeme
snéhovych kouli.

145. Lov na medvéda

Druh bojova

Misto terén

Délka 30-60 min

Hré&gi skupinaajeden

Pomlicky batoh, nafukovaci balonek, koralky,
obusek

Hraje %est nebo vice chlapcll. Kazdy ma obusek
velky asi jako pasakova paka vyrobeny ze samy, ova
zany nékolika proutky a obSity platénym potahem.

Pro Ulohu medvéda vybereme jednoho zdatného
hrége. Nazéadech ve Skolni brasné nebo v batohu mana-
fouknuty gumovy bal 6nek. Bal bnek predstavuje medveé-
dovo srdce. Kolem $ije mu zavésime nahrdelnik z die-
vénych koralkll. Medvéd matii doupata rozmisténa do
trojhelniku avzda enaod sebenavzgemasi 100m. Do-
kud se medvéd zdrzuje v doupéti, je v bezpeti. Jestlize
jsme za doupé ur€ili strom nebo skalu, medvéd je bez-
petny, dokud se jich dotyka. Kdyz natelnik lovcli na-
potita do sta, musi medvéd opustit doupé. Hra skongi,
kdyZ medvéd projde véemi tfemi doupaty. Lovci maji
prorazit gumovy balbnek medvédovo srdce a tim med-
véda zabit. Kdyz medvédovi pukne srdce, skaci se na
zem. Lovec, ktery ho zabije, ziskava nahrdelnik. Skle
medvéd ma také obusek na svou obranu. Kazdy lovec
musi mit na hlavé Eepici, a kdyz se medvédovi podari
nékterému lovci Cepici srazit, je lovec povazovan za
mrtvého a nesmi se uz da (€astnit lovu. Lehne si na
tom mist&, kde mu epice spadla.

Vechny osobni potycky jsou zakazany. Medveéd
Vitézi, kdyZz zabije nebo zazene na (ték vSechny lovce.
V tom pripadé si nahrdelnik ponecha

146. Lov na medvédy

Druh bojova

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

Hré&gi dvojice adva dobri bézci
Pomiicky

Dva dobfi b&zci odejdou na izemi. Asi za 10 mi-
nut za nimi vyrazi déti, lovci. Lovci jsou sdruzeni do
dvojic tak, aby v kazdeé dvojici byl jeden dobry a je-
den $patny bézec. Medvéd je uloven jen dotknou-li se
ho oba lovci z téZe dvojice souCasné. Paklize se jeden
z lovcll opozdi, mlize medvéd osamélého lovce ulovit.
V takovémto pripadé se uloveny jedinec ztraci jeden
Zivot a vraci do tabora, odkud se miize opét vydat za
svym kolegou.

147. Lupic€ vilajky

Druh bojova

Misto tabor

Délka celé dopoledne
Hré&gi jeden avsichni
Pomiicky  vlaika

Vlajka se zapichne do zemé doprostfed tabora. Je
zvolen jeden hrég (tajné, aby o tom ostatni nevedeéli),
ktery maza kol vlajku odnést na pfedem urcené misto.
Ma nato napf. celé dopoledne az do obéda. KdyZ sejej
nékdo pfi loupeni dotkne, prohral.
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148. Marsal a $pion

Druh bojova
Misto louka, hriste
Délka 10 min
Hradi 20-40 lidi
Pomiicky

Variace stolni hry marsal a 3pion. Hragi se rozdéli
do 2 druzstev atajné si urci funkce: mina, minér, $pion,
marsal, generdl, kapitan, kadet, prizkumnik. Cilem je
zneskodnit ciziho marSala. V okamziku startu se mohou
hré&gi zacit honit. Jakmile se nékdo dotkne ciziho hrage,
sdéli si tajné své funkce aslab3i vypada Spoluhrégi vy-
padnutého mohou usoudit, kdo ho zabil, ale on jim to
nesmi Fict. Vitéz souboje mlize svym spoluhra&lim fict,
koho vyfadil.

Priority jsou: mina zabiji kohokoliv, minér zabiji
minu. Spion zabiji marsala. Vyssi zabiji nizs, fada je
tato: marsal, generdl, kapitan, kadet, prlizkumnik, mi-
nér, ¥pion. Pri stejné hodnosti vitézi ten, kdo plécl toho
druhého, je-li to nerozhodné, zOstavaji obave hre.

Priblizné stavy hréatl jsou: Spion, marsal urcité
jeden. Jeden generdl, dva kapitanové, 3 kadeti, 4 pri-
zkumnici, 3 minéfi, 4 miny. Da se modifikovat podle
pottu hrath.

149. Narybare

Strom, nanémz visi ,ovoce”. V okruhu 20 m ko-
lem stromu hlidaji dva hrégi. Z bodu H mimo kruh se
pliZi hrag pro ovoce. Je-li spatfen mimo kruh, vraci se
do bodu H. V kruhu se jejf musi hlidaci dotknout. V ta-
kovémto pripadé vrati ovoce (mé&-li) ajde zpét do bodu
H.

153. Obrana farmy pfed indiany

Druh bojova

Misto terén okolo tabora
Délka 45min

Hré&ci tfi skupiny
Pomlicky ~ &isky

Hraci se rozdéli na farmére (1/3) aindiany (2/3).
Tabor predstavuje farmu, okoli tabora (20 m) pozemky
okolo farmy. Cilemindiantije do 45 min umistit 20 §i%ek
(dynamit) nafarmu (mozno i hazet). Je-li indian chycen
na(izemi farméart, jde do vézeni. Jsou-li ve vézeni jiz tfi
indiani, prvni miize vézeni s rukama nad hlavou opus-
tit. Uvnitf samotné farmy je pouze majitel farmy, ktery
mlize dynamit chytat do rukou atim jej znedkodnit. Indi-
ani si pro kazdou &isku musi chodit do pracharny, mista
asi 50 m za Uzemim farmy.

154. Obsadte kfizovatky a rozcesti!

Druh bojova

Misto louka, hrigte
Délka 30 min

Hré&gi dveé skupiny 9-13
Pomiicky

NaploSe velikosti celého hfigté je rybnik. V misté
branky je rybarna. Hrat vybéhne z rybarny a snazi se
nékoho chytit. Povede-li se mu to, vréti se do rybarny,
utvori dvojici ajdou chytat znovu. Dal&i chyceni tvori
péary, lichy chyta sam. Dvojice se nesmi na Uzemi ryb-
nika roztrhnout, jinak se musi jit vrétit do rybarny, aby
mohla chytat dale.

150. Navojaky

Druh
Misto
Délka
Hré&gi
Pomlicky

bojova

Clenity teren
60 min

dveé skupiny
pistole, néboje

Jedno druzstvo se jde schovat a druhé je ma za
kol najit. Kazdy miize mit libovolné mnoZstvi zbrani.
Kdyz nékdo nékoho uvidi achce ho zastfelit, tak zakfici
jeho jméno. Ten musi nahlas potitat do deseti a béhem
té doby nesmi nic délat, hybat se, radit, schovavat se na-
toz pak stfilet. Po odpotitani miize bojovat klidné dal.
Kdyz je zastielen, tak k nému miize nepiatel sky vojak
prib&hnout a vzit mu néboje. To se déla jen tak ze se
dotkne jeho pistole, ale pozor, musi ho diikladné pro-
hledat a vzit mu naboje ze vech zbrani. Jestli n&akou
prehlidne, tak si z ni vojak miize znovu nabit viechny
své zbrané a dal bojovat. Jestli je ale Uplné bez naboj,
tak nesmi stfilet @ musi najit nékoho, kdo z jeho sku-
piny manabojeaod n§ s je vzit auz miize zase stfilet.
Prohrava ta skupina, ktera je cela bez nabojli atedy jiz
nemiize stfilet.

151. Nakrmte vézné

Druh bojova

Misto vyvySeng, kolem les & kfoviny
Délka 30 min

Hréaci dvé druzinky 12-14

Pomiicky

Vézen signalizuje, co chce a jeho komplicove to
nosi. V poklidném noSeni jim brani hlidagi, ktefi pfi-
nesené véci odebirgji. Pak se obé druzinky vystFidaji.
Vitézi ta, ktera donese svému zajatci vice veci.

152. Nedostupné ovoce

Druh bojova

Misto strom a kolem kfoviny
Délka 15-30 min

Hré&gi v&ichni nadva9-14
Pomicky ~ ,ovoce’

Druh bojova
Misto terén

Délka 60 min
Hraci dvé skupiny
Pomiicky

Motivace hry: vojensky oddil dostal rozkaz dobyt
kfizovatku a dveé rozcesti, ale stejny Ukol mai pocetné
stejné silny nepritel.

Pro hru vybereme mirné zvinény terén s porostem,
kde je kFizovatka (nebo dvé) adveé tfi rozcesti. Doporu-
Cujeme, aby misto vyhrazené pro hru bylo dvakilometry
Siroké atfi az Ctyfi kilometry dlouhé.

Oba oddily musi mit stejny potet hratl (asi 30).
Na krajich hraciho prostoru jsou vychodiska. Ve sta-
novenou hodinu vyjdou oba oddily proti sobé. U roz-
cesti a kfizovatek jsou vzdy 2-3 pomocnici organizéa-
tora hry. Zaroven zfidime " zgjatecky zabor” obdélnik
asi 5% 50 m s jednim spravcem. Hra zaCala.

V presné stanovenou dobu se ozve hlas trubky,
oznamujici zatatek hry. predsedové oddilovych rad se
stavaji veliteli. pljde o to, dostat se co nejrychlgji ke
stanovenym bodlim, zamaskovat se, ukryt a zajmout
nepritele, ktery mastginy Gkol. Bude |1épe rozdélit oddil
nadvé nebo vice skupin, €i postupovat spolecné? Tyto i
jiné otacky jisté napadnou velitele oddilu. Nacelkovém
planu provedeni akce zalezi velmi mnoho. pravidlahry:

1. Jednotlivec nemiize zajmout jednotlivce. Sku-
pina zagjima skupinu pocetné slabsi (tfi zaimaji dva
atd.).

2. Je-li skupina zajata, méa pravo jeden ze zajatcli
donést o tom zpravu veliteli svého oddilu.

3. Hrégi jsou zgjati tehdy, pribliZi-li se alespon dva
ze zajimané skupiny do vzdalenosti 50 m ke skupiné
pocetné§i aje-li nahlas vysloveno jejich jméno.

4. Zgjati hréai jdou do " zgjateckého tabora’, ne-
sméi zasahovat do hry. (Lze se dohodnout, Ze mohou
byt osvobozeni jen poCetngjsi skupinkou).

5. Nepodridi-li se hradi pravidlim hry, mlze je
rozhod¢i diskvalifikovat.

Organizator hry arozhodgi:

1. Organizator sleduje hru z vyvySeného stano-
vi&té. Stanovi délku hry (1-2 hodiny).

2. Rozhodgi se pohybuji. S kazdou vétsi skupinou
se pohybuje jeden, rozhod€i se kryje, aby skupinu ne-
prozradil (nakazdém rozcesti musi v3ak nejméné jeden
rozhod¢i zlistat).

3. Zatatek i konec se oznamuje trubkou. Zvitézi
ten oddil, ktery ma v dané dobé obsazeno vice rozcesti.
pravidla hry 1ze upravit podle podminek avéku hrath.

155. Odstielovaci a prlizkumnici

Druh bojova
Misto Clenity terén
Déka 50 min
Hréagi dveé skupiny
Pomlicky

P&t aZ Sest hrach predstavuje ostielovate a vzdali
se 300 az 400 m od hlavni skupiny. Asi za 15 minut
po jejich odchodu se vydaji ostatni hradi na priizkum.
Udrzuji 20 az 30 m rozestupy a snazi se pohybovat tak,
aby jeostfelovati nezpozorovali. Ostfelovat, ktery spat-
fil nékterého z priizkumnikd, zavola: , Stij!”, ajmenuje
hréce, ktery jetimto okamzikem vyfazen ze hry. Nejlep-
&imi ostielovati aprlizkumniky jsouti, ktefi zneSkodnili
nejvice nepratel.

156. Paseraci l.

Druh bojova
Misto les, terén
Délka 60 min
Hragi dvé skupiny
Pomiicky  papirky

Legenda: Za Napoleona se Francouzi marné po-
kouseli dobyt Anglii. Kdyz se jim to nepovedio vojen-
sky, chtéli protivnikazni€it alespoi obchodné. Proto byl
zakéazan veskery obchod s Anglii. Tim se ovsem stalo,
Ze na francouzském trhu chyb&o mnoho dlilezitych su-
rovin a za€al se rozvijet Cerny trh. Anglie v té dobé
v koloniich péstoval cukrovou titinu, ze které se vyra-
bé& cukr. Ten nyni ve Francii oficialné nebyl a tak se
zatal paSovat.

Rozdélime hrace na dvé skupiny. Jedna skupina
budou pageraci (mélo by jich byt o néco méné nez
zbytku, odhad je tfetina az dvé pétiny celkového po-
Ctu hréagll), zbytek hrath necht jsou celnici (hlidati, &i
jak jejinak libo). Hra se odehravanejlépe v lese, pokud
jemozno, tak pfes potok nalizemi pfiblizné Etvercového
tvaru.

Potok predstavuje kanél, na jeho jedné strané po-
toka je Anglie, na druhé strané potoka je Francie s vy-
mezenym méstem (kruh o poloméru asi 2 m). PaSeraci
se mohou pohybovat po vSech €astech hraciho pole,
celnici pouze na (zemi Francie. Celnici navic nesmi
do mésta. Dal§i diilezitou osobou ve hie je prekupnik.
Toho hraje ngjaky €len vedeni, sedi uprostfed mésta na
francouzském Gzemi.

Na Gzemi Anglie mohou paSeraci nabrat nékde
cukr. Cukr predstavuji listetky s napsanou hmotnosti.
Cim je hmotnost V&S, tim je listetek samozigjm cen-
ngj&i. Pagerak s miize vybrat libovolny listetek, plati
v&ak pravidio, Ze nemliZe nést vice jak jeden listeGek
najednou. Cilem pagerakll je dopravit co nejvice lis-
tetkll (cukru) prekupnikovi, cilem celnikll je propustit
co nejméné cukru pres hranice. Pokud totiZ celnik zadrZi
nékoho na francouzském tzemi (mimo mésto), je zadr-
Zeny povinen odevzdat ve3kery prenaSeny kontraband.

Celnici vitézi, kdyz sejim povede zabavit nejméné
tfi pétiny celkove hmotnosti cukru; paSeraci zvitézi,
kdyZ se jim povede propaSovat nejméné 50% cukru
(1sp&Sné. Variace:

PaSovat se da samoziejme cokoliv. Velmi Uspésna
variantasejmenovalaNaGidaapaSovalo sepfi ni dfevo
z Polska do Ruska. PaSované dievo predstavovaly plil-
metrové klady (spis kladky— zdrobnélina od klada).

157. PaSeréaci ll.

Druh bojova

Misto les

Déka 1 hodina

Hrégi 2—4 vedouci a2x 7 hrath
Pomiicky ~ mince

Jedno druzstvo jsou paSeréaci a druhé pohraniéni
stréz. PaSeraci si vezmou na 1 stanovisti zlatou minci
(typicky z Cokolady), schovai ji u sebe a snazi se do-
stat na druhé stanovi&té, kde ji odevzdaji. Pokud je po
cesté chytne pohrani¢nik, ma pravo je 2 minuty Sacovat
(vetné ,,rozumného” svlékani). Pokud minci najde, je
to jeho trofej, jinak ho musi pustit (nesmi &ekat opodal
jiny pohrani¢nik). Na konci se spogita, kdo ma kolik
minci a druzstva se vymeni.
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158. Patrani po trestancich

Druh bojova

Misto Clenity teréen

Délka 60-120 min

Hré&ci dveé skupiny

Pomiicky  Cisla, zaviraci ¥pendliky, papirové
koule

As jedna Ctvrtina hr&l predstavu je "uprchlé
trestance”, zbytek hr&tl tvori "dozorce’. Trestanci
zmizi v hustém nizkém lesiku, kde se rozutekou a po-
schovavaji. Kazdy si pfitom nasadi na prsa papirovou
tabulku s pétimistnym €islem, €idlice jsou zfetelng, na-
psané Eernou tusi, asi 5 cm vysoké. Tuto tabulku, kterou
tajné kazdy "trestanec” dostal od vedouciho pred (t&-
kem do lesa, si pfipnou na prsa zaviracim Spendlikem.
Dozorci nevédi, jaké €islo ten &i onen trestanec ma
Trestanci jsou ozbrojeni libovolnym poctem papirovych
kuli. KdyZ uzjsou v leserozbéhnuti, vnikaji dozorci opa-
trné do lesa a snazi se trestance objevit a precist nahlas
jeho €idlo. Precte-li dozorce €islo dFive, nez ho trestanec
zasahne kuli, je trestanec zneskodnén amusi z lesaven
do taboristé. Zasahne-li trestanec dozorce dfive, nez ten
staci vyslovit spravné celéjeho €islo, je zneSkodnén do-
zorce amusi z lesaven, nesmi uz po dalSich trestancich
pétrat. Nelze-li rozsoudit, zda dozorce precetl trestanci
dFive jeho €idlo, rozejdou se oba ve chvilkovém smiru,
Zadny z nich nesmi les opustit. Hrakon€i, kdyz néktera
z obou stran pozbude vSech svych Elendl, nebo kdyz
skon¢i doba, na kterou byla délka hry stanovena.

Trestanci s nesmgi ¢islo behem hry sundavat nebo
ho zakryvat rukou atd. Pred zraky dozorce se miize nej-
vy&e ototit jen k nému zady.

159. Patrani pfi cesté

Druh bojova

Misto nizky les, ¢lenity a malo prehledny
terén

Délka 60 min

Hréaci dvé nebo vice skupin

Pomiicky

Jedno z druzstev je predem vyslano napred po ur-
Cené cesté. Jeho Elenoveé se skryvaji v predem vyme-
zeném (Useku 800 az 1000 m. Pritom se zadny z hrath
nesmi vzdalit od cesty vice nez 30 krokdl. Po urgité dobé
vychézeji za prvnim druzstvem hrégi druhého druzstva.
Mohou jit pouze po cest&, nesmi sgjit napravo ani na-
levo, pouze zrakem mohou pétrat po ukrytych €lenech
prvého druzstva. Spatfi-li nékterého z nich, zavolgji jeho
jmeéno aukazi smér, kde se skryva. Objeveny musi ode-
jit napfedem ur&ené stanovi&té. Potom se hréci vymeéni.
Vitézi druzstvo, jeZ objevi vice hragl.

160. Podpisy na papircich

Druh bojova

Misto Clenity les, houstiny
Délka 1-2 hodiny

Hré&gi 20 lidi

Pomiicky  papirky

Pred zatatkem hry kazdy hrac tajné umisti navel mi
dobre schované misto papirek se svym jménem a spous-
tou volného mista. Pi hrani hry je Ukolem ngjit co nej-
vice soupefovych papirkll a podepsat se na né. Pri tom
se ade musgji velmi dobre skryvat, nebot kdyz nékdo
nékoho uvidi a zavola na ng jménem, musi se dotycny
prestat skryvat a dobrovolné dovézt soupefe ke svému
papirku, kde ho necha se podepsat. Je v zaimu vSech
aby tak oba ucinili co nejméné napadné. Po skonceni
této operace se museji oba vzddit a pro okamzik na
sebe zapomenout. Pokud je néjaka dvojice v tomto re-
Zimu, tak si nesmi ostatnich a ostatni jich vilbec v&imat.

161. Pohrani¢nici a paSeraci

Druh bojova

Misto les

Délka 30 min

Hré&ci dveé skupiny 8-14
Pomiicky  barevné prouzky

Pohrani¢nici stfeZi hranici (Iesni priisek, cesta,...).
Mohou se pohybovat jen po jedné strané hranice, kryji

22

seanepozorovani setajnédorozumivaji. Druhaskupina,
paSeré&ci, jsou viditelné oznateni barevnym prouzkem,
mohou se pohybovat po obou stranéach hranice a snazi
se dostat za ni. PaSerak, kterému byl prouzek odejmut,
jevyfazen — zgjat.

162. Poklad v pevnosti

Druh bojova

Misto terén

Délka 120 min

Hré&gi dveé skupiny

Pomlicky  jakykoliv pfedmét, praporek

Zapevnost vybereme husté porostly vrcholek, kde
umistime n&aky pfedmét nebo praporek. Ve vzdalenosti
asi 40 krok{ od tohoto predmétu se v (krytech rozmisti
obranci, ktefi maji za Gkol branit pevnost ze tfi stran.
Cast obvodu, nejlépe ta, kteraje ngjmené schiidna ane-
prehledné, zlistava nehgjend, aby méli (toenici moznost
proniknout do opevnéni. Utotnici vak nevédi, ktera
Cast to je. Jgjich Ukolem je poslat priizkumniky, aby
to objevili. Utognici zvitézi, jakmile jakykoliv z nich
uchopi v pevnosti umistény pfedmét. Druzstva si po-
tom Ulohy vyméni. Vitézem se stava druzstvo, které se
zmocnilo praporku dFive nebo které ziskalo vetsi pocet
zgjatcll. Zajimase bud vyvolanim jména, nebo dotykem
paze. Obranci se ve svych krytech nesmgji premistovat.

163. Pro zajatce

Druh bojova
Misto Clenity terén
Délka 120 min
Hraci dvacet
Pomiicky  papir atuzky

Jde o hru vétiho rozsahu. Nepfitel zajal skupinu
partyzanl auvéznil je ve stiezeném tabore. Partyzani se
snazi své druhy osvobodit. Ve stanovém tébore jsou v
uzavfenych stanech zajatci — partyzani. Okolo tabora
hlidkuji strazni, ktefi jsou pevni, strézni se mohou po-
hybovat pouze v okruhu 20 az 50 metrli kolem svého
stanovi&té. Kromé stalych stézi prochazeji volné teré-
nem jesté hlidky nepfitele. HIidky se nesmi priblizit k
taboru navzdalenost mensi nez 300 az 400 m. Nepréatel-
ské stréze nemohou byt za norméalnich okolnosti zajaty.
MUize se tak stét pouze tehdy, pribliZi-li se k taboru na
kratSi vzdalenost, nez je dovoleno, nebo opusti-li okruh
svého stanovisté.

Partyzani se snazi projit stfezenym (zemim, pro-
pliZit se do tabora a osvobodit zajatce. Postupuje se tak,
Ze zajatec, ktery je pravé na fadé, dostane od svého
osvoboditele urity predmét, ktery zajatce opraviuje k
volnému odchodu (mliZe to byt Satek, baret, kus 1atky).
Soucasné dostane zajatec naCrtek cesty do tabora party-
zanl.

Osvobozeny zajatec se nemusi skryvat. Musi
pouze dobfe ukryt n&trt cesty ke stanovidti partyzand,
protoze miize byt na zpatetni cesté zastaven a prohle-
davan. Kazdy partyzan smi nagjednou osvobodit pouze
jednoho zajatce. Zajatci maji poradova cisla ajsou po-
stupné podle nich osvobozovani. Proto se musi predem
dorozumét ve stanech (v Ukrytu), nesméji vSak tento stan
opustit, vyhliZet ven a volat. Dorozumét se maji proto,
aby se partyzani nemuseli zdrzovat hledanim toho, kdo
je na fadé. Na zplisoby dorozumivani se mohou do-
mluvit pfedem, aby je pak nevid@li strézni, ktefi maji
vyhled na stany. VSe se musi dit Uplné potichu. Do-
mlouvani mezi zagjatci a osvoboditeli neni dovoleno.
Na to dohliZi rozhodgi v tabofe. Zajatci dostanou sva
Cisla v zalepenych obalkéach tésné pred zahgjenim hry,
kdy jiZ jsou umisténi ve stanech. Pofadova ¢islaneznaji
ani partyzani, ani strazni. V tébore je tabulka, na nichz
osvoboditelé zaznamenavaji €islo osvobozeného a Cas
osvobozeni. Tim je Ukol osvoboditele v tabore skoncen,
mlize se véak znovu pokusit o Gspéch. Vysledky se hod-
noti takto: za kazdého osvobozeného zajatce tfi body
pro partyzany, za kazdého zajatce dva body. Nalezne-li
hlidkau nepfitele nacrt, ziskatfi body. Pronese-li zajatec
nacrt, ziska pro svou stranu tfi body.

164. Pronikani usekem

Druh bojova

Misto Clenity aneprehledny terén
Délka 15-20 min

Hré&gi dvé skupiny >11
Pomiicky

Pozorovatelé se ukryji v pasu krajiny Sirokem 50—
100 m. Druhé druzstvo musi hlidanym terénem nepo-
zorovaneé projit na druhou stranu. Uvidi-li pozorovatel
nékoho z druhého druzstva, zavola jeho jméno a Ukryt.
Odhaleny je vyfazen.

165. Proniknout z obkliceni

Druh bojova

Misto les nebo vysoka trava
Délka 50 min

Hraci dvé skupiny
Pomiicky

Skupina A obkli¢i nepratelsky terén (okruh o pri-
méru 200 m). Uvnitf kruhu je druha skupina B. Jejim
Ukolem je proniknout z obkliceni. Hrai skupiny A se
snazi pronikajici hrage skupiny B bud pochytat, nebo se
jich dotknout. Za kazdého chyceného hrate ziskavaji 1
bod. Chyceni hr&i vypadavaji za hry. Po setteni bodl
se Ulohy vystfidaji a vitézi to druzstvo, jez méa za sudy
poet kol vice bodll. Obménahry jev rozlehljgim (Sitka
i délka je asi 300-500 m) a méné prehledném terénu.
Hré&gi skupiny A vSak nemusi pronikajici hrace chytat,
sta€i pouze ohlasit spravné jméno pronikajiciho hrace.
Mohou se jakkoliv pohybovat, ovdem jen po kruhu.

166. Prorazena kruhu

Druh bojova

Misto louka, hristé

Délka 10 min

Hragi skupinaajeden 12-14
Pomiicky

Hr&gi utvori kruh €elem dovnitt, kdejejeden hrag.
Ten se snazi prodrat a protlatit ven z kruhu. Kdyz se
mu to podafi, rychle b&zi pronasledovan hraci na metu.
Chytne-li jgj nékdo, jde do stfedu misto chyceného,
dosahne-li hra¢ mety drive, jde zpét do stfedu a dostava
bod.

167. Prlzkumné druziny

Druh bojova

Misto les, louka, kfovi
Délka 45-60 min

Hré&gi dvé skupiny >12
Pomiicky

Obé skupiny si vytycily kruh nezranitelnosti o pri-
méru 20m av ném maji velitele. Ukolem hra&li je ziskat
co nejvice informaci o jedné vesnici a udélat jeji nacrt.
Zajima se kdekoli mimo kruh. Zajaty musi odevzdat
informace.

Za zgjatce se odCitgji 2b, za zjisténi polohy nepri-
tele pricita 20b, za topograficky natrt 25b a za nacrt
vesnice 50b.

168. Prenos zpravy

Druh bojova
Misto terén

Délka 60 min
Hraci dvé skupiny
Pomiicky  zprava

Hréi serozddi nakuryry abandity. Pofadatel nej-
prve ukéze banditlim misto na mapg, které maji hlidat.
Ti seodeberou pFislusnym smérem, aby strezili vsechny
mozné pristupové cesty k danému mistu. Pak preda po-
fadatel kuryriim zpravu aukéaze jim misto namapg, kde
bude Eekat vybrany kuryr na doruceni zpravy. Kuryfi
mohou vyuZivat véech dostupnych prostiedkd (vEetng
signaizace alsti).

Zajmou-li bandité kuryra, musi jim vydat zpravu,
méli ji u sebe. Hra kongi dorucenim zpravy nebo ode-
branim zpréavy banditou.
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169. Prepad tabora

Druh bojova
Misto Clenity terén
Délka 60 min
Hré&ci dvé skupiny
Pomiicky

Na vymezeném prostoru — napf. 10x 15 metrli
se pohybuje druzstvo obréancll. Druhé druzstvo ma za
kol prepadnout tabor adopravit obrance mimo prostor.
Obranci semohou pohybovat jen v prostoru hfisté amaji
moznost se branit. Potom se druzstva vymeéni a obranci
predstavuji Gtocniky. Hra se hraje na €as. Vitézi druz-
stvo, jemuz se podaFilo v lepSim Case dopravit mimo
tabor vice hratl.

170. PreruSenadepese

Druh bojova

Misto Clenity terén, rozlehly les
Délka 60 min

Hraci dvé skupiny

Pomiicky  dopis

V poloviné radiové depese byla nepratelska roz-
védka vyruena. Musela dlilezitou zpravu ukryt v lese.
Informace oddilu, ktery se chce zpravy zmocnit, jsou jen
kusé. Nepréatelskemu oddilu je znamo pouze to, jak je
strom oznacen a pfiblizné na kterém misté stoji. Druhy
oddil vi, Ze se nepfitel chce zpravy zmocnit, ma jim
v tom zabranit, ale vilbec nevi, kde se nepfitel nachazi.

Jeden z oddill (nepFatel &) odejde z tabora avzdali
se asi na jeden kilometr ve vymezeném GUzemi. Je-
den z rozhodgich odejde a ukryje dopis u oznateného
stromu. Oznaceni zna pouze oddil, ktery ode3el z tabora.

pés Uzemi, ve kterém se nachézi oznateny strom,
nesmi byt &ir8i nez 500 m. Na tomto (zemi se rozmisti
asi 2030 rozhod€ich (jeden oddil). Naznameni trubkou
hraza€ina Trvaasi tfi ¢tvrti hodiny.

Pravidlahry:

1. Nepratelei obranci se musi kryt, aby je nespatfil
protivnik.

2. Hréagi maji u sebe lehké borovicove &isky (nebo
micky). Spatfi-li protivnika, snazi sejej zasahnout. Je-li
néktery z hrath zasazen Liskou, je ze hry vyfazen amusi
jit uké&znéné do tabora.

3. Rozhodti dbaji, aby se hrélo Cestné a poctive.
Zapre-li hr& zasah, ktery vidél rozhodci, muze byt dis-
kvalifikovan. Jsou-li diskvalifikovani dva hré&i nékte-
rého oddilu, ozve se hlas trubky atento oddil prohrava

4. Jestlize nepratelsky oddil objevi dopis, vitézi.
V opatném pripadé vyhravaji obranci.

171. Pfineste poklad

Druh bojova
Misto les
Délka 30 min
Hré&ci skupiny
Pomicky  lano

Vedouci schovanékde v lese rozmotanélano. Dru-
Ziny pak dostanou za Ukol lano ngjit a prinést. Nést
se musi rozmotané tak, aby se ho drzeli vSichni ¢le-
nové. Paklize spatfi jina druzina svého soupefe nesou-
ciholano, smi senang vrhnout, lano mu po boji odebrat
a sama je odtransportovat do tabora. Pfi bojich se do-
porutuje pritomnost nezavisliého pozorovatele jakozto
sudiho.

Vitézi tadruzina, ktera vyse popsanym zplisobem
prinese lano do tabora.

172. Reaktor

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

Vyty€i se 3 bezpetnostni okruhy kolem jaderného
reaktoru. V kazdém z nich je nékolik strazcil. Ukolem
(tocnik{ je postupné dobit viechny 3 okruhy a reaktor.
Okruh je dobyt tehdy, kdyz Gto€nici ukradnou vechny
faborky rozvéSené po daném Gzemi. V tom jim brani

obranci, (to¢i se hazenim Si%ek a nebo dotknutim. Do-
tykat se mohou to&nik{ pouze obranci z daného okruhu
ahéazet Sisky mohou z okruhu maximénéo 1 vedle.

Tato hraje velice variabilni, je nutno doladit pocty
Zivotl (totnik{ aobrancti tak, aby to nebylo moc jedno-
duché ¢&i tézké. Hragi se museji skryvat, ale takeé Gto€it
aobjevovat faborky. Kdyby hratrvala moc dlouho, bu-
dou se nudit obranci z jinych okruhil, takze je to nutno
rozvrhnout rozumné.

173. Rozkaz k popravé

Druh bojova

Misto cestalesem i kfovinami
Délka 30-45 min

Hré&ci dvé skupiny 10-15
Pomicky  dvélistiny

Poslové jdou ke krali a jeden z nich nese rozkaz
k popravé. Bandité €ihaji kolem cesty a kolemjdouci
prohledavaji. Kdyz ziskaji dopis, jdou jej vymeénit za
rozkaz k milosti arole se vymenili...

Bandité jdou ke krali ajeden z nich nese rozkaz k
milosti. Posloveé €ihaji kolem cesty a kolemjdouci pro-
hledavaji. Kdyz ziskaji dopis, jdou j&j vymeénit zarozkaz
k popravé arole se opét méni...

Poslové vyhrgji, dostane-li krél rozkaz k poprave,
bandité, v prfipadé doruceni milosti.

174. Spréavce rezervace

Druh bojova

Misto terén

Déka do 60 min

Hré&gi dveé skupiny

Pomiicky 17 &tvrtek, pripinatky, hrégi hodinky
atuzku

Hra procvicuje pamét a orientaci v terénu. Ten by
mél byt zarostly a&lenity, o rozloze cca6000 m?. K azdy
Gcastnik je v roli spréavce rezervace muflonl, ktera byla
prepadenasmetkou vikil. Hrozi pochopitel né nebezpeti
vyhubeni mufloni viky. Ukolem spravce je v co nej-
krat&i dobé sehnat vSechny muflony a likvidovat viky.
K tomu (€elu jsou v terénu rozmistény ¢tvrtky soznace-
nimM (mufloni) aV (vici), pfi€emz vétkajsou opatfena
poradovymi &isly. Ctvrtky by mély byt umistény tak, aby
nebyly snadno k nalezeni. V&ichni startujici maji s se-
bou tuzku a hodinky. Maji objevit v&echny Etvrtky M
iV : v pripadé muflond pljde jen o jejich , sehnéni do
houfu”, tj. o udani celkového predpokladaného pottu
umisténych Gtvrtek; co se tyce vikl, jde pochopitelng
o jejich ,zneSkodnéni” - na vectka se kazdy podepise a
zaznamena Cas. , Odstiel” vikll je mozné provadét jen
podle poradi, ve kterém pribihaji, tj. podle pofadovych
Cisel. Zapsany €as slouZi ke kontrole. Viyhravaten, kdo
v nejkrat&im Case zachrani nejvetsi pocet muflonll a za-
stieli nejvice vikl. Zakazdéeho neobjeveného vikanebo
muflona se pricita ztratovy ¢as.

Doporuceni: Nejoptimalngji pocet je 8 muflonli a
9 vlkd.

175. Tajemstviink(

Druh bojova

Misto les, louka, kfovi
Délka 45-60 min

Hragi dvé skupiny 9-13
Pomiicky  zprava

Na lzemi X se vyskytuji €asti tajné zpravy. Bada-
teléji chtéji ziskat. Inkovéjim v tom brani. Je-li badatel
Inkem dopadnut, musi zpravu odevzdat a stava se z ngj
také Ink. Na jedno vstoupeni do (zemi Inkii Ize vzit
pouze jednu Gast zpravy. Az zprava cela, miize se zatit
s lusténim.

176. Telefon
Druh bojova
Misto terén
Délka 60 min
Hrégi dvé skupiny
Pomlicky  dlouhy provéazek

Hréci se rozdéli na dvé poloviny. Jedna (pracov-
nici telefonni spolenosti) natdéhnou provazek po lese a

spoji jim tak dvé dana mista (mohou byt zadana podle
mapy). " Telefonni kabel” je nutné co nejlépe maskovat.

Jakmile skon€i pracovnici svou naméhavou préci,
pfijdou nafadu vandalové. Ti maji za kol kabel najit a
naco nejvice mistech jg prerusit (pfekousnout). Aby to
neméli vandaloveé tak lehké, pracovnici sviij kabel hli-
daji avandaly vyfazuji zvolanim jejich jména. Potom se
role druzstev vymeni.

177. T¥i zmije do tabora

Druh bojova

Misto zalesnéné

Délka 60 min

Hragi dvé skupiny 12-14

Pomiicky 6 zmiji (velka, stiedni amald)

Dvé skupiny vyty€i nékolik set metrll od sebe
svataboristé. Taboriste hlidaji bilymi faborky oznateni
strazni, ktefi jsou 100m od sebe. Kazda skupinamavel-
kou, stfedni amalou zmiji asnazi seje ukryt natabofisti
soupefe. Ti, co zmiji nemaji, se pliZi take, aby zmatli
soupefe. Koho chytne strazny, stava se zajatcem.

Nenajde-li soupef do ukon€eni hry zmiji, neziska
jeho protihra zadny bod, jinak dostane 30, 20 a 10b za
kazdou zmiji.

178. Ustup
Druh bojova
Misto terén
Déka 90 min
Hragi dvé skupiny
Pomiicky ~ ¥atky aprovazy

Hraji dvé armady, jednaje dobfe vyzbrojenaavy-
strojenanazimu, hréci si tedy obléknou na sebe veskeré
Satstvo, které maji s sebou na akci. Navic maji hré&ci
A svazané nohy u kolen, hré&gi B u kotnik{l. Druha ar-
mada je zbidatena, hrati si obnaZzi libovolnou polovinu
t&la (trenyrky viak zlstavaji). Hrati C jsou slepi (maji
oti zavazané Satkem). Hréci D jdou o berli, jednu nohu
vilibec nepouzivaji. Po celou dobu hry se drZi dvojice
A-B a C-D zaruce. Armady proti sobé postupuji od
protilehlych hranic vyznateného Gzemi. Druha arméada
(C-D) se snazi projit, prvni (A-B) je zatyka

179. Velka cesta

Druh bojova

Misto les

Délka 25-30 min

Hréagi dvé skupiny >14
Pomlicky  Satky

Prvni skupina obsadi les, druha chce proniknout
na uréené misto. V&ichni hrai maji za pasem Satek.
Obranci chté&ji pronikajici druzstvo obkligit, vzit jim
Satky a tim je vyfadit ze hry. Druhé druzstvo se snazi
udélat totéz. Druhé druzstvo zvitézi, pronikne-li na ur-
Cené misto vice jeho &lentll, nez zbude obranci.

180. Veverciocasky

Druh bojova
Misto Clenity terén
Déka 30 min
Hréagi dveé skupiny
Pomlicky  ocasky

Hréaci jsou rozdéleni naveverky apsy. Veverky do-
stanou barevné papirové prouzky, které si pfipevni jako
ocasky a jdou se schovat na pfedem smluvené Gzemi.
Po 5-10 minutéach se vydavaji na lov zbyli hr&gi (psi).
Maji ngjit a ulovit veverky. Veverka je ulovena tehdy,
kdyz prijde o ocasek.

Psi mohou veverky nadhanét. Veverky se mohou
schovat na strom. Na stromé& mohou setrvat jen jednu
minutu. Psi na stromy nelezou.

181. Vyména praporkd

Druh bojova

Misto louka, vysoky les
Délka 30-45 min

Hr&ci dveé druzinky 11-14
Pomiicky  praporky
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Bojové hry

Velka kniha her

Skupinka A je rozdélena na dva tabory vzdaené
od sebe 500 m. Hraki A1l a A2 si vymeénuji praporky.
V tom jim brani skupinka B. KdyZ ¢len skupinky B né-
koho chytne, musi vrétit praporek a skupiné B se pricte
10b. Za doruceny praporek ziska A takée 10b.

182. Vypad z obkliceni

Druh bojova
Misto louka
Délka 60 min
Hragi dvé skupiny
Pomdicky

Hréci se rozdéli do dvou druzstev. Jedno obklici
druhé v kruhu o poloméru asi 300 az 500 m. Ulohou
obkli¢ené skupiny je prorazit s co nejmenSimi ztratami
z obkliceni. Obléhatelé se zatim snazi vyradit obkli-
Cené dotykem ruky ze hry. Obkli¢ené druzstvo zvitézi,
podaii-li sealespoi polovingjeho hraél uniknout. Druz-
stvasi mohou Ulohy vymeéhovat.

183. Vyzvédaci

Druh bojova
Misto Clenity les
Délka 60 min
Hréaci skupiny
Pomiicky

Déti maji proniknout skrz nepfehledny lesnaurcité
predem dané misto. Les musi byt co nejvétsi apocet hli-
datli pfiméFeny veku déti (jinak do cile nikdo nedojde).
Ve zminéném lese jsou rozptyleni vedouci (nepratelé).
Vyrkne-li nepfitel jméno ditéte, musi ono dojit zpét do
tabora (do nemocnice) a setrvat tam 10 minut. Poté se
vydavanadal$i pokus o prinik.

Doporutuje se, aby ti, co déti chytaji, evidovali
chycené a €as chyceni. V tabore se pak zase bude za-
pisovat €as a jméno prichodu. Tim se zkontroluje, zda
chyceni skutecné dodli do tabora.

184. Zabrarite spojeni!

Druh bojova
Misto Clenity teren
Délka 120 min
Hragi dvé skupiny
Pomlcky  rozkaz

Ustupujici nepratelsky oddil je rozdélen na dvé
skupiny. Je tedy oslaben. Aby bylo mozné obé Easti
zajmout, je nutno zabranit jejich vz§emnému spojeni.

Hréci jednoho oddilu se rozdéli na tfi skupiny.
V prvni je 5-10 déti, v druhé 4-8 atfeti, ktera pronasle-
duje nepritele, maasi 15 Elend.

Prvni skupinadostane rozkaz, v némz je stanovena
jeii pochodova osa Je asi plil druhého az tfi kilometry
dlouh&a Asi za ¢tvrt hodiny vyjde za ni druha skupina,
ktera kryje jeji Gstup. A 10 minut po druhé skupiné
vyrazi skupina treti.

Druha skupina nezna pochodovou osu a pohybuje
se pouze podle cestovnich znatek a signalizatnich po-
kynll prvni skupiny. Ale pozor! Nesmi se prozradit a
umoznit tak pronasledujici skupiné stanovit své polcohy.
proto postupuje opatrné, bez hluku a snazi se dorazit
na stanovené misto a vzgjemné se spojit. Podari-li se
ji to, vitézi. Jestlize v8ak treti skupina vyfadi alespon
polovinu prvni skupiny, vitézi.

Pravidlahry:

1. Prvni a druh& skupina nemiize zajimat, miize
byt pouze zajata.

2. Prvni skupina je zgjata tehdy. podafi-li se tfeti
skuping vyfadit ji alespoii polovinu hrah.

3. Hré&gi jsou vyfazeni tehdy, dotkne-li se hréc treti
skupiny ramene hra€e prvni skupiny.

4. Druha skupina miize prvni podavat zpravy o
Umyslech tfeti skupiny, ale pouze praporky ¢i pistalkou,
nesmi se k prvni pfiblizit nebo snad s hré&€i hovofit.

5. Hru Fidi hlavni rozhodgi, spolu s kazdou skupi-
nou jde jeden z pomocnikd hlavniho rozhodgiho.
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185. Zaéhadna depese

Druh bojova

Misto velké prostranstvi
Délka 60 min

Hréaci 2% 2 skupiny
Pomiicky  depese

Pomocnici odvedou hrage na jejich mista. Neza-
visle namisté, kde setato hrahraje, dodrzujeme pfi roz-
mistovani druzin toto schéma: na jedné strané je jedna
druzina prvni skupiny; na prot&sim konci je jeji druha
pocetné vetsi druzina. Ve stfedu prostranstvi stoji druha
skupina.

Trubkou dame signé k zacatku hry. Ukolem prvni
skupiny je spojit obé dvé ¢asti, Ukolem druhé skupiny
je tomu zabréanit. Pravidla hry:

1. hra€i prvni skupiny mohou pouZivat jen jeden
prostfedek k dorozumeéni praporkovou signalizaci.

2. Obé druziny se mohou spojit jen ve tfech mis-
tech, které uréi hlavni rozhod€i. Tyto body jsou znamy
jen hra&lim prvni skupiny.

3. Druha druzina miize hledat prvni druzinu prvni
skupiny po celém misté, kde se hrahraje.

4. Do konce hry se druha druzina prvni skupiny
a druha skupina nedostanou do bezprostfedniho styku.
Jakoby pro sebe neexistuji.

5. praporky dava druha druzina prvni skupiny své
prvni druziné signaly, které ze tfi dohodnutych mist je
ur€eno pro setkani.

6. Prvni skupina vyhrava, jestlize prvni druzina
prvni skupiny prijde na uréené misto a spoji se tam
nejméné se dvéma hrace druhé druziny své skupiny.

7. Druha druzina vyhrava jestlize objevi nékde
prvni druzinu prvni skupiny a zajme alespon jednoho
hrage této druziny;

obsadi-li uréené misto setkani obou druzin jeité
dFive, nez tam obé druziny prvni skupiny pfijdou.

Aby bylo mozno I&pe pochopit pravidla této hry,
vratime se jesté k tomu, co je nutno udélat den pred
zatatkem hry: Oddil musime seznamit s mistem, kde se
bude hrét. Proto jeden nebo dva dny pfedem projdeme
s oddilem misto a ukazeme pionyrlim hranice kruhu, ve
kterém bude hraprobihat. Sou€asnévhodné upozornime
déti na jednotliva pozoruhodna miska, ktera by se jim
mohlapfi hfe hodit.

Napf. na brehu feky ukazeme détem, kde je pre-
chod presteku. A tam dale jesté je most... Nalesni pla-
nince je krasny dub. Zastavime se u ného, at’ se v&ichni
pokochaji krasnym pohledem... Pfidli jsme na divoce
rostouci maliny pro€ si jich nenatrhat?... A nedaleko je
malé lesni jezirko je velmi zajimavé; neni pritotné?...
Na co v&echno mlizeme déti upozornit!

Lesni jezirko, rokle, maliny, osamoceny dub na
palouku, most a prechod pres feku si déti zapamatuji.
Kterékoliv z téchto mist mohou pak pouZit jako orien-
tacni body pfi své hre.

Vybereme tfi takové orientatni body, napr. rokli,
most a prechod pres feku. To budou ta tfi mista, kde se
déti maji setkat a kterajim fekneme v den hry.

Den pred zatatkem hry zngji ¢lenové prvni sku-
piny mista, kde se majejich skupinasejit. To je vyhoda
pred druhou skupinou. Ale zdaleka to jesté neni presné
ureni. Které z téchto t¥i mist bude tim skute€nym mis-
tem, kde se déti setkaji?

V8em je jasné, ze seto ukaze az pri hte. ihned po
zatatku hry ur€i toto misto hlavni rozhodgi a oznami to
pionyrlim z druhé druziny prvni skupiny.

Vznika otatka: Jak to signaizovat pionyrim
z prvni druziny? Neni mozno se dohodnout jiz pfedem
avypracovat spolecny plan postupu?

Pokusime se takovy plan sestavit, abychom byli
nazatatku hry navsechno pfipraveni.

Podle podminek hry Ize udrzovat spojeni jen sig-
nalizatnimi praporky. Protoze hré&ci druhédruziny prvni
skupiny neznaji misto, kdejejejich prvni druzina, ustavi
nékolik signalizatnich mist (dvé tfi mista na rliznych
vyvySenych bodech kraje, aby mohla zachytit druzina
aespon nékteré signaly). Odpovedét prvni druzinataké
nemiize, protoze riskuje, ze by ji mohla druha skupina
objevit. Proto je nutno davat signaly az do konce hry.
Zaroven vznika otazka, jake signaly budeme pouZzivat.

Signaliim musi rozumét hréagi prvni skupiny, ale
nesmi jim rozumét hréaci druhé skupiny. Jinak feceno,
signdy musi byt tajné.

Je to velmi jednoduché oznafte s Eislicemi
v&echna tfi mozna mista setkani. Napf. most €.1, pre-
chod pres feku €.2, rokle €.3. To se snadno pamatuje.
Jakmile zatne hra, vyjasni se, které misto bylo uréeno.
Rokle? Hrai, ktefi budou vysilat signaly, budou vysi-
lat jedno jediné slovo: " TFi". " Protivnik”, ktery zachytil
signd, a' si lame hlavu nad tim, co to znamena.

L ze se také dohodnout, Ze v depeSi budou uvedena
dvé mista, ktera se vylucuji. Jestlize bude napriklad ur-
Cen most jako misto setkani, budou v depeSi uvedeny
prechod pres feku arokle.

V pravidlech hry je feteno, Ze druha skupina
a druha druzina prvni skupiny nepfijdou béhem hry
do bezprostfedniho styku, tj. neprekazeji jedna druhé
v plnéni svych tkolli, mohou viak sledovat jedna dru-
hou. Hr&&i druhé skupiny nezabraiuji pionyriim prvni
skupiny vysilat signdly, ale snazi se zachytit vSechny
zpravy, aby mohli pak ur€it misto, kde se obé druziny
prvni skupiny maji sejit. Jestlize se jim to podari, pak
obsadi uréenémisto driv nez tam pfijdou hragi prvni sku-
piny azvitézi. Budou-li depeSe dobe sestaveny, sotvase
jim podafi z nich néco vygist. Proto se budou hragi druhe
skupiny snazit ngjit hrage prvni druziny prvni skupiny.

Je tu jedté jedna moznost, jak najit stopy: sledo-
vat hréte druhé druziny, ktefi musi poslat nejméené dva
hréa€e na urtené misto, aby se tam setkali se svou prvni
druzinou. Tito dva hragi musi byt velmi ostraziti, aby
neukazali svym protivniklim cestu. Pod zaminkou vysi-
lani signal &l mohou odejit najakékoliv misto v uréeném
okruhu, zmést protivnika, a pak nepozorované zmizet.
V&echny neuhlida! A hraci druhé skupiny maji i bez
toho préce dost!

Skupina, ktera zvitézi, oznami to trubkou vSem
ostatnim.

186. Zajatci
Druh bojova
Misto poradny les
Délka 60 min
Hréci dvé skupiny
Pomlicky

Hréci se rozdéli do dvou skupin. Jedna skupina
(ochranci) je v pevnosti a druha se rozptyli po lese ve
vyznatenem prostoru. Utognici podnikaji vypravy ze
své pevnosti asnazi se ulovit nékoho z protivnikid. Ne-
smi volat jménem, musi protivnikovi polozit ruku na
rameno ado pevnosti ho beze slova odvést. Jakmile mu
ruku z ramene sgjmou nebo promluvi, miize mu protiv-
nik utéct. Potom si skupiny Glohy vymeni.

187. Zajatec
Druh bojova
Misto Clenity terén
Délka 60 min
Hréci skupina, jeden ajeden
Pomiicky  2m provazu, esus, sirky

Hr&ci se rozdéli na jednoho zajatce, jednoho hli-
date aosvoboditele. Hlidat svaze svého zajatce apotne
vafit "jedovaty” &aj. Ukolem ostatnich je vysvobodit
zajatce dfive, nez jg hlidat Cajem otravi.

Osvoboditel & pouZivaji k osvobozeni rliznych Isti.
Hlidat likviduje osvoboditele (vyFazuje ze hry) vytknu-
tim jejich jména. Hlida€ nesmi jména hadat, musi po-
¢ckat, az protivnika bezpetné pozna.

188. Zasobovani uprchlikd

Druh bojova

Misto les

Délka 30-45 min

Hragi dvé skupiny 9-14
Pomiicky  ,,potraviny”, , uprchlici”

Tabornici schovali uprchliky. Bandité uprchliky
hledaji atabornici jim nosi jidlo. Uvidi-li bandité tabor-
nika, musi jit zpét do tabora a plizit se sjidlem znovu.

Bandité ziskaji za kazdého nalezeného nezasobe-
ného uprchlika 5b, za zasobeného 2b.
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Tabornici ziskavaji za nenalezeného nezasobe-
ného uprchlika 3b, za zasobeného 5h.

189. Zatah na ¢erného vlka

Druh bojova

Misto les

Délka max. 30 min

Hré&gi skupiny 15, 4 ajeden >12
Pomicky  Satky

Patnéact pronasledovatel U se $atkem za pasem honi
vlka(zapasem taky Satek), co utekl ze své skrySeavraci
sedo ni. Vlkovanezranitelnadruzina(4) chce pronasle-
dovatellim vyrvat $atek a tim je vytadit ze hry. Prona
sledovatel & se snazi vyrvat Satek vikovi, aby nedosel do
doupéte. 2m kolem doupéte je vik nezranitelny.

190. Zhasinani svicek

Druh bojova

Misto les

Délka 1 hodina

Hrégi 2-4 vedouci, 2x 7 hrath
Pomiicky  dvé svicky

Jsou ureny 2 stanovistg, na kterych hofi velka
svicka Kazdy soutézici mau sebe malou svicicku. Hraji
proti sobé 2 druzstva. Ukolem kazdého z ni chjeprenést
zapalenou svicku ze svého stanovidté na cizi tak, aby
po cesté nezhasla. Dale tomu naopak zabranit soupefi.
Je nutné vymyslet strategii, aby se aspon nékdo k sou-
pefi dostal. Hragi bez hofici svitky nesmi nic aktivné

podnikat, leda tak zavazet.

191. Zzjistovani symbold

Druh bojova

Misto terén

Déka 60 min.

Hraci min. 2 skupiny

Pomiicky  papiry, zaviraci $pendliky

K azda druzina dostane pridéleno nékolik symbollt
(hvézdicka, auticko, slunicko). Hragi si je pfipevni na
zéda. Pak sevSichni rozmisti v uréeném prostoru. Cilem
kazde druziny je co nejrychleji zjistit symboly ostatnich
druzin. Nesmi se pouZivat z&dna forma fyzického do-
teku.

Hru Ize modifikovat tak, Ze kazdy ma na zadech
jedinetné &islo. Ukolem hrate pak je opsat co nejvice
Cisel spoluhrétl a pritom byt sam zapsan co ngjméné.

192. Zlata horecka I.

Druh bojova

Misto Clenity terén, les

Déka 60-120 min

Hragi mala druzstva, jednotlivci
Pomlicky  zlato, papiry atuzky, vahy, koule

Priprava: Nejdfive musime opatfit zlaté valouny,
nejjednodussi jsou Zluté papirky, ale to neni prilis
efektni. Lepsi jsou normalni kaminky obarvené zlacen-
kou (cca 30 K& nadostatek kamenll, po obarveni budete
mit doslova zlaté ¢eské rucicky). Na vhodném misté

vybudujeme (to znamena pol ozime sem vahy a papiry)
banku. V okoli (do 400 m) banky vyty¢ime provazky
zlatonosna (zemi a umistime do nich valounky. Dale
zhotovime mapu téchto Gzemi. Doporutuji téz predtisk-
nout licence (pouziti viz nize). Hrate rozdéime do ma-
lych skupin, pfipadné mohou hrét i jednotlivci. Kazdou
skupinu vybavime koulemi.

Vlastni hra: Hragi mohou postupovat bud legané
¢i nelegalné. Legani pristup je nasledujici: Druzstvo
si zakoupi licenci na urcite Gzemi a Cas, odebere se
k danému (zemi a zde miiZe po onen &as hledat zlato.
Sngjitym zlatem se vraci zpét do banky a zde ho prodéa-
vgji (dlevahy). (Doporucené pravidio: Nikdo nesmi mit
u sebe vice nez tfi valounky). Nelegalni pristup: Hraci
vstupuji do vymezenych Gzemi bez licence, pripadné
okradaji ostatni zlatokopy (okrada se tak, ze nékoho
trefim kouli, on musi zlistat stat a odevzdat vechno
své zlato) a béhaji po mosté (toto pravidlo plati pouze
na tabore v Tavikovicich). Pokud vSak policista uvidi
nékoho, jak provozuje nelegalni ¢innost, odmeéni je po-
kutou. 1dedlni je, kdyZ maji policisté vysilacky a hlasi
pokuty rovnou $&fovi hry, ktery je zapisuje k vydélkiim.

Jessee James béha po (zemi a okrada zlatokopy.
Jesseeho samozfegjme okrast nelze.

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

Poslednich 5 minut hry se vyhlasuje anarchie apo-
licie odchézi do penze.
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193. Alager
Druh stolni
Misto kdekoli
Délka 60 min
Hré&gi az9
Pomiicky 52 bridzovych karet

Kdys velmi oblibenakaretni hra, plivodem z Fran-
cie. Kazdy z hr&l obdrzi 3 karty aposledni 3 serozloZi
oteviené do prostfed stolu. Zbytek tvori zakryty talon,
z néhoz si hr&ki stfidavé odebiraji po jednom svrch-
nim listu, vyjma pfipadu, kdy mohou ménit jednu nebo
v&echny tfi vylozené karty za karty z ruky. Cilem je
vylepSeni bodovych hodnot svych karet. Pocitaji sejen
karty jedné barvy ato od dvojky do desitky podle hod-
noty, kazda figura deset a eso jedenact. Nikdo neni nu-
cen ménit ak pokratovani hry se dava sousedovi pokyn
slovem déle. Projde-li bez vymény celé kolo, nahradi
se viechny tfi vylozené karty znovu z talonu a zastr€i
se dospod. Hrég, ktery je spokojen s docilenymi hod-
notami, ohlasi dost, ostatni hrati mohou jesté jednou
ménit, natez dojde k zGEtovani bodl. Hré&k s ngimendim
pottem bodti obdrZi trestny bod. Dosazenim predem ur-
Geného pottu bodll hrég vypada ze hry. Hraje se pak
dohrou posledni dvaojice hragh.

Vyjimku v poc€itani tvori kombinace stejnobarevné
damy, kréle aesas hodnotou 31, zvanaALAGER, ktera
se ihned hlasi a je odménéna odpisem jednoho bodu.
Ostatni uz nemohou ménit a hrat s neimensim poctem
hodnot prohrava bod.

194. Cross-out

Druh stolni
Misto u stolu
Délka 15 min
Hrégi dva
Pomiicky

Nazatatku hry se obahréci dohodnou kdo zatnea
pak kazdy tajné napisecifruod 6 do 9. Pak si cifry ukazi,
settou je a nakresli do Fady tolik &tvereckd, kolik byl
soucet. Druhy CtvereCek z jedné strany proskrtnou. Tim
je pripravenahraci plocha a miize se za€it hréat. Hrat na
tahu proskrtne jeden Ctveretek nebo dva sousedici tve-
recky. ProSkrtavat se smi jen prazdné ctverecky. Kdo
nematah, prohral.

Lze Skrtat jen Ctverecky vedle sebe, atudiz zalezi
na rozmisténi neprodkrtlych Gtvereckdl. Pokud nepro-
Skrtlé Ctveretky tvori souvisly blok, ma hrat na tahu
trividni vyhravajici strategii, aproto se tedy nazacatku
jeden ze Gtveretkll proskrtava.

195. Cvrnkacka

Cislamohou byt zprehazena, néktera se mohou opako-
vat, jinamohou byt vynechana. Kazdy hra¢ maknoflik,
ktery méa cvrnknutim dopravit od spodniho okraje pa-
piru na néktery ze &tverch. Cislo &tverce, na kterém se
knoflik zastavil, se zapisuje: to je potet bodd, které hrad
v tomto kole hry ziskal. Kazdy se proto bude samo-
zfeimé snazit cvrnknout knoflik na Etverec s nejvetsim
Cislem ale to se vzdycky nepodafi, knoflik si neda moc
poroucet! Preleti-li hrati knoflik pres papir a spadne ze
stolu, nevyd&ahrag nic amusi zaplatit pokutu 20 bod.
Odecte si je z téch, které uz ziskal v predchozich ko-
lech. Je ovSem také mozné, Ze "udéla sekyru” hned pfi
prvnim cvrnknuti. Kazdy si svévydélky i pokuty presné
zapisuje, stita a odcita za kontroly ostatnich. Dorazi-li
knoflik nahraniéni €aru mezi dvémaci vicettverci, plati
€islo toho Ctverce, na kterém je knoflik zfetelné umis-
tén vétSinou své plochy. Je-li umisténi sporné a hrati se
prou, které €islo ma platit, hod se rusi a hrat startuje
znovu.

197. Ctvereckovani

Druh stolni

Misto nastole

Délka 15 min

Hraci jednotlivci

Pomiicky  &tveretkovany papir, tuzky

Nactveretkovanem papiru tuzkou vymezime étve-
rec o délce agifce 15 Gtvereckll. Hréadi maji v ruce tuzku
a po sobé udélgji ¢aro po strané nékterého Ctveretku
uprostfed velkého Ctverce.

Cilem je, abychom svou €arou uzavieli Etveretek,
ktery béhem hry uz ze tfi stran ordmovali. Kdo takto
uzaviel Gtveretek, miize s do ng zapsat ngjaky sviij
znak.

Musime promy3let, ke kolika uzavienim dopomd-
Zeme svymi Carami spoluhraci a kolik nam jich musi
prenechat, aby to bylo pro nas vyhodngjsi.

Vyhravaten, kdo ma nejvic uzavienych ctvereckil
oznatenych svymi znaky.

198. Dabelské $ipky

Druh stolni
Misto u stolu
Délka 15 min
Hré&ci dva
Pomiicky

Hraji senaorientovanémgrafu sjednim startovnim
vrcholem a nékolika cilovymi. Hré&gi stfidavé posunuji
figurku ve sméru Sipek, kdo dosahne cile, vyhral.

199. Diplomacie

pingpongovy micek. Neméte-li jgj, poslouzi i mal&papi-
rovakulicka. Na dané znameni zatnou vSichni hragi do
micku foukat a snazi se, aby micek spadl na soupefoveé
strané se stolu, nebo aby se dotkl tvare nékterého z ci-
Zich hrégl. To se lehko stane, protoze pii foukéani maji
v&ichni hréai hlavy az u okraje stolu. Strana, které micek
spadl se stolu nebo se dotkl néci tvare, dostavagol. Neni
pripustno pokladat pri hie ruce na stlil. Hraje se na &as
predem smluveny (nejdéle 10 minut, protoze foukani za
chvili velmi unavi) nebo na poradi branek: posledni je
strana, ktera obdrZzi prvni branku, predposledni ta, ktera
obdrZi branku druhou, za ni je strana s brankou €islo tfi
avitézi strana, ktera zOstava jako posledni bez branky.

201. Foukanda Il.

Druh stolni

Misto

Délka <10 min

Hraci dvé skupiny

Pomiicky  kida, pingpongovy micek

Udélejte s malou kulicku z papiru jesté lepsi je
pingpongovy micek). Pak se rozsadte po vSech stranach
stolu a nakreslete kiidou uprostied okraje kazdé strany
malou branku o &ifi asi 10 cm. Vy3ka branky je 5 cm.
Hrac kazdé strany stolu hraje proti tfem brankam stran
ostatnich. Branka je tedy, kdyz kulicka, pohanéna po
stole foukanim hrace, vbéhne do nékteré z branek. Je-li
vas malo na obsazeni v3ech Ctyf stran stolu, hrajte jen
nadvou stranach.

202. Horolezci

Druh stolni

Misto

Délka 5min

Hréaci dohromady
Pomiicky  knoflik, tuzka

Druh stolni
Misto u stolu
Délka 15 min
Hraci dva
Pomiicky

Oba hragi maji Etyfi sady kartiek s €isly 1 az 5.
Nazatatku hry oba,, stoji pod skalou”, neboli si predsta-
vUji, Zejsou ve vysce 0 metrdl. Cilem je vylézt naskalu,
napiiklad do vy&y 60 metrll. Hra se hraje na etapy, v
kazdé etapeé leze jeden z hratll. Tah v této hie vypada
nasledovné: Hréa serozhodne, zdali , leze” nebo , tluce
skobu”. V pfipadézeleze, druhy hrat mu ukaze karticku
o kolik popolezl adaji stranou. Pokud mu ukéze kartu
scislem 1, zamenato, ze horolezec spadl ato do vy3ky,
kde zatloukl posledni skobu. Jinak, rozhodl-li se hra€ na
tahu zatlouct skobu, pfipi%e si skutetnou vysku toho, co
Vv této etapé vylezl. Po zatluCeni skoby i po padu etapa
konti a,leze” druhy hrég. V pripadé, Ze by hréati dosly
v&echny karti¢ky, vezme znova celou sadu ahrgje se bez
preruSeni dél. Kdo doséhne vrcholu dFiv, vyhral.

Hrajenarotnanastrategii — cosi miizu dovolit, je
tfeba potitat jak svou i soupefovu vysku, karticky které
maji obahrati k dispozici (hlavné padaky) a odhadnout,
kam az meé soupef pusti, nebo kam by mé mél pustit,
aby se neposkodil.

Polozte na stlil knoflik tak, aby se dotykal stolu
svou zakulacenou stranou. Pak pfitlatte na okraj knof-
liku n&akym zakulacenym dfivkem &i neofezanym kon-
cem tuzky ap. Pod timto silnym a prudkym pfitlatenim
knoflik vysko€i do vy3ky. Dopadne-li zpét na svou za-
kulacenou stranu, dostane hra€ 3 body, dopadne-li na
rovnou stranu, obdrZi hrag 1 bod. Spadne-li knoflik ze
stolu, hréac ztraci 2 body. Hragi se desetkrét vystfidaji a
Vitézi ten s nejvesim poctem boddl.

196. Cvrnkani na c¢isla

Druh stolni
Misto u stolu
Délka 4 hodiny
Hragi 4-7 lidi
Pomiicky  mapa

Mapa svéta je rozdélena na staty. Kazdy hrat
vlastni jednu velmoc. Na rliznych teritoriich ma vojen-
ské jednotky. Hra probiha po kolech. Kazdé kolo ma 3
etapy: napsani pokyni pro tahy jednotek, feSeni kolizi
adebatamezi hré&gi o strategii.

Ukoly jsou hratlim na zatatku tajné uréeny (za-
brat n&jaky kontinent, znicit nékohojiného...). Hrakonci
v okamziku, kdy nékdo spini svlij Ukol. Hragi se nesmi
izolovat, jinak by je ostatni zni€ili. Musgji se vzgemné
domluvit, kdo na koho.

203. Investice

Druh stolni

Misto v mistnosti

Déka 4 hodiny

Hrégi 20-40 lidi

Pomlicky  penize, suroviny, tovarny

Druh stolni

Misto u stolu

Délka 30 min

Hré&ci dohromady
Pomlicky  balici papir, knofliky

Pokryjete desku hladkého stolu balicim papirem,
najehoz hornich tfech ¢tvrtinach je namal ovanaSachov-
nice se samymi bilymi poli o velikosti asi 3x 3 cm. Na
kazdem Ctverci je napsano ngjake ¢islo od 1 do 20.
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200. Foukandal.

Druh stolni

Misto

Délka <10 min

Hraci dva

Pomiicky ~ pingpongovy micek

Po kazdé strané stol u usednejeden hrac (pfi v&tsim
pottu hrakli i dva nebo tfi) a doprostied stolu se poloZi

Hréci jsou kapitalisté vlastnici tovarny na stroje,
suroviny, jidlo, energii; tyto suroviny a penize. Kazdée
kolo se dé&li na jaro (nékup a prode tovaren a suro-
vin), |&to (vyrobu v tovarnach) a zimu (volny obchod,
stanoveni novych cen podle zgmu trhu).

Ukolem hragll je vymyslet optimalni strategii,
sdruzit se do skupinek a vyznat se ve strasném cha-
osu. Obvykle jsou 4 stoly se 4 odvétvimi primyslu. Je
nutno vyrobit hrozné moc papirk{ (penize, suroviny, to-
varny). Tovarny maji omezenou Zivotnost, jsou presné
dany vyrobni vzorce. Nakup a prodej od stéatu jsou ne-
vyhodné v poméru 2:1. Jeden ¢lovék je &&f urcuje ceny,
progndzy do budoucna (vsechno na tabuli). Je mozné
podpléacet organizétory.
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204. Kyticky
Druh stolni
Misto mistnost
Délka 4 hodiny
Hragi 26 lidi
Pomiicky  papiry, tuzky

Na ¢tvereCkovaném €i Zestihelnikovem papife
jsou vyznateny plidni oblasti avzduch. Kazdy hrat stavi
ngjakou kyticku. Hragi se stfidaji po tazich. V kazdem
tahu sevypocita, kolik mineralliacelulbzy kytitkaziska
ze svych kofenli alistkll. Z nich si pak miize hré&g prista-
vét dal&i koreny (pouze naplide), listky, cestitky (maxi-
malné 3 policka daleko), zasobniky (na pfebytetny ma-
teriél), rlizné zbran& najedno nebo vice pouZiti, bomby,
slizomet, slizolamy,...

Pravidla jsou velice variabilni a je mozno je vy-
myslet vzdy znovu. Hra se rozviji exponenciané do
doby, nez se zatne bojovat. Pak zatne trvat strasné
dlouho kvilli tahanicim mezi soupefi. Je nutno navrhnou
ceny tak, Ze na zbrang je potfeba hodné mineral i, které
seziskavaji v kofenech, které mohou riist pouze v plidé,
takze probiha boj o plidu.

205. Lodé na grafu

Druh stolni

Misto u stolu
Délka 2 hodiny
Hré&gi 5-12lidi
Pomiicky  papiry, tuzky

Jenakreslen graf. VVrcholy jsou zde ostriivky, hrany
povolené trasy. Na kazdém ostrivku je &islo uréujici
pocet ropy, které tam nalezneme a na hrané pocet ropy,
kterou tam spalime pfi prevozu.

Ukolem hratil je dojet s pogatetnim mnozstvim
ropy nadruhy konec herniho planu. Cekase navechny,
bere se celkové poradi. V kazdém tahu nejprve kazdy
napiSe, kterym smérem vypluje a pak se zjituji kolize.
Pri kolizi maji hréaci 1-3 minuty nato, aby se dohodli,
jinak nikdo nevypluje nikam. Startovni pozicejerovnéz
ur€ovana dohodou (kazdy napiSe, kde chce startovat a
pak se fesi kolize). Je nutno dat pozor, aby mél hrat
dostatek ropy na plavbu, jinak navzdy zlistane na jed-
nom misté. Jeden ostriivek a kanad smi v daném asem
pouZzit pouze 1 hrag. Ropa vyCerpana 1 hré€em uz pro
dal&i nav&tévniku na ostriivku nebude.

206. NIM
Druh stolni
Misto u stolu
Déka 15min
Hré&gi zapalky
Pomiicky

Pak je tfeba stanovit klicové ¢islo: nékdo dvakrat
hodil hraci kostkou a sette obé ¢isla (napf. 3+5), tim
dostane klicoveé €islo (8). Timto klicovym €islem se za-
hajuje bitva. Kazdy osmy vojak padne. prvni hra€ zatne
poctitani. Protoze majen 5 vojakd, pokratuje v potitani
druhy hra€ aosmého vojaka predkrtne, padl. Dal§i hragi
pokratuji v pocitani a predkrtnou 16., 24., 32. vojaka.

Vidime, Ze uz padli dvavelitelé. Pokratuje se, do-
kud nepadnei tfeti azbyvajici velitel je vitéz.

208. Prospés

Druh stolni

Misto u stolu

Délka 15 min

Hraci dva

Pomiicky  %achovnicem x n

Hraje se na Sachovnici velikosti m x n. Naza
¢atku hry jsou na prvni fadé postaveni bili pésci, na
posledni €erni. Hrag na tahu smi posunout libovolného
svého péSce o jedno nebo o dvé politka vpred, pficemz
se pé&ci nesmi preskakovat ani vyhazovat. Kdo nema
tah, prohral.

slunce atd. DalSich 6 kotoutli znazoriuje prave tak me-
siceadalich 6 zase hvézdy. Mezi kotougi obou hréatlije
jenten rozdil, Zejeden hrat maobrazky slunci, mésiclia
hvézd vyobrazeny tmavou barvou na svétlém podkladu
a druhy obracené na tmavém podkladu svétlé vyobra-
zeni.

Hr&i s postavi figury tek, aby kazdy hr&& mé
na Sachovnici pred sebou v prvni fadé slunce, v druhé
fadé mésice, v tfeti fadé hvézdy zleva doprava podle
vzristgiciho pottu na levé strang bude kotout znazor-
fAujici jedno slunce, jeden mésic, jednu hvézdu (véechny
jen nasvétlych polickach). postupuje se Ghlopficné. Pri
jednom tahu |ze postoupit jen o jedno policko. Cilem
je, sefadit své kotouce spravné na nepritel ove strané (na
leve strané mabyt v prvni fadé jedno slunce atd. v druhé
Ffadé jeden mésic atd., v tfeti jedna hvézda atd.)

Jeli pfi postupovani napric v cestéfigura, jemozné
ji preskocit. Stejnou figurou se da pfi jednom tahu na-
jednou i nékolikrat preskakovat. MUzeme preskotit i
vlastni figury.

Zbéhly hra& mize pfimét protivnika k takovym
skok@im, které jsou pro ng nevyhodné. Nepritel napfi-
klad se svymi figurami s Sestkou usiluje dostat se na
protg&i stranu, ale svymi tahy ho miizeme donutit k ta-

209. RepSeq kovym skok{im, které ho brzdi, nuti k Gstupu a kdyz se
Drun Soim figury prili pomichaji, nakonec misto rychlych skokii
Misto ustolu musi k cili postupovat pomalymi kroky, zatimco protiv-
Déka 15 min nik rychle usporadava své fady.

Hré&gi dva
Pomiicky 213. Slalom
Hré&gi pisi na papir za sebe symboly z n§aké k Druh stolni
prvkoveé abecedy. Kdo prvni zopakuje m-tici symbold, Misto
které uz na papife jsou, prohrava Délka 5min
Pro dvojice sudych k alichych m vyhravadruhy, Hré&gi jednotlivci
zatimco pro libovolné k am = 2 vyhravaprvni. Pomiicky  $pendliky, kulitka

210. Rybareni

Druh stolni

Misto u stolu

Déka 1-2 hodiny
Hré&gi nékolik skupin
Pomiicky  papiry, tuzky

Je nakreslen Ctvereckovy papir s mapou more.
Kazdeé druzstvo si miize nakoupit nékolik flotil as nimi
jet lovit nékam ryby. Ryby se samozfejmé vyCerpavaji a
jenutnézvolit vhodnou strategii, aby se dohodli soupe¥i.
V&echny lovy a nakupy se eviduji na papife. Presnési
pravidla neznam, ale ono to stejné bohuzel vede nato,
Ze Vitézi ten, kdo pochopi, Ze musi vytéZit co nejdfive
co ngjvic ryb.

211. Sfouknuté figurka

Hréci stfidaveé odebiraji z hromadky zapal ek jednu
nebo dveé zapalky. Vyhravaten, kdo vezme posledni za-
palku.

NIM Ize hrét se &ir8i paletou pravidel, napfiklad
I1ze urcit, jaké poCty zapa ek je mozno z hromadky brét,
nebo je mozné hrat svice hromadkami. V nékterych pri-
padech by nebylo mozné sebrat posledni zapalku, proto
v téchto verzich zpravidia prohrava ten, kdo nemlize
téhnout. Nejzajimavéjsi varianta NIMu se hrgje na né-
kolika hroméadkach, pficemz neni nijak omezen pocet
zapalek, ktery je mozné s hroméadky ubrat.

207. Papirova bitva

Druh stolni

Misto nastole

Délka 10 min

Hré&gi menSi pocet

Pomlicky  papir, tuzky, dvé hraci kostky

Hréaci dostanou prazdny papir anangj si svislymi
Carami nakresli svoje oddily. Kazda tara predstavuje
jednoho vojaka. Prvni vojak je velitel, toho je nutné
zvyraznit.

Hré&ti s mohou nakreslit tolik vojakd, kolik chtgi,
aenevic nez 20. to by na podstaté hry nic nemeénilo.

Napriklad hraji Etyfi hragi, oddil prvniho ma5s vo-
jéka, druhého 8, tietiho 4 a &tvrtého 18.

Druh stolni

Misto

Délka 5min

Hraci dva

Pomiicky  kulicka, figurka

Doprostfed stolu se postavi lehka figurka nebo
tuzka &i sklenéna tuba od tabletek ap. Hrat pak vezme
néjakou kulicku (tfeba udélanou z papiru) a fouknutim
ji poSle nafigurku. Dotkne-li sekulickafigurky, dostava
hréa€ 1 bod. Porazi-li ji, dostane body 2. Je-li figurka po-
razena fouknutym vzduchem, hré&c ji postavi a " stfili”
znovu. V8ichni hra€i se vystfidaji desetkrat. Kdo ma
nejvic bodl, je vitézem.

212. Skoky
Druh stolni
Misto u stolu
Délka 15 min
Hraci dva
Pomiicky  %achovnice

Sachovnice se podoba opravdové achovnici, stfi-
daji se na ni svétla a tmava policka, ae po délcei po
Sifce maji dvanact fad. Hraje se jen na svétlych polic-
kéach. Obahrati maji po 18 kotougich. Z 18 kotoutl jich
6 znazoriuje slunce malymi kolecky, a to zvydujicim
se poctem: na prvnim je jedno slunce, na druhém dvé

Asi na metrovou desku nebo na stlll pfipevnéte
v jednéfadé zasebou jdouci 3pendliky. VVzda enost mezi
nimi budiz asi 8-10 cm. Hrat maza tkol vést foukanim
mezi vzniklymi ”brankami” malou papirovou kuli€ku.
Kdo nékterou branku vynecha, musi kulicku foukanim
vrétit k té brance, kterou jako posledni spravné projel.

214. Staty
Druh stolni
Misto Vv mistnosti
Déka 4 hodiny
Hragi 6 avice skupinek po 1-3 lidech
Pomiicky

Skupinky hra&l vytvori nékolik statll. Kazdy stat
jecharakterizovan pottem penéz, ropy, odkladl naropu,
vysokych 3kol, totnych divizi, obrannych divizi a
pakty sostatnimi, resp. mobilizaci vi&i nekomu. Pfesna
pravidlaje nutno prilozit.

Pocet kol jeneznamy, vi sejen priblizng, 5 kol pred
koncem se to ale ohlasi. Ukolem je nasbirat co nejvice
penéz. V kazdem kole provede svjj tah postupné kazdy
stat (zatingjici stét se kolo od kola posunuje). Jednot-
livymi tahy miize vyd&avat penize, zbrojit, t&Zit ropu,
vyhladovat valku,...

Po skongeni kola je ponechan €as pro volnou dis-
kusi, kuti pikli... Stat se nemlize izolovat, rovnéz je
nutno vytvaret skupinky, které spolu bojuji. Zrada je
zde hlavnim motivem hry.

215. Stolni fotbal I.

Druh stolni

Misto

Déka 10 min

Hragi dvé skupiny

Pomiicky  koruny, desetnik, branky

Hraje se na hladkém stole, na jehoz uzSich stra-
nach je vzdy po jedné brance, kfidou naznatené. Do-
prostfed stolu se da desetihal&f, ktery slouzi jako mic.
Hrégi kazdého muzstva postavi ke své brance po jedné
korung, ktera hrate zastupuje. Hréagi stfidavé cvrnkaji
do svych korun a snaZi se jimi srazit mi€ do soupefovy
branky. Dotkne-li se hr&€ svou korunou koruny hrace
druhé strany bez dotyku mice, poklada se to za pro-
vinéni a muzstvo provinivéiho se hrate musi dvakrat
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Deskové a stolni hry
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vynechat hru. Za muzstvo, které je pravé nafadg, strili
vzdy jen jeden hrag, nikoli tedy v&ichni hragi.

216. Stolni fotbal II.

Druh stolni

Misto

Délka 15 min

Hréaci Ctyfi

Pomiicky  papir, tuzky, kulitka

Potahnéte desku starSiho stolu silnym balicim pa-
pirem a na kazdé strané stolu naznatte branku u okraje
desky (tzn. Ze budou celkem 4 branky). Pak vyrobte
z papiru malickou kulicku. Dejte ji do stfedu desky a
nyni o ni zapastejako o mi¢ obracenymi tuzkami. Kazdy
hré€ mavlastni branku asnazi se tuzkou vstrelit kulicku
do cizi branky. Hraji vSichni (tj. Ctyfi) hragi souCasné.
Pozor, abyste v z&palu boje neposkrabali stlil anebo si
nedali vlastni branku. Jsou-li jen dva hréagi, ma kazdy
dvé branky.

219. Vlakové spole¢nosti

Druh stolni
Misto mistnost
Délka 4 hodiny
Hréaci 4 skupiny
Pomiicky  herni plan

221. Zbav sejich!

Druh stolni

Misto u stolu

Délka 15 min

Hré&gi dvé skupiny

Pomiicky  kostka, tvrdy papir, tuzka, knofliky

Velice variabilni hra. Skupinka hratl je zelez-
ni¢éni spolecnost, ktera musi prosperovat. Na zatatku
je prazdny herni plan, do kterého se kredli traté, vznik-
nuvsi baziny,...

Ukolem hra&t je plijcovat si avracet penize bance,
kupovat pozemky, dohodnout se na pratelstvi sindiany,
postavit s ngjatymi délniky trat, zamluvit si zakazku
na prevoz néteho do dané doby, zajistit bezproblémovy
prevoz, zniit ostatnim jejich pfevozy, pfi tom vsem
podplacet organizatory, domlouvat se a kout pikle proti
ostatnim,...

Presna pravidla nejsou dileZita, dohodnou se na
misté. Ve zavisi nalibovlli organizatorl.

220. Zavody plachetnic

Natvrdy papir nakreslime 6 kolecek a podle Cisel
hraci kostky je o€islujeme od 1 do 6. Koletka maji byt
tak velka, aby se do nich vedlo po jednom knofliku, tedy
Sirokaasi nadvaprsty, amaji byt od sebe co nejdd, aby
k nim hréaci méli snadny pristup.

Kazdy hrag dostane 10 knoflikd (mohou to byt fa-
zole €&i mendi predméty).

Zatina hra. Kazdy po fadé hodi kostku. prvni ob-
sadi kolecko odpovidajici €islu, které hodil (napf. ko-
lecko €. 6) tim, Ze do ng umisti knoflik. Ostatni hragi
mohou své knofliky umistit jen do prazdnych kolecek,
jeli koletko obsazené, nemohou tam knoflik polozit,
dokonce si musi vzit knoflik, ktery tam lezi. Vyjimkou
je hod Sestky. Kdo hodi %est, miize si i do obsazenych
koletek umistit knoflik.

Vyhrava ten, kdo prvni umistil vSechny své knof-
liky.

217. Supan
Druh stolni
Misto u stolu
Délka 15 min
Hrégi dva
Pomiicky

Hraji se na orientovaném grafu. Hragi stfidavé
posunuji figurku ve sméru Sipek. Prvni hra€ ve svem
prvnim tahu poloZi figurku na néktery vrchol. Hréci se
nesmégji vracet na policka, na kterych uz figurka byla.
Prohrava, kdo nematah.

218. Sach adama

Druh stolni

Misto

Délka 5min

Hraci dva

Pomiicky  dva papirky 9x4 cm

222. Zrohu do rohu

Druh stolni

Misto u stolu

Délka dielQ hragh

Hraci dva

Pomiicky  klasickaSachovnice

Druh stolni

Misto

Délka dlouha

Hragi v&ichni
Pomicky  Sachy, dama,...

Vypiste soutéz v Sachu adamé. Za horka se mnoho
partii nesehraje, ale v dedti se bude hrét jisté v kazdem
stanu. Zefména "zrava dama’ pro rychly spad hry je
velmi oblibena

28

Vystfihnéte si ze silného papiru dva obdé nicky
9x4 cm. Prehnéte je tak, aby jedna tfetina délky obdél-
nicku tréela vzhiiru. Ta tvori "plachtu”. Pak na obou
podélnych stranach stolu (€im delSiho, tim 1épe) nary-
sujte asi 10 cm od okraje €aru kiidou. Vznikne pruh,
10 cm &iroky, ktery predstavuje vodu. Nyni si po obou
stranach stolu (ke kazdé vodg) stoupne jeden hrag, po-
loZi na”vodu” svou "plachetku” a na dany start zatne
foukat do zdviZeného konce obdélniku. A tak foukanim
pluje vesele se svou plachetkou na druhy konec stolu.
Spadne-li ze stolu, je vyfazen ze zavodu. Prelétne-li pres
kfidovou €aru vice nez polovinou plachetky, musi papi-
rek vrétit nastart aznovu vyjet. Kdo z obou hra&l prvni
zdarné dofouka svijj papirek k cili, vitézi!

Na Sachovnici si v rozich proti sobé (v Uhlopric-
ném sméru) postavi po osmi pesacich (nejmensi, stejné
figurky), do jednoho rohu bilé, do druhého ¢erné. Dve
figurky, jednu bilou ajednu ernou, schovame do pésti,
spoluhrag uhodi do jedné pésti a podle toho, kterou fi-
gurku uhodl, se rozhodne, € budou bilé a &i ¢erné.

Bily za€ina Cilem je, abychom co nejrychlgji do-
stali svojefigurky do protilehlého, tedy do protivnikova
rohu. Najednou je mozné postoupit jen o jedno po-
licko, do kteréhokoli sousedniho ¢tverce, ktery je volny.
Jestlize je vedl€j&i pole obsazeng, ale jeho preskotenim
se dostaneme do prazdného pole, je mozné skakat. Do-
konce je mozné skakat i nékolikrat po sobg, timto néko-
likerym skokem je mozné Sikovné proniknout vpred.

Vyhravaten, kdo své figurky dostane dfive do pro-
t&Siho rohu.
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Do vlaku

1.5 Do vlaku

223. Bleskova orientace 224. Bobr
Druh do viaku Druh do viaku
Misto kdekoli Misto kdekoli
Délka libovolna Délka libovolna
Hréci jednotlivci Hraci jednotlivci
Pomiicky ~ mapa Pomiicky

Méte-li pfi jizdé vlakem mapu projizdénétrati, ur-
Cetevzdy Casod Casu ngjaky objekt utrati, ikolem hract
jenajit jgl co nejdrive namapé. Bodujte spravné urceni.

Hraje jakykoli potet hragh, nejlépe v tramvaji, na
ulici cestou méstem. Kdo prvni uvidi panasplnovousem
(staci knir), zvola,, bobr!” a po€ita se mu bod.

225. Pozorovani z viaku

Druh do viaku
Misto kdekoli
Délka libovolna
Hr&ci jednotlivci
Pomiicky

Posadte déti k oknu, aby mohly sledovat rychle se
meénici krajinu, jiz vlak projizdi. Po chvili si dejte po-
psat cestu. Jaké mostky jste prejeli, jak se to€ila silnice
podél trati, kolik zakrutl mélatrat, jaké strazni domky
apod. Pozorujte jen blizké okoli, protoze se da snadno
sledovat i kontrolovat ataké se velmi rychle meéni.
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1.6 Hazeni kaminky

226. Apacska hras kameny

Druh hazeni kaminky

Misto kdekoli

Délka 10 min

Hré&ci jednotlivci

Pomiicky ~ mensi ploché kameny ve tvaru disku

Na louce si vyznatte hfisté. Kazdy hra€ ma dva
plochékameny velkéjako dlan. potom vyhrabte nahfisti
okrouhlou jamku o préiméru i hloubce asi 25 cm. 10m
od jamky vyznacte ¢aru. Nejprve hodi vSichni od ¢ary
k jamce jeden kamen, akdyz sevystiidaji, hazeji i druhy
kamen. Vykony se hodnoti takto

V jamce neni zadny kamen, ten nejblizsi +1b
Dva kameny jednoho hré&te jsou nejblize  +2b
k jamce nez vechny ostatni

Jeden kamen v jamce +4b
Dva kameny jednoho hrage v jamce +10b

Vice kamentl rliznych hragh v jamce 0Ob

Posledni vhozeny kamen do jamky +4b
227. Cinska hra s oblazky

Druh hazeni kaminky

Misto louka, hrigté

Délka 10 min

Hréaci jednotlivci

Pomiicky ~ 20-30 kamink{l velikosti liskovych

orechll

Vezméte véechny kaminky do ruky, vyhodte je do
vy3ky a nechejte spadnout nazem. Prvni hrég si klekne
k nékterému oblazku acvrnknejegj najiny oblazek. Kdyz
jg trefi, vezme si oba, mine-li, necha je lezet tam, kde
se zastavily a své &tésti obdobné zkousi druhy hra€ apo
ném vaichni ostatni. Potom pfijde opét na Fadu prvni.
Tak se pravidelné stfidaji, dokud nejsou vechny ka-
minky rozebrany. Kdo jich manejvic, vyhral.

228. Cinska 3kolka

Druh hazeni kaminky

Misto louka, hrigte

Délka 10 min

Hré&gi dva

Pomiicky  dvaploché kameny velké jako pést

Vyryjte v zemi dvé soubézné cary 5 m od sebe.
Naprvni ¢aru se postavi dva soupefi a hodi svijj kamen
k druhé ¢afe. Komu zlistane | eZet bliz k E&Fe, zatina Po-
loZi soupeftiv kamen na druhou &aru a svym kamenem
nang hodi z prvni ¢ary. Pokud kamen netrefi, polozi na
Caru svljj kamen ated po ném bude hazet soupef. Tak se
hréci stfidaji, dokud jeden z nich kamen netrefi. Ten pak
poloZi sviij kamen 1 krok o cilového kamene akopne do
ng tak, aby jim tukl do cilového kamene. Potom svijj
kamen zvedne anesejej k prvni cafe nahlave (pravéma
levém rameni, na hrudi, pod krkem poskakujic po levé
noze, pod levym ohnutym kolenem, mezi koleny), aniz
by se jg cestou dotknul rukou. Po navratu k prvni ¢afe
musi kamen upustit opét bez pfispéni rukou, aby se do-
tknul soupefova kamene. Nakonec udélakolem kamene
metrovy Ctverec adesetkrét jej presko€i sem atam aniz
by 8lapl nacaru. Udélali hrat chybu, prestane hrat aje
nafadé soupef.

Vitézi ten, kdo prvni spini vSechny tkoly.

229. Deset kaminkd

Druh hazeni kaminky

Misto louka, hFisté

Délka 10 min

Hré&ci jednotlivci

Pomiicky  kaminky velikosti kuligek

Kazdy hrat si nasbira 10 kamink(l a vezme je do
obou dlani. Viyhodi je nad hlavu apadajici kaminky zase
chyti. To opakuje 10krét, ale kaminky, které mu upadly,
nechava lezet na zemi. Nakonec vichni spocitaji kolik
kamink jim zbylo. Kdo jich bude mit nejvic, vyhral.

30

230. Dobyvanikruh(

Druh hazeni kaminky
Misto hrigté

Délka 10 min

Hré&ci dohromady
Pomlicky  kaminky

Udg&lejtesi nazemi tolik kruhl, kolik je hrath (prii-
mér kruhll asi metr). Vyryjte je v zemi vétvitkou nebo
kamenem tak, aby byly od sebe na 2 az 3 kroky, ae
v jedné linii. Asi 8 az 10 krokll od nich udélejte stie-
leckou €aru. Od ni se pak kazdy hrat snazi v jednom
kole hry vhodit do kazdého ciziho kruhu po jednom ka-
meénku (do svého tedy nehazi). Dopadne-li kamének do
ciziho kruhu, ale vykutali se, nepotita se jako vhozeny.
Dopadne-li vedle, ale do kruhu se dokutali, nebo tam
skoti odrazem, je hod Usp&sny.

A tak se pofadé vaichni hragi pokoudeji umistit ve
v&ech cizichkruzich co nejvice kaménki (v jednomkole
hazi kazdy hrag na kazdy cizi kruh jen po jednom ka-
ménku). Kruh, ve kterém je uz 10 kaménk, jei sesvym
majitelem vyfazen ze hry, hra€ prohrél. Aby se vak vy-
fazeny po zbytek hry nenudil, mlize kdyZz naného pfijde
fada hazet dale do ostatnich kruhll, které nejsou jeité
vyfazeny. Vitézi hréag, jehoz kruh zlistal jako posledni
nevyrazeny.

231. Hazenido krouzku

Druh hézeni kaminky
Misto louka, hfigtée
Déka 10 min

Hréaci jednotlivci
Pomiicky  kaminek, krouzek

Hrag si vezme kaminek a vyhodi jg do vzduchu
(nejménédo vySe patra) ahned nato polozi krouzek tam,
kam podle jeho odhadu kamen dopadne. Krouzek musi
lezet nauréeném misté drive nez kaminek dostoupi kul-
minacniho bodu. Jestlize kaminek spadne do krouzku,
Ziskavahrat jeden bod. Vitézi ten, kdo mapo 10ti kolech
nejvice bodd.

232. Hazeni do plechovek

Druh hazeni kaminky
Misto louka, histe

Délka 10 min

Hré&gi skupina

Pomiicky  plechovky, kaminky

Kazdy hré¢ si nasbira 30 kamink{. Potom si
v&ichni sednou do kruhu €elem dovnitf tak, aby méli
mezi sebou rozestupy asi 2 m a plechovku si poloZi
mezi nohy. Ted hazeji kaminky soupeftim do plechovek
(plechovky se nesmi nijak zakryvat). Kdo bude mit ve
své plechovce nejvice kaminkd, prohrél.

233. Hod!
Druh hazeni kaminky
Misto rovné
Délka 10 min
Hraci dvojice
Pomiicky  kaminky

Nazemi vytvorime obdé nik 50x25 cm, ktery jed-
nou ¢arou rozdélime na dva stejné Etverce. Kazdy hrat
obdrzi kaminek. Prvni hrag poloZi svilj kaminek do kte-
réhokoli Etverce. Jeho spoluhrég se snazi z ¢ary hodu
vzdalenétfi metry od étvercl hodit sviij kaminek do stej-
ného Ctverce. Kdyz zasahne, dostane dva body. Kdyz se
strefi do druhého Ctverce, ziska jeden bod. Kdyz neza-
sahne ani jeden, bod neziska. Vysledek se musi zapsat.

Nésleduje druha dvojice. Kdyz se dvojice vysti-
daly, zacingji znovu, ale sobménou. Kdo dosud kaminek
jen polozil, ten hazi, kdo dosud hazel, pokladakaminek.

234. Hra kmene Pima

Druh hazeni kaminky

Misto kdekoli

Délka 10 min

Hré&gi dva

Pomiicky  dvakameny velké jako pést

Naloucevyznatte hfisté. Hrati si vezmou kameny
avyryji v zemi dvé jamky 15 m od sebe. Postavi se na
jednu jamku a hodi svijj kémen ke druhé. Kdo jg ma
blize, vysedne na zada porazenemu, ktery jg k cilové
jamce odnese. A hned nato hazi znovu.

235. Hra s valounem

Druh hazeni kaminky

Misto louka, histe

Délka 10 min

Hré&ci jednotlivci

Pomlicky  ohlazeny valoun (7-10 cm v pri-
méru), kolik

Polozte si kamen na nart pravé nohy a pak je od-
kopnéte co nejdde. Leva noha se nesmi hnout z mista.
Soutézte, kdo odkopne valoun nejdal pravou nohou, le-
vou nohou, komu dopadne nejblize k cilovému koliku.

236. Hra s kamennym kotoucem

Druh hazeni kaminky

Misto kdekoli

Délka 10 min

Hr&ci jednotlivci

Pomlicky  plochy kamen v podobé disku, 2
hiilky

Do zemg se zapichnou dvé hiilky, jedna od druhé
20 cm, hraci pak kutali kamen od vyznatené Cary tak,
aby prolétl mezi hlilkami. Hragi sev kutéleni stiidgji die
pfedem urceného poradi. V prvnim kole kutali z met-
rovévzdaenosti, v kolech dalSich se ¢ara posouva vzdy
0 kousek dal. Kdo cil mine, vypada ze soutéze. Vitézi
ten, kdo se ngjdéle udrzi ve hre.

237. Chytani kamink( z pfedlokti

Druh hazeni kaminky
Misto louka, histé

Déka 10 min

Hré&gi jednotlivci

Pomlicky 10 plochych kaminkd

Vylosujte poradi, v némz budou hragi nastupovat
ke hre. Potom predejte prvnimu hragi kaminky. Hrag
zvedne pravou pazi a ohne ji tak, aby se obracenou
dlani dotykal skoro ramene. Prvni kaminek si polozi
nahoru na loket, rychle dvihne rukou dopredu dolll a
snazi se padajici kaminek chytit do dlané. Totéz udda
se zbylymi deviti kaminky a pocitasi Usp&sné pokusy.

238. Luf
Druh hazeni kaminky
Misto kdekoli
Délka 10 min
Hré&gi dveé skupiny
Pomlicky  kameny velké jako pést

Na louce vyznacte hfisté a na hfi&ti pak ¢aru, od
niz se bude hazet. 5 m od ¢ary vyryjte jamku. Hragi se
rozddi nadveé skupiny. Kazdy hodi svlj kamen k jamce.
Komu zlistane |ezet nejblize (a nespadne dovnitt), zis-
kava vitézstvi pro celé druzstvo. Nasledné nasednou
vitézoveé na zada porazenych ajednou ke kamenlim. Po-
razeny zvedne kamen sviij i svého jezdce. Jezdec hodi
kamen do mensi vzdaenosti a vyzve svého , mezka’
aby svym kamenem zasahl jeho. Matfi pokusy. Jestlize
se mu to poda¥i, je osvobozen, jinak musi odnést svého
jezdce k cilovému kameni, k jamce aopét ke kameni. A
hrazagina znovu.
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Hézeni kaminky

239. Moarskéa hra s kaminky

Druh hazeni kaminky

Misto kdekoli

Délka 10 min

Hré&gi jednotlivei

Pomicky  kaminky velikosti kulitek

rukou co nejvic kaminkd a pak do ni chyti padajici ka-
minek. Kaminky jetfebasbirat jeden po druhéem, hrag je
nesmi shrnout do dlané. Jestlize kaminek skutetné chyti
spotita, kolik kaminkl se mu podaFilo sesbirat.

244. Sazenivajicek

Nasbirejte hromadu kaminkd. Prvni hrag si sedne
na bobek vedle hromadky, vezme si jeden kaminek a
vyhodi je aspon metr do vySky. Kdyz se mu to podafi,
ponecha si jej, jinak je vrati zpét na hromadku. Pak
hézi druhy hr&€ a po ném vSichni ostatni. Hraje se tak
dlouho, dokud neni cela hromadka rozebrana. Kdo ma
kamink{ nejvic, vitézi.

240. O kameny

Druh hazeni kaminky

Misto louka, histé

Délka 10 min

Hré&ci dva (dvé skupiny)

Pomicky  2x 10 kamenti velkych jako dlah

Vylosovany z hrath nasklada své kameny do fady
nazem. Druhy hra€ se pak svymi kameny snazi do nich
trefit. KdyZ hodi posledni, sebere si svou desitku a na-
victy, které zasahl. Ted zaserozestavi kameny on ajeho
protivnik se do nich bude trefovat témi, co mu zbyly.
Hréci se stfidaji tak dlouho, az jeden z nich o vSechny
své kameny prijde.

241. Oblazkova Stafeta

Druh hazeni kaminky

Misto kdekoli

Délka 10 min

Hré&gi skupiny

Pomlicky  oblazky velikosti Skeble

Kazda skupinasi nashira 20 oblazkl arozesadi se
v travé do zastupu s odstupy asi 2m. Na zatatku ma
v&echny oblazky prvni v fadé. Na dané znameni hodi
jeden oblazek druhému hréagi, ten tfetimu, az se obla
zek dostane az nakonec fady. Posledni polozi kamen
vedle sebe a da signél prvnimu, ktery obdobnym zpli-
sobem podle druhy oblazek. Kdo oblazek nechyti, musi
jel zvednout, vrétit se s nim na své misto a teprve od-
tud je hodit dal&imu. Vitézi ta skupina, ktera nejdrive
pretransportuje viech 20 oblazkd.

242, Ostrivky

Druh hazeni kaminky
Misto louka, hristé
Délka 10 min

Hré&ci jednotlivci
Pomlicky 5 kaminkd

Prvni hrag poloZi svou levou ruku dlani nazem a
vedle ni vyrovna do fady 4 kaminky. Paty kaminek vy-
hodi do vy3ky adfive, nez jej opét chyti, cvrnkne prvni
kaminek pod levou dian. Potom opét vyhodi kaminek
acvrnkne pod dlan druhy kaminek. Totéz udéla se tie-
tim i tvrtym. Tomu se Fika , sazeni vgjicek”. Uddlali
hré&g chybu (nechyti kaminek, cvrnkne nespravny kami-
nek po dlan, nebo jej tam viibec necvrnkne), prestava
hréat a ¢ekd, az na ng zase prijde fada. Pak zatne celé
kolo znovu. Ve druhém kole si str¢i jeden kaminek do
ohbi levého malicku, 3 kaminky rozestavi nazem, paty
vyhazuje. Poprvé musi tuknout do prvniho ze tfi 1eZi-
cich, podruhé do druhého, potfeti do tfetiho ahned nato
vzdy chytit padajici kaminek. Tomu sefika,, roztloukani
vgjitek”. Kdo prvni dokongi vSechny cviky, vyhral.

245. Sbirani kament

Druh hazeni kaminky

Misto louka, hriste

Déka 10 min

Hré&gi jednotlivci

Pomiicky 8 kamenl velikosti brambory, stopky

Nalouce vyznatte hfisté a na hfisti startovni caru.
Kameny polozte po jednom na zem v metrovych od-
stupech. Na dané znameni vybéhne prvni hré&g, zvedne
prvni kamen, vréti se s nim k ¢afe apoloZzi jg do kruhu,
ktery je tam vyznaten. Pak b&Zi pro druhy... az takto
posbira véech 8 kamenll. U shirani se hré&ti méfi Cas,
nejrychlei§i vitézi.

246. Strefovana ll.

Druh hazeni kaminky

Misto kdekoli

Déka 10 min

Hré&ci dva

Pomiicky  jeden v&tsi adva mensi kameny

Druh hazeni kaminky
Misto kdekoli

Déka 10 min

Hré&gi dohromady
Pomiicky  papiry, kaminky

Rozhazejte po zemi malé Etvrtky papiru. Ty pred-
stavuji ostrovy. Od €ary, kterou udélate asi tfi kroky od
nich, stiidavé hazi kazdy hréag nalibovolny ostrivek né&-
jaké své znatky (napf. koletka z tvrdeho papiru nebo
placaté oznatené kaménky ap.). Kdo ma na nékterem
ostriivku tfi svoje znatky, stava se jeho mgitelem a
ostatni nang& nemohou hazet. Jsou-li natakovém doby-
tém ostrlivku jedté znatky hrégl jinych, musi s je tito
hréci vzit zpét. Je mozno soucasné bojovat o libovolny
poCet ostriivka.

243. Rada kamink(i

Druh hazeni kaminky
Misto louka, hristé
Délka 10 min

Hré&ci jednotlivci
Pomiicky  kaminky

Rozestavte ohlazené kaminky do Fady, jeden od
druhého asi 3 cm. Hrac, ktery je nafadg, vezme jeden
kaminek, vyhodi jg do vysky, rychle seshira pravou

Hréi s vezmou kaminek (velikosti pingpongo-
véeho micku). Pak navolném misté polozi vétsi kamen a
stfidavé na ng hazeji. Kdo zasahne, ziskava bod a smi
hézet znovu. Hraje se do uréitého pottu boddl.

247. Strelba na kruhy

Druh hazeni kaminky
Misto rovné

Déka 15 min

Hré&gi dveé skupiny
Pomiicky  kaminky

Udglejte s (podle pottu hragl) jeden az Ctyfi
kruhy, narysované na zemi, nebo naznacené vétSimi ka-
meny. Primér kazdého kruhu je asi 80 cm. Kruhy jsou
od sebe vzdaleny vzdy asi 15 krokd, jsou na rliznych
mistech, nemusi byt v jedné fadé. Tyto kruhy hlidaji
obranci, zatimco stfelci maji za tkol délat vypady proti
kruhtim avhazovat do nich malé kaminky, které zname-
naji zéasah. Pfi jednom Gtoku nesmi stfelec vhodit vice
nez 1 kaminek. Ze svych "zakladen”, kam uz obranci
nesmégji, startuje kazdy stfelec, tedy vzdy jen s jednim
kaminkem. Obranci béhaji v Uzemi, kde se hragje, ne-
hlidaji pfimo u kruhll. Ke kruhlim b&Zi jen v nejvyssi
nouzi, kdyz uz se sem fiti néktery stfelec. Hragje se na
dotyk. Dotkne-li se obrance stfelce, musi stfelec odejit

S nepofizenou z Uzemi a3 minuty nesmi hrét. Vhodil-li
v&ak stiel ec kaminek do kruhu jesté pied strazcovym do-
tykem, smi odejit klidné, beztrestné a znovu zatit novy
(tok, aniz by &ekal 3 trestné minuty. Obrance mlize hli-
dat kterykoliv z kruhli, nemusi byt jen u kruhu jednoho.
Obréance (strazce) miize take letici kaminek chytit nebo
srazit a tak zneskodnit dfive, nez kaminek dopadne do
kruhu.

248. Turkmenska hra

Druh hazeni kaminky
Misto louka, hrigté
Délka 10 min
Hragi jednotlivci
Pomiicky  kaminky
Hr&ci v presné stanoveném poradi vyhazuji nad

hlavu 10 promichanych kamink (5 bilych a5 tmavych)
anékteré z nich opét chytaji. Kazdy pfedem ohlasi, oja-
kou barvu hraje, apak sesnazi chytit co nejvice kamink{
zvolenébarvy. Zakazdy dostane bod. Nesmi vak chytit
Zadny kaminek druhé barvy, jinak nedostane zadny bod
ani za spravné chycené kaminky. Viyhraje ten, kdo dfive
nasbiréa 20 bodd.

249. Vybijena
Druh hazeni kaminky
Misto nastole
Déka 10 min
Hré&gi dohromady
Pomiicky  kaminky

Kazdy hra€ si opatfi bud pét malych placatych ka-
ménkl anebo z lepenky vyfiznutych koletek adas je
na rlizna mista stolu. Pak hraéi po fadé cvrnkgji vzdy
jednou do nékterého svého kaménku, a kazdy se snazi
shodit ze stolu timto svym kaménkem kameének cizi.
Kameének, ktery spadne ze stolu, nesmi se uz do hry
vrétit, i kdyZ spadne pfi Utoku na cizi kamének. Vitézi
ten, kdo na konci hry ma na stole sam alespon jeden
kameének.

250. Vyhazovani kamink(

Druh hazeni kaminky
Misto louka, hristé
Déka 10 min

Hr&ci jednotlivci
Pomiicky  kaminky

Kazdy hra€ s nasbira hromadu kaminkl. Pak
v&ichni ngjednou vyhodi jeden kaminek z pravé dlané
do vy3ky (aspoii nad hlavu) azachyti je dfiv, nez spadne
na zem. Potom pridaji ke kaminku jesté jeden, vyhodi
soucasné dvaazaseje chyti. V dalSim kole se hazi tremi
kaminky, ve Etvrtem... Komu spadne byt i jeden kami-
nek na zem, vypada z dal§i hry. Vitézem se stava ten,
kdo vydrZi ve he nejdéle.

251. Zasahnéte krabici!

Druh hazeni kaminky

Misto hri&té, mistnost

Délka 10 min

Hragi skupiny

Pomiicky  Zidle, 2 krabice, pro hrage kaminek

DruZiny stoji proti sob2 v fad@é. Zidle postavime
vedle sebe doprostfed mezi druziny akrabice polozime
k Zidlim tak, aby byly vzdycky na odvracené strané od
druZiny ve vzdalenosti asi 60 cm od Zidli.

Na dané znameni vybéhnou prvni hrégi z druzin:
kazdy vyskoti nazidli do stoje spatného, predpazi pra-
vou apusti svlij kaminek do krabice. Chybi-li ji, sebere
kaminek a opakuje pokus. Kdyz se mu to podafi, bézi
ke své druziné a dotkne se natazené ruky daliho hrace.
Ten bé&zi avysko€i nazidli, upusti kaminek a b&zi zase
Zpét...
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1.7 Hazeni micem

252. Bago
Druh hazeni mi¢em
Misto kdekoli vhodné
Délka do 30 min
Hragi Ctyfi avice
Pomicky  1-2 mite

Boj o ziskani mice v kruhu — procvi€uji se pfi-
hravky hazenim, spravné chytani a ru€ni zpracovani
mice, klamné pohyby pfi pfihravkach. Hragi jsou roz-
misténi po obvodu velkého kruhu, rozestupy mezi nimi
jsou V&S nez na upazeni. Uprostfed kruhu se volné
pohybuje ur€eny hrat (bago). Hréati na obvodu si na-
vzgjem rliznym zplsobem prihravaji (hazenim). Prihra
vat mohou sousednim hr&&lim vpravo i vievo pfipadné
pres kruh, kterémukoliv spoluhraci. Ukolem stfedniho,
v kruhu se pohybujiciho hréace, je ziskat mi¢ ato zachy-
cenim prihravky nebo i v pripadé nespravného chyceni
— zpracovani mice (napf. kdyz mi¢ vypadne hré€i z ru-
kou, odskogi atd.). K ziskani mice stati strednimu hragi
pouze dotyk. Podafi-li se mu to, vystfidajej a do stfedu
nastupuje ten hréag, jehoz prihravku zachytil, od kterého
Ziskal mic. Pfi v&tSim pottu hrach se hraje se dvéma
stfedniky, pfipadné i se dvéma mici. Hraje se na Cas—
napf. na 5 minut. Vitézem (nejlepdim) je ten, kdo byl
nejmenékrét, resp. nejkratsi dobu stfednikem. Pfi dobré
technice podavani je (lohajediného stfednikavelmi ne-
snadnaapohybové narotna. Méné obratni jednotlivci se
proto v imérném Case vystFidai, i kdyz mic neziskaji.
Jejich Gkol se také usnadni pridanim druhého stfednika.

253. Béh za mi¢em

Druh hazeni mi¢em

Misto louka

Délka 20 min

Hré&ci dveé skupiny

Pomiicky  barevné odlidné micky

Dvé druzstva se postavi do zastupll za startovni
Garu. Prvni z obou zastupll hodi mi¢ek co nejdale do
louky. V tom okamziku vybihaji druzi ze zastupdl. Druhy
ze skupiny A bézi pro micek skupiny B a opatné. Kdo
se dfiv vréti ke startovni ¢afe s mickem soupefe, zis-
kéava bod pro svou skupinu. Pak hazeji treti, bézi Ctvrti
atd. Hratrvatak dlouho, dokud se v&ichni nevystridaji
v hazeni i v béhu. Vyhrava skupina s vysSim poctem
bod.

254. Bizonibobky

Druh hazeni mi¢em

Misto rovné

Délka 5min

Hrégi jednatlivci

Pomlcky  bobky (kaminky), klobouky, micky

Hraci (kterych je asi tucet) poloZi své klobouky
do fady vedle domu, plotu nebo klady. Tfi metry od
kloboukl vyryji ¢aru azatu se véichni postavi. Kdo si
vytdhne los, zagina. Hodi mékky micek do jednoho klo-
bouku. Jestlize ho mine, vloZi se do jeho klobouku jeden
bobek (nebo kaminek) a zkousi to znovu. Kdyz micek
vlétne do nékterého klobouku, viastnik tohoto klobouku
béZi pro micek a v&ichni ostatni se daji na Uték. Hrat
s mickem je nesmi pronasledovat dal nez k ¢afe a musi
micek po nékom hodit. Jestlize ho zasdhne, jeden ka-
minek pfijde do klobouku zasazeného; netrefi-li, jeden
kaminek prijde do klobouku toho, kdo hazel.

Kdo ma 5 kaminkd, stava se bizonem a dostane
cenu ur€enou pro nejvetsiho neSiku.

255. Boj o mi¢ Il.

Druh hazeni mi¢em

Misto louka, hrigté

Délka 15 min

Hrégi dvé otislované skupiny
Pomlicky  velky mi¢ atenisak

Druzstva se postavi do fad proti sobg, asi 30 m
od sebe. Uprostied mezi fadami lezi velky mi¢ a teni-
sak.Vedouci vyvola €islo, oba soupefi vybéhnou k mi-
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&lim, rychlejdi si vezme velky mi¢ a utika s nim ke
svému druzstvu, druhy se ho snazi zasahnout tenisakem
drive, nez tam dobéhne. Trefi-li, ziska pro své druzstvo
bod, netrefi-li, ziskaji bod soupe¥i.

256. Boj o mic Ill.

Druh hazeni micem
Misto hrigteé

Délka 60 min

Hraci dvé skupiny
Pomlicky ~ mi€, krepovy papir

Hraji dvé druzstvao stejném pottu hrath. Je nutné,
aby jedno z druzstev bylo ngjak viditelné oznateno, aby
jeho Clenové i na dalku poznali. Na povel rozhod€iho
se hréci obou druzstev rozebéhnou volné po hfi&ti ana
dal§i povel zlistanou stét. Prvni druzstvo dostane mic a
napovel si ho zaéne pihravat. Clenové druhého druz-
stva se snazi mi¢ v letu chytit. Podafi-li seto nékterému
Z nich, pfiklepne mi¢ na zem a hlasi jeden bod, ktery
rozhodgi zapi%e. S mic¢em se nesmi béhat, ale vzdy pfi
zapocitavani bodu s mohou hré€i ménit mista. Hraje
se na predem uréeny pocet kol a vitézi druzstvo, které
Ziskavic boddl.

257. Brambory I.

Druh hazeni mi¢em
Misto louka, hristé
Délka 15min

Hré&gi dveé skupiny
Pomicky — mi¢

Hr&ci se postavi do krouzku, doprostfed krouzku
dame jednoho ¢lovéka. VSem, co jsou v kruhu se fika
”brambory”. Brambory uprostfed kruhu sedi ve drepu.
Hraci na obvodu si prehazuji mi€, kdo obdrZi treti pfi-
hréavku, musi tim mi¢em trefit n&akou bramboru. Pokud
se do zadné brambory netrefi, jde do kruhu zanimi. Po-
kud se stane, Ze néktera brambora mi¢ chyti, tak jde
hrég, ktery hazel do kruhu a navic jdou vechny bram-
bory z kruhu ven. Pokud se hrég trefi anikdo z brambor
mi¢ nechyti, je vSechno v poradku a nic se nedéje. Po-
kratuje se v nahravani po obvodu kruhu.

Dal§i pravidlia:

- Pokud nékdo hodi pfi pfihravkach mic Spatng,
jde za bramborami.

- Pokud n&kdo nechyti dobrou nahréavku, jde za
bramborami.

- Dokud je pocet lidi na obvodu vétsi nez 5, ne-
smi se nahravat ¢lovékovi stojicimu vedle. Nahrava se
nejméné pres jednoho. Kdo toto pravidlo porusi, jde za
bramborami.

- Pokud na obvodu kruhu zlistaly uz jenom dva
hrégi, tak prvni z nich, kdo ud&a chybu je nova bram-
bora, avSechny staré brambory jdou ven z kruhu.

258. Cerné a bilé mice

Druh hazeni mi¢em

Misto velka mistnost, histé

Délka 15min

Hré&ci skupina, max. 10

Pomicky 3 biléa2 ¢ernémite v krabici

Hré&gi se postavi do kruhu (polomér priblizné 34
kroky). Organizéator se svym pomocnikem se postavi se
do stfedu kruhu.

Ukolem organizatora je hazet mice z krabice hra-
&lim. Ukolem pomocnikayje shirat hozené miteaskladat
je opét do krabice.

"Pozor!” zvola organizétor hry. Vezme z krabice
mi¢ arychlejej hodi jednomu z hragt. Hodi-li bily mig,
musi ho hrag chytit a vrétit pomocnikovi, jestlize hodi
cerny mi€, nesmi ho hrag chytit, nechamic¢ spadnout na
zem, pomocnik ho sam sebere.

Ten, kdo se splete (nechytne bily, chytne Cerny),
vypada ze hry. Kdo zlistane posledni, je vitézem. P
opakovani hry se stava organizatorem a vybira si po-
mocnika

259. Dobyvani hradu

Druh hazeni micem

Misto hri&té, louka

Délka asi 30 min

Hré&gi dveé skupiny

Pomlicky  dfevéné Spalky, 10 micl

Nalouce vyznatte kruh o priméru asi 25 m. Upro-
stied kruhu postavte pyramidu z dievénych Spalk{l. Vné
kruhu jsou dobyvatelé hradu, jejichz Ukolem je presné
mifenymi ranami kruh zbofit. V kruhu jsou obranci,
ktefi hrad brani svym télem, nohama a hlavou (nikoli
rukama). Dobyvatelé maji k dispozici 10 vystieldl. Jako
jeden spotfebovany vystfel se potita, podafi-li se obran-
clim udrzet mi¢ v kruhu. Vitézi to druzstvo, jemuz se
poda¥ilo hrad vice po3kodit.

260. Dostihy mica

Druh hazeni micem
Misto louka

Délka 20 min

Hr&ci dvé skupiny
Pomiicky ~ dvamice

Hrédi stoji ve dvou fadach na3-5 krokl proti sobé.
Prvni z kazdé fady maji mi€. Na dané znameni hodi 1.
hrég fady A mi¢ 2. hrégi fady B, ten hazi 3. hragi fady
A.,... Soucasné zatne hazet 1. hrac fady B ato 2. hréci
Fady A,... Jakmile dojdou mic¢e nakonec fady jdou touze
cestou zase zp&t prvnim hra&lim. Tak musi mice probéh-
nout ulickou desetkrét tam a zpét.

261. Driblovani

Druh hazeni micem

Misto louka, histe

Délka 10 min

Hré&gi skupiny o stejném pottu &lenll
Pomiicky — mi&

Druzstva stoji v zastupech. Ve vzdalenosti asi 30
metrll je vyznaten cil (hlll, bota, strom). Na znameni
organizatora hry dribluje prvni z kazdé skupiny mi¢ co
nejrychleji k cili (jako pfi koSikové) a zpét ke svemu
druzstvu. Mi€ se dribluje dlani k zemi. Jakmile hrag
dobéhne ke svému druzstvu, vybiha dalsi. Zvitézi druz-
stvo, které jako prvni zavod dokongi.

262. Dudek
Druh hazeni micem
Misto louka
Délka 20 min
Hraci skupinaajeden
Pomiicky ~ mig, $paek, hole

Na vyvySenem misté se postavi dudek (mi¢, Spa-
lek) aasi 15 m od dudka se vyzna&i necely plilkruh pro
hrége. Vylosuje se hrag, ktery ma stavét dudka. Nema
hil ani misto mezi ostatnimi. Hréti se stfidaji. Nejprve
zvolaji,, pozor” (pokud tak neugini, stanou se hlidatem)
anaslednéhazi ze svych pozic nadudkaasnazi sejej od-
razit co nejdal. Srazi-li ngjaky hrat dudka, zavola,, stat”
avdchni si b&Z pro hlll. Hlidag, ktery dudka postavil
mulize zaujmout kterékoli uvolnénémisto. Kdo svemisto
nengjde, odevzda hlil a stava se hlidatem. Kdo dudka
nesrazi, Ceka az se to podafi jinemu.

263. Faustball

Druh hazeni micem

Misto hristé

Délka 30 min na zapas

Hrégi 2x 5 hratl (pétitlenna druzstva)

Pomiicky  volgjibalovy mi€, 25 metrll provazu
3-5mm

Tato hra se hraje volegjbalovym mic¢em 2x 15 mi-
nut na hridti o rozmérech cca 20x 50 metrdl. Obdé nik
hri&eé je rozdélen na dvé stejné poloviny provazem ve
vysce cca 2 metry. Ve vzdaenosti 3 metry od stfedni
¢ary jsou vyznaceny naobou polich ¢ary podani. Kazdée
druzstvo ma 5 hragli: 3 v prednim a2 v zadnim hracim
poli. Hra se zahajuje podanim z kteréhokoliv mista za
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podavaci &arou, pficemz jedna noha hrate musi zlistat
nazemi. Mi¢ se odbiji po nadhozu anebo z ruky. Soupef
ma pak pro vraceni maximalné tfi Udery, avsak kazdy
(der musi proveést jiny hra€. Mi¢ je mozné hrat primo ze
vzduchu, anebo az po prvnim odrazu od zemé. Odrézi se
pouze jednou rukou, sevienou v pést a pritisknutym pal -
cem. Taktika hry je podobnajako pfi volgbalu. Prvnim
(derem se mi€ zpracovava, drunym se pfipravuje (tok a
tfetim se Gto€i. Kazda chyba se pogitajako bod. Podava
vZdy to druzstvo, které se dopustilo chyby. V priibéhu
hraci doby se dosahuje prlimérné 50-60 bodl. Pi ne-
rozhodném vysledku se nastavuje 2x 5 minut. Neni-li
ani potom rozhodnuto, musi se hra opakovat.

264. Fotbal najednu branu

Druh hazeni mi¢em
Misto louka, histé
Délka asi 30 min
Hr&ci dvé skupiny
Pomicky  fotbalovy mic

Hraje se najedné poloviné normalniho hfisté ana
jednu branu. Jedno druzstvo ma za Gkol branit a druhé
dat co nejrychlgji gol. Kdyz jde mi¢ do autu, ¢as se
stopuje. Vyhravato druzstvo, kterému se podari dat gol
rychlgji.

265. Fotbal rukama

Druh hazeni micem
Misto louka, hfigtée
Délka 2x10 min.
Hraci dvé skupiny
Pomiicky  volgjbalovy mi¢

Hra se hraje na zmenSeném fotbalovéem hristi aje
to vlastné obraceny fotbal. Mice se smi hragi dotykat
pouze rukama a to tak, Ze jej nesmi mit v obou rukou
najednou. Dotyk mice nohy se posuzuje jako v normal-
nim fotbale ruka. Mi€ je dovoleno odbijet i ve vzduchu
ve stylu volejbalu. Pozn. Rozhod¢i by mél davat velky
pozor nato, zda byla noha imysina, nebo nechténa

266. Hazenado terce

Druh hazeni mi¢em
Misto hrigté

Délka kréatka

Hréaci dvé skupiny 8-11
Pomiicky  mi& amicky

Nahfi&ti vymezimenaobéstrany 3 m, adoprostfed
takto vzniklého pasu polozime mig. Ukolem kazdého
druzstva je strefovanim se do mice uvést jej do pohybu
atakto je dokutadlet za hranici k soupefovi. Komu seto
podari, vyhral.

267. Hazenall.
Druh hazeni micem
Misto hriste
Délka 30 min na zapas
Hré&gi dveé skupiny o vice jak 3 ¢lenech
Pomiicky ~ mi& na hazenou nebo podobny, 2
branky

Dodrzuji se vechna hlavni pravidla hazené, to
znameng, Ze povoleny jsou pouze 3 kroky s micem v
rukou, pi postupu vpred miizejednotlivec driblovat (od-
razet mi¢ od zem@), hrat smi drzet mic pouze 3 sekundy,
zasahovat mi¢ nohou smi pouze brank&f. Goly se hazi.
Doba hry je zpravidia 2 x 10-15 minut.

268. Hazena o postup

Druh hazeni micem
Misto louka

Délka 10 min

Hréaci dvé skupiny
Pomiicky  velky mi¢

Dvé fady hratl stoji 50 krokl od sebe, &elem
k sobé. Hragi skupiny A sesnazi hodit micem co nejdale
zafadu B. Hra€ z fady B hazi mi¢ z mista, kam dopadl,
zpét fadé A. Tak se snazi jedna fada druhou zatla€it co
nejdal dozadu. Hazi vzdy ten, u néjz mi¢ dopadl, ktery

se ho dotknul €i ten, kdo jgj chyti. Chytne-li hrat mi¢
primo ze vzduchu, miiZe se posunout o 3 kroky vpred.

269. Hazena pfes motouz

Druh hazeni micem
Misto louka

Déka 20 min

Hré&gi dveé skupiny
Pomiicky  kopaci mi¢, motouz

Vyznatte hfisté 15-20 m Siroké a30-40 m dlouhé.
Uprostfed takto vzniklého obdélniku je ve vysce 2 m
napjat tlusty motouz. Hré&€i se rozdéli stgfnomérné po
celém poli, kazdé druzstvo na jedné strané. Ukolem
hr&gl je chytit mic¢ anenechat j&f spadnout nazem. Chy-
ceny mi¢ pak hodit zpét do nepratel ského pole. Padne-li
mi€ na zem, neprehodi-li hrat motouz, nestrefi-li se do
nepratelského pole, potita si druha strana jeden bod
k dobru. Chytat miize kterykoli hr&g, kdo chytil, hazi
nazpét. S mitem se nesmi béhat, pfi vétsim pottu krok{
s potita druha strana bod. Ktera strana udélal chybu,
zatina hru. Chytat se miize jakkoli, hazet se mlize jen
rukama (nikoliv odbijet pésti &i jinak).

270. Hazena se Satkem za pasem

Druh hazeni micem
Misto hristeé

Délka 30 min

Hré&gi dveé skupiny
Pomicky ~ mi¢

Je ur€eno hti&té se dvéma brankami, kde se hraje
normalni hazena (s mic¢em se nesmi délat kroky). Kazdy
hrag si zastr¢i atek zezadu zapastak, aby aespon 40 cm
vyCuhoval venavolnéplandal. Hr&g, kterémujevytrzen
Satek v okamziku, kdy drzi mi€, jde na2 min mimo hru.
Byl-li mu Satek vytrzen nepravem(v tom okamziku se
mice nedotykal), hraje sedal. Hrapotfebuje rozhodného
rozhod¢iho.

271. Hazenav podfepu

Druh hazeni micem
Misto louka, hristé
Délka 15min

Hré&gi skupiny
Pomicky — mi¢

Ctyfi kroky od druzstva stoji hra obraceny Gelem
k druzstvu. Na povel organizétora hry potne hazet mi¢
svétade.

Hodi mi¢ prvnimu hragi svého druzstva. Ten je
hodi opét zpét a udéla podrep. Nyni hodi hrat stojici
vpredu mi¢ druhému ze svého druzstva. Ten je hodi
zpatky a udélarovnéz podrep, tak to jde dale. Kdyz po-
sledni z druzstva dostal mi¢, béZi k prvnimu apostavi se
pred druzstvo (¢elem k nému). Ten, ktery stal pred druz-
stvem, stavi se pfed prvniho hr&te. Potom se vSechny
déti druzstva vzty€uji z podfepu a hra se opakuje. Zvi-
tézi druzstvo, které je prvni ve stejném postaveni jako
na pocatku hry.

272. Hazenina plechovky

Druh hazeni micem
Misto trat

Délka 5min

Hr&ci jednotlivci
Pomlicky ~ mig, plechovky

Jednase o vylepSeni klasi ckeho hodu naplechovky
postavené na sobé. Z plechovek je utvofena trasa tak,
aby od plechovky k plechovce bylo , na dostfel”. Hrat
s miize po trase posunout jen tehdy, aZ si otevie cestu—
shodi mickem plechovku. Potom postupuje nadalsi sta-
novi&té (k mistu shozené plechovky) ahaze nadalsi.

273. Hod' a chyt!

Druh hazeni micem
Misto hristeé

Délka 15 min

Hré&gi dveé skupiny
Pomiicky  dvamice

Hrégi s zvoli dva rozhod¢i a rozdéli se na dvé
stejné pocetna druzstva. Hrati kazdého druzstva se
oznati poradovym €islem, po€inaje jednickou.

Nastart se postavi prvni dvojice hragl akazdy do-
stane od organizéatora hry mi€. Na povel je vyhodi do
vy&e a vpred a hned za nim bézi. Hrat smi chytit mi¢
teprve tehdy, kdyZ se jednou odrazi od zemé. Z toho
mista, kde mi¢ dopadne nazem, jej hazi dale druhy hraé
druzstva, a kdyz se mu podafi jej chytit, pfeda jg tfe-
timu hré&€i svého druzstva Tak se v hazeni a chytani
mice stfidaji vSichni hraci obou druzstev. Hru jednoho
druzstva sleduje vzdy jeden rozhodti. Po kazde, kdyz je
mi¢ hozen, bé&Zi rozhodgi zarovei s hratem a na misté,
kde mi& dopadl, udéa hlilkou &arku.

Nechyti-li hra mi¢ pfi prvnim odrazu, musi n&-
sledujici hrag hazet mic z té cary, ze které jej hazel jeho
nelispédny kamarad. Proto hraf hazi mi€ co nejdale,
musi v3ak posoudit, bude-li sto jej chytit.

Vitézi druzstvo, jehoz posledni hra€ po chyceni
mice bude nejdale vpredu.

274. Hod nabranku

Druh hazeni micem

Misto hristé

Délka do 30 min

Hré&gi dveé skupiny

Pomlicky  tenisak, branka diouha 6 m

Utogné druzstvo ostiel uje branku tenisakem ajeho
snahou je vytadit co nejdrive vsechny obrance. V obran-
ném druzstvu je ur€en prvni brank&F aporadi, ve kterem
nastupuji dalsi ¢lenové druzstva. Hru zacina brankaf
tim, Ze odpali micek sevienou dlani ( jako pfi volejba
lovém podani) co nejdae do pole. Z mista, kam micek
dopadne, musi protivnik hazet nabranku. Kdyz dostane
brankaF gol, vypadava a nastupuje dal&i €len jeho druz-
stva. Chyti-li, pak opét odpal uje. Posledni hrat (kapitan)
macelit tfem ranam (odpalenim). Zakazdy Uspésny za-
krok s mlize vyzadat na pomoc ,mrtvého” hrage ze
svého druzstva. Poté, co vypadne kapitan, nastupuje do
branky soupef. Vyhodné je hru hodnotit podie pogita-
nych bodd na branku.

275. Honba za micem

Druh hazeni micem

Misto louka, hristée

Délka 10 min

Hr&ci jednotlivci ajeden 9-13
Pomicky ~ mi¢

Hraci utvori tésny kruh ¢elem dovnitf. Uvnitf si
podavaji mi¢. Jeden hrat je venku a snazi se mice do-
tknout. Kdyz to udéla, vymeéni si misto stim, u ngz se
ho dotkl.

(Hrae mlize byt téz uvnitt kruhu. Pak si mi¢ hazeji.)

276. Hra gaucd

Druh hazeni micem

Misto louka

Délka 20 min

Hré&gi skupina

Pomlicky  prut, provaz, kolik, micek

Upevnéte na siingjsi prut diouhy provaz. Zatlucte
do zemé kil tak, aby vycnival ze zemé asi metr. Na
vrchol klilu polozte maly micek a vyznatte okolo kiilu
kruh o poloméru o néco menSim, nez je délkabice.

Dejtebi€ doruky prvnimu,,gau€ovi” afeknéte mu,
aby sedvihnutim pokusil srazit micek z kiilu. Vréek kiilu
by mél byt dost Siroky, aby micek nespadl pfi prvnim
malém otfesu. Potita se na kolikaty pokus nebo za jak
dlouho se micek podafilo hrégi srazit.

277. Hrana stfedovék

Druh hazeni micem

Misto louka

Délka 20 min

Hragi dvacet avice

Pomlicky ~ mi¢, materidl na mety (kameny, pa-
pir)

Metami ozna&ime pozicejednotlivych stavll, napr.
1krél, 343 echtici, 5-8 métanlia10-15 sedlakll. Hr&g,
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ktery ma mi¢, zavolajmeno hrage, jemuz chce mi¢ ho-
dit a snazi se jgj prihravat tak, aby uréeny hra¢ mic
nechytil. Musi je vSak hodit presng, tj. aby mic letél
v @rovni mezi koleny a hlavou chytajiciho hrate a ma-
ximalné s plilmetrovou odchylkou do strany. Hrat smi
hézet pouze prisludniklim svého stavu, stavlim niz&im
a prisludniklim bezprostiedné vyssiho stavu. Tj. sedlak
miiZe hazet ostatnim sedlakiim a métantim, méstan na-
vic i Slechticim a Sechtici a krdl mohou hazet vsem.
Pokud hazejici hodi mi¢ nepfesné, musi opustit svou
metu amic si prinest. Stejnétak i chytajici hréag, pokud
hozeny mic€ nechytne. Takto uvolnéna meta smi byt ob-
sazena kterymkoliv jinym hra€em, jehoz metu, jakmile
ji opusti, miize obsadit opét kdokoliv z dal&ich karié-
ristl. (Dotykéli se hraé ngakou Casti téla mety, nesmi
j&j nikdo vytlatit.) Snahou hraklije ziskat co nejvySsi po-
staveni, pokud mozno metu kréle. Plivodni rozd&eni na
mety je mozno rozlosovat nebo po vysvétleni pravidel a
ukézani met hru zahjit hromadnym startem GSastnikdl
z ur€ité vzdaenosti na hriste.

Jednotlivé pozice mohou byt na hfisti rozlozeny
do neliplného kruhu, pravého Ghlu &i hranatého $neka.

278. Chytac
Druh hazeni mi¢em
Misto louka
Délka do 30 min
Hré&ci dveé skupiny, min 10 lidi
Pomiicky ~ mit

Dveé druzstva o nejméné péti hragich stoji proti
sobg ve vzdaenosti zhruba péti metrl. Mezi nimi je
chytat, jehoz Ukolem je chytit mi€, ktery si druzstva
vzégjemné posilaji. Mohou mi¢ posilat po strang, mezi
sebou, mohou pouZivat riiznych Gskok{l a vaelijak méast
chytate. Ten zase smi odebrat mi¢ hrai, jakmile se mu
k tomu naskytne prileZitost. MUize také sebrat mi¢ v
pripad, Ze upadl na zem, nebo jej chytit ve vzduchu.
Chyti-li mi¢, vymeéni si misto stim, kdo hazel posledni,
nebo komu mi€ odebrat.

279. Chytani mice

Druh hazeni mi¢em
Misto hri&té

Délka 15min

Hragi dvé skupiny
Pomiicky ~ mit

HFigte, jehoZ velikost se Fidi podle pottu hragd,
rozdélime nadvé mensi hraci poje, mezi nimiz je volny
pruh Siroky jeden az dva metry. V kazdém poli se vy-
znati tolik kruht, kolik €ini Etvrtina véech hragl. Hrégi
serozdéli nadvédruzstva(A, B) akazdedruzstvo seroz-
do kruhli na jednom hracim poli. Polovina spoluhragl
druzstva B zaujme postaveni na tomtéz hracim poli,
ale mimo kruhy. Druhé hraci pole se obsadi obraceng,
(tj. jedna polovina hrath druzstva B zaujme postaveni
v kruzich, kdezto druha polovinadruzstvaA stoji mimo
kruhy).

Prlibéh hry: Mi¢ dostane vylosované druzstvo
(napf. A). Hraci druzstva A, ktefi jsou v kruzich jed-
noho hraciho pole, prehazuiji si nyni po fadé mic. Zadny
hré&t druzstva A nesmi byt vynechan. Podafi-li se druz-
stvu A podat i mi¢ dvakrat dokola, dostane jeden bod.

Hré&gi druzstva B, ktefi jsou v témze hracim poli,
musi se pokusit mi¢ chytit. Podafi-li se jim to, hodi jej
ihned jednomu z hrégli druzstvaA v druhém hracim poli,
ktefi stoji v kruzich. Nyni si musi opét hragi druzstvaB
podéavat mi€ od jednoho hréce ke druhému.

Hré&gi druzstva A, ktefi v temze poli stoji mimo
kruhy, se nyni pokousgji chytnout mi¢ a hodit jgj svym
hragtim v druhem poli. Hr&gi, ktefi stoji v kruhu, nemo-
hou kruhy opustit, kdezto hragi, ktefi stoji mimo kruhy,
nesm&ji do nich vstoupit. Mimo kruhy maji vdak Upl-
nou volnost pohybu. Do stfedniho prostoru nesmi ni-
kdo vstoupit. Hrégi, ktefi stoji mimo kruhy, chytaji mi¢
Vv letu!

Zdrzuje-li hrag v kruhu podani mice, potita roz-
hod¢i hlasité do tfi. Je-li mi¢jestéi potomv rukou hrate,
musi byt predan druhému druzstvu. Mi¢ dostane druhé
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druzstvo i tehdy, kdyZ padne mimo jednotlive kruhy na
zem.

Vkutali-li semi¢ do druhého pole, dostanejej druz-
stvo stojici v tomto poli mimo kruhy.

ZUstane-li mi¢ v ohranieném prostoru, mohou se
hré&gi obou druzstev, ktefi stoji mimo kruhy, pokusit jej
chytnout. Mi¢ dostane druzstvo, jehoz hrag se ho prvni
dotkl, aniz nohama opusti vlastni hraci pole. To zna-
mena, Ze hréci se dotknou mice vleze, vsedé g. Zvitézi
druzstvo, které po stanovené dobé dosahne vice bodl.

280. Chytani mice I.

Druh hazeni mi¢em
Misto kdekoli
Délka 10 min

Hraci dvé skupiny
Pomiicky ~ mit

Hr&ci stoji ve dvou fadach na 3 kroky do sebe.
Nemohou sva mista opustit. Pfehazuje se mi¢ (hlavné
nepozornym a neSikovnym). Kdo nechyti, vypada ze
hry.

281. Chytani mice Il.

Druh hazeni micem
Misto volné prostranstvi
Délka 30 min

Hraci 10-20 lidi
Pomiicky  UFO

Hréci stoji v kruhu a hazeji st UFO. Pokud to né-
kdo pokazi (3patné hodi nebo nechyti), jde doprostfed.
Pokud to chyti nékdo uprostted, jdou vSichni uprostfed
zpatky ven aten kdo to hodil jde doprostied. Takto jeto
mozné hrét libovolné dlouho.

282. Chytit mi¢

Druh hazeni mi¢em
Misto louka, hri&té
Délka 10 min

Hré&gi skupinaajeden
Pomicky — mi¢

Hréci se postavi do kruhu ¢elem dovnitf a kazdy
si zvoli ngjaké pismeno. Hrag, ktery je v kruhu, zapipa
morseovkou néjaké pismeno a zaroven vyhodi mi¢ do
vzduchu. Hré&€ prislusného pismena ma mi¢ chytnout.
Nechytne-li jgj, nastupuje misto prostfedniho, jinak hra
pokracuje dale.

283. Chytte zlodé&je

Druh hazeni mi¢em
Misto louka, hristé
Délka 10 min

Hré&gi dveé skupiny
Pomlicky  kolik nebo $atek

Hrégi stoji ve dvou Fadach 10 krokll od sebe, celem
proti sobé. Prvni fada jsou zlod§ji, druha strézci. Mezi
nimi lezi kolik (€i jiny pfedmét), ktery ma odnést prvni
zlodg . Sou€asné vybeéhl posledni policista, aby jej zatkl.
Zatykaci pravo ma jen tehdy, vlastni-li zlodg kolik (se
zahozenim koliku zanikd). Lezi-li kolik na zemi, musi
se policista zdrzovat 2 m od ng. Zlodg ho miize od-
lakat predcvicovanim pohybl, které musi policista po
ném opakovat. Je-li zlodg chycen, stava se straznikem,
jinak je ze straznika zlodg.

284. Indiansky basketbal

Druh hazeni micem
Misto les bez podrostu
Délka kréatka

Hréaci dvé skupiny 9-13
Pomiicky  dvagatky, mi¢

Tohle je nejjednodussi kolektivni hra hrana v na-
Sem oddileaac si o ni déti sami vétSinou nefeknou, hraji
ji s naddenim. Satky se uvazou na dva stromy pokud
mozno stejné tlusté asi ve vysce 1.5 metru nebo i vyse
podlevy3ky hrath. Pravidlajsou jednoducha Hrégi jsou
rozdéleni do dvou druzstev. Kazdé druzstvo ma jeden
oznateny strom. Cilem je trefit strom soupefll micem v
oblasti nad Satkem. Zasah plati kdekoliv po celé vysce

kmene. Pravidla vychazeji z pravidel basketbalu, jsou
v&ak velmi zjednoduSena, pokud se vSak nékdo bude
Fidit basketovymi pravidly, neudéla chybu. Mi¢ se hazi,
s mitem se nesmi udélat vice nez priblizné dva kroky.
Hrubé zasahy jsou zakéazany, nasleduje trestné stfileni.
Hraje se v podstaté libovolnou dobu, je vhodné v plilce
vystfidat stromy, nebot jen téZzko se najdou dvanaprosto
shodné.

285. Jistotaruky i oka

Druh hazeni micem

Misto u stolu

Déka 10 min

Hraci jednotlivci

Pomiicky  krabitky od sirek, pingpongovy mi-
ek

Na uz8i strané stolu, pokud mozno del&iho, stoji
tésné u okraje deset krabicek od zapalek apod. Stili se
z druhé strany stolu pingpongovym mickem akazdy ma
deset ran. Strelba je provadéna tak, Ze micek se poloZi
tésné naokrgj stolu, lehce se pridrzi prstem jednéruky a
druhou rukou se do ného cvrnkne. Vitézi ten, kdo svymi
deseti ranami docili nejvice zasahli!

286. Kapitanlv mi¢

Druh hazeni micem

Misto hriste

Délka 15min

Hré&gi dveé skupiny po 7 hrégich
Pomicky ~ mi¢

Z prostredku hfisté ve vzdaenosti 4 m nakreslime
dopredu a dozadu po jednom trojahelniku. Strany troj-
Uhelniku jsou stejné, asi 5 m. Jeden vrchol trojuhelniku
nesméfuje ke stfedu hristé, ale opatng, ven, v jedné
linii se stfedem. Ke kazdému vrcholu trojuhelniku na-
kredime kruh, primér kruhli je 1 m. Stejny trojuhel-
nik s kruhy u vrcholll nakreslime i na prot&§i strané.
Obeé druzstva maji kapitana. Kapitani stoji v krajnich,
tedy od stfedu nejvzdalengjSich kruzich. Kazdy kapitan
druzstvasi vyberejednoho stfedového hrae aposou ho
doprostied. Do dalSich dvou kruhti kapitan umisti po 1
nahravati atfi hraci se postavi jako obranci do blizkosti
nepritelovych kruht.

Cilemhry je, aby mic€ ziskany od protivnikase pfes
nahravace stojici vevlastnich kruzich dostal k viastnimu
kapitanovi. Hra zagina tak, ze vedouci hry hodi micem
pobliz stiedovych hratl. Ktery z nich ho chytil nebo zis-
kal, dopravi ho svym spoluhrattim. Cilem je, aby mi¢
dostal néktery nahravac stojici v kruhu, ktery ho prehodi
kapitanovi. Kdyz kapitan mi€ chyti, jeho druzstvo ziska
bod.

Nahravati akapitan stojici v kruhu mohou z kruhu
jednou nohou vykrotit, obémaale ne.

Obranci stoji blizko kruhll, protoze cht&ji zabranit
tomu, aby se mi€ dostal do kruhu a odtud ke kapitanovi.
Ale do kruhu nesmgji vstoupit ani jednou nohou.

Jestlize kapitan chyti mi¢ nikoli od vlastniho na-
hravate nahazovate (stojiciho v kruhu), druzstvo ne-
ziska bod.

Prestoupi-li nékdo pravidla, druzstvo dostanetrest.
Trestem je, ze se mi¢ musi dat protivnikovu nahazovaci
(stojicimu v kruhu), ten ho hodi vlastnimu kapitanovi a
tento hod miize piekazit jen obrance stojici vedle kruhu.

Mi¢ se nemlize protivnikovi vyrazit z rukou nesmi
se do ného strkat. Klickovat je mozné, dle pfitom se
smi jen tfikréat uhodit micem o zem a utikat s micem Ize
jen tfi sekundy. Musi se tedy rychle predat dal. Jestlize
se mi¢ dostane mimo hraci plochu, vedouci ho vhodi
doprostfed jako na pocatku hry.

Hrama dva polotasy, jeden poloCasje asi 15 min.
Nakonci polo€asu je 5 minut prestavka, pak se vymeéni
hraci plochy.

287. Kdo hazel

Druh hazeni micem
Misto louka

Délka 20 min

Hré&gi dveé skupiny
Pomlicky ~ jeden mi&




Velk4a kniha her

Héazeni micem

Mezi dvémafadami hr&l éelem proti sobg posta-
venych na 20— 25 krok{l od sebe, stoji jiny hr&t posta-
veny zady k jednéFadé. Z této fady po ném néktery hrac
pali micem, atrefi-li jej, hada stfedni, kdo po ném hodil.
Uhodne-li, vyméni si s nim misto. Neuhodne-li, obréati
se zédy k druhé fadé. Hragi by se méli v hazeni stfidat.

288. Kopana
Druh hazeni micem
Misto hriste
Délka 30 min na zapas
Hré&gi min tfi dvojice
Pomicky ~ mi¢ nakopanou, 2 branky

Hraje se vétSinou na mensim hfisti, s mensim po-
Gtem hréagl (3 a2 7) v druzstvu. Nejlépe je vyuzit hiiste
na hazenou, dobre vSak poslouzi i vétSi rovna louka.
Branky jsou vhodné o velikosti 2x 3 metry (jako naha
zenou), VétSinou se vSak pouze vyznaci z odlozenych
Casti odévu, riiznych nahodilych predmétll nebo napf.
stromll. Hraje se bez pravidla o postaveni mimo hru
(ofsajd), brankafi se mohou stfidat, €asto se hraje i bez
nich. Doba trvani zapasu je 2x 10-15 minut.

289. Kopanav kole

Druh hazeni mi¢em
Misto louka

Délka 10 min

Hré&gi dveé skupiny
Pomlicky  kopaci mi&

Hré&ci stoji v kruhu ¢elem dovnitf. Kazdy hrat
chrani mezeru pravou a nesmi proto vbihat do mezery
levé, aby nenastalasrazkamezi hrégi. V tomto postaveni
se hréa€i rozdéli nadve strany, Cervenou abilou. Nakaz-
déem pravém konci plilkruhu se umisti branka (dve tyce
zarazené do zemé). Brankafem je posledni hrag v fadé
majici branku po pravem boku.

Hru po€ina prostfedni hrac ur€ité strany tak, ze
polozZi mi¢ pred sebe a kopne jg prot&si strané a ta
jej odkopne zase zpét strané prvni. Leti-li mi¢ ve vy§
hlavy, miize ho hrag srazit rukou. Paklize nelze nami¢
doséhnout ani ve vyskoku, nepotita se.

Prokopne-li hrat mezeru mezi protihréagi +1
Prokopne-li hrat mezeru mezi spoluhréci -2
Proleti-li mi¢ spoluhratovou brankou +3
Proleti-li mi¢ vlastni brankou -4

290. Koulenimicku I.

Druh hazeni micem

Misto rovné

Délka 10 min

Hréaci dva

Pomiicky  maly (tenisovy) mitek, kuzelka

Hré&gi sedi na podlaze naproti sobé ve vzdalenosti
3-4 metrll. Obasi postavi kuzelku vedle sebe a stfidave
kouleji micek proti kuzelce druhého. Kdyz néktery za-
sahne, porazi kuzelku druhého, ziskava bod.

Vyhréava, kdo mavice bod.

291. Kouleni micku II.

Druh hazeni mi¢em
Misto louka

Délka 10 min

Hré&ci jednotlivei 9-13
Pomlicky ~ migek

Jamka je od startu vzdaena 20-30 m. Ukolem je
dopravit mi¢ golfovym stylem do jamky na.co nejmensi
potet pokustl.

292. Kroket
Druh hazeni micem
Misto louka
Délka podie pottu ainiciativy hragl, nad 30
min
Hréaci dvaaz osm
Pomiicky

Kazdy hra€ ma drevénou palicku a svoji barevnou
kouli. KdyZz naného pfijdefada, postavi kouli navzdale-
nost nasady od zakladniho koliku aude¥i do ni palickou.

Proleti-li koule prvou brankou, ma hréa pravo na dali
(der, jinak musi Eekat, az nangj prijdeznovufada. Hragi
se stfidaji pravidelné. Koule kazdého hrate musi prole-
tét brankami 1-7, dotknout se na druhém konci koliku a
na zpatetni cesté proletét brankami 8-14 a zase narazit
do vychoziho koliku. Proleti-li koule brankou, ma hrat
prévo nadalSi Uder. Proleti-li koule pfes dveé branky, ma
k dobru jesté dva Udery. Proletéla-li jiz hratova koule
brankou anarazilakdekoliv nahfi&ti do jiné koule, musi
hréa zasazenou kouli odpdlit. PfiloZi si svoji kouli tésné
k zasazené, stoupne nani audefi do své koule palickou.
Jeho koule, na niz stoji, zlstane na misté a soupefova
odleti. Jinou moznosti je, Ze pri odpéeni svou kouli
neprislapne a obé se po (deru odkoulgji. Kazda koule,
ktera proleti posledni brankou, se stava piratem a jeji
majitel smi vyrazet koule soupefll. PFi dvouhfetoto pra-
vidlo neplati. Pali¢ku |ze zhotovit ze 70-95 cm dlouhé
nasady, na kterou nasadime (zké, asi 15 cm dlouhé po-
linko. Branky jsou ze silného drétu, Siroké 20 cm anad
zem musi vyenivat 27 cm.

293. Kruhovy zavod mi¢d

Druh hazeni micem

Misto hristé

Délka 15 min

Hrégi dvé skupiny, celkem 10-12 hrag
Pomiicky  dvavolejbaovée mice

Hré&gi se postavi do kruhu s rozestupy na upazeni,
rozpoCitaji senaprvni adruhéavytvori tak dvédruzstva
Organizator hry da dvéma hratlim stojicim vedle sebe
(€islu 1 a 2) volejbalové mice. Na dané znameni setito
hréagi rozbéhnou v protilehlém sméru, pficemz obihaji
kruh zven€i. Kazdy z této dvojice, jakmile se navrati na
svémisto, hodi ihned mi€ svému nejblizSimu sousedovi,
patficimu k jeho druzstvu. Tento hrég, jakmile zachyti
mig, se rozbéhne stejnym zplisobem jako prvni hrag po
kruhu a az dobéhne na své misto, hodi mi¢ dal&imu
nejbliz&imu €lenu svého druzstva.

Vitézi druzstvo, jehoz ¢lenové skoni béh dfive.

294. Kuzelky
Druh hazeni micem
Misto louka
Délka 20 min
Hré&gi dveé skupiny
Pomicky ~ mi¢

Na zemi vyznatime devét kruhli (asi 1 m v pri-
meéru), do nichz si stoupnou hréci jednoho druzstva (ku-
zelky). Hragi druhého druzstva ze 6 metrll kouli mic.
Kuzelky, protozZe jsou zivé, mohou vyskogit, tocit se na
misté a délat vSe ostatni, aby nebyly trefeny. Pokud se
v&ak dotknou mice nebo d&pnou mimo svijj kruh, jsou
porazené.

295. Lagory
Druh hazeni micem
Misto hriste
Délka 45 min
Hragi dvé skupiny
Pomiicky  sedm kamentl, mi¢

Nakreslime dva soustiedéné kruhy, jeden o prli-
méru 2-3 m a druhy 5-6 m. Obranci stoji na obvodu
prvniho, v jehoZ stfedu je véZzitka ze sedmi kamenl.
Utognici jsou na obvodu druhého kruhu, prihravaji s
mi¢ a stfili na vézicku. Kdyz se trefi, rozuteou se a
obranci se snazi nékterého zasahnout. Povede-li se jim
to, kongi prvni kolo a vymeéni se Ulohy. Netrefi-li se,
seberou mi€, pficemz (tocnici postavi veézicku. Kdyz
stavbu dokon€i, zafvou: ,LAGORY” a mgi bod. V&
ZiCku |ze stavét na pokratovani. Pokud (tocnici nestih-
nou dostavét vézicku, rozprchnou se aobranci opét pali
(vzdy jen z obvodu kruhu). Kdyz nikoho nezasahnou,
jeden z nich dobghne pro mi¢ ahodi ho spoluhraciim (ti
stoji naobvodu kruhu). Vymeéna Gloh je podminénajen
zasahem Gtognika

296. Lov nalisku

Druh hazeni micem
Misto hfisté 26 mx 14 m
Déka 15 min

Hragi skupina ajeden
Pomiicky  maly migek

Jednoho z hr&&li uGinimelovcem, ostatni jsou lisky.
Lovec matenisovy nebo jiny maly mi€. Hra zatne tim,
Zelovec vyhodi mi€ do vzduchu. V ten okamzik selisky
rozprchnou navsechny strany. Lovec chytamic, jakmile
semu to podari, snazi sejim zasdhnout nékterou z lisek.
podari-li se mu to, stava se zasazena lidka jeho pomoc-
nikem. Jejim Ukolem je pfihravat mu co nejrychleji mic,
ktery se od ného odkutali.

V priibghu hry ziskava lovec stéle vice a vice po-
mocnik{l a potet lisek se zmenduje. Ale také lisky maji
Vétsi prava. Kdyz ziska lovec prvniho pomocnika, mo-
hou lisky chytit mi¢, ktery lovec vyhazuje vzdy pred
pokratovanim hry. Podafi-li sejim mi€ chytit, mohou si
jej mezi sebou prehazovat, aby si jim lovec nemohl ha
zet. Ukolem lovce ajeho pomocnikl je co nejrychleji se
mice zmocnit, aby mohl zasdhnout dal&i isky. Hra po-
kratuje do té doby, dokud na hfi&ti nezlistane posledni
liska. Tajako nejobratnési se stava novym lovecem.

Lisky nesméji prebéhnout hranice hristé. Ugini-li
to nékterd, poklada se za zasazenou astava se lovcovym
pomocnikem.

297. Lunak
Druh hazeni micem
Misto louka
Déka 30 min
Hragi dvé skupiny
Pomiicky  barevné odlisené mite

Vyznatte hfisté 20x 10 m, uprostfed s kruhem o
priiméru asi 4m, ktery bude predstavovat hnizdo (tfeba
prohloubit). Hr&gi tvori dvé strany, stranu bilych a Cer-
venych. Postavi se v fadach na uzsi stranu hriste, celem
k sobé. Kazda strana si zvoli néCelnika. N&celnici na
dané znameni zvolaji , lunak leti” avrhnou mic€ (luhaka)
do vy3Se, aby dopadl do hnizda. Jakmile mi¢ dopadl,
zvolaji natelnici najednoho svého hrace. Ten po jedné
noze skace pro mi¢ své strany. Jakmile zvedne lunaka
svéstrany, vrha se naluhakastrany druhé (nebyl-li tento
lunék jiz v rukou zminéné protg3i strany). S lundkem
(&i lunaky) mlize jiz hrat bézet po obou nohou.

Druzstvo ztréci jeden bod, paklize

- naelnik vyhodi mic dfive

- mi¢ nedopadne do hnizda

- hrat béhem skakani po jedné noze si stoupne na
obg, & s nohy vyméni (naelnik ovdem potom miize
vyslat dal&iho hrage, aby zachranil situaci)

Druzstvo ztraci dva body, jestlize se hra¢ dotkne
ciziho lunaka pred svym. Druzstvo ziskava jeden bod,
ziskalo-li jen svého lunaka a Ctyfi body, ziskalo-li i
lunékaciziho.

298. Malé ragby

Druh hazeni micem

Misto hfisté nejlépe volejbalove

Déka 30 min

Hréagi dveé skupiny

Pomlicky  Zinénky nebo &asti odévl, tézky mic

Hrajeme na vyhrazeném misté, pfipadné navolej-
balovém hfi&ti. Za branky miizeme pouZit dva koliky
nebo kousky odévll. Druzstva jsou pfipravena na zadni
strané hfisté. Vedouci hry polozi mi¢ do stfedu hristé.
Po zapisknuti hréaci obou stran vyrazi, snazi se zmocnit
mice a dopravit jej do soupefovy brany. Mi€¢ musi byt
do branky polozen, aby byl uznan bod. Mi€ si je mozné
podavat, kutalet, nést. Hragi se snazi zabranit v postupu
protihrattim, mohou se zmochovat mice, ktery ma sou-
pef v rukach. Pritom do mice nesmi nikdo kopat. Hru
omezime Casové. Vyhrava druzstvo, které ziskalo vice
bod.

V pripadé, Ze se hradostalado mrtvého bodu, napr.
mi¢ zhstal namisté aleZi naném vice hragi, nebo dodlo
k hrubeému poginani hratll, piska se chyba a vedouci
hréate napomene. Hra se prerusi, hragi se vréti na zadni
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Hazeni micem

Velka kniha her

linii hiisté, mic bud leZi ve stfedu, nebo se vhazuje a po
pisknuti hra pokratuje.

299. Mic¢ do pevnosti

Druh hazeni micem
Misto hriste

Délka 2x10 min

Hréaci dvé skupiny
Pomiicky  mi& na odbijenou

Kazdéz druzstev zaujme polovinu hfitéapodena
protivnikovo pole do rohi, které se nazyvaji ” pevnosti”
dva hréce. Kazdé druzstvo se snazi prehodit mi¢ pres
hlavy protivnikli do pevnosti svemu hréci, ktery mi¢
chyta ze vzduchu nebo ze zemé; pfitom nesmi opustit
pevnost. Protivnik se vzdy snazi mi€ zachytit a ziskat
ho pro své druzstvo azaroveh zabranit, aby se dostal do
pevnosti. Hazet mi¢ je mozno z kteréhokoliv mista, ae
nesmi se preslapnout stfedni Cara.

Zakazdy mic, ktery chyti hra€ v pevnosti, dostane
druzstvo jeden bod. Vitézi druzstvo, které dosahne za
stanovenou dobu vice bod{.

300. Mic za hfistém

Druh hazeni mi¢em

Misto hfisté 60m az 80mx 30m az 40m
Délka 15 min

Hrégi dvé skupiny

Pomiicky  mi& na héazenou nebo na kopanou

HFi&é rozdélime na tfi stejné tretiny. Aby byly
koncové i ostatni ¢ary dobre vidét, dame na mista, kde
se stykaji, praporky (do rohu hfisté a na Cary tfetin).
Cary na koncich hfi&é nazveme koncové a &ary, ktere
tvori tfi tfetiny, nazveme tfetinove.

Pred zatatkem hry se hrégi rozdéli nadvé druzstva
a zaujmou postaveni v ohrozovanych tfetinach hristé,
takze stfedni tfetinaje volna

Obé druzstva (A, B) s zvoli kapitany a zaujmou
takové postaveni na hfiti, aby byla stejnomérné roze-
stavena po celé jeho ploSe. O vyhoz losuje organizator
hry s obéma kapitany.

Na povel organizatora hry (nebo rozhod¢iho) za-
¢ina hratak, ze hrat druzstva, které vyhrao los, stojici
co nejblize tfetinové Cary, hazi mi¢ na pole protivnikaa
snazi se hodit j&j co nejdale a prehodit koncovou caru
hri&é. Hraje se takto:

1. Jakmile pfehodi druzstvo A koncovou €aru pro-
tivnikova druzstva, ziskava bod.

2. Hré&gi hazi bud na soupefovo pole, nebo za né.
Soupef sesnazi mi€ chytit. Chyti-li jgj vevzduchu, udéla
tfi kroky vpred a odtud hazi. Jinak se hazi z mista, kde
se poprvé mi¢ dotkne zemé. Mi¢ se hazi z jednoho druz-
stvado pole protivnikaanaopak, dokud nékteré neziska
bod.

3. Ziské&li druzstvo bod, mi¢ ziskava protivnikovo
druzstvo ahézi do tfetinové Cary.

4. Bod ziskavadruzstvo jen tehdy, dotkne-li semi¢
poprvé zemé za koncovou ¢arou protivnikova druzstva.

5. Kdo v jakém poradi bude hazet, uréuje kapitan.

6. Hraje se tak dlouho, dokud nékteré druzstvo ne-
Ziska stanoveny pocet bodu. To se stavavitézem. Pak s
mohou druzstva vymeénit mista a sehrét odvetné utkani.

301. Micek po care

Druh hazeni mi¢em
Misto louka

Délka 20 min

Hréaci skupinaajeden
Pomiicky  hlilky, migek

Na louce vyznatte hfidté. Skupina hragl vyryje
v zemi ¢aru a dva kroky za ni poloZi rovnobézné ty¢.
Vylosovany hra€ (vodi€) se postavi z boku k jednomu
konci ¢ary a rozkutdli po ni micek. Prvni hra¢ hodi
po micku svou hiilku dlouhou 80-100 cm. Zasahne-li
micek, rozbéhne se zahtilkou, zvedneji avréti seco nej-
rychlgji k ty€i. Vodi€ mezitim bé&zi za mickem, a kdyz
udefi doty&e mickem dfiv, nez sek ni vréti hrag shlilkou,
obasi vymeni Glohy. Jinak zlistavavodi€ nasvem miste,
znovu kouli micek po ¢are apo micku hodi svou hlilkou
dali hréat. Kdo mitek nezasahne, zlistane zaty¢i anecha
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hlilku lezet tam, kam dopadia. Posledni hrég, jenz na-
stupuje k hodu hiilkou ma vykoupit ty své predchlidce,
kteri micek netrefili a jejichz hlilka tedy |ezi na hfisti.
Vodi¢ mu postavi micek na&aru a posledni hrag po ném
machne htilkou, aniz by ji pustil z ruky. Jestlize micek
Fpickou hlilky netrefi, vodit vezme mitek a rozkutali
ho po hii&ti ve sméru, kde lezi hlilky. KdyZz nékterou
hiilku trefi, jeji majitel se stane v pri&tim kole voditem.
Zasahne-li posledni hrat micek, bézi vodi¢ zamickem a
hr&gi pro své hlilky. Udefi-li vodi€ mickem do tyce dfiv,
nez sem dobéhne néktery hréat se svou hlilkou, vymeéni
si snim Glohy.

302. Micek v jamce

Druh hazeni micem

Misto rovnaplocha

Déka 30 min

Hréaci dohromady

Pomiicky  tenisovy mitek, kus dieva

Na vyhlédnutém, pokud mozno rovném prostran-
stvi upravime mendi dllek asi jako na hrani kulitek.
Z presné oznateného mista vzdaeného od dlilku 15 az
30 metrli maji hradi do jamky dopravit napf. tenisovy
micek. Vitézi hrag, kterému seto podafi nejmensim po-
Gtem (derd do micku palkou.

303. Mic¢em do tere

Druh hazeni mi¢em
Misto kdekoli

Délka 15 min

Hré&ci jednotlivci
Pomlicky ~ micky, tabule, kiida

Nakreslete na velkou tabuli ter€, tfi nebo Ctyfi
soustiedné kruhy. Stfedni kruh by mél byt v priiméru
velky asi 30 cm. Dal3i tfi 60, 90 a 120 cm. Stfedni bod
ma byt pfiblizné ve vys hlavy. Da potfebujete mékke
micky, hadrové nebo papirove, velké zhruba jako teni-
sak. Ulozte je do krabice, jejiz dno bude slabé popra
Seno kridou. | docelamalé mnozstvi kfidy obarvi micky
tak, Ze pfi zésahu ter&e po nich zlistane znatelna stopa.
Protin&li bila stopa nékterou kruznici terce, pocitame
zasah mezikruzi s vy&im pottem bodd.

304. Mickova vybijena

Druh hazeni micem
Misto mendi hfisté
Délka 20 min

Hré&gi dveé skupiny
Pomlicky  papirové micky

Hréci utvori dvé pocetné stejné skupiny a kazda
z nich obsadi jednu polovinu hfi&té. Na dané znameni
potnou po sobé obé skupiny ze svych polovin pro-
storu palit papirovymi micky, vlastnoruéné domavyro-
benymi, nebo starymi tenisaky, nebo v nejhorsim i mek-
kymi Sigkami. Hragi se mohou nepratelskym " strelam”
ovéem uhybat, ale nesméji prestoupit hranice hraciho
prostoru ani pllici ¢aru, ktera oddéuje obé poloviny
hfisté. Kdo je zasazen, musi ze hfisté ihned odejit a uz
v tomto kole nesmi hrat. Vitézi ta strana, které zbyl ale-
spon jeden nezasazeny hré&€, zatimco strana druha uz
nema zadného. Je-li hréth ve hie vétsi potet (vice nez
10 nakazdé strang), je dobre si k urychleni hry stanovit,
Ze prohrava muzstvo, které ma tfeba uz jen tfi hrate
"Zive'.

305. Micova valka

Druh hazeni mi¢em
Misto louka, hristé
Délka 10 min

Hraci dvé skupiny 9-13
Pomiicky — mice

Dvé skupiny stoji na opatnych stranach hristé.
Kazdy ma mi¢. Na dané znameni v&ichni zatnou hazet
mice na opatnou stranu. Ten, kdo ma na svém Gzemi
méné mich, vyhrava

306. Myslivecka

Druh hazeni micem
Misto louka, hristé
Délka 10-15min

Hraci dvé skupiny 9-13
Pomiicky  mice

Mysdlivci a zgjici jsou rozptyleni na plo%e. Zgjici
béhaji. Myslivci stoji, prihravaji mi¢ avybiji zajice.

307. Na brankéare

Druh hazeni micem

Misto louka, hristé

Délka 20 min

Hraci skupinaajeden

Pomiicky ~ predmét (Cepice, krabice, kuZzel,
apod.), mi¢

Hré&gi stoji v kruhu na upazeni. Uprostied je jeden
hrag, ktery brani urcity predmét. Hraci naobvodu kruhu
si prihravaji mi¢ a snazi se zasahnout predmét. Jakmile
se to nékteremu podari, vystfida stfedniho brankéare.

308. Na ¢isla
Druh hazeni micem
Misto hriste
Délka 5-10 min
Hré&gi dohromady
Pomiicky ~ mig

Kazdy hrat je oznaten (pojmenovan) &islem. Cisla
se oznami a kazdy hra€ s musi pamatovat alespoii cel-
kovy pocet. Hraci stoji pripraveni na obvodu kruhu o
priiméru 3-4 metry, obraceni ke stiedu, kde leZi mic.
Ur€eny hrég hlasité vyvola nékteré ¢islo z téch, ktera
jsou rozdana, mimo svého vlastniho—napt. 1. Prislusny
vyvolany hréag priskogi co nejrychleji k mici, zvedne jgj
ateprve potom sam veli: ,, ST 0 . Ostatni hragi stojici v
kruhu seihned po vyvolani ¢islaotaci autikaji co nejdal
od mite. Na povel , Stljj” se musi ihned zastavit. Vy-
volany s mi¢em si vybere nékterého z hratl (zpravidla
nejblizsiho) a snazi se jgf mitem zaséhnout. Pokud se
mu to podafi, obdrzi zasazeny hrag trestny bod. Hra se
zahgjuje znovu, vyvolavavzdy hréag, ktery hazel—stfilel.
Sveé €ido pfitom nesmi vyvolat. Stojici hrag, na néhoz
vyvolany mifi, se mici nesmi vyhybat, uhybat (zato ob-
drZi trestny bod), miize vsak hozeny mi& primo chytit.
Pokud mu mi€ pfi chyceni vypadne, obdrZi trestny bod,
pokud jej udrzi, nedostava trestny bod nikdo.

Vitézem je hrag, ktery ma pfi ukonCeni hry
nejménétrestnych bodl. Hréat semiize bud nastanoveny
€as (do 10 minut), nebo hra kon€i jakmile néktery hrat
obdrZi predem stanoveny potet trestnych bodll (napf.
5..).

309. Na chytanou s micem

Druh hazeni micem
Misto hristé

Délka 15min

Hré&gi dveé skupiny
Pomlicky ~ dvamice

Nakreslime dvé rovnobézné Cary ve vzdaenosti
asi 30 az 40 krokl jednu od druhé. Losem vybereme
dva hré&te. Ostatni se rozdéli na dvé druzstva, ve druz-
stvech nadvojiceapostavi sezatarami naobou stranach
hristé.

Dva hrégi, které jsme vybrali, maji v rukou po
jednom mici a stoji ve stfedu hfisté. Na znameni oba
vyhazuji dvakrét do vzduchu svijj mi¢ a chytaji ho.

Jakmile vyhodi mice poprvé do vzduchu, prvni
dvojice v obou zéastupech se pusti a bé&Zi proti sobé.
Ukolem hragli obou druzstev je spojit se v nové dvojice
s hré&gi, ktefi bézi z druhé strany. Pionyfi uprostfed se
snazi jim v tom zabréanit a zasdhnout je micem. Jestlize
je poprvé nezasahli, mohou se o to pokusit jeté jednou,
pokud sejiz hra€i obou druzstev nespojili.

Jestlize se hréati setkali a nebyli zasazeni micem,
utvori nové dvojice a postavi se (podle prani) jedna na
konec jednoho, druh& na konec druhého druzstva.

Jsou-li zasazeni najednou oba hragi, zlistanou
uprostied, a hragi, které vyménili, se postavi spolu se
dvéma druhymi hragi na konec druzstva.
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Hra trva tak dlouho, dokud se v&ichni hréci jed-
nou nebo dvakrat nepokusi spojit se se svymi prot&jSimi
partnery v novou dvojici.

V této hie zastupci obou druzstev spolu nesoutézi,
ae naopak spojuji se, aby dosahli spole¢ného cile.

Vitézi se stavaji ti hréci, ktefi nebyli béhem hry
zasazeni micem.

310. Najelena

Druh hazeni mi¢em
Misto hfisté, louka
Délka do 45 min
Hraci vicenez 8
Pomiicky  1-2 mice

ProcviCeni pfihravek, prfesnych a pohotovych
hod;, pohybového postiehu a obratnosti. Hrégi se ro-
zestavi po obvodu kruhu tak, aby bylajejich vzgemna
vzdaenost asi 1,5 az 2 metry. Jeden hré& je zvolen
jako ,jelen” amiize se volné pohybovat kdekoliv uvnité
kruhu. Ukolem hragti na obvodu je migem zasahnout
jelena. Podle pohybu a postaveni jelena si po obvodu i
pres kruh volné prihravaji a najelena,, stfili” zpravidia
ten hrég, ktery je k nému nejblize ak jeho zasazeni ma
nejlepsi prilezitost. Stfedni hrag—, jelen”—uhyba, unika
stfelam, mice se nesmi dotykat. Hragi naobvodu mohou
stfilet pouze po prihravce, pokud se pfi ni mi¢ nedotkl
zemé. Kdo zasahne jelena, vymeéni si sam misto i Glohu.
Po krat&im rozehréani | ze pii dostatku hra&l vyrazné zvy-
&t dynamiku hry pouzitim dvou mi¢h a uréenim dvou
Ljelenli”. Hra Ziska na pohybové narognosti a na rych-
losti. Zasahy atim i stfidani hragh uprostied jsou rych-
lej3i.

314. Na starou herku

Druh hazeni micem
Misto louka, hristé
Délka 15 min.

Hraci skupinaajeden
Pomiicky  volgjbalovy mi¢

Hréaci utvori kruh. Uprostfed kruhu stoji staraherka
(alespon EtyFi hrati za sebou drici se za pas). Ukolem
hré&gl v kruhu je trefit mi¢em starou herku do zadku.
Herka se tomu samozfejmeé snazi zabranit. Komu se to
poda¥i, jdesi stoupnout misto,, hlavy” - prvniho stojiciho
z herky. ,Zadek” herky se postavi na misto Gspé&sného
stfelce. (VSichni hrégi predstavujici herku se o jedno
misto posunou).

315. Nasvifiku

Druh hazeni micem

Misto louka, histé

Déka 10 min

Hré&gi skupinaajeden

Pomiicky  plny micek, hole (hokejky)

Na vzdalenost 2-3 krokll ve vétsim kruhu se vy-
znati dllky auprostied vétsi diilek znatici mésto. Naob-
vodu u kazdého dlilku stoji hrat s hokejkou. Mimo kruh
se nachazi uréeny hrag (honic€), ktery se snazi vehnat
holi maly micek (svifku) do mésta. Tomu ovSem ostatni
hraci hledi zabranit aodréazeni micek od stredniho dbilku.
VloZi-li honi€ svou hiil do nékterého z diilk naobvodu,
zbavuje sesvého (Fadu ve prospéch majitele dlilku. Vio-
Zit htil do dbilku smi honi& kdykoli a nesmi mu v tom
byt bréanéno. Bouchani holi do kon€etin, strkani a jiné
nepristojnosti jsou zakazany.

316. Natlustou Bertu

chytne, dvakrét tleskne. Kdyz ho nechytne, ustoupi o
krok dozadu a prostfedni mu hézi znovu. Znovu ne-
chyti, zase o krok dozadu. Chytne-li, vréti se zpét do
kruhu.

320. Netykavka

Druh hazeni micem

Misto hristé

Déka 35 min (pfi dvou skupinéch)
Hré&gi 8-20 (dvé skupiny)
Pomiicky ~ mi& do velikosti 10 cm

Hraji dvé druzstva zhruba po Sesti lidech (pocet
|1ze snizovat nebo rozSifovat podle lidi a velikosti plo-
chy, kterajek dispozici) naplose asi 50 metrd diouhé a
20 metrli Siroké. Nakratsich stranach jsou branky Siroké
asi 1,5 metru, viditelné a jasné vyznacené (tycky, pra-
porky, véci, nehrajici divaci atd.). Stfedem hristé pro-
chazi napfi¢ stfedova Cara, na které zahajuji kapitani
hru. Druzstva stoji kazdé na své poloving podle pokynli
svych kapitanll a dohodnuté strategie. Kapitani losuji o
to, které druzstvo prvni ziska mic. Ugelem hry je davat
tenisovym, kriketovym nebo zhruba stejné velkym mi-
€em goly do soupefovy branky. Mi¢ mohou kopat, nést
nebo vrhat. V pfipadg, Ze hré€ nesouci mic je zastaven
dotykem soupefe, musi mi¢ ihned predat jinému spolu-
hréai (odehrét od sebe). Pokud to do 3 vtefin neudéla,
mlize jg rozhod&i vylougit ze hry.

Hraje se 2 15 minut se zménou stran v polocase.

321. Neviditelna druZstva

311. Nakrale ll.
Druh hazeni micem
Misto hri&té, louka
Délka 20 min
Hraci druzstvo ajeden 8-11
Pomiicky  palka, mitek

Druh hazeni micem
Misto hristé

Déka 15 min

Hré&gi dohromady
Pomiicky  volgjbalovy mi¢

Jsou vyznateny dvé mety. U hodni stoji krdl, u
dolni je shromazdén zbytek druzstva. Kréal odpali mi¢ a
bézi tfikrat klepnout nadolni metu. Druzstvo semezitim
snazi chytit mi¢ avybit snim krale. Komu se to podafi,
vymeéni si snim Glohy.

Mohou hrét i dvé druzstva. Druzstvo kralli béha

Hré&gi se rozmisti po hristi a smi se pohybovat
pouze Soupanim po zadku (po CEtyfech). Tlusta Berta je
ten, kdo je zasazen mi¢em od minulétlusté Berty jinam,
nez do nohou. Noha se pogita od chodidla az k télu.

317. Na zasahy

Druh hazeni micem
Misto louka

Délka 20 min

Hréagi dveé skupiny
Pomicky ~ mi¢

Hrégi stoji ze dvou stran ngjakée budovy nebo hus-
tého kFovi. Hrat jedné skupiny zvola, hazim” avyhodi
mi€. Nechyti-li jgj, seberou jgj, zvolgi ,hazim” a hazi
mi€ nadruhou stranu. Chyti-li nékdo z nich mi€, utikaji
vSichni nadruhou stranu ahra€ s mi€em se snazi nékte-
rého z nich trefit micem nez prebéhne nadruhou stranu.
Hrakongi, kdy jsou v&ichni hréaci jedné skupiny trefeni
(atim vyfazeni ze hry).

322. Nova vybijena

klepat na metu a druhé je pfi tom vyhiji, pak se alohy | Druh hazeni micem
vymeni. A potita se, kdo ziskal vice bod. Misto louka, hfiste
Délka 10 min
Hraci jednotlivei >11
312. Na mety Pomiicky it
Druh hazeni mi¢em Na zemi je nakreslen kruh. Uvnitf jsou hrégi. Jen
Misto kdekoli jeden jemimo kruh amami€. Tim se snazi trefit nékoho
Délka 20 min v kruhu. KdyzZ ho trefi, uz jsou dvaamusi pred stfelou
Hréagi dveé skupiny 8-14 nadalSiho nabijet (pfihréat si bez padu nazem). Je-li jich
Pomiicky ~ mit vice nez tfi, uz musi stat na mistech. Ten, kdo zlistane

HFi&té je Ctverec o strané 10m; v rozich jsou mety.
Hraji dvé druzstva, z nichz jedno vy3le Ctyfi hrate na
mety a druhé jednoho hrace do pole. Hragi na metach
vybijeji hracev poli. Pokud nang vystieli aminou, jsou
sami vybiti. Zavybité deleguji druzstvadal$i hrate. Ne-
vadi, kdyZ na metach nejsou vSichni Ctyfi hragi (jsou-li
ostatni vybiti). Vyhrava to druzstvo, které jako prvni
vybije v&echny soupefe.

313. Nanarody

Druh hazeni mi¢em
Misto kdekoli venku
Délka kréatka

Hraci hromadné 8-11
Pomiicky  micek

Hréai oznateni nazvy narodi stoji v kruhu, v jehoz
stfedu je micek. Vyvola se ngjaky narod. Prislusny hrat
bé&zi promicek, ostatni utikaji co nejdale. Az uchopi hrat
micek, zvola stat a vichni se zastavi (pokud ne dosta-
nou trestné body). Pak nanékoho hodi micek. Netrefi-li
se dostane trestny bod hazejici, trefi-li se, dostane bod
ten, na ngz se hazelo. Vitéz je ten, kdo ma nejméné
trestnych Carek.

jako posledni, vyhral.

318. Nahravana

Druh hazeni micem
Misto kdekoli
Délka kréatka

Hr&ci skupiny >15
Pomlicky ~ mice

Hré&ci stoji v nékolika zastupech. Prvni jeasi 2 m
pred druzstvem a ma mi¢. Na znameni jg vyhodi a od-
béhne dozadu. To uz vybiha dal§i hrag, jenz mi€ opét
odpaluje nahoru stylem odbijené. Vitézi druzstvo, které
se vystfidalo jako prvni. Za upadnuti mice jsou trestné

body.

319. Nesnadnéa chytacka

Druh hazeni micem

Misto hriste

Délka 2x5min

Hragi dveé skupiny

Pomiicky ~ mi& na odbijenou & hazenou

Druh hazeni micem
Misto louka, hristé
Délka 15 min

Hragi jednotlivei 9-13
Pomiicky ~ mig

Hréci jsou v kruhu elem dovnitf. Uprostfed je
jeden s mi¢em. Prostfedni hodi nékomu mi¢. Nez jg

Na zemi ud&ame kruh, jehoz priimér je 6-8 m.
Hraci se rozpotitaji na dvé druzstva nebo mohou hréat
dvé druziny proti sobé. Jedno druzstvo zaujme posta-
veni v kruhu a druhé po jeho obvodg, hrégi stojici vné
kruhu nesméi dovnitf, stejné jako hr&ti nesmgji (do-
kud nejsou vyfazeni) ven z kruhu. Hré&€i stojici vné
kruhu, maji mi€. Hra zane tim, Ze si druzstvo, které
vybiji (druzstvo stojici po obvodé kruhu), po€ne pfihra
vat mi&. Je-li n&ktery z hratl ve vyhodném postaveni,
vybiji hrée z kruhu. Ale pozor! Ten, kdo je zasazen,
je&té neni vybit. Ma pravo zlistat v kruhu a pokusit se
vykoupit. Toho dosahne tim, Zze mic, ktery je nang ho-
zen, chyti anepusti jej nazem. Jestlize mu precejen pfi
chytani mic vypadne z ruky nazem, je definitivné vybit
aopusti kruh. Podari-li se mu mi€ chytit, je vykoupen.
Hrégi v kruhu se mohou jakymkoliv zplisobem vyhybat
zasahu (vyskok, sehnuti atd.).

Hrati, ktefi vybijeji, snazi se hazet mic tak, aby jej
bylo obtizné zachytit. A jeSté jedno pravidlo. Chyti-li
mi¢ ze vzduchu hr&g v kruhu, ktery se nevykupuje, ma
préavo jeden z vybitych hragh stojicich mimo kruh vréatit
sedo hry.

Hraje se 5-6 minut a pak si hrati vymeni Glohy.
Komu se poda¥i vybit vice G€astnikl hry ze soupefova
druzstva, vitézi.

Vybije-li pfed uplynutim stanovené Ihiity (to&ici
druzstvo v&echny hrage, hra se skon€i a poc€ita se presny
Cas, v kterem toho dosahlo. (Pro pfipad, kdyby se to
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podafilo i soupefi.) Komu se to podafi v krat§im Case,
Vitézi.

323. Odbijena dvojic

Druh hazeni micem

Misto hrigte

Délka u turnajtl nad 30 min
Hréaci dvé skupiny, min 4 lidi
Pomiicky  volgjbalovy mig, sit

Hraje se na normalnim nebo na poloviénim volegj-
balovém hfisti, pfi zachovani prakticky vech volejba-
lovych pravidel. ZvI&Stni herni Cinnosti ve dvojicich je
vypichovani mi&l nad polem soupere, ato mich leticich
z vlastniho pole i mici, které si soupef prihrava nebo
nahrava. Stejné tak |ze blokovat, sme€ovat ¢&i , tahat”
v&echny mice, nanéz hrat dosahne pres sito, aniz by se
ovSem sité dotkl.

Pfi hfe v poli se mice nesmé&i chytat ani hazet,
pridrzovat €i tahat, hrét dvojim dotykem, at se hraje
obouru€ vrchem €& spodem nebo jednoru€ spodem Ci
prstovou technikou vrchem. Podéani se provadi podie
normalnich pravidel. Misto pro podani je v &ifi 3 metry
za zadni €arou praveho rohu hfisté. Hraci se v podani
stfidaji (vzdy kdyz muzstvo ziska mi€ po ztréaté podani
soupefe). Podani smi byt provedeno (derem do volného
mice, tj. nadhozeného nebo pusténého z druhéruky. Jed-
notlivé sety se hraji do 10 bodl a utkani se hrgje nadva
Vitézné sety.

324. Odbijena pres motouz

Druh hazeni mi¢em
Misto louka

Délka 20 min

Hrégi dvé skupiny
Pomicky  silny motouz, mi¢

Vyznatte hfisté 15-20 m &iroké a30-40 m dlouhé.
Uprostied tohoto obdélniku je ve vySce 2 m napjat silny
motouz. Hragi se rozdéli stejnomérné po celém poli,
kazde druzstvo na jedné strang. Ukolem hraili je, aby
sevienou pésti odrazili mi¢ pres motouz do nepratel-
ského pole (jakykoli jiny odraz se pocita jako chyba).
Dopadne-li mi¢ dvakrét za sebou na zem, pocita se to
jako chyba. Hraci se mohou v dobijeni libovolné stfi-
dat. Viyrazeni mice do autu se po€itajako chyba. Padne-li
mi€ navrchni stranu motouzu a odtud do nepratelského
pole, potita se tento odraz jako spravny. Chyby ucinéné
jedou stranou s ta druha pogita k dobru. Deset bodl
tvori jednu hru.

325. Odnes kamen

Druh hazeni mi¢em
Misto louka

Délka 5min

Hréaci jednotlivec 10-14
Pomiicky  mig, kamen

Najednom misté vyhodi hra€ mi¢ do vzduchu, pak
vezme kamen a odnese je kousek dal. Musi se ovéem
vrétit dfive nez mi€ spadne a chytnout jgj. Kdo donese
kamen nejdale, vyhrava

326. Odpalovani mick(

Druh hazeni micem

Misto hrige

Délka 10 min

Hrégi jednatlivci

Pomiicky  mitek, dievéna palka

V této he potfebujeme plochy kus dfeva dlouhy
asi 25cm, Siroky 5az 8 cm, smalou jamkou vydlabanou
najednom konci. Dfevo umistimenazem apodiozimeje
Vétvi nebo mendim kamenem tak, aby ten konec, v némz
neni jamka, byl zdvizen vzhiiru. Pak polozime do jamky
maly mi€ek aprudce udefime holi do zvednutého konce.

Micek vyleti do vzduchu, a dfiv nez spadne na
zem, hrat ho musi odpalit holi. Jestlize se mu to dvakrat
nepodali nebo odpali micek tak, Ze ho chyti néktery jiny
hréc, je vyfazen ak odpau nastoupi dal&i hrac.
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327. Okénka

332. Porazenakuzell

Druh hazeni micem

Misto kdekoli

Délka krétka

Hré&gi dohromady ajeden 8-14
Pomiicky  mice

Druh hazeni micem
Misto kdekoli

Délka kratka

Hraci dvé skupiny 8-14
Pomlcky ~ mi¢ akuzely

Hré&gi stoji v kruhu Eelem dovnitf s rozestupy na
rozpazeni. Uvnitf je hrag tfimajici mi€. Jeho Gkolem
je mi¢ dopravit ven z kruhu (kopnutim, odrazem od
zemé,...), v ¢emz mu brani hrégi v kruhu. Mi€ nesmi le-
tét vySe, nez jsou ramena. Kdo pusti mi¢ mezi nohama
Ci po své pravici, vystfida stfedniho.

Kruh miizeme postupné zvétsovat a jeho velikost
upravovat dle velikosti déti.

328. Podavana

Druh hézeni micem
Misto louka

Délka 5min

Hréaci skupiny
Pomiicky — mi&

Déti sedi v zastupu s natazenyma nohama. Prvni
hré€ z kazdého druzstva vezme mi¢ mezi nohy, lehnesi
na zada a zdvihne nohy vzhliru. Tak podava mic pres
hlavu druhému hréagi. Ten uchopi mi¢ rukama, dasi jej
mezi nohy apodajej opét preshlavu tietimu hragi. Kdyz
pfijde mi¢ na konec zéastupu, vezme je posledni a bézi
kupredu, sedne si pred prvniho hrage a zatne podavat
mi¢ dale stejnym zplisobem.

Zvitézi druzstvo, které dfive sedi ve svém plivod-
nim poradi.

329. Podavani mice I.

Druh hazeni mi¢em
Misto louka, hristé
Délka 10 min

Hré&ci skupinaajeden
Pomiicky ~ mit

Hraci stoji v kruhu ¢elem dovnitf a podavaji si
rychle mi€, kterého se snazi dotknout hrac v kruhu. Ten,
kdo mé& mi¢ naposledy pre dotekem pobihajiciho, jej
vystida

330. Podavani mice Il.

Druh hazeni mi¢em

Misto louka, histé

Délka 10 min

Hré&gi dveé skupiny (zhruba po 8 hréagich)
Pomicky — mi¢

Vyznatte kruh o priiméru asi 15 krok{l. Skupina A
jev kruhu apodavasi mi€. Dvahréagi ze skupiny B jsou
také v kruhu a mice se snazi dotknout. Mi¢ se nesmi
nosit ani chytat, jen odrazet. Pohyb v kruhu je volny.
Dotkne-li se nékdo z dvojice mice, odejde z kruhu ana
jeho misto nastoupi dalSi hrac. Viypadne-li mi€ z kruhu,
jeto jako, kdyby se jej dotknul hrag, ktery je v kruhu
déle.

Skupina, ktera se v kruhu vystfidala rychleji, vy-
hréla

331. Podlézanas micem

Druh hazeni micem
Misto kdekoli
Déka kratka

Hréaci skupiny 8-14
Pomiicky ~ mice

Hrégi stoji rozkroCeni v zastupech. Prvni ma mic.
Na povel vSichni vzpazi dlanémi nahoru a podavaji si
mi¢ dozadu poslednimu. Ten jej vezme a podléza mezi
nohama ostatnim dopredu. Tam podle mi& znamym zpl-
sobem zase dozadu tomu poslednimu v fadé. Vitézi
druzstvo, jehoz prvni hré&c stoji opét v Cele.

Misto nad hlavou Ize mi¢ koulet mezi nohama,
v kleku do ng strkat hlavou ¢ maje mi¢ mezi koleny
skakat snozmo. Ukoly Ize libovolné kombinovat (prvni
poda mi¢ nad hlavou druhému, ten mezi koleny tfe-
timu,...)

Hré&gi stoji v kruhu s rozestupy 2-3 m ajsou roz-
potitani na prvni a druhé. Pfed kazdym stoji kuzel. V
kruhu se pfihravami. Ukolem hrat je shazovat kuzely
soupeficiho druzstva a chranit ty svoje. Kuzel zlistane
lezet, i kdyZ jej porazil obrance. Vyhravadruzstvo, které
porazilo vSechny soupefovy kuzely.

333. Postrkovana

Druh hazeni micem
Misto kdekoli
Délka kréatka

Hraci skupiny 8-14
Pomiicky  miteatyte

Hréadi stojici v fadé se postupné stfidaji v postrko-
vani mice ty€i k meté a zase zpét. Hr&ti se fadi dozadu,
Vitézi druzstvo stojici v plvodnim pofadi.

Mi¢ | ze t&Z stanovenym zplisobem kutélet po zemi
(zpétky prihravat, kazdou rukou koulet jeden mic).

334. Propéalena

Druh hazeni micem
Misto louka

Délka 20 min

Hré&gi skupinaajeden
Pomicky ~ mi¢

Hré&gi stoji v kruhu ¢elem dovnitf, uprostfed stoji
hr&g, na kterého ostatni pali micem. Netrefi-li, jde do
stfedu, trefi-li ho, v&ichni serozutetou, stfedni seco nej-
rychleji zmocni balonu a zavola: , stat” ahazi po ostat-
nich. Trefi-li nékoho, trefeny se stava stfednim, chybi-li
hra pokracuje.

335. Prostrel soupere!

Druh hazeni micem
Misto hi&té 20mx 30m
Délka 2x15min

Hré&gi dveé skupiny
Pomiicky — mi&

HFisté rozdé&ime stfedovou Carou. Kazdé z druz-
stev zaujme postaveni na jedné asti hfisté. Nejlepsi
postaveni je jako naSachovnici v damé. V priibéhu hry
nemaji (€astnici pravo preslapnout stfedovou €aru. Roz-
hodgi udefi mi¢em o zem v poloving hfisté. Ziskavaje
to druzstvo, na jehoz stranu mi¢ doskoC€i. Hrag, ktery
se dostane k mi¢i,ma dvé moznosti: bud pfihraje spolu-
hré&gi, nebo stfeli na polovinu soupefe, ae tak, aby je
nikdo ze soupefova druzstva nemohl zastavit amic pro-
letél celou polovinou hfi&té a preletél koncovou ¢aru.
podari-li se mu to, dostane jeho druzstvo bod.

Avsak "priistie” soupefovym hiidtem nebude tak
snadny, nebof hrai jsou vhodné rozestavéni a snazi se
mi€ zachytit. To v&ak |ze uginit pouze nohou nebo té-
lem. Podafi-li se jim to, ziskavaji moznost bud mi¢em
okamzité stfilet, nebo si jg prihravat a pak ve vhodném
okamZiku prostrelit dobfe soupefovu polovinu hfisté.
Zatento " prlstiel” rovnéz ziskavaji bod.

Hratrva dvakréat deset nebo patnact minut. Pak se
strany méni.

Vitézi druzstvo, které ve stanoveném Case ziska
V&S potet bodd.

ZdUraziujeme, Ze je nutno presné zachovavat pra-
vidla hry (zastavovat mi¢ pouze nohou, hlavou ¢i tru-
pem), mi¢ smi letét jen do vySe pasu. PYi porugeni pra-
videl se predava mi¢ soupefovu druzstvu.

336. Pfebijena mickem

Druh hazeni micem

Misto hrigté

Délka do 30 min

Hr&ci dvé skupiny

Pomiicky  tenisak & obdobny micek




Velk4a kniha her

Héazeni micem

Velkou hraci plochu rozdélime na dvé poloviny.
Hréagi se rozdéli na dvé skupiny o stejném pottu hracd.
Mickem velikosti tenisaku stfidave hazi obé druzstvaco
nejdae na nepréatelskou stranu. Kam migek protivnikl
dopad (kde se dotknul zem&), odtamtud se musi hazet.
Vitézi druzstvo, které druhé vytlaci ze hiisté.

337. Pfedavana

Druh hézeni micem
Misto hriste

Délka dle kvalit hragh
Hréaci cca5ks
Pomiicky  volgjbalovy mi¢

Postavte se do kruhu a vzgemné odbijenim si li-
bovolné predavejte mi€ mezi hréci. Pfi pfedavkach s
potitejte, kolikrét jste do mice udefili. Hraje se na re-
kord, kdy hrati maji snahu docilit co nejvétsiho poctu
predavek. Kongi se, jakmile mi¢ upadne na zem.

338. Pfedavani micku v kruhu

Druh hazeni mi¢em
Misto hriste

Délka 15 min

Hréagi dohromady
Pomiicky  micek

Hréaci sedi v kruhu apredavaji si dokolamicek. Ve-
douci mezitim vyluzuje ngakée zvuky (piskani, hudba,
zpév, Tev...) Kdyz néhle zmlkne, hré&g, ktery mav tom
okamziku micek v ruce, vypada z dasi hry. Zalozi ruce
za zada a uz jen prihlizi. Vedouci pak zatne opét vylu-
zovat amicek opét putuje od hrate k hragi. Kdo zlistane
nakonec ve hfe sam, vitézi.

339. Pfetlacovani hazenim

Druh hazeni mi¢em
Misto louka, hristé
Délka 10 min.

Hraci dvé skupiny
Pomiicky  mi¢

Hréci dvou druzstev hazeji postupné predmétem
(kladou, mi¢em) na stranu opatnou nez souper z mista,
kam dohodil soupef. Na které strané zlistane mi¢ napo-
sled, taprohréla(od pozice, odkud se hazel o nazatatku).
Obé druzstva museji mit stejny pocet hracll.

340. PFinaseni mi¢kd soupefe

Druh hézeni micem
Misto louka, hriste
Délka 10 min.

Hraci dvé skupiny
Pomiicky  pro skupinu mi¢

Dvé druzstva se postavi na ¢aru, a ur¢i si poradi
hréagl. Obé maji k dispozici jeden mic. Napovel , start”,
se hrédi (tak, jak jdou po sob&) snazi hodit svljj mi¢ co
nejdale. Jakmile hrat 1. druzstva vypusti mi€ z ruky,
mlize pro ngj hré&t z 2. druzstva, ktery je zrovnanafade,
vybéhnout a snaZit sejej co nejdfive donést zpét soupe-
fovi. Které druzstvo prfinese co nejdrive vSechny mice
soupefe zpét, vyhrava

341. Shod mic¢

Druh hazeni mi¢em
Misto hristeé

Délka 15min

Hréaci dvé skupiny
Pomiicky  stolitka, mi¢

Nakreslime dvé ¢ary ve vzdaenosti 20 krokil. To
jsou linie "meést”, zalinii kazdého mésta je jedno druz-
stvo. Hré&gi se rozpocitai podle Eisel. Uprostfed hfisté
postavime stolicku a na ni polozime mi¢ nebo n&aky
jiny predmét.

Po této pripravé miize hra zatit. Organizator hry
hlasité fika ¢isla. Hréagi obou druzstev, ktefi maji toto
Cidlo, vybihaji. B&Zi k protivnikovi, dotknou se nohou
linie jeho mésta, rychle se oto€i a bézi zpatky. Na zpa-
tecni cesté seobasnazi shodit mi¢ ze stolicky. Ten, komu
se to podafi dfive, ziskava pro své druzstvo jeden bod.

Pak organizator hry vyvolavadruhg, treti islo atd.
Jestlize se dotknou hréci mice najednou, ziskavaji obé
druzstva bod.

Kdyz se vystfidaji vichni hrégi, spocitame, které
druzstvo dosahlo v&tsiho pottu bodd.

342. Skorogolf

Druh hazeni micem
Misto hristé

Délka 30 min

Hré&gi dveé skupiny
Pomlicky  tenisovy miek

Hraji dvé druzstva o 3-10 hracich tenisovym mic-
kem 2x 15 minut na hfi&ti zhruba o velikosti 25x 70
metrll (podle pottu hragl), rozdéleném nadvé poloviny.
Délici caramusi byt viditelné vyznacena (piskem, vap-
nem, naokrajich vyznacit praporky nebo tyckami...). Ve
stfedu brankovych €ar (krat8i strany hristé) jsou vyzna-
Ceny kruhy o poloméru 3 metry a uprostfed nich jamky
o priméru asi 10 cm.

Hraza€inavzdy u brankové ¢ary, mi€i stranajsou
urCeny losem. Ukolem kazdého druzstva je dosahnout
co nejvice bodl umisténim co nejvétsiho pottu micli do
soupefovy brankové jamky. Bodu miizeme dosahnout
premisténim mice z vlastni brankové €ary do brankové
jamky soupefe takto:

1. mi€ se smi prihrét odrazem o zem nebo koule-
nim po zemi, nesmi se pfihravat pfimym hodem

2. aby hréaci mohli vstoupit nacizi polovinu hfisté,
musi s ngjméné tfikrat prihrat

3. aby bod platil, musi si druzstvo na soupefové
polovici alespon jednou pfihréat

4. do brankovych kruhli nesmi pfi hfe nikdo vkro-
¢it. Mi€ Ize vlozit do jamky bud vhozenim, nebo padem
do kruhu s mi€em v ruce

5. mi¢ se nesmi prihréavat ani chytat ze vzduchu
bez predchoziho dotyku mice se zemi (viz bod I.)

6. nastane-li na hfisti neprehledna situace, prerusi
rozhodgi hru a nasleduje tzv. rozhoz—vyhodi mi€ upro-
stied Gty hratl soupeficich druzstev (po dvou z druz-
stva) do vzduchu ami€ ziskava strana, ktera je zachyti
driv. Pfi rozhozu neplati pravidlo ¢islo 5, mi¢ ze zachy-
tit pfimo ze vzduchu.

7. po rozhozu na soupefové poloving miize (to-
€ici druzstvo ziskat bod po jedné prihravce. Pokud se
ale pfitom dostane na svoji polovinu, pak toto pravo
zanika

8. ve hre registruji auty stejné jako ve fotbale. Pri
vyhazovani mice z autu Ize mi€ zachytit az po jeho
dotyku se zemi. To pravidlo plati jen pro vyhazujici
druzstvo.

9. padem mice do autu, za napadeni protihrace a
vstup do brankového kruhu ziska mi¢ soupef.

343. Softbal
Druh hazeni micem
Misto hristé
Déka 120 min
Hraci dvé skupiny
Pomiicky ~ kozeny mitek a dievéné paky na
softbal

Je to hra vychazejici ze zakladnich lidskych po-
hybovych schopnosti - béhani a hazeni. Je ovsem také
velice narotna na postieh, pamét a rychlou reakci a
klade dliraz nazodpovédnost jedince kekol ektivu. Jedna
chyba ve fotbale mlize znamenat branku, v softbale
mlize znamenat Gtyfi body aty se pak t&ko dohani.
HFisté je vnitfek pravolhlé kruhove vysete o délce ra-
men 60 m. Hrgi druzstva po 9 hragich-na pace (v
(toku) a v poli (v obrang). Ulohy s druzstva vymeni
celkem sedmkrét. Po odpéleni ziskapalkar pro svédruz-
stvo bod, kdyZ se mu podafi obéhnout Ctverec. Hragi v
poli se mu v tom snazi zabréanit nékolika zplisoby:

1. Chyti odpéleny mi¢ ve vzduchu. Palkar je au-
tovan, ostatni se vrati na svou metu, je mozné vyradit
hréace dfiv, nez k ni dobéhne hrag, ktery se vraci.

2. Dopravi mi¢ek na prvni metu dfive, nez k ni
dobéhne palkar.

3. Dotknou se palkare mickem, pevné drzenym v
ruce, kdyz bézi mezi metami.

4. Pfi nuceném postupu totéz jako u bodu 2 na
druhé, tfeti nebo Ctvrte meté, je-li meta pred bé&zcem
obsazena. Jsou-li vyFazeni 3 palkafi—bézci (3 auty), na-
stava sména

Hra zacina nadhozem, palkar odpaluje na 4. (do-
méaci) meté. Nadhazovat miize zkazit 3 nadhozy, palkal
2 odpaly. Pri pakafové plném stavu se micek, ktery
dopadne mimo vyset, pocita jako Spatny.

344. Soutéz o body

Druh hazeni micem

Misto louka, hristé

Délka 10 min

Hragi jednotlivci

Pomiicky  krouzky (10 cm), koliky (30 cm)

Do zemg zapichame n&kolik kolik{, aby mezi ko-
liky byly rozestupy asi 30 cm. Kazdy kolik oznatime
uréitym pottem bodll. Hradi pak hazi krouzek z cary
vzdélené asi 5 m. Kdo navlékne krouzek na kolik ziska
avizovany poCet bodl, komu uvizne krouzek na tydi,
Ziska bodll polovinu. Vyhrava ten, kdo prvni dosahne
50 bod &i ten, kdo za urgity Eas nasbira nejvice bodd.

345. Sraz hradbu

Druh hazeni micem
Misto louka

Délka 45min

Hraci jednotlivci
Pomiicky  plechovky, tenisak

Z plechovek postavime hraz (plechovky vedle
sebe), kterou hradi srézi. Kolik hodli potrebuji ke sra-
Zeni plechovek, tolik dostanou trestnych bodll. V pri-
padé shodného pottu bodll u nékolika hra&l budou tito
hré&i rozhazovat, tzn. soutézit jesté jednou v hodu na
menSi pocet plechovek.

346. Srazeni krabicek

Druh hazeni micem

Misto nastole

Déka 15min

Hr&ci jednotlivci

Pomlicky 10 krabitek od sirek, pingpongovy
mi¢

Na uzsi strané stolu, pokud mozno delSiho, stoji
tésné u okraje deset krabicek od zapalek nebo 10 ma-
lych zbytkl tuzek (postavenych). Hrat ma za kol
z druhé strany stolu pingpongovym mi¢kem nebo kuli¢-
kou sestielit nékterou z tuzek ¢i krabicek. Kazdy hrat
ma deset ran. Stfili tedy desetkrét za sebou. Strelba se
provadi tak, Ze micek & kulicku pridrzite lehce prs-
tem jednéruky adruhou ruku do nich cvrnknete. Kdo se
svymi deseti ranami docili nejvice zasahli? Samozigj mg,
Ze sestfelené krabicky ¢i tuzky jsou novému hragi zase
znovu postaveny, takze zatina svou stfelbu do plného
pottu.

347. Stara herka

Druh hazeni micem
Misto kdekoli
Déka 10 min

Hragi skupina
Pomicky — mig

Kongé starou herku vytvofime z péti hré&gl) ktefi
se postavi do zastupu. Kazdy pevné drZi toho, kdo stoji
pfed nim. Prvni hré&€ predstavuje hlavu, posledni kon-
sky ocas. Stara herka stoji v kruhu utvorfeném z ostat-
nich hr&gh. Hrégi v kruhu maji velky mi¢ nebo peskaa
snaZi se zasahnout starou herku do ocasu. Stara herka
sevyhybamici ahledi byt stale hlavou proti mici. Prvni
hrég v zéstupu smi odrézet mi¢ rukama zpatky hratlim
v kruhu. Kdo zasahne ocas staré herky, stane se hlavou.
Hr&c predstavujici ocas odstoupi a pipoji se ke kruhu.

Ve velkém kruhu mohou byt sou¢asné dva koné.
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Hazeni micem

Velka kniha her

348. Strazce kuzeld

Druh hézeni micem
Misto kdekoli

Délka krétka

Hréaci trojice 8-11
Pomiicky  micky akuzely

Hré&gi nastoupi do trojstupu. Krajni si vezmou
micky odstoupi. Prostfedni mezi nimi hlidakuzel, ktery
se snazi oba krajni mickem porazit. Kdo porazi kuzel,
vystfida stfedniho. Krajni st mohou nahréavat.

349. Strelba micem

Druh hazeni mi¢em
Misto louka

Délka 30 min

Hré&ci jednotlivci
Pomlcky  3paliky, mi¢

Narovném prostranstvi vyrovname ve vzdal enosti
10 az 15 metrll do fady 3paiky. Mezera mezi nimi je
mens, nez je primér mite. Spaliky miizeme také se-
stavovat do rliznych tvarll. Nafezeme si je z dievéné
kulatiny o priméru 5 az 8 cm, 30 cm dlouhé. Hraéi na
vyznatenou metu postavi mi¢ a snazi se dobfe mifenou
stielou z kopu porazit co nejvice $palikil. Kazdy mic ma
tfi kopy. MiiZe se hrét vice kol a body se stitgji. Vitézi
ten, kdo mé& nejvice srazenych $palikl.

350. Stfelba na draze

Druh hazeni micem

Misto prikop

Délka 35min

Hrégi dvé skupiny

Pomiicky  hadrové nebo papirové koule, teni-
sky

Pro hru vybereme prirodni prekazkovou drahu,
napt. prikop, pokacené stromy, potlitek apod. Déka
dréahy je 100 az 200 metrll. Prvé druzstvo se pripravi
nastartovni ¢aru pred prekazkovou drahu adruhé sero-
zestavi podél této drahy ve vzdalenosti 10 az 15 metrll
od ni. Kazdy hrag, ktery stoji vedle drahy, dostane jednu
hadrovou kouli nebo tenisak. Naznameni vedouciho vy-
béhnou hré&gi prvniho druzstva a snazi se co nejrychlgji
probéhnout drahu. Hragi druhého druzstva maji za kol
kouli nebo tenisdkem zasdhnout b&Zici hréte. Za zasah
béZiciho hréate se pocita jeden bod. Potom si druzstva
vymeéni mista. Zvitézi druzstvo, které ziskalo nejvice
bodu.

351. Stfelba na ostrovy

Druh hézeni micem
Misto louka, hrigtée
Délka 20 min

Hréaci dvé skupiny 9-13
Pomiicky ~ mi¢

Dvé druzstva, majici sva tzemi 10m od sebe, se
smazi vhodit mi€ na soupefovo Uzemi. Souper se snazi
bud mi¢ chytit nebo vyrazit. Jeden dopadly mi¢ = jeden
bod.

352. Strelnice

Druh hazeni mi¢em
Misto hri&te

Délka 15 min

Hragi skupinaajeden
Pomicky — mi¢

Jeden hrat si stoupne nékolik krok{ proti ostatnim,
ktefi sedi nebo stoji v fadé. Pak vyhodi do vysky mi¢
(tfeba ze starého papiru udélanou kouli) a odrazi mi¢
proti hratlim. Hragi se mohou uhybat, e nesmgi se
hnout ze svého mista. Zasazeny hra€ s musi vymenit
misto s tim, kdo je zasahl. Samozieimé, Ze bystry a
mr&ny hraé neplijde micem stfilet skoro nikdy, zatim
co hréag "babovka’ bude vétné " na strelnici”.
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353. Stafeta's kopanim mice

Druh hazeni micem
Misto kdekoli
Délka kréatka

Hraci skupiny 8-14
Pomiicky  kopaci mice

Hré&gi stoji v zéstupech s rozestupy 15 az 20 m.
Posledni mamic, ktery nadané znameni kopne dopredu
predposlednimu atd. Prvni kopne mi¢ na metu. Vitézi
druzstvo, jenz toto provede nejrychlgji.

354. Stafeta's micem

Druh hazeni mi¢em

Misto louka, hristé

Délka 10 min

Hrégi dvé skupiny o sudém pottu ¢lenli
Pomiicky ~ mit

Hré&gi ve druzstvu se rozpogitaji na prvni a druhé.
Nazemi se narysuji dva starty. Vzdalenost mezi nimi je
6-8 metrll. Kazdé druzstvo se rozdéli na dvé skupiny.
Prvni z obou druzstev se postavi zastartovni ¢arou vievo
adruzi za startovni €arou vpravo.

Organizator hry dami& hratlim stojicimv &elesku-
pinky vlevo. Kazdy z nich hazi po zapiskani mic prv-
nimu z druhé skupinky svého druzstva (stojici vpravo),
ihned béZi podél své skupinky a postavi se za posled-
niho. prvni z druhé skupinky, aniz prekro€i startovni
€aru, musi mi€¢ ve vzduchu chytit, prehodi druhému
ze skupiny vlevo a také se postavi za posledniho své
skupinky. Tak se hré&gi obou skupinek stfidaji. Vitézi
druzstvo, jehoz skupinka vpravo stoji ve vychozim po-
staveni. Jestlize ngktery z hrach mi€ nechyti nebo jej
upusti, vraci se a hod opakuje.

355. Trefit mi¢

Druh hazeni mi¢em
Misto louka, hristée
Délka 10 min

Hraci skupinaajeden
Pomiicky ~ mi¢ amalé micky

Hré&gi s micky se postavi do kruhu €elem dovnitf.
Hrag, ktery je v kruhu, vyhodi mi¢ do vzduchu azavola
jméno nékterého hrace. Prislusny hrac pak hodi svym
mickem po velkém. Netrefi-li jgj, nastupuje misto pro-
stfedniho, jinak hra pokracuje déle. Kazdy hra€ si musi
pro micek, ktery sam hodil, sam dojit.

356. Valec¢na
Druh hazeni mi¢em
Misto hrigte
Délka 20 min
Hré&ci dvé skupiny 12-14
Pomicky  mi¢

Na obdélnikovém hfiti jsou na krat8ich stranach
vyznateny pasy 2 m Siroké. V kazdem z nich je po-
lovina druzstva Gtoénikil. Obranci obyvaji zbylou Gast
obdélniku. Utognici se snaZi vybit obrance. Z vybitého
obréance sestava ttotnik. Chytne-li obrance mic, nabyva
pravastfilet po Gto€nicich. Zakazdého vybitého je bod.
Vitézi druzstvo, jez manejvice bodu.

357. valiva
Druh hazeni micem
Misto hfigté 15mx 15m
Délka 15 min
Hraci dvé skupiny o 5-8 hréacich
Pomiicky  provazek, mitek

Hfi&eé je rozdéleno provazkem, upevnénym na
dvou ty€kach, na dvé hraci pole. Provazek musi byt
tak vysoko, aby pod nim mohl tésné proklouznout mi¢
veliky asi jako pést.

Druzstva se rozmisti po svém hracim poli. Hraza-
€ina na povel rozhod€iho. Hré&t jednoho druzstva vali
mic rukou pod provazek. Hra€ druhého druzstvajej za-
stavi plochou dlané a vali jg jinému hréagi viastniho
druzstva, ten tfetimu, ktery mic vali opét pod provazek
do pole druhého druzstva. VVzdy se musi mice dotknout
tfi hré&gi druzstva.

Aby mi¢ neskakal, musi sedo ného strkat co mozno
nejvyse (u jeho vrcholu). Pokud se mi¢ odkutali mimo
hranice hfi&t&, dostane trestny bod druzstvo, které to
zplisobilo. Dotkne-li se mi¢ provazku, je to trestny bod
pro druzstvo, jehoz hragi se mi€e dotykali naposledy.

Hru vyhraje druzstvo, které na konci hry ma nej-
niZ&i podet trestnych bodul.

358. Vybijena—obihana

Druh hazeni micem
Misto louka, hristé
Délka 30-45 min

Hraci dvé skupiny >12
Pomiicky  mig, paka

Na Gzemi lapatli je kill. Palkovadi od hranice to-
hoto (zemi postupné odpaluji mitek, obihagji ten kil a
vraci se zpét. Soupefi se snazi mi¢ chytit a zasdhnout
snim béZiciho. V pfipadg, Ze nelze bézet dal, Ize v bez-
pedi u klilu pockat, az bude palit dal&i hrat. Hra koni
po tfech zasazich bé&Ziciho, pak je vymeéna stran.

359. VWyhlazovani

Druh hazeni micem
Misto kdekoli

Délka kratka

Hréci dvé skupiny 8-11
Pomicky ~ mi¢

Jedno druzstvo tvori kruh ¢elem dovnitt, druhé je
uvnitf kruhu. Vné 8 druzstvo se snazi vybijet vnitfni,
pficemz vybiti sefadi do kruhu a pomahaji pfi vybijeni.
Posledni vyhity je vitéz.

Mohou byt té€z dva kruhy slozeny vzdy z polo-
viny druzstva (v jednom kruhu je druzstvo ostfelovang,
v druhém samo ostfeluje). SoutéZi se o to, kdo nejvice
vybije.

360. Vylu€ovaci chytacka

Druh hazeni micem
Misto louka, hristé
Délka 10 min

Hraci jednotlivei 9-13
Pomiicky ~ mig

Hréaci utvori kruh ¢elem dovnitf a daji si ruce za
zada. Uprostied je nékdo s mi¢em a nahrava nebo jen
predstira. Ten, kdo mi¢ nechytne, nebo vztahne ruce,
kdyZ neleti, dostava trestny bod.

361. Vynasenimice z kruhu

Druh hazeni micem
Misto louka

Délka 20 min

Hraci 1-5druzin
Pomiicky ~ mit

Pri 30 hragich vyty¢ime praporky Ctverec 50 x 50
m. Na prlisetiku thlopfitek vyznatime kruh o priméru
im.

Pred zahjenim boje polozi vedouci do kruhu mic.
Jedna skupina obsadi 50ti metrovy ¢tverec, druhasero-
zestavi kolem jeho hranic. Na dané znameni vniknou
(tocnici do Ctverce. M&ji se co nejrychleji dostat k mici
avynést jg za hranice. Pokus nesmi trvat déle nez 90
vtefin, Zmocni-li se itognik mice, miizejej spoluhrattim
predat pouze z ruky do ruky, pfihravky nejsou povoleny.
nez na 3 m. Je jim také zakazano zamérné se dotykat
mice (brat ho UtoEniklim z ruky, vyréazet nebo vytrhavat
j€l). Maji jen zabréanit totniklim dostat se k mi¢i nebo
s mi¢em ven ze Ctverce. V boji je dovoleno vSe kromé
nebezpetnych zakrokd. Paklize se Gtocniktim podafi do
90 vtefin vynést mic, ziskali jeden bod arole skupin se
vymeni.

362. Vyrazeni z kruhu

Druh hazeni micem
Misto louka

Délka 20 min

Hré&gi skupinaajeden
Pomiicky  kopaci mi¢
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Héazeni micem

Hréaci stoji ¢elem dovnitt v kruhu ve stoji rozkrog-
ném, dotykaji se navzgem chodily. Vylosovany stfedni
hré&t je opatfen kopacim mi¢em a jeho Ukolem je mi¢
z kruhu kopnutim vyrazit nékterou z mezer mezi dvéma
hré&i. Hr&gi v kruhu vyrazeni zabranuji v predklonu
rukama. Komu mi¢ proklouzne mezi nohama nebo ten
vlevo ze dvojice mezi niz mi¢ proklouzl se stava stred-
nim.

363. Vystéhovalci

Druh hazeni mi¢em
Misto hriste

Délka 30 min

Hré&gi dvé skupiny >11
Pomiicky — mi&

Dva ¢tverce o hrané 15m, jenz jsou od sebe vzda-
leny 5m, jsou obsazeny hragi dvou druzstev. Kazdédruz-
stvo deleguje ze svych fad vystéhovalce, ktery jde na
(zemi soupere.

Nyni je Ukolem hodit mi¢ svému vystéhovalci.
Kdyz ho chytne, jde ten, kdo hazel za nim. Druzstva
se stfidaji. Vitézi to, které bude dfive Gplné na soupe-
Fové poloviné.

364. Vysvobozovani zajatce

Druh hazeni micem
Misto hriste

Déka 15 min

Hré&gi skupinaajeden
Pomiicky  tenisovy mitek

Udglejtesi nazemi kruh o priméru asi dvou krokd,
ato bud vyrytim do zemg, nebo na travnaté plidé z ka-
ménk{ &i vétvitek apod. Do tohoto kruhu'si stoupne hraé
predstavujici zgjatce. Pred kruhem se pohybuje nebo
stoji strazee, ktery nesmi za zajatcem do kruhu.

Z dalky pribghne jeden ze svobodnych spojencli
neStastného zajatce a snazi se mu vhodit do kruhu Sisku
nebo tenisovy mi€. Chyti-li zajatec predmét v letu, aniz
pritom prekrogi kruh, a predmét mu nevypadne z ruky,
je zachranén a smi z kruhu ven. To v&ak neni jedno-
duché, protoze strézce neleni a snazi se pred kruhem
srazit letici &iSku € micek tak, aby se k zajatci nedo-
staly. Kromé toho smi sam hazet na zajatcova spojence
svymi &iskami € micky. Zasdhne-li ho, putuje spojenec
do kruhu jako druhy zajatec. Nezasahne-li, svobodny
spojenec se vrati tam, odkud prisel (je to urené misto
asi 100 krokl vzdaleng, z nghoz se k vysvobozovani
zgjatce startuje). Odtud vybéhne k dalSimu pokusu o
vysvobozeni zgjatce dal$i. Jsou-li uz dva ¢&i snad vice
zajatcll v kruhu, mohou v&chni chytat vhozeny pred-
meét, ale pri jeho chyceni jde prvni na svobodu a znovu
do hry se nevraci ten, kdo micek chytil, ae ten, kdo je
v kruhu zajatcem ze vSech nejdéle.

Hra trva ¢tvrt hodiny. Nepodafi-li se svobodnym
spojenclim osvobodit do té doby svého zajatého druha,
vyhréava strézce. Spojenci vyhravaji tehdy, kdyz béhem
hraci doby dosahnou toho, Ze kruh je prézdny.

V pripadé, Ze tuto hru bude hrat vétsi kolektiv,
je mozno ustanovit tfeba dva strazce a zajatce mohou
soucasné osvobozovat dvai tfi spojenci misto jednoho.
Sami uz poznate, v jakém seskupeni se vam bude hra
lépe da¥it. Nejmendi skupina, ktera mlize tuto hru hrét,
je samoziejmeé tficlenna (strézce, zajatec, spojenec).

365. Vyvolavana

Druh hazeni mi¢em
Misto louka, hfigté
Délka 10 min

Hraci dvé skupiny 10-14
Pomiicky ~ mi&

Hr&ci utvorili kruh ¢elem dovnitt. V kruhu je vy-
volavat. Ten vyhodi mi¢ a nékoho vyvola Chyti-li jej,
stane se vyvolavatem a hazi dal&imu.

366. Vyvolavana s vybijenim

Druh hazeni mi¢em
Misto kdekoli

Délka kréatka

Hr&ci dohromady 8-14
Pomiicky ~ mit

Hraci stoji v kruhu Eelem dovnitf. Jeden uvnitf
vyhodi mi€, vyvolanéti jméno, najehoz misto pak jde,
protoze vyvolany bézi doprostfed kruhu chytit mi¢ avy-
volat jméno nékoho jiného. Pokud mi€ nechyti, v&ichni
se rozprchnou, vyvolany sebere mi¢, zavola ,st&” a
snazi se do nékoho strefit. Neni-li nikdo zasazen, do-
stanetrestny bod vyvolany. Je-li nékdo z hrah zasazen,
dostanetrestny bod ajde vyhazovat avyvolavat. Pfi ha-
zeni se nesmi uhybat, jen se ototit zady k hazejicimu.
Vitéz je ten, kdo manejméngé trestnych bodd.

367. Zahanéna

Druh hazeni micem

Misto hristé

Délka 5-15 min

Hré&gi dveé skupiny, min 6 lidi
Pomiicky ~ mi&

Pro hruje potfebadel $i htisté, jehoz délkajefunkci
velikosti ahmotnosti pouzitého mice. Pfi hazeni teniso-
vym, nebo malym plnym mickem je zapottebi délky i 50
metr{l, pi pouziti v&tSich dutych mith postaci 30 metrll
i méng, podle zdatnosti hrath. Plocha hfidtéjerozdélena
stfedovou ¢arou, od ni na kazdou stranu ve vzda enosti
10-15 metrli zpét jsou brankové &ary. Brankové Gary
jsou pro celé Sifce hfisté rovnobézné se stiedovou carou
ajsou od ni vzdaeny 15-25 m. Dvé druzstva hraji proti
sobg, hré&gi jsou volné rozestavéni na svych polovinach.
Kterykoliv hra€ druzstva, jez vyhrdo losovani, zatina
hru hodem z vyzna€eného mista pro zahagjovani. V ha
zeni se hragi obou druzstev pravidel né stfidaji asnazi se
mic¢ dohodit az za brankovou ¢aru soupefe. Podari-li se
to, Ziskavaji pro své druzstvo bod. Druhé druzstvo za-
¢inapotom dal&i hru hodem ze svého oznateného mista
pro zahajovani. Neni-li druzstvo zahnané, héazi jeho hrat
vzdy z toho mista, kde byl zachycen—zastaven mi¢, pfi-
padné kde byl sebran ze zemé. Zdafi-li se zachyceni
mice pfimo ve vzduchu (nesmi spadnout), mlize haze-
jici hra€ z mista chyceni postoupit dopredu o tfi skoky
(kroky) a odtud pak hazi.

Zahanéna se hraje bud na €as (6-10 minut), nebo
do docileni uréeného pottu bodl (4-6). V poloving hry
se méni strany, zahagjovaci hod ma druzstvo, které bylo
zahnano (obdrzelo , branku”—bod), nebo které nemélo
vyhoz v zatatku hry.

Hézi se vétSinou jednorug, miize se stanovit zda
pravou i levou rukou (podle velikosti hfisté), neboi ur-
Eenym zplisobem obouru (tréenim do prsou, preshlavu

apod.).

368. Zajicek
Druh hazeni mic¢em
Misto louka
Délka 20 min
Hragi skupinaajeden
Pomiicky  maly micek

Z hré&th utvorte kruh o priméru 15-20m. Vylo-
sovany hrég je ,zajicek”, ktery se postavi doprostfed
kruhu. Do ného se snazi ostatni hr&gi trefit. Ten, kdo
ho trefi, nastoupi na jeho misto. K zmyleni je dobré na
zajickazamifit, ale nevystrelit, nybrz nahrat hragi, ktery
ma na zajitka lepsi palebnou pozici. Cim rychleji seto
provede, tim je lepsi vysledek.

369. Zasahovani micem

Druh hazeni micem

Misto hristé

Déka 65 min

Hré&gi dveé skupiny, min 12 lidi
Pomiicky ~ min 1 mi¢

HFisté se rozdéli na tfi Casti tak, Ze stfedni pole
je 0 2 az 4 metry &ir8i nez obé pole postranni. Jedno
ze dvou druzstev obsadi stfedni pole, zatimco druhé se
rozdéli nadvé poloviny aobsadi obé vnéjsi pole. Cilem
hry je to, Ze druzstvo, jez obsadilo obé krajni pole, se
snazi miéem (mici) zasahnout co nejvétsi pocet hrath
ve stfednim poli. To se naopak snazi vechny vhozené
mice pochytat. Kazdy mi¢, ktery toto druzstvo chyti, pro
né znamena bod. Kazdy zasazeny hra€ druzstva stfedu
plati jako bod pro druzstvo postranni.

Na pokyn rozhodgiho hra za€ina. Zasahne-li hra¢
jednoho druzstva hréate druhého druzstva, zlistane hrat
v poli aprvni druzstvo ziska bod. Hraje se tfikrét deset
minut. Druzstvo, které dosahlo vy&iho poctu bodd, vy-
hrava Po odehrani 3x deseti minut dochézi ke st¥idani
poli.

370. Zavod s pfehazovanim mice

Druh hazeni micem
Misto hristé

Délka 15min

Hréagi dveé skupiny
Pomlicky

Tricet metrli od startovni ¢ary a soub&zné s ni na-
pneme provaz ve vyS 240 cm. Na znameni vybéhne
z kazdého druzstva prvni bézec, prehodi pres provaz
velky mi€, chyti jgj a hodi jej po zemi druhému v z&
stupu. KdyZ se mu nepodafi po hodu pres provaz mi¢
chytit, musi jej zvednout, znovu prehodit provaz (ne-
zaleZi natom, z které strany) a chytit mi¢ dfiv, nez jg
podle dal&imu bézci. Hned jak spini svljj Ukoly vraci se
na konec svého zéastupu.

Vitézi druzstvo, jehoz prvni bézec driv chyti mi¢
hozeny poslednim zavodnikem a postavi se s nim za
startovni ¢aru do zakladniho postoje.

371. Zavody mic¢l do kruhu

Druh hazeni micem
Misto hrigté

Déka 15 min

Hragi dvé skupiny
Pomicky ~ mi&

Hré&i se postavi do kruhu na vzdéenost dvou
krokdl. Rozpotitaji se na” prvy druhy”. Domluvi se, ze
hr&gi €islo 1 budou tvofit jedno druzstvo a hr&gi €islo
2 druhé druzstvo. Tak bude vzdy hrag jednoho druzstva
mezi obéma hrégi " protivnika’.

Kapitani obou druzstev, ktefi stoji v kruhu vedle
sebe, dostanou mi€. Na znameni vedouciho hazeji kapi-
tani mi¢ nejbliz&im hraélim svého druzstva (na riizné
strany) a ti ho hazeji da&im svym spoluhraélim po
kruhu.

Jakmile mi€ obejde cely kruh, vraci se zpét ke ka
pitanlim ati ho rychle zvednou nad hlavu, coz znamena,
7e cestamicll je u konce. Druzstvo, jehoZz kapitan prvni
zvedl mi€ nad hlavu, vitézi.

Hra trva tak dlouho, dokud jedno druzstvo nedo-
sahne stanoveného pottu bodll Hru miizeme obmenit.
Kapitani nestoji vedle sebe v kruhu, ae proti sobé. Na
znameni organizéatora hry za€ingi hazet micem svym
spoluhraélim, ale oba na stejnou stranu. Kazdy hrat se
snazi chytat a predavat mic co nejrychlgji, aby dohnal a
pak i predehnal mic " protivnika’. Jakmile mi¢ jednoho
druzstva predhani mi¢ druhého druzstva, da organizator
hry znameni a hra se zastavuje. Druzstvo dostava je-
den bod. Mi€ si berou znova kapitani a hra se opakuje.
NejvySSi pocet bodl je také 6-8.

Hr&ci s musi pamatovat, ze nesméji schvalné zdr-
Zovat protivniklv mi¢. Hragi sk musi prehazovat mi¢ po
kruhu a nesmégji nikoho vynechat. Jestlize druzstvo po-
rudi tato pravidla, dostava jeden pokutovy bod. Jestlize
druzstvo upusti mi¢ na zem béhem soutéze, prohrava
jeden bod.

372. Zufivy kuchar

Druh hazeni micem

Misto kdekoli vhodné

Délka 2min

Hragi skupina a kuchaf

Pomiicky  10kelimk{, micky, panvitka, kucha-
ska tepice

Na leZici kladé je rozestavéno deset kelimkd, ale
pouze pod jednim je schovany kli€. Jeden z druzstva
hazi mickem na kelimky a snazi se je shodit z klady,
ostatni mu micky podavaji zpét. Pred kladou ovsem
stoji rozzufeny kuchaf, kterému se viibec nelibi, ze mu
nékdo hazi po kuchyni. SnaZi se vettelcovy rany odrazet
panvitkou. Casovy limit pro ziskani klige je 2 minuty.
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1.8 Hazeni Sipkami

373. 25
Druh hazeni Sipkami
Misto uterée
Délka libovolna
Hréadi 1,2i vice
Pomlcky  Sipky, teré

Tato hra je velmi podobna dablované postupce,
kromé néasledujiciho. Zatinate s 25 body a hézite tfi
Sipky postupné na dably €isel 1-20 a posledni tfi Sipky
na bull. Jestlize pozadovany dabl trefite, pripoctete si
Ziskané skore (pokud hézite na dabl 6 a zasdhnete ho
dvakrat, ziskate 24 bodd). Pokud ale dabl netrefite ani
jednou ze ti Sipek, musite si odecist hodnotu nezasah-
nutého dablu (pokud hazite nadabl 13 aminete, odettete
si 26 bodUi). V obou pfipadech postoupite v dal&im hodé
na nasledujici ¢islo. Pokud vas bodovy zisk klesne na
nebo pod nulu, vypadavate ze hry. Osoba s nejvice body
po bullech (pokud n&jaka zlistane) vyhrava

374. 48
Druh hézeni Sipkami
Misto uterCe
Délka libovolna
Hréaci dvaavice
Pomiicky  &ipky, teré

Je to hra na procviceni zavirani nékterého Cisla
(misto 48 se miize pouZit jakékoliv jiné ¢islo). Hradi
zatingji od tohoto ¢isla a snazi se ho normalné dablem
zaviit. Po ukonCeni zatina hrat opét od stejného Cisla
Vitézi ten, kdo toto Cislo zavie vickréat béhem deseti
hod, které kazdy z hra&l mak dispozici.

375. 501
Druh hazeni ipkami
Misto uterce
Délka libovolna
Hradi 1, 2i vice, pary
Pomiicky  &ipky, teré

Nejobvyklejdi typ hry. Mze hrét i vice hracl, de
obvykle hraji pouze dva. Pfipadné mohou hrét i pary
(hrégi odCitaji od stejného Cisla a stfidaji se). Hréati za-
€inaji vzdy od urceného cisla (vétsinou 501, 301, pro
pary 701, ob&asi 1001 nebo 201). Postupné hazi a ode-
Citaji si body, které hodili. Ten, kdo klesnejako prvni na
nulu, ziskava leg. Musi ae dosahnout nuly presné, po-
kud nékdo hodi vice nez mu zbyvado konce, prehodil, a
zlstavamu tolik bodl do konce, kolik mél pred hodem.
Vitézi ten hrég, kdo jako prvni dosahne uréeného pottu
vitéznych legl.

Jiné varianty této hry:

1. DABL OUT-Nej¢astéi&i druh hry, ktery sehraje
na vétsiné vyznamnych soutézi. K tomu, aby hra€ vy-
hrél leg, musi se dostat nanulu pomoci dablu, tzn. pokud
ma do konce 20, musi hodit dabl 10. Zavirat se mlize
také pomoci bullu, coz je dabl outbullu. Pokud se nékdo
dostane béhem hodu na jednicku, je to stejné jakoby
prehodil.

2. MASTER OUT-Hraje se stejné jako dabl out s
tim, ze se mize zavirat i treblem.

3. DABL IN-Musi se zacinat pomoci dablu.

4. DABL IN/OUT-Musi se zafinat i konCit da-
blem.

5. SINGLE BULL-Cely stfed i v&etné outbullu se
potita za 50 boddl.

376. 55 po péti

boddl. Jestlize ale hodi 43, zlistane bez bodového zisku.
Vechny tfi Sipky musi béhem hodu bodovat. Pokud
Sipka vypadne nebo se zabodne do mist terce, kde ne-
prinasi zadny bodovy zisk, potom se hragi v tomto hodu
nezapotte nic. Hragi pokratuji stejnym zplisobem, do-
kud nékdo nedosahne 55 bodll. V pripadg, Ze se hrat
stejné Cislo, které mél pred hodem. Pokud tedy momen-
talné méate 52 bodd, musite hodit 15 (napf. singl 8, singl
4 asingl 3). Kromé tohoto je zde jeté jedno pravidio:
béhem hodu nesmi skongit dvé Sipky ve stejném ¢isle.
Jestlize tedy hodite dvé dvacitky, tak vas hod kongi a
zapocita se vam nula.

Jiné varianty hry:

1) JestliZe nejste velmi presny hrég, miize se stéat
tato hra velmi frustrujici. Proto je zde jedna leh¢i ob-
ménasnazvem 51 po péti. Krométoho, Ze sehraje pouze
do 51 boddl, coz zas tak velké ulehteni neni, miize se
beztrestné hazet na stejné misto. Zde je velmi vyhodné
mifit do vyseCe 10-15, protoze to temé& vzdy prinasi
docela dobry, méné riskantni, bodovy zisk.

377. Baseball
Druh hazeni Sipkami
Misto uterée
Délka libovolna
Hragi 2i vice
Pomlicky  &ipky, teré

Tato hrase postupnéhraje nacislal-9 (kterapred-
stavuji hry v baseballu). Kazdy zacinahazet najednicku,
pritemz se snazi Ziskat co nejvice bodl: trebl znamena
3 prebehy, dabl 2 a singl 1. Hrag, ktery ma na konci
devaté, hry nejvice bodl vitézi. Pokud je remiza, po-
kra€uje se desatou hrou na €isle 10 atd. Toto pokratuje
dokud nékdo na konci hry nezvitézi.

Jiné varianty hry:

1. Jestlize hré&c zasdhne €islo véemi tfemi Sipkami,
mlize hazet znovu nastejng, Eislo. Pokratovat miize jen
do té doby, nez mine &islo a espon jednou S pkou z hodu.

378. Bitva
Druh hazeni Sipkami
Misto uterée
Délka libovolna
Hré&gi dva nebo tymy
Pomlicky  Sipky, ter¢

Nejprve si hrégi musi vybrat, se kterym vojskem
budou hrat. "Horni” se skladaz 11, 14, 9, 12, 5, 20, 1,
18, 4 a 13; "Doalni” z 6, 10, 15, 17, 3, 19, 7, 16 a 8.
Hraci se postupné stfidaji v likvidovani soupefova voj-
ska. Kazdy zéasah do €isla znamena smrt vojéka, ktery
se na tomto €isle nachézi. Pokud hr&t zasahne svého
vojaka, tak také umira. Prohrava samoziejmé ten hrac,
jehoz vojsko je pobyto celé.

379. Cricet
Druh hazeni Sipkami
Misto u terce
Délka libovolna
Hré&gi 2avice
Pomlcky  &ipky, teré

Druh hézeni Sipkami
Misto uterCe

Délka libovolna
Hréaci dvaavice
Pomiicky  ipky, teré

Kazdy z hrath hazi 3 Sipky a zvyduje své skore.
To ale pouze v pripadé, Ze potet bodl, které hodil, je
délitelny péti. Potom vydéli toto Cislo péti a pripotte
si ho k dosavadnimu bodovému zisku. Napriklad po-
kud je skore po ukonteni hodu 45, pak hrat ziska 9
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Cricet poZadujetrefeni nasledujicich €isel nejméné
tfikrét: 20, 19, 18, 17, 16, 15 a bull. Trebl se potita tfi-
krét, dabl dvakrat a ostatni plochy naterci jednou. Bull
se pocitadvakrat, outbull jenom jednou. Pokud hrag za-
sahne nékterg, Cido trikrét, je povazovano za otevieng,
akazdy zasah do ng ziskava hrégi, ktery toto ¢islo ote-
viel, body. Trebly (resp. dably se samozfegjmé pocitaji
tfikrét (resp. dvakrét), bull za 50 a outbull za 25. Toto
plati ale pouze do doby neZ toto €islo zasahne nékdo
jiny take tfikrat, poté je €islo povazovano za zavieng, a
nikdo jiz na ném nemlize bodovat. Vitézem hry je ten,
ktery po zavieni véech Cisel manejvétsi pocet bodt.

Jiné varianty hry:

1. Gentlemansky Cricet—Hraci musi pred hodem
oznamit €islo, na které budou héazet. Pokud hrég trefi

jiné €islo, tak se nepotita. Kdyz €islo neoznami, auto-
maticky se predpoklada, Zze bude hazet na stejné misto
jako v pfedchozim hodu.

2. Slepa mys-Jedna z nejpopularnéjsich her ve
Spojenych statech. Kromé €isel, ktera se musi zasah-
nout v cricetu, je treba trefit jesté tfi trebly, tfi dably a
tfi zasahy do stejného €isla (nemusi se jednat o Cisla
pouzivana v normanim cricetu). Jedna Sipka se mlize
poCitat pouze jednim zplisobem (napf. pi trefeni t20 si
hréa& musi vybrat jestli se bude pogitat do trebl & nebo do
dvacitek).

3. Martyho my&-Hraje se Uplné stejné jako slepa
mySaz nato, Zze dably, trebly a zasahy do stejného Cisla
se pocitgji pouze u Cisel, ktera jsou u normalniho cri-
cetu. Cislamensi nez patnact se tedy viibec nepotitaji.
Pro pokrotilejdi hrate se mlize zavéest stejné pravidlo
jako u gentlemanského cricetu.

4. Pridavani aodebirani ¢isel—M Uizete rlizné ménit
Cisla, ktera se do cricetu pocitaji. Napf. hrat na véechny
¢isla, nebo naopak jenom na 20, 19, 18 abull. Moznosti
jealehodné.

380. Clovéce, nezlob se l.

Druh hazeni & pkami
Misto uterée

Délka libovolna
Hragi 2 avice
Pomiicky  &ipky, tert

Jako ve VE&Sing her se hré&€i nejdrive rozhodi na
stfed. V&ichni za€ingji od nuly a postupné si pfipoci-
tavaji skore. Pokud se nékomu podafi skongit po hodu
na stejném ¢isle jako nékdo jiny, podle ho na zacatek.
To znamena pokud méate nahazeno 141 bodli angktery z
hrégl ma 96 apodaii se mu hodit 45, potom vas pode na
start a vy musite za€inat od nuly. Vitézem hry se stava
ten, kdo jako prvni dosahne presné 301 bodl. Jestlize
nékdo toto &islo prehodi, zlistava mu tolik bodd, kolik
mél pred hodem.

VAROVANI-Tato hra miize zplisobit t&zke psy-
chickéi zdravotni nasledky.

381. Golf
Druh hazeni & pkami
Misto uterée
Délka libovolna
Hréagi 1, 2i vice
Pomlicky  &ipky, teré

Tato hrase hraje postupné s €isly 1-18 (nejprve se
hézi na jednicku, potom na dvojku atd.). Cilem hry je
dostat co nejméng bodtl. Pokud minete &islo vemi tremi
Sipkami, dali jstejamku jeden Gder nad par adostanete 5
boddl. Dabl znamena 1 bod (jamka na prvni der), trebl
2 body, vétsi pole €isla(mezi dablem atreblem) 4 body
amensi pole ¢isla (mezi treblem a outbullem) 3 body.
Hod miizete kdykoliv ukontit. Takze pokud trefite trebl
a stafi vam zisk 2 bodl, miizete prestat hazet. Pokud
se alerozhodnete pokratovat, tak se tento hod nepocita.
Tzn. pokud hoditetrebl, aleten vam nestati arozhodnete
se pokratovat adalSimi Sipkami nic netrefite, zapoCtete
si bodl pét.

382. Hi-skore
Druh héazeni &pkami
Misto u terce
Délka libovolna
Hragi 1,2i vice
Pomiicky  &ipky, terc

Extrémné jednoducha hra. Kazdy z hratl se snazi
nahazet co nejvice béhem sedmi hodll. Vitézem je sa
mozigjmé ten, kdo ziska nejveétsi potet bodd.
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Hézeni sipkami

383. Hokej
Druh hazeni Sipkami
Misto uterée
Délka libovolna
Hraci dva
Pomiicky  ipky, tert

Nejprves hodteminci, abystezjistili, kdo bude za-
Cinat. Vitéz hazi na bull. Pokud ho zasahne, ziska puk.
Nyni miize hazet najakykoliv dabl, pficemz dastava za
kazdy jeho zasah bod. Nyni musi hodit bull soupef, aby
Ziskal puk nasvou stranu. Toto pokratuje az do té doby,
nez nékdo dosahne predem stanovené skore (obvykle
10). Tato hraje dobrym tréninkem na dably a bully.

384. Hon nalisku I.

386. Legs
Druh hazeni Spkami
Misto uterée
Délka libovolna
Hré&gi 2 avice
Pomlicky  &ipky, teré

Jedna se pravdépodobné o nejleh¢i hru na vysvét-
leni. V&ichni hrégi se rozhodi na stfed a vitéz se snazi
hodit tfemi Sipkami co ngjvic. Dal&i hra€ musi hodit vice
(remizase nebere). Jestlize toto skore pfekona, musi pak
opét dali hréac hodit vice. Jestlize ovem predchazejici
skore neprekona, ztrati Zivot adaldi hrat nemusi preko-
névat nic. Stati aby hodil co nejvic. Kazdy z hrath ma
na potatku pét Zivotl.

v&ech 20 ¢isel (postupné od 1 do 20) a stfed na zaveér
(outbull nebo bull). Pogitaji se jak singly, tak i trebly a
dably.

Jiné varianty hry:

1) Misto celého stfedu nazavér se musi nejprve
hodit outbull a potom bull.

2) dablovana postupka — pocitaji se pouze dably,
veetné posledniho bullu.

3) treblovana postupka — pocitaji se pouze trebly
+ bull nazéaver.

4) singlova postupka— poCitaji se pouze singly v
mezikruzi mezi dablem atreblem.

Druh hazeni Sipkami
Misto uterée

Délka libovolna
Hr&ci dva

Pomlcky  Sipky, ter¢

387. Looper
Druh hazeni S pkami
Misto uterée
Délka libovolna
Hréci vice
Pomlicky  &ipky, tert

390. Scram
Druh hazeni & pkami
Misto u terCe
Déka libovolna
Hréagi dva
Pomlicky  Sipky, teré

Jeden z hrégl je Gtotnik adruhy je obrance. Prvni
hazi obrance a snazi se zablokovat co nejvice €isel (na

Je to docela zajimava, ale nékdy velmi frustrujici
hra. Nejlépe se hraje dvéma hr&l, priblizné na stejné
Grovni (méli by byt spiSe pokroCili nez zatatetnici, pro-
tozejinak by sehramohlastét teméf nekonetnou). Jeden
z hrétl je lika a druhy lovec. O tom, kdo bude kdo se
rozhodne pfi rozhozu na stfed. Kdo je bliz je liska a
zakina

Cilem |isky je dostat se zpét do nory. Zafina na
dvacitce a musi hodit dabl dvacet a hned dalSi Sipkou
singl dvacet, aby se dostal nadalSi €islo po sméru hodi-
novych rugicek. Timto zplisobem postupuije, az se do-
stane zpét na dvacitku. Pokud zasahne dabl dvacet, tak
Vvitézi (jiz nemusi hazet singl). Cilem lovce je samo-
zieimeé lisku chytit. Zatina na osmnéctce a postupuje
stejnym zplisobem jako lidka. Pokud se mu podaii za-
sahnou dabl ¢isla, na kterém se pravé liska nachazi, tak
vitézi.

385. Killer
Druh hazeni Sipkami
Misto uterCe
Délka libovolna
Hréaci vice
Pomiicky  ipky, teré

Jestlize si cheete procvicit Vasi schopnost zasaho-
vat dably, je killer jednou z moznych cest. Kazdy hodi
jednu Sipku na ter€ rukou, kterou normalné pfi hazeni
nepouziva. Cislo, které zasahne, je potom jeho islem
po celou hrui v pripadg, Ze hodi bull. Jestlize jiz nekdo
toto Eislo trefil musi si hré&€ hodit znovu. Osobasnejniz-
§im €islem héazi prvni, sdruhym nejnizSim ¢islem druha
atd. Aby se stal hrac tzv. killerem, musi zasahnout dabl
svého vlastniho &isla. Nyni, kdyZ uzjim jste, mlizete vy-
fazovat ostatni hrate ze hry tim, Zetrefujetejejich dably.
Pokazde, kdyz dabl zasahnete, seberete hraci, kterému
dabl patfi, jeden Zivot. Pokud se ale omylem stane, ze
trefite své vlastni €islo, prichéazite o zivot vy. V&ichni
hré&gi za€ingji se tfemi Zivoty. Pokud hrag neni killerem
azasahne soupefliv dabl, nic se nedge.

Jinévarianty hry:

1. Misto Zivotl se odebirgji Sipky. Takze pokud
nékdo zasahne Va8 dabl, musite jednu Sipku odlozit a
dal hrét uz jenom se dvémi.

2.Podobnéjako v predchozi varianté hragi pfichazi
0 Sipky. Ty se ae neodkladaji amlize s nimi hazet ten,
kdo hrége o Sipku pfipravil. Tzn. pokud trefite soupefliv
dabl, miizete si vZit jednu jeho Sipku astou dale hazet,
dokud Vam ji nesebere nékdo jiny.

3. Pokud se hrag stane killerem, miize hazet pouze
na hréace, ktefi se jeité nestali killery. AZ poté, co se
v&chni stanou killery, se miize hazet na kohokoliv.

4. Pouzivejte trebly misto dabl Q.

5. Jeslize se stane, Zze hrét trefi svojevlastni Cidlo, i
kdyZ je uz killer, ztraci svijj killersky statusamusi trefit
svého dabla znovu.

6. Kazdy zatina jako killer. Nemusite tedy na za-
Catku hazet nasvé €islo.

Toto je velmi jednoducha a celkem z&bavna hra.
MUize ji hrét temér jakeékoliv mnozstvi hradl (¢im vice,
tim Iépe). Ve dvou se totiz hra stavéa docela nudnou.

Hréci se nejprve rozhodi na stfed, aby zjistili, kdo
bude za€inat. Prvni hr&€ hazi na ter€ rukou, kterou nor-
malné nepouziva, aby urcil ndhodny cil. Zacil se pocita
kazdé poleter€e (napt. trebl 5, mal asedmitka—polemezi
treblem a outbullem, atd.). Za cil se také po€itaji uza-
viené pole v €islech naokruzi terce (u 4, 6, 8, 9, 10, 14,
16, 18, 19 a 20) a nejvétsi erné pole mezi treblem a
okrajem terCe, které se normalné pocita za nulu. Dalsi
hré&€ nyni musi vyzkouSet umistit svou Sipku do stejného
pole jako soupef. Pokud se mu to nepoda¥i, ztraci zivot
a jde hazet dalsi hrac, ktery nemusi trefit nic, ale hazi
rukou, kterou norméalné nepouziva. Kazdy hra¢ zatina
se tfemi Zivoty.

Jestlize je hrat UspéSny a ma jesté v ruce ngjakou
Sipku, pouzijeji k uréeni dal&iho cile. Pokud byl cil za-
sazen az tieti &ipkou, vezme si Sipky z tere a miize je
pouzit ke stanoveni dal$iho cile. Nemusi byt ale hozeny
v&echny tfi, jestlize je hrag jiz po prvni Sipce spokojen s
cilem, ktery uréil nasledujicimu hrégi, mlize prestat ha
zet.!!! Pokud hréa€ pravé posledni Sipkou, kterou uréuje
cil, mine ter€ nebo Sipka vypadne z terCe, ztraci zivot,
jakoby viibec nezasahl cil, ktery mé predtim trefit. Ci-
lem pro dal$iho zlistavatislo, které mél hazel tento hrag.
Priklad: Hra€ musi hodit malou 5 (pole u pétky mezi tre-
blem a outbullem). Prvni Sipkou ho zasahne a dal&imi
dvéma Sipkami se snazi urcit bull, jako cil soupefi. Za-
sahne ho amiize s jit sednout a dali hrat musi hazet
nabull. Pokud ale z n&jakého nepochopitelného divodu
(napt. opilost) se rozhodne hazet jesté jednou, napf. na
dabl 18, amineterc, ztraci Zivot adal$i hrac hazi malou
5. Zasahne ji az tfeti Sipkou, vynda z terCe a hazi, aby
urcil cil dal&imu soupefi. Prvni Sipkou zasahnetrebl 20 a
sedne si, nemusi (pokud nechce) hazet zbylé dvé Sipky.

388. Low-skore

Druh héazeni Sipkami
Misto uterce

Délka libovolna
Hréadi 1, 2i vice
Pomiicky  &ipky, tert

Velmi primitivni hra. Ugelem je nahazet béhem
sedmi hodll co ngjméné bodl. Pokud Sipka vypadne
z tere nebo zasdhne Cast terCe, ktera nepfinadsi zadny
bodovy zisk, pfipotita si hrat 50 bodl. Vitézem je sa-
mozigjmé ten, kdo ma na konci nejméng bodu.

389. Postupka

Druh hazeni &ipkami
Misto uterCe

Délka libovolna
Hréagi 1, 2i vice
Pomiicky  ipky, tert

Jedna z velmi jednoduchych her na vysvétleni.
Nejprve se hrégi rozhodi na stfed, aby zjistili, kdo bude
zatinat. Vitézem hry se stava ten, kdo jako prvni hodi

bull se nehraje). Pokud n&jaké ¢islo trefi, Gtocnik jiz na
ném nemliZe bodovat. Ten hazi jako druhy a ziskava
body, ale pouze na €islech, kterajesté obrance nezablo-
kovat. Trebly adably se potitaji. Po zavieni vSech Cisel
ze strany obrance si hragi Glohy vymeéni. Vitézem se
stavaten, kterému se podafi ziskat vice bodl.

391. Shanghai

Druh hazeni & pkami
Misto u terCe

Délka libovolna
Hragi 1,2i vice
Pomlicky  &ipky, teré

VS&ichni hrégi za€ingji od nuly. Utelem hry jevzdy
alespon jednou trefit pozadované €islo. Za kazdy zasah
se Ziskavaji body podle hodnoty &isla, na které se hazi
(napf. pokud se hazi na15 ahrac trefi jednou trebl ajed-
nou singl, pripotita si 60 bodl). Pokud hrag toto &islo
nezasahne ani jednou, tak se mu dosavadni bodovy zisk
rozplli (zaokrouhluje se nahoru > 0.5 = 1). Nejprve
se zakina na tzv. Skore, kdy se poc€itaji vechna Cisla
Poté nasleduje dvacitka, devatenactka, trebl ... Celasérie
vypada takto:

Skore—20197'1817D1615411413B. 21zna
men&, ze hra€ musi v tomto hodu dosahnout jedno z
nasledujicich skore, jinak se mu dosavadni bodovy zisk
rozplili (41, 82, 164). D znamenadabl, T trebl, B bull.

Tato hra ma mnoho variant, které se lidi pouze ve
skore, nakterém se za€ing, av Cislech, naktera se hazi.
Proto jen tfi nejCast&jsi:

1) Halbieren — zafina se s 50 body a po-
stup je takovy 20T19D18R17G16 = 4315 >
61143 F13BE12. R znamena Cervené pole, G zelené
pole, =43 presné 43, > 61 vic jak 61 veetng, 3F tfi
rlizné barvy a BE bullseye (Cerveny stied).

2) Narvak — zafina se s 5 body a série vypada
tekto 20197°'1817D1615B.

3) 1314D1516T'17183B1920 B, zakina se od
nuly a3B znamenatfi zasahy do stejného gisla

4) Half-it — 151617181920 B, zatina se od 40
bodl.

5) Bomber run— 2019D187°17521615B, pfi-
Cemz se zatina od nuly a 52 znamena presné nahazeni
¢isla52 pomoci tfi &ipek.

392. Skok do dalky

Druh hazeni &pkami
Misto u terce

Déka libovolna
Hragi dvaavice
Pomiicky  &ipky, tert

Jednase o hru, kterase dahrét v teméf jakémkoliv
pottu hragil. Cim vice, tim 1épe. Utelem hry je doskogit
co nejdale. Hraje se postupné na ¢isla D11, velka 11,
T11, mala 11, outbull, bull, outbull, mala 6, T6, velka
6, D6.

Kazdy z hrath hazi 3 Sipky postupné na uvedena
Cisla. Pokud ale ani jednou ze tfi Sipek netrefi pole, na

43
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které pravé hazi, tak kongi s €islem, které pravé ma. Po
tom co takto vypadnou vSichni hrégi, vitézi ten, ktery
ma zasazené nejvzdaengsi pole.

393. Tenis
Druh hazeni Sipkami
Misto u terce
Délka libovolna
Hrégi dva
Pomiicky  &ipky, teré

Jedna se o hru docelatézkou navysvétleni. Abych
si tuto Glohu ulehgil, budu predpokladat, Zevsichni znate
pravidla normalniho tenisu (hlavné poCitani bodd).
Hraje se postupné na ¢isla od 15 do 20 porad dokola.
Tedy pfi odhazeni na dvacitce se hraje dal$i gam na 15.
Na potatku hry se hra€i rozhodi na stfed o to, kdo bude
podéavat v prvnim gamu. Kazdy micek zacina podanim.
Hr&g, ktery podava, ma dvé Sipky nato, aby trefil po-
zadované €islo. Pokud se mu to nepodari, znamena do
dvojchybu a bod pro soupefe. Pokud ano, hazi soupef
jednou Sipkou na stejné €islo. Opét pokud se mu to ne-
podari, ziskava bod soupef. Toto se opakuje do doby,
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kdy néktery z hratl udéla chybu, ktera znamena bod
pro soupefe. Sipky zlistavaji priibézng v teréi avynda-
vaji seteprvetehdy, kdyz jiz hrat nemazadnou Sipku, se
kterou by mohl hazet. Jestlize se hré&gi podafi zasahnout
dabl, znamenato velmi dobry Gder a soupef musi trefit
dabl nebo trebl, aby ho vybral. Jestlize se hra€i podafi
trefit trebl, znamenato sme€ asouper musi hodit alespon
outbull, aby ji vybral. Pokud ho trefi, pokracuji hragi v
hodech nastfed, dokud ho néktery z nich nemine. Hrai
se stfidaji v podani po kazdem gamu.

Toto jsou asi z&kladni pravidlatenisu. Nutnéjeale
jestéfici, ze seboduje presné podle pravidel normalniho
tenisu, véetng mickl, vyhod, gamd, setll i pfipadnych
tie-breakd.

394. Tic-tac-toe

Druh hazeni Sipkami
Misto uterCe

Délka libovolna
Hré&gi dva

Pomiicky  &ipky, teré

TIC-TAC-TOE je zabavna a docela jednoducha

hra pro dva. Spojuje standardni pravidla znamé hry
piskvorky se Sipkami. Cilem hry je udélat tfi kfizky
(resp. kolecka) vedle sebe (vertikalng, horizonta nénebo
diagonan€). Na papir nakreslime tfi hraci pole pro
piskvorky (3x3 Ctverce). Dva mendi pro jednotlivée
hrée a jeden vétSi doprostfed. Malé jsou pouzivany
pro znateni zasahll hr&l, na vétsi se zaznamenava ak-
tualni hra. Cislajsou prifazenak jednotlivym poligkéim
takto:

12 20 18
11 BB 6
7 3 15

K tomu, aby hra€ mohl udélat kfizek nebo kolecko
do velkého pole, musi zavfit ¢islo ve svém malém hra-
cim poli. To udéla, pokud ho zasahne tfikréat (dabl se
pfitom pogita dvakrét, trebl tfikrat). Prvni zasah se do
mal ého pole oznati lomitkem”/”, druhy pismenem " X"
atfeti krouzkem okolo x. Pfiklad: Hra¢ zasghnesingl 18,
dalb 18 asingl 7. Potom si zapiSe koletko do pravého
horniho rohu (tfi zésahy do osmnéctky) a lomitko do
levého dolniho rohu (jeden zasah do sedmicky). Jelikoz
zaviel Gislo 18, mlize si zakreslit své znaménko (kiizek
nebo kolecko) do pravého horniho rohu.
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Héazeni v§im moznym

1.9 HazenivsSim moznym

395. Binec
Druh hazeni vSim moznym
Misto télocvicna
Délka 5min
Hré&gi dveé skupiny
Pomiicky 200 papirkdi

Zmuchlame asi 200 papirkll na malé kulicky.
Uprostied télocvicny napneme sit ve vysce 1,5 m (staci
provaz). Kazdédruzstvo dostane nasvoji polovinu hfisté
polovinu kulicek. Po zahgeni hry se kazdé druzstvo
snazi "vygistit” svoji hraci plochu. A jak? Vechny ku-
licky se snazi nahazet na polovinu soupere, hazet se smi
samozi'ejmé pouze nad siti. Hazi se pfesné pét minut. Po
zavéretném povelu vaichni prestanou hazet, pockase az
dopadnou kuli¢ky ve vzduchu a spotita se kolik kuli-
Cek je na které poloviné. Vitézi druzstvo, které ma na
své poloviné méné kulicek (doporucuji pocitat toleranci
3,141%).

396. Bitva papirovymi micky

Druh hazeni vS§im moznym
Misto hristé

Délka 15 min

Hraci dvé skupiny
Pomiicky

Hraje senamen3im obdé niku, ktery si rozdélitena
dvé stejné asti. Hraci utvori dveé stejné pocetné skupiny
(3 a 20 hr&tl na kazdé strang) a kazda skupina obsadi
jednu plilku hiigté. Na povel zaénou na sebe palit papi-
rovymi koulemi, které si hré&i udélgji doma ze starych
novin (tyto "stfely” seSnérujte motouzem, aby dlouho
vydrzely). Hréagi se stfelam uhybaji a kdo je zasazen,
musi odejit z plile ven anehraje dal. Strana s poslednim
hra€em na hfisti vitézi.

397. Boj o vysilace

Druh hazeni vSim moznym
Misto Clenity terén, les

Délka 30-60 min

Hré&gi Ctyfi druzstva

Pomlicky 6 vysilatek, sirky, koule

Priprava: do Gzemi umistime 5 vysilagll. Vysilag
ma 3 &asti: strom (ten nestavime, ale vyuzijeme pfi-
rody) papirovou ceduli se jménem vysilate avysilacim
kandemavysilatka.Jenutné, aby kazdy vysilat mél pfi-
déleny jiny kanal. Hrage rozdélime do 4 druzstev (Ize
zmeénit, ale je dllezité, aby potet druzstev a vysilatl
nebyl shodny). Kazdy hrat dostane na pocatku 3 sirky
(Zivoty) akazdé druzstvo pridéleny pocet kouli.

Hra: soubojovy systém ziejmy—kdo je zasazen, pri-
chazi o zivot a musi zlomit sirku, kdo jiz nema sirky,
zvedne ruku a jde si za &fem hry pro novy Zivot (do-
stane jiZ jen jeden). Priblizné kazdych 5 min. &f hry
obvola postupné vechny vysilate a pfipise vzdy druz-
stvu, které se mu z daného vysilate ozve bod. Vitézi
druzstvo s nejvétsim pottem bodd.

Lzehrét i bez vysilatek. Pak je potfebajeden roz-
hodgi navic, ktery kazdych 5 min obejde vechny sta-
novi&té a zjisti, kdo je zrovna kontroluje.

398. Bombardovani

Druh hazeni vSim moznym
Misto natvrde zemi

Délka 10 min

Hré&gi dveé skupiny

Pomlicky  Kkarticky, papirové koule

Rozdélte podiahu klubovny nebo prostor, kde ko-
néte schiizky, Garou na dvé poloviny. Také hré&gi se roz-
déli na dvé stejné pocetna druzstva. Kazdé muzstvo
postavi na své polovingé Uzemi "domecky” ze starych
pohlednic nebo ze starych Zeleznicnich jizdenek ¢i z po-
dobnychkarticek. (Vzdy dvékarticky postavi proti sobg,
aby drzely aneupadly.) Obé strany museji mit ve stejné
a prfedem umluvené vzdalenosti od hrani¢ni Cary stejny
potet dometkdl. Pak stfidave obé strany pali papirovymi
kulickami (ze zmackaného papiru) na domky "nepréa-

tel”. Hrani€ni ¢ara nesmi byt prekroena. Ktera strana
ma dfive domky porazeny, prohrava.

399. Bombardovani krabicek

Druh hazeni vS§im moznym

Misto nastole

Délka 2 min nahrate

Hraci jednotlivci

Pomiicky  karticky, pingpongovy migek

Postavte na stlll bez ubrusu porliznu asi 8-10 kra-
bicek od zapalek. Prazdné jsou lepSi nez plné. Postavte
je najgjich uz& stranu, tedy "na vysku”. Hra& ma za
Ukol porazit jich co nejvice tim, Ze vhodi mezi né na
stll " padatkem”, tj. volnym hodem z vy3ky, pingpon-
govy micek. Porazené krabicky jsou pak setteny, znovu
postaveny a hra€ hazi jesté dvakrat. Matedy celkem tfi
hody. Porazené krabicky ze viech tii hodl se mu stitaji.
Cim vice krabitek dokaze natfi hody porazit, tim vétsi
je borec!

400. Dostavnik

Druh hazeni vS§im moznym
Misto Clenity terén, les
Délka 4x5-10 min

Hr&ci dvé druzstva
Pomlicky  koule, dostavnik

Strucny navod na vyrobu kouli: noviny zalijte vo-
dou, poradné zamichejte, uplacejte kulicku a nechejte
uschnout.

Hraji proti sob& 2 druzstva: indiani apodtaci. Uko-
lem po3taki je projet s dostavnikem (idedni dostavnik
jsou kolegka nebo dvoukolak) uréenou trat. Ukol indi-
andl je zabranit jim v tom. Na potatku hry se podtaci
pfipravi na startovni misto a indiani se rozmisti v te-
rénu (doporucuje se nékde blizko trati). Kdo je trefen
kouli, je mrtev aodchézi naurcené misto. Pokud seindi-
ani zmocni dostavniku, mohou ho odvléct nékam pryc.
Pokud se nepodaii podtakiim dovést dostavnik do uréi-
teho Casovéeho limitu (5-10 minut), prohrdli. Druzstva
si stfidgji role.

401. Hazenina medvéda

Druh hazeni vS§im moznym
Misto kdekoli

Déka 15 min

Hraci jednotlivci

Pomiicky  o8t&py, medvéd

Z jasanovych prutll zhotovime o3t&py a opatfime
jekovovymi Spickami. Maji byt asi 150 cm dlouhé. Pa-
desét centimetrll od hofejgiho konce k nim privazeme
chomat barevné viny. Podle ného pozname, komu o%tép
patfi, a ostép bude navic Iépe |état.

Maketa medvéda ma méfit od ocasu k Cuméku asi
pll druhého metru. Vyrobimeji z pytloviny, senaaz pr-
kenné kostry. Medvéda zavésime na Sestimetrové lano
tak, aby se nedotykal zemé. Medvédar drzi druhy ko-
nec provazu a taha za nég, takze medvéd béha sem a
tam jako Zivy, vyskakuje a zase pada dolll podle med-
védarova prani. Kdyz je u provazu chytry ¢lovék, hra
byva mnohem napinavéj&i. Medvéd by nemél vyskako-
vat, kdyZz mav téle zapichnuty ostép; je to nebezpetné
pro divaky a oStép se pri tom snadno zlomi.

Cara, odkud se hézi, je vzddena as 6 metrdl od
medvédova stanovité (vEtsina hrath se s odtépem roz-
bihd). Pfed touto €arou nesmi nikdo stét.

M edvéd je oznaten naobou stranach dvémakruhy,
jednim vét8im a jednim mendim. Mensi kruh je uvnitf
vétSiho. Zasahu mimo prostor vétSino kruhu Fikame
"krabnuti”’ a pocitame za ng 2 body. Zasahu do me-
zikruzi fikame "poranéni” a potitame za ng 5 bodu.
Zasahu malého kruhu fikame "rana do srdce” a poci-
tame zang 10 bodl a hratim kongi.

Kdyz se o&tép od cile odrazi, nepovazujeme to za
zéasah. Kdyz se 08t&p v medvédovi udrZi (tfebave svislé
poloze) aspoi nanékolik vtefin, pfiznavame zahod plny
potet bodll. KdyZ o¥tép prolétne medvédovi télem ana
kazdé strané to znamena jiny pocet bodd, pfizname za

tento hod vy potet bodll. KdyZz odtép zasdhne ob-
vod kruhu, pfizname za hod vysSi poCet bodl. Kdyz
v pribéhu jednoho lovu kterykoli hrag ziska 20 bodl a
pri tom neni vilibec zasaZeno medvédovo srdce, medved
unikl alov na medvéda zatina znovu. Jedna hra se ob-
vykle sklada ze tfi lovll. Kdyz je zasazeno medvédovo
srdce, nesmi byt hozen uz zadny dalSi o3tép. Medved je
uz povazovan za mrtvého.

Kdo medvéda zabije, mav pristim lovu pravo prv-
niho hodu. Pak se ostatni hré&€i pravidelné stfidaji. Lov
na medvéda se nejlépe hraje ve dvou, ve tfech nebo ve
Ctyrech.

Vitézi ten, kdo ma nejvic bodll. Zabije-li nékdo
vdechny tfi medvédy, miize jeité hru prohrat (nemusi
tim dosahnout nejvyssiho poctu bodd.).

402. Letici §ip

Druh hazeni v§im moznym
Misto louka

Déka do 10 min

Hr&ci jednotlivci

Pomlicky  Iuky agipy

P¥i této hfe vystieli jeden hrag do volné louky Sip.
Potom v&ichni ostatni podlou za jeho Sipem sviij asnazi
se, aby k nému dopad! co nejblize.

403. Lov
Druh hazeni vS§im moznym
Misto kfovi &i les
Délka 3 min nahrate
Hragi jednotlivci
Pomiicky  luk, Sipy aterte

V presné ohrani¢eném prostoru postavi vedouci
Ppét tercli naobvod kruhu o poloméru 15 m, které budou
predstavovat zvifata. Terée musi byt co moznangiméné
viditelné. Lovec se zavede do stfedu lovi&té se zavaza
nyma oCima. Ma pfi sobé 5 &ipll. Ve stiedu mu sgime
vedouci 8atek z oti aon musi nalézt, aniz by se pohybo-
val z mista, ukryta zvifataa strelit nané. Po 3 minutach
musi kruh opustit. Za objeveni terce se potita 1 bod, za
umisténou stfelu body 3.

404. Lukostrelecky golf

Druh hazeni vS§im moznym
Misto les

Déka 10 min

Hraci jednotlivci

Pomiicky  terCe, luky, Sipy

Tercevyrobimebud z platna, nebo z lepenky. Pred-
stavuji zvifataa ptaky, napriklad kréalika, vika, medvéda
atd. Tyto tere umistim: v lese v ur€itych nastupech.
Pak vyjde na lov jeden chlapec s lukem a toulcem pl-
nym Sipl.

Kdo bude mit nejmen3i poCet trestnych bodd, vi-
tézi.

Prvni zvife je dobfe vidét a lovec po ném mlize
vystielit dvaSipy. Pokazdé musi stfilet z toho mista, kde
dopad! predchazejici 3ip, a za kazdou stfelu dostava 1
trestny bod. Od prvniho zvifete je vidét na druhé; alo-
vec ho mazasahnout stejnéjako predchazejici zvire. Jak
postupuje dél, narézi na stéle nebezpetngjsi zvirata, az
pfijde k poslednimu. Je to medvéd grizzly a toho musi
zabit z velké dalky.

Pri troSe vynalézavosti je z toho velice zébavna
hra. P¥i vyty€ovani trasy by mél nékdo projit terén slu-
kem a prezkou3et, z jaké vzdalenosti by se mélo stFilet
ajak zvifata umistit. Hru miizeme ztiZit tim, Ze zviteti
nakreslime na boku krouzek zasah tohoto krouzku zna-
mena smrtelné zranéni. Dfiv nez smi lovec zamifit na
dal8i ter¢, musi predchazejici zvife skutetné ulovit.
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405. Méstské gangy

Druh hézeni vS§im moznym
Misto Clenity terén, les
Délka 15-30 min

Hré&gi 3-5 druzstev
Pomiicky  koule, vigiky

Doporutuje se hréat v ne prilis prehlednem Gzemi
s hodné Ukryty a strategickymi body (napf. stanovy ta-
bor). Ideélni (dle mého nazoru) je potet druzstev 4.
Kazdeé druzstvo ma svoji vlajku umisténou na ur€eném
misté. Hraje se po pfedem uréenou dobu a vitézi druz-
stvo, které ma po uplynuti této doby nejvice vigjek.
Pravidlabojejsou jednoduchéa kdo je zasazen, je mrtev,
poloZi vSechny koule, které ma na misto a odchazi na
urené misto. Vlgka se krade tak, Ze se vezme a od-
nese k vlastni vlgjce. Je nepfipustné, aby nékdo utikal
svlgjkou nékam "pry¢”.

Pri vétSim (nez 2) poctu druzstev vétSinou vznikaji
neprilis stalé koalice, coz €ini hru zajimavési.

406. O Sipy
Druh hazeni v§im moznym
Misto louka
Délka do 10 min
Hré&ci jednotlivci
Pomicky  Sipy

Rozlosujte poradi, v némz se budou hradi stfidat.
Potom prvni hra¢ hodi od ¢ary do louky jeden Sip tak,
aby se nezabodl, ale zlistal lezet na zemi. Ostatni hrégi
se postupné snazi hodit svijj ip tak, aby zlstal lezet na
Sipu prvniho hrae. Komu se to podafi, ziska Sip prv-
niho hréage jako trofej. Hrag, ktery hazi jako dalsi hodi
do louky novi Sip, ktery zlistane lezet na zemi jako cil.

407. Ostfelovani mésta

Druh hazeni vS§im moznym

Misto srovnou podlahou

Délka 10 min

Hrégi dohromady

Pomlcky  zbytky tuzek, papirovée kulicky

Kazdy hrat si postavi na podlaze nékolik malych
zbytk{ tuzek (nebo palickd dieva), ato kousek dal od
ostatnich. V&ichni hrégi maji zasoby malych papirovych
kulicek atémi kazdy hrac stfidavé bombarduje tuzky li-
bovolného jiného hrage. (Kazdy hra€ ma jednu ranu.)
Hazi se od startovni Cary. Vitézi ten, komu jako posled-
nimu zlistalaz jeho " méstetka’ aespoh jednapostavena
tuzka.

408. Plizena k lovci

Druh hazeni v§im moznym
Misto vyvygené

Délka do 15 min

Hréaci jednotlivci ajeden
Pomiicky  luk

Navyvyseném mistéstoji lovec slukem (bez Sipll).
Ostatni hré&€i se rozejdou. Jgjich Ukolem je priblizit se
k lovci, aniz je zasahne Sipem. Mohou se tedy plizit, po
pripadé prebéhnout volné prostranstvi tak rychle, aby
lovec nemél Cas se obratit smérem ke hraci, napnout
luk, namifit a spustit. Vedle lovce stoji rozhodgi, ktery
rozhoduje, kdo byl zastfelen. Mrtvoly zlistanou lezet na
misté avypadaji z dal&i hry.

409. Prostfel kruh

Druh hazeni v§im moznym

Misto louka

Délka do 10 min

Hré&gi jednotlivci

Pomlcky  luk, Sipy, terE akruhova obrué

Lukostfelec musi zasahnout ter€ a prostrelit pri-
tom kruhovou obrug, jeZ je upevnéna ve dvou pétinach
vzdalenosti. Stfelcovo misto je libovolng, pevnaje jen
vzdalenost terCe od obruce.
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410. Srazeni $palick

Druh hazeni v&im moznym
Misto nastole

Délka 5min

Hré&gi dveé skupiny
Pomiicky  palicky, kulitka

Hraci se rozdéli na dvé poloviny. Kazda postavi
proti sob& na konci (zké strany stolu Fadu 3palickd,
nebo malych tuzek, prazdnych patron a podobné. Pak
obé strany po téchto svych "vojacich” stfidave stfilgji
kuli€kou (cvrnkanim nebo kutalenim). Ktera strana ma
dFive vSechny své "vojaky” srazeny, prohrala

411. Strazce kuzelky

Druh hazeni vSim moznym
Misto louka

Délka do 10 min

Hré&ci jednotlivci

Pomicky  kuzelka, hole

Na louce se vyzna€i hristé. Kazdy hra¢ ma me-
trovou hlilku (palku). Kdo prohraje losovani, ujme se
role strézce, postavi 10 krokil pred ogtatni hrace jednu
kuzelku (tenké polinko) a ustoupi stranou. Hraci pak
jeden po druhém hazeji po kuzelce svou palkou. Kdy-
koli je kuzelka porazena, musi ji strézce znovu postavit
a hrat ziskava jeden bod. Vechny palky zlistavai le-
Zet tam, kam dopadly. KdyZ hodi hiilku posledni hr&g,
strézce zvedne kuzelku a hodi ji z toho mista, kde byla,
po nékteré palce. Jestlize ji zasahne, vyméni si s jegjim
majitelem mista. Netrefi-li, zUistavastrazcemi v druhém
kole.

412. Stfelba do balénku

Druh hazeni v&im moznym
Misto kdekoli vhodné
Délka do 10 min

Hré&gi jednotlivci

Pomiicky  balbnek, luk aZipy

Balonek naplnény plynem leh&im nez vzduch
upevnime na 10m dlouhou nit a pfivazeme na kolik
zatlu€eny do zemé. Hrégi opatfeni lukem aSipy se snazi
ze vzdalenosti 15m od koliku balonek sesttelit.

413. Stfelba na kruh

Druh hazeni v&im moznym
Misto louka

Déka do 15 min

Hraci jednotlivci

Pomiicky  kruh, luky aZipy

Zavéste na spodni vétev osamélého stromu kruh
(réfek z kola). Vyhodné je, za€inali za timto kruhem
svah (nemusite béhat pro Sipy prilis daleko). Hrati stifi-
lgji postupné jeden za druhym z luku a snaZi se, aby
jejich Sip prolétl kruhem. V prvnim kole se stfili z 5m,
v dal8ich ze vzdaenosti ponékud Vetsi.

414. Strelba na Sipy

Druh hazeni vS&im moznym
Misto louka

Délka do 10 min

Hré&gi jednotlivci

Pomiicky  luky a%ipy

Na louce se vyznati maly krouzek (15-30 cm
v priméru) a kazdy hrat do ng svisle zapichne svij
Sip. Potom se hréci rozstfeluji—bojuji o pofadi, v némz
budou na 8ipy stfilet. Zpravidla poloZi v urcite vzdae-
nosti kamen a kdo k nému dostfeli nejblize, je prvni,
komu se Sip zapichne od kamene nejdd, nastupuje jako
posledni.

Pak zatne hlavni ¢ast hry. Hraci stfili jeden po
druhém lukem z 10 m na 8ipy v krouzku. Kdo néktery
Z nich porazi, ziskavajej do vlastnictvi.

415. Stfelecka Stafeta

Druh hazeni v&im moznym
Misto louka

Délka do 10 min

Hré&gi skupiny

Pomlicky  tere, luky agipy

Druzstva stoji v fadach 30m pred svym teréem.
15m od terce je jasné vyznaCena Cara, kde ma kazda
druzina pripraven luk a tolik Sipli, aby si mohl kazdy
Clen druzstva tfikrét stfelit. Na dané znameni vybéhne
prvni, z Eary vystieli tfi Sipy do tere abézi zpét, kde se
dotkne dalSiho, ktery pokra€uje. Vyhravadruzina, ktera
ma nejvice zasahll a ktera se nejdfive vystiida

416. Siska
Druh hazeni v&im moznym
Misto smrkovy les
Délka 5min
Hraci jednotlivci
Pomlicky  &isky

Prestavek vyuzijeme k soutézim v hodu &iSek na
ur&eny cil (strom, pafez) nebo do ohrani&eného prostoru.
SoutéZime po druzinach.

417. Z kolicku na kolicek

Druh hazeni vS§im moznym
Misto louka, histe

Délka 20 min

Hr&ci dvé skupiny

Pomlicky 10 kolikdi a 12 krouzk{i

Pro hru si z preklizky vyfezeme 12 krouzku a zho-
tovime deset kolikll. Na kazdém koliku ve vzdalenosti
15 c¢cm od jeho konce udélame barvou jasné viditelny
krouzek.

Na hfi&ti vyznatime dvé soubézné drahy, vzda
lené od sebe 8 krokll. Drahy rozdélime na Useky po 10
krocich a kazdy Usek oznatime kolitkem, ktery zara-
Zime do zemé az po barevny krouzek. Vzdalenost mezi
obéma sousednimi koliky rozdélime €arou na poloviny.
Ve vzdalenosti 5 krokt od obou krajnich kolikt zfidime
starty. Cela dréha je tak rozdélena na 5 stejnych €asti,
které se ve hfe nazyvaji Useky.

Obé druzstva soutéZi mezi sebou ve vrhéani
krouzkll na cil. V kazdéem druzstvu se hré&gi odpoti-
tavaji ahru zatingji hraci €islo 1. Postavi se na zatatku
své drahy na start a kazdy hazi odtud pét krouzkdi; pri-
tom se snazi, aby je navlékl na nejbliZsi kolik. Jakmile
hrég hodil vdech p& krouzkil, odejde ze svého mista.
Na jeho misto nastoupi hrag Eislo dvé, ktery krouzky
sebere a pokratuje ve hfe. Jeho postaveni zavisi natom,
jakych Gspéchll dosahl hréag Eislo jedna. NepodaFilo-li
setomuto hragi navléci nakolik ani jeden krouzek, misi
hré&e €islo dvé héarat vSechny krouzky na nejblizsi kolik
znovu ze startovni €ary. Jinak je tomu, kdyz hrag ¢islo
1 se viceméneé zdafile se svou Ulohou vyrovnal. Kazdy
krouzek, ktery se mu podafilo navléci na kolicek, dava
hréagi €islo 2 pravo postoupit od startu o jeden GUsek.
Podafilo-li se napf. prvnimu hragi navléci na kolik dva
krouzky postupuje hrag €islo 2 ihned na ¢aru, ktera od-
déluje druhy Usek od tfetiho a odtud hazi krouzky na
nejbliZsi kolicek.

Z které Cary anaktery kolicek bude hazet krouzky
hréa €idlo 3, zavisi na vysledcich, kterych dosahl hrag
islo 2.

V soutéZi vitézi to druzstvo, kterému se podafi
navléci na posledni kolik tfeba jen jeden krouzek dfiv
nez protivnikovi. Je-li hra&l mnoho, mohou projit drahu
dvakrét s otockou u protéjSiho startu VV tomto pripadé se
soutéz konci, jakmile bude navleten krouzek na prvni
koligek na stejném konci, nakterém hra zatinaa. Mlize
se stét, ze vSichni hragi krouzky odhazeji, ale na konec
drahy se nedostanou. V takovém pripadé se tito hraci
odpocitaji a po€inaje hratem €islo 1 hazeji krouzky po
druhé.

418. Zabi zapasy

Druh hazeni vS§im moznym
Misto louka

Délka do 10 min

Hraci dvojice

Pomiicky  ty¢e

Hré&ci poskakuiji v dfepu, v podkoleni makazdy na-
pric ty€, kterou si drZi zespodu v loktech, aruce sepjaty
vpredu pod koleny na holeni. Vzgemnym narazem téa
hledi druh druhasrazit. Komu seto podafi, vyhral. Tyce
nesmi po stranach daleko vycnivat.
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Herecké hry

1.10 Herecké hry

419. Abeceda

Druh herecka

Misto kdekoli

Délka 1 minnahrae
Hré&gi jednotlivci
Pomiicky

Ukolem (iGastniki je prednést abecedu. DUl ezity je
de jgi dramaticky prednes—ako tragédii, komedii, re-
portéz z fotbal ového zapasu, pohadku pro malé dité atp.
Pfi pfednesu se nepouziva zadnych slov, jen se predfi-
kéavaji hlasky abecedy. Hréag je miize opakovat tolikrét,
kolikrét to povazuje za vhodné. Jednotliva vystoupeni
nesmi pfesahnout 1 minutu a prednes by mél byt co
nejdramati Ct&jSi.

420. Aktuality

Druh herecka

Misto kdekoli

Délka 60 min

Hradi 6-8 reportérll, divac
Pomlicky

Vybereme 6-8 lidi, ktefi dostanou za Ukol prehrat
pantomimu podle televize €i rozhlasu, televizni noviny,
branky-body-sekundy, veCernicek apod. Kazdy si vy-
bere a promysli, si, jak by provedl zn&ku, zahrani¢ni
navatévu, modni prehlidku, box, reportaz ze zahranici,
kulturni medailon, let do kosmu atd. Prevazné by mélo
jit o souCasné aktuality. Po jejich promySleni je pak
predvedou. TFi jini hrati—reportéfi-maji za kol délat si
béhem predvadéni poznamky a na zavér kratkym zpra-
vodajstvim (3 -5 minut) v3e shrnout a objasnit. Ostatni
se snazi uhadnout, o jaké predvadéni dlo, ahodnoti vtip-
nost, bystrost, rychlost sudku a vyFetnost reportérd.
Diskusi Fidi vedouci hry a v zavéru hraéi vysvétli, co
predvadéli. Hraje vhodna pro velkou skupinu lidi.

421. Bedla
Druh herecka
Misto kdekoli
Délka 5min
Hréci jednotlivci
Pomiicky

Na zacatku se hragi nau¢i tuto jednoduchou bas-
nicku:

Stoji, stoji bedla, rada by si sedla, vzalaby si ple-
teni, noha uz ji dfevéni.

Potom se kazdy jeden pokusi sdélit ostatnim né-
jakou informaci nebo svou ndladu (je mi zima, jsem
ospaly, svét je krasny, stydim se, docela mne tves).
Nesmi pritom v&ak Fict nic jiného nez uvedenou bas-
nicku. Samozigimé, ze hra€ nemusi fikat pravdu, jde o
komunikaci.

422. Cizojazy€na

Druh herecka

Misto kdekoli

Délka do 45 min

Hréaci vhodné jsou smigené pary
Pomiicky  listecky s uréenim jazyk

Hraci se rozdéli sami nebo jsou rozlosovani do
péarll. Par s vzdy vytahne listek se zadanym jazykem a
odchazi se do Gstrani pripravit. Po vyprseni limitu na
pripravu pfichézi a predvadi seznamovaci dialog v ur-
Geném jazyce. Neni vlibec nutné, aby pary uréenou fet
ovladaly, jde také o prizvuk, koncovku, néktera znama
slova atd. V pripadé nutnosti miize vedouci mirné po-
moci. Listek se zadanym jazykem vytahuji divky—je to
galantni. O kvalité predvadéni rozhoduje délka potlesku
hract.

423. Druhéja

Druh herecka

Misto kdekoli

Délka do 30 min

Hré&ci dvojice (min 4 lidi)
Pomicky

Predstavte si situaci: on a ona stoji v chladném
podveceru pred domem, kde ona bydli. Neznaji se sice
dlouho, ale jsou si sympaticti. V byté neni nikdo doma,
je tam teplo, prijemné, venku prituhuje. Oba si preji
totéz—sedét spolu ve vyhratém pokoji, aleani jeden nevi,
jak todruhémufict. Vedou tedy spolu diaog, alezaroven
jim v hlavé probihaji nevyslovené véty jejich ,,druhého
ja'. Natom je cela hra zalozena. Mezi tim, jak se cho-
vame a jaci bychom chtéli byt za ur€itych okolnosti,
je mnohdy rozdil. Vysledkem jeho existence je jakysi
kompromis odpovidajici konvenci, ktera nas svazuje.

Hru hrgji 4 lide: On, Ona ajgjich ,druhéja’. Pro
prehlednost stoji On a Ona proti sobé a jejich ,, druhé
j& stoji za nimi a konvencni dialog, ktery vede On a
Onadoplfiuji tim, co si asi oba skutetné mysli. Naméty
mohou byt nejrlizng&i—napr. uitel a zak, zadatel o byt
a Urednik, vojak ajeho divka, instalatér a postizeny na-
jemnik apod.

424. Dvanact mésicd

Druh herecka
Misto kdekoli
Délka do 60 min
Hragi V&S pocet
Pomlicky

Hra je urena pro vétsi pocet hratl a je to rov-
n&Z hra seznamovaci. Jeden z hr&l se ujme vedeni a
vyzve ostatni, aby se rozdélili do skupin podle mésicli
svého narozeni. Tyto skupinky se pak domluvi apredva-
dgi sporty, lidové zvyky, polni prace nebo hry, typické
pro jednotlivé mésice. Viyhrava skupina, jejiz improvi-
zovany vystup byl nejvtipn&jsi.

Ukol Ize vyrazng ztiZit pozadavkem provést sve
vystoupeni pantomimicky.

425. Hadani pfislovi

Druh herecka

Misto kdekoli

Délka 5 min na hréace
Hré&gi skupinaajeden
Pomlicky

Jeden hré€ odejde za dvefe a ostatni si umluvi
ngaké zname prislovi, napf. " Ranni ptate dal doskace”
atd. Pak je hrat zavol an aostatni mu bez jediného ltivka
promluveni znazoriiuji umluvené prislovi rliznymi po-
hyby. Hraé ma podie pohybll poznat, jaké prislovi si
umluvili. Neuhodne-li, musi jit hadat znovu prislovi
dalsi.

426. Herecka

Druh herecka

Misto kdekoli

Délka do 15 min

Hragi jednotlivci, rad&ji méené
Pomiicky  listky papiru

Kazdy hré€ si vytahne 1 listek, na kterém je na-
psano jméno néjakého velmi znamého filmového herce.
Ukolem je predveést charakteristicke vystupovani tohoto
herce. Uhodnou-li divaci, ziskava soutézici body. Hru
1ze obménit tak, Ze vSichni soutéZici predvadgi stejného
herce. Pak se hodnoti potleskem nej(isp&SngjSi vystou-
peni.

427. Herecké talenty

Druh herecka
Misto kdekoli
Délka do 60 min
Hraci dvojice
Pomiicky  papir, tuzka

Viybrané pary soutézi ve vylosovaném nebo ur-
Ceném poradi. V dobg, kdy se jeité nevi, o co pljde,
vymysli soutéZici vhodna zajimava témata na scéenky
dvojic. Tato témata vedouci zapiSe a pak se nahodnym
losem pridéli jednotlivym parlim. Hodnoti se podie li-
bivosti potleskem, nebo bodovanim ostatnimi hragi.

428. Jaké pfislovce?

Druh herecka

Misto kdekoli

Déka 50 min

Hragi skupina ajeden
Pomiicky

Jeden hra€ jde za dvefe a ostatni se domluvi na
prislovci, napf. vztekle. Po navratu ma hra€ z odpovedi
nasvé otézky (odpovidat se smi jen ano nebo ne), z gest,
vyrazll obliteje atd. uhadnout zvolené prislovce.

429. Kdo to fekl

Druh herecka
Misto kdekoli
Délka 5min
Hréagi jednotlivci
Pomlicky

Vedouci hry feknevybranym hrazlim ng akou vétu,
ktera se musi pronést tak, jak by ji ekl napf. diistojnik,
kral, zradce, ucitel, soudce apod. Hraci maji za kol mi-
mikou a intonaci vyvolat dojem urcené osoby. Ostatni
se snazi poznat, koho kdo predstavuje.

430. Komedie narychlo

Druh herecka

Misto kdekoli

Délka 10 min

Hréagi dveé &i vice skupin
Pomiicky

Kazdeé druzstvo dostane listek, nanémz je napsano
nékolik slov (napf. velitel, vojaci, poplach), Ukolem je
podat dramaticky vykon pomoci predstav, které tato
slovavyvolavai. Kdyz druzstvo nastoupi na scénu, ve-
douci hry ur€i, zdama byt vystup predveden jako vese-
lohra, tragédie nebo zpévohra

Vykony jednotlivych druzstev hodnoti vedouci

hry.
431. Kultura
Druh herecka
Misto kdekoli
Délka 10 minut na skupinu
Hréagi skupiny
Pomlicky

Kazdy narod ma své tradice a kulturu. Jednotlive
skupiny si vylosuji narod, ktery budou pfedstavovat. Je-
jich Ukolem po 10 minutové pripravé predvést takove
vystoupeni, aby ostatni uhadli, o jaky narod se jedna

432. Mluvatéla

Druh herecka

Misto kdekoli

Délka 45 min

Hragi jednotlivci
Pomlicky ~ karticky, tuzka

Hré&ci dostanou karticky, nakazdéz nichjenapsana
jedna emoce a nakreslen zplisob, jakym se ma pred-
Vést ostatnim. SoutéZi se 0 nejnazorngjsi pantomimickée
predvedeni a o co nejvétsi pocet uhodnutych emoci.

433. Na filmy
Druh herecka
Misto kdekoli
Déka do 60 min
Hragi dvé skupiny
Pomiicky

Aby se hra pozdgji nezdrzovala, je vhodné, aby
s kazda skupinka pripravila do zasoby nékolik néazvil
filml. Zatatetniklim doporucujeme, aby volili filmy
hodné znamé, v jejichz nazvech nejsou cizi slova nebo
vlastni jména. Kdyz jsou obé skupiny pfipraveng, vyse
jednaz nich svého zastupce k soupertim, ktefi mu posep-
taji nebo napii nazev nekterého z vybranych filml. Hrad
ma minutu narozmy3enou. Pak se musi mi¢ky, bez je-
diného slova, pokusit nazev filmujakymkoliv zplisobem
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predvést svym spoluhratlim, ktefi nesmgi jen pasivné
prihlizet—naopak, snazi se mu pomahat tim, Ze ho zahr-
nuji otézkami. (Je to Cesky film, z kolika slov se sklada
jeho nazev, predvadis prvni slovo, jeto podstatnéjmeéno,
ma néco spoletného s létanim, je to ptak? atd.) Predva-
dgjici musi na vechny otazky rychle reagovat a miize
s poméahat nejriizngdimi zplisoby. Sklada-li se nazev
filmu z vice slov, nejlépe zatit u toho, které je pro na-
zev nejtypiCtési. Zavodi se tak, Ze predvadgjici z obou
skupin se stfidaji a Casy se zapisuji. Mé&i se od chvile,
kdy uplynula minuta na rozmy3lenou, az do okamziku,
kdy néktery ze spol uhratli predvadgiciho vyslovi nazev
hédaného filmu. Viyhrava skupina s nejkratsim ¢asem.

434. Na herce

Druh herecka

Misto kdekoli

Délka 2 min najednotlivce
Hré&ci jednotlivci

Pomdicky

Vedouci hry je feditelem divadla a posuzuje vy-
kony hercli, ktefi se u ného uchazei o prijeti. Dava
jim Okoly, aby mimicky znazornili né&akou vlastnost
nebo stav mysli (veselost, podlost, Sibalstvi, smutek,
Zlost, lehkomysinost, odvahu, nenavist), osobu (vojak,
dopravni stréznik, zdravotni sestra, pozarnik, €innost
(nabijeni zbrang, stielba, boj zblizka, veleni vojakiim,
obvazovani zranéného apod.).

Nakonec rozhodne, kdo nejlépe vystihl danou roli,
nebo jen prosté uréi, koho pfijima

435. Nadrazak

podobovat. Zhrubasi takévyjasni, které pohyby jsou pro
to zameéstnani nejtypictési, jak je tfeba ho napodobit.
Zavolame prvniho hadate. Vybere s jednoho
hrége, ktery mu mimicky (beze slov) predvede domlu-
vené. Pak zavolame druhého hadage, kterému prvni ha-
da€ predvede zaméstnani, rovnéz beze slov. Nakonec
to tfetimu hadaci predvede ten druhy. Treti hadat musi
Fict, 0 jaké zaméstnani 8lo. Uhodne-li, zvitézili hadati a
musi se vybrat novi. KdyZ neuhodne, héadati zlstavaji
stejni a hra pokracuje napodobenim jiného zaméstnani.

438. Nesrozumitelny jazyk

Druh herecka
Misto kdekoli
Délka 5min

Hré&gi dveé skupiny
Pomiicky

Jedno druzstvo predstavuje koloniani vojaky,
druhé domorodce. Protoze si vzgemné nerozumi, mo-
hou se dorozumivat pouze posunky. Vojaci zadaji vodu
a dovoleni ubytovat se-domorodci odmitaji a snazi se
je presvédtit, aby odesli.

Vitézi druzstvo, které se |épe zhosti svého Ukolu.

439. O nejlepsi vystup

Druh herecka
Misto kdekoli
Délka 15 min
Hré&ci skupiny
Pomicky

Druh herecka
Misto kdekoli
Délka 60 min
Hréaci dohromady
Pomiicky

Lidé pouzivaji pfi vyjadreni myslenky rukou, mi-
miky obliceje, téla, oci, nesmi viak mluvit. Hraje ukéz-
kou toho, jak dochézi v Zivoté ke komoleni informace.
Prechézi-li zprava od jednoho k druhému Gstné, do-
jde zakonité k jejimu prekrouceni ¢i obohaceni, protoze
kazdy ¢lovék majiné vyjadfovaci schopnosti, jinou fan-
tazii i jinou schopnost si pamatovat. A stejné tomu tak
je pfi predavani informace pantomimou. Vymyslime si
jednoduchy pribéh bohaty nadéj aten predvadime. Negj-
prve v&ak vybereme pét dobrovolnikd, které odedleme
stranou, aby nesly3eli, co se bude predvadét. Napriklad:
Néadrazék namalé zeleznicni stani¢ce sedi ve vytopené
mistnosti, drzi na kliné knihu a vypliuje jakysi dotaz-
nik. Obgas se podiva na hodinky. Dostane Zizef, tak jde
do nedal ekého chlivku, podoji kozu a pije mléko. Podle
Casu by mé jet vlak, jde tedy stahnou zavory, sautuje
strojviidci a pogita vagony. Pak zavory vytahne a jde
zapsat vlak. Tuto kratkou scénku predvedeme prvnimu,
ten pak druhému, druhy tfetimu atd. Posledni ma za
kol Fici, co z toho vyrozumél. Obvykle je iZasné, co se
z toho vyvine. Pak postupné hovofi Etvrty, tieti, druhy
hrég....

436. Néma Stafeta

Druh herecka
Misto kdekoli
Délka 15 min
Hréaci skupiny
Pomiicky

Prvni z kazdé Stafety dob&hnou k meté, kde do-
stanou od vedouciho hry (kol. Okamzité bézi zpét a
beze slov, pouze mimikou se snazi kol sdélit ostatnim.
Vyhréavato druzstvo, které spini kol dfive.

437. Némohra

Druh herecka
Misto kdekoli
Délka 10 min
Hrégi skupinaatfi
Pomlicky

Vyberemesi tfi hadate. Hadagi vyjdou z mistnosti.
Vedouci si domluvi s hréagi, jaké zaméstnani budou na-
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Vedouci hry ur€i kazdéemu druzstvu kol zahrat
mimicky néjaky vystup (napr. parodii nac.k. rakousko-
uherskou ¢i hitlerovskou arméadu, filmové aktuality, od-
jezd vlaku alouceni, zahgjeni olympijskych her). Které
druzstvo se podle nézoru vedouciho hry zhosti kolu
nejlépe, vyhrava

440. Pantomima

Druh herecka

Misto kdekoli

Délka do 45 min

Hré&gi velké skupiny (5 avicelidi)
Pomlicky

Skupiny s navzijem pripravi riizné tkoly—vzdy
cela skupina pro jednotlivce druhé skupiny. Ten navy-
zvani vystoupi adostane Ukol napsany nalistku: , Pred-
vedou (co mapredveést, ur€i druha skupina).” Druzstvo,
jehoz €len pantomimu predvadi, se snazi urcit, o co jde.
Mohou sei ptét, ale hrat nesmi slovné odpovidat, miize
jen prikyvnout. Casovy limit je 3 minuty. Jestlize druz-
stvo uhadne, Ulohy sevyméni. Pokud neuhadne, dostava
dal$i jeho ¢len novy Ukol a druzstvo hada dal. Vyhrava
skupina, ktera uhodla vicekrét spravné.

441. Pantomima dvojic

Druh herecka
Misto kdekoli
Délka do 60 min
Hré&gi dvojice
Pomlicky

Hra je postavena na uméni predani informace po-
hybem i na schopnosti zrekonstruovat z kusych infor-
maci co nejvystizngsi pribéh.

Prvnimu zastupci z dvojice hr&l je prediozena
urcita historka ajeho Ukolem je predvést ji svému part-
nerovi pantomimicky natolik presné, aby ji dokazal co
nejlépe popsat. Spoletnost se obytejné bavi jednak zpli-
sobem predvadéni, jednak i tim, jaké skuteCnosti se
druhému pfi ukazce vybavily a jak celou historku in-
terpretoval. Doporucujeme vybirat historky tézko pro-
veditelné a predveditelné asamy o sob& humorné (napr.
lyZzovani na Sahafe, pastevec sobll, cestaviakem do Ta-
ter apod.) Jedno téma Ize dat vice dvojicim, poslat je
do vedi€j& mistnosti a potom porovnavat vice zplisobl,
jak 1ze jeden atentyz pribéh predveést.

442. Pantomimall.

Druh herecka

Misto kdekoli

Délka 5 min najednotlivce
Hré&ci jednotlivci

Pomlicky

Tato hra ma nekoneéné mnozstvi obmén. Zauji-
mame pfi ni ur€ité pozice nebo hrajeme pantomimicky
vystup. Pozicim nékdy Ffikame "sochy” jsou to prosté
my3lenky nebo vyrazy nebo postoje, které provadi sou-
Casné nékolik osob. Zaujmou urcitou pozici a setrvaji
v ni tak dlouho, dokud porota nerozhodne, kdo nejlépe
vyjadril danou ideu. ZvIa&t vhodné jsou tyto naméty:

Zahlédlajsem mys.

Zahlédl jsem ducha.

Romeo a Julie.

Radost, zarmutek, strach, bolest.

Pri pantomimévyjadiujeme stejnémy3enky, jenze
misto jedinym postojem je vyjadfujeme pohybem.
S (ispéchem jsme pouzili téchto namétl:

Hudebnik hraje svou vlastni skladbu.

Noe se diva, jak do archy nastupuji zvifata.

Setkani s prizrakem.

Jim pomeranc.

Jim hrozen vina.

Jim meloun.

Prisivam knoflik.

Beru si klobouk a chystan se na prochazku.

Zouvam si boty.

Stravnik zastavuje viiz, ktery vjel do nespravné
ulice.

U holice.

Vytahuji psovi z tlapky trn.

Osvobozuji kocku z pasti nakrysy.

Profesor hypnozy.

Robinson Crusoe.

Slapnu na pripinagek.

Dlouhy pochod v novych borech.

Objevim mrtvého.

Zena, ktera ztratila penézenku.

Operace v nemocnici.

Chytil jsem velkou rybu.

443. Pantomima ve Stafeté

Druh herecka
Misto kdekoli
Délka 10 min
Hré&gi dveé skupiny
Pomiicky  listky

Vedouci pripravi dvé sérielistkll; kazdy hrag druz-
stva dostane listek. Na kazdy listek napiSe bud prostou
udalost (napf. ¢lovék spadne do vody, plave a vystoupi
na breh) nebo zameéstnani, (napf. kominik, listonos, fi-
di¢, oSetfovatelka, 1€kar) nebo urcité vlastnosti (napr.
rychlogt, lenost, vytrvalost, kazen). Druzstva se postavi
do protilehlych koutd mistnosti. Vedouci druzstva ode-
vzdalistek prvnimu hrégi kazdého druzstva, ktery pred-
stoupi amimicky se snazi pred svym druzstvem znazor-
nit to, co je uvedeno najeho listku. Jakmile néktery hrat
pochopi, co predvadgici mimicky vyjadfuje, oznami to
Eeptem vedoucimu hry. Uhodl-li, obdrZi svijj listek ajde
zahrat svlij mimicky vystup.

Vitézi druzstvo, které jako prvni spini Ukoly uve-
dené v sérii listkd.

444. Programovani

Druh herecka
Misto kdekoli
Délka 60 min
Hragi dvojice
Pomiicky

Ukolem hragi je boj o svou roli. Vybereme dva
hréate nebo z§emce, ktefi vsak hru neznaji a kazdého
naprogramujeme: ur€ime mu konkrétni roli, kterou si
musi pres véechna naléhani avlivy udrzet. DUleZité je,
Ze kazdého naprogramujeme zvI&st tak, aby o tom ne-
véddli, co kdo dostal zaroli. Vtip hry spoivav tom, ze
kazdeho naprogramujeme stejné a hréci se snazi udrzet
si svou roli stljj co stlj. Jde o to, kdo bude mit vE&tsi
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schopnost si roli uhgit, kdo nepodiehne - kdo zlistane s
tim, co mél naprogramovaného a naopak. Napfiklad: v
restauraci se sejdou dvalidé, ktefi jsou naprogramovani
takto: , Ten druhy si o sobé mysli, Ze je psychiatr, ae
je blazen. Snaz se ho taktnim zplisobem dostat do psy-
chiatrickée 1&éebny.” Nebo: ned&ni rano, novomanzelé
jsou jesté v posteli, oba maji hlad, ale ani jednomu se
nechce vstéat audélat néco k snidani. Kazdy je naprogra-
movan: ,, Pfesvédt svého partnera, at' jde uvarit snidani,
alenedg najevo, Zejsi to ty, kdo mahlad.”

445. Predvadeéni pfislovi

449. Svatebni pantomima

o které slovo jde. Divaky je vSak nutno upozornit, Ze az
do konce celé hry nesméji hadané slovo pronést.

Druh herecka
Misto kdekoli
Délka 5 min. napar
Hré&gi smisené pary
Pomiicky  tuzkaa papir

Hr&ci napisi nadva papirky svéjméno (naprvni) a
divod svatby (nadruhy listetek). Listecky se pak vybe-
rou aroztfidi natfi hroméadky (chlapci, divky, divody).
Z kazdé hromadky se pak bere nahodné po jednom lis-
tecku a vylosovana dvojice ma za Ukol predvést panto-
mimou diivod, pro& se budou brét.

453. Tlumocnik

Druh herecka
Misto kdekoli
Délka 15min
Hré&gi dveé skupiny
Pomlicky

450. Sarady .

Druh herecka
Misto kdekoli
Délka 10 min
Hréagi skupiny
Pomiicky

Skupiny vySlou k vedoucimu vyslance, jemuz ve-
douci sdéli ngjaky prikaz pro druzinu (zazpivejte sho-
rové prvni sloku pisné” Ctyi koné ve dvore’,...)

Vyslanci se rozejdou ke svym druzinam a naznaci
jim posunky dany (kol. Nesmi pohybovat Gsty, aby
naznacili slova, ani psat prstem ve vzduchu. Smi na
otazky prikyvnout nebo zavrtét hlavou. Druzina, ktera
prva kol provede, vyhrala

Hréci se rozdéli na dvé skupiny, pokud mozno
stejné pocetné a stejné schopné. Stfidave si pak vzdy
jedna skupina zvoli nékoho ze skupiny druhé, poSepta
mu ngjaké prislovi aon je masvé skupiné sdélit, ale jen
pantomimicky, bez slov. Tedy jen pohyby nazna€uje, o¢
v prislovi jde, o jaké Cinnosti se v ném mluvi. Psét ani
mluvit se prosté nesmi.

Kdyz "divacka” skupina pfislovi uhodne, obdrZi
bod. Neuhodne-li, obdrZi bod skupina, kter& prislovi
vymyslila Limit je pé& minut. Pak si skupiny Glohy vy-
meéni a hada se dali, ovsem jing, prislovi.

Samozfejmé Ze kazda z obou skupin se snazi dat
hadat takova prislovi, jez by soupef hned tak neuhodl,
aby Ziskala pro sebe bod. Takove pfislovi jako tfeba
"Mladi lezaci stafi Zebraci” nebo "Kdo jinemu jamu
kopa, sam do ni pada’ se predvadi pohyby pomérné
snadno a neda velkou préci je uhodnout. TézSi uz jeale
pohybem znazornit (slovi Sl nad zlato” nebo "Bez
préce nejsou kolae” apod.

446. Rekonstrukce

Druh herecka
Misto v mistnosti
Déka 1 hodina
Hraci vice skupinek
Pomiicky

Hrai se rozdéi na vice skupinek a domluvi si
znameni. Standardni znameni jsou: abstrakce, konkre-
tizace, negace, pokraovani, zpét v historii feteného,
zvukova podobnost, zemépis, d&jepis, slova ve stejné
tfid@,... Jeden vedouci vypisuje slova (bud jednoduché
konkrétni objekty nebo napf. slozité abstraktni terminy).
Kazdeé druzstvo vySle 1 herce. Ti se podivaji naslovo a
vylicituji, zajak dlouho to kdo chce predvést. Ten nejod-
vazngjsi to predvede, ostatni z druzstva hadaji. Pokud to
nékdy feknou aon zajasa, ze ano, vyhrali bod. Po skon-
Ceni predstaveni maji jedté asi minutu na rozmy3enou.
Neuhodnou-li to, maji Sanci ostatni druzstva. Takto se
postupuje V licitaci az na zatatek. Pokud to nikdo neod-
kéze predvest, predvadi to zadavatel slova

Licitace neni libovolng, ae kvantovana Kromé
konkrétnich kladnych Casli je zaveden jesté tas 0 sekund
(postavi se do polohy a ostatni se na n&g mohou divat)
a-1 sekund (postavi se do polohy, ktera se ostatnim na
zlomek sekundy ukaze).

454, Uhodni slavnou osobnost

Druh herecka
Misto kdekoli
Délka do 30 min
Hraci skupiny
Pomiicky

Hraje nékolik menSich skupin. Jedna z nich pred-
vede kratky jednoduchy vystup nebo scénku. Ostatni
skupiny se pak snazi opakovat jeii d§j i predvedeni co
nejpresnéii. Vyhravataskupina, které seto povedlo negj-
lépe.

447. Souboj feénikd I.

Druh herecka
Misto kdekoli
Délka 1min
Hré&gi dvojice
Pomiicky

Napotatku souboje se obahraci obréati k sobé zady
a zatnou mluvit. Oba pronaseji svou fet celou minutu.
VWyhrgje ten, jehoz projev bude plynulej$i alogictési.

448. Souboj feénikl Il.

451. Sarady II.
Druh herecka
Misto kdekoli
Déka do 60 min
Hraci skupiny ajedni
Pomiicky

Hrégi serozdéli do skupin. Kazda skupinavymysli
nékolik jednoduchych vét nanejvy3o péti slovech. Kdyz
jsou skupiny pfipraveny, vy8e jedna z nich svého z&
stupce ke konkurentni skupiné. Ta mu sdéli text véty,
ktery ma predat své skupiné. Hra ma potom Cas na
rozmy8lenou (asi 1 minutu). Pak se musi micky, bez
jediného slova a bez pouziti prstové abecedy pokusit
sdélit vétu svému druzstvu, které hada. Pri hadani je
mozné pouZivat i navodnich otazek.

Zadana véta miize byt pochopitelng i nesmysina
nebo vytvorena z takovych slov, jejichz predvadéni je
velmi obtizné. Pfi Saradach plati zasada, Ze se nepou-
Zivacizich slov, vlastnich jmen a neexistujicich vymys-
lenych vyrazdl. Je vyhodné domluvit se predem na né&-
kterych pomiickéach, jez usnadiiuji hadani asamozigimeé
i predvadéni. Nejde-li nékteré slovo predveést jako celek,
je mozné je rozlozit na ¢asti, ukazat néktery predmét v
okoli, ktery za€ina stejnym pismenem apod.

452, Sarady Il

Druh herecka

Misto rovng, vetsi

Délka 60 min

Hré&gi skupinky

Pomlicky  v&echno, co je po ruce

Druh herecka
Misto kdekoli
Délka 1min
Hréagi jednotlivci
Pomlicky

Hréci si vylosuji tema, na které budou pronaset
svou fe¢. Mélo by byt co nejjednodussi aco nejprimitiv-
n&si (knoflik, sirka, tuzka,...) Reg by méla byt plynula,
logickd, srozumitelna a co nejdelsi. Kdo z hrath bude
na dané téma hovorit nejdéle, vyhrava

Zatimco jeden hrag hovofi, je dobré odesl at ostatni
soutéZzici z doslechu, aby se neinspirovali.

Skupinam pridélime jedno slovo, které jde rozdé-
lit na dov vice (3ach-ta, Cerven-o-bili, je-den, U-klid,
rod-i-na, na-pres-rok, list-o-pad, temno-ta, za-vfiti, vys-
oko, z&-zrak, kolo-tog, zlato-lista, jeden-a-dvacet, e-
lek-tfina).

Kazda skupinasi vymysli svou Sarédu a sehraje ji
pred ostatnimi. faradamusi obsahovat tolik scének, ko-
lik je ve slové slozek (na kazdou slozku jedna scénka).
Podle rozhovoru achovani hraél musi divaci uhodnout,

Druh herecka
Misto kdekoli
Délka 10 min
Hréagi skupiny
Pomiicky

Jedno druzstvo jsou divaci, druhé herci. Vedouci
hry uloZi kazdemu hragi z druzstva hercll, aby co nej-
|épe zahrdl ur€enou osobnost. Herci jeden po druhém
pfichézeji nascénu adivaci se snazi poznat predvadéné
slavné osoby (statniky, vojeviidce, umélce apod.).

Obména:

Hodi sei jako sout&Z jednotlivcl:: slavné osobnosti
predvadi jeden herec av&ichni ostatni jsou divaky. Kdo
z nich predvadénou osobnost pozna prvni, dostava bod.
0 celkovem poradi rozhodne soucet.

Také je mozno, aby ten, kdo uhodne prvni, vystfi-
dal herceapredvadél sam osobnost, kterou si sam zvolil.
Svého préava se véak miize vzdéat a postoupit je jinemu.

455. Vlakové kupé

Druh herecka

Misto kdekoli

Déka 60 min

Hréagi skupinky a nékteri
Pomiicky

Predstavte si vlakové kupé, v némz cestuje Sest,
sedm, osm lidi. Kazdy z cestujicich majiné vlastnosti,
jiny charakter. Seli setu napf. optimista, hadavy neuro-
tik, flegmatik, bojacna studentka, hystericka zena, ner-
voveé postizeny, pesimista atd. Role pridéluje vedouci
hry tak, aby o nich ostatni cestujici nevédéi adali si na-
vzaem moznost vyniknout a projevit se. Ostatni Ucast-
nici hry serozdéli do 6-8 skupinek (podle pottu cestuji-
cich) a ikolem kazdé je uhadnout, kdo z predvadgicich
jakou roli dostal.

456. Zapomnétlivi turisté

Druh herecka
Misto kdekoli

Déka 15 min

Hragi skupina (osm)
Pomiicky

Hréagi—turisté napodobuji gesty a mimikou nastup
do vozu aukl&dani véci do zavazadlovésité. Vtom prvni
shleda, Ze zapomnél doma na stole jidlo avzal s sebou
jen pradlo. Vzapéti na to zjistuje druhy, Ze si rozbil v
tlumoku Iahev malinovky. Poté oznamuijetreti, Ze ztratil
penize a jizdenku. Ctvrty zjisti, ze nased| do nesprav-
ného vlaku, bere si tlumok prvniho; prvni utikazanim,
aby mu vysvétlil zameénu. Paty pfi kontrole obsahu po-
zna, ze misto stanu mu miadsi bratr zabalil povlak s pfi-
kryvkami. Sesty zapomn& mapu, sedmy buzolu, osmy
kapesni 1ekarnicku.

Hréaci, ktefi predvadgji tuto pantomimu, nesméji
hovofit. V&echno naznatuji pouze mimicky. Ostatni po
skon€eni vystupu hadaji, co se komu prihodilo.
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457. Znazornéte pfislovi a réeni

do jamy.

Nematuj erta na zed. Jeden hrac se snazi prstem
namalovat na zed Certa, druhy mu v tom prekazi.

458. Zivé obrazy I.

Druh herecka
Misto kdekoli
Délka 10 min
Hrégi dvé skupiny
Pomiicky

Jedno druzstvo jde zadvere atam s ur€i Ukoly pri
dramatizaci nékterého prislovi. Nato vstoupi do mist-
nosti a zatne prislovi znazorfiovat. Uhodne-li druhé
druzstvo do dvou minut pfedvedené pfislovi, ziska bod.
Pak si druzstva vymeéni Glohy. Po nékolikerém vystfi-
dani tloh hru ukonéime. Zvitézi druzstvo, které ziskalo
vic bodll.

M ladi lezéci-stafi zebraci. Dvanebo nékolik hratl
lehne si achrape, jini se shrbi, délgji starce aprosi o al-
muznu.

Kdojinému jamu kopé, sam do ni pada. Jeden hrag
seklidné prochazi, druhy znazorhuje kopani jamy asou-
Casné posunky ukazuje na prvniho, Ze ji kope pro ného.
Nakonec se neobratné ototi a upadne, jako kdyz pada
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nutu. Pak "vytvori” druhou variantu azvoleni hragi po-
kra€uji v pozorovani. Nova scéna trva opét jen jednu
minutu, pak se na signd vedouciho Zivy obraz "roz-
pada’ herci opusti sva mista.

Nyni maji slovo zvoleni hrégi. Kdyz prvni ozna-
muje, jaké zpozoroval zmény ve druhé varianté, druhy
hré&€ odejde z mistnosti. Pak si Glohy vyméni.

459. Zivé obrazy II.

Druh herecka
Misto mistnost
Délka 15 min

Hraci skupinaadva
Pomiicky

Pozadame zvolené hrage, aby na chvili odesli
Z mistnosti. Vedouci mezitim kréatce vysvétli herciim
(ostatnim hratlim) sviij imysl arozestavi je namistaa
tim vytvori zivy obraz.

Zivy obraz musi byt sestaven ve dvou situacich.
Rozdil je mezi nimi maly, na prvni pohled se zdaji obé
varianty stejné.

Poté se pfivedou oba hréti a postavi se vedle sebe
jako pozorovatelé. Nasignal reziséra zaujmou hraci po-
staveni podle prvni varianty, v které setrvaji jednu mi-

Druh herecka
Misto kdekoli
Délka 20 min
Hraci skupiny
Pomiicky

Vedouci hry napie na papirky nazvy rozli¢nych
bajek, historickych scén apod. Druzstvasi musi béhem
15 min. pripravit predstaveni, v némz predvedou urceny
namét. Vykony jednotlivych druzstev ohodnoti vedouci
druzstev 1-10 body, nebo se hraje nesoutézne.
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Honicky

1.11 Honicky

460. Bu—Ku—Hu

465. Honi¢ samotar

Takto se hraci postupné vystfidaji, pokud je honici
neSikovny, honéni se vystfidaji a on nikoho nechyti.
Pokud honéného chytne, musi sam rychle zacit utikat,
jinak ho onen miize ihned placnout a vrétit se ke svym
rolim.

Druh honicka
Misto kdekoli

Délka po 5 minutach
Hré&ci tfi skupiny
Pomlicky

Hréci se rozdéli na tfi skupiny : BU, KU a HU.
Pak se rozprchnou a kazdy se ozyva svym signdlem
(bu-bu, ku-ku, hu-hu). Zaroven se honi podle cyklic-
kého schématu : BU honi KU, KU honi HU, HU honi
BU. Chyceny hra€ se stavaclenemté skupiny, kterou byl
chycen (HU sestavaKU, KU se stane BU, BU se mlize
stat HU). V okamZziku, kdy se stane hra€ ¢lenem jiné
skupiny, méni své zvuky za zvuky ¢lenli této skupiny
aje honén jejimi nepréateli. Hra se ¢asové omezuje. Po
vyprseni limitu se hré&€i ve skupinach spotitaji. Vitézi
ta skupina, kterd ma nejvice Elenll, popripadé vachni,
pokud zbude pouze jedna skupina.

461. Cyklicka honéna

Druh honicka
Misto kdekoli
Délka 5-10 min
Hré&ci jednotlivci
Pomiicky  cedulky

Kazdy hrag dostane cedulku se jménem jednoho
hrége, kterého bude honit. Cedulky nemiizeme rozdat
nahodné (bohuzel), ale tak aby nam vznikl jeden velky
cyklus. Kdyz hré€ chytne toho koho ma honit, vezme
si od ng cedulku toho, koho uloveny prave honil. Chy-
ceny odchézi na hrbitov (vyhrazené misto) a lovec lovi
dal (novou obét). Tak hrajeme tak diouho dokud ne-
zbudou dva, ktefi se honi navzgem. Vitézem se stava
bud ten kdo zbude nakonec, nebo ten kdo ulovil nejvice
lidi (z&lezi naorganizatorovi, osobnédoporutuji druhou
variantu).

462. Capi a zaby

Druh honicka

Misto louka, télocvicna
Délka 25min

Hr&ci dvé skupiny
Pomiicky

Hréaci serozdéli nadvé skupiny. V jednéjsou capy
(tojsouti, ktefi stoji najedné noze ajednou rukou si drzi
druhou nohu). Ve druhé skupiné jsou zaby-ty skatou
jako zabaci po EtyFech. Capi poskakuji po jedné noze
asnazi se pochytat v €asovem limitu a v ohrani¢enem
(zemi co nejvice zab. Potom si vyméni Glohy.

463. Certova honi¢ka

Druh honicka

Misto rovné misto
Délka 10 min

Hraci vSichni ajeden
Pomiicky  ocasy

Je to vlastné normalni honéna, jen ten, ktery honi
jeCert aproto mai ocas (kus provazu). Ten, kdo Eertovi
prislapne ocas k zemi, si s nim vymeéni misto.

464. Honéna poporadé

Druh honicka

Misto louka

Délka 1 min. nahrace
Hréaci dohromady
Pomiicky

Hrégi si rozdgji €isla. Babu ma kazdeé &islo (tak,
jak jdou po sobg&) presné 1 min. Po uplynuti této doby
vedouci piskne na pistalku a babu ma nasledujici ¢islo.
Kazdy si pamatuje, kolik hratl béhem své baby chytil.
Kdo jich chytil nejvice, vyhrava

Druh honicka

Misto louka, hriste
Délka 10 min

Hré&gi dvojiceajeden >8
Pomiicky

Honi¢ je sam, ostatni utvori dvojice. Komu da ho-
ni& babu, stavase honitem ajeho misto zaujme plvodni
honi€.

466. Honicka s dvojici

Druh honicka

Misto louka, hristé

Délka 10 min

Hré&gi dohromady a jednadvojice>8
Pomlicky

Honici se drzi zaruku a honi. Kdo z nich da babu
jako prvni, je volny anajeho misto nastupuje chyceny.

467. Honicka s hradou

Druh honicka
Misto louka, hristé
Délka 10 min

Hraci dohromady 7
Pomiicky

Honény se mlize zachranit ato

- dotkne-li se ngjakého predmétu (dfevéna a ze-
lezna honicka)

- postavi-li se najednu nohu (€api honicka)

- klekne-li si a hlavu skloni az k zemi (mohame-
danska honicka)

- chyti-li mi¢, ktery mu pfihrdl néktery ze spolu-
hrach

468. Honicka s hradou II.

Druh honicka
Misto louka, histé
Délka 10 min
Hré&gi dohromady
Pomiicky

Honény se mlize zachranit ato

- lehne-li nazada a zvedne-li nohy, rucei hlavu do
vy3ky (Zelvi honicka)

- povési-li se nanéco (vétev stromu, zébradli atd.)
tak, aby se jeho nohy nedotykaly zemé (opici honicka)

469. Honicka ve dvojicich

Druh honicka
Misto louka, hFisté
Déka 10 min
Hraci dvojice
Pomiicky

Hréci rozdéeni do dvojic se postavi do kruhu.
Kazdadvojice se spoji zapredlokti vnitfnich pazi, vngj&i
pazedav bok. Jednotlivepary by od sebemély byt aspon
metr. Pak vybereme dva hré&te. Jeden z nich zatne honit
druhého. Pronasledovany se miize zavésit do volné paze
kteréhokoli hrage v kruhu. V tom okamziku je z dvojice
trojice. Ten, kdo stoji na opacném kfidle, se musi pustit
adat naGtek.

470. Honickav kruhu

Druh honicka
Misto louka
Délka nekonetna
Hraci 12-30 lidi
Pomlicky

Hré&ci se rozdéli do dvojic az pétic a postavi se do
kruhu tak, ze kazda skupinka hrat tvori iisetku smérem
do stfedu kruhu. Vné stoji dva hréci. Jeden honi adruhy
je honény. Mohou se honit pouze kolem kruhu. Pokud
je honény chycen, obréti si (okamzité v daném zlomku
sekundy) role. AZ to honéného prestane bavit, pfibéhne
pred ng akou fadu hrakl apostavi sedopfedu (do kruhu).
V tom okamziku prebirajeho roli nejzadngsi hrac.

471. Honicka v kruhu II.

Druh honicka
Misto louka
Déka nekonetna
Hragi 12-30 lidi
Pomiicky

Hréci jsou rozdéleni do dvojic. Hréci ve dvojici si
stoupnou za sebe, dvojice vytvori kruh Eelem prvniho
ven. Druzi uchopi kolem pasu prvni. Vné se honi dva
hrégi. Je-li honény chycen, role se obraci. Stoupne-li
si honény pred n&jakou dvojici, jeho roli prebira zadni
hrag. Tomuto aktu vSak brani druzi, ktefi nataceji prvni
tak, aby se pronasledovany hrac pred né nemohl posta-
vit.

472. Chytana do kruhu

Druh honicka

Misto louka

Déka 10 min

Hragi jednotlivei 9-13
Pomiicky

TFi honi¢i udélali fetéz a chytgji dalsi tim, ze ko-
lem nich udélgji kruh. Chyceni se k nim pfipojuji. Kdyz
se fetéz béhem chytani pretrhne, chyceni neplati.

473. Chytana kolem kruhu

Druh honicka

Misto louka

Délka 10 min

Hréagi jednotlivei 9-13
Pomlicky

Hrégi utvori kruh ¢elem dovnitf arozpogitaji se na
prvni az ctvrté. Vedouci vyvolacislo, prisludni hréaci vy-
béhnou z kruhu a ve stanoveném sméru se snazi chytit
toho pred nimi. Chytne-li, dostane bod. Vitézi ten, kdo
manejvice bodl.

474. Jednoducha honicka

Druh honicka
Misto louka, hrigteé
Déka 10 min

Hragi dohromady 7
Pomiicky

Honi¢ pronasleduje ostatni. Komu da pléacnutim
babu, ten se stéva honicem.

475. Kdo neméa mi¢

Druh honicka

Misto louka

Déka 10 min

Hragi jednotlivei 9-13
Pomlicky  mice

NaploZejsou rozprostfeny mice. Probihaobycejna
honitka. Na dané znameni se svede bitva o mice, jichz
je o jeden méné nez hratl. Na koho mit nezbude, stava
se honi¢em.

476. Kralik v dutém stromé

Druh honicka

Misto louka, hristée

Délka nekonetna

Hréagi nékolik trojic ajeden
Pomlicky

Hréagi serozestavi do skupinek po tfech apolozi si
rucevzgemnénaramena. Kazdaskupinkavytvori krou-
Zek, ktery predstavuje duty strom. V kazdém stromé je
hrag, ktery vystupujev roli kréalika. Pri hfe mabyt o jed-
noho krélika vic, nez je stromdl. Jednomu z hr&th také
sv&¥ime Ulohu psa.
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Pes honi prebyvajiciho kréalika, ktery se miize
uchylit do libovolného stromu. Dovnitf se vbiha a ven
vybiha pod pazemi hragl tvoficich strom. Kralik, ktery
jeuvnitf, musi bézet k jinemu stromu. Kdykoli pes chyti
krélika, vyméni si Ulohy, pes se stane krdikem a kralik
psem. Jestlize se nékde uprazdni strom, pes se do ného
mliZze uchylit astane setak kralikem aprebyvajici kralik
musi prevzit Glohu psa.

sit ati, ktefi predtim predstavovali sit a predli na opat-
nou stranu, predstavuji ted ryby. Obé strany tek stfidavé
méni svamistai role, az je cel ajednaskupinapochytana.

Pfi velkém pottu hrath vytvorime radgji dvé malé
siténez jednu velkou, ryby pak maji lep& moznost Gniku
ahradostane vétsi spad.

481. Medveéd alovec

nému prida v honéni. Pozor, jelikoz jsou krysy ne-
bezpetné, miize se v kanéle pohybovat pouze dvojice
(mimo Gvodni €ast do prvniho chyceného) Pokud chyti
tfeti osobu, musi béhat vetrojici (drzet sezaruce). Kdyz
jiz jsou Ctyfi lovci, utvori dvé dvojice atd. Hra kon€i,
kdyz je chycena posledni krysa. Krysy pochopitelné ne-
smégji kanal opustit.

486. Na lis¢idoupé

477. KFizenidrahy

Druh honicka

Misto rovné misto
Délka 10 min

Hréaci skupina ajeden
Pomicky

Jeden z hragli je honigem. Honi€ potita do tii a
ostatni se zatim od ného vzdaluji. Pak zatne pronasie-
dovat spoluhrage a snazi sejim dat babu.

Jestlize vSak zkfiZi jiny hra€ drahu mezi honicem
a pronasledovanym, musi honi¢ za€it honit toho, kdo
zkF¥izil drahu. Tento hrag poskytuje pomoc spoluhragi,
ale vydava se v nebezpeti, ze sam bude chycen.

478. Kin bez jezdce

Druh honicka
Misto louka, hristé
Délka 5min

Hré&gi dvaazbytek
Pomlicky

Jeden honi vSechny ostatni. Koho placne, dostal
"babu” , " zmrzl” anesmi sehybat. Vlysvobozen je tehdy,
podleze-li munékdo mezi nohama. Posledni " nezmrzly”
Vvitézi a stava se mrazikem.

482. Myslivec, Spacek a komar

Druh honi¢ka

Misto sidlisté

Délka 5-10 min

Hré&gi jednotlivei 8-12
Pomiicky

LiSka chyta zajatce a odvadi je do svého doupéte.
VIk zajatce zase osvobozuje. Liskamlize zgjmout i vika.
Hrakonti, az liska chytne tfi zajatce.

Druh honicka

Misto louka, hrigté
Délka 10 min

Hréaci dvé skupiny 8-11
Pomiicky

Hraci utvori koné tak, Ze se postavi na , véechny

Ctyfi”. Nad nimi pak rozkro€mo stoji jejich jezdci. Jeden
jezdec je bez koné ajeden klin bez jezdce. Jezdcliv kol
nasednou je znemoziovan ostatnimi jezdci, ktefi navol-
ného koné presedaji. Nasedne-li, role konll a jezdcl se
vymeni.

479. Lovecka

Druh honicka

Misto ne prilis velke hristeé
Délka 15min

Hragi dvé skupiny
Pomicky

HFisté rozdélime na dvé poloviny. Na dané zna-
meni vbihgji hré&i z jednoho druzstva na Gzemi pro-
tivnikovo a honi hré€e druhého druzstva. Jakmile daji
nékomu babu, zakfi¢i " zasah” . V tom pripadé musi hra¢
prejit do druhého druzstva. Vitézi druzstvo, které mapo
tfech minutach vice hracl.

Hru mlizeme ztiZit tak, Ze hrégi, ktery vnikl nane-
pratelské (zemi a honi vyhlédnutou " obét”, mlize dat
jiny hrag rovnéz babu a zvolat: " zasah”.

480. Loveniryb I.

Druh honicka

Misto louka, hristé
Délka 10 min

Hré&ci tfi skupiny 8-11
Pomiicky

V kruhu sedi 15 hr&gh rozdélenych na pétice a
v ramci pétice rozpocitanych na prvni az patée. Kdyz
vedouci vyvola ¢islo, zvednou se hr&ti s timto ¢islem
a pocnou se honit. Myslivec chce stfelit Spatka, 3pa-
Cek ma chut na komara a komar se uz &, jak tipne
myslivce. Komu se to podafi nejdfive, ziska pro svou
druzinu bod.

483. Na honénou s paskami

Druh honicka
Misto rovné misto
Délka 10 min
Hré&ci tfi skupiny
Pomicky

Nejdfive honi druzstvo A. To se musi zfetelné
oznatit kapesniky nebo paskami. Jeho Ukolem je chy-
tat hra€e ostatnich druzstev. Jestlize néktery hra€ dostal
"babu” od protivnika, tj. od pionyra z druzstva, které
honi, musi udéat dep a zlistat v ném az do vykoupeni,
tj. dokud nedostane babu od volné se pohybujicich déti
druhého nebo tfetiho druzstva. Hra skoni tehdy, kdyz
se druzstvu” €islo jedna podaFi vSechny déti z druz-
stva druhého atfetiho pfimét ke dfepu. potom se Glohy
zméni. Hradi druzstva islo dvé se stavaji honici adruz-
stvacislo jednaatfi pobihaji. Viyhraje to druzstvo, které
potfeboval o nejméneé Casu, aby vsem détem dalo babu.

484. Na hradniho

487. Na mista
Druh honicka
Misto louka
Délka 10 min
Hr&ci jednotlivei 9-13
Pomlicky

Na zemi jsou nakresleny kruhy, do nichz se vle-
zou pouze dva hré&gi. Jeden je bezprizorni a ten honi.
Kdyz nékoho placne, vymeéni si s nim role. Na povel
»hamista’ se v&ichni paruji do kruhti. Ten kdo zbude,
honi pfi dal§i hre.

488. Na myslivce a pomocniky

Druh
Misto
Délka
Hraci
Pomiicky

honicka

porostly kfovinaty terén, les
10 min

skupinaatfi 8-14

Na vyzna€eném hracim Gzemi se pohybuje mys-
livec a dva pomocnici. Pomocnici nahangi myslivci
ostatni hrage, zvéf, ten je trojim placnutim lovi. Chy-
ceni se stavaji jeho pomocniky. Je mozné si odpoginout
venku z (zemi. Neni-li vSak na (zemi jiz zadna zvér,
musi hré€i—zveér zpét do hry.

489. Nasochy Il

Druh honicka

Misto louka, histé

Délka 10 min

Hré&gi VeétSi amensi druzstvo 12-14
Pomiicky

Jednatfetinajsou honi€i, co honi zbylé dvétietiny.
K do dostane babu, udé asochu. Sochu miize vysvobodit
jeji spoluhrag placnutim.

Druh honicka
Misto louka, hfigté
Délka 15 min
Hréaci dvé skupiny
Pomicky

Druh honicka

Misto louka, hristé

Délka 10 min

Hraci skupinaajeden 8-14
Pomiicky

Je to velmi naméhava hra a dava prilezitost k in-
tenzivnimu pohybu.

Naobou koncich hfistévyryjemearu. Zatuto Caru
se postavi dvé stejné potetné skupiny hratl, jedna na
jedng, druha na druhé strané. Prisludnici jedné skupiny
Se vezmou za ruce a vytvori tak rybarskou sit. Hraci
z druhé skupiny predstavuji ryby. Na dané znameni za-
€nou obé skupiny postupovat do stfedu herni plochy,
ktera predstavuje vodni tok. Ryby maji preplavat k dru-
hému brehu a nedat se chytit do sité. To znamena, ze se
budou snazit proklouznout kolem obou koncli sité.

Sit méa obklopit nebo zatdhnout kazdou chycenou
rybu. Chycena ryba se nesmi pokouset roztrhnout spo-
jenéruce, které tvori sit, miize uniknout jen najediném
otevienem misté, kde se stykaji oba konce sité. Jestlize
se nékde sit protrhne hraéi se pusti, ryby tudy mohou
uniknout a hragi pak jdou zpatky ke svym stanovenym
metani a hra za€ina Gplné znovu. Chycené ryby jsou
vyfFazeny az do konce hry.

Po skonCeni jednoho "zatahu” si obé strany vy-
meéni Ulohy. Ryby, které nebyly chyceny, utvori novou
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Hré&ci utvorili kruh narozpazeni ato ¢elem dovnitf.
Uprostfed stoji ngjaky predmét a jeden hrag. Okolni
hré&gi si hazi s migem a najednou jej hodi po predmétu.
Prostfedni, hradni, musi zabranit tomu, aby prfedmét
spadl. Komu se podafi predmét shodit, vyméni si shrad-
nim misto.

485. Nakrysy

Druh honicka

Misto louka

Délka 15 min

Hraci skupinaajeden 9-13
Pomiicky

Tato hra je kabinetni ukazkou toho, jak nazev a
motivace udéla hru pro déti pritazlivgjsi. Z obycejné
honicky se razem stala jedna z nejzadangSich her. Mo-
tivace je prosta hraci plocha (jisty ohranicitelny tsek
louky) predstavuje kandl ahragi predstavuji krysy. Zpo-
catku jeden hréc je urCen za deratizatora. Vstoupi tedy
do kandlu a zatne honit krysy. Koho chyti, ten se k

490. Na vlky
Druh honicka
Misto louka, histe
Délka 10 min
Hr&ci dohromady 8-11
Pomlicky

V rozich hristé vyznacime Ctyfi Ctverce (ovEince)
a uprostred kruh (vikovo doupé). Na zahajovaci povel
zatnou ovce prebihat v ur€eném sméru z ov€ince, pri-
€emz sejevlk snazi chytit azatdhnout do svého doupéte.
Chycené ovce se stavaji pomocniky vika. Ovce mohou
ohrozenym pomahat, alejen tehdy, jsou-li nékterou Casti
télav oveinci. Podafi-li se branici ovci pfi pretahovani
dotknout nékterou ¢asti télaovcince, je ovce zachranéna
avlk ji musi pustit.

491. Navodnika na suchu

Druh honicka

Misto louka, hristé

Délka 10 min

Hraci v8ichni ajeden <11
Pomiicky

V kruhu je vodnik a kolem kruhu déti. Déti bé-
haji do kruhu a vodnik je chyta Chyceni sedi upro-
stfed kruhu a ekaji navysvobozeni. Vysvoboditel musi
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Honicky

pribéhnout a placnout sedici. Pak je nutno zase rychle
utikat, aby je vodnik zase nechytl.

492. Prdelacka

Druh honicka
Misto mistnost
Délka 2-20 min.
Hréagi 5-30
Pomlicky

Jedna se o honicku—je uréen hrag, ktery hru za-
hajuje. Jakmile se mu podafi nékoho dotknout zadkem,
predava mu babu a pokud nebyl prvni, tak vypada (pro-
toze ho predtim chytili). Hra¢ musi dobéhnout k né-
komu, dostatecné rychle se oto€it a ,nakopnout” ho
svym zadkem (kamkoliv).

493. Prolézana

Druh honicka
Misto louka, hriste
Délka 10 min

Hréaci skupinaadva
Pomiicky

Hré&ci se postavi do kruhu (pokud mozno velkého)
a rozkro€i se, ur€i se dva hréagi, ktefi se postavi do-
prostied. Jeden bude honit druhého. Honény se miize
zachranit pouze tak, Ze proleze nékomu mezi nohama.
Ten, pod kym prolezl zatne honit ¢lovéka uprostfed a
volné misto zaplni prolezly ¢lovék. Kdyby se nahodou
stalo, Ze ten ¢lovék uprostied bude chycen, prohodi se
role hratl uprostied. Honi¢ zatne utikat a honény ho
honi. Hraje se do prvniho hodné pokopaného.

Z bezpetnostnich dlivodlijelépehrét ji namékkém
podkladu, tfeba na mékkém bléate, € Cerstvé zoranem
poli. Dobry je téz snih, ale dost prokluzuje.

494. Ptacek hleda strom

Druh honicka

Misto les

Délka 10 min

Hr&ci skupina ajeden
Pomiicky

Kazdéemu hré€i pridélime jméno nékterého ptaka
apostavime ho k ur€itému stromu. Kdyz se pak nediva
jestrab, ktery ptaky pronasleduje, vyménuji s navzajem
mista. A jestfab se snazi ptaky chytit. Chyceny ptatek
se stava jestrabem. Hraci, ktefi predstavuji ptacky, na-
podobi pred vymeénou mista hlas " svého” ptaka Vrana
zakréka, sojkavydaskiek, holub zacukd, sykorkazatipa
atd. Ptati hlas nahradi obvyklou priipovidku: " Skatule,
Skatule, hejbejte se!”

do hnizdaaptatnici se je snazi chytit. Kdyz ptaénik né-
kterého ptaka chyti, daho do klece; ptak, ktery dobéhne
do hnizdak pta€i mameé, je pred ptatniky v bezpeti. Po-
radte hratlim, aby pred ptagniky klickovali a neutikali
k hnizdu pfimo, hra pak bude zajimavéjsi.

V jaké vzdalenosti od hnizda maji ptatnici stat,
stanovite po urcitych zkuSenostech, neméli by byt prilis
blizko, aby nemohli ptaky snadno chytat.

496. Rybafi a rybky

499. Skatule, $katule, hybejte se

Druh honi¢ka

Misto louka, hri&te, les
Délka 10 min

Hréagi dohromady 8-14
Pomiicky

N&kolik stromll, kamendl apod. znati mety. U
kazdé mety stoji hrag. Hragi volné prebihaji a méni si
mista. Uprostred polejejeden hrat bez mista, ktery chce
obsadit metu pravé prebihajiciho hrate. Nestfidaji-li se
hragi, zvola stredni: , Skatule, 3katule, hybejte sel” a
v&ichni musi prebihat.

Druh honicka
Misto rovné

Délka 10 min

Hraci skupinaadva
Pomiicky

500. Vesela honicka

Na dvou stranach hristé proti sobé se nakresli
obrysy "doml". Hfi&té ohrani¢ime bognimi Garami.
Hré&gi s mezi sebou vyberou dva”rybare”. Ostatni jsou
"rybky”. Postavi se na jednu ¢aru domu. Rybafi se
uchopi za ruce a postavi se doprostied hri&té, ¢elem
k rybkam.

Napovel rybéarli: " Rybicky, rybicky, rybéfi jedou!”
rybky vybihaji (pfeplouvaji) pres hfisté do druhého
domu, to znamena z jednoho bfehu na druhy. Rybari
pritom lovi ryby, snaZi se je uzavfit do kruhu mezi své
ruce. Chyceni se stavi mezi rybafe, uchopi se s nimi za
ruce a tak vytvori "sit”. Pak daji rybafi opét povel a
v&echny rybky znova prebihaji na prot&jsi stranu. Ryby
mohou vyklouznout do té doby, dokud sekruh neuzavre.
Nésilim se dostat ven z kruhu neni dovoleno.

Chycené rybky se znovu pridavaji k siti. Jeji roz-
méry se tak stale zvétsuji. Hra konéi, jsou-li vechny
rybky chyceny.

Jestlize se sit béhem hry roztrhne (to znamena, ze
sehré&i pusti), tak serybky chycenév poslednim zatahu
dostanou na svobodu. Hréage, ktefi vybéhnou z hriste,
pokladame za chycené.

497. Stihacky

Druh honicka

Misto louka, hristé
Délka 10-15min
Hraci jednotlivci 9-13
Pomiicky

V kruhu o priiméru 20m jsou otislovani hr&ti a
vyvolavat. Ten vyvola €idlo. Prislusny hrat se musi
nejdfive dotknout vyvolavate a pak chytat hrage, co
jsou jesté v kruhu. Chyceni nebo honi€, ktery nikoho
nechytl, dostavaji trestny bod.

498. Stinova honicka

Druh honicka

Misto louka

Déka 10 min

Hragi jednotlivei 9-13
Pomiicky

Honi¢ rozdava babu plesknutim a plesknuty se
musi za ono misto drzet. Dostane-li babu po tFeti, musi
honit, protoZze nematfi ruce. Baba se nesmi davat dva-
krét za sebou.

501. VSichni proti vSem

Druh honicka

Misto louka, hristée
Délka 10 min

Hr&ci dohromady >8
Pomicky ~ mi¢

Mezi rozptylené hrate vhodime mi€. Kdo se mice
zmocni, stava se honi¢em a vyhiji ostatni. Viybiti jsou
vyfazeni. Pokud se netrefi, vypada také a honi¢em se
stava ten, kdo se mi¢e zmocni jako prvni. Vitézi ten,
kdo zlistane na hfidti sam.

502. Zaby a &ap

Druh honicka
Misto louka, hrigteé
Déka 10 min
Hragi dohromady
Pomiicky

Ve velkém kruhu (rybniku) se shromazdi zZaby,
které vybihaji ven na bfeh atam se je snazi chytit ¢ap.
Zaby se zachrafiuji rychlym Gnikem do rybnika. Kdo je
chycen, vystfida capa.

Obména: Kolem rybnika je hraz a za hrazi dal$i
rybnik. Zaby se snazi prebihat z rybnikado rybnika Na
hrézi je €api chytaji.

503. Zlutia &ern

495. Ptacnik
Druh honicka
Misto rovné
Délka 5min
Hréci skupinaajeden
Pomiicky

Na jedné strané hfité nebo mistnosti vyznacime
dva protilehlé rohy; prvni bude pfedstavovat ptaci
hnizdo, druhy klec. Pak vybereme ptati matku, ktera
se postavi do hnizda. Dal&i dva hréci se stanou ptacniky
astoupnou si doprostfed mezi hnizdo a klec. Zbyvajici
hréci stoji za €arou na vzdalengSim konci hfisté tomu
mistufikame” les’. Kazdy z téchto hratli dostane jméno
nékterého ptaka. Vzdy nékolik hratl ma stejné jméno,
alevsichni (napf. drozdi nebo Zluvy) nesmgi vylétat ze
stejného mista.

Vedouci vyvolajmeéno jednoho ptakaanatoto zna-
meni v&ichni hragi, ktefi dostali totojmeéno, utikaji zlesa

Druh honicka

Misto louka

Déka 40 min

Hréagi dveé skupiny

Pomlicky  prkénko (na jedné strané ¢erné a na
druhé Zlute)

Druh honicka

Misto rovné

Délka 10 min

Hré&gi skupinaajeden
Pomlicky

Kdo ma babu, snaZi se stoupnout nebo skotit na
stin nékterého z hradli; kdyZz se mu to podafi, vykiikne
jeho jméno. Jmenovany hrag pak honi.

Vedouci musi dohliZet nato, aby se hragi odvazo-
vali navolné prostranstvi, kde se stiny zfetelné rysuji, a
nenakupili se najedné strané hfi&té, kde by honi¢ nemél
ke stinlim pistup.

Hrégi se rozdéli do dvou druzstev a sefadi se je-
den a pll metru od vyznatené Cary, telem proti sobg.
Vedouci hry, ktery stoji mezi obéma druzstvy, vyhodi
do vzduchu prkénko. Padne-li €ernou stranou nahoru,
pronasleduje druzstvo gernych. Zluti se obréti a bézi ke
stanovené meté vzdaené asi 20 metrll. Jestlize je ng-
ktery z nich dostiZzen dfive, nez dosahne mety néktery
z ernych, pfipotitava se jeho druzstvu 1 trestny bod.
Vedouci hry po skonceni béhu secte trestné body, zapise
jeahrapokratuje. Hraje se do urcitého pottu bodl nebo
nacas.

]
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1.12 Inteligentni hry
504. A pro¢?
Druh inteligentni
Misto kdekoli
Délka podie psychické odolnosti hratl
Hréaci dohromady
Pomiicky

»A pro€?’ To jsou otazky, jez klade hrag, ktery byl
na zatatku hry vybran a odeslan z doslechu. Ostatni se
zatim dohodli na urcitém pfedmétu. Po navratu se snazi
hréac ur€it otazkami tento predmét. Kazdy odpovida na-
prosto volng, podle svéfantazie. Dejmetomu, Ze utajena
véc je destnik.

,Co ti to pfipoming?’ pta se tazajici. , Hfiba,” zni
odpovéd.

»A pro€?’ ptaseda. , Protoze to ma take takovy
klobouk,” zni odpovéd.

»A proc?’ , Protoze se také zavira a otevira”

Hratakto pokratuje. Kazdy z hra&l jmenuje néco,
co podlejeho predstavy manéjakou spolecnou vlastnost
s my8enym predmétem. Ten, u koho hadajici utajenou
véc uhodne, jde hadat.

505. Absolutni nepofadek

Druh inteligentni
Misto kdekoli
Délka do 20 min
Hrégi dvé skupiny
Pomiicky

SoutéZici rozdé eni do dvou druzstev dostanou pis-
mena s pfiblizné stejnou Cetnosti (napf. jedno druzstvo
K, druhéL). Maji zalkol v daném €asovém limitu (napf.
5 minut) prinést na uréené misto co nejvice predmétdl,
zatingjicich prisluSnymi pismeny; do soutéze se berou
jen ty predméty, které jsou v okamziku vyprseni limitu
namisté. Potom zéastupci druzstev stfidave predstavuji—
ukazuji - pfinesené véci. Prohrava druzstvo, které ne-
dokéaze do 15 vtefin predstavit dalsi predmét od sveho
pismena.

506. Advokat

Druh inteligentni
Misto kdekoli
Délka 40 min
Hrégi dohromady
Pomlicky

Hréaci sedi kolem stolu nebo v kruhu. Vedouci hry
klade jednotlivym hratlim otazky, avsak odpovidaji na
né sousedi po pravici. Ten, kdo tfikréat spravné odpovi,
je vyhlasen za advokéata.

507. Aforismy

Druh inteligentni

Misto kdekoli

Délka 30 min

Hréaci skupiny, jednotlivci
Pomicky

Vedouci prette zatatek néjakého aforismu. Déti
pak maji 3-4 minuty na to, aby jej doplinili. Napsané
aforismy se posbirgji, pfettou a vyhodnoti se nejlepsi.
Cely postup se pak opakuije.

PF. Zivot jejako koloto. Zivot jejako Bible. Laska
jejako babictiny bryle. Laskajejako |étgici talif.

508. Alibi
Druh inteligentni
Misto kdekoli
Délka 45 min
Hréaci skupina ajeden
Pomiicky

Jeden z (€astniku hraje obZal ovaného, ostatni jsou
porotci. Pravidla vyslechu jsou vSak obracena: obzalo-
vany septajednoho porotce zadruhym: cojsem proved!,
kdy, v kolik hodin, jak, €im, pro€, kdy jsem byl zat€en
atd. Porotci védi v&e, musi nakazdou otazku jasné, zfe-
telné a rychle odpovédét. Odpovédi mohou byt zcela
nepravdivé (odehrava se v 18 stoleti, obzalovany miize
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byt pétinasobnym vrahem), nesmi seviak kFizit. Rekne-
li napf. jeden porotce obzalovanému, Ze je mu 30 let a
druhy, Ze se narodil v roce 1900, nesmi uz zadny po-
rotce odpovédét obzalovanému na otazku kolikatého je
dnes, tfeba 1. 9. 1972, nebo 3.8.1945. To uz by bylo alibi
pro obzalovaného. V roce 1930 nemohli obzalovaného
zatknout prislusnici VB, o tom, Ze se po ném patra, se
nemohl nic doveédét, z televize atd. Jestlize do 15 minut
neziska obzalovany alibi, je zlo€incem.

509. Anoine
Druh inteligentni
Misto kdekoli
Délka 15min
Hré&gi dohromady
Pomlicky

Héadat odejde z doslechu adruzinasi vybere néja-
kou véc. Pak zavola hadate zpéatky. Hadat miize klast
jakékoli otazky, nanéz Ize odpovédét slovy ,ano” nebo
,ne’ Kazdému smi polozit jen jednu otazku a pocet ota-
zek je omezeny obvykle na 10 az 15 podie toho, jak je
hadac bystry, a podie toho, jak je vybrana véc obtizna.
Hadat zpravidla zatina takovymi otazkami, aby zjistily
zda vybrana véc patfi do fi%e Zivotisng, rostlinné nebo
nerostné. Potom klade postupné takové otézky, které
co nejrychlegji vylu€uji daldi a dal& moznosti, az dojde
k vybrané véci.

510. Asociace

Druh inteligentni

Misto kdekoli

Délka do 30 min

Hré&gi dvojice

Pomlicky  papirky, tuzky, osudi (Cepice, klo-
bouk,...)

Hré&ci serozdéli do dvojic. Vzdy jeden hréa z dvo-
jice napiSe na papirek jakékoliv podstatné jméno v 1.
pade, papirek slozi a da do osudi. Zvolené podstatné
jmeéno nikomu nesdéluje! Poté opét prvni hrégi (ti, ktefi
psali) zatnou postupné vytahovat zpéatky po 1 listku z
osudi. Vzdy kdyz si hrag vytahne listek, mamaximané
1 minutu narozmy3lenou apak musi vytazené podstatné
jméno druhému €lenu své dvojice jednim slovem popsat
tak, aby druhy hra€ dané slovo spravné urcil. Pokud se
jim to nepovede, predava listek dalsi dvgjici a nezis-
kéava zadny bod. Pokud jeho spoluhrat slovo uhadne,
Ziskava dvojice plny potet bodl-stejny, jako je dvajic.
Po predani listku dal$i dvojici se Ziskatelny pocet bodll
u kazdé dvojice vzdy o 1 snizuje.

511. Asociace Il

Druh inteligentni
Misto kdekoli
Délka 30 min
Hraci dvojice
Pomiicky

Hré&gi serozddi do dvojic a utvori dvé fady sedici
Gelem k sobé. Jedné fadé hratl se posepta ngjakée slovo.
Druhatada pak musi ono slovo uhadnout. Hragi v prvni
Fadé se stiidaji apostupnéfikaji svému naproti sedicimu
kolegovi z dvojice jediné slovo, které s hledanym néjak
souvisi. (Nesmi Fici slovo o stejném slovnim zakladu.)
Paklize kolega hledané slovo neuhédne, je nafadé dalSi
dvojice.

ukézat na dalSiho hrage. Kdo se dlouho rozmy3i nebo
jmenuje nevhodny predmét, ¢i se opakuje vypadava ze
hry nebo ztraci bod.

513. Blazinec
Druh inteligentni
Misto kdekoli
Délka do 60 min
Hraci dohromady
Pomiicky

Hré&gi sedi v kruhu. Viybere se jedna obét’ a posle
se z doslechu. Ostatni si domluvi systém, jakym bu-
dou odpovidat (posunuté o 1 nebo vice hratl, kongi-li
véta na souhlasku—ano, kdyz na samohlasku—ne, atd..).
Vybrany hrac se potom pozve doprostred kruhu. Viysvét-
lime mu, Ze se ocitl uprostfed lidi, ktefi z neznamého
diivodu odpovidaji zcelazmatené. Naném pak je uréit,
zdali se zblaznili aon jesnimi v blazinci, nebo zdajev
jejich odpovédich ngjaky systém atento systém odhalit.
Stiedovy hréat se miize ptéat na cokoliv. Pokud neuhadne
systém do 30 minut, miizeme mu n&ak napovédét. Hru
je vhodné provozovat s hragi, ktefi ji neznaji.

514. Boj o ¢islice

Druh inteligentni
Misto kdekoli
Délka do 30 min
Hr&ci dva
Pomiicky  papir, tuzky

Oba hrégi napi& nahoru na sviij papir zakladni
fadu, Cislice 0 az 9. Potom pod né zatnou psat dalsi
Cislice. Nejdriv napiSe hrat A nékterou €islici azakryva
Si pfi psani papir. Hrat B ho pozoruje a snazi se podle
pohybii tuzky uhodnout, kterou islici hra& A napsal.
Jestlize se zmyli, vyhleda hrag A v zakladni fadé Eis-
lici, kterou napsal a uzavreji do krouzku. Potom napise
¢islici hra€ B ahrag A hada

Kdo méa nékterou ¢idlici v zakladni fadé uzavienu
tfemi krouzky, ziskavaji pro sebe-soupef tuto €islici uz
nesmi psat. Boj pokratuje tak dlouho, dokud si hragi
nerozeberou vSech devét Cislic z deseti.

515. Cestovani zpaméti

Druh inteligentni
Misto kdekoli
Délka 10 min
Hraci skupiny
Pomiicky

PoloZime otazku: "Jak se dostaneme v naSem
méstéz mistaX do mistaY 7" Hragi vyjmenuji postupné
ulice a nameésti, kterymi musime projit.

Mnohem zajimavgsi je, hrgieme-li tuto hru jako
Soutéz druzstev a odpovidaji-li na otazku, jak se dosta-
nou z jednoho mista rodného okresu na druhé. Hragi
dostanou napfiklad otazku: jak se dostanete ze SuSice
do Klatov. Druzstva sedi v zastupu. Na povel napise za-
€inajici hrat prvni vesnici, kterou musime projit, druhy
druhou atd. Za kazdé spravné napsané misto je bod, jeli
druzstvo (druzina) prvni, ziskava navic 3 body navic,
druhadva, tfeti jeden.

516. Co budes délat

Vitezi tadvojice, jejiz druhy hrat prijdenahledane | Prun inteligentni
slovo nejrychlgji. Misto kdekoli
Délka do vycerpani vech
Hré&gi dohromad
512. Barvy PomE’Jcky Y
Druh inteligentni Hré&ci sedi v kruhu. Hru vedejeden z nich, ktery ma
Misto kdekoli dostatetnou zasobu podstatnych jmen. Vedouci fekne
Délka 50 min otazku ,,Co budes délat, az budes...?” a rychle ukaze
Hréadi dohromady na nékterého z hradl. Hrat musi do 10 vtefin odpo-
Pomlicky védét s tim, Ze jeho odpovéd musi obsahovat sloveso,

Jeden hrag fekne jakoukoliv barvu a na nékoho
ukaze. Ten musi jmenovat predmét, pro ktery je jme-
novana barva typicka a zarovef musi fict dalsi barvu a

které mastejné zatatetni pismeno s nazvem tvora, pred-
métu nebo osoby Vv otazce. Tehdy napf. slepice-snaset,
uzovka—uhanét, hiibé-hrabat. Kdo se zmyli, neodpovi
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do deseti vtefin, nebo udélajinou chybu, dostavatrestny
bod. Po dosaZeni jistého pottu bodl vypadava ze hry.

517. Co pFedstavuji

Druh inteligentni
Misto kdekoli

Délka do 60 min
Hraci jednotlivci
Pomiicky  listetky, tuzka

Pfedem si pfipravime karticky se jmény osob Zziji-
cich, smy3lenych, zesnulych, véci, zvifat (napf. Mirek
Dusin, tovarni komin, hroch, Golem atd.). Karticky se
pak pripevni na zada hragh. Hragi maji pomoci otéazek,
jez davaji ostatnim, zjistit, co jsou za€. Hra konéi, az
v&ichni uhadnou, co predstavuji. Pozor, pripustné jsou
pouze takové otazky, nanéz |ze odpovédét ano nebo ne.

518. Doplriovacka ll.

Druh inteligentni
Misto kdekoli

Délka do 15 min
Hréaci skupinaajeden
Pomiicky  papiry, tuzky

Vybrany hré&€ si zvoli ngjaké delSi slovo, napr. lo-
komotiva (paraSutista, konvalinka, podvodnici), a na-
piSe na papir tolik ¢arek, kolik mé dané slovo pismen (
— ).

Hréaci se potom snazi zvolenéslovo uhodnout. Nej-
prve jenom hadaji pismena (napf. ,0"). Vyskytuje-li se
pismeno v hadaném slové, zvoleny hréat je napise nad
kazdou €arku odpovidajici poloze pismenave slové (-o-
0-0 — -). Paklize slovo hadané pismeno neobsahuje
(napf. ,u”), neudéla zvoleny hré&€ nic. Kdyz si hrat
mysli, Ze uz soupefovo slovo zna, prestoze jsou nékteré
arky jeité prazdne, miize ohlasit rozludténi. Rekne-li
v&ak slovo nespravné, vypada na dvé kola ze hry.

519. Drevény panacek

Druh inteligentni

Misto kdekoli

Déka 30 min

Hré&gi dohromady

Pomiicky  klacik nebo jiny pfedmét

Vedouci hry da prvnimu hréci v kruhu libovolny
klacik a fekne mu: , Toto je dfevény panatek.” Hrat
odevzda klacik sousedovi po pravici a fekne: , Toto je
drevény panacek, ktery ma Cervenou Cepicku.” Dalsi
fekne: , Toto je dfevény panatek, ktery macervenou ce-
picku abydli v domecku.” Kazdy dalSi k vypravéni néco
prida. Posledni musi celou pohadku opakovat doslova.
Kdo se zmyli, da zastavu, ztraci bod nebo vypadava ze
hry.

520. Fotoscénar

Druh inteligentni

Misto mistnost, u taboraku
Délka 60 min

Hré&gi skupiny

Pomiicky  fotografie zachycujici dg

Clenoveé jednoho druzstva maji v rukou fotogra-
fie postupné zachycujici ngjaky pribéh. Jejich Ukolem
je popsat postupné to, co vidi na svém obrazku. Druhé
druzstvo sestavuje podle jejich popisu pribéh.

521. Hadani myslenych véci

Druh inteligentni
Misto kdekoli

Délka 30 min

Hréaci skupinaajeden
Pomiicky

Hr&ci se dohodnou na ngakeé veéci, na kterou se
v&ichni soustfedi. Hr&g, ktery byl pfi dohadovani mimo
mistnost, takZe nevi o které slovo se jedna, se snazi
toto slovo uhodnout. Pta se jednotlivych déti (nemusi
poporadé) a ti mu odpovidaji pouze ,ano” nebo ,ne’.
Postupné se vystfidaji zadvefmi v&ichni hragi. Komu se
podafilo slovo uhodnout na co nejmensi pocet otazek,
vyhrava

522. Hadani systému

Druh inteligentni
Misto kdekoli
Délka 15 min
Hragi 4-10 lidi
Pomiicky  predméty

Hrégi sedi v kruhu anavzajem si néco ukazuji nebo
predavaji a Ukolem kazdého je, aby pochopil spojitost
toho, co se fika a co se ukazuje a dokazal to predvést.
Obvykle neni zfejma souvislost, musi byt ¢lovék hodné
v&imavy.

Krizom—nékrizom — Podavaji se tuzky (a obCas
se u toho prekfizuji ruce). Pritom se fika , krizom”
nebo ,nekrizom” dle toho mé-li hr&t prekfizené nohy
nebo ne.

LZice — Podava se vrsek od piva a fika se, ze
Ltoto jelZice” nebo ,tohle jevrsek od piva’.

Medvédi a dirky — Hodi se nékolik kostkami.
Pocet dér je pocet tetek, které jsou uprostfed (u Cisel
{1,355}) a potet medvédl je pocet tetek, které jsou
rozmistény kolem né&jaké diry, mini se u kazdé kostky
2vI&¥.

Tik-Tak — Podava se lahev a podle toho, kolika
rukama, v jakém pofadi amé-li nakazdé z nich hodinky,
¢lovék pri podani fekne TIK, TAK nebo posloupnost
téchto slov.

523. Hras abecedou

Druh inteligentni
Misto nastole

Délka do 30 min

Hré&gi jednotlivci
Pomlicky  Kkarty s abecedou

Rozmichejte karty, na nichz jsou napsana jednot-
liva pismena. Pak vezméte jednu, obratte ji k hraéiim a
soucasné feknéte napiiklad: , pohofi”. Kdo prvni fekne
poho¥i zagingjici timto pismenem, ziskava kartu jako
trofej. Vykfikne-li odpovéd vice hrath souasné, nedo-
stane kartu nikdo. Stfidejte naméty a hrajte tak dlouho,
dokud vSechny karty nerozdate. Kdo bude mit nakonec
nejvice karet, vyhral.

524. Hracky

Druh inteligentni
Misto kdekoli
Délka 120 min
Hraci skupinky
Pomlicky  hracky

VeCer poeticky ladény, vzpominkovy, rozhodné
v&ak nemusi byt sentimentalni. Par dni pred uskutecngé-
nim upozornéte Ui€astniky, at' s sebou pfinesou nejmilejSi
hratku z détstvi. V uréeny vecer pak kazdy svou hratku
predstavi. Co to je, k jakému Geelu slouzila, od koho
ji dostal, jaké s ni méa zézitky, pfipadné jaké majméno
atd. Navlastnim projevu (€astnika se pozna, jak je cit-
livy, jaka ho vazi pouta k détstvi, jak silny vztah make
svemu okoli. V&ichni U€astnici by se pak méli zapojit do
analyzy kazdého a pomoci mu odhalit, jak se ostatnim
jevi. Zavér veteraje vyplnén hrou—rozhovorem hragek,
vedeny (€astniky. Hréci serozdéli do skupinek, vymysli
si kréatky pribéh, rozd@li role hratkam a posléze impro-
vizuji. Hra skyta mnoho moznosti, napadl a pobaveni -
v&e zéleZi na népaditosti a fantazii Geastnika.

525. Chytani morseovky

Druh inteligentni
Misto tabor

Délka 15 min

Hraci dohromady
Pomiicky  pi¥talka, zprava

Vedouci ji piska ze svého stanu, ostatni ji chy-
taji spoletné ve svych stanech a ludti. Piskani je dosti
dlouhé a mlize obsahovat i n&akou zajimavou zpravu,
aby byl o lusténi vétsi zgjem. Ktera stanova dvojice ma
rozlusténo, odevzda zpravu u vedouciho. Zahrnuje se
do taborového bodovani.

526. Inicialy
Druh inteligentni
Misto kdekoli
Délka do vycerpani
Hraci dohromady
Pomiicky

Jeden z hrgjicich vyslovi zatatetni pismena k¥est-
niho jménaa piijmeni n&jaké znamé osoby. Mize to byt
spisovatel, politik, herec, malif, sochaf nebo sportovec.
Ostatni hadaji jeho jméno. Kdo je vyslovi jako prvni,
vyhravabod aur€ujeinicidly v dalSim kole. Neuhodne-
li nikdo, musi ten, ktery dava hadat, na pozadani pridat
k zacateCnimu pismenu dal§i pismeno z pfijmeni a to
tak dlouho, dokud nékdo konetné neuhodne, o koho se
jedna

527. Jmenovani pfislovi

Druh inteligentni
Misto kdekoli
Délka 15min
Hrégi dohromady
Pomiicky

Hré&gi sedi v kruhu, tfeba kolem stolu. Vylosovany
hré€ za€ina prvni. Ma fici nahlas ngaké prislovi. Po
ném pokracuje dasi (sousedni) ovSem s jinym prislo-
vim a tak po fadé jeden hrat za druhym stale dokola
uvadi nova, dosud ve hfe nevyslovena prislovi. Kdo si
uz na zadné nevzpomene a do dvaceti vtefin prislovi
nefekne, nebo zopakuje to, které uz bylo pfi hre pou-
Zito, dostavatrestny bod. Hrakon&i smluvenym poctem
kol: vitézi hrag nebo hradi bez trestného bodu, zanimi se
Fadi ostatni od nejmensiho do nejvétsiho poCtu trestnych
bod.

528. Jsem to ja nebo ne?

Druh inteligentni
Misto kdekoli

Délka do 15 min
Hragi skupina ajeden
Pomiicky

Jeden z hrgjicich upozorni ostatni, aby si ho dobfe
prohlédli. Potom na chvili odejde a zméni na sobé né-
kolik véci. Treba si rozepne jeden knoflik, vyhrne si
rukavy, jinak se ucee apod. Vréti se k ostatnim a ti
se snazi objevit véechny zmény, které na sobé proved!.
Kdo zmény nalezl prvni, odchazi se mimo upravit ahra
se opakuje.

529. Kaleidoskop

Druh inteligentni
Misto kdekoli
Délka do 30 min
Hragi tfi skupiny
Pomiicky

Dvé ze skupin sedi u stolu proti sobg, tfeti si je
prohlédne a vyjde na chvili z mistnosti. Mezitim si né-
kte¥i hragi vymeni mista. Vréativsi se skupinamapak co
nejrychleii poznat a popsat zmény, pak je vystfidana ji-
nou skupinou. V opatném pripadé jde znovu z mistnosti
apokus opakuje.

530. Kdo jsem?

Druh inteligentni
Misto kdekoli

Délka 15 min.

Hragi skupina ajeden
Pomiicky

Hra€ s vybere osobnost, kterou predstavuje.
Ostatni mu davaji pofadé otazky aon nanépodlepravdy
odpovida pouze ,an0” a,ne’. Mydli-li si nékdo, ze vi,
jakou osobnost predstavuje, ma moznost po své otazce
jeji jméno fict (pouze jednou). Uhadne-li, hra kongi a
Vvitéz si vymysli novou osobnost.
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531. Kdo to uhodne?

Druh inteligentni
Misto mistnost
Délka do 20 min
Hré&gi dohromady
Pomiicky

Vyberte objekt, ktery v&ichni dobre znaji (biograf,
divadio, osobni auto, 3kola,...) Potom davejte hratim
hadat véci, které se tam obvykle vyskytuji (slovo na 6
pismen za€ingjici na U, konCici naL... ,u€itel”). Kdo
uhodne, dostane bod. Hraje se bud predem stanovenou
dobu, nebo na konetny potet bod.

532. Kdo to vi, odpovi

Druh inteligentni
Misto kdekoli
Délka 5min
Hréaci dohromady
Pomiicky

Davejte s vzajemné otazky ve vécech, jez mo-
hou v&ichni dobfe znat. Napf. Jaké popisné €islo ma
vedlgi& dim? Kolik oken v jedné fadé ma nas dim?
Kolik schodli vede ve kole k nasi tridé? Jaky vzorec
je sestaven z dlazby na naSem chodniku? Kdo napise
spravny text na reklamnich tabulich obchodu, kolem
néhoz vaichni chodime? Jaka je malba na schodech na-
Seho domu? A tak dale! Sami s vymy3Slejte podobné
otazky a pak se bézte presvédCit, kdo manejvice sprav-
nych odpoveédi!

533. Kolik "K”?

Druh inteligentni
Misto v mistnosti
Délka 5min
Hréaci jednotlivci
Pomicky

Podivejte se po mistnosti, v niz sedite. V mistnosti
je mnoho réiznych predmétdl. Ukolem hry je napsat co
nejvice predmétll, zatingjicich napf. pismenem "K”.

Zapisovat se mohou nejenom nazvy celych pred-
métl, alei detaill.

534. Konfrontace

Druh inteligentni
Misto kdekoli
Délka 45 min

Hréaci dohromady
Pomiicky  tuzkaa papir

Kazdy musi prediozit komukoliv dvé otazky,
kazdy musi odpovédét. Otazka a odpovéd se boduje.
Po vyhodnoceni vyjde najevo, ktery €len kolektivu je
nejagresivngsi anasbiral nejvice bodd.

Hodnoceni:
Obodli  otézkazbytetna, povrchni, odpovéd vy-
hybava, povrchni
1 bod vypovédél, nerozsifil obzor, reaguje na
Cast problemu
2body  otazka agresivni, odpovéd vycerpava

jici, dramaticka

535. Kfizovka

Druh inteligentni
Misto ustolu
Délka do 60 min
Hréaci dvaaz pét
Pomiicky  papir, tuzka

Kazdy hra€ na list papiru, ktery obdrzi, nakresli
Ctverec rozdéleny do 5x 5 poli. Hraza€inatak, ze prvni
z hré&l jmenuje libovolné pismeno, jez si vEichni zapisi
do libovolného &tveretku. Je-li 5 hragl, vyslovi kazdy
z nich jedno pismeno, je-li jich méné, vyslovi dal&i po
fadé dalSi pismena, aby kazdy mél nakonec v jedné
Yadg vZdy v libovolném Etveretku jedno. Ukolem hréaghi
je pak utvorit ve sméru svislém i vodorovném slova, v
nichz jsou napsana pismenaobsazenaajez vyplni pokud
mozno cely fadek i sloupek, tedy slovao péti pismenech.
Po stanovené dob#, tj. asi po 20 minutach, se kazdy hrat
pochlubi, jak se mu podafilo kol splnit. Zakazdé Gkolu
vyhovujici slovo o péti pismenech dostane 10 bodd, za
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krat 5 bodl. Po &tyfech kolech se vysledky settou, a
kdo ma nejvic bod, vyhral.

536. Lavina
Druh inteligentni
Misto kdekoli
Délka do 10 min
Hraci jednotlivci
Pomiicky ~ mozek

Lavina je nepfijemna véc, ale zachranit kazdeho
z ni mohou jen véci, za€ingjici stejnym pismenem jako
jeho jméno. Od instruktora vyZzaduje absolutni znal ost
jmen.

537. Létajici balon

Druh inteligentni
Misto kdekoli
Délka 10 min
Hr&ci dohromady
Pomiicky

Hr&gi jsou v kruhu. Ten, kdo hru za€ing, obréti se
k svému sousedovi vpravo a fekne mu jméno nékteré
Feky. Hrat musi rychle odpovédét nazvem kteréhoko-
liv mésta, leZiciho na této fece. Hned na to fekne opét
druhy svému sousedovi jinou feku a ten rovnéz odpovi
nazvem mésta. Tak hra pokra€uje dale. Musi probihat
rychle, akdyZz se nékdo zarazi, potitaji hraci do deseti.
Hréag, ktery ani pak nema odpovéd, vypadava a odpovi
zang nasledujici. Kdo vydrZi nejdéle odpovidat, je vi-
tézem.

538. Licitace
Druh inteligentni
Misto kdekoli
Délka do 60 min
Hréaci dvojice
Pomiicky

Hré&gi se rozdéli do dvojic, ve dvojicich se do-
hodnou, kdo bude hadat a kdo predvadét. SoutéZi spolu
vzdy dvédvojice, Usp&Snapostupujevysane(spesnaniz
(nebo vypadavd). Pfi malém poctu dvojic je mozné hrat
systemem kazdy s kazdym (dvojice). 2 hadajici hraci
odejdou za dvefe av mistnosti zlistanou dva predvadé-
jici. Ostatni hragi se domluvi na slové, predmétu nebo
Cinnosti, kterou bude tfeba pantomimicky predvést ha
dajicim hra&lim. Predvadgici s mezi sebou potom na
toto slovo vylicituji nejnizsi Cas, za ktery dané slovo
musi hadajici hrat uhodnout. Clovik, ktery nabidl nej-
niZ& Cas, zlistava a bude predvadét. Oba hadajic hrati
se vréti a jsou seznameni s vysledkem licitace—kdo a
do jaké doby musi uhadnout. Poté zatne predvadeéni s
méfenim €asu. Hrat musi presné uhadnout predvadéné
slovo. Nestihne-li to do uréeného limitu, dvojice vypa
dava. Naopak pokud to stihne, vypadava druha dvojice,
i kdyZ nepredvadéla.

539. LoupeZ v muzeu

Druh inteligentni
Misto kdekoli

Délka do 30 min
Hraci skupinaajeden
Pomiicky

Hrag, ktery hru vede, si vymydli pfibéh o kradezi
v muzeu, ato tfebav oddéeni historickych Sperk{l nebo
minci. Jnenuje co nejvic zlatych predmétl, jako na-
ramek, spona, naudnice, pohar, zlaty dukét atd. Hragi
pozorné sleduji jeho vypravéni, a kdyz skongi, kazdy
musi napsat jména viech zlatych predmétdl, jez byly v
povidce uvedeny. Hru lze libovolné obménovat, pro-
toze muzealni sbirky jsou rozsahlé aloupit 1ze v mnoha
oddélenich jako prirodovédeckych, geologickych, tech-
nickych apod. V takovém pfipadé se pochopitelné v po-
vidce vyskytuji tfeba jména nerostll a polodrahokami
nebo ptakll & motyld. Hru |ze jeté ztizit tim, ze hrédi
s musi pamatovat uréené predméty v poradi, v jakem
byly jmenovany.

540. Mafie
Druh inteligentni
Misto v mistnosti
Délka 1-7 hodin dle Grovné hrath
Hré&gi 7-15 lidi
Pomlicky

Hr&ci se rozdéli na poctivce a mafiany (tajné lo-
sem). Usadi se do kruhu a stfida se postupné den a noc.
Jeden vedouci Fidi hru. V noci setiSe probudi mafiani, na
nékoho ukézou a zastfeli ho. Hrat nadéle vypadava ze
hry. Vednehragi diskutuji, kdo by mohl byt mafian, vza-
jemngé se obvinuji, hji,... Pak je obvinéni nékolik hratd,
ti pronesou svou obhajobu ahlasuje se o jejich poprave.
Potom se fekne, jestli byl popraven mafian nebo po-
ctivec. Ukolem poctivcil je vyhubit véechny mafiany a
naopak.

Pozor, pfi dostatetné bohaté debaté se 1 den pro-
tdhne na 1-2 hodiny! Dal§i variantou je existence Co-
rada Cattaniho, ktery se probouzi kazdou noc po ma-
fianech a pta se vedouciho nato, zda je nékdo mafian.
Tim pomahapoctivclim, nebot semlize vevhodné chvili
odhalit afict spoustu dileZitych informaci. Mafie ho ne-
navidi achce ho zabit. P¥i tehlehfejedovolenajakakoliv
lez ajakykoliv podvod.

541. Mimohra
Druh inteligentni
Misto kdekoli
Délka 60 min
Hré&gi dveé skupiny
Pomlicky

Vybrani G€astnici dostanou jednoduchy koncept
pribéhu, kde jsou zachyceny spi%e povahy postav, nez
pribéh d&je. Hréagi nastuduji pridéené role, které pak
pantomimicky predvaddi ostatnim (astniklim hry. Po
predstaveni je diskuse, pfi niz divaci hadaji, co vidéli,
dochéazi ke konfrontaci hercli s divaky a pritom se vy-
svétluji pfipadné rozpory.

542. Misto ¢inu

Druh inteligentni
Misto kdekoli
Délka do 30 min
Hréagi dohromady
Pomlicky

Vybereme ngjaké misto, dlim, mistnost, kterou
v&ichni hr&gi dobre znaji, a pak hréce vyzveme, aby se
pokusili odpovédét na jednoznacné otazky, jez popisuji
vzhled vybraného mista, napr.:

Jakou barvu maji stény mistnosti?

Kolik obrazli v ni visi ajaké?

Kolik jetam zidli?

Kde jsou zasuvky avypinate?

Cojevidét z oken?

Jaké jsou kliky u dveri?

Jakym kli¢em se zamyka?

Z jakého materidu je podlaha? atd.

Je zajimaveé, jak je dost téZke popsat presné misto,
i kdyz ho vidime tfeba velice Casto. Vitézem je samo-
zfeime ten, kdo byl nejpresngjsi.

543. Moje €islo

Druh inteligentni
Misto kdekoli
Délka do 15 min
Hraci dohromady
Pomiicky  papiry s&isly

Hréci sedi okolo stolu nebo v kruhu. Uprostfed je
na papircich napsano tolik Cisel, kolik je hrath. Papirky
jsou obraceny pismem dospod. Néktera €isla se mohou
opakovat. Hrégi si postupné tahaji papirky se svym Cis-
lem a snazi se ho ostatnim vtipné popsat. Napr. hrac si
vytahne €islo 7 ahned fekne :

,Toje¥astnégido.”, , Tyden masedm dnl.”, atd.
Kdo neumi déat spravnou odpovéd nebo nad ni dlouho
premy3li, je vyfazen, nebo obdrZi trestny bod. Stejné tak
senesmi opakovat popis, ktery uz nékdo z hrath pouzil.
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544. Na basniky

Druh inteligentni

Misto kdekoli

Délka 10 min

Hréaci dohromady
Pomiicky  primitivni basnicky

Vedouci hry predGita jednoduché basnicky, pri-
gemz vynechangktery rym. Ukolem soutéZicich jedopl-
fovat slovado rymu. Zaspravnou odpovéd samoziejmé
potitai jiné vhodné slovo, které se rymuje.

545. Na spisovatele

Zada se pocetni priklad (typicky nasobeni néko-
likamistnych €isel). Kazda skupinka musi bez tuzky,
papiru a kalkulatek co nejrychleji spocitat vysledek.
Prace se musi rozdélit mezi nékolik lidi a nékdo nej-
chytfejSi musi vysledky seCist. Hraje se na spravnost,
alei rychlost vypoctu.

549. Obrazkové hry

Druh inteligentni

Misto u stolu

Délka do 60 min

Hré&gi jednotlivci

Pomiicky  pro kazdého papir atuzka

Druh inteligentni

Misto kdekoli

Délka 10 min

Hré&ci dohromady ¢i skupiny
Pomlicky  obrazky ze starych Casopisii

Kazdy hra€ mapapir atuzku. Jeden nadiktuje fadu
libovolnych pismen, pét, Zest, nejvye deset. Cim vic
pismen, tim je hra té&zsi. VSichni se pak snazi vytvorit
Vétu, ktera se sklada ze dov, jez za€ingji danymi pis-
meny, ato presné tak, jak byla diktovana Kdo je prvni
hotov, vykfikne: ,, Kon€im”. Ten, kdo pismenadiktoval,
se hry rovnéz z(€astni, avsak sam nesmi hru ukongit.
Je-li hotov on prvni, musi pockat az do doby, kdy hru
uzavrie nékdo jiny. To proto, Ze pri diktovani uz mohl
mit ngakou vétu namydli a byl by tim ve vyhodé. Na
povel: ,,Kong&im” musi vSichni pfestat psat. Prvni precte
svou VEtu a napide si tolik bodd, z kolika slov se véta
sklada. Bylo-li diktovano pét pismen, pise si pét bodll
(je samozifejmé, Ze véta se sklada z péti slov). Ostatni
s pidi tolik bodd, kolik slov (pouze jdoucich za sebou)
stacili napsat. V diktovani pismen se hré&i vystiidaji a
vyhréavaten, kdo ma nejvic bodt.

546. Natechnology

Druh inteligentni

Misto kdekoli

Délka do 45 min

Hréaci skupiny

Pomiicky  tuzkaa papir pro kazdého hrate

Vedouci hry jmenuje ngakou véc kazdodenni po-
tfeby. Ukolem ostatnich je napsat pokud mozno co nej-
vic prostfedkd, které byly pouZity k jeho vyrobg. Vy-
hréava ten, kdo sestavi seznam co nejpresngjsi. Je-li vy-
sloveno tfeba slovo zapalky, pisi hrajici vsechny véci
potiebnék jejich vyrobgé, od kaceni stromll pres zpraco-
vani dreva, siru afosfor az po papir, ktery se pouzivana
vyrobu krabicek.

547. Navyslance

Druh inteligentni

Misto kdekoli

Délka 10-15min

Hraci dvé stejné skupiny
Pomiicky

Skupiny si zvoli svého vyslance. Vyslanci setajné
shodnou na nékterem slovu, pfedmétu osobnosti, histo-
rické udalosti atd. a obé strany to maji uhodnout.

Viyslanec skupiny A prijde ke skupiné B; ¢lenové
skupiny mu kladou riizné otazky, na néz smi odpové-
dét pouze slovy "ano” nebo "ne”. Vyslanec skupiny B
soucasné vykonava totéz ve skupiné A. Voli-li tazajici
vhodné otazky a usuzuje-li spravné z odpovédi vyslan-
covych, mohou pomérné velmi rychle uhodnout i véci,
jako " Achillova pata’, " Zizkovy valetne vozy”, " Lodi,
jimiz se plavil Kolumbus®, "Kosmicka lod” &. Ktera
skupina dfive hledana slova uhodne, vitézi a ziskava
vyslance druhého tabora. Hraje se tak dlouho, az jedna
skupina”vymre”.

548. Nasobeni velkych ¢isel

Druh inteligentni
Misto kdekoli
Délka 15min
Hré&ci skupinky
Pomiicky

Obrazky volime tak, aby zobrazeni bylo natolik
vystizné, Ze pripoudti pouze jednoznatnou odpovéd.

Podstatou obrazkovych her je sestavovani nazvli
knih nebo jmen autorll z obrazkl, pritemz zatatetni
pismenavéci naobrazcich tvori dohromady jméno nebo
nazev, ktery maji déti vylustit.

a) Obrazky sestavené prisnézasebou podlepismen
nazvu-vhodné pro mladsi déti

b) Obréazky rozhazené, nazev z nich nutno sestavit.
Mohou si je pfipravovat dvé druzstva navzgem a pak
nazev sestavovat o zavod.

550. Opravte mapu

Druh inteligentni

Misto kdekoli

Délka do 15 min

Hraci dohromady

Pomiicky ~ namnoZzené mapky & planky

Vedouci nakresli planek n&jake krajiny a zakresli
do ng nékolik hrubych chyb (oznaci kopec nizsim &is-
lem nez Udoli, vede Feku do kopce, mlyn zakresli nad
rybnikem apod.) Ukolem hrégii je co nejrychleji objevit
vSechny chyby.

551. Optimisté a pesimisté

Druh inteligentni

Misto kdekoli

Délka 60-120 min

Hré&gi dveé skupiny, max. 30 lidi
Pomlicky

Hraji dvé druzstva nebo i dva jednotlivci: opti-
misté a pesimisté. Optimisté vypravéji o nécem, co je
&SI, napr. jak je prijemné sedét u vody. Pesimisté na-
opak reaguji na vyroky optimistll tim, Ze vyzdvihnou
mozné zaporné aspekty. Napr. poukazuji nato, ze slu-
nicko prilis hieje: , To bude zase (palll, u vody jsou
komari, maarie, utopeni, infekce...” Tastrana, kterane-
dokéze v¢as pohotové zareagovat a vhodné odpoveédét,
ztraci bod a zatina dalSim tématem.

Hréat se miize bud do ur&itého pottu boddl, nebo
do vyterpani predem zvolenych témat. Hra vyZzaduje
dostatetné diirazného vedouciho.

552. Otisk
Druh inteligentni
Misto kdekoli
Délka do 10 min
Hragi dohromady
Pomiicky  plasticka hmota

Do plastické hmoty otiskne vedouci néjaky dobfe
znamy predmét (knoflik, kli€,...). Hréagi se potom jednu
minutu naotisk divaji (nesméji se ho dotknout) a kazdy
napise, €eho to byl otisk.

553. Parlament

Druh inteligentni
Misto mistnost

Délka 34 hodiny
Hragi 6-15 lidi
Pomiicky  soustava zakonll

Hré&gi predstavuji poslance Senatu, ktefi hlasuji o
novych zékonech, kterymi se v&ichni Fidi. Pocatecni
soustava zakonl je na potatku rozmnozena a rozdana
vSem poslanclim. Zatyto zakony dostavaji body avitézi
¢lovék s nejvice body.

Hra se mlize vyvijet rlizn& snaha o co nejdoko-
nalejsi soustavu zékonl, svrhnuti moci na sebe, dis-
kriminace nékoho, legrace ze preciznosti, hadani se o
slovicka,...

Z prlbghutéto hry si kazdy vytvori obrézek, jak to
asi vypada ve vladé. Soustava zakonl je nutna soutast
hry, zde neni otisknuta.

554. Pic-bum
Druh inteligentni
Misto kdekoli
Déka 45 min
Hraci dohromady
Pomiicky

Hréagi postupnéfikaji za sebou jdouci ¢isla, ale po-
nékud komplikované. Zvolime dvé €idice. Misto jedné
fikame ,,bum” a misto druhé , pic”. Vyjde-li slovo slo-
Zené z obou &idlic, Fikame ,,picboum” nebo , bumpic”,
podie toho, v jakém poradi nadeduiji Eislice. Miize na-
stat i pripad, kdy musimefict,,bumbum”, nebo,, picpic”.

M{Uizeme téz zakézat vysovit pouze jedno &islo,
alei sjeho nasobky. Kdo se splete, vypada Hraje se tak
dlouho, aZ ve hie zlistane jediny hrag, vitéz.

555. Pocitani s tleskanim

Druh inteligentni
Misto kdekoli
Déka do 30 min
Hréagi dohromady
Pomlicky

Hraje sekolem stolu nebo v kruhu. Hru vede dobry
poctér, ktery pocita, a hrégi pritom musi pfi vysloveni
kazdeho ¢isla tlesknout. Kdykoli vdak vyslovi €islo,
které je nasobkem tfi, nebo ve kterém je trojka, net-
leskaji hragi hlasité, ale tiSe tlesknuti naznatuji. Kdo
se splete, vypadne ze hry. Kdo zlistane posledni, vitézi
a pfi opakovani hry potita. Pochopitelngé se miize hra
obmeéfovat sjakymkali jingm Eislem.

556. Pohadkal.

Druh inteligentni
Misto kdekoli
Déka 15 min

Hradi skupiny
Pomiicky  listy se slovy

Soutézici dostanou seznam slov (asi 8-15 podle
stari déti), kterase maji v pohéadce pouzit. Nezélezi na
poradi. Jejich Ukolem je po asi minutové pfipravé od-
vykladat dvouminutovou pohadku, ktera obsahuje dana
slovaamaalespon trochu hlavu a patu

557. Politbyro

Druh inteligentni

Misto v mistnosti

Délka 30 min

Hrégi dvé skupiny, 12 hral
Pomiicky  Zidle, papirky

Hra pro dva gangy — dvé politicka kfidla v po-
litbyru. Oba gangy maji stejny pocet lidi (optimum je
6) ajsou odligeny tak, Ze jedna strana ma €epici nebo
klobouk a druha nikoliv. Politbyro je kruh z Zidli nebo
sedatek, pficemz jedna zidle je navic atrojice zidli ve-
dle sebe je oznatena jako Ustfedni vybor. Cilem hry je
dostat na viechny Zidle v UV hréage ze svého gangu.
Na zatatku sedi hréagi tak, ze vedle sebe nesedi dva ze
stejného gangu azidle vpravo od v jeprazdnaakazdy
hra€ drZi papirek se svym jménem. Ten, kdo ma po le-
vici volné misto, fekne nahlas jméno n&akéeho hrate a
kdo matoto jméno na papirku, si presedne k tomu, kdo
ho vyvolal aobahrégi si vymeni papirky (pfekabati se).
Je tieba, aby kazdy znal jména viech hratl aaby jména
bylajednoznatna

558. Pravdivy pfibéh

Druh inteligentni
Misto kdekoli
Déka 10 min
Hréagi dohromady
Pomlicky  prib&h
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" Nav&tivil jsem zoologicky krouzek u nasv domé
déti afekl jsemsi, Ze péstovani kvétinjevelmi zajimave,
a proto se tam prihlasim. Poprvée jsem Sel do krouzku
s Karlem, protoze Pepik, mlj kamaréd, si polezi jeste
mésic v nemocnici. Bylo letni odpoledne. DUim déti byl
nedaleko. Cestou jsme rozmlouvali o tom, jak mé asi
ostatni ¢lenové z narodopisného krouzku pfijmou. Ngj-
vice se natebe t&s tvij pritel Pepik! Uvidis, jakéletecke
modely jiz vyrobil. Tu zatal poletovat snih, a protoze
k domu déti zbyval jesté pekny kus cesty, svezli jsme se
trolgjbusem.”

Ukolem hragt, jimz organizator hry pribéh nadik-
tuje, je uhodnout vdechny chyby. A neni jich malo! Kdo
za urcenou dobu najde nejvice chyb, vitézi.

Chyby, které byly v naSem prikladu:

1. Z&jima se o zoologicky krouzek, ale mluvi o
péstovani kvétin.

2. DUm déti byl nedaleko, ale musel se svézt tro-
lejbusem.

3. Jde do zoologického krouzku a pta se, jak ho
prijmou ¢lenové narodopisného krouzku.

4. Jeho kamarad je sice v nemocnici, ale najednou
se objevuje v krouzku.

5. V zoologickém krouzku se nevyrébgji letecké
modely.

6. Bylo letni odpoledne, ae zatal padat snih.

559. PferuSena abeceda

Druh inteligentni
Misto kdekoli
Délka 10 min
Hréaci dohromady
Pomiicky

Povéfime jednoho Ucastnika, aby potichu (v du-
chu) odfikéval abecedu. Druhy, kterého rovnéz urci
organizator hry, fekne v libovolném okamziku dost a
prvni oznami pismeno, ke kterému pravé do3el. Nato si
vaichni hrajici zaznamengji do rubrik tabulky patficné
slovo, zacingjici uréenym pismenem (mésto, zemé, rost-
lina, zvife, jméno). Ten, ktery je prvni hotov, Fekne dost
avsichni poloZi tuzky avéem se spocitaji body. Zaslovo,
které kromé jednoho G€astnika nikdo nema zapsano, se
potita 10 bodd, za ostatni 5 bodll. Soutet bodl kaz-
dého jednotlivce si organizétor hry zaznamena. Hra se
nékolikréat opakuje. Vitézi ten, kdo manejvic boddl.

560. Pfispévky na danéa témata

Druh inteligentni
Misto mistnost s tabuli
Délka 2 hodiny

Hré&ci 10 avice
Pomicky  témata

Je vypsano nékolik témat. Je mozno vypsat bud
vazna temata o aktualnich problémech, nebo naopak
témata zertovna, ba primo nesmysina. Kazdy (¢astnik
ma 1 den nato, aby si pripravil prednasku. Potom se
v&ichni sgjdou a postupné v&ichni prednesou svijj pri-
spévek, vzgemné spolu polemizuji,...

561. Rozpoutané Zivly

Druh inteligentni

Misto kdekoli

Délka 15 min

Hrégi dohromady

Pomiicky  kostka zivld, tfi Zivoty, karty s pis-
meny

Pripravte si vrhaci na jgjichz stranach jsou vzdy
po dvou pismenech 2x M, B aH M = modfe (voda),
B = bile (vzduch), H = hnédé (zemg&). Kostka putuje
od hréace ke hr&gi kolem stolu a kazdy si vrzenim voli
"Zivel”, tzn. Zivotni prostfedi zvifete, a do dvou sekund
musi nékteré jmenovat. Pokud se mu to nepodafi nebo
Fekne-li jiz pouzité jméno (to je dobré zaznamenavat,
kvlli pfipadnym sporlim), ztraci jeden "Zivot”. Na vas
je, abyste citlivé a moudfe rozhodovali (a pfed zaha-
jenim hry téz vysvétlili) pripady, kdy Zivogich obyva
dvé i tfi prostfedi (napf. kachna voda, vzduch) nebo
prodélava vyvoj napr. ve dvou fazich, kazdou v jinem
prostfedi (napf. hmyz). ZkuZeni hragi s mohou hru ztizit
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pouzitim karti¢ek s pismeny. Hra pak musi co nejrych-
Igji Fici jméno Zivoticha z pFislusného prostredi, ovsem
zatingjici timto pismenem.

562. Reditel muzea

Druh inteligentni
Misto kdekoli
Délka 45 min

Hraci jednotlivci
Pomiicky  papir atuzky

K realizaci této hry potfebujeme nejen tuzku a pa-
pir, alei trochu fantazie, originality aducha Hra¢ si na
chvili predstavi, ze je jmenovan Feditelem muzea, které
jenové, amusi kazdou mistnost vybavit predmeéty podle
niZe uvedeného navodu:

- pét dilezitych vynalezll za poslednich 50 let

- pét slavnych uméleckych predmétll

- pét velmi velikych predmétd zhotovenych Elove-
kem

- pét velmi drahych véci

- pét dopravnich prostiedki

- pét pfedmétli objevujicich se u soudu

Pro naroéné hréce druhé kolo:

- pét svétovych nenapodobitelnych unikatl

- pét véci, které doposud nebyly lidskym okem
spateny

- pét desek s napisy

- pét véci, které mély vyznamnou roli v historii

- pét véci, které maji co délat s okultismem, Caro-
vanim, magii

Zakazdou spravnou odpovéd je bod.

563. Senat
Druh inteligentni
Misto mistnost
Délka 2 hodiny
Hré&gi 20 lidi
Pomicky

565. Skryté nazvy

Druh inteligentni

Misto kdekoli

Déka 10 min

Hraci jednotlivci & skupiny
Pomiicky ~ véty

Hréci sedi za stolem. Kazdy matuzku a papir. Or-
ganizétor hry jim nadiktuje n&akou vétu.

Na jeho pokyn se pak hréi snazi ngjit ve vété
skryta jména vlastni a nazvy rliznych statll, mest, fek,
hor atd., které jsou ukryty uvnitt dlouhych slov, nebo
které vzniknou spojenim &asti jednoho slova s Casti
slova nasledujiciho.

Kdo v daném limitu nalezne slov vice, vyhrava.

"Namaha nase milanamje.”

Hana, Emil, AS

" Jakmile nalodi rano Tatafi zaznamenali vySi po-
nor, skotili s paluby.”

Ota, Ali, Luby (obec), Iran, Norsko, Lena (feka)

566. Slavné vyroky

Druh inteligentni
Misto kdekoli
Délka 10 min
Hré&gi dohromady
Pomlicky

Hadaji se autofi slavnych vyrokl. Vitézi ten, kdo
jich urgi vice.

A prece setoti! (Galileo Galilei)

Byt &i nebyt (Hamlet)

Kostky jsou vrzeny (Caesar)

Lide, mé jsem vasrad, bdéte! (Julius Fugik)

Mluv pravdu, brai pravdu! (Jan Hus)

567. Sociodrama

Mistnost se zatemni, pusti se relaxaéni hudba a
hré&gi se sesednou do tridlu. Nagez $&f diskuse vaznym
hlasem pronese (vod a téma, na které se bude hovofit.
Téma je formulovano jako otazka, na kterou je mozno
odpovédét ano nebo ne. Po precteni Gvodu maji v&ichni
asi 5 minut na rozmy3lenou, béhem kterych se posadi
doprava nebo doleva, podle svého nazoru. Pak v jed-
nom prlichodu v&chni zdlivodni, jak a prot se rozhodli,
anastava dlouha diskuse. Je to velice vazna hra

564. Schovana slova

Druh inteligentni
Misto kdekoli

Délka 15 min

Hré&ci skupinaajeden
Pomiicky

Zvolime stfedniho a pozadame jgj, aby na chvi-li
odeSel zmistnosti adomluvime se nanékterém znamém
prislovi nebo navers basng, kterou vaichni zngji. Dejme
tomu, Ze jste se rozhodli schovat porekadio ,Cistota
pll zdravi”. Rozdélime text na &asti: , Cistota’, ,pll”,
,zdravi”. Stfedni sevraci. Oznamuji mu, Ze je schovano
porekadlo a Ze on pri jeho hledani miize dét libovolné
otazky nekterym tiem hraélim. Stiedni z toho pochopi,
Ze text domluveného porekadlaje rozdélen natfi ¢asti a
Ze prvni, komu déa otazku, musi do své odpovédi vlozit
prvni &ast smluveného textu, druhou ¢ast atfeti posledni
Cast textu.

,Co seti dnes zdalo?’ zepta se tfeba stfedni jed-
noho hrace.

,QOcitl jsem se v ngakém cizim mésté. Byl tam
vaude velky pofadek agistota”.

»Kde rostou citrony?’ bude dejme tomu otazka
druhému.

,V teplych krajich. Nékteré se spotfebuji pfimo
v zemi aasi pul sklizné se vyvazi.”

,Co budes délat v neddli?’

,» Pojedemessrodici navylet, abychom poznali zase
novamistaaupevnili s zdravi.”

A nyni at' stfedni hada, na kterém porekadle jsme
se dohovofili.

Druh inteligentni
Misto kdekoli
Délka 45 min
Hraci skupiny
Pomiicky

Ukolem hry je ur€ovat trojice slov, které mezi se-
bou spojuji vzgjemné souvislosti. Priklad: boure, blesk,
pozar. Vedouci hry si dopfedu pfipravi asi 15-20 podob-
nych trojic. Hra&lim pak nadiktuje pouze prvni slova z
trojic. Ukolem hragii jetrojice doplnit. Bojuje sebud na
€as nebo na vykon ve stanoveném Case.

568. Spravny soucet (Magic Square)

Druh inteligentni
Misto kdekoli
Déka 10 min.
Hré&gi skupiny
Pomiicky  tuzka, papir

Hré&gi maji za Ukol rozmistit rlizna ¢isla libovolng
do Ctverce tak, aby ve vSech smérech byl jejich soucet
predem danakonstanta. Obtiznost Ukolu rostesvelikosti
Ctverce.

PY. (18)
9 1 8
5 6 7
4 11 3

569. Srovnej abecedu!

Druh inteligentni

Misto nastole

Délka do 5 min nahréte

Hragi jednotlivci

Pomiicky  karty s abecedou, stopky

Karty s pismeny abecedy dobfe promichejte apre-
dejte prvnimu hré&gi s prikazem: Srovnej abecedu! (musi
srovnat karticky s abecedou tak, aby A lezelo nahore a
Z dole). Méfte Cas a zakazdeé $patné zafazené pismenko
prictéte 15 vte¥in. Kdo posklada abecedu nejrychlgji vy-
hrél.
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570. Stoleti
Druh inteligentni
Misto pfiroda
Délka 4 hodiny
Hré&ci vSichni
Pomicky  artefakty

Kazdy hrag je v néakém stoleti. Po pfirodé se
pohybuji organizatofi predstavujici historické osobnosti
Zijici v ngjakém stoleti. Kazdy hrat se mize bavit pouze
s osobnostmi Zijicimi ve stejném stoleti, v jakém se on
pravé nachéazi. Cestuje se u Pana €asu nebo u €asovych
piratl. Kazda osobnost miize néco pozadovat (co se
nachazi v okolni pFirodg, spocitat néco, vyludtit néco,
Zjistit informaci, vyfidit zpravu) a naopak za to néco
davat.

Ukolem miize byt bud dostat n&jaky artefakt nebo
se néco dllezitého dozvédét. Nicméné s myslim, ze
by se to mélo pfedem pripravit a ne nechat na ndladé
organizatorll, aby si v reAlném Case vymy3leli, coje na-
padne. Mélo by to mit n&aky d&. Hragi by si pfi tom
méli pofadné zabéhat.

571. Stoparska

Druh inteligentni
Misto terén

Délka 30 min
Hraci dvé skupiny
Pomiicky  staré véci

Mistem pro tuto hru miize byt okoli 3koly nebo
tabora. Potfebujeme k ni tfi a2 Gtyfi soubory rliznych
starych véci (podle toho, kolik bude hrét druzin). Mo-
hou to byt staré kartace, lopatky, Zarovky, seSity atd.
Hrace rozdélime do tfi Ctyf druzin o stejném poctu.
Kolik mame druzin, tolik sestavime souborll (po péti
kusech sebranych predmétll). Tyto predméty ukryjeme
narliznych mistech v okoli tabora nebo 3koly.

Po zah&jeni hry dostane vedouci kazdé druziny za
kol hledat pouze prvni pfedmét z celého souboru. O
jaky predmét jde a kde jej hledat, musi druzina vycist
z predloZeného textu.

Pokyn pro prvni druzinu miize byt vlastné hadan-
kou s dovétkem:

B&Zi Ctyfi bratfi bez nohou, jeden druhého dohnat
nemohou.

A jeden z nich mato, co nemgji druzi. (Jde o kola
vozu, loukot jednoho kola je pfevazana, napr. stuhou.)

Druhy pokyn miize byt ver$, ve kterém je uvedena
véc i misto, kdeji Ize ngjit, tieti pokyn miize byt hiicka
slov, Etvrty presné udani sméru podle kompasu atd.

Pravidlahry:

1. Jakmile druzina najde predmét (nebo se do-
mniva, ze jej nada,) necha jg lezet na misté a ihned
ve &tabu oznami tide, o jaky predmét jde akdelezi.

2.V pripadé, Ze druzina Gkol spravné spinila, do-
stane novy pokyn.

3. Druziny se pohybuji ti%, neprozrazuji pred
ostatnimi  kde co lezi, nebot jakmile najde druzina
"svych” pét predmétl, dostane za (kol hledat predméty,
které v prvni etapé vyhledavala néktera z ostatnich dru-
Zin. Tak napt. tfeti druZinadostane za kol hledat soubor
predmé&tl prvni druZiny, druha druZina soubor treti dru-
Ziny aprvni soubor druhé.

4. Hra koni, jakmile se véechny druziny vyst¥i-
daly na vSech souborech predmétl.

5. Nemlize-li druzina ngaky predmét nalézt,
oznami to ve §abu a organizator hry poSle na misto
pomocnika, aby zkontroloval, zdanékdo pfedmét neod-
stranil (druzinatohoto pomocnikarozhod€iho nesmi sle-
dovat, nebot by usnadnila dalsi hledani). Je-li véev po-
fadku, miize druzina hledat dale nebo se miize daliho
hledani vzdat. Jestlize se druzina vzda, dostane trestny
bod a pokracuje v hledani dalSiho predmétu. Nelezi-li
predmét na svém misté, pokracuje druzina v hledani
dal&iho predmétu.

6. Vitézi druzina, ktera nejdfive objevi vSechny
predméty a ma ngiméné trestnych bodl. Za kazdy
trestny bod se pripo€itava k €asu druziny 5 minut.

Je nutno, aby ¥tab mé& vydavani pokynl dobie or-
ganizovano a mél jich dostatek v zasobé. Pfi vydani
nového pokynu se stary pokyn odebira.

572. Sesty smys|

Druh inteligentni
Misto kdekoli
Délka 60 min

Hr&ci jednotlivci
Pomiicky  papir atuzky

Vedouci hry ¢te otazky a hraci s zaznamenavaji
odpovédi. Neodpovidaji ale za sebe, nybrz se snazi
uhadnout, kterou odpovéd si vybere vétSina. Nesmi se
davat najevo, jakou odpoveéd hrat napize. Priklad kol i:

- jmenujte den v tydnu

- rozhodnéte se pro pannu nebo orla

- rozhodnéte se pro jednu z téchto Casti téla: plice,
srdce, jétra, ledviny, slezina

- rozhodnéte se pro jedno €islo : 7, 100, 13, 261,
99, 555

- jmenujte mésic v roce

- namalujte jeden z téchto obrazcli: kfizek, ko-
lecko, Etverec, trojuhelnik, vinovka, hvézdicka

- jmenujte telefonni ¢islo

- jmenujte pisen

- jmenujte letopotet

- jmenujte film

- rozhodnéte se pro jednu z téchto dvojic barev:
Cervena—modra, zelena-zluta, Seda—hnéda, purpurova—
zlata

- méate neomezené finantni zdroje. Pfedstavte si
Castku, kterou byste chtél(a) na den

Zplisob hodnoceni: z kazdé otazky ziska hrat tolik
bodd, kolik hr&&l ma shodnou odpovéd. Hré&di s vys-
&m poctem bodl maji v&tSinou lepsi kontakt s okolnim
svétem.

573. Tajemstviv zavazadle

Druh inteligentni

Misto kdekoli

Délka do duSevniho vy€erpani
Hré&gi skupinaajeden
Pomiicky

Jeden vylosovany hréa€ se stavavedoucimkolahry.
Zapamatuje si (nebo napiSe na papir tak, aby to ostatni
nevidéli) n&aképravidlo, kterym semaji ostatni hraci fi-
dit. Pak fekne: ,, AZ pojedu nacesty, vezmu si ssebou...”
a jmenuje ngaky predmét, odpovidajici pravidiu hry.
Dalsi hréac se pripoji: ,Mohu si s sebou vzit...?,, ajme-
nuje rovnéz néjakou véc. Vedouci rozhodne, jestli tento
predmét vyhovuje pravidiu hry a odpovi bud ano nebo
ne. Hré&gi se stfidaji, kazdy jmenuje ngaky predmét a
vedouci jej bud schvali nebo odmitne podle toho, jestli
zapadado pravidla. Kdo prvni uhodne princip utajeného
pravidla, vyhrava, stava se vedoucim dal$iho kola. Pra-
vidla mohou byt jednoducha a mélo by se zatinat od
téch nejjednodussich.

Priklad: Prijatelné jsou pfedméty za€ingjici urci-
tym pismenem; nebo néazev véci musi zafinat pisme-
nem, jimz kongi jméno hré&e atd.

574. Televiznirisk

Druh inteligentni
Misto mistnost
Délka 1-2 hodiny
Hré&gi skupiny
Pomiicky  tabule, otazky

Vymysli se piiklady z rliznych oborli anatabuli se
nakresli tabulkapodle oborti ahodnoty odpovédi. V kaz-
dém kole vy3Sle kazdé druzstvo 1 zéstupce. Tito (4) z&
stupci sedi kolem stolu, uprostfed kterého lezi Sachova
figurka. Druzstvo, které v poslednim kole vyhrao, voli
otazku. Po precteni otazky se snazi v&ichni ukofistit fi-
gurku aposléze odpovédét. Zaspravnou odpoved ziskaji
paticny pocet bod!, za $patnou body naopak ztraceji.

575. Tiskové agentury

Druh inteligentni
Misto kdekoli

Délka do 60 min
Hr&ci skupiny
Pomiicky  noviny, Casopis

Hraji skupiny, které mezi sebou soutézi. Vedouci
hry si pfedem pfipravi ¢lanek z né&akého Casopisu, ktery
rozstfihne na dvé ¢asti. Nejprve po délce, takze jedna
skupina ma zatatek kazdeho fadku, druha konec. Uko-
lem obou skupin je €lanek doplnit. Vitézi skupina, jgiz
doplnék se nejvice blizi origindu. Pfi dalSim kole roz-
stfihneme ¢lanek napric a zatatky a konce vymeénime.
Kazdy vystfizek je pochopiteln& mozné rozstfihnout i
navice dill podle pottu skupin. Hraje pouzitelnai jako
zévod jednotlivcd.

576. Valné shromazdéni

Druh inteligentni
Misto kdekoli

Délka 90 min

Hrégi tficlenné skupiny
Pomiicky

Hraje zaméfena na hledani stanovisek k uréitemu
problému a jejich formulace. Stéaty tvorené vzdy tfemi
hr&gi, predkladaji na plidé svétového valného shroméz-
deéni své stanovisko k projednavané problematice (urcity
problém, udaost, nové vznikla situace apod.), které by
mélo byt zformulovano tak, aby jg Fidici vybor uznal
za tzv. ,ustanoveni”. Za ustanoveni mlize byt prijata
takova formulace, ktera vystihuje podstatu problému,
udalosti, vzniklé situace atd. a proti niz nemaji ostatni
staty zadny argument. Za argument se povazuje sta-
novisko, které jasné vyvréti jiny argument pfitomnych
zéstupcll statl nebo ngjaky navrh ustanoveni. V tako-
vém pripadé ziskava stéat, ktery argument vznes!, jeden
bod. Za formulaci ustanoveni, které nebylo vyvraceno
argumenty afidici vybor je uznal, ziskava stat 5 bodu.
Kazdy stat mlize v pribéhu hry celkem dvakrét vyuzit
vyFazovaciho prava, tj. mlize vylougit kteréhokoliv z
hrégl soupeficich stétll ze hry, ato bez udani diivodu.
Vylouteny hr& se miize do hry vrétit jen za predpo-
kladu, Ze jeho st&t dokazal po jeho vylougeni formulo-
vat alespon jedno ustanoveni. Stét, ktery dovolil svému
hré&€i nékoho vyloutit, musi naopak usilovat o to, aby
Ziskal do konce kola alespon dva body, jinak ztraci na-
rok na (€ast v dal§im kole. Za kolo se povazuje kazdée
Cast hry, v jgimz pribéhu formuluji sva stanoviska k
dil¢&i otazce, vztahujici se k dané problematice, véechny
staty. Hrama tyfi kola, jejichz délkaje omezenadoho-
dou v8ech hratli—zpravidia na 10-20 minut. V priibéhu
kazdeho kolamiizeFidici vybor vyhléasit oddechovy Cas.
Tento vybor uzavirakazdé kolo informaci o zisku bodi
jednotlivych statll, o prijatych ustanovenich, pfipadné
argumentech.

Pred vyhlagenim vysledkll a zahgjenim daliho
kola je Fidici vybor povinen vyhlasit aespon 5-10-ti
minutovou prestavku. Stéaty se hlasi o slovo zdvizenim
ruky. O jeho udéeni rozhoduje Fidici vybor na zaklade
poradi pfihlaSenych. Ustanoveni mohou formulovat jen
oficialni mluv&i statl, formy argumenti mohou pouZivat
bez omezeni vSichni hréci.

577. Velkéa pardubicka

Druh inteligentni

Misto kdekoli

Déka do 30 min

Hr&ci dvé skupiny, min 8 lidi
Pomlicky  otazky a odpovédi

Hréci se rozdéli na jezdce a koné. V pripadé ma-
1ého pottu hratli v jednom druzstvu hrégi nejdiive délaji
konéapak jezdce, takze hrat jezdec se ddl e stavakoném
pro dal&iho hrace. Hra za€ina tim, Ze jezdec vysko€i na
kong, ktery jej odveze do vzdaenosti asi 20 metrll k
urcené meté. Tam jezdec sesko€i a bézi k rozhod€imu,
ktery je od mety vzdalen ngkolik metrl. Vyzvedne si
u ng otazku, na kterou musi okamzité odpovédét. V
pripadé Ze odpovi arozhod¢i jeho odpoveéd uzna, vraci
se ke svemu koni, vysko€i na ng a kohmo se vraci ke
svému druzstvu, aby predal Stafetu dalSimu jezdci. V
pfipadé ze neodpovi spravné, nebo rozhodei jeho odpo-
véd neuzna, mlize se poradit s koném. KU viak nesmi
mluvit, miize pouze kyvnutim nebo zavrténim hlavou
dat najevo svljj nazor na odpoved. Jestlize ani on ne-
zna spravnou odpovéd, vraci se jezdec na koni zpét
ke svému druzstvu, které mu mlize s odpovédi pora-
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dit. S odpovédi se znovu vraci k rozhod&imu. Jestlize
ani tentokréat neni odpovéd spravna, dostava druzstvo
po absolvovani véech dalSich otazek novou, stejné jako
zakazdou dal&i nezodpovézenou otéazku. Vyhravadruz-
stvo, které nejdfive odpovi, a vSichni jeho ¢lenove se
vrétili do vychoziho postaveni.

578. Vyznani lasky

Druh inteligentni
Misto kdekoli
Délka do 60 min
Hragi dohromady
Pomlicky  papiry, tuzka

V prvni €asti hry napiSe kazdy hra€ ctyfi slova,
ktera by méli ostatni pouZit ve svém vyznani lasky. Pa-
pirky sevloZi do osudi amiize se pokratovat dal¥i ¢asti
hry. Ta spotiva v tom, Ze hrége rozdélime do parll a
ur€ime jejich poradi. Poté si chlapec z prvniho paru vy-
tahne libovolny listek ama 1 minutu nato, aby vyznal
lasku své milovangé musi v ném pouZzit vSechna slova
napsana na listku. Hru miizeme ztiZit psanim vice slov,
zékazem jejich pouziti v jiném nez uvedeném tvaru atd.
V této hre se nevyhodnocuji nejlepsi.

579. Vzajemné predstavovani

Druh inteligentni
Misto mistnost
Délka 1 hodina
Hrégi dvojice
Pomiicky

Lidée serozdéli do dvojic, vzgemné se predstavi a
pak kazdy dostane za Ukol predstavit ostatnim toho dru-
hého. Je vhodné, aby kazdy prinesl predmét, ktery ho
néjak charakterizuje a aby ten druhy zkusil poznat, pro¢
je ten pfedmét pro ng tak charakteristicky (hlavolam,
talisman,...)

Predstavovani nesmi byt moc dlouhg, aby to
ostatni nenudilo. Stac¢i Fikat jméno, zgmy, zajima-
vosti,...

580. Ypsilonka

Druh inteligentni

Misto kdekoli

Délka 30min

Hréaci skupiny
Pomiicky  otazky, herni plan

Tato hra je narotng8i na pripravu, ale pouze ze
strany déti. Kazda druzina si musi pripravit 56 otazek
tak, aby na kazdé pismeno abecedy méla dvé otazky,
jejichz spravna odpovéd zaina zminénym pismenem.
Druziny se stfidaji v kladeni otazek. Pfi spravné odpo-
védi s druzina vybarvi poli€ko prislusného pismene.
Cilem druziny je spojit v&echny tfi strany trojuhelniku.
Které pismeno chce druzina dobyvat si samozieimé
ur¢i sama, ale ma max.dva pokusy. Neznali protivnik
odpovéd, mlize si vybrat kteréhokoliv &lena soupefici
druziny, ktery odpovéd znat musi. Nevzpomene-li si,
Ziskéava policko druhé druzstvo, atkoliv neodpovédéo
spravné. Otazky by mély byt vSeobecného charakteru.

581. Z pohadky do pohadky

Druh inteligentni
Misto kdekoli
Délka do 45 min
Hragi dvojice
Pomlicky  listetky

Vedouci hry s pripravi dvojice pohadkovych po-
stav nebo populami dvojice z jingch znamych knih,
které v&ichni zngji, napr. Karkulka a vlk, Cert a Kata,
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Rumcajs a Manka atd. Listetky rozda hratlim. Kdy?z si
hrajici precte listetek, dozvi se, kdo je atimi to, koho
ma hledat. Na znameni rozhodciho zagina hra, jejimz
cilem je vtipnym kladenim otézek co nejrychleji nalézt
svého partnera ¢i partnerku. Otazky musi byt presné
a odpovédi strucné, ale rovnéz presné. Nikdo z hraji-
cich nesmi prozradit, koho sam predstavuje, pokud neni
primo tazan: ,,Jsi ten aten, &i taata? Vitézi dvojice,
ktera se prvni najde.

582. Zahradnik

Druh inteligentni
Misto kdekoli
Délka 10 min
Hré&ci dohromady
Pomiicky

Jeden hrac je zahradnikem. Ostatni si zvoli jména
kvétin. Vedouci zatne: " Sel zahradnik do zahrady, utrhl
tam karafiat.” Koho jmenuje, ten povstane afekne: " To
nebyl karafiat, to bylafialka’ apod. Fialka pokratuje a
oznati dal§i kvétinu. Za omyl, dliouhé rozmy3eni do-
stane hréc trestny bod.

Néazvy kvétin I1ze nahradit houbami (éel jsem na
houby a naSel jsem hfib), kulturnimi plodinami (L etéli
holubi avletéli do Zita) apod.

583. Zakazané pismeno

ostatnich skupin je uhodnout, o jaké prislovi nebo pisef
jde. Taskupina, ktera uhodlanejdrive, ziskavabod. H&
dani je tfeba omezit asové nebo pottem pokustl. Pokud
ostatni neuhodnou, o jaké pFislovi 8o, ziskavabod pred-
vadgici skupina. Hraje se bud do urcitého pottu bodi
nebo do €asového limitu.

586. Zoo
Druh inteligentni
Misto kdekoli
Délka 50 min
Hré&gi dohromady
Pomlicky

Vedouci hry zatnevypravovat asi takto : ,, Byl jsem
v ZOO a vidél jsem tam Iva” Soused po pravici po-
kratuje: ,,Ja jsem tam byl také a vidél jsem tam lva a
medvéda.” Dal§i zase pfida ve svém vypravéni jedno
zvife. VSichni musi postupné opakovat zvifata tak, jak
Sazasebou, akdo vynechanebo nedodrZi jejich pofadi,
vypadava nebo ztraci bod.

587. Zpaméti
Druh inteligentni
Misto kdekoli
Délka 40 min
Hraci dohromady
Pomiicky  tuzky a papir

Druh inteligentni
Misto kdekoli
Déka 10 min
Hraci dohromady
Pomiicky

Organizétor se po fadé obraci na vSechny hrage a
dava jim jakékoliv jednoduché otazky a vyzaduje oka
mzité odpovéz. Napr.: "Kolik je ti let!”, ”S kym sedis
v lavici!”, " Jakou ma rad zavareninu?’ atd. Ten, koho
se ptal, musi ihned cokoliv odpovédét, ale nesmi Fici
pismeno, na kterem se hréaci predem domluvili.

Hra probiha rychle, neni dovoleno se diouho roz-
my3let. Kdo dlouho premy3li nebo v roztrzitosti pouzije
ve své odpovédi zakazané pismeno, obdrzi trestny bod.

584. Zapomnétlivost

Druh inteligentni

Misto kdekoli

Délka libovolna

Hré&gi jednotlivci

Pomiicky  kazdy hréag papir a tuzku

Vedouci hry precte hrajicim 10jmen ¢eskych mést,
precte je nangjvys trikrat. Potom Cte dal§i seznam, v
némz je tficet mést, a to dvacet novych, mezi néz je
porliznu vlozeno deset jmen z prvniho seznamu. Hr&gi
maji za Ukol podle paméti napsat plivodni seznam.

Hru |ze podle vyspélosti hragl rliznym zplisobem
ztizit. Tak napfiklad mohou zait psat az po uplynuti
urcité doby, béhem niz jsou jinak zaméstnani. Vitézi
pochopitelné ten, kdo ma nejlepsi pamét.

585. Zmatek
Druh inteligentni
Misto kdekoli
Délka do 30 min
Hré&ci skupiny min. ctyfélenné
Pomlicky

Kazde druzstvo se dohodne na jednom prisiovi
nebo zatatku pisné a rozdéli si je tak, aby na kazdého
hré&te zbylo jen jedno slovo nebo kréatka €ast. Potom na
znameni vzdy jedno druzstvo vykfikne svoje prislovi
(v&ichni hragi najednou, kazdy svoje slovo). Ukolem

V&ichni hragi si vezmou tuzku apapir apopisi nebo
nakresli, jak vypada desetikoruna, jak dvacetikoruna,
koruna, jak jsou tyto penize asi veliké, co je zobrazeno
na rubové a co na licové strané atd. Viyhrava presngjsi
popis nebo obrazek.

588. Ztrata paméti

Druh inteligentni

Misto kdekoli

Délka do 30 min

Hraci skupinaajeden

Pomiicky  nahodné vybrané predméty

Hra za€ina vypravénim o muzi, ktery pfi né§aké

nehodé nebo Urazu ztratil pamét. Nikdo v nemocnici
nevi, kdo to je, nebot' se u ného nenadly kromé nékolika
predmétl, ktere mé&l v kapse, zadné doklady. Vyprave-
jici pak poloZi predméty na stlil, jakoby je predkladal
policii. Kazdy hra€ si je co nejpeclivéji prohlédne a po-
kusi se podle nich vytvofit co nejpodrobnési zpravu,
0 jakého €lovéka asi jde. Vhodné predméty jsou tfeba
kapesnik smonogramem, listek z tramvaje, obakas ad-
resou, bryle, hfebinek, klice atd. Jednotlivé zpravy se
pak ohodnoti podie presnosti.

589. ZouZeleni

Druh inteligentni
Misto kdekoli

Délka do vycerpani
Hraci skupina ajeden
Pomiicky

Nesmysiné slovo zouzeleni pouzijeme jako z&
ménu pro slovo nebo pro &innost, kterou maji ostatni
hré&gi uhadnout. Otazky dostavajeden hrag, ktery jediny
zna spravny vyraz (naprf. poslouchat radio, spat, ucit
se...). Hr&li se ptaji predepsanou formulkou : ,,Da se
Zouzdlit...?" Vedouci hry na tyto otazky odpovida jen
ano ¢i ne, podle toho, jak se otazka shoduje s tim, co
mysli. Otazky, nanéz nel ze odpoveédét jednoznatng, ve-
douci zamita. Obmeéna je mozna s tim, Ze se naopak
urci jeden hrag, ktery jde z doslechu a v&ichni ostatni
se domluvi natom, co bude slovo Zouzeleni znamenat.
Ukolem vybraného hrage pak je to zjistit.
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Kulickové hry

1.13 Kuli¢kové hry

590. Boreni pyramidy 595. Ke koliku
Druh s kulickami Druh s kulikami
Misto rovnaplocha Misto rovna plocha
Délka 5min Délka 5min
Hré&gi jednotlivci Hré&gi jednotlivci
Pomiicky  kuligky Pomlicky  kuligky, kolik

Potom nam vedouci rozestavil tfi Sachoveé figurky
a nasim Gkolem bylo kutélenim kuli€ek z ur€itée vzda
lenosti postupné poréazet jednotlivé figurky. Zabodovali
nejlepsi tfi, ktefi potfebovali k porazeni viech tfi figur
nejméné kulicek.

Vedouci umistil do malého krouzku €tyfi kulicky
ananéjesté patou. Nasim tkolem bylo strefit sez ur€ité
vzdalenosti kulickou do této malé pyramidy tek, aby
kulicky vylétly z krouzku.

591. Co nejdale

Na vybraném misté zatloukl vedouci maly kolik
do zemé a naSim Ukolem bylo z ur€ené vzdalenosti ho-
dit kulicku tak, aby se zastavila co nejblize u koliku.
Prvni tfi, jejichz kulicky byly nejblize, ziskali body.

596. Kolik je v pytliku?

600. Razeni
Druh s kulickami
Misto rovna plocha
Délka 5min
Hré&gi jednotlivci
Pomiicky 15 rliznobarevnych kulicek

Druh skuli¢kami
Misto rovnaplocha
Délka 5min

Hré&gi jednotlivci
Pomiicky  kuligky

Kdo dokuli kulickou co nejdale. Hazeni je zaka
z&no.

592. Do dalku

Druh
Misto
Délka
Hré&gi
Pomiicky

s kulickami
rovnaplocha
5min

jednotlivci

kazdy 10 kulicek

Druh s kulickami
Misto rovnaplocha
Délka 5min

Hr&ci jednotlivci
Pomiicky  kuligky

Odhadnout, kolik kuli¢ek je v pytliku, bylo vic
§tésti nez umeéni a stejné tak, kdyz vedouci mél v jedné
ruce kulicku a my jsme jeden po druhém hadali, kde
ji ma. Kdo neuhadl, vypadl ze hry, az nakonec zlstali
posledni tfi, ktefi se rozdélili o body.

Na pokyn vedouciho jsme se otogili, aby mohl se-
fadit 15 barevnych kuli¢ek do fady. Po oto€eni jsmeméli
pouze 10 sekund na zapamatovani, V jakém barevném
sledu kuli¢ky jsou. Po zakryti jsme kazdy na papirek
napsali, v jakych barvach byly kulicky sefazeny.

601. Trefovana

Vedouci vyhloubil jamku v pisku a my jsme do-
stali kazdy deset kulicek. Z urcité vzdaenosti jsme se
snazili umistit co nejveétsi pocet kulicek do jamky.

597. Minigolf
Druh s kulikami
Misto vhodna trat
Délka 5min
Hraci jednotlivci
Pomiicky  kuligky, hlilky

Druh s kulickami
Misto rovna plocha
Délka 5min

Hraci jednotlivci
Pomiicky  hrnigek, kulicky

Hazet kulicky do hrnicku povéSeného na vétvi.

Strefit se do tficentimetrove branky z urcité vzda
lenosti.

Vyhral ten, ktery dopravil svoji kuli¢kuimprovizo-
vanou golfovou holi nejmensim pottem Uderll postupné
do 10 o€islovanych jamek.

598. Morseovka

593. Hazeni
Druh skuli¢kami
Misto rovnaplocha
Délka 5min
Hré&gi minimalné dva
Pomiicky 10 kulitek a &epice

Cepici drzi jeden z hraill, ato tak, aby byl vnitfek
CGepice obracen k spoluhrattim. Na dany povel se jeden
hrég za druhym snazi navzdalenost péti krokd hodit do
Cepice co nejvice kulicek. Kdo jich hodi do Eepice vice,
vyhrava

Druh s kulikami

Misto rovnaplocha

Déka 5min

Hraci jednotlivci

Pomiicky  rliznobarevné kulicky

602. TFidéni
Druh skulickami
Misto rovnaplocha
Délka 5min
Hragi jednotlivci
Pomiicky 100 rliznobarevnych kulitek

Jeden po druhém jsme sesnazili rozdélit hromadku
100 kuli¢ek podle barev v nejkratSim Case, ktery sledo-
val vedouci na stopkach.

Z barevnych kulitek sestavil vedouci zpravu
z Morseovy abecedy, kdy tetku, ¢arku a rozdéovaci
znaménko predstavovaly barvy kulicek. Vitéz ziskal
prémii 5 bodd.

599. Porazeni figur

594. Hledanil.
Druh skuli¢kami
Misto rovnaplocha
Délka 5min
Hré&gi jednotlivci
Pomiicky 25 kulitek

Ve vymezeném prostoru umistil vedouci 25 kuli-
Cek. Kdo nasel nejvice kuli¢ek v Easovém limitu, ziskal
tfi body.

603. Tukani a kutaleni

Druh s kulickami

Misto rovna plocha

Délka 5min

Hragi jednotlivci

Pomiicky  kuligky, velky kamen

Druh skulickami

Misto rovnaplocha

Délka 5min

Hragi jednotlivci

Pomiicky  kulicky, 3 Sachové figurky

Poustéli jsme kulicku z nejvyssiho kamene.
Podafilo-li se nam tuknout n&akou cizi kuliku, pak
byla naSe a ziskali jsme pravo znovu kutalet.
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1.14 Na plavidlech

604. Aport
Druh naplavidlech
Misto rybnik
Délka 10 min.
Hréaci posadky
Pomiicky ~ mig, lodg, hragi

Vedouci i posadky jsou nabrehu. Vedouci vhodi do
vody mi¢ (klacek, prkénko), vyhrava ten, kdo rychleji
skoti do lodé ami€ prinese.

605. Boj o pramici

Druh naplavidlech
Misto voda stojata
Délka kréatka

Hréaci dvojice 10
Pomiicky ~ pramice

Hr&gi v lodi padiuji naopatné strany. Kdo posune
lod 0 2m ze zakladni polohy? Pri stoceni lodé ze sméru
sejede znova

606. Gladiatori

Druh naplavidiech

Misto voda stojata

Délka krétka

Hragi dvojice 10

Pomicky  matrace aty&e s mékkou kouli najed-
nom konci

Hr&ci (mozno i vice) si sednou na matrace a vy-
jedou proti sobé. Pritom bojuji ty€emi tak, aby dostali
protivnika do vody. Pfed zapocetim boje se doporucuje
hréace upozornit na pravidla boje.

607. Hledani min

Druh naplavidiech
Misto voda rybnik
Délka 15-20 min
Hrégi posadky
Pomlcky  lod&, miny

Na brezich rybnika schovam miny, karticky stroj-
cifernymi €isly. Hragi musi miny najit, pfi ndlezu nasebe
moc neupozorhovat azakredlit je do mapy. Kdo pfinese
kompletni nakres v&ech polohy véech min, vyhrava

608. Honic¢ka na lodich

Druh naplavidlech
Misto rybnik, feka
Délka 20 min

Hragi posadky
Pomlcky  lodg, mi¢

Hraje se na pfesné vymezené ploSe. Losem ur€ime
lod, naniz bude mi&. Ukolem posadky je vhodit mi¢ do
jinélodé. Jestlize se netrefi, nebo je mi€ vyrazen, musi
jg vylovit ahazet znovu.

609. Klanive vodé

Druh naplavidiech
Misto rybnik

Délka 5min

Hragi dvé posadky
Pomiicky  lodg, dievce

Spravné drevce vyrobime takto: Vezmeme bam-
busovou ty¢ dlouhou 180 cm a silnou asi 25 mm. Pak
ud&ame z tvrdého dieva polokouli v priiméru asi 5 cm
velkou, z jejiho stfedu bude vyénivat kolik diouhy asi
75 mm asilny 19 mm. Koli€ek pak vsuneme do 3picky
bambusové bole. Zajistime ho provazkem a dvémarten-
kymi hrebicky.

Hlavici pak obalime vrstvou vycpavky silnou asi
25 mm apotahnemeji pevnym platnem, které seSijemea
privazeme provazkem k bambusovéty&i. Pro soubojeve
vodé obalime hlavici nakonec igelitem nebo pogumova-
nym platnem. Z{istane pak stéle sucha. Hotovy dievec
vézi asi tfi Ctvrti kilogramu.

Kazdy bojovnik s dfevcem stoji na prednim seda-
dlesvé pramice. Jeho posadkasnim pfipadiujek soupefi
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do dvoumetrové az dvouaplilmetrové vzdalenosti a pak
sebojovnik snazi soupefe shodit pfes palubu. Bodovani:

Kdy?Z pfinutite soupefe, aby jednunohu 5 bodl
dal ze sedadla

Kdyz prinutite soupefe, aby dal obeé 10 bodl
nohy ze sedadla

Kdyz pinutite soupefe, aby si klekl na 5 bodl
jedno koleno

Kdyz pfinutite soupefe, aby si klekl na 10 bodl
obé kolena

KdyZ soupef upusti drevec 10 bodli
K dyz soupefe shodite pres palubu 25 bodll

UZivat dievce jako kyje nebo chytat souperliv die-
vec rukou je proti pravidiiim.

Rozhod& mlize za poruSeni pravidel strhnout az
25 bodl nebo priznat vitézstvi druhému.

Hrajete-li na kanoich, bojovnik stoji na dné body
se davaji jen za ztratu devce nebo za pad pres pal ubu.

610. Lodni hokej

Druh naplavidlech

Misto feka i rybnik

Délka 2x15 min

Hréaci dvé Sesti¢lenné skupiny

Pomiicky ~ dvé lodg, mi¢, dvé dvoumetrova
prkna

Rozdélime se do dvou muzstev. Na protilehlych
brezich feky, nebo rybnikavytygime pristavy v Sifce asi
10 metrll. Pak se muzstva rozdéli do lodi a prejedou do
svych pristavil. Kdyz rozhod&i vyhodi mi¢, osadky vy-
pluji. Nakazde lodi (kanoi, pramici) kle€i napfidi hrat
s dvoumetrovym prknem v ruce. KdyZz se lod dostane
k mi&i na dosah, mlize mi¢ prknem popohnat, odrazit,
nebo podebrat a vyhodit do vysky. Obé strany se snazi
dopravit mi¢ do pristavu soupefll. Jak se tam mi¢ do-
tkne brehu, znamena to branku. Po obdrzeni branky se
lodé (toCiciho muzstva stéhnou do stfedu vodni plochy
a muzstvo, které branku obdrzelo, vyjizdi k (toku ze
svého pristavisté.

611. Lov navelryby

Druh naplavidlech

Misto rybnik

Délka 15 min

Hré&gi dveé posadky

Pomlcky  lodg, velryba, harpuny
Potfebujete:

1. Velrybu nahrubo otesanou z mékkého dreva.
Méla by byt asi metr dlouha a u hlavy 30 cm silna
Miize mit tvar ryby, ale postati i kréatka klada na obou
koncich zaspicatéla

2. Dvé harpuny s patnacti centimetrovou ocelovou
&pitkou a dfevénou nasadou (asi metr dlouhou). Spitky
by mély byt ostré, ale ozubce ne. Na kazdé hlavici ma
byt oko, v némz je upevnéno Zestimetrové lano silné
v priméru asi 5 mm. Nalanu 2 m od $picky harpuny je
znatka privazany hadfik nebo provazek.

3. Dvé lodé s posadkou. Kazda posadka je slo-
Zena z harpunare, ktery je soutasné kapitanem, az jed-
noho nebo nékolikapédlarll, z nichz druhy jelodivodem.
V&ichni musi byt dobfi plavci.

Prlibgh hry. Kazda lod ma svou zakladnu pristav.
Obvykle je to misto na opatném brfehu, nez jsou sou-
nebezpeti srazky. Kanoe obsazena rozhod€im zanecha
velrybu uprostfed mezi obémapristavy. Nasignal vyrazi
lodé ze zakladny, pluji k velrybé asnaZi seji harpunovat
apak ji pritahnout do svého pistavu. KdyZz obé posadky
zabodnou své harpuny do velryby, pretahuji se, dokud
se jedna harpuna nevytrhne.

Velryba je v pristavu, kdyz se prid lodi, ktera ji
vlete, dotkne své zékladny; nezélezi na tom, zda je
ve velrybé zabodnuta harpuna soupefdl. Velryba je také
v pristavu, kdyZ se sama dotkne zakladny a je pfitom
vevleku. Vzdycky po skongeni lovu si obé lodé vymeéni
pristav.

Hraje se obycejné na jednu, tfi nebo pét velryb.
Body se davaji jen zadopraveni velryby do pfistavy, ale
rozhod¢i miize udélit trestné body za poruSeni pravidel
nebo vratit posadku o jednu nebo vice lodnich délek.

Tuto hru hrgjeme nékdy na kanoich nebo ¢lu-
nech obsazenych jedingm hratem, ktery predstavuje
harpunére i posadku.

Pravidla. Pred harpunovanim neni dovoleno strkat
do velryby harpunou ani padly a ménit tak jeji polohu.

Harpunovana velryba smi byt protazena na lané
pod lodi nebo kolem lodi.

Je dovoleno dotknout se rukama druhé lodg,
chceme-li tim zabranit srazce, ale jinak je zakazano do-
tykat se druhé lodg, jeji posadky, harpuny nebo lana,
chytat rukou velrybu, dotykat se ji padlem nebo ves-
lem, dotykat se vlastni harpuny zaseknuté do velryby
nebo obtatet velrybu lanem, pokud se lano kolem ni
neovinulo nahodou pfi harpunovani samo.

Je dovoleno uvolnit harpunu soupefli hodem
vlastni harpuny. (Tohle umoznuji ozubce.)

Je dovoleno najet navelrybu lodi.

Je prisné zakazano hazet harpunu pres jinou lod
nebo pres hlasy vlastni posadky.

P¥i vlieCeni velryby musi byt znatka pfivazana na
lané za bokem lodi aspoi dvoumetrovy dil lana by mél
byt tedy mimo palubu. Je-li mimo palubu mensi dil, ne-
znamena to poruSeni pravidel, ale harpunal musi lano
popustit, hned jak rozhodgi nebo druha posadka zavol&
"Dvametry!”

HarpunéF smi kdykoli poloZit harpunu a chopit se
padla nebo vesla, nesmi vSak predat harpunu nikomu
z posadky. Harpunaf musi byt na své lodi, kdyz vrha
harpunu.

KdyZ se lod pfevrhne, kanoe rozhodgich pomiize
posadce znovu se na odit.

612. Lovenivelryb

Druh naplavidlech
Misto voda mokra
Délka 20 min

Hraci posadky |odi
Pomiicky  lodg, polinka

Velryby, 30 cm dlouha polinka rozmistime na
vodni hladinu. Lodé je chytaji. Posadka chytne jednu
velrybu, odveze ji nabreh ajde chytat znovu.

Velryby 1ze nahradit rybami (korkové uzavéry,
drivka, kousky polystyrenu). V takovémto pfipadé ryby
chyta pouze uréeny €len posadky.

613. Na piraty

Druh naplavidlech
Misto voda pistity rybnik
Délka 10 min

Hré&i posadky lodi >13
Pomiicky ~ lodé

Lodé s piréty na sebe (toci. Viyhravaten, kdo ob-
sadi nebo prevrhne vice lodi. Lod je obsazena, kdyZ na
ni vydrZi jeden pirat po dobu 10 sekund.

614. Nauprchlika

Druh naplavidlech
Misto voda pistity rybnik
Délka kréatka

Hré&gi posadky lodi >12
Pomiicky  lodé

Jak tajné uprchnou z lodé. Vedouci tajné ur€i
uprchlika. Lod jede po vodé a najednou zagne uprchlik
prchat. Musi do 10 sekund utéct pred posadkou lodi. Ta
ho miize chytit bud nalodi, nebo ve vodé. Nesmi viak
ztratit kontakt s lodi.



Velk4a kniha her

Na plavidlech

615. Nalézani
Druh naplavidiech
Misto rybnik
Délka 5min.
Hr&ci posadky
Pomiicky

Z vody senalézadolodi v co nejkratSim ase pouze
pridi, pouze z&di, pouze z boku, jak kdo chce,...

616. Navlékni krouzek

Druh naplavidiech
Misto vodafeka

Délka krétka

Hradi posadky lodi >12
Pomlicky  lod, krouzek

Krouzek visi natenké nit na stromé, ktery ma své
vétve nad vodni hladinou. Hragi maji hlilku a tkol na-
pichnout z lodé krouzek na hiil.

617. Otaceni
Druh naplavidlech
Misto rybnik
Délka 5 min. na posadku
Hréaci posadky
Pomiicky

Déti se nalod posadi tak, aby s ni mohly otacet.
D& gji se zavody bud na pocet otatek nebo na cas.

618. Poklad na ostrové

Druh naplavidlech
Misto voda s ostrovem
Délka 20 min

Hré&ci posadky lodi 14-16
Pomlicky  lodg, poklad

Posadky jedou nékam, kde najdou mapu k pokladu.
Jedou si vyzvednou svoji ¢ast pokladu a zpét na z&
kladnu. Pfitom mazou po sobé stopy €i vytvareji faledné
pro zmateni nepfitele. Nejrychlej&i vyhrava

619. Pfetahovani

Druh naplavidlech

Misto kdekoli ve vodé

Délka 30 min

Hréaci posadky

Pomiicky  libovolna plavidla, lano (46 m
dlouhé), kapesnik

Plavidla sout&Zicich spojime lanem. Lano ozna-
¢ime znatkou (kapesnikem). Na dany povel se po-
sadka plavidla snazi padlovanim nebo bidlovanim, €i
jen za pomoci rukou pretahnout druhé plavidlo o urée-
nou vzdaenost.

620. Pfetahovani lodi

Druh naplavidlech
Misto voda stojata
Délka kréatka

Hraci dvé dvojice 10
Pomiicky  dvélodé

Hré&ci v lodich padiuji na opatné strany. Lano bud
drZi jeden hra nebo je uvazané. Kdo posunelano o 3m
ze z&kladni polohy ?

621. Pfevazeniohné navoru

Druh naplavidlech
Misto rybnik

Délka diouha

Hragi min. dvé skupiny
Pomiicky  svitkaazapalky

Druzstva maji za Ukol preplavat s hofici svickou
urcitou vzdalenost (napf. zatoku) ato tak, Zze v pribéhu
plavby se svicky ani plavidla (napf. voru nebo lodky se
svickou) nesmi nikdo dotknout. Pohanét plavidlo mo-
hou pouze vinami afoukanim. Uhasne-li svicka, mohou
ji plavci opét rozsvitit, ale pouze sirkami, které si nesou
ve vodé s sebou.

622. Soutéz dvojic

Druh na plavidlech

Misto rybnik, feka, kaluz
Délka max. 5 min na ¢tvefici
Hraci Ctvefice

Pomiicky  lod

Dveé dvojice sedi v lodi proti sobé a padiuji. Vy-
hravatadvojice, které se podari popojet. Je mozno mé¥it
i Cas.

623. Tlaceni lodi

Druh naplavidlech
Misto rybnik

Délka 15 min.

Hraci posadky
Pomiicky  lodé

Zavodi setak, ze déti plavou atladi lod.

624. Vodacka Stafeta

Druh naplavidlech

Misto voda rybnik nebo feka
Délka 10 min

Hré&gi posadky lodi >12
Pomiicky  lodg, naklad

Hragi udélai zastup. Jedna posadka nasedne,
vezme naklad, ud&la s nim koletko kolem kilu, vréti
se zpét a preda vse dalSim v poradi.

L ze téZ misto padlovani bidlovat (alagondola).

625. Vodni bitva

Druh naplavidlech
Misto rybnik

Déka 45 min

Hraci dvé skupiny
Pomiicky  igelitovée satky

Hréci se rozdéli do druzstev a pfipravi si pfedem
(béhem vymezené doby) stfelivo. Mohou to byt drny,
igelitové satky s vodou, mice, molitanové houby atd.
Na povel posadky nastupuji na své plavidla a snazi se
soupe¥ici posadky srazit do vody, zahnat na (ték, pri-
padng ukofistit vigjku.

626. Vodnisouboj

Druh naplavidlech
Misto rybnik

Délka 45 min

Hragi dvé posadky
Pomiicky  dvélodi

Dveélodi sosadkami vypluji proti sobé. Nakazdéz
nichjeveslar abojovnik. Bojovnik je vyzbrojen hrncem
nebo jinou nadobou a snazi se nalit do soupefovy lodi
tolik vody, aby se potopila. Je vak zakazano soupefovu
lod drzet, dotykat se i, nebo ji naklanét i prevracet.

627. Zavody pramic

Druh naplavidiech
Misto rybnik

Délka 15 min.

Hr&ci posadky
Pomiicky  boje

Organizujemeruznym zpusobem. Pri béznem pad-
lovani pouzivametraté krétké (50-100 m), stfedni (100—
500 m) a dlouhé (500 - 1000 m). Kombinujeme v3ak
dal& moznosti pohanéni lodi: holé ruce + kormidlo na
25 m, pouze kormidlo na 50 m, jizda pozpatku,...
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628. Ano-ne 633. Hledani kolikd II. 638. Indiansky pochod
Druh na pochodu Druh na pochodu Druh na pochodu
Misto v prirodé Misto kdekoli Misto vsude
Délka po celou vypravu Délka max. 30 min Déka 5min
Hré&gi jednotlivci Hré&gi druzinky 8-13 Hré&ci dohromady
Pomlcky 7 kartitek nahréte Pomiicky 20 dfevénych kolikl Pomiicky

Nazacatku vypravy rozdame kazdemu ditéti 7 kar-
tiGek, Zivotdl. Potom véem sd&lime, Ze po celou vypravu
nesmi fici slovo ano ¢ ne. Pokud tak u€ini, odevzdaji
jednu karti¢ku tomu, kdo najejich prohfesek prvni upo-
zornil (popfipadé vedoucimu). Ten, kdo ma na konci
vypravy nejvice karticek, zvitézil.

Hru lze obménit tak, Ze zakazeme slova kde,
kdy, proé ajak nebo jméno nékterého z vedoucich.
Zakazanych slov by mél byt zapamatovatelny pocet.

629. Barvy aut

Druh na pochodu
Misto nasilnici
Délka libovolna
Hré&ci jednotlivci
Pomdicky

AZ plijdete na méné rudné silnici a v protisméru
nebude vidét zadné auto, hadejte, jakou barvu bude mit
vliz, ktery se proti vam vynofi jako prvni. Kdo uhodne,
dostane bod.

630. Boj o medvéda

Na vyznateny Usek cesty zapichame koliky roz-
lisené dle druzin. Druzinky jdou a hledaji. Prvni, kdo
najde vSechny koliky, vitézi.

634. Hledani pismen Il

Druh na pochodu

Misto kdekoli

Délka delsi

Hré&ci jednotlivci

Pomiicky  listecky, zapisniky, tuzky

Druh na pochodu

Misto viude

Délka dlouhodoba

Hragi jednatlivci

Pomlicky  rliznobarevné papirky, razitko

Vedouci nastiiha z rliznobarevnych papirki
prouzky 7x2 cm. Natfetinu z celkového pottu natiskne
3 medvédy, nadruhou tfetinu dva a na posledni jen jed-
noho. Téchto papirkll pak vyuzije k okamzitému ahma-
tatelnému odménovani hratl zamalé soutéze (lepsi nez
fiktivni body). Aby zavodnicka horecka neopadla po
obsazeni prvnich tfech mist, zavedeme dodatetné pra-
vidlo. Kdo bude posledni, musi vedoucimu vrétit jeden
listek, ktery Ziskal v nékterém z predchozich zavodd.

631. Bonbo6nové hledani

Druh na pochodu

Misto jakakoli cesta

Délka libovolna

Hré&ci jednotlivci

Pomlcky 1 balitek bonbonti na3 km

Vedouci druziny jde napred a cestu znaci obvyk-
Iymi pochodovymi znatkami. Az ujde 100 az 200 m,
necha nacesté znacku ,, Dopis ukryt timto smérem”. Po-
Cet kamink{ &i vEtvitek Fika, kolik jek dopisu asi krokd.
Znatce vsak néco chybi, smérovasipka Druzinajde po
cesté pét minut zavedoucim, drzi se po hromadéahleda
dopisy (bonbony). Dokud neni bonbon objeven, nikdo
nesmi jit dal.

632. Bourka
Druh na pochodu
Misto kdekoli
Délka 1min
Hrégi jednatlivci
Pomiicky

Vedouci se znenadani zastavi a zvola ,,Bourkana
deset!” To je signd pro hréCe, aby se do deseti vtefin
schovali tak, aby nebyli vidét z cesty. Vedouci se zatim
nikam nediva a nahlas po€ita do deseti. Potom zatne
pozorng, jen otima, zkoumat terén. Koho z mista uvidi,
Ziskajeden trestny bod. Potom se pokracuje v pochodu.
V priibéhu pochodu miize ohlasit bourku (ngjméné na
6) kazdy.
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Pripravte si fadu malych listetkll a napidte na né
rlizna slova. Na kazdém listetku bude vzdy jedno pis-
meno. Pfi vychazce v terénu jdéte pred hréci v takovem
odstupu, aby vasnevidéli, alistecky spismeny kladtena
cesté av jei blizkosti.. Kazdé pismeno by mélo byt vi-
dét, aniz by nanémuseli hré&gi sdhnout €i odbogit z cesty.
Pismena kladte presné tak, jak jsou ve slovech za sebou
(poznamenejte si narub kartiCek jejich pofadové €islo).
Hré&gi vyjdou nékolik minut za vedoucim. Kazdy ma
zapisnik apoznamenavasi jednotliva pismena, ktera po
cesté spatfil. Délato nenapadné, aby neupozornil napo-
lohu pismene soupefe. Kdo vylusti z objevenych pismen
nejvice slov, vitézi.

635. Hledani pfi zpatecni cesté

Druh na pochodu

Misto kdekoli

Délka pfi zpatetni cesté

Hraci jednotlivci

Pomiicky  asi 50 ogislovanych papirk

Vedouci schovava cestou papirove karticky. Pro
jejich Ukryty vybira vyznamnéjsi mista. Jeden listek da
zadopravni znatku, druhy odloZi namiistku, tfeti vsune
do duté trubky. Hragi vedouciho sleduji a snazi se za-
pamatovat s mista, kde jsou listky schovany. NaveCer,
kdyZ sedruzstvo vraci z vyletu, hraci soutézi, kdo najde
vicelistkll. Nikdo se nesmi vzdalit od vedouciho vic nez
na20 m.

636. Hra nakopci

Druh na pochodu
Misto na kopci
Délka do 15 min
Hréci jednotlivci
Pomiicky

Zastavte se na kopci s dobrym rozhledem. Dejte
détem prohlédnout krajinu, at’ se dobfe orientuji v mapé.
Potom je odvedte tam, odkud jiZ neni rozhled adejtejim
Z paméti popsat pozorovanou krgjinu. Ptejte se na po-
lohu lesikd a vesnic, napadnych bodd, kiizkd, kosteldti a
komind.

637. Hra se Satnovymi listky

Druh na pochodu
Misto lesni cesta
Délka libovolna
Hraci dohromady
Pomiicky  listecky

Vedouci jdepfi pochodu po lesni cesté vpredu pred
oddilem ato tak, aby ho hréaci nevidéli. Cestou schovava
v tésné blizkosti u cesty Satnoveé listky. Hraci pak listky
hledaji a shirgji. Podle Cisel poznaji, zda néktery vyne-
chali, ale nesmgji se pro ng jiz vracet. Vitézi ten, kdo
jich nasbiral nejvice.

Obména: Kazdéemu hréagi ¢i skupince pridélime ji-
nou barvu listeckd.

V ramci pochodu se musime jak rozhybat, tak i od-
poCivat. Proto si sundame batohy a spoletné rychlgj&im
tempem projdeme ur€ity Usek, po chvili se rozbéhneme
aopét urCity Usek projdeme.

639. Kdo mé najde?

Druh na pochodu
Misto lesni cesta
Délka do 10 min
Hr&ci jednotlivci
Pomlicky

Vedouci ob€as odbogi z cesty do housti, prikrci se
za balvan a piskne. To je signal pro hrée, aby se ro-
zebéhli z cesty do lesa a vedouciho hledali. Kdo se jej
dotkne prvni, vyhrél.

640. Mimikry Il.
Druh na pochodu
Misto Clenity terén
Délka libovolna
Hréci dohromady
Pomlicky

Vedouci se cestou znenadani zastavi azavola " De-
set!” Druzina uz vi, co to znamena. Kazdy se snazi (10
deseti vtefin schovat tak, aby nebyl z cesty vidét. Ve-
douci se zatim diva do oblak a zvolna pocita do deseti.
Pak zatne pozorné zkoumat terén. Hledajen otima, své
stanovisté neopoudti. Koho uvidi a pozna, toho zavola
jménem.

Odhaleni hréai dostavali trestny bod. Druzina pak
pokracuje v pochodu - po nékolikaminutach se vedouci
ozve znovu. Tentokréat vykFikne: ”patnéct!” Je to v te-
rénu. kde je o Ukryt nouze, proto maji hraci na hledani
vhodné schovavacky del&i dobu. Po péti zastavkach vy-
hodnotime, kdo ma nejmeéng trestnych bod.

641. Na brtniky

Druh na pochodu
Misto ve vysokem lese
Déka 5min.

Hré&gi dohromady
Pomiicky

Na pokyn si kazdé dité musi ngjit strom. Za 15
vtefin (na dal&i pokyn) se v&ichni musi svého stromu
chytit ato tak, aby se nedrzeli ani jedné vétvicky (ani
nohama) a nedotykali se zemé. Kdo vydrzi takhle na
stromé nejdéle, vyhrava.

642. Na zvifata

Druh na pochodu
Misto u okna
Délka libovolna
Hr&ci skupiny
Pomlicky

Vypracujeme hratlim bodovaci tabulku a pred ces-
tou jeinformujeme o bodech zajednotlivazvifata (pes2
body, kogka 1 bod, slon 100 bodll apod.). Hrégi béhem
cesty sleduji krajinu a pokud vidi ngjake zvife z bodo-
vaci tabulky, oznami to vedoucimu, a ten mu pripise
prisiusny potet bodd.

643. Odhad jizdy

Druh na pochodu
Misto kdekoli po jizdé
Délka kréatka

Hr&ci jednotlivci
Pomiicky

Organizétor hry se zepta , Kolik kilometrli jsme
ujeli z autobusového nadrazi?’ Kazdy fekne svlj odhad



Velk4a kniha her

Na pochodu

a organizator oznami vsem skuteny pocet ujetych ki-
lometrli. Musi se ovéem predtim podivat do mapy nebo
FidiCi natachometr, aby zjistil pfesnou odpovéd. Béhem
dal§i jizdy vyzaduje nové odhady.

644. Odhady po cesté

Druh na pochodu
Misto kdekoli
Délka libovolna
Hré&gi jednotlivci
Pomlicky  papir, tuzka

Kazdemu hr&gi dejte list papiru. Béhem dlouhého
pochodu fadni krajinou se obas zastavte apol ozte vsem
otazku: ,Kolik krokd je odtud k mostu?’ Kazdy napise
na papir svij odhad. Kdo se skutetné vzdalenosti pfi-
bliZil nejvice, ziska 3 body, druhy 2 body a tfeti 1 bod.
Potom jdeme dal a za kréatko polozime dalSi otazku.

645. Pamatovani ¢isel

Druh na pochodu
Misto cesta
Délka 1 hodina
Hré&gi skupinky
Pomiicky  papirky

Sestavi se krétka zprava a rozhazi se po cesté pa-
pirky, na kterem je poradi pismenka a pismenko. Uko-
lem vice druzstev je vylu&tit tuto zpravu. Ale tuzku a
papir smi pouzivat pouze namalém vymezeném Gzemi,
odkud se uz musi vydavat dale spoléhajice pouze na
svou pamét. Je dobré dohodnout napf. tajné signaly,
aby mohlo vice lidi utvofit fetéz. Pozor nato, aby to
nebylo moc dlouhé, protoze pak to vSechny prestane za
chvili bavit.

646. Pozorovacka

Druh na pochodu
Misto dlouha cesta
Délka diouha

Hraci dohromady
Pomiicky  zapisniky, tuzky

PFi p&Sim presunu sleduji v&ichni pozorné okoli
cesty. Zapisuji si, co je zaujalo. Pred ostatnimi v3ak o
tom nehovori, aby své pocity neprozradili. Viyuziji na-
priklad €asu pri taboraku veter, kde si tyto zazitky sdéli.

Mizete vytvorit i * pochodovy film”—Etenou, reci-
tovanou ¢i hranou, ale vzdy zabavnou reportaz z celého
vyletu.

647. Prchajici protivnik

Druh na pochodu

Misto cestalemovana stromy a kefi
Délka libovolna

Hréaci dvé druzinky 12-15
Pomicky

Jedna druzinka prcha atadruhaji sleduje tak, aby
nebyla spatfena. Kdyz ¢lenové prvni druzinky uvidi né-
koho ze svych pronasledovatel ll, stavaji se pronasiedo-
vatelé jejich zgjatci. PodaFi-li se predni druzing svést
druhou ze stopy nebo zajmou nadpoloviéni vé&tsinu je-
jich ¢lenli, vyhrala

648. Pfepadeni poutnici

649. Pfepady

Druh na pochodu
Misto lesni cesta
Délka do 15 min
Hraci dvé skupiny
Pomiicky  hadrové koule

Druzstvo A vyjde po cesté napred a na prihod-
ném misté se schova do zélohy. Kdyz k jejich Ukrytu
dorazi ve velké skupiné druzstvo B, spusti na né druz-
stvo A palbu hadrovymi koulemi. Pfepadeni stfelbu sice
opétuji, ale daji se na Uték. Nesm&ji se otacet, odbocit
z cesty ani se vracet, prchaji jen dopredu. Kdo je zasa-
Zen kouli, zUstava stét na misté. Druzstvo A miize svij
Ukryt opustit, ale prchajici nepronasleduje.

Nakonec spo€itaji druzstvaranéné seberou munici
a své Ulohy si vymeéni. Vitézi skupina, ktera méla pfi
(téku mensi ztraty.

650. Shirani ¢isel

Druh na pochodu

Misto kdekoli

Délka delsi

Hraci jednotlivci
Pomiicky  papirové ctveretky

Pripravte 50 &tveretki velkych 2x2 cm anakazdy
napiste jedno Cislo. Celkem budete mit 5 sad s €isly
1-10. Tyto Etverecky zatnéte pri pochodu cestou odkla
dat aodhazovat avaichni hrédi je budou sbirat, kazdy na
vlastni pést. Vedouci ovSem odkladapapirky nenapadné,
kdyz se zrovna nikdo nediva, davaje natézko pristupna
mista, nebo je slibuje jako odménu za spinéni n&akého
Ukolu. Zalezi jen na zakefnosti vedouciho. A protoze
2vitézi ten, kdo bude mit nejvic Etvereckl s Gisly jdou-
cimi za sebou, rozvine se na zavér Gilavymeéna listkd.

651. Schovéavana po cesté

Druh na pochodu
Misto kdekoli

Déka 10-30 min
Hré&gi jednotlivei 6-12
Pomiicky

Hréci se skryji po obou stranach cesty. Ten po-
sledni jejde hledat. Jakmile nékoho najde, hledaji spolu.
Posledni nalezeny vyhrava.

Lze téz rozdélit oddil na dvé poloviny. Jedna jde
napred a schova se, druhaji hledaa potom se vyméni.

652. Skryvana

Druh na pochodu
Misto lesni cesta
Délka 60 min
Hraci jednotlivci
Pomiicky  Cida

Hrégi postupuiji lesni cestou zavedoucim amaji na
sobé Cisla. Vedouci zapiska. Hragi se snazi ukryt v pro-
storu 30 m okolo vedouciho. Vedouci potita do 10-ti a
potom dvakrét zapiska. Po tomto signalu hragi musi z0-
stat tam, kde je hvizd zastihl. Vedouci zlstava na misté
a z ného pozoruje. Jakmile uvidi €islo, ukaze ho (ma
Cisla na papife pfipravend) a majitel tohoto €isla musi
opustit Gkryt. Po tfech minutach zapiska tfikréat a tim
oznami konec hry. Hrég€i pak postupuji cestou ddleahra
se opakuje.

653. Stezka paserakl

a snaZi se proto vechny své véci nenapadné odhodit—
ne v&ak dal nez 5 m od cesty. PaSeraci se mohou pfi
odhazovani vzajemné kryt.

Hrajeme 3045 minut nebo dokud nedojdeme ke
stanovenému mistu. PaSeraci vitézi, kdyZz se jim podari
nepozorovang odhodit alespoi polovinu pfedméti.

654. Stopovacka

Druh na pochodu

Misto dlouh, jednotvarna cesta
Délka diouha

Hragi skupiny

Pomiicky  papiry, tuzka

Jeden z vedoucich jde nékolik minut pred sku-
pinou. Cestou zanechava pochodové znatky, dopisy
sikoly ajiné stopy. Ukolem celéskupiny je podietéchto
znatek postupovat a dostat se tak do mista, kde na né
vedouci bude ¢ekat. Nezapomeneme, Ze s détmi musi jit
druhy vedouci. Miizeme se téZ rozdélit na dvé skupiny,
jedna jde vpredu, druha vzadu.

655. Suda-licha

Druh na pochodu
Misto kdekoli

Déka libovolna

Hragi hromadné 9-11
Pomiicky 10 kaminkd

Kazdy mav kapse deset kaminkd.

Za pochodu nékdo sahne do kapsy, nabere néko-
lik kamink@, zavienou dlai predloZzi ngkomu pfed nos,
zepta se: , Suda nebo licha?” a on odpovi. Pak se ruka
otevie akaminky spoCitaji. Uhodl-li doty¢ny pocet, do-
stane ony kaminky. Neuhod!-li, dazahajovateli odpovi-
dajici potet svych kamink{l. Kdo ma na konci nejvice
kamink®, vitézi.

656. Tajny kli¢
Druh na pochodu
Misto priroda
Déka libovolna
Hr&ci hromadné 12-14
Pomlicky

Vedouci vyzna€i cestu neznamou soustavou zna-
Cek (Spkadoleva znamena,, jdi rovn€’,...) ato bez kla-
mavych cest. Druzinkase snazi nadoty&ny systém prijit.

657. Topografové

Druh na pochodu

Misto nasilnici

Délka libovolna

Hr&ci jednotlivci
Pomiicky  tuzky, papiry, mapa

Druh na pochodu

Misto kdekoli

Délka 5min

Hré&ci dvé skupiny

Pomiicky  papirové pasky narukav

Druh na pochodu
Misto kdekoli
Délka 30-45 min
Hraci skupina atfi
Pomiicky  tfi velké véci

Vedouci povéfi pfi zastavce na pochodu tfi hrace

Hr&gi maji na rukavech krepové pasky, Zivoty.
Jedna polovinadruziny jde napfed a schova se navhod-
ném misté. Ve vhodnou chvili pak pfepadne druhou po-
lovinu. V boji s strhavaji pasky z rukavi. Vyhravaji ti,
kdo maji po 3—4 minutach jesté pasku.

Ulohou paSerakll. Kazdy z nich dostane dva napadngji
predméty (oloupany prut, polinko, hill atd.). Potom se
vydaji nacestu. Zbytek oddilu je sleduje ze vzda enosti
15-25 krok{l apozoruje kazdy jejich pohyb. Predstavuiji
pohraniéniky, ktefi jsou na stopé podezielym osobam.
PaSeraci zpozorovali, Ze jsou stopovani a pozorovani

Kazdy dostane tuzku, papir a tkol. Musi zakredlit
na papir vechny vyznacné body kolem cesty v (seku
péti kilometri (az do vesnice). Smi pouZit jen topogra-
fické znatky. Posledni by mél it vedouci s mapou, ktery
bude porovnavat, zda se prilis nelii od skute¢nosti.

Ve vesnici srovname nakresy s mapou. Kazdy do-
stane bod za spravné zakreslenou znatku. Spatné za-
kreslené ¢i vynechané se nehodnoti.

658. Unos vedouciho

Druh na pochodu

Misto kdekoli

Déka 15-30 min

Hr&ci jednotlivci, druzinky 9-13
Pomlicky

Vedouci se pojednou ztrati. Hréci se rozprchnou
jg hledat, nez dojde na uréené misto, coz se dozvi z do-
pisu zanechaného na misté , nosu”. Ten, kdo jej najde
nejdfive, dostane potvrzeni a pak se snazi zmast cestu
ostatnim.
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659. Uprchlik 663. VSimej si dobfe privede co nejvic Zlatych déti. (vlastni Dité je cenng&i,
nez zajaté).
Druh na pochodu II\D/Iril:O gfa':g;hl%ﬂ na, vesnice
Misto pfiroda € i p 667. Zmizik, bomba, a spol
Déka libovolna Délka libovolna ' ' & spok
Hragi druzinka ajeden 11-14 Hraci hromading 9-13 Druh na pochodu
Pomiicky  znatkovaci hil Pomticky o _ Misto relativng suché cesta
” ; - 5 — Béhem cesty poznavat kvétiny, zvifata (nebo jen Délka libovolna
Druzinahoni uprchlika, ktegy zasebou pora_d zane-  pjledat vyskyt ostela, sloupu el ektrického vedeni apod.) Hrégi dohromady 9-13
chavé stopu znatkovaci hole. Mlize pouZivat Isti, scho- ko prvni spatfi, ziskava bod. Pomiicky

vat se, nesmi v&ak prerusit onu stopu. Vyhravaten, kdo
ho najde nejdfiv.

Popiipadé se obtas zastavime a davame hratiim
zvidaveé otazky. (Jak se jmenovala vesnice, kterou jsme
prave prodli?)

664. Vidce slepct

660. Uprchlik II.
Druh na pochodu
Misto cesta
Délka libovolna
Hrégi dvaa zbytek
Pomicky  stopovaci Zelizka

Druh na pochodu
Misto kdekoli
Délka libovolna
Hré&gi skupiny >10
Pomiicky ~ Satky naoti

Dva hragi vybghnou s desetiminutovym predsti-
hem pred oddilem a matou stopu. Mohou se ve svych
8épgjich vracet, jit pozpatku, kruhem, kfizovat, rozde-
lit se a zase se k sobé vrétit, uzivaji vsemozné Isti, aby
lovce zdrzovali nebo dokonce setfasli. Zdari-li sejim po
ur€enou dobu (30-60 minut) unikat, vyhravaji.

661. Vandalové

Druh na pochodu
Misto kdekoli

Délka 30min

Hré&gi jednotlivci
Pomiicky  papirové karticky

Hrégi postupuji terénem ve velké skupiné. Vpredu
krégi vedouci. Nikdo ho nesmi predejit. Posledni jde
rozhod&i, za nimz nikdo nesmi zlistat pozadu. Mezi ve-
doucim arozhod€im je nanejvys 20 m. Béhem hry neni
dovoleno schéazet z cesty. Kazdy ma u sebe barevny
kartonek se svym podpisem.

Barevny kartonek predstavuje smeti, které maji
vandalové (déti) nenapadné odhodit. Kazdy vanda je
vSak také strézcem a pozoruje vechny okolni hrage.
Smeti je tieba se zbavit ve Ihiité stanovené na zatatku
hry. Kdo spatfi nékoho, jak odhazuje smeti, mapravo je
zvednout.

Zapll hodiny se oddil zastavi. Kdo odhodil nepo-
zorované smeti ziskava 10 bodl, za kazdé cizi smeti je
5 boddl. Kdo se svého smeti nezbavil, ztraci 10 bodd.

662. VICi smecka

V8em €lenum druzstva se zavazou o€i. Vidi pouze
jeden. Ten musi ostatni provést uritou trati (pfes ryb-
nik, les,...) tim, Ze piska na pistalku nebo vyluzuje jiné
zvuky. Vitézi nejrychlej&i druzstvo.

665. Zajistény pfesun

Druh na pochodu

Misto cestalemovana stromy a kefi
Délka libovolna

Hré&ci dohromady 8-14

Pomicky

Vedouci (lovec) jde klidné lesem a déti alias vIEi
smetka jg tajné pronasleduji. Lovec se Casto otali a
kdyz nékoho uvidi, zvolajeho jméno a Ukryt a dotyény
vypada ze hry.
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Druh na pochodu
Misto terén

Délka 50 min
Hraci dvé skupiny
Pomiicky

Hraje vhodna pro zpestieni delSiho pochodu nebo
presunu. Hré&ti se rozdéli do dvou skupin, které postu-
puji rovnobé&zné uréenym smérem podél silnice, cesty,
potoka apod. Vzdalenost mezi druzstvy je 100 az 200
m. Kazdé druzstvo ma svijj prlizkum, zadni zabezpe-
¢eni abocni hlidku. Kazda skupina se snazi co nejlépe
pozorovat druhou skupinu. Vitézem se stava skupina,
ktera poda nejpresng3i hlaSeni o sméru pochodu, pottu,
hlidkéach a vedoucich nepréatelského druzstva. HlaSeni
mlize byt doplnéno situatnim natrtem. Pred zahgjenim
presunu druzstva se mohou hraci dohodnout na plnéni
ur€itych (koll tak, aby o tom hragi druhého druzstva
nevédéli. Snazi se zmast nepritele a znemoznit pfedani
presného hlaSeni.

666. Zlaté dité

Druh na pochodu
Misto libovolné
Délka diouha
Hré&gi 4-6 skupin
Pomicky

Jeden hrag v kazdeé skupiné je "Zlaté dité’". Zlate
dité se vyznatuje tim, Ze neumi chodit a ostatni ho musi
nést. Druha vlastnost je to, Ze je velice cenné. Kazda
druzina se snazi dopravit svoje dité na uréené misto,
neprijit o n§ anavic zajmout n&jake cizi Zlateé dité.

Zajmout cizi dité je velmi jednoduché: Pokud né-
jaké skupina nese Zlaté dité a pfijde k ni jina skupina,
ktera je prevy3uje poctem (ZD se do pottu nepotitd),
Dité je zgjato a jde dale p&ky s Gtotniky. Jednou za-
jaté Dité uz nemiize byt zajato. Vitézi ta druzina, ktera

Jedna osoba (nazvéme ji vyvolavatel) nahle néco
zavola a ostatni pak na to reaguji prisusnym cinem.
Osoba opravnénak vyvolani miize byt riizna, zpravidia
to byva kterykoliv z vedoucich (a instruktorll) nékdy
v&ak i kdokoliv z oddilu. Pak je ovéem vhodné omezit
pocet zvolani jedné osoby (zpravidlanadvé). Hry selisi
od sebe tim, co se vyvolava, v naSem oddile se v po-
sledni dobg hraji véechny hry zaroven, miize se zavolat
cokoliv a na hré&€ich je uvédomit si, jak na dany povel
reagovat. Volase

¢islo, zmizik + ¢islo, Selma +
¢islo Natento povel se vyvolavatel zastavi, zavie
oti a zatne pocitat do vyvolaného €isla, ¢islo musi byt
negiméné 3, (zfidka se pouziva vice nez 10, vé&tSinou se
vola 5 nebo 6). Ostatni hrégi se rozbéhnou a snazi se
ukryt tak, aby je vyvolavatel nevidél. Po napoCitani vy-
volavatel otevie oti, aniz by se hnul z mista (mlize se
v&ak naklanét a podobngé) snazi se zahlédnout co nej-
V&S potet hratll. Koho vidi, toho musi znagit jménem
a priblizné mistem. Je-li tam dana osoba, ukaze se, av
tomto kole ziskavatrestny bod (je sezranalvem). Az uz
nedokéaze vice osob nalézt, svola ostatni a pokratuje se
dale.

bomba, piseéna boure, vichfice
Na tento povel vSichni (vEetné vyvolavatele) zalehnou
na misté, kde pravé stoji a chrani se pred pohromou,
to délgji tak dlouho, dokud vyvolavatel usoudi, ze se
pohroma prehnala.

potopa, tekuté pisky, kobra Na
tento povel sevSichni (vEetnévyvolavatele) snazi dostat
nangaké vyvysené misto (strom, pafez, kamen) tak, aby
se nohama nedotykali zem&. Tam musi vydrzet nez vy-
volavatel (popf. ngaky vedouci) usoudi, ze nebezpe€i
pominulo. Kdo to nedokéze ziskava trestny bod.

668. Znatkovana cesta

Druh na pochodu

Misto v pfirodé

Délka 60 minut

Hraci jednotlivci

Pomiicky 100 papirovych tveretkl 2x2 cm

Jeden z vedoucich jde nevidén pred skupinou a
odhazuje bilé listecky (tim vlastné znaci cestu). Klade
je tak, aby byly tézko k naleznuti, ale pfesto musi byt
vidét z cesty. Dé&ti jdou s instruktorem po listetcich a
sbirgji je. Kdo manakonci nejvice listeckd, vitézi. In-
struktor pritom plisobi jako rozhodgi, nikdo jej nesmi
predbéhnout.
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669. Bloudéni po krajiné

Druh nocni

Misto blizké okoli (10 km)
Déka okolo 5 hodin

Hré&gi vSechny skupinky
Pomiicky  %atky, bezpetnostni obalka

Kazda skupinka se odveze autem na néjaké misto
(maji zavazané oti). Zatne se jim m&it Cas a jejich
Ukolem je co nejrychlgji se dostat zpét do tabora. Do
zapeCeténé obalky se jim pro jistotu da prava mapa, do
normalni obalky mapa slepa (to je jenom Zert, je tam
prézdna ctveretkovana sit). Pak jesté dostanou €oko-
ladu. Je to vyborné na utuzeni kolektivu, lidé si dobre
popovidaji, pomiizou pii chlizi.

670. Bludicka

Druh nocni

Misto nejlépeles
Délka do 60 min
Hraci skupinaajeden
Pomiicky  baterka

Hraje se v terénu po setméni. Hrat predstavujici
bludi¢ku ma v ruce baterku a rozsviti ji teprve v urcité
vzdélenosti od ostatnich hratti-ovcl. Ti pak vyrézi za
svétlem asnazi se bludicku chytit. Bludickavsak svétlo
po 3 sekundach zhasina a prcha pryé potmé. Cas od
Casu (asi po 1-2 minutach) musi bludicka vzdy blik-
nout. Lov pokratuje az do chyceni bludicky, vyprseni
Casového limitu €i rozednéni.

671. Bludicky
Druh nocni
Misto (neprili®) Elenity terén
Délka 60 min
Hré&ci dohromady
Pomlicky  baterky, papiry, tuzky

Nékolik bludigek (instruktordi & jinych dobrovol-
niki) utece do lesa, ostatni je budou honit. Lovci nesmi
pouzit baterky, bludicky ob€as bliknou. KdyZz se nékdo
dotkne bludi¢ky, bludickavyda podpis amaminutku na
zmizeni. Vitézi ten, kdo ulovi nejvic bludiek (podpist).

Pozor nabezpetnost, v lese jsou vétve, nemélo by
sebéhat moc rychle. Kdyz jsem lovil bludicky ja, ulovil
jsem jednu malou bludicku a pofadny Sram u oka.

672. Boj o praporky

Druh nocni

Misto les, pole

Délka 45min

Hré&gi dveé skupiny 9-15
Pomlicky  baterky, praporky

Ctverec 20x50 m obsahuijici praporky je ohranigen
baterkami. Obhajci 20m od Etverce se Satky na hlavach
h&ji Etverec pred Gtotniky, ktefi cht&i sebrat praporek.
Nejednou se mlize vzit pouze jeden. Dotekem zgjaty
vréti praporek zpét.

kud se ale hr&gi dostanou az ke Garpovi, dostanou od
ng podpis, coz je taky trofej. Na koncerté se Garp po-
stavi najednom misté, hazi si pingpongovym mickem a
vzyvavsechny, at jdou za nim. Pokud se nékdo dostane
pres ochranku, tak dostane tento micek.

Ukotisténé trofeje uz nikdo nikomu nekrade, kra-
dou se pouze vstupenky na bezprostfedné nasledujici
koncert. Za mitek je nejvic bodl, pak za podpis a
negiméné za vstupenky. Hré&€i se museji skryvat, nena-
padné se dostat az ke Garpovi, navzéjem se chranit nebo
naopak (toCit.

674. Hledani budiku

Druh nocni
Misto terén
Délka volitelna
Hré&gi dohromady
Pomiicky  budik

U hodinek se nastavi budik na ngaky €as v noci.
Tento €as se détem Fekne. Pod hodinky se davicko sko-
ralky. Kdo se v noci vzbudi a najde pipajici hodinky,
mlize s jeden korélek vzit. Nesmi ale nikomu Fict, kde
se hodinky nachazeji. Hodinky samy prestanou po Case
pipat a tak je na hledani pomérné mélo ¢asu. Po skon-
€eni pipani vedouci hodinky i koraky odnese. Rano se
korélky vymeéni za body.

675. Hon na znacky v noci

Druh nocni

Misto les

Délka 30 min

Hragi jednotlivci 12-14
Pomlicky ~ bilé Etverce

- Ve dne se rozmisti nékde bilé Ctverce a déti si
poznamenaji (jedno kam, jedno jak, jedno €im) jejich
umisténi. Za tmy je pak podle svych poznamek jdou
hledat.

- Rozmistim &tverce tajné a pak dam détem sviij
nacrtek, aby je dle ng nadly.

676. Kradaci a kradenici

Druh nocni

Misto Clenity terén

Déka 90 min

Hraci jednotlivci

Pomiicky  baterky, cedulky s &isly, nuggety

Hréage rozdélime do dvou druzstev—na kradate a
kradeniky. V&chni maji baterky a na zadech trojmistné
€islo. Jsou vypusténi do lesaajejich Ukolem jengjit hro-
madu nuggetli a po jednom je odnosit na misto, které
si sami oznaci. Protihréci je mohou zajmout prectenim
jejich €idla, vedouci pak zajatce na uréeném misté hlida
2 minuty, poté mu vymeéni €islo a vypusti ho zpét do
hry. Vitézi ten, kdo za hodinu odnese vic nugget.

677. Krvavy prst

Druh nocni

Misto les

Délka 5min

Hréci jednotlivci
Pomlicky 3 svicky, baterka

subjekt projde databazi hratli aidentifikujety, o kterych
pravé nabyl ony podrobngsi informace, vyda patficny
pokyn svému hlasovému Gstroji &imz hrattim oznami,
Ze byli identifikovani a dani hréaci se musi vrétit na po-
zici S, nacez mohou vyrazit znovu. Pokud k identifikaci
nedojde, hlasové organy zlistavaji v klidu. Paklize se
podafi nékteremu hragi prerusit patficné interakce mezi
svickou a okolnim kyslikem, aniz by byl pfededle iden-
tifikovan, mlize tento hrat inkrementovat poCet svych
bod{1. Pokud poget interagujicich svicek jiz neni priro-
zeny, dochazi k neslavnostnimu ukonéeni hry, nastava
substituce krvavého prstu, navrat hratl na startovni po-
zici a nova hra. Pfimé&‘ené opakujeme. Vyhrava hrat
jehoz podet bodl tvori globani maximum na mnozing
pottu bodl danych hrazl.

Béhem hry by hragi neméli davat prlichod svym
emocim anadavat krvavému prstu, Ze $vindluje a uvol-
fuje moc fotondl, atkoli je to vétsinou pravda.

Pokud poCet hratli znatné prevysuje schopnosti
krvavého prsta, miizeme mu dodat pomocniky.

Pokud potet hrath znatné nedosahuje schopnosti
krvavého prsta, nechame hrace jeho schopnosti uméle
snizit.

678. Labyrint

Druh nocni

Misto okolni krgj

Délka 4 hodiny

Hré&gi skupiny

Pomiicky  nakreslena mapa, otazky

Nakredli se pfiblizna mapa okoli. Rozmisti se n&
kolik stanovid A-Z. Na kazdém je otazka a nékolik
moznych odpovédi. Kazda odpovéd posila poutnika na
jiné stanovisté. Ukolem jedojit k cili co ngjdfive. Je sa-
mozieimé, Ze spravné odpovédi posilaji k cili blize nez
odpovédi Spatné.

V 5-minutovych intervalech vyrazeji viechny sku-
pinky hledat. Odehrava se to v noci, s baterkou, tuzkou
a papirem. Na konci v&ichni predloZi seznam stanic,
po kterém putovali (kvlli ov&eni, zda to skutetné pro-
8li). Je nutno dat pozor nato, aby mapa byla dostatecné
presna a nebloudilo se moc. Déle je vhodné, kdyz ne-
préi. Zerticky typu nakreslit vesnici schvalng o nékolik
kilometrli dal jsou vitany.

679. Majaky
Druh nocni
Misto les
Délka 10 min
Hraci jednotlivci
Pomiicky  baterky, svicky

Do (zemi rozmistime zapaené svicky. Vedouci
tvofi majaky—maji baterku a pomalu se ota&i. Ukolem
hréagl je pozhasinat svicky. Pokud jsou vidéni nékterym
z majakll musi se vrétit na startovni misto. Za kazdou
sfouknutou svicku ma hrag bod.

680. Moucni cervi

673. Garp
Druh nocni
Misto okolni vesnice
Délka 3 hodiny
Hréagi v&ichni
Pomiicky  rugniky, vstupenky

Slavny zpévak Garp porada nékolik (6) koncertl.
Kazdy hré¢ dostane vstupenky na vdechny z nich. Je
znamo, v kolik hodin aminut akde se budou odehréavat.
Kazdy hrat ma vzadu pfipevnény rucnik, coz znamena
néco jako Zivot. Mezi koncerty je Ukolem ochranit si
vlastni Zivot a zaroven okrast ostatni o jejich Zivot. Po-
kud hrag nékomu vytrhne jeho ruénik, tak mu ho hned
vréti, ale dostane zato vstupenku na dal§i koncert. Hrac
bez vstupenky nesmi do dalSiho koncertu nic aktivné
podnikat.

V okoli se prochézi Garp se svou ochrankou.
Ochranky se také snazi ukrast hratlim vstupenky. Po-

V prostoru zvolime 3 body tvofici rovnostranny
trojuhelnik (doporu€ena geometrie: euklidovskd) a do
téchto bodll umistime 3 svitky a zah&jime vhodnou re-
akei (anihilace se nedoporucuje) mezi knotem, voskem
a okolnim kyslikem. Do daného trojihelniku umistime
subjekt K, nazyvany "krvavy prst”, reprezentovany ve-
doucim svhodnym zdrojem fotondl aprstem polozenym
pres sklicko, takze zdroj nezéfi a prst vypada krvave.
Hrai startuji ze startovniho mista S ajejich Ukolem je
zhatit reakci svitky a kysliku. Subjekt S miize obtas
(kdyz zaznamena zvySeny vyskyt akustickych vin) prst
nadany Casovy interval t oddé at, €imz uvolni dréhu pri-
sludnym fotontim, diky nimz pak mlize prostfednictvim
zrakového organu nabyt podrobnéSich informaci o roz-
misténi hradl v daném sektoru hraci plochy. Poté co

Druh nocni

Misto les

Déka 20-30 min
Hragi jednotlivci
Pomiicky  bilé obleteni

Moucni €ervy jsou predstavovani vedoucimi (cca
7ks) obleCenymi v bilém obleCeni. Hraci chytaji moucné
Cervi. Za kazdeho chyceného Cerva dostanou listecek.
Vitézi ten, kdo manejvic listetkll a dvé odi.

681. Naupiry
Druh nocni
Misto kdekoli
Déka 30 min
Hré&gi 10-30
Pomicky  tma

Hréati se rozptyli po Gzemi, jeden z nich je
upir. VSichni ne-upifi porad potichu mlaskaji, upir ne.
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Jakmile upir nékoho chytne za krk, ten zafve a stava se
dal&im upirem. Ukolem hratii je zlistat poslednim Zivym
€lovékem—na toho se pak porada upifi hon. V mistnosti
je nejlépe se po zhasnuti nékam schovat, v prirodé se
to hraje v ohraniteném lese v noci a tam je to spise
honicka. Tam se také musi hlasité zafvat ,, Konec hry”.
Pozor na zranéni pfi béhu v tmavéem lese!

682. Netopyr

Druh no¢ni

Misto rovné
Délka 5min

Hré&ci dveé skupiny
Pomlicky

Hru se doporucuje hréat (pro vétsi poZitek) ve tmé.
Hrafi se rozdéli na dvé skupiny. Jedna skupina honi
(min. 2 hréci) adruhautika (min. 3 hréci). Samozigjme,
Ze Ulkolem honi¢li je pochytat viechny utikajici.

Jakmile je utikajici chycen (honi¢ se jej dotkne),
musi odejit do vézeni (pfedem uréené misto o velikosti
alespoi 2x9 metrdl). Hréki ve vézeni nesmgi vybihat
ven. Vézen je osvobozen, paklize se ho dotkne néktery
z utikajicich.

Délka hry i poGet honitli zavisi na pottu, veku a
fyzické zdatnosti hragd.

683. Noc¢ni akéni Kimovka

Druh nocni

Misto les

Délka 3045 min

Hrégi jednatlivci ¢i skupiny
Pomiicky  petrolejky, sirky, cca 25 véc

Do Uzemi umistime 5 petrolejek a ke kazdé asi 5
rtiznych véci. Ukolem hragi je zapamatovat a po konci
hry zapsat co nejvice z téchto véci. V tom jim brani chy-
taCi - koho chytnou tomu seberou sirku, kdo uz nema
sirky, ten dohrél ajde si sednou nakraj Gzemi.

684. Nocnilov

Druh nocni

Misto les akopec
Délka 20 min
Hréaci dvé skupiny
Pomiicky  baterky

Na kopci je viditeln umisténa lucerna. Hréti se
déli na obrance a Gtogniky. UtoCnici se cht&ji dostat
k lucerné a obranci jim v tom brani.

685. Nocni prlizkum

Druh nocni
Misto terén
Délka 60 min
Hré&ci skupiny
Pomiicky  zapalky

Hraji dvé skupiny, jeZ jsou od sebe vzdaleny 200
500 metrll. Kazda skupina s rozdéla ohnicek a urdi
dva hrage, ktefi predvadéii u ohnicku ngakou typic-
kou Ginnost. Zbytek hradh v kazde skuping je rozdéen
napozorovatele aprizkumniky. Nadany signél se snazi
priizkumnici dostat co nejblize k ohnicku druhé skupiny
azjistit, co setam d&e. Pozorovatelé maji za kol v pro-
storu okolo vlastniho ohnicku chytit soupefe. Chyceni
zUstavaji v zajeti. Vitézi ta skupina, ktera se dozvédéla,
co se dge u ohnicku protivnika. V pripadé, Ze se to
podarilo obéma skupinam, vitézi ta, ktera ztratila mené
préizkumnika.

686. Nocnirozvédka

Druh nocni

Misto kfoviny, les
Délka libovolna

Hré&ci druzinky 12-15
Pomlicky

Skupinkalidi si nedaleko tabora zFidi nouzovy ta
bor anéco tam déaji. Druzinky se k nijak zvlast nehli-
danému taboru postupné priblizuji a zapisuji si, co tam
dotycni lide délaji ajak vypadaji.
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Jako obmeénu Ize hru hréat bez bloku atuzky. Hragi
s musi vSe pamatovat.

687. Past
Druh nocni
Misto les
Délka 30-90 min
Hraci dvé skupiny, min 10 lidi
Pomiicky

Nogni hra na motivy uddosti z doby honu nain-
diany, kdy byly indianské kmeny zahanény ze svého
Uzemi do rezervaci. Jeden z téchto kmenll z vymeze-
ného Gzemi uprchl, byl stihan vojskem a obklicen. Na
kraj vak prisdlahusté mlhapoté hned tma. Velitel vojakl
proto odloZil rozhodujici Gtok narano. Byl si zcelajist,
Ze obkliteny kmen nemize uniknout. K dyZ seviak rano
zvedlamlha, byla past prazdna, po indianech se jakoby
slehla zem. Hré&gi se rozdéli na dvé poloviny, jedna se
snazi zatmy druhou ,,pochytat” pri (téku z lesa. Hraje
se na tfi kola Vyhrava ta skupina, ktera zachyti vice
utikajicich soupefll.

688. Penize
Druh nocni
Misto louka
Délka 15 min
Hré&ci skupiny
Pomiicky  ,penize’

Obrovskanovina: nad loukou se prevrhlo postovni
auto plné penéz. Je tfeba si vzit svicku, utikat nalouku
a shirat. Postavy se svitkami se mihaji po louce a shi-
raji predem rozsypané papirky tak dlouho, nez vedouci
neodpiska konec hry.

689. Ples upirl

Druh nocni

Misto mistnost

Délka 15-30 min

Hré&ci jednotlivci, heterogenni
Pomicky  Kkarty

Pred zatatkem hry si kazdy pripravi alespon 5 lis-
tetkl s textem typu "Bylo to (zasné€”, " Jsi ohromujici”
apod. a dubovy kiil (stati symbolicky). Poté kazdemu
dame kartu—kdo dostane Eervenou je &lovék, kdo Eernou
jeupir (upirli by mélo byt podstatné méné nez lidi). Poté
za€inavlastni hra. VSichni se nezavazné bavi a kdokoli
mlize vyzvat osobu druhého pohlavi, aby si vy3i napro-
chazku. Pokud vyzyvany souhlasi, pak sedostavi k baru,
kde jim barman nafepuje néco k piti (tfeba taborovy
€aj) adajim drobné obcerstveni (piskoty, lipa apod.).
Pak se dvojice odebere na prochazku po okoli a pritom
S nezavazné povidaji (napf. o potasi, o hvézdach ,...)
apritom se snazi zjistit zdaten druhy nahodou neni upir
(pozn. upifi nenavidi Cesnek a trpi klaustrofobii atd.).
Na konec se bud polibi nebo jeden z nich toho druhého
propichne (symbolicky). Pokud se polibi dva lidé, vy-
meéni s vySe popsané listeCky. Pokud se polibi ¢lovék
aupir, tak je ¢lovék nakazen a stava se upirem. Pokud se
polibi dva upifi tak jenom ztraci €as. Pokud ¢lovék pro-
pichne upira, tak je upir mrtev. Pokud propichne ¢lovék
¢lovéka, tak je propichnuty mrtev avrah jde dobrovolné
do dozivotniho vézeni. Upifi pichat nesmi.

Ukolem hratt je nasbirat co nejvic listetk, Uko-
lem upird je nakazit co nejvice lidi.

Tma zde neni nezbytné nutna, ale je to stylovéjsi
(idedlni je Sero amlha).

690. PliZzeni pro bonbony

Druh nocni

Misto louka

Délka 30 min

Hréci dvé skupiny
Pomiicky  baterky, bonbony

Vyznaime Ctvercove (zemi velikosti cca
50x50 m (podie pottu hréatl), ohrani¢ime ho v ro-
zich baterkami nebo petroleikami. Do stfedu Gzemi
pak umistime paté svétlo, obalené Cervenym papi-
rem, které vydava narudlou z&F. Pod nim je hromadka
bonbontl. Jedno druzstvo-"strézci”—se rozestavi podél

hranic. Ukolem druhého druzstva je proplizit se az k
bonbbnlim, vzit si bonbbn a vypliZit se s nim ven z
(zemi, aniz by ho strazce spatfil a dotkl se ho. Koho se
strézce dotkne, musi odevzdat bonbon a vrétit se zpét
za hranice. Vitézi ten, kdo pfenese v ur€item Casovem
limitu vice bonbonll. Pak se druzstva vystFidaji.

691. PoSkozeny laser

Druh nocni

Misto louka

Délka 15min

Hré&gi dohromady a jeden
Pomlicky  %atek, baterka

Jeden z hratl se postavi doprostied louky, vezme
si baterku a zavaze o€i. Ostatni se postavi v dostatecné
vzdalenosti okolo n&j. Na dané znameni se zatnou po-
malu priblizovat ke stfedu. Pokud stfedovy hrac nékoho
usly8i, zamifi nangj svételny kuzel baterky. Pokud za-
sahne, hra€ vypada. Stfedovy hrat nesmi samozigjmé
kmitat svétlem sem tam, sviti jen pokud chce nanékoho
ukazat. Plati jen kone€ny zasah, nejsou vyFazeni ti, které
kuzelem jen , prejede”.

Vyhrava ten, kdo se dostane prvni k baterce, pri-
padné kdo bude nejbliZe po uplynuti €asového limitu.

692. Prachéarna

Druh nocni

Misto terén

Délka 30 min.
Hraci dvé skupiny
Pomiicky  baterky

Hrédi jsou rozdéleni na obrance (1/4) a (tocniky
(3/4). Cilem {totnikl je donést na misto, které obranci
brani (pevnost), urtity poet stielného prachu—koralkd.
Obranci mohou (tocnika zneskodnit tak, Ze na n§ na
max. 3 vtefiny zasviti baterkou apak feknou nahlasjeho
jméno. Ten se pak musi vrétit na zakladnu. Z&kladnaje
misto asi 50 m od pevnosti, kde si (to€nici berou nové
koralky.

693. Sam do dzungle

Druh nocni

Misto del$i trasa
Délka 15min

Hré&gi jednotlivci
Pomiicky  obrézek osoby

Domorodci unesli nadeho pritele do dzungle. Uko-
lem hr&gl je projit v noci vytyenou trasu a po cesté
hledat uneseného (jeho obrazek). Ten, kdo je najde, se
pod podobiznu podepiZe.

694. Slepy Fetéz lidi

Druh nocni
Misto krajina
Délka 30 min
Hré&gi 10 avice
Pomlicky  Satky

Lidem se zavazi oti apropoji se bud rukamanebo
provazky do fetézu. Pak se zavedou na ngaké misto,
odkud se mgji dostat zpét (nesmi ae poznat, kde jsou).
Nebo to miize byt pouze Gvod k ngjake hre.

Pokud se to bere jenom jako zébava, tak miize
kazdy drzet svicku a az mu zhasne, tak se vSichni za-
stavi a pockaji, az si to poslepu pripali od ostatnich.
Nebo miizou lidi délat blbosti jako poslepu putovat po
fetézu,...

695. Snéhurka a 7 trpaslik(

Druh nocni

Misto les

Délka 45-60 min

Hraci jednotlivci
Pomiicky  svitky & lucerny

Tato hraje vlastn& malou autogramiadou. Ukolem
je Ziskat co nejvice podpisli Carodgjnice. éarodéj nice
se Vam vSak podepiSe pouze pokud ji odevzdate pod-
pis Snéhurky a Snéhurka se Vam podepiSe pouze po
odevzdani podpisli viech sedmi trpaslikdl. Trpaslici se
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VétSinou podpisuji na pozadani, nékteri viak obtas maji
divné pozadavky (cht&ji, aby jstejim zazpivali, namalo-
vali dometek, skakali najedné noze apodobné, trpaslici
jsou prosté divni ahlavnéty potvory vlezou vdude). Na-
vic se v&ichni vySe zmifiovani pohybuji chaoticky po
tmavem lese (asi zabloudili) a jedingm voditkem jsou
svicky, pripadné lucernicky. Hraci svétla nemaji.

696. Svickovy fotbal

Druh nocni

Misto les

Délka 15-30 min
Hraci dvé druzstva
Pomiicky  svicky, branky

Kazdy hrat dostane 1 svitku, hraje se po druz-
stvech. Ukolem je projit se zapalenou svickou soupe-
Fovou brankou. Pokud je hré&gi sfouknuta svicka, nesmi
ostatni nijak omezovat ni ohrozovat a vraci se zpét ke
své domovské svicce (ta je kousek za vlastni brankou),
zde s zapali svitku a mlize jit znovu. Hrégi si nesméi
navzajem zapalovat svicky.

Rozhodgi: V kazdé brance sedi jeden rozhodgi,
ktery kontroluje zapalovani svicek a po€ita obdrzené
goly. Ostatni rozhodgi pobihaji po poli akontroluji sfou-
kavani apod.

697. Upifi
Druh nocni
Misto vhodné
Délka 10-15min
Hré&ci jednotlivci
Pomlicky

U této hry jedlleZitatma. Nejlepsi je hrét v (izemi,
kde se dabéhat, ale zarovei tam jsou mistana schovani.
Jeden hrac je na zatatku upir, ostatni jsou lidi. Nakonci
jsou v&ichni upifi. Mezi tim se hragje. Nejdfive se lide
rozmisti po Uzemi. Potom upir vyrazi. Koho se dotkne
ten zafve aje z ného taky upir. KdyZz se upir pohybuje,
musi vydavat zvuk (bud mlaska nebo tleskd). Doporu-
Cuji dat na zatatku schopného upira, protoze to miize
byt celkem dlozité nékoho chytit.

698. Vstavej, béziti Cas

Druh nocni
Misto terén
Délka 60 min
Hréci jednotlivci
Pomlicky

Jde o noéni zavod jednotlivel na pokud mozno
méné prehledné a dostatecné ¢lenité trati o délce 1-2
km. Ve dvou az tfi minutovych intervalech jsou spaci
buzeni slovy: , Vstavel, rychle se oblékni, obuj, vezmi
baterku a pfijd za mnou. Zagina zavod (hra), bézi ti
€as.” Nejvétsi Sanci na vitézstvi maten, kdo je schopen

se rychle probrat a prekonat nepfijemny moment bu-
zeni. Cas totiz za&ina bézet pravé v okamziku buzeni.
Kdo se nedostavi k vyzvednuti nezbytnych informaci
do 10 minut, je buzen podruhé, po dalich 10 minutach
potieti vzdy stejnym zplisobem, pfitemz se vzdy znovu
zaCina méit Cas. Venku je k dispozici mapka prostoru
zavodu se zakreslenym kontrolnim bodem, ktery by mél
byt umistén na vyrazném misté. Bézci je pak zabavena
baterka a dostava Gkol pfinést kupon z kontrolniho sta-
novi&té. Zavod pro ného kon€i odevzdanim kuponu v
cili.

699. Vysadek

Druh nocni

Misto vude

Déka 30 min az celanoc
Hréci jednotlivci
Pomiicky  atky

HratUm zavazeme o€i a poté je klikaté odvedeme
rozumné daleko od mista ubytovani. Poté jim fekneme,
7e za dvé minuty s mlizou sundat $atek a vyrazit zpét,
a rychle uteCeme z dohledu. Kdo se vréti nejdfiv, vy-
hrava

P¥i drsnéjSi verzi nechamestarsi hrace, aby si naba-
lili batoh ”jako nadlouhy pochod”, rozvezeme je autem
a po dvajicich (nejlépe koedukovanych) vysadime na
neznamém opudténém misté (cca 5 km od z&kladny).
Kteradvojice se vrati bez map, buzol abaterek nejdrive
(do rana), vyhrava.
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700. Béh trojnohy

Druh obratnostni
Misto terén
Délka 15 min
Hréaci dvojice
Pomiicky  provazky

zavol& "Druharychlost”. Natento povel se zvysi rych-
lost pfedavanych véci; na povel "Treti rychlost” véci
pak uz jen létaji.

705. Boj o lahev

musi se vrétit prvnimu ve Stafeté a hra pokracuje dal.

Hra€i se rozdéli do dvojic. Je vytvorena prekaz-
kovadraha (slalom), kterou maji hréagi za kol v co nej-
kratSim Case absolvovat tak, ze bézi vedle sebe a maji
svazané nohy (leva noha jednoho s pravou druhého).
Kteradvojicejev cili prvni, vyhrava

709. Dlouhadrahal.

Druh obratnostni
Misto terén
Délka 60 min
Hr&ci skupiny
Pomlicky  dle Ukoll

701. Belhava
Druh obratnostni
Misto louka
Délka 50 min
Hré&gi skupiny
Pomiicky ~ atky

Nalouce vytvorime druzstva a uvnitf téchto druz-
stev dvojice. Kazdé dvojici svazeme vnitfni nohy k sobé
Satkem. Na znameni vyskage prvni dvojice z druzstva,
obskate mety pred sebou a vraci se zpét do druzstva,
kde da znameni druhé dvojici v druzstvu atd. Zvitézi to
druzstvo, které se dfive vystiida

702. Bézecké zavody na stole

Druh obratnostni

Misto nastole

Délka 15 min

Hréaci jednotlivci

Pomiicky  papir, mince, znatky

Rozvifite na kraji stolu dlouhy pruh papiru, roz-
déleny na pravidelna policka. Mize jich byt 20-50. Na
jednom konci stolu nakreslete 3 soustfedné kruhy—prvni
o priiméru 10 cm, druhy 6 cm, stiedni 2 cm. Pak nané
cvrnkejte z opacného konce stolu desetnik. Hrat ma
prévo posunout svou znacku na pruhu papiru o jedno
pole dal, jestlize se mince zastavi na nejv&tsim mezi-
kruzi. Zaséhne-li stfedni mezikruzi, posune svou znatku
02 pole, zlistane-li mincelezet ve stiednim krouzku, po-
suneznacku o 3 pole. VSichni se pravidelné stfidaji. Kdo
dorazi k cili nejdfive, vyhraje.

703. Bitva o veézicky

Druh obratnostni
Misto u stolu

Délka 15 min

Hréaci skupina
Pomlicky  lahev, zapalky

Dejte viem hr&&lim stejny potet zapalek. Pak po-
stavte doprostfed stolu lahev. Kazdy hra¢ da vzdy po-
stupné jednu zapalku na otvor hrdla. Zapalky se riizné
prekladaji, de nesmgji spadnout. Komu spadne tfeba
jen jedna zapalka, musi si vSechny zapalky z lahve vzit.
VS&ichni se pravidelné stfidaji. Vyhraje ten, kdo se zapa-
lek zbavi nejdFive.

Dlouha dréha pro skupiny. Na kazdem stanovi&ti
popiSeme cestu k dalSimu. Jako kol |ze zafadit prak-
ticky cokoli (b&h stonozek, provazova lavka, rozdéla
vani ohng, plnéni lavoru z rybnika bez nadob, zamotat
jednoho €lena oddilu do toaletniho papiru, se zavaza
nyma o€ima dojit podle provazku do cile,...)

710. Dlouhadrahall.

Druh obratnostni
Misto terén
Délka 60 min
Hraci dvojice
Pomlcky  dle Ukoll

Druh obratnostni
Misto u stolu

Délka 15 min

Hréaci dvojice
Pomiicky  knofliky, dfivka

Oblozte stolni desku na krajich pruty nebo pr-
kénky. Pak rozestavte po stole 12 vézicek (6 cernych a
6 bilych). V&zicky vyrobte ze silngjSich vétvicek (o pri-
meéru asi jako tuzka), rozfezanych nadilky 5 cm. Pak oba
hrégi poloZi do urcitého rohu sviij knoflik (jeden &erny,
druhy bily) a zatnou s nim stfidavé cvrnkat. V kazdem
tahu cvrnkaji z toho mista, kde sejejich knoflik zastavil.
Oba se snazi co nejrychlei viechny soupefovy vezicky
porazit.

704. Blazniva sStafeta

Druh obratnostni
Misto v mistnosti
Délka 10 min

Hrégi dohromady
Pomiicky  rlizné predméty

706. Clunek
Druh obratnostni
Misto rovné
Délka 5min
Hraci dvé skupiny
Pomiicky

Hré&ci se postavi do dvou stejné zdatnych fad proti
sobé a odpoCitaji se. Mezi nimi nakreslime ¢aru. Do-
hodneme se, Ze hrégi v druzstvech budou skakat po fade
(ob jednoho) a na opatné strané.

Naznameni organizéatora hry pristupujeme ke hfe.
Prvni hrag jdek ¢are, $pickami bot seji dotykaachodidla
mavedle sebe. Skate z mistaco mozno nejdale dopredu.
Organizétor hry nebo jeden z hratl oznai nazemi délku
jeho skoku (podle pat). Pak prichazi prvni hrat druhého
druzstva, Postavi se na misto, kam pfedchozi hrac do-
skotil a skate na opatnou stranu. PreskoCil-li vychozi
Caru adoskoCil zani, znamenato, Zeziskal pro svédruz-
stvo nékolik cm nebo naopak. Misto, kam doskoCil, opét
oznacime. Pak znovu skage zéastupce prvniho druzstva
na opacnou stranu atd.

Posledni skate vzdy to druzstvo, které nezatinalo.
Jestlize se poslednimu hréai podafi preskocit vychozi
Caru, vyhravajeho druzstvo tolik cm, jaka je vzdalenost
jeho doskoku od vychozi ¢ary. Jestlize nedoskoti, pak
druzstvo odpovidajici poCet cm prohrava

707. Dakotsky hokej

Druh obratnostni

Misto hrise

Délka 15min

Hraci dvojice

Pomiicky  dvé hole, dievéné koletko

Na louce vyznatte hfisté. K zapasu nastupuji dva
hréci. Postavi se k sobé zady uprostfed hristé, poloZi
mezi sebe puk (dfevéné koletko v priméru asi 8 cm,
potom kazdy odmé¥i 50 krok{l a vétsim kamenem si vy-
zna€i metu. Na znameni se oba rozbéhnou s holemi (na
dolni strané prirozené rozsirenymi) k puku doprostfed
hri&té. Kdo k nému dobéhne dfiv a polozi na ng nohu,
ma préavo poslat puk k soupefové meté. Sotva puk od-
1étl, oba se za nim rozbéhnou. Kdo ho zadlapne, ma
opét pravo poslat puk k brance soupefe (soupef mu ne-
smi prekazet). Kdyz puk udefi do kamene, znamena to

branku. Potom se za€ina opét z protilehlych stran hfiste.

Dlouhadrahapro dvojice (uprchlétrestance). Dvo-
jice je po celou dobu svazana k sobé provazem (pouta,
okovy). Musi bézet po trati a plnit rozmanité Gkoly.

- Bé&Zet chvili fekou (aby setfasly honici psy)

- Uvafit vejce natvrdo (maji hlad)

- Postavit a dlozit stan (chce se jim spat)

- Jeden vede druhého, ktery ma zavazané oti (je
tma)

- Projit dle azimutti hustym lesem (pefeje)

711. Do kruhu

Druh obratnostni
Misto rovné
Délka 10 min
Hréci dohromady
Pomiicky  kuzelky

Utvorte kruh ¢elem dovnitf a chytte se za ruce.
Uvnitf kruhu jsou porliznu roztrougeny predméty (po-
stavené na vysku, takze mohou byt porazeny), napfi-
klad kuzelky, koliky nebo lahve. V pétimetrovém kruhu
mulize byt takovych prekazek az dvanéact. Pak zatnou po-
stupovat vSichni hragi po kruhu doprava nebo doleva,
podle toho, jak je stanoveno. Pfitom se kazdy snazi za-
tahnout svého sousedak prekazcetak, aby ji porazil sam
se ovéem rozestavenym predmétlim vyhyba.

Druzstvo ztraci jeden bod zakazdou prekazku, kte-
rou porazi néktery z jeho Elendl, ajeden bod zaroztrzeni
spojeného kruhu, které zavini néktery z jeho ¢lend.

KdyZ vedouci prikaze véem hratlim, aby uchopili
svého souseda po pravé strané pravou rukou za jeho
levé zapésti, nemohou vzniknout spory, kdo roztrzeni
kruhu zavinil. Béhem hry by hraci méli obcas zmeénit
drzeni, aby byly obé paze namahany stejné. Jestlize drzi
prave ruce leva zapesti, davce prednost pohybu doleva,
Vv opatném pfipadé naopak.

712. Dotkni se soupefovy boty

Druh obratnostni
Misto louka
Délka 15min
Hré&gi dvojice
Pomlicky  dvétyte

708. Desetnikova Stafeta

Sesednéte se na zidlich do tésného kruhu. Upro-
stied kruhu na zemi je krabice s velkym pottem rliz-
nych véci. Jsou to véci takove, které se neposkodi, kdyz
upadnou a které také nikoho nezrani, kdyz je vezme
rychle do ruky. (Tedy napfiklad stary notysek, krabicka,
kli€, civka, prazdna mala lahvicka atd.) Vedouci hry
da do obéhu nékolik véci, které si hragi po jednotliv-
cich Stafetovité predavaji. Zadna véc nesmi upadnout
na zem a zadna nesmi zménit smér svého obihani. Pak
vedouci pfidava z krabice véci nové, nékteré posilako-
lovat opatnym smérem, a kdyz je jich hodné v obéhu,
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Druh obratnostni
Misto kdekoli
Délka 30 min
Hré&ci skupiny
Pomlicky  desetniky

Druzstva stoji v fadach, kazdy prvy z druzstvama
nahfbetu predpazené pravé ruky desetihal &fovou minci.
Nazahajovaci povel ji pfedabez jakékoliv pomoci druhé
ruky nebo spoluhrage na hibet pravé ruky druhého ve
Stafeté atd. Vitézi to druzstvo, které si dfive a bez po-
moci preda minci az na konec. Jestlize mince spadne,

Dva hréaci stoji ¢elem proti sobé ve vzdaenosti
2,5 m av ruce drzi kazdy jednu ty€. Po zahgjeni boje
se snazi dotknout ty¢i Spicky soupefovy boty. Branit se
pred dotekem mohou jen odskokem nebo nastavenim
vlastni ty€e. Zasah soupefovy boty znamena bod. Kdo
madfiv 5 bodl, vitézi.

713. Drazdéni medvéda

Druh obratnostni

Misto louka, histé
Délka 15 min

Hré&gi skupinaadva
Pomiicky  provaz, kapesniky
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Kruh vyryty v zemi pfedstavuje medvédi doupé a
medvéd se v ném pohybuje po &tyfech. Kolem bokd ma
uvazan provaz. Volny konec provazu drzi hlidag, ktery
chce chranit chudaka medvéda pred vSemi pfichozimi.
Ma proto v druhé ruce (Cisty) kapesnik s jednim cipem
zavazanym na uzel.

"Uz!” zavola medvéd a zane pobihat po Etyfech
po doupéti. Na toto znameni pfibéhnou lovci a zatnou
medvéda bit zauzlenymi (rovnéz Cistymi) kapesniky.
medvéd se miize branit, jak chce, ale nesmi opustit
kruh. Hlidag se snazi (to€niky zahnat Gdery kapesni-
kem. Kdyz se mu podafi nékterého z nich zasahnout,
stane se medvéd hlidatem a zasazeny hoch pfevezme
v kruhu roli medvéda.

714. Gentlemani

Druh obratnostni
Misto kdekoli
Délka do 10 min
Hré&gi smigené pary
Pomiicky

Hréaci sepostavi zasvoje partnerky, kterétakeé stoji.
Na pokyn si svléknou saka (svetry, bundy—podie toho,
co maji nasob&) amusi je co nejdfive obléci svym part-
nerkam. Saka musi mit zapnuty horni nebo prostfedni
knoflik. Poté musi chlapci knoflik opét rozepnout asako
vysvléknout z divky a obléci na sebe. Divky nesmi ak-
tivné pomahat—pouze prizplisobovanim, pohybem téla
Hodnoti se pocet vysvle€eni a obleceni kabatu v urée-
ném Casovém limitu. Zvl&stni porota slozena z ostat-
nich hr&&l miize zéroven pridélovat body za galantni
chovani. Vhodné je bréat vzdy po dvou az tfech parech
tak, aby ostatni mohli sledovat. Zaroven se tim Iépe
kontroluje poget oblékacich cykl.

715. Hadizavod

Druh obratnostni
Misto rovné
Délka 5min
Hré&gi dohromady
Pomiicky

Zavodnici sepostavi do fad najednom konci hfisté
zady ke sméru pohybu. Na znameni: ,, Kupfedu!” zkFiZi
kazdy pravou nohu za levou, pak levou za pravou, pak
Opét pravou za levou atd. a snazi se pfitom postupovat
co nejrychleji kupredu. Vitézi ten, kdo dojde nejdfiv na
konec a zpétky.

716. Hlidani kamend kolem klu

Druh obratnostni
Misto u stromu

Délka 15 min.

Hré&gi skupinaajeden
Pomiicky ~ provaz, kameny

Hrac si privazejeden konec provazu k pasu adruhy
ke klilu. Maximalni vzdaenost, kam dosahnejeasi 5m
od kéilu. Do této plochy serozmisti 10 kament. Ukolem
hré&ce je tyto kameny chranit. Ostatni maji za kol ka-
meny obranci vzit. Koho se obrance dotkne, vypadava

717. Hogan(v zavod

Druh obratnostni

Misto bezpetnatrat 5-6 km

Délka 60-90 min

Hréaci koedukované (smi%ené) dvojice
Pomiicky

Soutézici dvojice zavodnikl musi vyznatenou trat
absolvovat co nejrychleji ato stéle pohromadé (drzi se
za ruku, nebo jsou za jednu ruku k sobg privazani sat-
kem) a pozadu. Dvojice se nesmi obracet a zastavovat,
poustét nebo rozvazovat. Zaotateni se bokem po sméru
traté je diskvalifikace. Je dovoleno stfidat béh a chiizi.
Natrat je vhodné umistit nékolik kontrol poctivosti prii-
béhu.

718. Horky popel

Druh obratnostni
Misto kdekoli
Délka 20 min
Hré&gi dohromady
Pomiicky

N&kolik hratli se uchopi za ruce a vytvori kruh.
VS&ichni jsou bosi asnazi se navzgem Slapat si na nohy
tak, jako by nestéli nazemi, ale na horkém popelu.

719. Chlze kachni

Druh obratnostni
Misto rovné
Délka 5min
Hraci skupiny
Pomiicky

SoutéZici se postavi na startovni €aru. Naznameni
zatnou postupovat ve diepu k ¢afe na opatném konci.
Nesmgji se pfi tom dotykat rukama zemé. U druhé Cary
se obréti a vraceji se ke startovni ¢afe. Kdo se za ni
dostane celym télem nejdfiv, vitézi.

720. Chlze krabi

Druh obratnostni
Misto rovné
Délka 5min
Hré&gi dohromady
Pomiicky

Ze stoje piejdéte zvolna do diepu, az mlizete opfit
ruce za zédy o zem. Polozte je dlanémi na podiahu, ale
nesedgjte si. V této poloze, s tvéFi vzhiiru, postupujte
pozadu k druhé cafe.

721. Chlze kulhavého psa

724. Chlze na $palcich (chldy)

Druh obratnostni

Misto rovnatrat

Délka 5min.

Hréagi jednotlivci

Pomiicky 2 ¥palky (plechovky), provazek

Jeurcenatrat asi tak 10 m (tfebai slalom). Zavod-
nik ma za kol tuto trat’ absolvovat bez dotyku zemé
chlizi na 3paliccich, které si pridrzuje provazky (po-
drazka se neustale dotyka Spalicku). Spadne-li, vraci se
nastart.

725. Chlze na 3paliécich

Druh obratnostni
Misto rovnatrat
Déka 5 min nahrate
Hr&ci jednotlivci
Pomlicky 2 Spalicky, ty¢

Je vymezenangjakatrat dlouhaasi 10 m. Ukolem
hrége je tuto trat’ projit bez dotyku zemé a to tak, ze
stoji kazdou nohou na jednom kutalejicim se Spalicku.
Pro zjednodugeni miize mit hrag v rukou dlouhé bidlo,
kterym se miize odstrkovat.

726. Chuze plazi

Druh obratnostni
Misto rovné
Déka 5min
Hréagi jednotlivci
Pomiicky

Hréaci lezi nalopatkach hlavou k cili. Na povel se
pocnou plazit, opirgjice se o lokty. Viyhrava zde obrat-
nost nad silou.

727. ChUze pstrosi

Druh obratnostni Druh obratnostni
Misto rovné Misto rovné
Déka 5min Délka 5min
Hr&gi skupiny Hragi jednotlivci
Pomiicky Pomiicky

SoutéZici se postavi na startovni €aru. Naznameni
zatnou postupovat po tfech tlapkach k €afe na opatnem
konci (Ctvrtatlapkaje zdvizenaaoprenaotreti). Nejdfiv
by vykro€ila leva noha a prava ruka, pak prava noha a
levaruka, jenomze jednatlapka chybi. U druhé Cary se
obrati avraceji se stejnym zplisobem ke startovni Eafe.
Kdo sezani dostane po tfech cel ym télem nejdfiv, vitézi.

722. Chlze medvédi

Druh obratnostni
Misto rovné
Délka 5min
Hré&gi skupiny
Pomiicky

SoutéZici se postavi nastartovni €aru. Naznameni
za€nou postupovat po Ctyfech k Eafe naopatném konci.
Nejdfiv vykro€i levanohaapravaruka, pak pravanoha
alevaruka. U druhé Cary se obrati avraceji se ke star-
tovni €are. Kdo se zani dostane po Etyrech celym télem
nejdriv, vitézi.

723. Chlize na dvou prknech

Druh obratnostni
Misto rovnatrat
Délka 5min.

Hré&ci skupina
Pomlicky 2 prkna, provaz

Clenoveé jedné druziny se postavi za sebe do Fady
a kazdou nohou si stoupnou na jedno prkno (v&ichni
stoji levou najednom prkné a pravou nadruhém). Prvni
aposledni drZi v ruce provaz, kterym mohou prkna ze
zemé zvednout. Stejnomérnou chiizi viech &lenll se pak
druZina snazi ujit co nejrychleji stanoveni (sek.

Predklofite se a pol oZte dlané na podlahu. Pak po-
stupujte kupfedu po Etyfech s napjatyma nohama.

728. Chlze tuleni

Druh obratnostni
Misto rovné
Déka 5min
Hragi jednotlivci
Pomiicky

Zavodnici lezi zady k zemi, s dlanémi na podlaze
vytoCenymi ven a s napjatyma nohama. Takto postu-
puji po rukou vpred. Chodidla jsou vedle sebe, Spicky
napjaté, zavodnici je volné vlieCou (neodrazeji se jimi).

729. Chlize zabi

Druh obratnostni
Misto rovné
Déka 5min
Hragi dohromady
Pomiicky

Poskakujte kupfedu po Etyfech ve dfepu s rukama
mezi koleny. Ruce se pohybuji sou€asng, nohy takée.

730. Chytanidivokého koné

Druh obratnostni

Misto kdekoli

Délka 15min

Hr&ci skupina

Pomlicky  ty€ metr vysoka, laso

Do zemé je zapichnuta ty¢ (divoky kdin). Hr&gi
se stfidaji po tfech pokusech. Jgjich Ukolem je z urcitée
vzdaenosti (2-3 m) obtogit ty¢ smyckou lasa. Komu se
to podafi, ziskava vitézstvi pro celé své druzstvo.
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731. Indiansky souboj

737. Jezdici schody

Druh obratnostni

Misto u totemu

Délka 10 min

Hréaci dvojice

Pomiicky  lano, totem, 2 ruéniky, 2 bakule

Druh obratnostni
Misto travnik
Délka 10 min
Hré&gi min. 10 lidi
Pomlicky

Dvahrati si obvazou jeden konec lanakolem pasu.
Druhé konce se pfivazou k totemu (obamusi mit provaz
stejné dlouhy). Kazdy hrat mak dispozici ruénik s uz-
lem na konci a bakuli. Cilem je tfikrét vybit protihrate
ato bud bakuli (pouze jednou), nebo ruénikem. Komu
se lano dotkne zemg, ten ma o Zivot méné.

732. Jak je pevna obrana

Hré&gi se postavi za sebe a kazdy prostréi levou
ruku v podfepu a poda ji ¢lovéku za nim. Pak prvni
udda kotoul, zlistane lezet a ostatni jedou za nim jako
jezdici schody. AZ projdou v&ichni, tak se ten prvni na-
poji naposledniho amlizou jet. Jezdit se miize z kopce,
do kopce,...

738. Jizda na kostéti

odtud bylo co nejda ke konci hfi&té nebo k rohu. Dvé
stejné pocetna druzstva se postavi do zastupu za €aru,
prvni v zastupech se ji dotykaji Spickami. Prvni zavod-
nici pak sko€i co nejda. Druzi v zastupech popojdou
a postavi se Spickami k tomu mistu, kde je posledni
stopa prvniho skokana. Posledni stopou miize byt otisk
bliZ&i paty nebo jiné asti téla, jestlize skokan po dopadu
prepad| zpatky.

Kdyz sko€i druzi zavodnici, postoupi kupfedu tfeti
apostavi setak, aby se dotykali 3pickami posledni stopy
druhého skokana. Zavod tak pokratuje, az kazdy jednou
skoti. Vitézi druzstvo, které prekona vétsi vzdalenost.

742. Kdo najde ty¢

Druh obratnostni

Misto kdekoli

Délka 15min

Hré&gi jednotlivci

Pomiicky ko, dvé Zidle, 4 kapesniky, hill

Druh obratnostni
Misto louka
Délka do 10 min
Hragi skupina
Pomiicky  ty¢

Druh obratnostni
Misto louka

Délka 20 min

Hragi skupinaajeden
Pomicky

Hréci utvori kruh €elem ven a uchopi se za ruce.
Jeden z hragli z nepratel ského druzstva se postavi naftfi
kroky od kruhu, ana dané znameni se rozbéhne, a snazi
se proniknout do kruhu. Druzstvo tvorici kruh mu v tom
brani. Hru miizeme hrét i tim zplisobem, Ze se pokou-
Sgji dovnitf kruhu dostat soucasné dva hraci najednou.
MUzeme hréat navymezeny ¢as.

733. Jak roste trava

Druh obratnostni
Misto kdekoli
Délka 5min
Hragi dohromady
Pomdicky

VS&ichni hragi se spusti do hlubokého drepu. Sedi
na patéach, trup maji pekné vzprimeny aruce v bok. Po-
maloucku, plynule, téméf neznatel né se zatnou zdvihat
az do vztyku a stoje na 3pickach se vzpazenim. Vyhrava
ten hré&g, ktery to dokaze nejpomal gji.

Dveé pevné Zidle postavime proti sobé a nechame
mezi nimi takovou mezeru, aby oby&ejné domaci koté
sahalo od jedné Zidle ke druhé; dolni konec opfeme
o jednu zidli, $pitku nasady asi v deseticentimetrové
délce o druhou Zidli. Pak povésime Ctyfi kapesniky, po
jednom na horni rohy opéradel. Hré&g, ktery predstavuje
Carod&nici, je ozbrojen pevnou holi dlouhou presné tfi
Ctvrti metru. Sedi na nasadé koStéte a ma na ni i obé
chodidla. Rovnovahu udrzuje tim, Ze opira hiil jednim
koncem o zem.

Nesmi spadnout a ma holi postupné shodit kapes-
niky. Kdyz polozi ruku nebo nohu na Zidli nebo se do-
tkne nohou nebo rukou zemé, je to, jako kdyby spadl.
Smi pouzit kterékoli ruky, ale pfi prendavani hole musi
udrzet rovnovahu. Nékteré z naSich "Carodgnic” jsou
tak obratné, Ze shazuji est kapesnik{, ty dali dva po-
vési na kazdou Zidli doprostfed opéradla. Néktefi to
délgji i posiepu.

739. Jizda smrti

Druh obratnostni

Misto (zké, dlouhé, vyvysené
Délka 15 min

Hré&ci dvé skupiny

Pomiicky  pingpongovy micek, prkénko

734. Jefab
Druh obratnostni
Misto kdekoli
Délka 10 min
Hréaci jednotlivci
Pomiicky ~ pro hrage sesit A5

Otevreny seSit se postavi jako stfiskanazem. Hrat
sek nému postavi achyti jednou rukou zazady zakotnik
opatné nohy. Poté se snazi predklonit a sebrat v zubech
seSit, aniz by se pritom dotkl zeméjinou €asti téla, nezje
noha, naniz stoji. Tém nejlepsim se to skutetné povede.

735. Jestiab a slepice

Druh obratnostni
Misto louka, hrigte
Délka 10 min

Hréaci druzstvo 8-11
Pomiicky

Namalujte v klubovné na podlaze k¥idou jakousi
zavodni dréhu. (Oval, Sife dréhy asi 20 cm.) Nyni vez-
meéte tenisovy nebo pingpongovy micek a tlacte jgf na
dréaze pred sebou prkénkem, asi 50 cm dlouhym a pro-
jedte takto mickem celou drahu, jak nejrychleji umite.
Pravidlo hry zni, Ze nesmite vykolgjit, tj., Ze micek ne-
smi vyletét nikdez nakreslenédrahy ven. Jak jeto tézke,
zejménav zatatkéach drahy, uvidite teprve pfi hfe. Jizda
se kazdemu mé&fi na stopkéach a miize se dohodnout i
zavod nanékolik kol.

740. Kdo dokopne hilku nejdal?

Hré&ci stoji v kruhu &elem dovnitf. Uprostied kruhu
je zabodnuta ty€, vedle ni stoji pofadatel a veli: , Po-
zpatku pochodem vchod!” Po 12-20 krocich: , Celem
vzad!” Kdo ty€ prvni uchopi, aniz by se po ni ohlizel,
ziskéava bod.

743. Kdo probé&hne?

Druh obratnostni
Misto louka

Délka 5min

Hré&gi jednotlivci
Pomiicky  hrnek avoda

Jeden hré&€ naberevodu do hrnku, nacez ji prudkym
kolmym pohybem vzhliru "vylije do vy3ky”. Utvori se
vodni sloup atrva2-3 vtefiny, nez vodadopadnek zemi.
K do doké&ze probéhnout pod padajici vodou, aby ji pod-
béhl bez politi?

744. Kdo to dokaze?

Druh obratnostni
Misto les &i louka
Délka 60 min
Hraci jednotlivci
Pomiicky

V lese nebo na louce vyhledame prekazky, které
jsou stuphovité za sebou. Pokacené stromy, parezy, kefe
atd. Hréaci se tyto prekazky snazi preskocit (snozmo
nebo jednonoz), aniz by se jich dotkli. Za kazdy do-
tek je trestny bod. Viyhrava ten, kdo ma kratsi ¢as a
méng trestnych bodd.

745. Knoflikovy souboj

Druh obratnostni
Misto nastole
Délka 15min
Hré&ci dvé skupiny
Pomlicky  knofliky

Hréaci, kufata, utvori zastup a chytnou se toho pred
nimi v pase. Prvni hrag, ktery predstavuje slepici roz-
paZi. Pred zastupem je dal&i hrac predstavujici jestraba
Ten se snazi dotknout kteréhokoli kufete, v ¢emz mu
slepice brani. Ukolem kufat je byt v neustalém krytu za
depici. Podari-li se jestfabovi zasahnout kufe, stane se
ono kure jestfabem, jestfab slepici a slepice kufetem.

Jestraba 1ze nahradit dalSi slepici spolu se zastu-
pem kufat. Kufe, které slepice placne, jejgi.

736. Jezdici pas

Druh obratnostni
Misto hrigté
Délka do 15 min
Hraci skupina
Pomiicky  hlilky

Hr&i jeden po druhém prichazeji na €aru, polozi
s na nart zvednuté pravé nohy hlilku a snazi se ji od-
kopnout co ngjdal. Kdo ma nejslabsi vykon, tomu u
Gary zavazou oti a jeho hiilku natogi tak, aby lezela
vodorovné s ¢arou-a hra& ma poslepu dojit k hiilce a
prekrocit ji. Jestlize ji mine, zatnou ho ostatni vyplacet
zauzlovanymi $atky a neprestanou dfiv, dokud nedo-
béhne zpatky za caru. Ted se trestany hrat ovem uz
smi divat na cestu.

Vezméte 10 tmavych knoflikil apostavteje do fady
nauzsimkonci desky stolu. Soupef rozestavi 10 svétlych
knoflikdi na opatné strané stolu. Pak stfidavé cvrnkejte
do kteréhokoli ze svych knoflikll a snazte se srazit sou-
pefovy knofliky ze stolu dolli. Knoflik, ktery spadne, je
zgjat. Cvrnknuty nebo odrazeny knoflik zlistane lezet
vzdy tam, kde se zastavil. V boji zvitézi ta strana, ktera
zajme vSechny neprétele.

746. Kocky na ploté

Druh obratnostni
Misto travnik, mistnost
Délka 10 min

Hréaci vSichni
Pomiicky

Druh obratnostni
Misto kdekoli

Délka 5 min nadvojici
Hré&gi dvojice
Pomlicky  Zidle, tramek

741. Kdo doskace nejdal

Hréci si lehnou vedle sebe a pak prvni (a za nim
dalgi) prelizaji jako jezdici pas (v kliku) pres ostatni a
skazdym s podaji ruku a predstavi se.
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Druh obratnostni
Misto piscité hristée
Délka 15 min

Hraci skupiny
Pomiicky

Startovni €aru vyryjeme na takovém misté, aby

Tramek silny 5x 10cma180 az 240 cmdlouhy po-
lozte &ir&i stranou vzhiru tak, aby oba konce spotivaly
na zidli. Kocky dva soupefi se k sobé blizi po tramku
z protilehlych smérli. Levou ruku maji za zady a (itogi
pravou mohou plesknout protivnika jen do pravé paze,
od ruky aZ po rameno. Oba se snazi shodit soupefe dol
do ulicky. Vitézi ten, kdo vyhraje aspon dveé ze ti kol.
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(dery do hlavy nebo do télajsou zakazany. Je-li souboj
dlouho nerozhodny, rozhod&i miize zvolat: " Do sebe!”
Kotky sechytnou zapravéruceabrzy jeovysledku roz-
hodnuto jedna nebo obé spadnou dol &1 do ulicky. Nékdy
na sebe soupefi pro zménu Gtoci poduskami.

747. Kupec
Druh obratnostni
Misto prekazkovadraha
Délka 5min
Hréaci jednotlivci
Pomiicky  ,penize’

Hr&c dostane plnou hrst penéz. S nimi musi projit
urcitou trasu (pFes klady a potok, se skakanim a podlé-
zanim). Nakonci ¢eka kupec, ktery za pfinesené penize
néco hraci proda

748. K noh aL nohou

Druh obratnostni
Misto travnik
Délka 3min
Hragi 4xN
Pomiicky

Oznati se dvéma Carami oblast asi 5 metrll Siroka
(aspon tolik, aby ji nebylo mozno preskotit). Hraci roz-
déleni do N druzstev dostanou nasledujici Ukol: dostat
se z jednoho okraje na druhy tak, aby se vSichni dohro-
mady nedotkli zeménadaném Uzemi vicenez K nohama
a L rukama-takze se budou muset ngjak spojit do slo-
Zitého monstra, aby to splnili. Bod ziskavato druzstvo,
kterése ngjrychleji domluvi abudev cili ngjdriv. Mozné
Ukoly jsou: 8 rukou, 4 ruky a3 nohy,...

Dal§i variantou je hra, pfi niz maji hrati dostat co
nejdal od dané ¢ary nékoho ze svého druzstva tak, aby
na zemi nebylo vice nez M 8 apot—budou muset chodit
v Fetézu vzgemneé po svych nohach. Viyhraje druzstvo,
které se dostane nejdal.

Kdyz prvni zavodnik z kazdého zastupu premisti
4 ofechy z prvni zidle nadruhou, pfeda Spejle nasleduji-
cimu zavodicimu, ktery pfemisti 4 ofechy z druhé zZidle
natreti. A tak dale. KdyZz uz jsou vSechny Ctyfi ofechy
na ctvrte zidli, pak se premistuji nazpatek.

Spadne-li ofech, miize se zvednout jen pomoci
Speli.

Vyhrava oddil, kterému se podafi vice pfemisténi
béhem hry, tj. kdyZ se v8ichni v obou zastupech vystfi-
dali.

752. Micek na IZici

Druh obratnostni

Misto kdekoli

Délka 30 min

Hr&ci dvé skupiny

Pomiicky  Zice a pingpongové micky

Hréci se rozdéli do dvou druzstev. Kazdy vezme
do st polévkovou |Zici. Na znameni vloZi prvy nafadé
na svou IZici pingpongovy micek a presune ho ze své
1Zice nalZici souseda. Jestlize micek upadne, nesmi se
zvednout rukou, nybrz opét 1Zici.

753. Mravenci

749. Laso
Druh obratnostni
Misto u stolu
Délka 40 min
Hraci jednotlivci
Pomiicky  laso, ovoce

Nastil polozime nékolik druhli ovoce: pomerant,
jablko, kokosovy ofech, ananas, hruSku apod. Jeden hrag
po druhém héazi malymlasem asnaZi sejim ovoce zachy-
tit a pritdhnout k sob&. Ovoce miizeme podie velikosti
obodovat a podle toho hrate hodnotit. Nejvétsi ovoce
bude mit nejméngé bodd.

750. Lidska pyramida,

Druh obratnostni
Misto kdekoli
Délka 10 min.
Hré&gi skupina
Pomiicky  noviny

Na zem se poloZi noviny. Celé druzstvo si na né
vlezetak, aby seni€im nedotykali zemé. Podafi-li semu
to, noviny se prelozi napll a druzstvo sviij pokus opa-
kuje. Druzstvo, které se celé vejde na nejmensi kousek
novin, zvitézilo.

751. Lov naofechy

Druh obratnostni

Misto (zké, dlouhg, vyvysené
Délka 15 min

Hraci dvé skupiny

Pomiicky

Ke hfe je potfeba mraven€i p&sinka (lavickav té-
locvicng, spadly strom). Obé stejné pocetna druzstva a
kazdé zaujme pozici pred jednim koncem péSinky Ce-
lem ke svym soupeflim. Na dané znameni vstoupi obé
druzstva na p&Sinku a postupuji v zastupu proti sobé.
Jakmile se setkaji, nastava boj. Ten, kdo jde prvni, se
snazi svého protivnikashodit z lavicky apostupovat dal.
Kdo je shozen, vraci se na konec svého druzstva a ve
strkani pokracuje ten, kdo stél za nim. Ten, kdo je mo-
mentalné v ¢ele, nesmi byt podporovan zezadu svymi
spoluhré&gi. Které druzstvo se takto prostrka pres své
soupefe na druhy konec lavicky, zvitézi.

754. Na cukrare

Druh obratnostni
Misto kdekoli
Délka 5min
Hr&ci jednotlivci
Pomlicky  kniha

Prineste si naschlizku ngakou starou nepotiebnou
knihu, nebo malé prkénko. Na dany povel prvni hra¢
si daknihu &i prkénko na hlavu a snazi se co nejrych-
Igji objit tikrét stll, aniz by mu véc spadla z hlavy.
(Rukou si véc nesmi pridrzovat.) Spadne-li mu, musi
zatit znovu to kolo, ve kterém mu spadla. Na hodin-
kach mérte, kolik vtefin komu obihani trvalo. Konéate-li
schiizku venku, naznatte si stlil &tyfmi kameny nazemi,
které pak obihéte.

755. Nadraka

postavi nato misto, kde hiilka zatala rotovat, a hodi na
leZici hlilku svoji hlilku. KdyzZ ji zasahne, je vysvobo-
zen a odchézi se hry. Mine-li ji, hazi se stejného mista
druhy apo némi dal§i hrac. Kdyz se vSichni vysttidaji,
héazi znovu ti, ktefi hlilku poprvé netrefili. Tak postupné
odchazeji ze hry dal§i a dal¥i, az na konec zlistane ten,
kdo mé&l nejhorsi musku. Stane sedrzitelem posmésného
titulu ,,mezek” av pridti hie hodi cilovou hiilku.

757. NarychlejSiho

Druh obratnostni

Misto rovna venkovni plocha
Déka 30 min

Hragi jednotlivci

Pomiicky  ¥paliky, mi¢

Na vyhlédnutém prostranstvi postavime nékolik
gpalikl vzdalenym od sebe 3-5 metril. Ukolem hragt
je, aby od vyznatené Cary (mety) na dané znameni pro-
8li co nejrychlgji s micem tak, Ze jgi hrat vede nohama
aobchézi z jedné a druhé strany Spaliky. Pfitom nesmi
porazit zadny ze $palikll. V pripadé, ze néktery porazi,
musi se vrétit na vychozi stanovi&té a pokrauje v sou-
t&Zi znova. Hraje se bud na &as, nebo vyhrava ten, kdo
porazil nejméné Spaliku.

758. Nejlepsi kruh

Druh obratnostni

Misto hriste

Délka 10 min

Hréagi Ctyfi skupiny >15
Pomiicky  kruhy

V rozich pomysiného CEtverce jsou narysovany
Ctyfi kruhy, v misté priiseCiku Uhlopricek Etverce je pak
jesté dalsi kruh. V rohovych kruzich jsou stejné pocetna
druzstva. Clenové kazdého druzstva se drzi zaruce. Na
dané znameni se zatnou vSichni pfemistovat do stfed-
niho kruhu a zéroven bréanit v pfistupu ostatnim druz-
stvlim ato bez roztrzeni fetézu. Vitézi ten, to druzstvo,
které se Uplné dostane do stfedu.

759. NosSenivody

Druh obratnostni

Misto u vody

Délka 10 min

Hr&ci skupiny

Pomiicky ~ odmérny valec, 1Zicky, trubicka

Celé druzstvo ma za Gkol nosit |Zicemi vodu z po-
tokaapostupné tak pinit Gzkou trubici (odmérny valec).
V ném plave trubicka s néjakou informaci. Az naliji
dost vody, trubi¢ka vyplave tak vysoko, ze ji mohou
vytahnout.

760. Obtocenilana kolem sloupu

Druh obratnostni
Misto u stozaru
Délka 5min
Hréagi jednotlivci
Pomiicky  lano, stozar

Na stozéar se privaze konec lana asi do 1.5 m od

Druh obratnostni

Misto v mistnosti

Délka 10 min

Hr&ci dvé skupiny

Pomiicky  ¥pejle asi 25 cm dlouhé, 4 ofechy

Druh obratnostni
Misto louka, hristé
Délka 10 min

Hré&gi dohromady 8-11
Pomlicky

Hr&ci utvori zastup a kazdy chytne toho pred se-
bou. Prvni v zastupu je hlava, posledni ocas. Hlava se
snazi chytit ocas, pfitemz télo sekrouti, aby to znemoz-
nilo. Je-li ocas chycen, jde dopfedu, stava se hlavou a
ocasem je ten predposl edni.

756. Na mezka

zemé. Druhy konec si privaze hrag kolem pasu. Cilem
hréace je obtotit bez pomoci rukou lano kolem totemu
tak, aby se nikde nekfiZzil a nedotykal zemé.

761. Pavucina

Oddily se postavi do dvou zastuptl, na dva metry
od sebe. V ¢elekazdéeho zastupu je kapitan. Pred zastupy
stoji 4 Zidle ve vzdalenosti jednoho kroku od sebe. Na
prvni Zidli jsou 4 ofechy.

Vedouci hry dado ruky prvnim zavodicim, po dvou
pejlich. Ukolem zavodicich je, aby uchopili Zpejlemi
ofechy jeden po druhém a premistili je na dal§i Zidli.
Spejle mohou drzet jednou rukou nebo obéma.

Druh obratnostni
Misto louka, hristé
Délka do 15 min
Hraci skupina
Pomiicky  metrové hlilky

Kazdy hra€ masvoji htlku. Jeden z nich ji vyhodi
tak, aby se po dopadu dostalado rotace podé dlouhé osy

Druh obratnostni
Misto les

Déka 5min

Hré&gi skupiny
Pomiicky  lanaaprovazy

Mezi stromy a kofeny se natahnou lana a provazy
kFizem krézem, az se vytvori ,pavuging’. Hrag ji musi
prolézt, aniz by zavadil o vliakno—potom by se probudil
pavouk abylo by zle. MUize &zt horem, spodem, plazit
se nebo podlézat. Ma dovoleny pocet dotykll a Gasovy
limit.
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762. Plazeni se k vedoucimu

Druh obratnostni
Misto terén
Délka 1 hodina
Hré&gi 5-15lidi
Pomicky

Vedouci s vybere ngaké misto a natrvalo se na
ném usadi. Je urena startovni Cara. Pfi zahgjeni hry
v&ichni vystartuji aplazi se nenapadné k nému. Jestlize
vedouci nékoho uvidi aidentifikuje, pak dotyény musi
vstat a vrétit se zpét na start. Ukolem vsech hraill je
doplazit se az k vedoucimu a dotknout se ho dfiv, nez
on staci vyfknout hra€ovo jméno. Zato dostavaji hragi

bodly.

763. Plizena o Satky

Druh obratnostni

Misto louka

Délka max. 30 min
Hré&ci dveé skupiny 9-12
Pomicky 3 provazky, Satky

TFi rovnobézné provazky. Krajni ve vysce 30 cm
nad zemi a ve vzdaenosti 10m. Mezi nimi je vy3e za-
véSeny provazek ananém povesené Satky.

Hrégi stoji 2m od krajnich provéazk{. Nadané zna-
meni se zanou plizit a brat Satky. Nejdfive z provazku,
pak okolnim hra&lim. Zakrajnimi Shlirami jsou jiz hrégi
Vv bezpeti a nemohou byt oloupeni.

764. Plizenik jelenovi

Druh obratnostni
Misto terén

Délka 10 min

Hré&ci skupina ajeden
Pomicky

Vedouci prevezme Ulohu jelena. Neschova se, ale
zlstane stat nékde na misté a jen obéas o kousek po-
pojde. Hré&i vyrazi do terénu hledat jelena a kazdy se
snazi na vlastni pést dostat se k nému tak, aby ho pfi
tom jelen nezpozoroval. Kdyz vedouci uvidi nékterého
z hr&kh, prikaze mu, aby se zvedl, protoze byl odhalen,
po stanovené dobé vedouci zvola "Konec!” a vSichni
se zvednou natom misté, kde praveé jsou. Kdo se dostal
k jelenovi nejblize, vitézi. Stejnou hru mizeme hrét tak,
Zejelenovi zavaZzeme o€i. Hréaci se k nému zatnou plizit
ze stometrovée vzdaenosti. Kdyz jelen uslysi néktereho
z hré&gl a ukaze piimo na ng, odhaeny hrat vstane a
zlistane na tom misté stét.

765. Podbihacka

Druh obratnostni
Misto louka

Délka 5min

Hréaci skupinaadva
Pomiicky  lano

Dva hrégi (kazdy na jednom konci lana) prova-
zem toci na uréenou stranu. Ostatni hragi probihaji pod
lanem tak, aby sejim lano nezarazilo o nohy &i o hlavu.

Podminky |ze ztizit zménou sméru toCeni &i zrych-
lenim.

766. Prolez oknem

Druh obratnostni
Misto kdekoli
Délka 10 min
Hré&ci skupiny
Pomicky

Dvojice stoji ¢elem proti sobg, spoji obé ruce, je-
den pér ruku zdvihne a druhy péar spusti, takze vznikne
okno. Timto oknem proléza celé druzstvo. Okno se ne-
smi rozbit, jinak provinilec musi prolézat znovu.

767. Prolézani pavucinou

Druh obratnostni
Misto les

Délka 5 min. nahréce
Hré&ci skupiny
Pomicky  dlouhy provaz
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Mezi stromy se napne,, pavugina’ z provaz(. Uko-
lem Elenli druZiny je co nejrychlei se dostat na druhou
stranu pavuciny, aniz by se ji dotkli. Stejnou dirou smi
prolézt pouze jeden ¢len druziny. Prolézajicimu smi sa-
mozigmé poméahat ostatni z druziny, ale pouze z té
strany, kam patfi. Potita se pocet ¢lend, ktefi prolezli
bez dotyku.

768. Pronikni nebezpe¢nym Gzemim!

Druh obratnostni
Misto terén, les
Délka >180 min
Hréaci jednotlivci
Pomiicky

Spojkapartyzanského oddilu semusi dostat co nej-
rychlgji s dllezitou zpravou do $tabu. Jgji cesta vede
nebezpecnym Uzemim, kde bude muset pfekonat fadu
prekazek. Zpravu je nutno dorucit co nejrychleji, ae
zaroven i zachovat opatrnost a ostrazitost, aby spojka
nebyla zajata nepritelem.

Dfive nez zatneme hrét, musime seznamit hrace
strati a lzemim, kde se hra bude konat. V tomto Uzemi
presné vyzna€ime nebezpetna mista. Téchto nebezpet-
nych mist a prekazek mlize byt nékolik. To zavisi na
Stéfi hratl a obtiznosti terénu (nechranéné misto, ba-
Zina, nepratelska hlidka, presun pres potok, feku atd.)

Pred zatatkem hry projdeme se vSemi hr&gi trat
a upozornime je na mista, kde prekazky budou. Tato
mista v&ak naznaCime jen priblizné. U kazdée prekazky
stoji kontrola (pfedstavujici protivnika).

Pri startu dostane kazda spojka listek papiru, na
kterém je poznamenan &as startu. Ze startu odchazeji
hréci ve stejnych €asovych intervalech (po tfech az péti
minutach). Spojky maji na zadech a na hrudi zavodni
€isla, coz umozni préci rozhod€ich. V této hferozhoduje
jednak Cas a jednak presné plnéni pokyndi rozhodgich.
Rozhodgi ma pravo spojku vyfadit, a to pouze tehdy,
neuposlechne-li jeho pokynu.

Prvni pfekazkou jebazina. Vlastnéto zadnabazina
neni; p&Sina vede suchym mistem a je chranéna kefi a
dalo by se po ni dobre bézet anedbat ani na maskovani.
Ale stranou od p&Siny stoji neprilis ngpadny ukazatel
sméru mala desticka pribita na ty€ce. Na desticce je
znazornén topograficky znak ” neschlidnabazina’ . Kdyz
hréa vEas nezpozoruje ukazatel, probéhne mimo a zby-
tené se zdrZi. Vystrazné znameni organizéatora (hvizd-
nuti) oznami hréci, ze uvizl v baziné a ze se musi vratit
zpét nahranici rozbahnéného Useku. Sipkanaukazateli a
dal$i Sipky nakmenech stromu pomohou najit nejkrat3i
cestu, po niz miize bazinu obejit a vyjit znovu na cestu.
projit anedrzet se sméru naznateného Sipkami se hré&gi
nepodari; nasleduje druhé vystrazné znameni organiza-
tora. Misto tfeti vystrahy si organizator udéla ve svem
zapisniku patfi¢nou poznamku a vylou€i spojku ze hry;
hrég seto dozvi az u cile.

predpokladejme, Ze naSe spojka zdarné minulane-
schlidnou baZinu aznovu vydanapésinu. Zdeji otekava
nova zkouska. Ma pred sebou nechranéné misto.

"K zemi!” zazni odnékud hlas organizatora.

Pretina|i péSinanevelkou lesni louku, pak rozmér
této louky urcuje velikost nechranéngho mista. Misto
louky |ze vyznatit nechranéné misto na pésiné smiuve-
nymi znaky. Touto vzdalenosti se musi hrag proplizit,
nezdvihat hlavu, pritisknout se k zemi. Zvedne-li hlavu
nebo postavi-li se navsechny Ctyfi organizéator zapiska.
Tak jako v minulé etapé, dava organizator jen dvakrat
vystrazné znameni; poteti hrace vylouci ze hry.

Tak spojka pokratuje az do cile, kde odevzda
zpréavu aorganizator ji poznamena €as. Vylouceni hragi
vypadaji z jakékoliv dal§i soutéze.

769. Proskoc kruh!

Druh obratnostni
Misto venku
Délka 45min
Hré&ci jednotlivci
Pomlicky  kruh, lano

Na vétev pripevnime lano a do pfiméfené vzda
lenosti ve sméru zhoupnuti zavésime na motouz kruh
zhotoveny z vétve vhodného stromu. Hra€ naskogi na

lano, zhoupne se a jeho snahou je proskogit zavéSenym
kruhem na konci zhoupnuti, aniz by se tohoto kruhu
dotkl.

770. Pfedavacka

Druh obratnostni

Misto kdekoli

Délka 45 min

Hré&gi skupiny

Pomlicky  pro skupinu krabitka od sirek, ko-
runa, micek

Hré&gi v druzstvu si predavaji mezi sebou:

a vickakrabicky od sirek z nosu nanos

b. pomeran€ nebo jiné ovoce, popfipadé micek dr-
Zeny pod bradou

c. korunu z ¢elanacelo

d. micek z klinanaklin.

Vitézi tym, ktery predal dfive, pfi padu opakuje
dvojice, ktera pad zplisobila. Je zakézano poméahat si
rukama.

771. Pfechod pfes potok

Druh obratnostni
Misto kdekoli
Délka 15min
Hraci dohromady
Pomiicky ~ dvécary

Tato hra je velmi oblibena u malych déti. Misto,
které predstavuje potoky vyznatime nazemi dvéma Ca-
rami. Hrgji-li malé déti, zatneme Sitkou 60 cm. Hragi se
rozbihaji ve skupinach asnazi se potok preskogit. Komu
se to poda¥i, obréti se a skoti zpatky, tentokrat vsak uz
ne z rozbéhu, ale z mista.

Hrag, ktery pfi nékterem skoku nedopadne az za
Caru predstavujici breh, ,,spadl do vody a musi si do-
béhnout domti pro suché ponozky”, proto je vyfazen.
Usp&né skokany vedeme k stale vr&im mistim po-
toka, az dojdeme k tomu nej&irSimu, které jesté néktery
z hr&l dokéze spravné preskotit. Tento hré&t se stava
vitézem.

772. Pfekazkovy stdl

Druh obratnostni

Misto v mistnosti

Délka 5 min najednoho

Hré&ci jednotlivci

Pomlicky  stlil, krabicky od zapalek

Na star§i stlll, jemuz hned tak ngaky ten &ram
nebude vadit, a pokud mozno obdé nikového tvaru, po-
stavite porliznu vétsi potet krabitek od zapalek. Stavte
je navysku, tedy jejich oteviraci stranou k desce stolu.
Hrat ma za Ukol prelézt stlil z jedné podélné strany na
protilehlou apfitom porazit co nejmensi poCet krabicek,
nebo radgji neporazit ani jednu! At uz porazi krabicku
dotekem neboi jen pouhym otfasanim stolu, jez vznikne
jeho prelézanim, vzdy se krabicka pocitaprosté zapora-
Zenou. Podminkou je, e hrac pfi prelézani nesmi svym
télem prechazet pres botni strany stolu. Celé jeho télo
(tedy i nohy) musi projit jeding nad deskou stolu. K vy-
lezeni nastlll nesmi pouZit Zidle, musi se nadesku stolu
dostat ze stoje na podlaze sam svou obratnosti. Pfi men-
&m pottu soupeficich hratl je mozno umluvit si nékolik
kol prelézani. V takovém pripadé se pak stitaji kazdemu
hré&gi porazené krabicky ze vSech kol dohromady a po
skonéeni celé hry se vypracuje zebfitek viech hrath
zavodnikd.

773. Pfeskakovani .

Druh obratnostni
Misto louka
Délka 10 min
Hraci skupiny
Pomiicky

Utastnici se rozddli na druzstva, ktera se sefadi
do zéstupu. Vzdaenost mezi jednotlivymi hréaci v za
stupu je 8-10 krok{l. Pred prvnimi a poslednimi hragi
nakreslime ¢aru.
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VSichni hraci v zastupu, kromé poslednich, sejed-
nou nohou nakro€i, opfou se rukama o koleno, pred-
kloni se a schovaji hlavu. Na znameni vedouciho po-
sledni hré&gi odstoupi o nékolik krokd, rozbéhnou se a
postupné preskakuji vechny hrage svého druzstva. Pri
tom se rukama opiraji o zéda hrath aroztahuji nohy do
strany. Kdyz hr&at preskoil véechny déti, udéla 8 kroki
dopredu a predkloni sejako vSichni ostatni. Tojesigna-
lem pro posledniho, ktery pocina preskakovat véechny
hréce.

Soutéz mezi druzstva kongi, jakmile se v&ichni
hrégi vystridaji. Vitézi to druzstvo, které to provede
nejrychleji.

774. Pfeskakovani ll.

Druh obratnostni

Misto louka, malé hri&é
Délka 10 min

Hraci 2 az 3 skupiny
Pomicky

Hréaci se postavi do zastupu. Pred $pickami prvnich
nakreslime aru. Pfred kazdym zéastupem (v 8 az 10 met-
rech) nakreslime €tverce 2x 2 m. Prvni hré&gi se postavi
do &tverct, jednou se nohou nakroti, oprou se rukamao
koleno, predkloni se a schovaji hlavu (zaujmou takové
postaveni, aby pfes né nebylo tézké preskotit).

Na znameni vedouciho prvni hré€ bézi kupredu a
preskoti ty, ktefi stoji ve Etvercich. Potom se sami do
Ctverce postavi a zaujmou postaveni jako predchazejici
hrég. Ten rychle bézi ke svému zéastupu, tleskne prvniho
hréate do dlani asam se postavi nakonec. Hrag, kteremu
tleskne do dlang, bézi kupredu a ve Ctverci preskakuje
hrége, ktery tam stoji. Tak kazdy, kdo preskakuje, zl-
stane ve Ctverci, aten, kdo je preskoCen, utika zpatky.

Stafeta kondi, jakmile se do ¢tverce dostane hréag,
ktery tam byl na poCatku. Vitézi druzstvo, které toto
provede nejdfive.

775. Ruce—-nohy

Druh obratnostni

Misto kdekoli

Délka do 10 min

Hré&gi skupiny alespon po 5 lidech
Pomlcky  stopky

Na zacatku kazdého kola se uréi, kolika rukama a
kolika nohama se smi druzstvo dotykat zemé. Ur¢i se
Casovy limit na pfipravu a méfi se neiméné 30 vtefin
vydrz v dané pozici. Za kazdé uznané kolo se potitaji
body. Vyhréava druzstvo s nejvice body.

776. Rybolov
Druh obratnostni
Misto rovnaplocha
Délka 10 min
Hréaci jednotlivci
Pomiicky  udice s hatkem, 15 hrnkdi

Nastole &i zemi je rozestavéno 15 hrnk{l s uchem.
Pod jednim z nich je kli€. SoutéZici maudici s hatkem.

Po dobu, kdy mu bé&zi €asovy limit, se snazi z dané
vzdélenosti hatkem chytit azvednout hrnky anajit klic.

777. Rytifské turnaje

Druh obratnostni

Misto louka

Délka do 10 min

Hraci jednotlivci

Pomiicky  soudky & bedna, tyCe

Rytifi sedi obkro€mo proti sob&nasoudcich asnazi
se navzgem vyhodit ze sedlatyemi skonci ovazanymi
Satky. Za kazdym rytifem stoji panos, aby ho zachytil,
kdyby padal. Kdyz je rytif shozen, nastupuje na jeho
misto panos, ktery si vybere ze své druziny nékoho za
svého nového panose. Druzina, ktera méla vice poraze-
nych, vyhrda

778. Shirani kolick(

Druh obratnostni

Misto v mistnosti, nalouce

Délka 50 min

Hré&ci jednotlivci

Pomlicky  kolitky, provéazek, eSus nebo hrnec

Na provazech natazenych vodorovné pres jednu
stranu mistnosti navésime kolicky na pradlo, ne tésné k
sobé. Na druhou stranu mistnosti do mista startu posta-
vime na zem esus nebo men3i hrnec. Ukolem sout&i-
cihoje prenést vSechny kolicky v co nejkratsim €asovem
intervalu do nadoby na startu, a to pouze Usty. Je povo-
leno brét si vice kolitkll zaroveh a s kolicky na hlire
jakkoliv (Gsty) manipulovat. Tato hra se da hrét i jako
vyFazovaci—dva provazy vedle sebe, €i jako Stafeta.

779. Skakani pres provaz

Druh obratnostni
Misto louka
Délka 5min
Hré&gi dvaajeden
Pomicky  lano

Opatfete si silngsi provaz (lano), takovy, na jaky
se vési pradlo, nebo i silngjSi. Dva hradi (kazdy najed-
nom konci lana) provazem toci, uprostfed stoji tfeti hrat
apreskakuje lano vzdy, kdyz by mu mélo zavadit o jeho
nohy. Kdo vydrZi rychlejSi tempo to€eni akdo pfeskoci
vickrat?

780. Skakaveé fady

Druh obratnostni
Misto louka
Délka do 15min
Hré&gi dveé skupiny
Pomlicky  ty&

Druzstva stoji v zéstupech. Prvni s druhym bézi
sty¢i, polozenou 20-30 cm vodorovné nad zemi, proti
druzstvu, které ji musi preskakovat. Prvni se pfifadi do-
zadu, druhy bézi k cili azpét stfetim a hru opakuje.

781. Skok pres proutky

Podle pravidel hry miize kapitan podat jednoho
skokana nékolikréat. Hréaci obou druzstev nesmi vybihat
ze Ctverce, jinak bézec vypada ze hry askokan, ktery ho
honil, se vraci ke svému druzstvu a nesmi byt vice vy-
slan do Ctverce. Protoze je hra pro skokany namahava,
musi organizator hry dbat na to, aby kapitan skokanli
Castgji stfidal své hrace.

783. Skokanska soutéz druzstev

Druh obratnostni
Misto mékkeé, rovné
Déka 10 min

Hragi jednotlivci
Pomiicky

Zavodnik A provede skok pfimy napfed. Zavod-
nik B skok pfimy nazad. Zavodnik C skok stfemhlav
napred schylmo. VSechny skoky hodnotime bodové za
dokonale provedeny skok davame 10 bod.

784. Skokansky souboj

Druh obratnostni

Misto louka

Déka max. 30 min

Hragi jednotlivci, druzinky 9-11
Pomiicky 20 ka&tanovitych kamink{

Rada dvaceti kadtanovitych kamink{ za sebou s
rozestupem 0,5m.

Po jedné noze se skate na konec fady. Tam se
nohou zvedne kaminek, skate se zpét a na zatatku se
kaminek poloZi (Fada se tim posunula o kousek blize ke
hréagtim). Pokud hréag neudéla chybu (dva skoky mezi
kaminky, doSlpnuti nohou na kaminek, dotek druhou
nohou zemg, upudténi kaminku) miize pokratovat dal a
prenést dalSi kaminek.

785. Skokansky zapas

Druh obratnostni

Misto louka, hrigté
Déka 15 min

Hréci dvé skupiny 9-13
Pomlicky  proutek

Druh obratnostni
Misto louka

Délka 5 min nahrate
Hraci jednotlivci
Pomiicky  proutky, 2 klily

Dvakully zarazené v zemi a vzdalené od sebe asi
50 cm jsou pobity z jedné strany malymi hiebicky, maji-
cimi od sebe stejnou vzdalenost. Kazdy hra€ mati rovné
pruty, které s mlize umistit do kterékoliv vy3ky na hre-
bicky tak, aby byly vodorovné. Pak se snazi proutky
preskogit, aniz by je shodil. Pocita se nejvysSi proutek.

Pro zpestieni |1ze vzdalenost mezi hfebiky udavat
v palcich (2.54 cm), stopach (12 palcll, 30.48 cm) a
yardech (3 stopy, 91.44 cm)

782. Skokani a bézci

Druh obratnostni
Misto hrigté
Délka 15min
Hraci dvé skupiny
Pomiicky

Nakreslime ¢tverec priblizné 8x8 m, hrati se roz-
deéli nadveé druzstva stejné silna a stejné pocetna. Jedno
druzstvo budou " skokani”, druhé "bézci”. Kazdé druz-
stvo si zvoli kapitana.

BéZzci se postavi do Etverce a skokani do fady po-
dél Etverce. Organizéator hry odméfuje podie hodinek
Cas. Potom kapitan " skokanll” posila po fadé své hrate
do Ctverce, kde poskakuji najedné noze (stavét senaobé
nohy nebo ménit nohu je zakézano) a snazi se dotknout
hr&gl protivnikova druzstva, ktefi normané béhgji ve
Ctverci. Kazdy skokan je ve €tverci 10-15 vtefin a na
povel svého kapitanase vraci ke svému druzstvu. Bézci,
kterych se skokan dotkl, opoutdi hristé. Jakmile budou
takto pochytani v&ichni bézci, vymeéni si druzstva tlohy
ahra se opakuje. Vitézi to druzstvo, které v krat&i dobé
pochytalo vechny protivnikovy hrage.

Dva zastupy hrath stoji ¢elem k sobé v dostatetné
vzdélenosti amezi nimi leZi proutek. Hr&t jednoho druz-
stvasi stoupne $pickami k proutku, skoi atim posune
proutek o kus k soupefi. Soupe¥ viak skoCi také, ale na
opacnou stranu, €imz proutek posune zpét. Kde bude
proutek az se v&ichni hréaci vystridaji?

786. Skoky pfes kozy

Druh obratnostni
Misto louka, hristé
Délka 5min

Hréagi skupiny
Pomlicky

Hré&gi stoji ve dvou nebo vice zastupech za star-
tovni &arou. Naznameni popob&hnou prvni o pét krokd,
tam udélgji Zivou kozu (pfedkloni se, nohy lehce po-
kr€i v kolenou a opfou si ruce o stehna nad koleny).
Sotvazaujmou prvni hrégi tuto polohu, vybéhnou druzi,
presko€ roznozkou prvniho hréce a udélaji Zivou kozu
deset krokti od startovni Cary. Kazdy dal$i hrag preskoti
predchazejici hrage ze svého druzstva, az nakonec stoji
v&ichni v pétikrokovych odstupech. Pak musi prvni hra¢
preskakat vechny, ktefi sloji pred nim, a prebéhnout
cilovou ¢aru. Ostatni ho nasleduji, az kazdy preskace
v&echny hréage pred sebou. Posledni ukongi zavod tim,
Ze prebéhne cilovou caru.

787. Solo Susice, Solo Lipnik

Druh obratnostni

Misto kdekoli

Délka 30 min

Hraci dvé skupiny
Pomiicky  krabitky od zapalek

Hréci se rozdéli do dvou druzstev a posadi €i po-
stavi vedle sebe. Kapitani obou druzstev si nanos nasadi
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hréce, aniz by pouzili rukou. Tak predava az k posled-
nimu v fadé a zase se predava krabicka zpét. Spadne-li
krabickanazem, musi ji hrag, ktery ji upustil, zvednout
ze zemé, ale opét bez pomoci rukou. Musi s ji nastréit
na nos (napf. tim, Ze si ji opfe o n§aky pevny pred-
mét, nebo ze mu ji spoluhrat pridrzi nohou). Vitézi to
druzstvo, jehoz krabitka se vréati kapitanovi nejdrive.

788. Stahovani hada

792. Stafeta’s obrugemi

Druh obratnostni
Misto louka, hristé
Délka 10 min
Hré&gi dveé skupiny
Pomiicky  obruce

vitézi. Miize se také hrét tak, Ze déti musi prolézat po-
zpatku. Potom zagina prvni hrat z kazdého druzstva.
Kdyz tunelem proleze, postavi se vzadu.

797. Utok na nohy

Druh obratnostni
Misto louka
Délka 50 min
Hré&ci skupiny
Pomiicky

Rozestup v druzstvech opét na predpazeni. Hraci
se na povel , Pripravit” predkloni a kazdy da pravou
ruku skrze nohy hré&gi, ktery je za nim. Ten ji uchopi
svou levici apravici opét poda za sebe. Napovel , Ted”
zatne cely zastup couvat, posledni si lehne celou dél-
kou téla na zéda a postupné si tak lehnou v&ichni hradi,
az celé druzstvo lezi v pfimce, kolena tésné u hlavy
spoluhrage. Nohy jsou napjaty pri téle druhého, Spicky
prihnuty dovnitf. Posledni si leha hrég, ktery stél v Cele
zastupu. Sotva dolehl, hned se zase zveda a postupuje
rozkro€mo dopredu. Za nim se zdvihaji i ostatni. Kdyz
se zdvihne posledni, vykfikne—,Hotovo”, druzstvo se
pusti av&ichni bézi k vyty€enému cili. Pfi lehani i vztyku
se nikdo nesmi pustit a druzstvo musi zlistat a2 do vy-
kfiku ,,hotovo” spojeno. Pusti-li se nékdo, musi znovu
zaujmout polohu, jakou mé pred pudténim a ostatni se
musi k nému vrétit. AZ s tuto hru trochu osvojite, mii-
Zete s pravidla upravit tak, Ze druzstvo miize zlistat

Druzstva se postavi do zastupll. Kazdé druzstvo se
jesté rozdéli na poloviny. Obé skupiny se postavi proti
sobé ve vzdalenosti 10 az 20 krok{i (v zavidosti naroz-
mérech hfi&t&). Pred $pickami prvnich hral nakreslime
Caru. Uprostred hfité polozime obru€e. Na znameni or-
ganizétora hry bézi prvni hrai z jedné strany, dobéhnou
k obrugim, prolezou jimi, poloZi je na plivodni misto a
b&Zi nadruhou stranu k druhé poloviné svého druzstva.
Tam udefi prvniho hréce do dlani a postavi se na konec
zéastupu. Prvni hra€ vybiha a opakuje totéz.

Stafeta kondi, jakmile vichni hragi preb&hnou na
prot&j§i stranu aprolezou obrudi. Druzstvo, kteréto pro-
vede nejdfive, vitézi.

Ve druhé varianté této hry se hraci, ktefi stoji
proti sobév zastupech, rozpoCitaji. Prvni hraci dostanou
obrute. Utastni-li se hry dvé druzstva, budeme potfe-
bovat Ctyfi obruce.

Na znameni organizéatora hry bézi hré&i s obru-
Cemi (z kazdého druzstva) proti sobé. Kdyz se setkaji,
vymeéni si obruce, prolezou jimi (ve stfedu hfi%té) a pak
pokracuji v béhu k prot&Simu zastupu. Odevzdaji obru¢
prvnimu hréci a postavi se nakonec. Hragi, ktefi dostali
obru€, bézi kupfedu, vymeéni si ji pfi setkani a délgji
totéz, co hréci pred nimi.

793. Tézkatuzka

Druh obratnostni
Misto kdekoli
Délka kréatka
Hré&gi skupina >9
Pomlicky

Dvajice, dei vice hrath ve vhodné obuvi &i bosi
se drZi zaruce a snaZi se vzgemné si Slapat na nohy a
uskakovanim unikat.

798. Uzel
Druh obratnostni
Misto kdekoli
Délka do 30 min
Hré&gi dohromady
Pomlicky

Hréci vytvori kruh a pomalu kréci k jeho stfedu
a to tak dlouho, az nemohou dal. Pak skloni hlavy a
zvednou pravou ruku nad hlavu a zachyti ruku nékoho
jiného. Poté se podivaji vzhliru a ulovi v chumlu zdvi-
zenych levych rukou ruku nékoho jiného. Tim bylo do-
sazeno vytvoreni uzlu. Ukolem hrati je uzel rozvazat,
tedy vytvorit opét kruh s podminkou, Ze se v&ichni musi
drZet za ulovené ruce. Hréati mohou podlézat, prelézat,
rozmotéavat se, avsak nesmi se pustit.

Malokdy se povede vytvorit pouzejeden fetéz (po-
Cet Fetézll snadno zjistime posilanim signal ).

799. Veselé zavody

- > PIaVIvio LAV o Druh obratnostni
spojeno i pfi dobihani k cili. Misto u zdi
Délka 10 min
789. Staninakilu Hréci jednotlivci
Pomiicky  tuzky
Druh obratnostni Hrat se postavi zady ke zdi, paty tésné u ni. Mezi
Misto louka Spicky nohou si polozi tuzku, kterou po narovnani ma
Délka az 2 hod. rukamazvednout. Tuzky se nesmi dotknout ni&im jingm
Hré&gi jednotlivci nez rukou. Pi sklanéni pro tuzku hrat nesmi pohnout
Pomiicky kil nohama z mista.

Kazdy si zatlute do zemé kolik tak, aby z ng
nejméné 50 cm vycnivalo nad zem. Napovel sevaichni
postavi jednou nohou na svij kolik (druha je ve vzdu-
chu). Nohy se nesméji dotykat. Vyména nohy se smi
uskute€nit pouze preskokem. Kdo vydrzi nejdéle, vy-
hréava

794. Trakare I.

790. Stfelnice na stole

Druh obratnostni

Misto nastole

Délka do 10 min

Hré&gi jednotlivci

Pomiicky  knofliky, krabicky od z&palek

Druh obratnostni
Misto louka
Délka 15min
Hraci dvojice
Pomicky

Hréci stoji ve dvojfadu. Prvni Fad udéla podpor
lezmo za rukama. Hr&ci druhé fady uchopi hréce prvni
fady za nohy. Na dané znameni vSichni vyrazi k dané
meté. Tento béh |ze udélat rovnéz jako béh Stafetovy.

795. Trakare Il

Druh obratnostni

Misto kdekoli

Délka do 30 min

Hragi skupiny i jednotlivci
Pomlicky  podie disciplin

Ukolem je vykonat 0 zavod co nejrychleji pét réiz-
nych Gkoll, jako tfeba:

1. Uhodit mickem o zed a schovat ho do kapsy

2. Sednout si tfikrat na zem a zase rychle vstat

3. Napsat 10 jmen mést, kvétin atp., za€ingicich
stejnym pismenem

4. Slozit z papiru viastovku, ¢epici nebo parnik

5. Navr&it 10 rlizné rozvrstvenych minci do
sloupku Vitézi ten, kdo prvni provede predepsané
Ukony. Zavodi-li druzstva, je kazdemu z Elenli pridée-
len jeden z jmenovanych (kol . Kazdy hrat miize zadit
s plnénim svych (koll, az predchazejici hrat dokonti
sviij. Vitézi druzstvo, které nejdfive spini uréené tkoly.

800. Zamrzly—psi boudy

Rozestavte na okraj stolu 11 krabitek od zapalek
a stfidavé na né cvrnkejte knoflikem z opatného konce
stolu. Knoflik se vraci po kazdé rané na zékladni caru.
Kdo srazi krabitku na zem, bere si ji jako trofej. Kdo
jich ma nakonec nejvic, vyhrava.

791. Samanské cviky

Druh obratnostni
Misto kdekoli
Délka 5min
Hragi dohromady
Pomdicky

V zpauijte obé ruce ngjednou od ramen vzhtiru. Ri-
kéte, ze to zvladnete? Dobré, pak tedy levou ruku zved-
néte tfikréat a soucasné pohybujte pravickou. Za stejnou
dobu jenom jednou vzhliru a zpét.

Opisovat rukama ve vzduchu osmicky jisté umite.
A kredlit nohou krouzky urcité také. Ovéfte si, zda jste
obacviky nezapomnéli, apak se pokuste vykonavat oba
zéroven.
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Druh obratnostni
Misto louka
Délka 15 min
Hré&gi dvojice
Pomiicky

Jednotlivé dvojice hracl predstavuiji jezdce akoné.
Ti nejprve obéhnou dvacetimetrovy okruh, az dorazi do
obCerstvovaci stanice (Iahev sbrékem a 0,1 litru vody).
KU (trakal) musi véechnu vodu vypit. Jestlize se tra-
kaf rozhije (pfi cesté ¢i piti), musi oba zpét na start,
obéhnout okruh a pokratovat v piti.

796. Tunelova Stafeta

Druh obratnostni

Misto louka

Délka 5min

Hré&ci skupiny po 8-10 ¢lenech
Pomiicky

Jednotliva druzstva stoji v zastupu tésné za se-
bou a &irokym rozkro€enim predstavuji tunel. Na dané
znameni proléza posledni z kazdého druzstva odzadu
tunelem a stavi se opét vpredu. Potom nasleduje dal$i
atd. Druzstvo, jehoz vSichni ¢lenové nejdrive prolezli,

Druh obratnostni
Misto louka, hfigte
Délka 10 min
Hraci dohromady
Pomiicky

Hré&gi utvori dva soustfedné kruhy, pfiemz ve
vng3im je o jednoho vice nez ve vnitfnim, a zanou se
pohybovat opatnymi sméry. Nadané znameni se snazi ti
z vng&iho kruhu najit dvajici ve vnitfnim. Ten, kdo z0-
stane, musi hrat opét ve vnésim kruhu, i kdyz sev&chni
ostatni vymeni.

Hré&gi ve vnitfnim kruhu mohou téz stat na misté
rozkro€eni. Ti, z kruhu vng3iho jim na znameni zanou
prolézat mezi nohama. Nakoho nohy nezbudou, zlstava
ve vngsim kruhu.

801. Zavod pluhd

Druh obratnostni
Misto rovng, kréatkatrat
Délka 2min

Hré&gi dvojice
Pomiicky

Hraci stoji ve dvojfadu. Prvni fad udéla podpor
lezmo za rukama. Druzi hragi chyti prvni za kotniky a
utvori tak pluh (t&lo musi byt napjaté). Nadané znameni
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takto vyrazi (pluh kragi po rukou) k nepfilis vzdaené
meté.

802. Zavod se Svihadlem

Druh obratnostni
Misto rovnatrat
Délka 5min
Hréaci jednotlivci
Pomiicky  ¥vihadlo

Zavodnici stoji v zastupu. Prvni hra€ bézi a skace
pri tom pres Svihadlo az k meté, metu obéhne a bézi
stejnym zplisobem zpét, kde preda dvihadlo dalsimu.

803. Zavod skokan(

Druh obratnostni
Misto kréatka, rovnatrat
Délka 5min

Hraci skupiny
Pomicky

Kazda skupina zavodnikll utvori zéastup podie ve-
likosti od nejmensiho do nejvétsSiho. V&ichni jsou ve
dfepu a drzi rukama za boky predchazejiciho ¢lena za&
stupu. Vedouci v ¢ele zastupli maji dlang na kolenou.

Pak zatnou spojené zastupy postupovat kupredu
poskoky ve dfepu. Hned vSak pozngi, Ze je to velmi

tézky Ukol poskakovat ve stejném rytmu. Vedouci, ktery
Fidi postup celé skupiny, miize udavat rytmus poskoki
hlasitym pogitanim.

Zavodni draha by neméla byt del&i nez 10 metrd.
Vitézi ta skupina, ktera nejdFiv doskéce cela za cilovou
Caru. Jestlize se skupina cestou roztrhne, musi se zasta-
vit, znovu spojit a teprve pak smi pokra€ovat v cesté
k cili.

804. Zavod stonozek

805. Zavod trpaslikl

Druh obratnostni
Misto kratka, rovnatrat
Délka 5min

Hré&gi jednotlivci
Pomiicky

Zavodnici musi probéhnout vyznatkovanou drahu
v dfepu, srukamapevné prichycenymanad patou. Pusti-
li se zavodnik nohy, pfipo€ita se mu k docilenému €asu
smluveny pocet trestnych vtefin. Drahu nedélejte delSi
nez 40 metrl.

806. ZkousSka rychlosti

Druh obratnostni

Misto vhodna trat

Délka do 30 min

Hré&gi min dvé skupiny
Pomiicky  pro kazdé druzstvo lano

Vsichni ¢lenové druzstva uchopi lano, které pro-
biha mezi jejich nohama. Na dané znameni bézi k pre-
dem vyznaenému cili, ktery musi obéhnout, a poté se
vréti na vychozi postaveni a zaujmou plivodni postoj.
To druzstvo, které to dokaze prvni, to zvitézilo. Béh
1ze rlizné ztiZzit-béh pozadu, se zavazanyma otima atd.
Lano je vhodné poskytnout druzstvu dostatecné kratke.
Lano nesmi v prlibéhu béhu opustit prostor mezi no-
hama hragh. Pokud se tak stane, vraci se druzstvo na
start (libovolné) a za€ina znovu, pficemz ¢as mu stle
bézi.

Druh obratnostni

Misto terén

Déka do 30 min

Hragi dva

Pomiicky  papiry s &idly, gpendliky

Kazdému z hratli upevnime na zada papir s na-
psanym Cislem tak, aby jej druhy hra€ predem nevidél.
Ukolem hrgjicich je preCist €islo na zadech soupefe a
pfitom nedopustit, aby soupef precetl ¢islo, jez ma na
zadech sam. Vyhrava, kdo prvni precte €islo, které ma
souper nazadech. Je mozné hrét systémem kazdy s kaz-
dym, pfi v&tsim pottu hratl vyfazovacim zplisobem.

(i
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1.18 Odhadovaci hry

807. Kolik hraska?

Druh odhadovaci

Misto mistnost

Délka do 10 min

Hrégi jednatlivci

Pomlicky  hrésky, (zka sklenice

Prineste do klubovny Uzkou sklenici a nasypte do
ni urcity potet hradkll. Ukazte sklenici hratlim avyzvéte
kazdého, aby napsal svijj odhad—kolik je uvniti hrasku.
Hra€ s nejpresnéj&im odhadem ziska jeden bod.

Opakujte odhad jesté nékolikrat a pokazdé dejte
do sklenicejiny pocet hraski (od 15 do 100).

808. Odhad ¢asu I.

Druh odhadovaci
Misto kdekoli
Délka 5min
Hréagi dohromady
Pomicky  hodinky

Stopnétesi Casaod té chvile méate odhadnout délku
PEti minut. Musite se béhem téchto péti minut bavit, ho-
vorit, nesmite micet (aby se totiz nikdo nemohl prilis
soustiedit). Kdo si mysli, Ze uz pé& minut uplynulo,
oznami to vedoucimu, ktery se podivana hodinky aza-
piSesi odhadnuty €as. Kdyz kazdy tak ¢i dfive&i pozdgji
ohlasil slivkem "ted”’ domnélych pét minut, vedouci
sdéli, kolik vtefin & minut kdo prohadal.

809. Odhad délky

Druh odhadovaci
Misto kdekoli venku
Délka 5min

Hré&ci jednotlivci
Pomiicky  metr

811. Odhad vahy I.

Druh odhadovaci

Misto mistnost

Délka do 10 min

Hré&gi jednotlivci

Pomiicky  asi 10 stejnych krabitek

Opatiete si asi 10 stejnych krabicek nebo plecho-
vek. OCidujte je a vypliite uvnitf voskem a za tepla
nasypte broky tek, aby kazda krabicka méla jinou,
presné uréenou hmotnost. Hmotnosti zaznamenejte do
seznamu dle Cisel. Dejte nyni hratlim potézkat krabice.
At ur€i ktera hmotnost patfi ke které krabicce. Nedo-
volte, aby mél nékdo v ruce vice jak jednu krabicku.

812. Odhad vahy II.

Druh odhadovaci

Misto mistnost

Délka do 10 min

Hraci jednotlivci

Pomiicky  rlizné zvazené predméty

Pripravte si asi 10 riizné tézkych véci, vazicich od
nékolika dkg az po nékolik kg (polinko, kamen, knihu,
podkovu,...) Kazdou véc pfesné zvazte a zapiste si jeji
vahu na listek. V klubovné pak posilejte predméty do-
kola. Hré&gi odhadnou jejich vahu anapisi si své odhady
nalistek.

Odhady potom porovnejte se skutecnosti a za nej-
lepsi dejte vzdy 3 body, zadruhy 2 body azatfeti 1 bod.
Kdo bude mit celkovy soucet nejvyssi, zvitézi.

813. Odhad vahy Il

Dejte kazdemu odhadnout vzdaenost dvou, tfi,
Péti, deseti metrdl. K azdy si daznaménko tam, kde mysli,
Ze tato vzdalenost kongi. Potom zméfte metrem, kolik
kdo prohadal pod nebo nad spravnou miru.

810. Odhad minuty

Druh odhadovaci
Misto kdekoli
Délka 1min
Hrégi dohromady
Pomiicky  stopky

Oznamte hré&gi start nastopkach nebo podle sekun-
doveé rucicky nahodinkach a od této chvile je jeho Uko-
lem odhadnout €as jedné minuty. AZ se bude domnivat,
Zeje minutau konce, zvola” Ted'! Aby s ae neusnad-
nil odhadovani tim, Zze by si v duchu potital zvolna do
Sedesati, vyrudujte ho rliznymi otazkami, na které musi
odpovidat. Napriklad kdy senarodil, jak dlouho masvou
bundu, co ji nejradgji a podobné. V soutézi odhadu vi-
tézi ten hrac, ktery se svym odhadem nejvice priblizil
minuté.

78

Druh odhadovaci
Misto kdekoli
Délka 30 min
Hraci dohromady
Pomiicky  vaha

Pfines si domll deset kamendl, priblizné stejné ve-
likych, ale riizné vahy. Zvaz kazdy zvIa& a opatfi jg
Cislem a zapi$ d, které €islo kolik vazi. Pak prines ka-
meny do klubovny adej je kamaradlim, aby je sestavili
do fady podle svého odhadu, od nejlenciho do nejtéz-
Siho. Zavodi kazdy hrag sam. Kdyz fadu vytvori, opiSsi
poradi Cisel, natez odhaduje zavodnik druhy, pak treti
atd. Kdyz se v&ichni vystfidali, vytas se teprve se sprav-
nymi vahami podle seznamu z domova a srovnavejte,
kolik kamendl kdo umistil spravné a kolik nespravné.
Za kazdy spravné umistény kamen dej Ctyfi body, za
kazdy nespravny o tolik plilek bodli méng, o kolik mist
jekamen vzdalen od mistaspravného. Napriklad kamen,
ktery byl svou spravnou vahou na patém misté, zaradil
zavodnik az na sedmé misto, tedy o dvé mista Spatné.
ObdrZi zajeho odhad tudiz misto &tyt bodl jen tfi body.
(Zakazdé misto se strhava piilka bodu.)

814. Odhadujte délku!

Druh odhadovaci

Misto kdekoli

Délka 5min

Hraci dohromady

Pomiicky  kazdy dvé zapalky, metr

Kazdy ma pfipraveny dvé zapaky, ¢i dva Spend-
liky, nebo cosi podobného, jimz by mohl ohranicit n§ja-
kou malou vzdaenost, napf. 75 cm ap. Na povel kazdy
samoziejmeé bez pomoci méfitka odhadne umluvenou
vzdalenost a oznati ji po obou jejich stranach. Kdyz
kazdy tak aniz by pozoroval druhau€ini, zméFi sevykon
kazdého jednotlivce méfitkem. Vitézi ten, kdo odhadl

nejspravngji!

815. Porovnani velikosti

Druh odhadovaci

Misto nastole

Déka 5min

Hraci jednotlivci

Pomiicky  drevénékolitky, koleckadi ttverecky

Poridte si asi dvacet drevénych kolitkd (od 1 cm
délky do 10 cm srozdily asi 2 mm), od kazdého rozméru
po dvou kusech.

Jednu sadu kol ikl vysype organizétor hry nastll,
druhou si ponecha skrytu u sebe. Ukaze nyni hrégi je-
den kolitek, az si je prohlédne a potom zpaméti vybere
stejny ze sady nastole.

816. Stred
Druh odhadovaci
Misto louka
Délka 15min
Hré&gi dveé skupiny
Pomlicky 3 praporky a2 ty&e 1m dlouhé

Hré&ci prvni skupiny postavi dvapraporky vevzda-
lenosti neménénez 10 m anevice nez 30 krokd od sebe.
potom vyvolavaji nékterého hrate druhé skupiny, daji
mu tfeti praporek a pozadaji ho, aby praporek postavil
presné doprostfed mezi oba praporky. Hra¢ musi zrakem
urit stfed vzdaenosti a postavit tam praporek.

Oba vybrani hrati pak mé&fi metrovymi tyCemi
vzdéalenost od kragjnich prapork{ k prostiednimu. To jim
umozni velmi dobre arychle zjistit skute¢ny stfed dané
vzdéalenosti.

Sotvaten, kdo stavi stfedni praporek, neudéla ale-
spoi malou chybu. Hragi se s tyéemi sejdou uprostied,
snadno zjisti chybu a uréi ji v centimetrech. Zapama-
tuime s tento vysledek. K méfeni Ize pouzit pasma.
Nyni druha skupina postavi krajni praporky v jiné vzda
lenogti, ale stile v rozmezi 10-30 krokil. Pak stejné
jako predchozi vyvolava nékterého hrace prvni skupiny
a predava mu stfedni praporek: musi je postavit do
stfedu. A opét hrati mé¥i vzdalenost a urCuji chybu,
které se hréat dopustil. Kdo z téchto dvou hragh pri ur-
Covani stfedu udélal mensi chybu, ten vitézi. Skuping,
ke které tento hrac patfi, zapiSeme jeden bod. Pak hraje
dal8i dvojice az se postupné vystiidaji vSichni hraci.

Vyhrava skupina, ktera ziskala vetsi potet bodu.
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817. Abeceda stopare

Druh ojedinéla
Misto pistite
Délka 15 min
Hré&gi dohromady
Pomiicky  tuzka, papir

Do urovnaného pisku udéla kazdy bosou nohou
jeden otisk. Otisky seo€isluji. Kazdy se pak pokusi kaz-
demu otisku prifadit majitele. Své odpovédi pisi hraci
na papir.

818. Banky
Druh ojedinga
Misto tabor
Délka porad
Hré&gi v&ichni
Pomiicky

Ze soutéZzi ziskané penize si hréti mohou bud po-
nechat u sebe nebo uloZit do nékterych bankovnich kont,
jejichz Cisaahedazjisti v ngaké hre. Kazdé konto ma
specifikovan Urok (bud absolutni ¢astka za den nebo
procenta za den) amaximalni vybér za den (takze nelze
vydélavat tézké penize, protoze se nikdy nestihnou vy-
brat).

Déleje mozno nechat hréce vydélavat (spis prodé-
lavat) penize v klasické ruleté.

819. Barevny interview

Druh ojedinéla
Misto mistnost
Délka do 45 min
Hré&gi dohromady
Pomiicky  listky

Hra je vhodna jako seznamovaci. Kazdy hrac ob-
drZi od vedouciho hry listek, na némz je napsana barva
o€i (modré, Sedé, hnéde, erné). Hrati maji za tkol v
co nejkratsi dobé se seznamit se véemi ostatnimi, ktefi
maji stejnou barvu o€i, napsat na pridéleny listek je-
jich jména a zaiby (napf. sbirani znamek, sport, hry,
vyrobamodeld, pfiroda, turistika,...), potet sourozencll,
bydli&té apod. Z téchto poznamek pak vzdy cela sku-
pina (se stejnou barvou oci) sestavuje seznamovaci in-
terview, ve kterém predstavuje svoje Cleny ostatnim.
Vitézi druzstvo, jehoz vystoupeni bylo nejobsazngjsi a
zaroven nejvtipngsi.

820. Bingo
Druh ojedinga
Misto kdekoli
Délka 15 min
Hraci dohromady, minimalné 3
Pomiicky  papiry, tuzky

V prvnim kole si hrati nakresli na papiry sit
Ctvercli 4x4 a do ni vepidi libovolna Eisla od 1 do 35.
Vedouci potom fika postupné jakakoliv ¢isla z daného
intervalu, kterajej napadnou. M&li hrag vyiceng, ¢ido
napsané v siti, prisludny Ctveretek si predkrtne. Hrac,
ktery maprvni véechnacislavyskrtana, zafve: " Bingo!”
aziskatak jeden bod.

Ve druhém kole je sit 3x3 aidaod 1 do 15. Ve
tfetim kole sit 2x2 acislaod 1 do 7. A ve findlovém 4.
kole si kazdy z hragl nakresli jeden tverec, do ng si
napiSe bud 0 nebo 1. Zavyhru ve finale dostane hrat 10
bodu.

821. Boccio
Druh ojedinéla
Misto louka
Délka 60 min
Hré&gi dveé skupiny
Pomlicky

Vylosuje se druzstvo které hazi prvni hod zakladni
kouli (mald). Hragi obou druzstev se navzajem stfidaji v
hodech svych 4 nebo 8 kouli. Soupefovu kouli je mozné

vlastnim hodem odrazit. Kazda koule, ktera je bliz z&
kladni kouli, nez néktera ze soupefovych, se potitazal
bod. Ten hré&g, ktery v dané hie zvitézil, mapravov dalsi
hre hodit zakladni kouli. Hraje se na pfedem dohodnuty
potet bodl. Koule se hazi spodnim obloukem.

822. Bramborové zavody

Druh ojedinga

Misto mistnost

Délka do 15 min

Hraci jednotlivci

Pomiicky  tuzka, kiida, brambora

Nakreslete na podlaze nebo na pojenych stolech
klikatou zavodni drahu, Sirokou 15 cm. Potom vysi-
lgjite na start jednoho hrate po druhém. Kazdy ma za
kol dokutél et tuzkou bramboru do cile. Komu vypadne
brambora z drahy, je diskvalifikovan.

823. Co by to bylo

Druh ojedinga
Misto mistnost

Délka do 60 min
Hraci skupina ajeden
Pomiicky

Hrajetak trochu psychologicka, poznavaci. Jeden
hré&€ se vzdali a ostatni se dohodnou, koho bude hadat.
Poté vybraného hrage privolaji a hra zafina. Hadajici
hra& miize klast otazky typu: ,, Co by to bylo, kdyby to
byl (napf. strom, kvéting, barvaatd.)”. Nakazdou otazku
musi vSchni ostatni hragi véetné hadaného odpovédét.
Podle vystiznosti otazek i odpoveédi s vytvori hadajici
hrég urtitou predstavu, o koho jde. Pak se miize optat:
,Jeto...?” Pokud uh&dl, zafazuje se mezi ostatni hréace.
Pokud neuhédl, ma jesté dva pokusy. Kdyz neuhadne
ani potfeti, ostatni mu sdéli, o koho jde, cenngsi je ale
vlastni poznani. Hra je pfinosnai pro hadaného hrace,
nebot podle odpovédi ostatnich miize soudit, cosi o ném
mysli ajak nané plisobi, coz ngkdy miize byt v ostrém
rozporu s jeho sebehodnocenim.

824. Co do pfirody nepatfi

Druh ojedinga

Misto priroda

Délka do 30 min

Hragi skupinky €i jednotlivci
Pomiicky  predméty nepatfici do prirody

Nalesni ceste v (iseku asi 80 metrli umistime pred-
méty, které do pfirody nepatfi—napf. hfebik, mince, pa-
pir, plechovka, hfeben atp. Hragi s pripravi tuzku a
papir a rozdéli se pripadné do skupin. Pak jeden po
druhém vybihaji na cestu, kterou musi absolvovat mir-
nym poklusem apo navratu zaznamenat, které pfedméty
,objevili”. Za kazdy spravné zaznamenany predmét se
potita 1 bod. Za rychlost je mozné pfipocitat bonifi-
kaci. Pi pripravéi hodnoceni je diileZité nezapomenout
naty predméty, které jsou jiz podle stezky rozmistény
bez naseho pricinéni (kamna, plechovky, lahve, hadry
atd.). DUl€Zité je po hie opét vechny nami rozmisténé
predméty, popf. i dalSi posbirat a nenechat v lese.

825. Den TrifidG

Druh ojedinéla

Misto vaude

Déka 6 hodin

Hré&gi skupinky

Pomlicky  faborky, $atky, lana, zapalky,...

Libreto: Kniha Den Trifidli neni pouhym dobro-
druznym licenim boje oslabenych lidi s agresivnimi
rostlinami, které se vymkly kontrole. Nastoluje prede-
v8im otazku, zda etické a mravni normy nejsou zavislé
na trvalosti podminek, ve kterych vznikly. A naopak,
zda plati i ve zménénych podminkach (napf. solidarni
pomoc bliznimu). Kromé toho v knize vznika naprosto
zvla&tni socialni situace - do popredi se dostavaji lidée z
okraje spolecnosti, ktefi se nemohli zl€astnit vecerniho
pozorovani oblohy po némz vSichni U€astnici pfisli o

zrak, ti, ktefi nevidéli fantasticky ohhostroj - fetézové
vybuchy zbrani, umisténych ve vesmiru-idé, ktefi tou
dobou byli vevézeni, v dolech, po Grazu ogi apod. Velmi
Casto se tak dostali do roli viidch lidé, ktefi byli dosud
spisev pozadi...

Veter pred hrou pod n&akou zaminkou vybereme
od viech Gtastnikll $atky na zavazani oti. Pred vlastni
hrou pak rozdélime seznam (&astnikil do jednotlivych
péti az Sesti¢lennych tymd a prid&ime jim vidici pri-
vodce. Dbame na to, aby byly tymy vyvazeng, ale v
jednom tymu nemusi byt nutné lidé, ktefi jsou nejlep-
Eimi prateli. Spide naopak. Zavidici—tedy viidce skupin—
vybirame jednoznatné submisivni typy, Ucastniky, kte¥i
se dosud neprojevili a ktefi se vyhybaji situacim, kdy
by méli byt stfedem pozornosti.

V&echny (castniky postupné vzbudte a hned jim
zavazte o€i. Dostanou pokyn sgjit se ve spoleCenské
mistnosti.

Tam poslepu vyslechnou "rozhlasovou relaci”:

Poslyste zvla&tni hl &Seni—poslyste zvl &5tni hlaSeni:

Veerav noci pozorovala vétsina obyvatel stva nasi
zemé pozoruhodné Gkazy naobloze. Bohuzel tyto Ukazy
zpUisobily, Ze dnesrano vétsinaz nasich spoluobanli ne-
vidi. Zatim nevime, zdanatrvalo ¢i nikoli. Jsme skupina
aktivnich lidi, ktefi vidi. Rozhodli jsme se zachranit
co nejvice vidicich lidi tim, Ze je pfevezeme naizolo-
vany ostrov atam zalozimekolonii. Posly&te nasi vyzvu!
Kazdy vidici ¢lovék at' s sebou vezme 5 zdravych ne-
vidicich lidi, muzli i zen, ktefi mohou byt pri&ti kolonii
uzitecni, a privede je na transportni shromazdisté do
10.00 hod. Pfesné v 10.00 hod. odléta posledni trans-
portni vrtulnik na ostrov. Kazda skupina musi mit s
sebou zapalky, jidelni misku apfilby pro vSechny ¢leny.
Déae s vezméte na cestu vSe, co uznate za uZzitetné.
Cesta na shromazdi&té je oznatena barevnymi faborky.

DulleZité upozornéni! Pozor na Trifidy! Tyto prl-
myslové rostliny, schopné pohybu, zataly byt velmi
agresivni, reaguji na hluk a zabijeji lidi v okruhu péti
metrll svym Zahadlem. Je proto nutné doét zvySené opa-
trnosti a pohybovat se tise. Na vasi cesté vam pomahej
Buh!

Po "odvysilani” zpravy sundejte vytipovanym
vlidctim skupin Zatky, predejte jim seznam jejich Elenll
azopakujtejim, zejejich jedinym Gkolem je pFivest ma-
ximum téchto lidi v€as natransportni shromazdisté. Pak
jim feknéte, kde je prvni znatkatrasy, a hra mlize zatit.
To znamena, Ze oblékani, baleni atd. se d&jejiz poslepu,
pod vedenim vidicich viidcd.

Skupina se vyda po faborcich a cestou narazi na
nékolik prekazek. U kazdeé prekazky je instruktor, ktery
vysvétli, v éem prekazka spo€iva ajaky je nani vyme-
zeny Cas. Pokud skupinadkol nesplni nebo jej nestihnev
Casovém limitu, pfijde o jednoho €lena. Obétovany ¢len
zlistane u prekazky na uréeném misté se zavazanyma
o€imaaz do konce hry.

Prekazky:

* Pomoci dvou lan nad sebou (tzv. manévrll) pie-
konat vzdalenost v ifce 15 metrdl. Pokud neprovadime
nad vodni hladinou, musime hrage jistit.

* Rozdéat poslepu ohen a privéest vodu do varu.
Ohen rozdéavaji nevidici, vidici smi pouze radit.

* Vyludtit jednoduchou Sifru.

* Vidici viidce si zlomil nohu. Nevidici sestavi
nositkaa az do konce trasy jej nesou (alespon 2 kmt!).

* Vidici viidce spusti své Eleny ze skaly do vody
a tlenoveé podle zvukil hudby plavou na druhou stranu
vodni hladiny ke zdroji hudby. U ni se shroméazdi a
vlidce je odvede na nedaleké transportni shromazdisté.

DulleZité je pfipominat viidclim, Ze se nashromaz-
disté musi dostat do predem stanoveného fixniho €a-
sového limitu (tento €asovy limit stanovujeme s velkou
rezervou, aby bylavelkaSance se nashromazdisté dostat
veas).

Metodické poznamky: Moment " zabijeni” jednot-
livych &lenlijevelmi dlileZity. Jev ném navozen socialni
konflikt ainstruktor doa nato, aby byl feSen disledné.
Skupina(resp. vidici viidee) musi rozhodnout, ktery &len
skupiny je z hlediska preziti ostatnich nejméng dlilezity.

79



Ojedinélé hry

Velka kniha her

Jeto soucasné pro obétovaného ¢lenavelmi ostrazpétna
vazba.

Trat musi byt narotna, ale bezpetna. Pri zavéret-
ném plavani poslepu pluje neustale po hladiné raftovy
€lun s pfipravenymi instruktory - zachrandfi. Protoze
se plave v Satech, je vhodné na transportnim shromaz-
di&ti rozdélat oheri a mit pfipraven hrnec teplého ¢aje a
dostatek hrnickl. Instruktori z prekazek, které jiz byly
prekonany vsemi druzstvy, se pfesouvaji k zavéretnym
prekazkam, kde je zapotiebi kvlli bezpetnosti vice do-
pomahajicich lidi (slanovani do vody, plavani...). Obé-
tovanécleny (srozvazanymaocima) vsak posilai samo-
statné na stfedisko (nikoli natransportni shromazdisté).
Po hre je vhodné zafadit rewiev—rozbor celé hry z po-
hledu kazdého (€astnika

826. Den v noci

Druh ojedinéla
Misto tabor
Délka 1-2 hodiny
Hragi v&ichni
Pomlicky  v&echno

VS&ichni se vzbudi asi ve 2:00 a fekne se jim, ze
slunce nevy8lo, ale Ze uz je dal§i den. Takze se udéla
zrychlena rozevicka, snidang, prednaska (velmi Sileng,
aby ji nikdo nerozumél), obéd, ngjaka hra, vetere ave-
Cerka. VVSechno se musi brat nesmirnévazné. Druhy den
se délajakoby nic.

827. Deset krokd do neznama

Druh ojedinéla

Misto volna plocha
Délka 50 min

Hraci dohromady ajeden
Pomiicky  %atek

Jeden z hrath ma zavazané oti. Nékdo jim tfikrat
oto€i, aby ztratil orientaci. Pfi tfetim otoCeni se hragi
oto€i jednim smérem a rozbéhnou. Jakmile vak nevi-
dici hrat zavola STAT, musi se zastavit a uZ se nikdo
nesmi ani pohnout. Nevidici pak udéa zvolenym smé-
rem deset krokdl. Pak i on musi zlistat stét, ale snazi se
dotknout nékterého z hr&tli. Podafi-li se mu to, vyméni
s snim misto a hraje se znovu.

828. Doprava, doleva

Druh ojedinéla

Misto mistnost

Délka kréatka

Hréaci dohromady 9-13
Pomiicky 2 kostky, sirky

Hrégi sedi kolem stolu. Kazdy z hragl ma jisty
pocet sirek, v posledni dobé hrajeme vétSinou s Sesti.
Hrégi hazi dvémi kostkami, zakazdou jednicku, dahrag
jednu sirku svému sousedovi vpravo (tj. predchazeji-
cimu) za dvojici soupefovi vlevo (nasledujicimu) a za
kazdou Sestku odloZi jednu sirku do banku. Pokud né-
komu nepadne Sestka, jednicka ani dvojice, nemlize v
tomto kole udélat nic. Pak preda kostky dalSimu hréagi.
Cilem je zbavit se v&ech sirek. Hrage je viak mozno do
hry je&té vrétit. Vyhrava az tehdy, kdyZz pfes né§j jednou
prejde hra, aniz by mél sirky. (Pfiklad: pokud nékomu
padnou dvé jednicky da dvé sirky sousedovi vpravo a
jednu sousedovi vlevo, atp.)

829. Dostihy
Druh ojedinéla
Misto mistnost
Délka 40 min
Hrégi jednatlivci
Pomlcky  stuzky, nlizky, Zidle

Z(Gastiuje se skupina hragl. Vedouci hry pipravi
nékolik stuzek Sirokych asi 18-20 mm, stejné dlouhych
aprivaze je k opéradlu Zidle. Hragi se postavi nakonec
napnuté stuzky. VSichni dostanou nlizky a na znameni
zatnou stuzky po délce rozstfihovat. Musi pfitom davat
pozor, aby ji neprestfihly. Kdo se prostfiha nejdrive ke
konci, vitézi. Kdo stuzku prestfihne, je diskvalifikovan.
Zavod | ze ztiZit tim, Ze na stuzky udéame par uzld.
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830. Elektrarna

Druh ojedinéla

Misto mistnost

Délka do 30 min

Hraci skupina ajeden, vice nez 10
Pomiicky

Uréi se jeden z hrétl a odedle se z doslechu. Zby-
vajici hra€i mezi sebou dale ur€i jednoho, ktery pred-
stavuje vymenik, adva, ktefi predstavuji zvonky. Jejich
funkce: zvonek — cinknepfi priichodu proudu, vymeénik
— vysilaelektricky proud ambize obracet smér proudu.

Po ur&eni funkci se hragi uchopi za ruce a vytvori
kruh. Zavolaji hrace, jenz byl mimo. Ten si stoupne do-
prostied kruhu a jeho Ukolem je zjistit, ktery z hrath
je vymeénik. Proud se predava stiskem ruky hrégl. Pro
dobu uhadnuti je dobré urgit €asovy limit.

831. Evakuace tébora

Druh ojedinéla
Misto letni tabor
Délka 45 min
Hré&ci skupiny
Pomicky  v&e

Jedinecna hra, ktera donuti déti si uklidit ve sta-
nech. Je vyhl&Sen stav ohroZeni, voda se vali do tabora.
Déti musi evakuovat v3e, co maji ve stanech (kufr, spa-
cak, deky, vdechny véci). Vyn&si to postupné ze stanl,
prejdou s nakladem vratkou lavku a ulozi pod strom
k vécem svého oddilu. Az déti vSe vynosi, obejde od-
porna komise stany a za kazdou nalezenou véc pricte
oddilu majitele trestny bod.

832. Evoluce .
Druh ojedinéla
Misto kdekoli
Délka >5min
Hré&gi jednotlivci
Pomiicky

Absolutné prasténahra, ale maprekvapivy Uspéch.

U této hry je 5 z&kladnich vyvojovych stupiill: kuli-
kuli, pip-pip, dyno-dyno, uadda, ¢lovék. Ke kazdemu
stupni patfi charakteristicky zvuk (viz. nazev) a po-
hyb. Snaha o popis pohybii: kuli—chodi v podfepu atoti
rukama (jako mazoretky), pip-stéle v podfepu a mava
kfidylkama, dyno -mirné napfimeny arukanahore pred-
stavuje hlavu (to se prosté neda popsat), uada—temer
naprimeny, bije se do prsou.

Na pocatku jsou vSichni kuli a nahodné se pohy-
buji (to plati po celou hru). Kdyz se potkaji 2 tvorové
na stejném vyvojovém stupni, losnou si (kamen-niizky-
papir), vitéz se dostava o jeden stupef vySe, pro herce
0 jeden stupei nize. KdyZ prohraje kuli, zlistava stéle
kuli (niz uz klesnout nejde). Kdo se stane ¢lovékem,
vyhrél aodchazi ze hry pry€. Hraje se tak dlouho dokud
se makdo s kym utkat.

834. Faradnovo oko

Druh ojedinéla

Misto straSidelne

Délka 5 min. nahrate

Hr&ci max 10 lidi najednom misté
Pomiicky ~ $atek, Indulona

Na straSidelném misté se rozmisti vedouci a do-
mluvi se na rliznych zvucich, tahani za kongetiny, tie-
pani podkladu,...). Postupné se kazdéemu hréci zavazi
oti a fekne se mu, Ze je vyprava a ze hleda farabna
Prlivodce ho provadi véemi nastrahami a fika mu, co
za hnusarny kolem jsou (to je doplnéno ostatnimi or-
ganizétory). Pak mu fekne, Ze naSel mumii farabna a
necha ho ohledavat jednotlive koncetiny. Pak mu fekne:
»A tady je farabnovo oko,” a stré&i mu prst do krabicky
s Indulonou.

Musi se to rozumné rozvrhnout, protoze ostatni
hré&gi se mezitim nudi. Ti, co to maji jiZ za sebou, se mo-
hou pfidat k organizatorlim a pomoct jim se stra&enim.

835. Fero, kde si bol

Druh ojedinga
Misto vefginé
Délka 20 min
Hré&gi 5-15 lidi
Pomiicky

Hréi se postavi do kruhu a po fadé probiha nasle-
dujici rozhovor:

,Fero, kde si bol?’

,V éiline”

»A €osi tam kpil?’

,» Takl zubn( kefku.”

A v daném okamziku zatne délat rukou pohyby,
jako by si umyval zuby. Pak se tazajiciho zepta dalsi
hréa€ v kruhu a&im dal vic lidi si €isti rukou zuby. AZ to
dojede na zacatek, da se nové kolo (bez preruseni vsech
predchozich kol), postupné se fikaji dalSi odpovedi.

,» Taky pekny kloblk.”—krouZzi se druhou rukou na
hlavé

,» Takl pekni topanku.”—krouzi se jednou nohou
v kotniku

,» Taky pekny opasok.”—krouZi se boky

,» Tk pekn( batoZinu.” —natfasaji se ramena

Pro kolemjdouci je velice nepochopitelné, proc to-
lik lidi takhle blbne.

836. Foukana

Druh ojedingla

Misto mistnost

Déka do 15 min

Hrégi méng jednotlivcl

Pomiicky  pro hrage sklenice na piti a desetnik

Na hranu sklenice na piti se polozi desetnik. Uko-
lem hréce je prefouknout desetihaléf na druhou stranu
sklenice. Uspéch je véci napadu a trpélivosti.

837. Foukanda Ill.

Druh ojedinga

Misto mistnost

Délka do 45 min

Hraci sudy pocet
Pomiicky  pingpongovy micek

833. Evoluce ll.
Druh ojedinéla
Misto kdekoli
Délka 10 min
Hré&gi dohromady
Pomiicky

ZkracenaDarwinovateorie: Napocatku bylo kure.
Z kufete se vyvinul pes, potom osel, kiii, opice a na-
konec €lovék. Z tohoto (ponékud ujetého) predpokladu
vychazi nasledujici hra

Na pocatku hry jsou v&ichni na nejnizsim vyvojo-
vém stupni amaji se dostat na co nejvyssi. Kazdy chodi
po mistnosti a vydava charakteristicky zvuk (kufata pi-
paji, psi $t&kaji, oslove hykaji, koné fehtaji, atd.) Kdyz
se potkaji dva hré&€i na stejné vyvojove Grovni, stfihnou
s (kamen, nbizky, papir). Ten, ktery vyhraje se posune
o Uroven vys, ten, ktery prohrél se propadne az na nej-
niz8 Groven. Z koho se stane €lovek, vyhral, mici ajde
s sednout. Hrakoni, kdy? je jedna tretina hragl lidmi.

Rozsadte se kolem stolu tak, aby na kazdé jeho
strané sedé stejny pocet hragll. Kazdastranastolu pred-
stavuje jedno druzstvo. Doprostfed stolu dame ping-
pongovy micek. Pak nadany povel vSichni hréaci ze ctyf
stran stolu zatnou do micku foukat ve snaze sfouknout
jej kterémukoliv druzstvu najeho stranu stolu a naopak
zabranit tomu, aby micek nebyl sfouknut ze stolu na
strané jgjich. To druzstvo, na jehoz strané spadl micek
ze stolu, dostava branku. Za branku se také povazuje
to, kdy se hra€ ve snaze odfouknout letici micek dotkne
micku nebo okraje stolu Gsty, rukou, tvari nebo nosem.
Pfi hfe hr&gi sedi a ani pfi nejvétSim vzruSeni nesmi
vstavat, nahybat se nad stlil a &imkoliv se dotykat stolu.
Jeden zépas trva 5 minut, pak je prestavka na nabrani
dechu a zapas opét pokratuje.
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838. Foukany fotbal

Druh ojedinéla

Misto mistnost

Délka do 15 min

Hrégi max. 10 hra&li ve dvou skupinéch
Pomiicky  pingpongovy migek

Hraje se u obdélnikového stolu. Kratsi strany stolu
jsou branky. Hré&gi se rozdéli do dvou druzstev, u kazde
kréatké strany sedi jen jeden hrat—brankaF. Ostatni sedi
podél del§i strany stolu vzdy stfidavé jeden hrat muz-
stva A ajeden hra€ muzstva B. Doprostfed stolu vhodi
rozhod¢i micek a v tuto chvili za€ina hra. Jednotliva
muzstva se snazi foukanim dopravit micek do branky
soupefe. Hraje se na 5-10 minut. Hréaci se nesmi do-
tknout stolu rukama.

839. Fukfara

Druh ojedingla

Misto nazemi

Déka 5min

Hraci jednotlivci
Pomiicky  papirovaautitka

VSichni hrégi si postavi z papiru ngakée foukaci
auticko. Organizatori zatim postavi trat, ja jsem zazil
pouze trat' ohranicenou horolezeckym lanem, ale mys-
1im, Zeto neni nutné. Hraci potom snazi profoukat svoje
auticka do cile. Ve foukani se stfidaji, kazdy si jednou
foukne.

Auticko, které vyskoti z trati nebo se prevrati, je
diskvalifikovano (ale zlstava prekazet natrati).

Auticko nemusi jet predkem dopredu.

840. Had I.
Druh ojedinéla
Misto kdekoli
Délka >5min
Hré&gi dohromady
Pomicky

Vytvoiime z hr&l dlouhého hada (vichni se drZi
zaruce) achvilku chodime okolo, az navhodném misté
hlava hada (prvni hr&€) zastavi a had se zatne namo-
tavat dokola, pficemz se hodné tlafime, abychom byli
hodné namackani azahrali se. Kdyz se zamotacely had,
zatne se znova rozmotavat, ale tentokrat od hlavy—to
znameng, Ze hréc ktery je uprostfed nékudy vyleze ven
atahne za sebou zbytek.

841. Hledani jehly v kupce sena

Néasleduje po vytvoreni strasakil, dokonalych ma-
ket n&jake osoby. Potom si postupné ¢lenové skupiny
vybijeji na této maketé svou zlost, vrhaji nani rozliéné
predméty.

Hodnoti se presnost zasahu.

844. Hras pefickem

Druh ojedinga
Misto Vv mistnosti
Délka 10 min

Hraci dvé skupiny
Pomiicky  peficko, papiry

Pro tuto hru potfebujeme lehounkeé peficko z pol-
&are apro kazdého hrace kus tvrdého papiru nebo tenké
lepenky. Mistnost rozdélime ¢arou, najedné strané bude
jedna polovina hragll, na druhé strang druha polovina.
Kdyz jsou v&ichni pripraveni, vyhodime peficko do
vzduchu. Hré&gi se snazi udrzet peficko ve vzduchu tim,
Ze tvrdym papirem pohybuiji jako véjifem. Z'adn)'/ hrat
nesmi opustit svou polovinu hiisté, miize véak udélat
vSechno pro to, aby peficko nepreletélo pres Caru na
jeho Gzemi. Prohraje ta strana, na jejimz Uzemi peficko
spadne na zem. Dokud pe¥icko leti, nesmi se ho samo-
zfejmé nikdo dotknout rukou.

845. Hrnickarna

Druh ojedinéla

Misto mistnost

Délka do 15 min

Hréci jednotlivci, max. 30

Pomiicky  tuzky, listky papiru, hrnky pro kaz-
dého, hrnec

Kazdy hrét s vezme ngkolik listkll papiru a ad-
resuje ostatnim dotazy nato, co ho o nich zajima nebo
co o nich chce védét. Napsané listky vhodi do velkého
hrnce, ze kterého je pak vedouci hry (po3téak) dorucuje
do jednotlivych hrnkd adresatll. Na toto kolo pripravy
otazek je vhodné vénovat asi 10 minut. V druhém kole
berou hré&gi postupné listky z hrnku a na otazky odpovi-
daji (stile dokola, kazdy po jednom listku. Jeden listek
muize odloZit, aniZ by nang musel odpovédét nebo fici,
jakaje naném otazka

846. Chytani za slovo

Druh ojedinéla

Misto mistnost

Délka do 15 min

Hr&ci jednotlivci

Pomiicky  povidka nebo jiny &teny text

Druh ojedinga

Misto kdekoli

Délka do 2 min

Hraci jednotlivci
Pomiicky  seno (trava), jehla

Na rozlozeny igelit nasypeme seno nebo trévu a
nékam do takto vzniklé kupky vlozime jehlu. Ukolem
hréte je v €asovem limitu jehlu nagjit.

842. Hod minci do sklenky

Druh ojedinga

Misto mistnost

Délka 3min. nahrate

Hréaci jednotlivci

Pomiicky ~ nadoba s vodou, sklenice, rlizné
mince

Do kbeliku napudténeho vodou se doprostfed na
dno postavi sklenka. Z 1,5 m vzdalenosti se maji hréci
za Ukol trefit do sklenicky co nejvice mincemi. Kazda
mince majinou hodnotu ajetudiz jinak tézka. V pripadé
rovnosti hozenych minci do skleni€ky, se po€ita pocet
minci v kbeliku.

843. Hod na strasSaka

Druh ojedinéla

Misto kdekoli (Iépe venku)
Délka 10 min

Hré&ci skupiny

Pomlicky  vrhané pfedméty, strasak

Jeden z hrati Ete ngjakou kratsi, ale zajimavou po-
vidku. Pojejim skon€eni musi posluchati sdélit, kolikrat
sev ni vyskytovaaspojka,a’ nebo,al€e”, €i ngjakejine
slovo, nanémz je ovSem nutno se predem dohodnout.

847. Chytra horakyné

Druh ojedinéla

Misto kdekoali, 1&pe venku
Délka do 30 min

Hraci skupiny

Pomiicky

Hra vychazi z pohadky Bozeny Némcovée Chytra
horakyné. Ugastnici po rozd&leni nejlépe do péticlen-
nychdruzstev Fedi v casovemlimitu (do 15 minut) hlavni
(kol této pohadky: jeden z nich se dostavi a absolvuje
Cestné kolo pred krdlem ,ani p&ky ani na voze, ani
nahy, ani ustrojeny, ani bos, ani obuty.” Porotanejorigi-
nalngsi provedeni nalezité odmeéni.

848. Kamzik I.
Druh ojedinéla
Misto kdekoli
Délka >5min
Hréci dohromady
Pomlicky

Typicka hra pro zahféati. Hragi se chytnou doko-
lecka a zatnou pomalu a v pevném a presném rytmu
drepovat. Tento pohyb opakuiji po celou hru. Hru zatne
jeden vyvoleny hrag, ktery se zatne konverzaci se svym

sousedem po pravérucev tomto stylu: "Ahoj”, " Ahoj.”,
"Prosim t&, nevis co je to kamzik?’, " To je n&aka hor-
ska koza, ne?’, "Jamyslim hru kamzik?’, " Tak to teda
nevim, ale mlizu se zeptat svého souseda.” Nae? tato
stupidni konverzace (samozfejmé srliznymi obmeénami,
mlizeme se napiiklad nejdfive zeptat na potasi, aby to
neslo moc rychle) postupné postupuje doprava a to tak
dlouho nez to dojde opét k prvnimu hragi aten naotazku
"Nevi§jak sehraje hranakamzika?' odpovi”Vim, jesté
tfi koletka.”, natez se kol e¢ko vétSinou rozpadne ahréci
padnou k zemi a zatnou nadavat (pokud to nezngji).

849. Kamzik II.
Druh ojedinéla
Misto vefginé
Déka 20 min
Hr&ci 6 avice
Pomiicky

Hraci se propoji do kruhu a délaji porad drepy.
Nikdo nesmi mluvit svou matef&tinou, pouze ngakym
cizimjazykem (stati slovensky). Postupnéprobihatento
rozhovor:

»Nevies, ako sa hrgje kamzik?’

»Neviem, zkus sa opytat dalej.”

AZ projede cely kruh, tak prvni ¢lovék (vedouci)
odpovi:

,Ked to nikdo nevie, tak preco tu ako somari blb-
neme?’

850. Kdo dfive

Druh ojedinéla
Misto kdekoli

Délka 5min

Hréagi damy apanové
Pomlicky

Damy se postavi po dvajicich do zastupu (dvoj-
stupu), jeden zéastup udéla telem vzad tak, aby prvni i
druhy zéstup byl ¢elem ve sméru pochodu a vzdy leva
ruka sméfovala ven, jakoby chtély nabidnout ramé.

Kolem téchto zastupli obchézi panska &ast hraci,
pocetné8i o dvaaz tfi ¢leny, nez kolik je dam, stojicich
v dvojstupu. Pak pfi hudbé nebo i bez ni obchazi hraci
zéstupy. Kdyz hudba utichne (nebo na povel), snazi se
panove ulovit (vzit za ramé) nékterou z dam. Bézet se
mliZe jen ve sméru pochodu. Kdo zlistane na ocet, vy-
pada ze hry. PoCet dam v zéstupech se opét zmensi o
dvé az tii atak hra pokratuje, az zlistane posledni z ob-
chazejicich hragll.

851. Kdo upadne?

Druh ojedinéla
Misto volnaplocha
Délka do 15 min
Hragi pary
Pomiicky

Dvojice hré&l se drZi zaruce a sedne si do dfepu.
V této poloze za nepretrzitého drzeni rukou tanci ko-
za&tka. OvSem tak, ze dali hra A pred sebe pravou
nohu, musi hra€ B dat pred sebe nohu levou, jinak by
se pokopali. A nyni tan&i, tanci az néktery z obou hragh
ztrati rovnovahu a rozlozi se na podlaze. Ten ovsem
prohréaval

852. KIli¢ ve vecefi

Druh ojedingla
Misto tabor
Délka 15min
Hraci v&ichni
Pomiicky  KIig, hnus

Neéktery nutny pfedmét (napf. klic k néemu) je
mozno schovat do hrnce se zbytky od vetefe. Hragi pak
musi 3maétrat v hnusu a nalézt malilinkaty klicek.

Hnusu by mélo byt hodné a mél by byt husty, lep-
kavy anejlépe zeleny.
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853. Koho mas rad

Druh ojedinéla

Misto mistnost

Délka do vy&erpani hratl, ktefi tuto hru ne-
znaji

Hréaci jednotlivci

Pomicky

Hru Ize s Gspéchem tymz lidem vnutit pouze jed-
nou. Ti, ktefi ji jesté nikdy nehrali, odejdou za dvere.
Postupné jsou pak vyvolavani jeden po druhém do mist-
nosti ajejim dan pokyn: , Rekni: K oho masrad!” Dokud
doty&ny nefekne: ,, Koho mas rad!”, neuzname zadnou
odpovéd za spravnou. Jakmile se dovtipi a fekne to,
zavolame dal&iho.

854. Komu?
Druh ojedinéla
Misto kdekoli
Délka 45 min
Hragi skupinaajeden
Pomicky  ng&aky maly predmét

Hraci s stoupnou do kruhu zédy do stfedu. Dva
hréci v kruhu nestoji. Jeden z nich ma ruce sepjaté av
nich n&akou malou véc. Chodi vné kruhu kolem spolu-
hréagh. V&ichni maji jako on sepjatéruce. Hr&t s , tajem-
stvim” vsunuje postupné své ruce mezi ruce stojicich a
pak pokraujedal. Druhy hrag jde zanim amauhadnout,
komu dal prvni hra€ onu véc do rukou.

855. Krabicky

Druh ojedinéla

Misto mistnost

Délka podle libosti
Hré&ci min dva
Pomlcky  krabicky zapalek

Ke hre potfebujeme jednu &i nékolik naplnénych
krabitek zapal ek, slil. Nastolejemozné oznatit vevzda
lenosti asi 10 cm od okrajli hranici dopadu. Zvy3uje se
tak narotnost hry. Hrag polozi krabitku nastlll tak, aby
prenivalao 1-2 cm okraj smérem ven. Pak ji cvrnknu-
tim vyhodi do vzduchu, aby se zaletu otoCilakolem své
osy. Jestlize se neotoci, hod neplati a hra€ musi odpal o-
vat znovu. Krabitka musi dopadnout alespor 10 cm od
okraje stolu, nanejvys se smi dotykat hranou nakreslené
hranice dopadu.

K rabitkamize dopadnout jednim ze &tyt zplisobl:

a) nalepkou nahoru 2 body

b) nadeldi uz&i plodku 5 bodl

¢) nakratsi uzsi plosku 10 bodl

d) nalepkou dolll zadny bod arusi sei body dosud
Ziskané v této sérii!

Hrég odpal uje budb pouze jednou, nebo miize od-
palovat vicekrat az do chvile, kdy fekne,, dost”. Ziskané
body s pfipotitavak bodlim ziskanym v celé této sérii
odpalu. Hraje se az do chvile, kdy néktery z hratli ziska
predem stanoveny pocet bodd.

856. Kyvadlo
Druh ojedinéla
Misto kdekoli
Délka 10 min
Hraci skupinaajeden
Pomicky

Trojice lidi, ktera si chce vyzkouset, co vydrZi a
jak moc si dhvé&uje, utvori nadedujici Gtvar: 2 lidi stoji
Celem proti sobé aodrazi jemné tretiho. Ten mazaviené
oci, stoji mezi nimi aje ztuhly jako prkno. Jeho kolem
je,nevyméknout” anechat se odrazet jako kyvadio od
jednoho k druhému. Vykyvy se postupné zvétduji az do
asi 60 stuphll! Neni zadny problém takhle padajiciho
¢lovéka jemné zachytit a poslat zpét, ale on tomu musi
uvéfit anebét se.

Miize se hrét i ve skupinkach 7-13 lidi postave-
nych v krouzku, ktefi si stfedniho hrace vzgemné pre-
hazuji. Po n&aké dobé pak jde doprostfed nékdo jiny.
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857. Letadla
Druh ojedinéla
Misto kdekoli
Délka 5min
Hré&gi skupiny
Pomiicky  (hudba)

Péticlenna druzstva jsou na jedné ¢afe v Fadu ve-
dle sebe, v&ichni ve dfepu. Znazoriuji letadla na letisti
(natzv. stojance). Pred kazdym z druzstev je vyznatena
trasa letu. Od startu ji mlize tvofit piimka prechazejici
posléze ve vinovku, spirdly a v mistech obréatky tfeba
kruh; rovng&z zpéatetni cestu |ze prokladat rliznymi ob-
razci. Na povel vystartuji prvni zavodnici z kazdého
druzstva, ostatni setrvavaji ve drepu.

L et je provéazen vhodnou hudbou, kterajej zaroven
motivuje: napf. Schubertova VEelka nebo Let Emelédka
Nikolaje Rimského Korsakova. Po bezchybném zdol ani
letové drahy se letecetadlo zafadi na své misto a po
zaujeti polohy v dfepu startuje dalsi. Vitézi druzstvo,
jehoz ¢lenové se drive vystridali.

Obmény: Hranemusi mit soutézivy charakter. Le-
tadla mohou prolé&tavat vyznaCenou trat v zéstupu, pri-
padné volné krouzit po prostoru se sledem presné prika-
zanych figur a navzem se jeden druhému vyhybat. Je
také mozné-v souladu s navrhovanym vybérem hudby
- preménit hru v rej émelakh &i veelicek.

858. Lov komar(

Druh ojedinga
Misto les
Délka 60 min
Hréaci skupiny
Pomiicky

Druzstva dostanou za (kol nalovit co nejvice ko-
mardl. Mohou byt mrtvi, ale musi byt poznat, zda je to
jesté komar. Doporucuje se loviti v lese a na navnadu
(zpoceny €lovek v tricku).

Ulovené komary je mozno vylepit nalist papiru.

859. Machéacek

Druh ojedinga
Misto v mistnosti
Délka 30 min
Hré&gi 5-12lidi
Pomiicky  dvé kostky

Hra€i se sesednou kolem stolu a hraji po jednom
tajné héazi dvéma kostkami. Hré&€ se podiva, co hodil a
fekne nahlas ngjaky vysledek (mlize byt i vylhany). Po-
kud nasledujici hrag véfi jeno vysledku, zaroven setim
zavéze, ze to prehodi (pokud ne, tak musi bud zalhat a
riskovat nebo to pfiznat a ztratit body). Pokud mu ne-
VEr, tak se vysledek ukaze a ztraci body bud 1haF nebo
ten kdo mu neopravnéné nevéil. Pokud se rozhodne
prehazovat a je to dost nepravdépodobné, mlize nékdo
Fict ,koubek” a pak se hazi vefejné. Posledni moznosti
jepriznat zbabé&lost afici, Ze to nebude pfehazovat. Bo-
dové postihy jsou:

body  divod

1 nechci prehazovat

2 nevé&fim ajeto tam

2 nevéfi mi aneni to tam

3 koubkoval jsem aon to prehodil

3 koubkovali mé a nepfehodil jsem to

Pri hozeni kostek se kostky prettou jako dvouci-
ferné ¢islo od vétsi po mensi. Ohodnoceni jednotlivych
hoddl jsou nasledujici: nejvyss je velky Machatek (21),
pak je maly Machatek (32), nasleduje 6 indianti (66),...,
lindian (11), pak jdou podlenormalniho tfidéni vsechna
ostatni Cisla (65, 64, 63, 62, 61, 54, 53, 52, 51, 43, 42,
41, 31). Nékteré kombinace maji vlastni nazvy, napr. 31
jeRoza.

860. MéFitka hodnot

Druh ojedingla

Misto mistnost

Délka do 45 min

Hré&gi jednotlivei

Pomiicky  papir atuzka pro kazdého

Hratlim predloZime nebo nadiktujeme 20 hodnot:

préatelstvi, mir, pravda, moudrost, vlast, pfiroda, svo-
boda, 1aska, rodina, krasa, znalosti, legrace, obliba, po-
cit, jistoty, zajimava préace, odvaha, odpovédnost, inte-
ligence, smich, Gspéch. Z téchto (nebo z libovolnych
jinych, zeZi na vas) si kazdy hra&t vybere 15 hod-
not, které povazuje za nejdlileZitéji. Pofadi by alespoi
priblizné mélo vyjadrovat diileZitost, kterou vybranym
hodnotam priklada. Poté se hréaci spoji do dvojic a ze
svych vybranych patnacti vyberou 12 a opét je sefadi.
Dvojice se pak spoji do &tvefic,.. podle pottu lidi, az zO-
stane poslednich pét hodnot, které se opét sefadi podie
dllezitosti. Takto ziskané poradi pak bude méfitkem
hodnot véech hrati.

Poznamka: rozdilné nazory by si méli hré&ci vy-
svétlovat a vyvracet, méli by se presvédtit, hra neni
parlament, aby v ni rozhodovalo hlasovani.

861. Mimikry
Druh ojedinga
Misto husty les
Délka 10 min
Hraci jednotlivci
Pomiicky

Déti vySleme do prirody, aby se néjak zamasko-
valy. Mohou vyuZzit terénnich nerovnosti, pokusit se
udélat ze sebe kef nebo se jen schovat za strom. Po
uplynuti limitu se vedouci vydavaji déti hledat. Hodnoti
se napaditost a Usp&snost. Je tieba zdlraznit ohledupl-
nost k prirodg, aby to s maskovanim prilis neprehanély.

862. Na usmrkance

Druh ojedinéla

Misto mistnost s velkym stolem

Délka kréatka

Hré&ci skupiny <11

Pomiicky  pingpongovy micek, figurky z Clo-
véCe, nezlob se

nakreslena bila kfidova ¢ara, oznaCujici hranici bitev-
niho pole. Na druhém konci stolu pak misto odkud se
bude stfilet. Kazdy hra¢ dostane nékolik (zpravidla3-5)
figurek od jedné barvy. (Je nutng, aby byly figurky jed-
notlivych hragh odlisitelng, proto z nedostatku riiznych
barev davame nékterym figurkam navic papirové limce
¢i plaste). Pak hragi postupné kladou po jedné svoje
figurky do bitevniho pole, rozmistit je mohou naprosto
libovolné. Kdyz jsou figurky umistény, zacina vlastni
bitva. Z oznateného mista na druhé strané stolu cvrn-
kaji hréci pingpongovy micek smérem na bitevni pole
asnazi se povalit nebo srazit ze stolu figurky souperll.
Povalena nebo srazena figurka je mrtva a je odstranéna
pry€. Cilem je zlistat na bojidti sam. Jak jste jisté po-
znali, problém je, Ze na bojisti jsou i viastni figurky
kazdeho hréate a tedy dochazi k situacim, kdy si nékdo
po petlivem miFeni srazi vlastni figurku.

863. Naplrite lahev!

Druh ojedinéla

Misto u vody

Délka 5min

Hré&gi skupiny €i jednotlivci
Pomiicky  kyblik, 1ahev

Asi dvacet metrli od potoka je start. U startu je
lahev s Uzkym hrdlem a nédoba na vodu. Na povel z&
vodnik uchopi nadobu, bé&Zi s ni pro vodu do potoka,
nabere ji, béZi zpét a zde ma vodu prelit do Iahve az po
hrdlo. Kdo to dokaze za nejmensi pocet vtefin?

Vodu |ze nalévat rovnéz pomoci 1Zicky nebo ma-
lého talifku.

864. Nemocna ZOO

Druh ojedinga
Misto kdekoli
Délka 10 min
Hragi dohromady
Pomiicky  sirka

V&echna zvifatav ZOO onemocnéla. Kazdé jinou
nemoci ae ani jedno nemiize plynule miuvit. Cilem
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hrégl je prozradit ostatnim jaké zvite predstavuiji aja
kou trpi nemoci. Kazdy si da mezi pfedni zuby do pusy
sirku (bez siry) a snazi se to sdélit ostatnim. Hra je to
spi%e na zasmani.

865. Némy orchestr

Druh ojedingla
Misto mistnost

Délka do 15 min
Hré&gi skupinaajeden
Pomiicky

Hruvededirigent. Kazdy z hratli si vybere hudebni
nastroj, na ktery bude hrét. Dirigent se postavi pred or-
chestr, uda takt a diriguje. Hragi napodobuji pouze po-
suiky (pantomimicky) hru na svljj hudebni nastroj a
dirigent je snazi smésnymi pohyby avtipnymi poznam-
kami rozesmat. To vSak pravidla hry nedovoluji, takze
kdo se rozesméje nebo promluvi, vypadne ze hry. Vitézi
ten, kdo zachova vaznost po celou skladbu a pfi dalsi
skladbé se stava dirigentem.

866. Nosova
Druh ojedinéla
Misto venku
Délka 10 min
Hr&ci jednotlivci
Pomlicky  migek

Hra musi nosem prohnat mic¢ek po stanovené
draze. Zabavng§i je tato hra venku, kde se naskytnou
rlizné piekazky.

867. Nosy
Druh ojedinéla
Misto kdekoli
Délka 10 min
Hré&gi dveé skupiny
Pomlicky

Na vhodném misté upevnime ve vysce hlavy bily
papir tak, aby se za nim dao stat a aby zakryl hlavu
hréate. Na ¢tvrtce je otvor tak velky, aby jim hra¢ mohl
prostréit jen nos.

Pod €tvrtkou ma byt zaclonanebo ngaky predmét,
ktery zakryje télo toho, kdo nos vystr¢i, aby ho divaci
nemohli poznat podie nohou, %atll atd.

Hragi za zaclonou po jednom predstupuji za Etvrt-
kou azaclonou. Skulinou ukazuji pouze sviij nos. Divaci
napisi na papir jméno toho, koho poznali nebo se do-
mnivaji, Ze ho poznali.

Pak si druzstvavymeni role. Ti, kdo byli dosud di-
vaky, sefadi sezazaclonou ahraprobihastejné. Vyhrava
druzstvo, které poznalo vic hragh.

Obmeéna: Totéz | ze hrét také na zakladé ukazovani
oci, rukou ¢i bricha

868. NSWE run

Druh ojedinga

Misto vude

Délka 20-50 min

Hrégi 4 skupiny instruktorti
Pomiicky  mapy, hodinky, buzoly, cedule

Kapitani druzstev s vylosuji smér (svétovou
stranu), kterym jejich druzstvo pobézi, a obdrZi papiro-
vou ceduli s napisem svétové strany. Pro véechna druz-
stva je uréen €asovy limit (20-50 min.) pro navrat do
vychoziho bodu.

Po startu hréagi vybghnou danym smérem, pod-
statnévsak je, Ze skupinamusi postupovat pokud mozno
po primce apfekonavat tedy vechny jen trochu schiidné
prekazky, které jsou v cesté (ploty, skalky, feku atd.).
Mira, do jaké je mozno dodrzet toto pravidlo, zavisi na
hré€ich samotnych, najejich” nabuzeni”. Je zfgjme, zev
tomto zavode nelze zarucit vSem skupinam stejné pod-
minky a nelze tedy ani ur€it objektivniho vitéze, o coz
pochopitelné ani tak moc nejde. Cilem skupiny je dostat
se co nejdal od vychoziho bodu, zde na misté zanechat
ceduli s ngpisem své svétove strany, napr. " Tady je se-
ver.”. Do mapy s zaznamenat polohu cedule av limitu
se vrétit. Vitézi to druzstvo, které se dostalo ve svém
sméru nejdal a vrétilo se pfitom v €asovém limitu. Je

Zfejmg, Ze pro nerovnost podminek nemiize jit o vazné
minény zavod, ale opravdovy "hec”.

869. Opacnou rukou

Druh ojedinéla
Misto mistnost
Délka 30 min

Hréci dohromady
Pomlicky  papiry, tuzky

Privitejte hrate hned na prahu klubovny a upozor-
néteje, zev prvni plilhoding budou muset délat vée , tou
druhou rukou”, nez jsou zvykli (pravaci levou, levaci
pravou). Kdyz se shromazdi cela spoletnost, vyzvéte
je, aby si kazdy vzal ze stolu list papiru, vytahl z kapsy
tuzku a pocal obchazet pritomné. Kazdéemu poda ruku
apozada ho o podpis na svijj list. Vdechno se stile déla
,tou druhou” rukou.

Kdo dfive ziska podpisy od tfi &tvrtin vech hrath
(nutno uveést presny pocet), zvitézi.

870. Oxford—Cambridge

Druh ojedinéla
Misto kdekoli
Délka >5min
Hraci dohromady
Pomlicky

Pribéh: V Anglii se kazdorogné kona zavod osmi-
veslic mezi dvéma slavnymi univerzitami (viz. nazev).

Hra: Hréagi se rozdéli do dvou tymll a posadi se
na zem tak, ze kapitani druzstev sedi proti sobé a drzi
se za ruce, jgjich druzstvo se posadi za né do viatku
a drZi za ramena toho pred sebou. Hra probiha po ko-
lech. V kazdem kole se ngjdfive vesluje. To probihatak,
Zevzdy zapadlujejeden tym (nakloni se dozadu) azafve
fvét) a potom druhy tym a potom zas prvni tym a po-
tom... ato tak dlouho dokud rozhod€i nepiskne. Kdyz
rozhodCi piskne, musi si druzstva navzgem vymenit
pozice, pri¢emz se pohybuji po sméru hodinovych ru-
Cicek. Druzstvo, které usedne do vychozi pozice prvni,
tak nic, druzstvu, které usedne druhé vypadava posledni
¢len apokratuje se dal&im kolem. Ti co vypadnou fandi
déle svym tymim (hlavné hodné nahlas).

871. Pako (hu)

Druh ojedinéla

Misto kdekoli

Délka podle mentalni Grovné hratl, do 15
min

Hraci dohromady

Pomiicky

Hré&gi stoji v kruhu, maji zvednuté ruce. Jeden po-
klesne v kolenou a ukaze na libovolného hrace. Pohyb
doprovazi slabikou ,hu”. Oznafeny hra€ odpovi také
,hu”. Potom se k oznaCenému hraci nakloni oba jeho
nejbliZsi sousedé a opét vyslovi ,.hu”. Konetné na treti
dobu oznateny hra€ ukaze nadalSiho a opét fekne , hu”,
avse pokratuje.

872. Paraple
Druh ojedinéla
Misto dostatetné dlouhatrat (6-10 km)
Délka 60-90 min
Hraci dveé az tfi skupiny
Pomiicky  dedtnik nebo 1épe zahradni slunetnik
pro skupinu

Jde o prosty prespolni béh, lezeni po skalach, suti,
plavani abrodéni vodnich tokli ve druzstvech ato s dedt-
nikem €i parapletem. Vhodnéje vest trasu i obydlenymi
misty. Destnik (paraple) musi byt stéle otevieny.

873. Pepicek s carkou

Druh ojedinéla

Misto kdekoli

Délka podie mentéalni odolnosti hratl
Hré&gi dohromady

Pomiicky  krém, zubni pasta, uhel

Hraje neomezeny pocet lidi (napf. Petr, Jana,
Lenka, Karel). Na zacatku hry jsou vSichni bez carky.
Pak se zatne vlastni hra:

Petr: ,Ja, Pepicek bez Carky, volam Janu bez
carky.”

Karel: , Ja, Pepicek bez ¢arky, volam Janu bez
carky.”

Jana: ,,Ja, Pepitek bez ¢arky, volam Lenku bez
carky.”

V pripadg, 7e senékdo splete, dostane &arku. Carka
se udéla kréemem, zubni pastou, uhlem nebo nécim ji-
nym naoblicej, aby bylavidét. Pak sefika

Lenka ,, Ja, Pepitek bez arky, volam Karla s jed-
nou (dvéma, tfemi...) Carkou.”

Karel: , Ja, Pepitek s Carkou (dvéma, tfemi...), vo-
lam Janu bez Carky.”

874. Petrachtace

Druh ojedingla

Misto ve vesnici

Déka 4 hodiny az dvadny
Hragi dvojice

Pomiicky

Vylosujeme dvojice, které maji za Gkol splnit v
daném €asovem limitu tyto Gkoly:

- dostat se jakymkoliv zplisobem do ur&ené obce
(12-15 km od mista, kde jsme), Zjistit jji historii

- donést potvrzeni o tom, Ze dostali obéd (nebo
vetefi ¢ nocleh) zdarma, aniz o to pozadali

- donést Zive zvite, plavidlo, veterni oblek

- donést nejvetsi vejce, houbu, rybu

Po navratu (Castnikll byva petrachtatni burza—
predvadéni vysledkll Usili a vypravéni zazitkd. Stardi
chlapecké UEastniky mlizeme vypoudtét i jednotlive.

875. Pingpongové micky na potoce

Druh ojedingla

Misto okolo potoka
Déka 30 min.

Hragi min. dvé skupiny
Pomiicky 1 migek naskupinu

Kazda druzina ma svoji Matyldu-vlastnoru¢né
obarveny pingpongovy micek. VSechny micky jsou na-
raz hozeny do potoka. Cilem hr&gi je dostat svoji Ma
tyldu do pfistavu (asi 300 m po proudu), za pomoci
klackll. Paklize se lod dostane na sous, je vyfazena.
Hragi se nesmi dotknout vody (pomahat lodce v po-
hybu mohou pouze ze biehu nebo z kamenl v potoce).
Pozn. Pro zmirnéni: za ztroskotani lodi na bfehu, se da
pouze pri¢ist 1 min. Kazda druzina by méla mit svého
rozhod€iho.

876. Pohadka ll.

Druh ojedingla

Misto priroda

Déka 1-2 hodiny

Hragi 4 skupinky po 2-3 lidech
Pomiicky  orientovany graf

Je sestavena pohadka ve formé orientovaného
grafu. V uzlech se kazdy miize rozhodnout, kam bude
pokratovat (bud na nova mista zde uvedena nebo na
cokoliv, co uz navdtivil). Nicméné objeveni nového
mista pripadné odchod odnékud (od |ékafe, z vézeni,
z pekla,...) je podminén spinénim n&akého Ukolu (ob-
vykle télesného: béhani tam a zpét, posilovani, zpi-
vani,...). Hr& s pamatuje, jaké ma véci, protoze za
nav&tiveni néteho néco obvykle dostane, resp. nékdo
ho o néco okrade. Ukolem je projit timto grafem na
konec (napf. nalézt a zachranit princeznu).

877. Polévanivodou

Druh ojedingla
Misto v tabore
Délka diouha

Hragi dohromady
Pomiicky  eSusy svodou

Kazdy mlize nékoho v priibéhu jiného programu
polit vodou. JestliZze doty&ny pfi polévani vykfikne, pro-

83



Ojedinélé hry

Velka kniha her

hrdl. KdyZz se mu podafi nevykfiknout, smi to oplatit
(nelispédny hrat nesmi utikat).

878. Popis zloCince

Druh ojedinéla
Misto kdekoli
Délka 3045 min
Hrégi skupiny
Pomicky  cedulky

Legenda: Byl spachan velky zlo€in. Zlo€ince vi-
délo nékolik svedkil a sve vypovedi zapsali na listetky.
Pak ale zafoukal vitr arozfoukal listetky vSude okolo.
Policie chce repliku zlo€ince.

Ukolem hragi je najit listetky s vypovédmi (typu
ma zelené tricko, hodinky na prave ruce, $atek pres oti
apod.) a nastrojit jednoho ¢lena druzina, tak aby vyho-
voval co nejvice z téchto pozadavk.

879. Postrkovacka

Druh ojedinéla

Misto v mistnosti

Délka 5min

Hrégi jednatlivci
Pomiicky ~ maly papirek, tuzka

Kazdy hrat s danastartovni ¢aru napodlaze maly
listeCek papiru. V pravé ruce tfima obracenou tuzku
nebo konec nasadky ¢i podobnou ty¢ku anadany povel
zatne touto tyckou postrkovat papirek po podlazek pro-
t&jSi sténé. Boduje se poradi, jak kdo k cili s papirkem
dorazil.

880. Pralidé
Druh ojedinéla
Misto tami tuhle
Délka 6 hodin
Hrégi skupiny
Pomiicky  pfirodniny, kiira, laso, 0&&p, luk

Jedna se o volng koncipovany pllden—druzstva
soutézi o nejhez€i model odévu z pfirodnin, o nejpev-
n&j&i boty z kliry, uloveni zvifetelasem, v hodu o3t&pem,
stfelbé lukem a prekonani opici drahy.

881. Provazek z novin

Druh ojedinéla

Misto mistnost

Délka 15 min.

Hré&ci skupiny
Pomlicky  papir pro skupinu

V&ichni hréati dostanou stejné velky kus papiru,
tfeba novin. Jgich Ukolem je v predem dohodnutém
Case z ng natrhat co nejdel8i pruh.

882. Prlijezd brankami

Druh ojedinéla

Misto trava

Délka 5 min nahréte
Hré&ci jednotlivci
Pomiicky  oblazek, vétvicky

Na mékkém a pokud mozno netravnatém terénu
zarazte do zemé asi deset branek z menSich uschlych
vétévek. Branky budou mit Sifku asi 15 cm ajedna od
druhé bude asi 3 az 5 metrll vzddena. Trat vytytena
brankami nemusi byt rovna jako podle pravitka, spise
mlize byt v&elijak zprohybana a pokroucena. Najdéte
s menSi oblazek a prokopavejte nebo ngjakou vetvic-
kou prostrkujte kéamen jednou brankou za druhou, od
prvni do posledni. Kazdému zavodnikovi se méfi naho-
dinkach Cas, za ktery s kamenem projede vemi deseti
brankami. Startovni ¢ara je jeden metr pred prvni bran-
kou. Kamen se nesmi bréat béhem zavodu do ruky, ato
ani tehdy ne, kdyZ se po neopatrném kopnuti ¢i postréeni
odkutéli daleko z drahy.
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883. Prebalovani

Druh ojedinga

Misto mistnost

Délka 15 min

Hraci skupiny

Pomiicky  lahve s dudlikem, plinky, kalhotky

Nejmladsi dité leZi na zadech, plate (fve jako na
lesy) a hazi sebou na vSechny strany. Ostatni pod né
rozprostfou ka hotky (ze starého prostéradia) a plinku.
Zabali ho a pak zatnou krmit. Dbame na to, aby déti
drzely miminku pfi krmeni hlavicku nahofe a poméa-
haly mu drzet [ahev. Vyhravamiminko, které jako prvni
vypije svou davku Caje.

884. Predavaniohné jednonohymi

Druh ojedinéla
Misto kdekoli vhodné
Délka 10 min.

Hré&gi skupiny
Pomiicky  svicky

Clenovédruziny kleti v Fadé najedné noze. Kazdy
z druziny mav jednéruce svicku adruhou sedrzi zakot-
nik. Cilem hry je co nejrychleji prenést ohefi od prvniho
Clena az k poslednimu tak, aby se nikdo svého kotniku
pri predavani ohné nepustil a druhou nohou se nedotkl
zemé. Porudi-li nékdo tato pravidla, musi druzina za€it
od zatatku.

885. Pfenaseni ofechu

Druh ojedingla
Misto rovné

Délka 10 min
Hré&gi dvojice
Pomiicky ~ ofechy, IZice

Rozdélte hrate do dvojic av kazdem paru je ofis-
lujte 1 a 2. V&ichni s €idem 1 doji na startovni ¢are
s rukama sepjatyma za zady a kazdy mav Ustech lzky
konec IZice. V&ichni hréti s &islem 2 stoji na ¢are vzda-
lené 6 metrli (nebo bliz& i vzdaleng) od startu, také
s rukama spojenyma za zady, ale kazdy z nich ma pred
sebou na podlaze vlassky ofech.

Nasignal bézi jednicky k druhé care, kleknou si,
sednou na bobek nebo lehnou na zem a ruce maji pri
tom stale za zady. Dvojky udélaji totéz a snazi se prihr-
nout ofech svému spoluhrégi do naklonéné 1Zice nosem
(nebo druhou IZici, kterou takée drzi v Gstech).

Vitézi ta jednicka, ktera se nejdfiv vréati na star-
tovni ¢aru s ofechem nalZici.

886. Prenasenivody Usty

Druh ojedinéla

Misto louka

Délka 10 min

Hré&ci skupiny

Pomlicky  kbelik s pitnou vodou, nadoby

Asi 20 m od cilovych nadob je umistén kbelik plny
pitné vody (a nékolik kelimkd na pInéni Ust). Druzina
maza kol naplnit svoji nadobu vodou z kbeliku. Trans-
portovat vodu je mozné pouze v Ustech.

887. PFihofiva, hofri!

Druh ojedinga
Misto mistnost

Délka 5min

Hraci skupinaajeden
Pomiicky ~ predmét

Vybereme jednoho hrage, "hledate”. Podeme ho
ven. Ostatni ukryji v mistnosti ngjaky predmét.

Zavolame hledate dovnitf, a mezitim co hleda,
ostatni mu naznacuiji, zdasek predmétu priblizuje (fikaji
shorem: prihofival hofi!), nebo zda se od ného vzdaluje
(vodal samavoda!).

Kdyz schovany predmét najde, musi se vybrat
novy hrag. Kdyz ho nenajde, pfedmét se schova jinam
atyz hrag hleda znovu.

Obména: Priblizovani nebo vzdalovani hledace je
mozné naznacovat i jinak. Hraci zpivaji a pfi priblizo-
vani zpév zesiluji, pfi vzdalovani zeslabuji. Nebo po-

brukuji napév améni jeho intenzitu. Podobné je mozné
i podupavat ¢i tleskat.

888. Pucro
Druh ojedinéla
Misto terén
Délka 60 min
Hr&ci jednotlivci
Pomlicky  lampiony

Jedna se 0 plilnoéni cross po trase vyznakené lam-
piony. Nejlepdi je nerovny Clenity terén v lese. Vitézi
nejrychle§i.

889. Rtologie
Druh ojedinéla
Misto u stolu
Déka 10 min
Hré&gi v&ichni
Pomiicky  rténka, papiry

Kazde dité si nali¢i rténkou rty a otiskne své rty
nadva Cisté papiry. Najeden z nich udéla svoji znatku,
popf. se podepise. Pak jsou jednotlivym papirlim pridé-
lena €isla. Vysledna dila se pak rozvési a vSichni maji
za Ukol poznat a spravné prifadit promichané papiry.
Kdo spravngé pritadi nejvice nepodepsanych papirtl k
podepsanym, vyhrava.

890. Rybi zavody

Druh ojedinéla

Misto mistnost

Délka 5 min nazavod

Hr&ci nékolik

Pomiicky  kfida, papirové rybicky, noviny

V klubovné si nakreslime kfidou na podiaze dva
kruhy o priméru asi 15 cm, kazdy u jedné stény klu-
bovny. Z papiru vystfihneme dvé namalované rybky
(kazda asi 8 cm dlouhd) a dame je po jedné do obou
kruhll. Ke kazdému kruhu si stoupne hrég, ktery ma
Vv ruce slozené noviny nebo ngaky stary sesit nebo e
pici amavanad rybickou asnazi seji tak co nejrychleji
premistit do proté&jSiho kruhu. Komu se to poda¥i dfive
Vvitézi. Upozoriujeme, Ze rybka se musi do kruhu dostat
celaaani kousek ji nesmi presahovat obvod kruhu.

891. Reénici
Druh ojedinéla
Misto mistnost
Délka do 15 min
Hragi jednotlivci
Pomiicky  napsanéjazykolamy

SoutéZici dostanou do rukou listek, na kterem je
tiskacimi pismeny napsano ngkolik jazykolamtl. Uko-
lem kazdého soutéZiciho je preCist co nejrychleji na-
psané jazykolamy a samozfejme je precist spravné. Za
kazdy prefek (brept) se pfipotitava trestny ¢as (napr. 5
vtefin). PYi breptu je také mozné prikazat navrat na za-
catek a Cteni celého textu znovu, dokud se to nepodari
bez chyby. M&fi se a o pofadi rozhoduje Cas. Priklad
textu:

Stryc Susta sus sustak.

Scvrnkni cvrékaz mrkve.

Nejspravedlivéidi je krasobruslafsky rychloroz-
hod¢i.

Zazelezilo-li se Zelezo €i nezazelezilo se Zelezo.

892. Sazka na pétku

Druh ojedinéla

Misto vaude

Délka podie dozitosti ikolu—plilden az den
Hré&gi min 6 jednotlivcl

Pomlicky  text ke hie

Ugastnici hry dostanou dva dny pred hrou text,
podle néhoz si pfipravi potfeby. Start pak za€ina spiné-
nim ngakého intel ektuél né naroného Ukol u—vypotteni
prikladu, preklad textu, lusténi Sifry a podobné. Pak na-
sleduji vlastni Gkoly hry a zjistuje se doba, za kterou
byly tyto Ukoly provedeny.

Priklad Ukoldr:
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- vyrobit tfi desetimetrove stozary
- vyrobit tfi totemy (useknout, vyFezat, nabarvit...)
- prinést 20 gaonli vody navzdalenost | km

- sehnat dvacetihal &, dobéhnout k nejblizsi zelez-
ni¢ni trati nebo stanici anechat dvacetnik prejet viakem

- nasekat kmeny, zhotovit vor a preplavit na ném
jezero, rybnik (vor se miize koupit za dvé hodiny Easu
od druzstva, které se uz preplavilo).

Séazka a napéti hry spoCiva v tom, Ze jeden kol
nemusi délat, ale ktery to je, se hragi dozvédi az po
vylosovani na konci hry. Kazda skupina mohla jeden z
kol vynechat, ale pokud se na konci objevi, Ze vyne-
chala povinny tkoal, je diskvalifikovana. Pokud se stre-
filado vSech €ty povinnych nebo splinilavSechny, méi
se €as. Tym s kratSim €asem je pochopitelné lepsi. Pri-
klad sazky: miize se uzavfit v priibéhu hry—napf. nemusi
se délat posledni Ukol.

893. Sazka na zastupce

Druh ojedinéla
Misto kdekoli
Délka diedisciplin
Hré&gi skupiny
Pomiicky  dledisciplin

Z druzstev se vyberou zastupci, odejdou z dosle-
chu a ostatni si na né vsadi (odhadnou jejich Uspéch
v nasledujicich disciplinach). Sazky se zapisi azastupci
mohou soutézit. Netusi ae, jak maji dopadnout, mysli
si, Zejde o to dopadnout co nejlépe. Nejvic bodl ovem
neziskato druzstvo, které vyhrao, aleto, jehoz €lenové
nejlépe odhadli vysledky svych zastupch.

894. Shératelé

Druh ojedingla

Misto ve vesnici
Délka do 30 min
Hré&gi jednotlivci
Pomiicky

SoutéZicim je uloZeno, aby za urcitou dobu (napr.
10 minut) od ostatnich UGastnikll hry, zabavy & pro-
gramu sehnali od obyvatel obce, spolucestujicich v do-
pravnim prostfedku atd. co mozna nejvétsi pocet pred-
méth stejného druhu (odznakd, tramvajovych listk,
knoflikd apod.). Vyhravaten, kdo v dané dobé ukoristil
nejvice materialll.

Hru Ize modifikovat podle potfeb programu. Je
mozné napf. ulozit soutézicim, aby z divakl sestavili
pévecky shbor anacvicili s nim pisen, aby sestavili dra-
maticky soubor ainscenovali s nim pfedem stanovenou
situaci (napf. dramatizovali n&akou anekdotu atp.).

895. Sedanek

Druh ojedinéla
Misto teréen
Délka 30 min
Hré&gi skupiny
Pomiicky

Hrgji dvé druzstva, kuriozni je, ze nemusi byt
stejné velka. (Rozdil by ale nemé byt vétsSi nez asi
5 hrégll). NazaBatku hry s vEchni sednou nazem tésng
vedle sebe (Celem na jednu stranu). Vznikne takovy
had, kterému se Fika sedanek. Ten se pohybuje zvla&t-
nim zplisobem: Posledni &len hada se zvedne, presune
se na zatatek a sedne si tésné vedle hr&e na zatatku.
Potom se zase presune ocas dopredu.

Sedanci musi co nejrychleji projit vyznatenou tra-
sou. Trasa vede cestou necestou, ma Sitku 2-5 m. (Na
trasu se musi vlézt najednou dva sedanci). Délka trasy
je podle délky sedanka, rozumnaje asi 100 m (plus mi-
nus). Sedanci zatingji hlavou na startovni ¢are, zavod
kongi, kdyZ se na cilovou €aru dostane hlava.

Doporucena (a odzkouend) trasa vede vysokou
loukou, mendi bazinkou, potlickem a kongi za blatis-
kem.

896. Shanéni razitek

Druh ojedinéla

Misto vesnice

Déka pll dne

Hré&gi skupiny
Pomiicky  papir naskupinu

Lidée rozdéeni do skupin dostanou Gkol: sehnat co
nejvice razitek z rliznych mist na diikaz, Ze tam byli.
Zajeden plilden musi projit vice vesnic a donést razitka
z co nejblaznivéSich mist (napf. hasi¢skazbrojnice, bla-
zinec, fara,...). Jevhodnétuto hru spojit snékterou z dal -
Sich her (Spionaz, vyména véci).

897. Sirky naflasce

Druh ojedinéla

Misto nastole

Délka 15 min

Hraci dohromady

Pomlicky  |ahev, krabitka zapal ek

Ke hte potfebujeme jednu lahev (obvykle s Uzkym
hrdlem, ale drsitaci mohou hréat i s lahvi od mléka) a
krabicku sirek. Kazdy hrat dostane stejny pocet sirek.
Hréci se stfidaji v kruhu, hréag, ktery je na tahu vezme
ngakou svoji sirku a poloZi ji nahoru nalahev (jsou-li
tam sirky, tak pres né). Pokud tam sirka drZi, jeto v po-
fadku a hrgje dal3i. Pokud z 1&hve néco spadne, hrag si
vezme vSechny sirky, které jsou nalahvi. Viyhravaten,
kdo se jako prvni zbavi vSech sirek.

898. Skakajici krabicka

Druh ojedinga

Misto rovné

Délka 5min

Hraci jeden

Pomiicky  krabitka od sirek

Polozime krabitku se zapalkami na stlll tak, aby
jednou tietinou svédélky precnivalaze stolu. Pak prstem
nebo tuzkou udefime zespodu na krabicku, aby vyletéla
nahoru do vzduchu. Krabi¢ka se v letu prudce otaci a
pak dopadne na stlil. Dopadne-li na plocho, obdrZi hrag
1 bod. Dopadne-li na bok, kde je krtatko, obdrzi 2
body. Dopadne-li dokonce nastranu, ktera se otvira, ob-
drzi hra€ 3 body. Spadne-li v&ak krabicka na zem, hrat
naopak ztraci 1 bod.

899. Skladani pohlednice

Druh ojedinga

Misto mistnost

Délka do 15 min

Hraci jednotlivci
Pomiicky  pohlednice, stopky

Rozstfihejte pohlednici na 10 nepravidelnych
dilkd, Gstfizky promichejte apfedlozteje postupnéviem
hréaglim. M&fte stopkami, za jak diouho se komu podafi
pohlednici sestavit.

Misto pohlednicelze skladat mapu rozstfihanou na
pravidelné dilky, je to mnohem tézsi Ukol.

900. Skladanka

Druh ojedinéla

Misto mistnost

Délka 60 min

Hré&gi skupiny

Pomlicky  nékolik rozstfihanych pohlednic

Nékolik pohlednic rozstfihame na prouzky a roz-
prostfeme je libovolné po stole. Kazdé druzstvo hraje
zvla¥ a zvitézi to, kterému se podari dat pohlednice
nejdfive dohromady a spravné urcit, o jaké mésto nebo
krajinu jde. Neni vhodné davat véem druzstvlim stejné
pohlednice, protoze pfi hfe prvniho druzstva mohou
ostatni poznat, jak pohlednice vypada, a zapamatovat
si to, jak vypada krajni prouzek urcité pohlednice, pri-
padné jak se neznama mista jmenuji.

901. Slovo tabu cely den

Druh ojedinéla
Misto vaude
Déka cely den
Hrégi dohromady
Pomilicky  listecky

Rano dostanou viechny deéti pét listeckd (ngaké
specialni, aby se nedaly |ehce napodobit ani roztrhnout)
ajevyhlaSeno slovo, kteréje pro ten den TABU. Kazdy
se béhem dne snaZi otazkou ¢i jinak pfimét kohokoliv
z ostatnich, aby uvedené slovo vyslovil. Kdo tabu vy-
slovi, ztraci listeCek aziskavajej ten, kdo najeho chybu
upozornil. Nenajde-li se nikdo takovy, kdo by si tabu
vaml, zlistava listetek u majitele.

902. Soubojv bahné

Druh ojedindla
Misto v bahné
Délka do 10 min
Hragi dvojice
Pomiicky  bahno

Dvojice (nejlépe koedukovand) si stoupne na proti
sebe k bahnu. Jejich Ukolem je v €asovéem limitu co
nejvice zadpinit soupere.

903. SoutéZ v usinani

Druh ojedingla

Misto v posteli

Déka 15 min

Hraci skupina

Pomiicky  postel najedince, baterka

Pocka se, az vSichni usnou a pak se nechaji vzbu-
dit. Rekne se, Ze musi na povel co nejrychlgji usnout.
Do kazdé mistnosti jde nékdo s baterkou, ktery obchazi
lidi, sviti jim do o€i a nahlas potita minuty. Kontroluje
azapisujesi, kdo kdy usnul. Az v&ichni skutetné usnou,
nechgji se vzbudit znovu avyhlasi se vysiedky.

904. SPZ
Druh ojedingla
Misto mensi vesnice
Délka 60 min
Hragi skupiny
Pomiicky  papir, voskovka

Hraje vhodna do néjaké mensi vesnice. Cilem hry
je ulovit co nejvice statnich poznavacich znacek.

Vypustime hrace po skupinach do vesnice, dame
jim Casovy limit, voskovku a dostatecné velky papir
(4x2 m). Pravidlajsou velmi jednoduch&: udili se bod
zakazdou obkreslenou SPZ.

Pokud je vesnice moc velika a hrozi redlné nebez-
peci, ze by se hragi vratili moc brzo, zadame omezeni.
Napriklad bod se udili pouze zaty znacky, které maji na
poslednim misté €islo, které je délitelné tfemi.

Technika obkreslovani znatek: PiloZzime papir
k néjaké SPZ a zatneme voskovkou Emarat. Znatka se
kréasnéobkresli. My jsmetuto hru hréli veter uz teméf za
tmy. Je velmi zagjimavy pocit, kdyz nékomu lezete pfes
plot, protoze vidite, Ze tam stoji auto. Jesté zajimavejsi
jeto v okamziku, kdy se objevi pes.

905. Stavba véze z klack(

Druh ojedinéla
Misto kdekoli
Délka 45 min.
Hragi skupiny
Pomiicky

Druziny maji za (kol postavit z klackll co nejvyssi
VE&Z v urcitem asovém intervalu (45 min). Klacky se
mohou kléast pouze vodorovné. Na zékladné (zda je to
Ctverec nebo trojlhelnik) nezélezi.

906. Stopovanil.

Druh ojedinéla
Misto pistite hriste
Délka 5min

Hréagi dvé skupiny
Pomiicky

85



Ojedinélé hry

Velka kniha her

Jedna skupina napiSe stopami v urovnaném pisku
na hfi&ti ngaky pribéh (skakani po jedné noze, noSeni
nazéadech, chlize pozpatku apod.) Druha skupina se pak
snazi ze Slapot pribéh rekonstruovat.

AZ si obé skupiny vyzkousi roli stopafei stopova
ného, porovnaji vzgemnérekonstruované pribéhy srea-
litou. Autorska skupina pravdivéjsiho pfibéhu vyhrava

907. Spionaz ve vesnicich

Druh ojedinéla
Misto vesnice
Délka plilden

Hré&ci skupinky
Pomlicky  papiry, tuzky

Lidé ve skupinkéach dostanou za Gkol zjistit néko-
lik informaci o danych vesnicich (jméno a pocet déti
starosty, dojivost krav v kraving,...). Mgji plilden nato,
aby se tam vypravili a tyto informace od domorodcli
Zjistili.

908. Splh
Druh ojedinéla
Misto kdekoli
Délka 15 min
Hréaci jednotlivci
Pomiicky  nit, bonbony nebo cukr

K ostkacukru nebo bonbon seuvaze nastejnédlou-
hou nit pro kazdého zavodnika—asi 100-120 cm dlou-
hou. Zavodnici musi vsoukat nit do Gst bez pomoci ru-
kou. Kdo serychleji dostane ke kostce cukru, vyhrava.

909. Terénni kritérium

Druh ojedinéla

Misto teréen

Délka 3045 min

Hréaci jednotlivci

Pomiicky  rliznobarevné faborky

Po neschlidnych cestach v divokém terénu umis-
time navymezeném (zemi barevné faborky. S vyhodou
I1ze vyuZit strzi, skal, Sipkovych houdti, jezirek, potokd,
bazin, stromi atd. Ukolem sout&Zicich je prinést ve sta-
noveném nebo co nejkratsim Ease co nejvic faborkd.
Podle slozitosti ziskani faborki 1ze také odstuphovat
jejich hodnotu a vyjadfit ji rliznymi barvami.

910. Tleskana

Druh ojedinéla
Misto mistnost
Délka 45min
Hrégi dohromady
Pomlicky

VSichni hragi potitaji a soucasné tleskaji. Na n&
sobek dohodnutého Cisla tlesknuti vynechgji. Kdo to
splete, vypadava ze hry nebo ztraci bod.

911. Toaletnibéh

Druh ojedinéla
Misto obydlené
Délka

Hré&ci skupiny
Pomlicky  toaletni papir

Druzstva obdrZi toaletni papir. Jejich Ukolem jejej
rozmotat a co nejrychleji pronést vesnici. Neroztrzeny
je v cili zase smotaji apredaji rozhod€imu. Hodnoti se
rychlost a kvalita smotani. Za kazdeé pretrzeni se strha-
vaji body.

912. Tramvajové blocky

Druh ojedinéla

Misto kdekoli

Délka 10 min

Hréaci skupiny

Pomiicky  kredlici potieby, papirky

Vedouci hry rozda vdem hr&lim tramvajové
blotky a prazdné papirky téze velikosti. Po 1 min. hrai
jizdenky odevzdaji a kazdy se snazi na svlj préazdny
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papirek jizdenku co nejvérngji zachytit (rozdélit, nalin-
kovat, vyplnit jednotlivé rubriky). Vitézi ten, komu se
to nejlépe podari.

Obmeéna: Otazkami se ptame na nékteré podrob-
nosti (soucet ¢isel v urcitém sloupci, jejich pofadi, €islo
jizdenky). Za kazdou spravnou odpovéd je 1 bod.

913. Trojboj
Druh ojedinéla
Misto kdekoli
Délka 90 min
Hraci jednotlivci
Pomlicky  tuzky a papir

Kazdy soutézici slozi ze stejného archu papiru bé-
hem jedné minuty Sipku ¢i letadlo ahazi jim. Komu dal
doleti, vyhrava

Za'tfi minuty maji soutéZici sehnat co mozna nej-
vice predmétl stejnych druhti—odznakd, tramvajovych
listk®l, knoflikll apod. Za tfi minuty sout&z konti, vy-
hréavaten, kdo ukofistil jen vétsi potet predmétdl.

Napsat na papir tiskacimi pismeny nékolik jazy-
kolamli a ddl je precist soutézicim. Kdo je piette v nej-
kratSim Case, vitézi. Za kazdy brept se pripotitavaji tfi
vtefiny. Napr.

Stryc Susta susi ustak.

Scvrnkni cvréka z mrkve.

Zazelezilo-li se zelezo, Ci nezazelezilo-li se.

Nejspravedlivéj&i krasobruslafsky rychlorozhodgi.

Rozprostovlasatila-li se dcera kréle Nabuchono-
dozora &i nerozprostovlasatila-li se dcerakrae.

Neposoreluji-li seja, posoreluje mé Julie.

914. Varecka

Druh ojedinéla
Misto kdekoli

Délka 45 min

Hréaci skupinaajeden
Pomiicky

Hré&ci si sednou tésné do kruhu ¢elem dovnitF, pri-
tahnou kolena k sobé a ruce skréi. Jeden z nich se po-
stavi toporné doprostfed. Své nohy ma upevnény no-
hama hragll. Nyni se stfedni hrat naklani ze strany na
stranu a hréa€i si ho prehazuji po kruhu zleva doprava
a opatné. Hrak vlastné pri hfe opisuje tvar trychtyre.
Jestlize néktery hrag prostfedniho neudrZi aten spadne,
vystiidaji se.

915. Vesela soutéz

Druh ojedinéla
Misto mistnost
Délka do 10 min
Hré&ci jednotlivci
Pomiicky  sugenky

Organizator hry vyzve, aby kazdédruzstvo vybralo
tfi, Ctyfi hrate. Kazdy z nic dostane suSenku. Na dané
znameni zatne prvni hréac jist suSenku. Jakmile ji sni,
zapiska To je signd pro druhého hréce, aby zatal kon-
zumaci. Vitézem se stava to druzstvo, jehoz posledni
Clen nejdfive zapiska.

916. Vezmi kamen

Druh ojedinéla
Misto kdekoli
Délka navydrz
Hré&gi dohromady
Pomicky  kameny

Skupina lidi si sedne nebo klekne do kruhu a po-
silgi s mezi sebou kameny do rytmu pisnicky:

,»Vezmi kamen, jati taky kamen dam,

at' se tooci stéle tam a sem atam.

AZ popluje dokolecka kol, kolem,

tak se podzna, kdo musi jit z kolaven?’

A tim jsou vlastné stanovenai pravidla

917. Vonici abeceda

Druh ojedinéla
Misto mistnost
Déka 10 min
Hré&gi jeden
Pomiicky 40 krabitek od zapalek, Satek
Budeme potfebovat asi 40 prazdnych krabicek od

zapalek, prelepime ndepky bilym papirem a na kazdou
napiSeme jedno pismeno abecedy. Samohlasky si vy-
robime dvojmo, protoze se Casto vyskytuji. Do kazdé
krabicky dame ngjakou véc, ktera méa charakteristickou
vlini. Prvni pismeno , napIn&” v krabitce by mélo byt
shodné s pismenem, které je napsano na krabicce.

Z krabitek sestavime urcité slovo ajednoho hrace
pozadame, aby nam precetl sestavené slovo, ae se za-
vazanyma o€ima. Hra€ prichazi ke stolu. Ke kazdeé kra-
bitce s nendpadng privoni a podie vingé urdi pismeno
nani napsané. Tak postupné zjisti celé slovo.

918. Vymeéna véci

Druh ojedinéla
Misto vesnice
Délka plilden
Hraci skupiny
Pomlicky  predmét

K azda skupinkadostane nazatatku stejny predmét
(napf. jehlu). B&hem plildne maji za tkol obejit ngko-
lik vesnic a postupné to vymeénit za co nejcennéjsi véci
(tfeba stary televizor). Jako v té pohadce o selce, ktera
snila, co vechno za vgjictka dostane, pak je rozbila a
neméanic :-)

919. Vyprava na severni pol

Druh ojedinga
Misto mistnost

Délka do 60 min
Hraci skupina ajeden
Pomiicky

Jeden z hr&h je namofnikem, ostatni sedi v kruhu.
Namornik pristoupi k nékteremu hréa€i a fekne: ,, Jedu
na severni pol, chces néco poslat Eskymakim?’ Oslo-
veny musi jmenovat n&jakou vec, ktera je v mistnosti a
zatina stejnym pismenem jako jeho jméno. Namornik
tuto véc vezme, obejde sni pristav (tj. kruh) aptase dal-
Siho. Kdo si nic nevymysli, stava se namornikem amusi
prevzit véechny dary a chodit s nimi da kolem kruhu.
Kdyz namofnik obejde vSechny hréage, polozi hromadu
véci nazem avola: ,, Hal6, Eskyméci, to vam posilaEv-
ropal” Nato se vSichni hra€i vrhnou k hromadé véci a
kazdy se snaZi co nejrychleji zmocnit své véci adat ji na
plivodni misto. Kdo byl posledni, bude v pfi&im kole
namornikem.

920. Vypravéni pohadky Il.

Druh ojedinéla
Misto mistnost

Délka do 30 min
Hré&gi skupinaajeden
Pomiicky

Hraje mirnaobdobahry Blazinec. Jeden hrat jdez
doslechu. Ostatni se dohodnou nazplisobu schval ovani—
nejjednodussi je podie koncového pismena (g, €, i, o,
u,—ano, ostatni ne). Hrak pak prijde zpét, vybere si ja-
koukoliv pohadku a zatne vypravét. Ostatni mu kazdou
vétu schvaluji. KdyZz feknou ano, miize dal pokratovat,
kdyz Feknou ne, musi se pokratovat tak dlouho, dokud
nefeknou ano. Tak to jde az do konce pohadky. Je dobré,
kdyZz ngktery z hra&h al espon zhruba zapisuje schvaleny
dg.

921. Zapalkova Stafeta

Druh ojedinéla
Misto kdekoli
Délka 30 min
Hr&ci skupiny
Pomlicky ~ zépalky

Prvni hra¢ v kazdem zastupu drzi zapalku mezi
nosem a hornim rtem. Na povel dany vedoucim hry



Velk4a kniha her

Ojedinélé hry

s jednotlivy hréaci zapalku podavaji tak, ze se nesmi
dotknout rukou. Je také mozné méit Cas jednotlivym
Stafetam zvl&St, aby se vSichni pobavili.

922. Zavodeéni s fazolemi

Druh ojedingla
Misto kdekoli
Délka 10 min
Hré&gi 2az5
Pomiicky ~ fazole

Kazdy hrat mlize schovat do pésti bud zadnou (&ili
nulu), nebo dveé &i tfi fazole. pak zatne tipovani, hragi
po fadé hadaji, jaky je potet ukrytych fazoli. Pfi jednom
kole se mlize tipovat jen jednou. Kdo uhodne, vyhrava
Hadani vzdycky za€ina jiny hra€. Vyhra spogiva nejen
ve Stésti, ale také v pozornosti a po€itani. Kdyz napfi-
klad hraji tfi, mohou nastat nasledujici moznosti:

Kazdy schoval nulu, vysledek
Kazdy schoval dvé, vysledek
Dvanulu, jeden jednicku
Jeden nulu, dvajednu

TFi jednu

Dvajednu, jeden dvé

Jeden jednu, dvadvé

Souhrn: u tfi hragh miize byt sedm vysledkd: 0, 1,
2,3,4,5,6.

Pri tipovani misto hadani naslepo musime tedy
vypogitat ¢islo moznosti. Z uvedenych sedmi moznosti
zpravidla vynechame dvé krajni moznosti: vypustime
nulu a Sestku, protoze ty mohou nastat, jen kdyZz kazdy
schova nulu nebo dvé. Zbyva jeden dvatfi Ctyfi. NaSe
tipovani ovlivni také to, kolik fekli ostatni a kolik jsem
sam schoval. Kdyz jsem schoval dvé, feknu radgi tfi
nebo ¢Ctyfi, kdyz jsem schoval nulu, Feknu jednu nebo
dvé.

Hra trva do urgitého poctu bodu: kdo vyhral, zis-
kéava bod. Kdyz nékdo ziskal deset nebo dvacet bodd,
hraje u konce.

gahrwWNEFE OO

923. Zip-zap
Druh ojedinga
Misto mistnost
Délka do 30 min
Hraci dohromady
Pomiicky

Hra je pouZitelna jako seznamovaci. Podminkou
je, aby hrati sedéli v tésnem kruhu. Je vylosovan nebo
ur€en jeden hrég, ktery si stoupnedo stfedu kruhu. Tento
hré&€ ukazuje stiidavé na nékterého z ostatnich hrath
aftika bud ZIP nebo ZAP. Rekne-li ZIP, musi ten, na
kterého ukazal, fici rychle jméno svého souseda nebo
sousedky po levé ruce. Rekne-li ZAP, musi jmenovat
souseda po pravici. Rekne-li ZIP-ZIP, vyZaduje jméno
souseda ob jednoho levé ruce, fekne-li ZAP-ZAP, vyza-
duje jméno souseda ob jednoho po strané pravé. Jestlize
oznacteny hrac nefekne spravnéjmeno dfiv, nez vedouci
hry napotitado péti, musi prostfedniho hrace vysttidat a
pritom vykfiknout svojejmeéno. Po nékolikakolech, kdy
s uz hrégi jménakolik nepletou, miize vedouci hry pou-
Zit dovo CHAMELEON. Toto slovo je povelem k tomu,
aby v&ichni si rychle vyménili misto. Do této vymény
se snazi zapojit i vedouci. Komu se nepodafi se v€as
sméstnat do sevieného kruhu hracl, stava se vedoucim,
predstavi se a zahajuje dalsi kolo hry.

924. Zkouskavydrze

Druh ojedinéla
Misto mistnost
Délka 10 min
Hrégi dohromady
Pomlicky

V3&ichni hraci se opfou zady o zed atotak, aby méli
kolenav pravém thlu. M&i se €as, kdo vydrzi déle. P&t
minut je dobry vykon.

925. Zlata horecka ll.

Druh ojedinga

Misto louka

Délka 90 min

Hraci jednotlivci

Pomiicky  eSusy, imitace nuggetl

Na dany povel se vSichni rozbéhnou k vyznate-
nému Oseku potoka, vyrobi si koliky, zaberou klgjmy
a pomoci edusll se snaZi vyryZovat co nejvice zlata—
kamink{ v alobalu.

926. Zmatkovaci

Druh ojedingla
Misto mistnost

Délka 20 min

Hré&gi dohromady
Pomiicky  listecky s Ukoly

Soutézicim se rozdaji listecky s Ukoly, které musi
plnit. Napf.: Vyzuj co nejvice hratlil—nikdo se ne-
smi zouvat!-vynes co nejvice zidli!—polib co nejvice
partnerfil—nikdo nesmi vynaget Zidle! - nikdo se nesmi
libat! atd. Na znameni se v&ichni daji do toho Ukolu,
ktery dostali a snazi se ho co nejlépe pinit.

927. Zouvaci zavody

Druh ojedinéla
Misto mistnost
Délka do 10 min
Hréagi dohromady
Pomlicky

Hrati musi mit stejné boty, rozdélte je proto do
nékolika kategorii. Na signd zvednou levou nohu nad
podlahu, rozvézi si tkanicku, vytahnou ji z direk, potom
si vyzuji botu, poloZi ji nazem, hned ji zase zvednou a
obuji na nohu, pak navléknou do v3ech direk tkanicku,
udélaji klicku. A kdyz jsou hotovi, mohou se opét posta-
vit naobénohy. K do sebéhem operaci dotkne zvednutou
nohou zemg, je diskvalifikovan.

928. Z hory nahoru

Druh ojedinéla
Misto kopcovity teren
Déka 120 min

Hr&ci skupiny
Pomlicky  zpréava

Ke hre jsou tfeba dva kopce, tak aby bylo vidét
z jednoho na druhy. Vylezeme s hrégi na jeden kopec,
povime jim, Ze nadruhém kopci je zprava, ktera se ma
donést sem. Po pétiminutové bojové poradé prejdeme
na druhy kopec, na prvnim zlistava élovék s Gasomirou
(stopky, hodinky). Druzstva cestou mohou zanechavat
lidi. Na druhém kopci dostanou zbytku druzstev zpravu
a mohou vybéhnout. Vitézi to druzstvo které donese
zpravu jako prvni. To se Zjisti az potom, co se vSichni
sejdou na prvnim kopci.
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929. Azimuty
Druh orientacni
Misto Clenity terén
Délka vhodné do 30 min
Hréaci jednotlivci
Pomiicky  busoly, étvrtky a azimuty

V&ichni hragi obdrzi busoly a vysvétli se jim je-
jich pouziti. Od startu nadalSi stanovistéje udan azimut
(mbizebyt uvedenai vzdalenost). Ukolem hragejestano-
Vité ngjit a pokratovat podie idaj &l naném uvedenych.
ME&i se presnost dojiti k cili adosazeny €as. Vzdaenost
mezi stanovi&ti jevhodnav rozmezi 100-300 metrd, trat
muize tvorit oval & jakési koletko s cilem blizko startu.
Po 1-2 hodinach je vhodné hledat ztracené hrace.

930. Boj o svacinu

Druh orientacni

Misto Clenity teren

Délka 60 min

Hré&ci skupiny

Pomiicky  svafing, tuzka, papir

Kazda s skupinka vybere jednoho hrace-
navigatora. Ti se spolu s instruktorem ¢&i vedoucim
(podle moznosti kazdy s jednim) odeberou na neznamé
misto, vzdalené cca 1-2 km, a zde ukryji svafinu pro
zbytek skupiny. Poté se vréti do tabora, navigator obdrzi
papir atuzku ajeho Ukolem je namalovat své druzince
mapu &i trasu ke svatiné. Nesmi pouZit zadné napisy
ani Cislice. Jakmile navigatofi domaluji, vyrézi zbytek
druziny na cestu, nalézt si vlastni sva€inu podle planku
sveho kamarada. Vitézi taskupinka, kterase se svatinou
vréti jako prvni.

931. Fantom
Druh orientacni
Misto mésto
Délka 20-40 min
Hréaci dohromady
Pomiicky  vysilatky, mapa mésta

Tato hra se na rozdil ode vSech ostatnich hraje ve
mesté. Viychazi ze znamé deskove hry. Utelem je chytit
fantoma, ktery béha po meésté a kazdych x minut hlasi
vysilatkou svoji polohu (x = 3 az 6). Hré&ki jsou roz-
déleni do samostatné operujicich tymd, kazdy tym ma
vysilatku a obkreslenou mapu mésta. Fantom v mezi-
Casenesmi (resp. nemé by) odposlouchéavat, jak setymy
domlouvaji.

932. Hledani kamaradd

Druh orientacni
Misto terén
Délka 30 min
Hré&ci skupiny
Pomlicky

Déti serozdéli nanékolik skupin tak, aby v kazdée
byl pouze jeden zéstupce ze vSech druzin. Tyto sku-
pinky jsou pak odvedeny do asi 200 metrové vzdéale-
nosti od tabora. Na signal pistalky, se snazi druziny dat
dohromady, aniz by nékdo promluvil. Ktera druzina je
v tébore prvni, vyhrava Kdo je v priibéhu hry z tabora
vidét, vypadava

933. Hledani listeck

Druh orientatni
Misto v mistnosti
Délka 20 min.
Hrégi skupiny
Pomiicky  tuzkaa papir

Z kazdé druziny je vybran jeden zastupce, ktery
schova pridéleny poCet listetkll a nakredli planek, ve
kterém jsou oznaCeny skrye. VSechny planky se pak
vyveési adruzstvo, které prinese co nejvice listetkd, vy-
hréava. Pi hledani samoziejmé jiz kresliti plankd ne-
hraji.
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934. Hledani pokladu

Druh orientacni

Misto terén

Délka 90 min

Hraci skupiny

Pomlicky  papir, tuzka a poklad

Na uréeném misté je ulozen poklad. Hra€e sem
dovedou ukryté zpravy, z nichz kazda obsahuje popis
cesty k dal§i zprave. Hragi serozdéli do stejnépocetnych
skupin. Vedouci skupin dostanou pfi zahgjeni hry prvni
zpréavu. Pritom kazda skupina miize mit viastni cestu.
Podminkou je, aby trasy byly stejné dlouhé a stejné
obtizné. Vitézem se stava skupina, ktera se nejdrive do-
stane k pokladu. Zpravy se mohou pro ztizeni i riizné
Sifrovat atd.

935. Hledejte body

Druh orientacni

Misto v terénu

Délka 5-60 min

Hraci skupiny ¢&i jednotlivci
Pomiicky  mapa, papiry, tuzky

Na listku papiru napise organizator hry asi 20 du-
lezitych orientatnich boddi tak, aby se daly v mapé ngjit
apoznat v krajiné. Lze pouZit i instruktivnich nagrtk
nebo plankd. Na povel maji hragi vyhledat tyto body
na mapé (napf. nakredlit prislusné znacky). Vitézi ten,
komu se to dfive podafi.

Hru miizeme obménit tim, Ze d&ti musi k nejbliz-
&m tfem Ctyfem orientatnim bodlm zgjit a presné je
popsat i s detaily. (Napf. most drevény, zelezny, kolik
pilifl atd.).

936. Hledejte tabofristé

Druh orientacni
Misto Clenity terén
Délka 45 min
Hréaci jednotlivci
Pomicky  Satky

Hra se nejlépe hraje v zalesnéném terénu, kde je
mnoho roklin, kopcll, navrsi apod. Hratlim se zavazou
oci avedouci hry je odvede asi 500 m od taboristé. Ces-
tou méni ngkolikrat smér, aby hratlim ztiZil orientaci.
Potom si hragi sejmou Satky. Maji za kol se co nejrych-
lgji vrétit do tabora. Vitézi hrat s nejkrat&im casem.

937. Hon nalisku Il.

Druh orientacni
Misto terén

Délka 50 min

Hré&gi skupinaajeden
Pomlicky  papirky s &idy

Jeden hrac predstavuje liSku a jde pred skupinou
asi s 15-ti minutovym naskokem a znaci cestu malymi
papirky s ¢isly. Ukolem druzstvaje objevit vechny pa-
pirky, atak vystopovat, dohonit a chytit lidku. Papirky
druzstvo shira

938. Indicie
Druh orientacni
Misto vhodné
Délka 15-90 min
Hré&gi alespon 3 druzstva
Pomlicky  indicie, podklad(y)

Zvolime v terénu vhodné misto a zakopeme po-
klad. Toto misto nasledovné popiseme pomoci indicii
(napf. " Je 2 metry od lipy.”, " Je vidét od pumpy” ,atd.—
vhodnéjemit alespon 6indicii) atytoindicierozmistime
do terénu. Déti hledaji nejdfiveindicie apoté podle nich
poklad.

Nadstavba 1: Zakopeme vice pokladli aindicie pa-
tFici k jednomu pokladu ozna€ime jednou barvou, pri-
padné znackou.

Nadstavba 2: Indicie neumistujeme do terénu, ale
druzstva je ziskavaji za plnéni urgitych Gkoll (pak je
potfeba dostatek lidi, u kterych ty Gkoly budou plnit).

939. Kdo dfiv v cili

Druh orientacni

Misto terén

Délka 120 min

Hré&ci jednotlivci

Pomlicky  busoly, kontrolni body, obalky s ma-
pou

Soutéz ma naucit rychlé praci s busolou s uréova
nim azimut{l. Vedouci predem pfipravi pochodové trasy
suréenim azimutt a stanovi kontrolni body. Kazdy jed-
notlivec dostane obaku, kde je uréeno jeho vychozi
stanovitg, velikosti azimutdl, kontrolni body, popfipade
i vzdalenosti v krocich, metrech a konegny cil. Podle
téchto Udaj i jednotlivei nebo druzstva postupuji co nej-
rychleji k cili, ktery zatim nezngji, dovede je tam préavé
azimut. Cilem mlize byt osamély strom, diim, most, lom
apod. Pro zaCatek volime vzdaenosti kratSi nékolik set
metrli. Jednotlivé body, kde se méni smér, jsou tzv. sou-
t&zni stanovidtg, ktera mlizeme oznatit ngakym pred-
métem, napf. plechovkou apod. SoutéZici maji za Ukol
stanovisté nalézt. Vitézem se stava ten, kdo se dostane
do cile jako prvni.

940. Kimova hra v pfirodé

Druh orientacni
Misto srozhledem
Délka 10 min
Hraci dohromady
Pomiicky  papiry, tuzky
Vedouci zavede hochy ¢i dév€ata nanavrsi, odkud

je pgkny rozhled do kraje. Ukazuje jim rlizné vyznatné
body v kraji, napf. rybnik, cihelnu, vesnicku, pole kve-
touciho maku, zavory natrati, shluk osaméych stromil
apod. Po ukazani asi 15-20 takovych bodi se hrégi sami
jesté na krajinu minutu divaji, pak se k ni oto€i zédy,
usednou a kazdy zvIa&t zpaméti se snazi napsat co nej-
vice ukazovanych bodu.

941. Kresli¢i map

Druh orientacni
Misto kdekoli
Déka 15min

Hré&gi dohromady
Pomiicky  papiry, tuzky

Po delSim pochodu na vyleté dame vdem (Cast-
niklm Ukol, aby kazdy samostatné nakredlil n&trt udlée
cesty bez pouziti mapy v libovolném méfitku tak, aby
mohl podle tohoto planku jit ten, kdo nema mapu.
Kresliti pouzivaji mapovych znatek. Pro kontrolu mi-
Zeme jit zpét po teze cesté a provéfit, zda nacrtek byl
nakreslen presné nebo s chybami.

942. Mikroorientaéni zavod

Druh orientacni
Misto terén
Délka 120 min
Hraci jednotlivci
Pomiicky  buzola

Trasu zavodu tvori 4-6 azimutovych (sekdl, které
ma hlidka uvedeny ve startovni legitimaci. Jednotlivé
kontrolni body nejsou v terénu oznateny. Hlidka po
absolvovani trati zlistane stat na mistg, kam ji dovedl
posledni azimutovy Usek. Vitézi hlidka, kteradojde nej-
blize ke spravnému cili. V tomto zavodé se nehodnoti
rychlost zavodnikd, nybrz presnost nastaveni azimutu a
odhadu vzdalenosti.

943. Na brzkou shledanou

Druh orientacni

Misto rovné

Délka 10 min

Hraci dva

Pomiicky  papirovatepice, buzola, cestovni pri-
kaz

Kdyz budete déti seznamovat stim, cojeto azimut
ajak se podle ného uréuje smér jednotlivych Easti cesty,
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zahrgjte si snimi tuto veselou cvicnou hru. Nagjednou ji
mohou hrét jen dva hrégi. Zatimco dva hragi plni dané
Ukoly, tzn. ” cestuji” polouce, ostatni sleduji jejich cestu.

Ke hte potfebujeme dva kompasy a dvé velké pa-
pirové Eepice z novin nebo z pevného baliciho papiru.
Kdyz si hra€ nasadi tuto €epici nahlavu, nevidi dale nez
tfi Ctyfi kroky pred sebe.

Zatneme prvni dvojici. Obahrate postavime proti
sobé anasadime jim epice. Kazdy dostane kompas, z&-
palku nebo stéblo slamy, aby si mohl urgit smér cesty,
a cestovni prikaz list papiru s popisem cesty, kde jsou
napsany azimuty. Oba hr&di si sefidi svllj kompas.

Navrhneme, aby si oba hré&i na rozloutenou po-
dali ruce arozedli se na riizné strany. Setkaji se znovu
brzy (o to se snazi oba hr&gi), jestlize kazdy ”cesto-
vatel”, bude prisné dodrzovat prikazy a v kazdé etapé
svého " cestovani” udéla presné tolik krokl, kolik ma
napsano v cestovnim prikazu. Co jsou to ty cestovni
prikazy! Podivame se do jednoho z nich: "90° 9 krokd,
180° 12 krok{, 90° 6 krok{, 360° -18 krokd, 27° jdi,
az se setkame.”

Je tu strucné popsana cesta. Azimut 90 je smér
presné na vychod; hra& ma ujit 9 krokd timto smérem.
Azimut 180° je smér presné najih; timto smérem musi
ujit 12 krokd. pak opét na vychod, ale jiz jen 6 krokd,
pak 18 krokll na sever a smérem na zapad Ujit tolik
krok{, aZ se sejde se svym spoluhratem.

944. Nasever anajih

mulize délat rlizné pochodové znatky, podle nichz miize
byt sledovan.

Po chvili za nimi vyjde druha druzina Hréce
z druhé druziny vede druhy pomocnik rozhod€iho
pfesné po pochodové ose. Jgjich Ukolem bude jen to,
aby znicili véechny znatky, které zanechal vedouci prvni
druziny.

Kroménormal nich pochodovych znagek, kterézna
kazdy hrag, pouzil vedouci prvni druziny znacek spe-
cianich, ty mohly déti z druhé druziny prehlédnout.
Uspéch prvni druziny bude tedy zaviset natom, nakolik
budou hrégi pfipraveni fesit neobvyklé podminky.

Pravidla hry:

1. Trat hry vybirarozhodgi spolu se svymi pomoc-
niky tak, aby pokud mozno probihalalesem. Délkatrati
jeasi 500-700 m.

2. Druhadruzina, ktera maza kol vechny znaky
vypétrat, vyrazi asi za 20 minut po vedoucim prvni dru-
Ziny.

3. Znatky, které druha druzina objevi, nemusi za
kazdou cenu zni&it. Mlizeje ul oZit najiné misto, nastavit
jingm smérem atd., aby prvni druzinu zméatla.

4. Asi 10 minut po odchodu druhédruziny vyjdena
trat prvni druzina, ktera hleda svého vedouciho. Podle
délky trati ma prvni druzina stanoveno, do kdy musi
vedouciho (atedy i cil trati) ngjit. Je-li trat’ dlouha 500
metrll, ma druzina vyhrazeno 30 minut; je-li trat del%i,
Cas se Umérné prodluzuje.

948. Poklad pirata

Vedouci popiSe cestu k pokladu. Hragi si utvori
mapu ajdou poklad hledat.

951. Postifehovy zavod

Druh orientacni

Misto terén

Déka 120 min

Hréagi jednotlivci

Pomlicky  Kkarti¢ky s turistickymi znatkami

Na trati o délce 1-2 km umistime kolem 30 tu-
ristickych a topografickych znatek, které se uzivaji
v turisticko-brannych zavodech. Znatky jsou ogislo-
vany vzestupné aumistény podél znatenétrati, obvykle
v rozmezi 15-25 metrll na obé strany od trati a ve sta-
noveném rozmezi vysek (obvykle do 2 metrli od zemé).
Kazdahlidkaje vybavena startovni legitimaci a tuzkou.

Zavod mize probihat ve dvou aternativach:

@) Zavodnici bézi po trati azapisuji do startovni le-
gitimace jednotlivé znatky. K vyslednému Casu trati se
pripo€itavaji trestné minuty (za kazdy nenalezeny terc
1 minuta).

b) Zavodnici bézi po trati a zapisuji do startovnich
legitimaci nejen jednotlive znatky, alei jejich vyznam.
K vyslednému Casu trati se pfipocitavaji dvé trestné
minuty za kazdou nenalezenou znacku a jedna trestna
minuta za Spatné uréeny vyznam znacky. Posuzujeme
tak nejen postieh zavodnik(, ale i jejich znalosti topo-
grafickych aturistickych znatek.

952. Pozorovatelé

Druh orientacni

Misto tézky aneprehledny terén
Déka 1-2 hod

Hré&gi dvé skupiny >11
Pomiicky  praporek

Dvé druzstva zavedeme 4 km od sebe presné ve
sméru sever—jih. Na polovinu cesty mezi nimi zapich-
neme praporek. V uréenou dobu vyrazi obé druzstva
smérem k praporku. Orientuji se dle slunce, hodinek,
stroml,... Vitézi to, které bude u praporku dfive.

945. Orienta¢ni hra méstem

Druh orientacni
Misto taboriste
Délka 15min
Hré&gi dohromady
Pomlicky  poklad

Druh orientagni

Misto kopec s dobrym vyhledem
Délka 15min

Hréagi dve skupiny, max. 10
Pomiicky

Druh orientacni
Misto mésto
Délka >60 min
Hréaci skupiny
Pomiicky  seznamy

Vybereme predem deset mist, pomérné vyznam-
nych, sestavime z nich seznam a kazdé misto popiseme
(nézev apolohu). Hrate rozdélime do nékolikatlennych
hlidek a predame jim seznam mist s popisem. Ukolem
hr&gl je uvedena mista nav&tivit. Na dlikaz musi viude
odpovédét na predem pfipravenou otazku nebo prinést
ngjaky diikaz z toho mista. Kazdy s miize zvolit poradi,
v jakém mista nav&tivi.

Vedouci hry nepozorované ukryje nékam pobliz
taboristé mensi véc, napriklad Salek, micek, krabitku
apod. Ukrytem miize byt prohlubenina mezi kofeny
stroml, houdti, silniéni mistek, vétsi kamen, kterym
véc zakryje, hromada spadaného listi atd. Kdyz pred-
mét schova, spotitasi tajng, kolik krokl je Ukryt vzda-
len od stfedu taboristé a pak oznami ostatnim, Ze tolik
atolik krokl ze stfedu tabora je véc schovana. Nefekne
ovSem, kterym smérem lezi. To uz musi kazdy hrac ob-
jevit sam. Miize ale zhruba popsat misto Ukrytu (napr.
"blizko rostou fialove kvétiny”, nebo , je to mezi ka-
menim”, "v blizkosti je staré ohni&t&’, ”smér severo-
vychodni” apod.). Vitézi ten, kdo jako prvni ”poklad”
objevi.

949. Poklad piratl

946. Po stopéach nepfitele

Druh orientacni

Misto priroda

Délka libovolna

Hré&gi dveé skupiny 12-14
Pomiicky

Prvni skupinajde krajinou adélaznacky. Dle zna-
Cek ji stopuje skupina druh&a Ztrati-li druha skupina
stopu, musi se najit. Nengjdou-li, poradi vedouci, ae
hra pro né skoncila

947. Po stopéach vedouciho

Druh orientatni
Misto les

Délka 30-60 min
Hréaci dvé skupiny
Pomiicky

Namalé paseceV lese nebo v maléroklinceje start
hry. Shromazdi se zde rozhodgi, jeho dva pomocnici a
obé druziny, které stoji v potfebné vzdalenosti od sebe,
aby se mohly neruSené poradit.

Jeden z pomocnikl rozhodgiho odejde spolu sve-
doucim prvni druziny ze startu. Nikdo nezna pocho-
dovou osu acil jejich pochodu. Vedouci prvni druziny

Druh orientacni
Misto terén
Délka 30 min
Hraci skupiny
Pomiicky ~ véc

Ten, kdo hru fidi, zahrabe nebo viibec ngjak ukryje
nepozorované nékam n&akou mendi véc. (Napr. kra-
bitku, hrnitek, ngak poznamenany kamen ap.). Ukry-
tem miize byt prohlubei v kofenech stromu, hou#ti, sil-
nicni mlstek, véc se miize ukryt i pod natrhanou travu
atd. Kdyz je véc schovand, spotte si ten, kdo ji scho-
val, kolik krokll je vzdaena od tabofi&té (spotita s to
ovem tajné, aby nikdo nevéddl, Ze podobnou hru pri-
pravuje). Potom oznami ostatnim, Ze v okruhu tolika a
tolika krok{ je ukryt "poklad”. Sd&li hratlim, jaka véc
je schovana, nefekne jim vsak, kterym smérem nutno
ji hledat. Miize ale popsat zhruba misto (krytu. Napf.
" Jeto mezi kamenim, rostou tam stromy, vedle je néko-
lik pampelisek” a podobné. Vitézem je ten, kdo prvni
"poklad” objevi.

950. Poklad-za nim

Druh orientacni
Misto kdekoli

Délka 10-15min
Hr&ci jednotlivei >12
Pomiicky

Skupiny postavime do dvou fad zady k sobé. Hraci
prvni skupiny budou tak obraceni ¢elem najednu stranu,
hrégi druhé skupiny naopatnou stranu. Obé skupiny bu-
dou pred sebou vidét jen urcitou ¢ast krajiny.

Pozadameje, aby si pozorné prohlédli tu €ast, kte-
rou maji pred sebou azapamatovali si ji. Damejim vsak
nato nejvice 3 minuty. Pak nasleduje spole€né znameni,
pri kterém si kazda dvojice " protivnikil”, sedicich zady
jeden k druhému, vymeéni mista A nyni se jiz musi
v&ichni divat jen pred sebe, nikdo se nesmi ohliZet.

Kazdadvojice” protivnikl” mapréavo davat si vza
jemné pojednéotazce. Mohou sezeptat nanékterou cha
rakteristickou podrobnost v krajiné. Odpovidat se musi
zpaméti. A tu se Zjisti, ktery z hrath je nejpozorngsi
a statil za tfi minuty nejvice vidét. Otazky mohou byt
asi takové: Zahyba cesta za mostem doprava nebo do-
leva. Pracuje se na polich? Jsou nafece rybafi? Jsou na
bliz8im nebo na vzdaleng&im bfehu privazany lodky?
Jsou na louce kopky sena? Pfi kladeni otazek nesmime
zachazet do podrobnosti. Je pfirozeng, Ze se napr. ze-
ptame, zda jsou stromy na vysokém brehu feky, ale ne-
mulizeme chtit, aby " protivnik” védd, kolik jich tam je:
potitat stromy nema vyznam, dlilezité je zpozorovat je
pfi prohlidce kraje, zapamatovat si je. Organizétor hry
sleduje otazky a odpovédi. Jestlize neni otazka vhodné
polozena, pozada, aby otazkabylazaménénajinou. Roz-
hodgi také hodnoti odpovédi: za spravnou odpovéd se
zapocitava hréci 1 bod ve prospéch jeho skupiny.

KdyZz se viechny "dvojice protivnikl” navzgem
daji otazku a vyslechnou odpoveéd, sette se potet bodd,
které kazda skupinadostala. Tim setaké ur€i vitéz v této
Svérézné soutézi.

953. Pronéasledovani

Druh orientacni

Misto priroda

Délka libovolna

Hréagi dveé skupiny >9
Pomlicky

Znackari délaji znatky ahoniti sejedle nich snazi
najit. Znackari ovsem obcas udélaji odbocku, slepou
cestu, jejiz konec viditelné ozna&i znatkou ,da ne-
chod”. Najdou stopafi postupujici dle znatek znackare
drive, nez znackafi dorazi na uréené misto?
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954. Prozrazeny poklad

Druh orientacni

Misto VEtsi les

Délka 60 min

Hréaci dvé skupiny >11
Pomiicky  poklady

Nastoupenadruzstvasi vzajemné vymeéni jednoho
¢lena, jez bude mit Ulohu pozorovatele. Pozorovatelé
jdou s druzstvem soupefe ukryt poklad. Cesta tam by
jim mélatrvat 15 minut a schovany poklad by mél byt
Zfetelné vidét z 50 m. Po navratu na vychozi misto se
pozorovatelé vréti ke svym druzstvim a popisuji jim
cestu k pokladu. Obé druzstva dle popisu vyrazi hledat,
pozorovatelé zlistanou na misté. Vitézem je ten, kdo
prinese poklad jako prvni.

955. Prlizkum

Druh orientacni

Misto terén

Délka 60 min

Hré&ci jednotlivci & dvojice
Pomicky

Zvédy vydeme jednotlivé nebo ve dvojicich. Na
mapé vyznatime jisty potet mist, véechna stejné vzda-
lenaod tabora, azvédove losuji, kdo kam pljde. Jestlize
je nékteré misto zfejmeé nesnadno dosazitelng, zvéd do-
stane uréity potet bodtl jako predstih. V&ichni vyrazi na
cestu sou€asng, jdou primo k cili avréati se co ngjdfiv.

Kdo se vréti posledni, nedostane za cestu zadny
bod. Ostatni dostanou po jednom bodu za kazdou mi-
nutu, o niz dorazili do t&bora dfiv nez posledni.

Nekdy davame 10 bodli za pozorovani nékterého
vzéacngjiho zvitete; 5 bodll za kazdé spatfeni kané apo
1 bodu za jiné ptaky; 2 body za kotku, 1 bod za psa.

Zvédlim neposkytneme zadné informace; jen jim
fekneme, aby 8li na urcité misto a co maji udélat; kdo
vaha nebo se vyptava prot ajak, dostane trestné body.

956. Signaly
Druh orientacni
Misto terén
Délka 60 min
Hrégi jednotlivci &i dvojice
Pomiicky

Vedouci (trosetnik) rozdélanaskrytém misté ohefi
a pocne vysilat koufové signaly. Zachranné hlidky po-
stupuji samostatné nebo ve dvojicich ahledaji dle koure
trosecniky. Po jejich objeveni pfisednou k ohni acekaji.
Kongi se pfichodem posledni hlidky.

957. Slepa mapa

Druh orientacni

Misto terén

Délka >120 min

Hré&ci jednotlivci, dvojice €i skupiny
Pomicky  slepamapa

Hr&c dostane slepou mapu €i n&lrtek, kterou musi

v terénu sam identifikovat a doplnit. Slepota mapy spo-
Civa v tom, ze neobsahuje zadné textové informace.
V&ichni hragi dostanou stejnou slepou mapu, kazdy ji
vSak dostane az na startu a hré€i startuji v intervalech,
aby museli pracovat samostatné.

958. Slunecni kompas

Druh orientacni
Misto terén

Délka 60 min
Hré&ci dveé skupiny
Pomicky  rozkaz

Pred potatkem hry pozadame jednu druzinu o za-
jimavy Ukol: at’ béhem dne pozoruje slunce s hodinkami
akompasem v ruce. Z vysledkll svych pozorovani pak
déti sestavi tabulku a zapamatuji si ji: v kolik hodin
byva slunce na jihovychodg, najihu, najihozapadé, na
zapadé. Tyto uzitetné zpravy se budou hodit nejen pro
tuto hru, ale také pro mnohé pripady, kdy budete muset
ur€it svétove strany podle slunce. Proto doporucujeme,
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aby hrégi stouto tabulkou seznamili véechny déti v od-
dile.

V pripravé hry budeme potfebovat dva pomoc-
niky; mohou to byt hragi z druhé druziny, ktefi se hry
nez(€astni. Spolu snimi si prohlédnemekrajinu. Prvnim
(kolem bude nagjit pro hru vhodné misto. Podle rozvrhu
dne urgime dobu, ktera bude pro hru nejvhodngjsi (tu
dobu, kterou zapsali hrégi pfi svych celodennich pozo-
rovanich slunce).

Dejme tomu, Ze se hra bude konat v devét hodin
dopoledne. V tuto dobu je slunce na jihovychodg, coz
mlize poslouzit (Castniklim hry jako vychozi bod pro
orientaci. S pribliznou, ae zcela dostaCujici presnosti,
mohou déti urcit véechny ostatni svétove strany atimi
smér, ktery je ur€en v podminkéch hry.

Misto pro hru vybereme nedaleko od tébora a vy-
pravime se tam den pred hrou se svymi pomocniky.
Nezapomeneme si vzit s sebou kompas. Na zvoleném
mistési najdeme nejvysSi misto, odkud je dobrevidét do
okoli. Rozhlédneme se kolem a najdeme n&aky jasné
viditelny orientaéni bod, ktery |ze urcit pfesné podle
jednoho z hlavnich ukazatel i kompasu: sever, severovy-
chod, vychod, jih, jihozapad, zapad, severozapad; jiho-
vychod v tomto pripadé odpada, protoze je uréen pfimo
sluncem.

Jako orienta€ni bod jsme napf. vybrali osamoceny
strom na sever od naSeho jasné viditelného orientat-
niho bodu. Oznatime si tento jasné viditelny bod bude
to vychozi postaveni pro jednu skupinu. Nyni vybe-
reme vychozi postaveni pro druhou skupinu tak, aby
nebylo dale neb km od prvniho bodu. | u tohoto mista
musi byt dobfe vidét orientatni bod osamoceny strom.
Kdyz takové misto najdeme, ur€ime podle kompasu,
kterym smérem odtud je orientani bod, ktery jsme na-
gi. Priblizné to mlize byt na severozapad. Premisténim
zaméfovaciho bodu na tu nebo jinou stranu tento smér
upresnime. To bude vychozi postaveni pro druhou sku-
pinu. Nejkrat8i cestou se vratime do tébora. Jeden z po-
mocnikll si tuto cestu co nejlépe zapamatuje: bude délat
priivodce na tomto Gseku. Nyni je v&echno pfipraveno.
Hru mlizeme usporadat pri&ti den v uréenou hodinu.

Hré&gi se rozdéli na dvé skupiny. Pomocnici je
dovedou na vychozi postaveni, organizator si stoupne
k osamocenému stromu, ktery vybral jako orientatni
bod a kterému budeme v nasi hre Fikat " misto setkani”.
Odchod obou skupin z tabora naplanujeme tak, aby
obé byly na svych vychozich postavenich v 9 hodin.
Vedouci skupiny dostane od svého prlivodce obaku
s (kolem, ktery musi skupina splnit. To je zacatek hry.
V obélce pretteme asi takovy rozkaz: Jdéte na... (uve-
deme smér)... a zarovei prohliZejte mista pred vami.
Pri objeveni " protivnika’ ho tajné sledujte az do zvuku
trubky a pak s volanim "hurd’ prejdéte do otevieneho
Gtoku.”

Jedna skupina ma ur€en severni smér, druha se-
verozapadni, podle toho, z jakého postaveni skupina
vychazi. Jedna skupina nevi, kde je druh&a zadny hrac
nemau sebeani kompas, ani hodinky, musi seorientovat
jen podle slunce. Ale i "slunetni kompas” Uplné staci.
Kdyz hraci védi, ze slunce je v té dobé najihovychodg,
mohou podle okadosti pfesné urcit dany smér, vyhledat
néjaky orientatni bod (nejspiSeten, ktery jsmesi vybrali
my) avydat se na cestu.

Pfi ur€ovani sméru podle slunce st musimev my$-
lenkach predstavit nakres, ktery je na této strané. At si
tento nakres kazdy vybavi v paméti sm a pak se cela
skupina rozhodne.

Jestlize se hréci ve svych propoCtech zmyli jen
0 nekolik stupiill na tu nebo onu stranu, coz je zcela
mozné, nebude mit tato chyba vazné nasledky: cesty
obou skupin se stejné sejdou nedaleko oznateneho
"mista setkani”. Skupina, kter& zpozorovala ”protiv-
nika’ dfive, bude se snazit pustit ho dopfedu a ptjde
zanim. Z naseho pozorovatel ského mista nebude tézké
urcit, kdo koho pronasleduje, a budeme moci snadno
zatroubit signa ukongujict hru.

Skupina, kterapronasleduje své” protivniky” tfeba
jen kréatkou dobu, vitézi.

M{ize se stét, Ze se obé skupiny zpozoruji soutasné
a zastavi se v otekavani. To znamena, Ze hra skondila
nerozhodné. Pak ji preruSime bez zavéretného signalu.

Tomohou udélat i pomocnici, ktefi doprovazeji skupiny,
presvedCi-li se o bezlitelnosti dal$i soutéze.

959. Stopovani ll.

Druh orientacni

Misto terén

Déka 30 min

Hré&gi skupinaajeden

Pomiicky  fazole, brambory, stopovaci zelizka

Tato hra je skvélym stopovacim cvicenim, rozviji
postieh a pozornost. Jeden z chlapcl si vezme stopo-
vaci zelizka a predstavuje jelena. Dostane 100 fazoli a
30 platkd nakrgjenych z brambor. M desetiminutovy
naskok. Musi za sebou nechavat stopu a vzdy po tfech
nebo Etyfech krocich pustit na zem fazoli a po dvaceti
krocich bramborovy pléatek. Stopa smi libovolné ménit
smér. Po deseti minutach se jelen musi schovat.

Stopafi se vydaji po jeho stopg, shirgji fazole a
bramborové platky. Za kazdou fazoli dostanou 1 bod,
za bramborovy platek 2 body. Kdo objevi jelena, do-
stane 10 bod.

960. Stielba dle azimut(

Druh orientacni

Misto rovné misto

Délka 10 min

Hr&ci jednotlivci
Pomlicky  buzola, vzduchovka

Kazdy zavodnik masvé vlastni stanovisté na care,
od niz vevzdalenosti 10-15 metr{l jsou pfipraveny terce.
Ter€ vak nelezi pfimo proti stanovisti. Hrac si tedy zjisti
podle azimutu, na ktery ter¢ ma stfilet, a vystfeli. Kdo
setrefi do Spatného terte, ma smiilu.

961. Vétrnarlzice

Druh orientacni
Misto kdekoli
Délka 10 min
Hré&gi dohromady
Pomiicky

VSichni hré&gi jsou obréaceni jednim smérem. Pred-
stoupi pred né vedouci, ktery predstavuje meteorol ogic-
kou stanici a ohladuje, odkud fouka vitr.

Jakmilevydazpravu napr.: " Vitr foukaod severu”,
hréagi se vyskokem snozmo obréti k severu.

Kdyz vedouci vykfikne: "Vichfice!”, hragi se
rychle tfikrét oto€i kolem své osy.

Zajimavost hry spocivav rychlosti a rozmanitosti
pokynli vedouciho. Star§im hra&lim je nozno davat i
dal§i sméry, jako napr. severovychod nebo jihozapad.
Kdo se obréti nespravnym smérem, je z dal§i hry vyfa
zen.

962. Vysvobodte zajatce

Druh orientacni

Misto kfoviny, les
Délka 30-45 min

Hréci dvé skupiny >12
Pomiicky ~ nakreslena mapa

Patrati (4/5) maji mapu osady Utocnikd (1/5), kteFi
v ni skryvaji zgjatce. | vydaji seji hledat die mapy adle
sluchu, protoze zajatec mlize kiicet. Az ji najdou, snazi
se placnutim vysvobodit zajatce. Utognici jsou nesmr-
telni adotekem zajimaji dalSi zajatce. Viysvobozeny za-
jatec se nesmrtelny vraci do tabora péatracl, kde se z ngj
stava patrac.

Patragi vyhravaji, kdyz vysvobodi vSechny za-
jatce.

963. Vyznacte praporky

Druh orientacni
Misto za pochodu
Déka libovolna

Hraci jednotlivei >13
Pomiicky  praporky

Hraci maji mapu cesty, nakteréjsou ve skutetnosti
praporky, jez maji co nejpfesndi do té mapy zakreslit.
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Orientacni hry

964. Za Johnem Silverem

968. Znameni na cesté

Druh orientacni Druh orientacni

Misto cestav terénu Misto terén

Délka 120 min Délka 30 min

Hré&ci skupiny Hr&ci trojice

Pomlicky  stopovaci holinka Pomiicky ~ pi&talka, praporky

Otisk drevéné nohy Johna Silvera, ktera se vétsi-
noui hluboko bofi, nemlize prehl édnout ani Indian v dii-
chodu, ani z&k pomocné Skoly vyzvédatske. Vyberte
mezi sebou JohnaSilvera, obratného avytrvalého bézce.
PUjte mu starou holinku, které nebude skoda, kdyz jeji
podpatek prifiznete do tvaru trojuhelniku, kruhu apod.
A pak uz zale7i jen na jeho vynalézavosti, jak diou-
hou aklikatou stopu vytvori, nez se s bedynkou zlatakl
skryje v ngakem doupéti. Holinku Ize nahradit stopo-
vacimi zelizky. Jsou to plisky urcitého tvaru, pfilozené
zespodu k boté a shora upevnéné feminky.

965. Zatah 1.
Druh orientacni
Misto terén
Délka 60 min
Hréaci skupinaajeden
Pomiicky

Jeden €len druzstva odejde do osamélého lesika
a dostane asi 30 minut, aby se tam dobre uscho-
va. Po uplynuti limitu vytvori zbyli hréi rojnici a
diikladng protesavaji les. Najdou patrati schovaného
hrace? Vhodné zvla&t pri snizené viditelnosti, za Seraa
v mize.

966. Zavod s mapou

Druh orientacni
Misto terén

Délka 120 min
Hraci jednotlivci
Pomiicky  mapa, buzola

Navyznacené trati o délce 2—4 km jsou na orien-
tané vyznacnych bodech v terénu umistény ocislované
terce (napf. na kfizovatkach cest, na mistech kfizovani
potokas cestou, na soutoku potokdl, navrcholech kopcli
apod.). Ukolem hlidky je prob&hnout co nejrychleji trat
ado mapy nebo naértku zakreslit umisténi ter&dl. Pri 10
kontrolnich ter€ich pfipocitavamek €asu natrati zakaz-
dou nezakreslenou nebo Spatné zakreslienou kontrolu 5
minut. Pouzivame zakladnich map méfitka 1 : 10 000,
1: 15 000, map orientacniho béhu nebo rozmnozenych
mapovych nagrtk.

967. Zavod v orientacnim béhu

Druh orientacni
Misto terén

Délka >120 min
Hré&gi jednotlivci
Pomicky  mapa, buzola

Ukolem hlidky nebo jednotlivce je v co nejkrat-
&im Case nalézt vdechna kontrolni stanovisté zakreslena
v mapg; prekredli si je do své mapy a soucasné dostane
i dovni popis umisténi kontrolnich bodd.

Trat vedeme zalesnénym kopcovitym terénem a
jednotliva kontrolni stanovisté oznatujeme dobre vidi-
telnym €ervenobilym lampidnem. Postup mezi jednot-
livymi kontrolnimi stanovidti je libovolny a zavisi na
taktice zavodnika. Délkatrati se pohybuje od 2 km pro
mladsi Zactvo az po 12 km u juniordl. Aby se zavodnici
odbihgjici od kontrolnich stanovi&t a pfibihagjici k nim
nevidéli, je vhodné volit mezi azimuty tupé Ghly. Kon-
troly mohou byt Zivé, v podobé podpisového bloku &i
jako schranka, kam hrag vlozi svou identifikatni kar-
ticku. Kontroly mohou byt jasné viditelné nebo skryté.

Vitézi ten, kdo probéhl v&echna kontrolni stano-
Vvi&té v co nejkratsim ase. Pro déti a mladez je vhodné
zafadit do zavodu 47 kontrolnich stanovi&t. Obvykle
se zavodi podle map zhotovenych pro orientatni béh.

V kazdetrojici budou mit hragi fadovagisla. Cisla
1 a2 tvori dohromady malé druzstvo, které jedna samo-
statné a soutézi s ostatnimi stejnymi druzstvy.

Cisla3 plni jen pomocnou Ul ohu: jsou prostfedniky
ve hfe ak druzstviim se pfidavaji jako privodci.

Prvni €isla se postavi do kruhu, druha €isla se po-
stavi zédy k prvnim. Pred druhégislo v kazdem druzstvu
se postavi prlivodce. Privodci v3ech tfi druzstev jsou
otoCeni narlizné strany od stfedu kruhu.

Druhym &islim dame do rukou praporek. Ozna-
mime, Ze hra zatala a pozadame priivodce, aby se dali
do prace.

Prlivodce musi odvést hrége s praporky, ktery stél
za nim, asi 200 krokll od stfedu kruhu tim smérem,
kam byli otoGeni. Jakmile se prlivodci a doprovéazejici
je”drunacisla’ ztrati z dohledu, " prvni €isla’ se posadi
atekaji nanavrat svych kamarad(l. Asi za pét minut za-
piskame na pistalku azaminutu jesté jednou. Abychom
pochopili vyznam téchto signaldl, pljdeme po stopach
jedné dvojice.

Prlivodce nejde vzdy pfimo, ale dava prednost
klikaté cesté. Hrat s praporkem se snazi zapamatovat
S tuto cestu, a proto si vSima vaeho, co se vymyka
celkovému pohledu (velké mraveni&g, shnily parez,
obrouSeny kmen stromu atd.). Tam, kde je mélo pfirod-
Fez stromu 3pickou ve sméru chlize, nalomit vétvicku).
V8echno je vSak tfeba udéat velmi rychle a nezdrzovat
se za prlivodcem, ktery jde sice pomalu, ae nezasta-
vuje se. Ozve se prvni signd pistalky. Natento signal se
v&ichni priivodci zastavi. " Druhagisla’ maji presné mi-
nutu nato, aby mohlanékam schovat praporek (do travy,
do kerli, do listli stromu) tak, aby nebyl vidét. Nato musi
priivodce davat pozor. Zazni druhy signal, oznamujici,
Ze €as pro schovani praporku uplynul aze jetfebavratit
se na louku. Tentokrat jde hrag, ktery schovaval pra-
porek, sam, prlvodce jiz nepotiebuje. Vrétit se miize
kteroukoliv cestou, ale nejvyhodngsi je zopakovat si
cestu, kterou proSel. VSechno je nutné si zapamatovat.
Nic se neméni.

Prog bylo tak nutné petlivé si zapamatovat cestu
ke schovanému praporku! To proto, ze hledat praporek
nebude ten, kdo ho schovaval, ae jeho partner ”prvni
¢islo” z druzstva. Jakmile " druhé €islo” uschova prapo-
rek avréti se nalouku, musi podrobné vysvétlit svemu
kamaradovi véechny znatky, které mohou slouzit " prv-
nimu &islu” jako orientaéni body. Cim peglivgi a po-
drobngji popiSe hré&€ cestu, tim rychlgji se snim vréti na
louku, kde je zaCatek i konec hry.

Vitézi druzstvo, které nejdfive pfinese schovany
praporek. Pfi opakovani hry si hraci vyméni cisla.

969. Zneskodnéni vysadkard

Druh orientatni

Misto neznamy terén
Délka 120 min

Hragi dvé az Etyfi skupiny
Pomiicky  mapy, busoly

Hra spojuje znaost prace s mapou a busolou s pl-
nénim bojovych (kolli. Vedouci hry seznami véechny
hréate s celkovou situaci a se smyslem hry. Podrobné
jim uk&ze na mapg, Ze v prostoru lesa nebo urcite koty
bylo vysazeno neprételské muzstvo. Jejich Gkolem je
pozorovat pohyb naSich druzstev a ziskat zpravy pro
nepritele. Vedouci hry rozdéli hrace do dvou az Etyf
druzstev a za vysadkare zvoli tfi nejobratngjsi hrace.
Jednotliva druzstva maji své velitele. Vedouci vysvétli
cely postup bojové akce namapé. Oznami, kde se skry-
vaji vysadkafi. Toto misto je vzdaleno od vychoziho
bodu 3 az 5 kilometrll. K akci se hodi les, vrchol kopce

porostly lesem atd. Kazdé druzstvo mauréenu pochodo-
vou trasu, kterou musi pfi prechodu dodrzet. Druzstva
postupuji samostatné. Predtim jesté vedouci na mapé
ukéze, jakym zplisobem druzstva provedou obkliteni, v
kolik hodin musi zaujmout postaveni k Utoku ajak bude
navazano spojeni mezi druzstvy, aby seuzaviel kruh ko-
lem mista, kde se vysadkéFi skryvaji. Vedouci druzstev
maji k dispozici mapy, busoly, nebo si situaci nakresli
na nacrtky. Viysvétleni musi byt presné, aby bylo vsem
hré&glim jasné, jak bude akce provedena.

Ukol vysadkar(: vedouci hry vydle asi o hodinu
drive skupinu vysadk&rtl do predem uréeného mista. Ti
se pak musi dobfe ukryt, zamaskovat, vyuZit i rliznych
Isti, napf. vylézt na stromy apod. V pfedem uréenou
dobu, kdy maji byt druzstva pfipravena k Gtoku, tzn.
v dobé po uzavieni kruhu, se snazi vysadkafi pronik-
nout kruhem hré&l, vyuZit nastalého zmatku a unik-
nout z obkliceni. Postup druzstev musi probihat skrytéa
je potfeba dodrzovat stanovené Casove limity. Podafi-li
se druzstvlim zajmout aspon dva vysadkére, vyhravaji.
Zajmou-li jen jednoho, vyhréavaji vysadkéfi. Vedouci
hry pfedem ur¢i, kde sev&ichni hragi shromazdi po skon-
Ceni hry. Hru zhodnoti a vytkne pripadné nedostatky a
chyby.

970. ZtracenadruzZina

Druh orientacni

Misto neprehledny terén
Déka 60 min

Hr&ci skupiny

Pomlicky  listky s pokyny, obalky

Hra se kona v lese o rozloze asi 500m?. Vedouci
s oddilem obejde izemi av pravidelnych odstupech ne-
chava jednotlivé Eleny. Hraji-li Ctyfi oddily, budou na
daném misté Ctyfi lide, kazdy z jiného oddilu. Kazdée
Ctvefici da zalepenou obalku se vzkazem: ,,Najdéte co
nejrychleji svou druzinu. Nesmite v&ak opustit Uzemi
pro hru vyhrazene.” Ctvefice, v nichz jsou vedouci dru-
Zin, maji jesté pripsano: ,AZ bude vaSe druzina cela,
smite se vratit zpét do tabora.” Ctvefice maji obalku pro
zahgeni hry rozlepit a udélat to, co je v ni napsano.
Jakmile jsou vaichni hrégi rozmisténi, hrambize zatit.

Vitézem se stavatadruzina, ktera se co ngjrychleji
dostavi v plném poctu do tabora.

971. Ztracené cosi

Druh orientacni
Misto les

Délka 30 min

Hré&gi jednotlivei >12
Pomiicky

Prifiti se uficeny vedouci a zmatené povida, ze
ztratil cosi. Mluvi zbyteEna slova, ale obcas fekne néco
omisté, kdeto ztratil ajak setam jde. Opakujeto. Hragi
se nesmi na nic ptat a nic i psat. Kdo jiz vi dost, jde
hledat. Kdo to cosi ngjde nejdfive, vyhrava

972. Ztraceny kol

Druh orientacni
Misto terén
Délka 60 min
Hréagi skupiny
Pomiicky  dopisy

Hréci skupiny A jdou navylet azakresli nacrt své
cesty. Po plildruhém kilometru si vyberou misto, které
by se mohlo stat kone€nym bodem cesty. Najdou zde né-
jaké misto (napf. pafez u cesty), zakresli je do natrtku
anechgji tam polovinu tajemného dopisu s pokyny pro
dal&i ¢innost. Druhou polovinu dopisu (tu méné dilezi-
tou) spolu s nakreslenym planem cesty predaji skupiné
B, ktera seihned vyda na cestu.

Lze hrat i paralelné. Obé skupiny jdou nejprve
nakredlit plany, pak si je spolu s prvnimi polovinami
dopisli vzgiemné vyméni a jdou hledat druhé poloviny
dopisl.
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973. Bakteriologicky poplach

Druh papirkova

Misto misto prespani

Délka 10 min

Hré&ci skupiny

Pomiicky  rliznobarevné papirky

Rano zatne netradi€ng, poplachem. Do objektu
vnikla neznama bakterie, je nutné odmoreni zakladny.
Po celém objektu jsou rozhazeny papirky (po zemi, pod
skFinémi, vaude). Ukolem skupin je shirat bakterie. Kdo
sebere vice bakterii, vyhrava

974. Boj o Zivot s Cisly

Druh papirkova

Misto les

Délka 60 min

Hré&gi dvé skupiny 12-14
Pomlcky  pruty akarticky s Gisly

Dvé skupiny maji své zakladny, k nimz se nesmi
nikdo z protivnik{ pribliZit na20m. Kazdy hra¢ maprut
akarticku s ¢islem 0 nebo 1 az??. Karti¢ky se nemohou
béhem hry ménit.

Hré&ci se pohybuji terénem a snazi se ziskat infor-
mace 0 tom, ktery z protivnikll majaké &islo. Hré&gi maji
sva €ida v kapse. Potkaji-li se dva, vyzvou se, aby si
ukézali ¢isla. VySi €islo vezme soupefi jeden prut. (jed-
nicka bere??) Odebrany prut odnese na svou zakladnu.
Ten, komu byl prut odebran, jde téz na svou zakladnu
pro jiny prut. Kdyz tam zadny neni, je vyfazen, dokud
nékdo nepfinese. Nulanezajimaaani neni zgjimana, jen
Zjistuje Cida

Vitézi to druzstvo, které zna rozmisténi ¢isel u
soupere.

975. Cislovky

Druh papirkova

Misto les

Délka 15 min.

Hréaci jednotlivci & skupiny
Pomiicky  listetky &isly

V lesejeviditelnérozmisténo 10 o€islovanych kar-
ticek. Hra€ musi obéhnout vSechna €isla a dotknout se
stromu nanichz €islo visi.

Mozno modifikovat pro hromadné pouziti. Pocet
karticek je roven pottu hral v jedné skuping. Prvni
hréac obéhne strom, nanémz visi prvni €islo, pak sevrati
na start, kde se k nému pfipoji dal$i hrat a spolu obéh-
nou strom sdruhym ¢islem... KdyZ cela skupina obéhne
posledni €islo, vréati se vichni na start, kde se od nich
odpoji prvni hrég. Zbytek druzstva bézi obéhnout strom
s predposlednim Eislem. Hra pro skupinu kon&i v mo-
ment&, kdy se posledni hr&€ vréati sam od prvniho Cisla.

976. Domino
Druh papirkova
Misto kdekoli
Délka 5min
Hragi dohromady
Pomlcky  papirky stetkami

Nekde jsou rozhazeny listeCky potisténé teckami
jako domino. Ukolem hr&&li je posbirat papirky apotom
slozit co nejdel 8 fetéz.

977. Evoluce lll.
Druh papirkova
Misto Clenity terén, les
Délka 30-45 min
Hréaci jednotlivci
Pomiicky  listecky, cedulky

Prvni krok pfi pfipravé této hry je sestavit vhodny
potravni fetézec. Ja zde popisi ten, ktery jsme pouzivali
my, dleklidnési udélejte svijj.

Stupen 0: trava, tfeSné, kopretiny, coca-cola, ham-
burger

hodnota stravy 1
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Stupen 1: Emel &k (Zere tfedng, kopretiny), broucek
(zere travu, kopretiny), bakterie (Zere stupen 2,3)

hodnota stravy 2

Stupen 2: zgjic (Zere travu), Spatek (zere Emelaky,
tFe3né), blboun (Zere Emel&ky, broutky)

hodnota stravy 3

Stupen 3: medvéd (Zere zajice, blbouna), orel (zere
zajice, $packy)

Stupen 4: Clovék (Zere coca-colu s hamburgrem
achyta bakterie)

Stupeni 0 je reprezentovan listecky pohazenymi po
lese. V&ichni hradi zatingji nastupni 1, kdo umfe miize
zaCit znova na stupni 1. K prestupu na vySSi stupei
je vzdy potfeba nashirat potravu s hodnotou aespon 5
(vyjimkabakterie, viz. nize). To znamena, Ze pokud jste
€mel &k musite na zatatku nasbirat 5 listetkd s tfesnémi
& kopretinami. Na druhém stupni jiz mizete lovit také
zvifatka 1. Stupné, to znamena, ze kdyz nékoho chyt-
nete, seberete mu jeho cedulku aon za€inaznova. Takze
takovy Spatek mlize nalovit tieba 2 Emelaky a 1 tresen
nebo 5 tfedni nebo atd. Obdobnéje to se stupném 3. Vy-
jimka jsou bakterie, které lovi zvifata stupné 2 a 3 (na
uloveni medvéda €i orla jsou potfeba 2 bakterie, které
placnou obét tésné po sobg) a staci jim k postupu na
dal§i stupei pouze 1 kofist.

Utelem cele hry je stat se Eloviékem a nasbirat co
nejvic bodti. Clovék ziska 5 bodtl za hamburger s coca-
colou, 1 bod za samotnou coca-colu & hamburger ¢i za
ulovenou bakterii.

Pozn. k redlizaci: Je dobré udéat aspon 3 stano-
vi&teé na kterych budou probihat postupy na vyssi Gro-
ven a”ozivovani mrtvych” (aby se netvofili fronty) a
1 recyklétora, ktery bude znova rozmistovat poshirané
papirky.

978. Hledacka ll.

Druh papirkova

Misto Vv mistnosti

Délka 15 min

Hraci dohromady

Pomiicky 50 malych o&islovanych papirkl

Vedouci hry si predem doma pfipravi padesat ma-
lych Etveretkd papirkd, pokud mozno ngakeé tlumengsi
barvy (mohou byt i rliznobarevné) aotisluje je zietelng
psanymi €islicemi od jednicky do padesatky. V nepri-
tomnosti hrél je ukryje v kiubovné na nejriiznggich
mistech (zastrka je tfeba za rametky obrazk, pod nohy
skfini, do skulin ve stolech azidlich, za pfistupnou listu
mezi podlahou a sténou, pod n&jakée predméty na polic-
kéch apodobng). VVzdy aletak, aby aspon nepatrny riizek
bylo vidét. Tim mistrngji budou listky ukryty, tim ob-
tizn&j3i a zejimavgjSi bude jejich hledani, az hra zatne.
Po pFichodu hréagt jim vedouci hry vysvétli, co kde maji
hledat, pfitemz samozigjmé presna mista Ukrytl jed-
notlivych listkll neprozradi. A doda, Ze trojice listetk,
jejichz Eisla jsou za sebou (napfiklad 14, 15, 16 nebo
tfeba 38, 39, 40 &i 7, 8, 9 atd.) plati za Etyfi listky. Proto
si mohou hrégi béhem hledani nalezené listky mezi se-
bou jedté vymeénovat, aby kazdy docilil co nejvétsiho
poctu takovychto trojic. Hraje kazdy sam na svou pést.
Ukolem kazdého hrége je, aby pfi skon€eni hry mé co
nejvetsi potet listkdl. Po urcité dobg, kdyz nalezy listkl
jsou uz vzacng, protoze vétSinajich uz je nalezena, ve-
douci hry oZivuje hledani zbylych listkdi rtiznymi po-
kyny, napfiklad: " Jeden listek je jesté na severni sténé!
Dal%i jekdesi asi 10 centimetrdi od podiahy. Jeden listek
porad jesté odpotivav jedné ze Sesti zidli!” A podobné.
KdyZz uz skutetné nelze nic nalézt, vedouci hru skon€i
apak jsou kazdemu z hratl jeho nalezené listky spot-
teny. Za kazdou trojici s €isly za sebou jdoucimi se mu
pripotte jeden listek navic jako "prémig’. Vitézem je
samozigimé hrat s nejvétsim pottem listk.

979. Hledani ¢isel

Druh papirkova

Misto Clenity aneprehledny terén
Délka 30 min

Hré&gi skupiny

Pomlicky  o€islované papirky

Vevymezeném prostoru vedouci umisti ogislované
listecky. Poget listkl je véem znam. Oddil se rozdéli na
2 &i vice skupin, které se snazi najit co nejvice listetkd.
Druzina, ktera jich ngjde vic, vyhrava. Obdobng mi-
Zeme pfi rozdéleni do druzin déat barevné listky, nebo
v pfipadé dvou druzin licha a suda €isla, ktera druziny
hledaji. Ktera z nich ma dfive vSechny ur€ené listky,
vyhrava

980. Hledani maleb

Druh papirkova

Misto les

Délka 15 min.

Hré&ci skupiny

Pomlicky  listetky s kresbami

Po lese je v&elijak rozmisténo asi 20 vdlijakych
kreseb. Druzstva musi vSechny malby najit a omalovat
si je do zapisniku. Vitézi nejrychlejsi, na poradi kreseb
v zpisniku nezalezi.

981. Kradez listeckd

Druh papirkova
Misto louka
Délka 60 min.
Hr&ci 2-3 skupiny
Pomiicky  listetky

Jsou uréena dvé spolu sousedici (nejlépe obdélni-
kova) Uzemi, nakterych jsou rozhazeny listecky. Kazde
ze dvou druzstev ma za Ukol prenést co nejvice lis-
tetkdl na své Uzemi a zaroven branit listetky na svem
(zemi pred ostatnimi. Na svém (zemi mohou byt uko-
Fisténé listecky umistény kdekoliv, ale tak, aby nebyly
vSechny po hromadé. Hrag, ktery je chycen nanepratel-
ském Uzemi vypadava (popf. 3 min nehraje).

Hréat mlizei druzstvo treti (cikani), ktefi setoul gji,
nikde nemaji domov a pouze kradou. Sveé listetky si
0dnasgji do skry3e mimo (zemi. Kazdy smi vzit max.
jeden listeek za jeden prechod hranic.

982. Latrina

Druh papirkova

Misto Clenity terén, les

Délka 3045 min

Hré&ci jednotlivci

Pomlicky  eSus, listecky, cedulky pro prijmy

Vevymezeném uzemi je skrytalatrina (= eSussce-
dulkou Latrina) s papirky oznatenymi latrina ¢ WC.
Ukolem hragli je najit latrinu a poté ziskat co nejvice
potvrzenych listetkl—musi dojit na latrinu, vzit jeden
listeCek, dojit za latringirl, ktera sedi nékde na kraji
(zemi, nechat si listeCek potvrdit amohou jit znova

Aby to nebylo tak jednoduché, pobihaji v Uzemi
préjmy. Prijmili je asi sedm amgji svajména (cedulky
na zadech - napr. fidky, nekonetny,...). Kazdy hra¢ ma
na pocatku 3 toaletni papiry (= Zivoty). Pokud hrace
chytne prijem, sebere mu 1 toaletni papir. Pokud né&
koho chytne prijem aon nematoal etni papir, je vyfazen
zehry. Prlijmy nesmi prilisblizko k latring ak latringirl.

Dalsi postavou je zacpa—pokud hrag chytne zacpu,
dostane 1 toaletni papir.

Hraje se po urcitou dobu (cca 30-45 min.).Vitézi
ten, kdo ma nejvice potvrzenych papirkd. Pokud ma
vice lidi stejny potet papirkdl, vyhravaten z nich, ktery
si zapamatoval vicejmen prlijmil. Doporu&enacenapro
vitéze je role pravého toaletniho papiru.
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983. Listecky

Druh papirkova
Misto kdekoli
Délka libovolna
Hré&gi dohromady
Pomicky — malé papirky

Vedouci ukryva venku na rliznych mistech listky,
pricemz na kazdém listku vzdy napise neurcité, kde asi
je listek dal&i. Napriklad: "Dal%i listek je asi 5 metrdi
odtud pod kamenem.” Nebo: "Dal3i listek v okruhu 15
krokd.” Nebo: "Daldi listek je pod ervenou barvou.”
(Listek je ukryt pod cihlou.) A podobné. V&ichni GEast-
nici hledaji spolecné. Objevitel listku dostava 1 bod.
Objevi-li jgj soutasné 2 & vice hratl, mohou podle
Umluvy dostat po bodu bud vichni anebo nikdo.

984. Na motyly

Druh papirkova

Misto Clenity teren

Délka 60 min

Hré&gi 10-15 lidi

Pomlicky  barevné kartitky (A6)

Na husté zalesnéném svahu nebo jiné Spatné pre-
hledné ploSe (asi 150 kréat 150 m) rozmistime barevné
karticky. Plocha, naniz jsou, pfedstavujerezervaci, kam
sehrégi vydavaji nalov vzacnych motyll (karticky). Ne
kazdy motyl ma stejnou hodnotu: bily je za jeden bod,
Zluty za dva, modry ze tfi, hnédy za Ctyfi a zeleny za
pét bodll. Hrat si mlize nasbirat libovolny pocet motyld.
Uloveni motyli musi byt no%eni viditelné. Protoze jsme
v rezervaci, miize nés zpozorovat bdély spravee, ktery
pak neukaznéné navtévniky pronasleduje az na hra-
nice rezervace. Ulohu spravce, ktery viceméng usmar-
fuje pribéh celé hry, zastava obvykle instruktor nebo
nektery fyzicky zdatny hra€. Jestlize spravce nékoho
chyti, ziskava okamzité viechny jeho motyly amlize je
Opét vypustit na svobodu.

985. Noemova archa

Druh papirkova

Misto Clenity terén, les
Délka 30-75 min

Hréaci 5-7 ¢lenna druzstva
Pomiicky  eSusy, listetky, hodnosti

Kazde druzstvo si mezi sebe tajné rozdéli nasledu-
jici "hodnosti”:

- taticek Noe

- maminka Noemova

- star§i syn (Sem)

- mladsi syn (Cham)

- dceruska (Jafet)

Dalesi kazdeé druzstvo " zaparkuje’ nékam nakrgj
(zemi svoji Archu (e3us).

Vlastni hra: Ukolem druzstev je ziskat co nejvice
péarl zvifat (osamocena zvitata se nehodnoti), tj. napfi-
klad kohout + slepice, velbloud + velbloudice, had +
hadice...atd. Zvitatka ziskavaji tak, Ze chytaji vedouci
nebo okradaji ostatni druziny. KdyZz chytnou vedouciho,
tak jim da nahodné vylosovany listetek (kazdy vedouci
ma narozdil od hry Safari listecky s rliznymi zvifaty
a z nich ndhodné vybird). Pfi okradani funguje soubo-
jovy systém stejné jako u hry Marsal a 3pion, tj. vysSi
hodnost bere niZ8i, dcerudka prebije tatinka. Vyherce
obere porazeného o zvifatka (tady nikdo neumira). Ni-
kdo nesmi mit u sebe vice nez tfi zvifatka. Kdykoli Ize
odnést ulovenou kofist do Archy—zde je v bezpeci, Ar-
cha se nesmi vykradat ani se nesmi chodit pfilis blizko
k cizi Arse (asi 10 m).

Vyhréava druzstvo, které ma na konci nejvice dvo-
jic zvifat. (Je mozno dovolit na konci obchodovani, tj.
druzstva s mohou zvifatka vymeénovat.)

Priloha: obrazky zviratek

986. Planetky

Druh papirkova

Misto ¢lenité Uzemi, les
Délka 75-120 min

Hré&ci jednotlivci
Pomiicky  ceniky, "kreditky”

Zakladem této hry je obchodovani. Jednotlivy
hréti predstavuji vesmirné lodé, které se snazi vydé-
lat co nejvice penéz obchodovanim mezi naSimi planet-
kami. Vesmirné lodé obchoduji s ur€itym zbozim (napr.
pocitace, korent, zlato, rychlerostouci hrasek, atd...). Na
kazdé planeté je cenik zboZi jiny (pozn. ceny se mohou
béhem hry ménit). Zakladni princip je tedy nasledujici:
priletim na ngakou planetu, koupim zboZi, které je zde
levné a odletim prodat ho na planetu, kde je drahé. Ves-
keré prijmy avydaje se zaznamenavaji nakreditni kartu
-tu makazdy hréc u sebe, ale zapisovat nani smi pouze
organizatori.

ZhoZzi se prodava po ur€itych jednotkach (napr.
po tunach) a kazda lod ma na potatku urcitou nosnost
(napf. 2 tuny). Lze dokupovat " pfivésy”—pak Ize vézt
vice zboZi.

Déle existuji tzv. Specidni zasilky a Cerny trh.
Speciani zésilky jsou uréeny pro nékterou konkrétni
planetu. Jejich ohodnoceni je vyssi nez obvykle ajejich
pocet je omezen. ZboZi na Gerném trhu (napf. drogy,
bilé maso, lentilky...) je draz&i a poskytuje vétsi vynosy,
ovSem jetu riziko. Pokud nékoho, kdo pFepravuje zboZi
z Eerného trhu, chytne policie, zabavi mu zbozi adamu
pokutu.

Déle je tu nepovinné pravidlo o boji. Na pocatku
maji v&ichni bojovou silu 1, béhem hry ji mohou zvy-
Sovat (nakup na planetach). K souboji dojde dotykem.
Souboj probihapomoci znamé hry Kamen-nlizky-papir.
Tomu, kdo ma vétsi bojovou silu, sta€i jednou vyhrét
avyhrél cely souboj. Ten, kdo ma men3i bojovou silu
(BS), musi vyhrét alespon tolikrét, aby " prevazil” sou-
pefe (napf. hrat 1: BS 4, hra 2: BS 2; hrédi 1 staci
vyhrét 1x, hrac 2 musi vyhrat 3x, aby vyhral cely sou-
boj). Vitéz souboje smi porazenému sebrat veskery na-
klad. Okradani je samozi'ejmeé nezékonné apolicie proti
agresorlim tvrdé (?) zasahuje.

Pozn.1 Policie nesmi na planety.

Pozn.2 Je celkem diilezite, ménit aktualné ceniky
(dle mnoZzstvi dodavek), aby nékdo nemohl odehrat ce-
lou hru obchodovanim najedné trase.

Pozn.3 Neni problém zasadit tuto hru do jiného
prostfedi (napf. ostrovy alodg...), pfip. vypustit v ramci
zjednoduSeni néktera pravidla(napt. Cerny trh € sou-
boje).

987. PlySovi medvidci

Druh papirkova

Misto Clenity terén, les
Délka 60-90 min

Hr&ci tficlenna druzstva
Pomlicky  listetky, penize

Legenda: Bylo nebylo, v jednom kréalovstvi byla
mocna firma Mattel a ta vyrébéa odporné plastikove
panenky Barbie. A protoze v tomto kralovstvi bylazko-
rumpovana byrokraticka vlada, firma podplatila viadu
a ta vydala z&kon zakazujici prode plySovych hratek
(zv1&&te pak medvidkil), aby selépe prodavaly plastické
panenky. Protoze vSak plySovi medvidci jsou nezbyt-
nou soucasti trhu, vznikl obratem €erny trh s plySovymi
medvidky aVasim (kolem je praveé vydél avat naobcho-
dovani s plySovymi medvidky.

Priprava: Potiebujeme spoustu listeckll. Na kaz-
dém listetku je praveé jedna z nasledujicich Sesti sou-
Casti plySového medvidka: hlava, ogi, usi, télo, nohy,
ruce. Kazdy listeCek navic obarvime n&akou barvou.
Dal e potfebujemengjaké platidlo. Doporucuji vytisknou
néjaké papirové penize, pouzivat normani neni prilis
vhodné.

Pravidla: Hraje se po troj€lennych druzstvech. Na
pocatku dostane kazdé druzstvo urcity zakladni kapital.
Poté vyrazi do Gzemi, ve kterém se pohybuji paeraci
a policajti (pozn. policie je samozigimeé taky zkorum-
povana a podplacend, takze policati si paserakll prilis
nevdimaji, aleti se od nich radS drzi dal). Druzstvo se
vyda za paSeraky a od nich kupuje za penize jednot-
livé soucasti medvidkil. Druzstva samozigjmé mohou
obchodovat a vymeéfovat mezi sebou. Pokud se podafi
druzstvu poskladat celého medvidka, miize ho u $fa
hry prodat. Vykupni cena vSak neni jednotna, zalezi na
barvach. Mnohobarevny medvidek je nejlevngjsi, dvou-

barevny je draz8i, dale jsou jednobarevni medvidci, pfi-
temz rlizné barvy mohou byt ohodnoceny rliznymi ce-
nami. Nejdrazsi jealbin—cely bily, jen oci Cervené. Ceny
jsou pohyblivé. Béhem obchodovani se druzstvo miize
rozdélit, béhem prodeje viak musi byt vaichni pohro-
madeé. Ceny jsou samoziejmé udélany tak, aby druzstva
vydélavala To znamend, Ze pokud paSeraci prodavaji
Casti za 2-3 penizky, vykupujeme za 18 avice.

Pak je tu samozfejmé ta zla policie. KdyZz nékoho
chytne, seberemu vechny &asti, kteréemau sebe. Policie
je samoziejmé podpl atiteln, takze hrat se miize s poli-
cajtem domluvit, Ze mu misto ¢asti da n&jakée penizky.
Policajti nesmi pfilis blizko k vykupng.

Vyhrava samoziejmé druzstvo, které ma na konci
nejvice penéz. Zbylé soucasti, které hratlim na konci
zbudou, vykoupime za jednotnou cenu.

Tip dne: Penize po hfe nevybirame, ale nechame
je hraglim a udélame drazbu. Drazime cukrovinky a po-
dobné.

988. PlySovi medvidci Il.-Voodoo

Druh papirkova

Misto Clenity terén, les
Déka 30-60 min

Hragi 3-6ti ¢lennadruzstva
Pomiicky  listecky

Legenda: Uplynula jista doba a zkorumpovana
vlada byla svrhnuta, takze z plySovymi medvidky se
mliZe opét volné obchodovat. Firma Mattel se véak ne-
vzdava svych ambici a nyni podnika teroristické akce
vli&i vEemu co méa néco spoletného s plyZovymi med-
vidky. A tak se jednoho de&tivéeho dne stalo, Ze letadlo,
které prevazelo zasilku plySovych medvidkll z Evropy
do Austrélie, se stalo ter€em takového Gtoku. Letadlo
vybuchlo a medvidci byli roztrhani arozletéli se vdude
po krajiné. Nahodou setak stalo zrovnanad Afrikou nad
(zemim kiovak(, ktefi hojné provozuji voodoo. Jak jisté
Vite, v souCasnosti jiz voskové figurky nejsou pfi voo-
doo jaksi v modg, v soucasnosti jsou moderni medvidci.
Kazde druzstvo tedy predstavuje jeden klan kiovakid
avydéavas sbiranim a prodejem medvidka.

Hra: Zaklad hry je nasledujici: hrati béhaji po
(Uzemi ahledaji &asti medvidkl anosi je natrzigté (kazdy
hra€ smi mit u sebe max. 1 ¢ast, vyjimkaviz. nize). Na
trzi&ti ma kazda druzina trezor, kam s ¢asti schovava
akdyz ma celého medvidka mlize ho prodat v obchodé
(samozfejmé cenové rozlisime jednobarevné, dvouba-
revné a vicebarevné medvidky a vypiSeme ngjaky spe-
cidni model (albin, vosa-3 ¢asti Zluté, 3 Cerné)). Penize
zapisujeme druzstviim v obchodé na Géet. V obchodé
se pak prodavaji kameny avoodoo souprava (viz. nize).
Hr&gi jednoho druzstva si rozdéli néasledujici role:

* Saman-sila 1, mlize nosit vice &asti neZ jednu,
neplati nanég voodoo

* vrhat-sila 2, mlze vrhat kameny (papirovée
koule), pokud se trefi automaticky vyhrava

* stopar-sila3

* bojovnik-sila4

* nételnik—silas

* voodoo baba-sila0, pokud si pofidi voodoo po-
tfeby, pak masilu 6

Soubojovy systém je ziejmy—kdyZz se dva placnou,
vyhravaten s vétsi silou a obere prohraného o to co ma
u sebe.

Potvory: Agent firmy Mattel-koho chytne, tomu
sebere jeho ¢asti medvidkll, KamenoZzrout—obira vr-
hate ojejich kameny, Cernoknéznik—obiravoodoo baby
0 jejich voodoo potfeby, Moucha Tse-Tse-&tipe (koho
Stipne, ten musi spinit jeji Ukol, aby sevyl&til, Ukoly dle
nalady).

Nakonec se vyhlasuje anarchie—neplati zadnapra-
vidlaa prosté se jenom shira

Vyhravadruzstvo, které manakonci nejvice penéz
(jak prekvapive).
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989. Pocty v béhu

Druh papirkova

Misto les

Déka 15 min.

Hréaci jednotlivci
Pomiicky  listeky s priklady

Po lese jsou rozmistény papirky s priklady (+5,
-4,...) SloZitost se voli podle véku hragdl. Ukolem kaz-
dého hrace je vSechna €isla obéhnout a oznamit vysle-
dek. Jsou-li priklady pouze na setitani a ode€itani, je
mozno rozmistit papirky chaoticky. V opatném pripadé
jenutno rozmistit papirky podél cesty nebo je Eislovat.

990. Poklad krale Asoky

Druh papirkova

Misto Clenity terén, les
Délka 60-120 min

Hré&ci druzstva i jednotlivci
Pomlcky  Sifry

Legenda: Kdysi kdesi byl mocny valecnik ASbka
aten dobil velkaizemi. KdyZz ho to prestal o bavit (to do-
byvani) usadil se, stal se panovnikem avytvoril moudré
zakony. Aby si v&ichni zakony dobfe pamatovali, nechal
jevytesat do kamene (resp. napsat na papirky) arozmis-
tit po svém zemi. Ted nato pfidlamuzeaangjali si Vas,
abyste pro né zjistili co je natéch deskach napsano. Ale
pozor, kradl A3bka byl filuta a ty zékony zapsal n&jak
fikané (asi aby to ti poddani nemé&i pfi Eteni moc jed-
noduché).

(Pozn. Existuje dokonce sada mouder uréenych
specialné pro tuto hru, ale mé osobné se moc nelibi
a davam prednost Murphyho zakonlim & R. Fulghu-
movi (VSechno co opravdu potfebuji znat jsem se na-
uCil v matefské skolce), ale mozno pouzit jakakoli jina
moudra).

Priprava: Na papirové cedulky napiSeme vybrana
moudra ve vhodnych Sifrach (pfiméfené schopnostem
hréagt). Cedulky poté rozmistime po Gzemi.

Pravidia: Hraje se po malych druzstvech ¢i po
jednotlivcich (v pripadé schopngjgich jedincti). Ukolem
hrécl je nalézt a zapsat texty na deskach a rozludtit je,
pritemz je dlileZité, kdo to zvladne prvni. Za prineseni
zapsaného textu je 1000 za vylusténi je dal&i 1000. Kdo
v&ak dany napis prinese, resp. rozlusti prvni dostavana
vic prémii 3000, tj. celkem 4000 (maximalné |ze tedy
Ziskat za jednu desku 8000). Pfi odevzdavani textu ¢i
rozlusténé Sifry S&fovi hry musi byt celé druzstvo po-
hromadg, jinak se miize pohybovat rozd&engé. Situaci
hréagtim komplikuji domorodci, ktefi jim vzdycky, kdyz
je chytnou seberou veskery popsany papir.

Vitézi samozfejmeé druzstvo, které ma na konci
nejvice bodd.

991. Poklady—basnicky

Druh papirkova

Misto Clenity terén, les

Délka 30-60 min

Hréaci jednotlivci

Pomiicky  listecky, cedulky s poklady

Priprava: Vyrobime asi 20 pokladi—poklad je pa-
pirova cedulka. Z jedné strany ma napsano jaka je
jeho cena a co je potfeba k jeho vytazeni (viz nize).
Z druhé strany je vlastni poklad—béasnicka (doporuceny
autor: Jan Vodnansky, kréatké a vtipné basnicky). Ce-
dulky umistime do herniho zemi basnickami dol . Dale
vyrobime listecky—téch bude tolik kolik hrath a kazda
ma na sobé jedno z nasledujicich slov: baterka, lano,
nliz, batoh (rozvrstveni pravidelng, 1ze zménit). Na po-
Catku hry si kazdy hra€ vylosuje jeden listeCek aod této
chvile pfedstavuje danou véc.

Vlastni hra: K vytazeni kazdého pokladu jsou po-
tfebangjakeveéci (viz. cedulka), napr. 2 nozeal baterka.
To znamena, Ze se u cedulky musi sejit dany pocet lidi
zastupujicich dané véci.

Kdyz se sgjdou mohou cedulku otogit, nauci se
basnicku nazpamét a vydaji se za fem hry. Poté co
mu basnicku sborové zarecituji, jim je kazdemu pfi-
psan dany pocet bodl (viz. cedulka). Prvni skupinka,
ktera dany poklad vytahne dostane prémiové body na-
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vic. Samozigimé zadny hrac nesmi vytahnout 1 poklad
se dvémi rliznymi skupinami. Je dlileZité, aby zastou-
peni jednotlivych véci na cedulkéach bylo rovnomérng,
tj. aby v&ichni méli stejné sance. Ukol hra&im navic
komplikuji potvory, kazdou ngak pojmenujeme (tygr,
had, Zizala...) a kazda se projevuje jinak. KdyZz potvora
hrége placne, musi hra€ spinit Gkol charakteristicky pro
tuto potvoru (ud&at 10 dfepll, vyzout si botu, obskakat
na 1 noze 3 stromy, apod.).

Vitézi samozigimé hrég, ktery manakonci nejvice
bod{1. Konec je po pfedem neurcené dobé (dle vile $&fa
hry).

Tip dne: Je dobré udélat jeden poklad, naktery je
potieba hodné lidi, ktery je za hodné bodli a ktery je
hodné hlidan potvorami. Nedoporu€uji pak ukongit hru
tésné predtim nez se nau€i basnicku zpaméti (z vlastni
zkuSenosti).

992. Posty
Druh papirkova
Misto Clenity terén, les
Délka 60-90 min
Hré&gi jednotlivci
Pomlicky  listetky, cenik, kreditni karty

Pribéh: Na divokem zpadé jsou posty a vy jste
dopravci Pony expressu avozite postovni zéasilky. Prace
je to riskantni, protoze na Uzemi se pohybuji indiani
adélai neplechu.

Na (zemi rozmistime 7 post (je vhodné, aby posty
védali priblizné o pol oze ostatnich—z diivodu ohodnoco-
vani zasilek (viz nize)). Hrégi vzdy dojdou napostu, zde
vyfasuji zasilku a poté co ji doruti do cilové stanice (ta
jevzdy pevné dana, takze na pocatku hry nejdrive hraci
potfebuji zjitit, kde ktera posta je) vydélaji néjake pe-
nize. Penize se zapisuji stejné jako minule na”kreditni
karty”. Kazdy u sebe miize mit max. jednu zasilku.

Jsou tfi druhy zéasilek: dopisy, baliky, telegramy.
Zakladni druh je dopis. Ten prosté dostanou a kdyz ho
doruci dostanou penize. Kdyz dorucuji balik, musi za-
platit zélohu, ae kdyz ho doruti, dostanou vice penéz
nez za dopis. Aby jsme mohli provozovat telegramy,
je potfeba, aby poSty méli presné sefizeny €as (max.
odchylka 5 s) nebo vysilatky. Za telegram se neplati
zéloha, de musi byt dorucen do urcitého €asu (z tohoto
dlivodu jsou nutné vy3e uvedené potieby). Mnozstvi pe-
néz, kterézazasilku hra€ dostane, vzdy uréuje odesilatel
amél by pritom prihlizet k vzdalenosti mezi poStami.

A ted indiani. Jsou zde dva rody—Siuxové a Apa-
Cové. Apatové kradou zésilky, to znamena, ze kdyz
chytnou hréage, ktery néco veze,tak mu to seberou (coz je
nepiijemnézvl &téu bal ikl). Siuxovéjdou po penézich—
prosté hragi odepiSou z jeho konta urcitou Eastku. Indi-
ani samozfejmé nesmi na podty. Siuxové a Apati se
nemgji radi afvou na sebe (zvl&&té dllezité pravidl o).

Pozn. 1 Z‘idn)’/ hrag se nesmi zadluzit, to znamena,
Ze nemlize vozit baliky, dokud na to nema penize a ze
ho Siux nemlize okrast o vic penéz nez hra ma.

Pozn. 2 Je dobré, kdyZ podty davaji indiandim tipy
na prilis bohaté hrage (aby si moc nevyskakovali).

993. Pyramidy v lese

Druh papirkova
Misto husty les
Délka 20 min.
Hré&ci dohromady
Pomlicky  listetky

V lese je umisténo v neprehledném terénu asi 5
pyramid z kamenll. U kazdé z pyramid je stginy po-
Cet listetkll jako je hragh. Na kazdem listetku je jedno
tislo. Cislajsou v rozmezi od jedné do celkového pottu
hréagl. Kazde islo je v kazdé pyramidé pouze jednou.
Ukolem hrat je nasbirat listegky s co nejvétsim bodo-
vym ohodnocenim. Z kazdé pyramidy smi vzit pouze
jeden listeCek.

994. Safari .
Druh papirkova
Misto kdekoli
Délka 5min
Hré&gi dohromady
Pomiicky  papirky se zviratky

Nékde jsou rozhazeny listecky potisténé obrazky
2vitatek. Kazde zvitatko ma jinou hodnotu. Cim vt
hodnota, tim mensi frekvence vyskytu. Déti hledaji ono
misto (tfeba hned po budicku, misto rozcvitky) asbiraji
zvitatka

Kdo nashiral zvéf s nejvySSi celkovou hodnotou,
vyhral.

995. Safari Il.
Druh papirkova
Misto Clenity terén, les
Délka 45-90 min
Hragi jednotlivci
Pomiicky  listecky, cenik, kreditni karty

Vymezeni vedouci se stavaji zvifatky (pfi nedo-
statku vedoucich mohou byt zviratka déti, pak hru vy-
hodnocujeme ve dvou kategoriich - lovci azvifata). Se-
stavime cenik zvifat (pfi vytvareni ceniku prihlédneme
k bézeckym dispozicim jednotlivych zvifat (resp. ve-
doucich)). Cenik je pohyblivy—to znamena, ze pokud
bude tygr €asto chytan jeho cena klesne a naopak.

Vlastni hra: lovci (tj. hrégi (tj. déti)) lovi zvifata
dotykem. KdyZz ulovi zvife, dostane listeek.

KaZdy lovec u sebe mlize mit maximalnéjisty pie-
dem ureny max. potet kusll zvére (asi tak 2-3). Kdy-
koliv miize lovec zajit do vykupny (=5&f hry, ktery sedi
nékde na kraji Uzemi) a prodat zvifata, ktera ulovil die
aktudlni ceny. Penize se hr&&lim zapisuji na kreditni
karty (=podepsané papirky). Lovci si déle kupuji lovec-
kou licenci—ta je na 10-30 min. Pokud lovce chytne
policista a lovec méa u sebe zvife, ale nema licenci na
danou dobu, je mu zvéF odebrana, pripadné zaplati po-
kutu.

Hrakongi, az to &fa hry prestane bavit.

Nadstavba 1: Lovci s mohou kupovat rlizné vo-
ziky apod., diky kterym uvezou vice zvifat.

Nadstavba 2: Lovci si mohou kupovat zbrané
a poté okradat ostatni lovce. Vyhrava lovec, ktery ma
lepdi zbrai. Policie samozigjmé bojuje proti zlod&jim.

996. Schované listecky

Druh papirkova
Misto mistnost
Délka 5min
Hré&gi dohromady
Pomiicky  listecky

Vedouci v nepfitomnosti ostatnich zastrka v klu-
bovné do skulin ndbytku a za nabytek, nebo venku pod
kameny, za stromy atd. malé listecky. Na zavolani ¢le-
noveé pribéhnou a hledaji. Kazdy hrat se snazi nalézt co

nejvice listkdl.

997. VlIacky
Druh papirkova
Misto Clenity terén, les
Délka 60-90 min
Hraci jednotlivci
Pomiicky  cedulky, listecky, penize

V hracim (zemi je situovano cca 5 nadrazi a
1 depo. Na nadrazich se obchoduje s 3 z&kladnimi
surovinami—uhlim, dfivim a lentilkami a dae mezi
nadrazimi cestuji lidé (to v3e je reprezentovano lis-
tecky). Kazdy hrat predstavuje jednu z nasledujicich
Casti vlaku— okomotivu, nakladni vagon, osobni vagon,
ozbrojeny vagon. Vagony maji rliznéfunkce, avsak sami
0 sobé se nemohou mezi nadrazimi pohybovat—na to
potrebuji lokomotivu. Jedna lokomotiva utahne max. 4
vagonky avlatek se musi pohybovat tak, Ze se v&ichni
jeho Elenové drzi za ruce. Nakladni vagonek smi pre-
véZzet suroviny (vzdy jen jednu) a vydélava natom, ze
levné koupi a draze proda. Osobni vagon prevazi lidi—
u listetku je vzdy napsano kam lidéjedou akolik z toho
bude penéz. Ozbrojeny vagon zajistuje ochranu pred
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lupi&i—viak ktery nema ozbrojeny vagon miize byt pre-
paden lupici ati oberou jeho Eleny bud o n&jaké penize
nebo jim seberou naklad. Na co je depo: 1. V depu
v&ichni za€ingji. 2. Pokud uz nékoho nebavi byt tim €¢im
je, miize se v depu nechat za symbolicky poplatek pie-
stavét na néco jiného. (Pozn. Do depa a z depa mohou
vagonky jezdit bez lokomotivy).

Jak probihahra: Nakladni aosobni vagonky vydé-
lavaji pfimo obchodovanim na nadrazich. Lokomotivy
vozi zasmluvni ceny vagonky mezi nadrazimi a ozbro-
jené vagonky si nechavaji platit za to, Ze jezdi s nimi.
Z&kladem hry je pravé ono smlouvani—kdo, koho sveze
ahlavné zakolik.

Poznamka ze hry: Hrali jsme to s rlizné starymi
détmi a dopadlo to dobre. Neoblibengjsi byly ozbro-
jené vagonky, ackoli zdaleka nevydélavali nejvic (pa-
trné proto, Ze hréat ozbrojeny vagon je nejjednodussi),
takze to dopadlo tak, ze lupici si ani neskrkli. Nakonec
to dopadlo tak, Ze lupii zkorumpovali anechavali si od
vlatkl platit zato, Ze je chrénili pred ostatnimi lupici.

NevyzkouSeny tip: Zkorumpované ozbrojené
vagony—kdyz vlak s takovymto vagbnem prepadne lu-
pi& miize tento vagon vlak zradit a nechat lupice okrast
vlak apak serozdélit o zisk.

998. Vyzvédac v tabore

Druh papirkova
Misto letni t&bor
Délka cely den

Hraci jeden a zbytek
Pomiicky 100 listeckl

Vedouci rano roztrousi po taborelisteky. PoloZi je
nanamesticko, do stanlii jinych taborovych objektll. Po-
tom tajné své&i jednomu z tabornikdl Glohu vyzvédade.
Na rannim néstupu se vyhlasi. V t&bofe je vyzvédat a

snaZi se zmocnit diileZitych dokumentdl. M&te odi ote-
viené a snazte se vyzvédace chytit pfi €inu. Je to jeden
zvés.

Vyzvédat ma neomezeny €as, hra probiha pfi ji-
nych €innostech. Paklize nékdo vyzvédace odhali, ve-
douci s zapiSe kolik zprav uz sebral a povéfi dasiho
tabornika. A tak jen oznami, ze hra pokracuje dal.

999. Zmatena stezka

Druh papirkova
Misto les

Délka 30-45 min
Hraci jednotlivci
Pomiicky  papiry s&isly

Na stromy &i jiné body se pfipravi papiry s €isly.
Jsou rlizné zprehazené atézko viditelné. Zavodnici jsou
seznameni s prostorem, kde jsou ¢isla rozmisténa. Vy-
tvori se dvé az dfi druzstva, akazdy ¢len druzstva musi
obghnout €islas dodrzovanim poradi (napf. 1-10). M&fi
se &as. Casy jednotlivcll se stitaji pro druzstvo. U kaz-
dého ¢islaje tajnakontrola, ktera zapisuje prichody za-
vodniki (Casy), aby nemohlo dojit k porugeni pravidel.

1000. Zoologicka zahrada l.

Druh papirkova

Misto les

Délka 2 hodiny

Hré&ci 2x10 lidi avice
Pomlicky  rlizné druhy papirkll

Po lese jsou rozmistény papirky—rtizné druhy zvi-
fat. Kazdé zvife mangaky kurz, tento kurz se ale méni.
V lese se pohybuji tfi druhy lidi: ochranci pfirody (ve-
douci, nic sami neberou, pouze hlidaji les pred pytlaky),
lovci (hrégi, ktefi maji zakoupenu loveckou licenci na

danou dobu) apytlaci (hragi bez licence). Ukolem hragt
je nalézt ngjaké zvife a pronést ho na zékladni stanici,
kde se mu na konto pripiSe pfislusny pocet penéz. Za
tyto penize st mohou nakoupit licenci na dal§i sezonu.
Cim je zvifat méng, tim draz&i je kurz.

Ne v8ichni hrati ale maji licenci a ostatni pytlaci
se museji mit na pozoru pred ochranci prirody. Pokud
natapa nékoho bez licence, sebere mu ve3kerou trofej
a vykaze ho na ngakou dobu z lesa. Naopak poctivi
lovci se maji napozoru pred pytlaky, ktefi kdyz nékoho
chytnou, musi jim doty¢ny také vydat veSkerou trofej.
Moznou obranou hragl je utikat a volat Pozor pytlak
atim privolat ochrance prirody. Jinou moznosti v oka-
mziku nasbirani velké trofeje je prodat ji na stanovisti
(které je ale daleko). Okolo hraciho pole je Uzemi, na
kterem se nesmi (tocit (tam mohou utikat lovci pred
pytlaky, dei pytlaci pred ochranci).

1001. Zviratka

Druh papirkova
Misto Clenity terén, les
Déka 20-50 min

Hr&ci jednotlivci
Pomlicky  listetky

Vedouci se opét vybavi listetky sejmény zvifat (je
vhodné pouZivat spiSe znama zvifata) a rozprchnou se
do Uzemi (vhodn&j§i je néco méneé prehledného). Kdyz
hrég chytne vedouciho, ten vylosuje jeden z listetkd,
které mau sebe ahrat maurcity pocet otazek, aby uhadl
co jeto zazvife (naotazky se odpovida pouze Ano/Ne).
Potet otéazek je vhodné prizplisobit véku (napt. 30-vék
otazek). Pokud hra€ zvife uhadne, ziskava listetek, ji-
nak setfel. Viyhrava samozieimé ten, kdo ma nejvice
listegk.
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1.22 Poslepu
1002. Bloudéniv mize zticha. Oba hré&€i obdrzi svazanou deku &i runik, kte-  1012. Hledani rodiny

Druh posiepu rym maji 10x zaséhnout protivnika.

. L e A Druh poslepu
Misto Vv lese Po 10 zésazich hra kon€i. Av3ak i ten, kdo ma 9 Mi "

p : g o . A isto mistnost
Délka 10 min zasahll mlize dat soupefi Knockout (KO) tim, Ze mu P :

o : -~ : ) o Délka 10 min
Hré&gi jednotlivci jakkoli shodi ksiltovku z hlavy. i ;
Pomlicky ~ provazek, Satek Hraci Skupiny

: Pomlcky  Satky

V lese je zamotan provazek. Ukolem hréage je se
zavazanyma o€ima projit po hmatu po celé délce pro-
véazku. Nesmi sefitit moc rychle, aby si neubliZil. V cili
Ize umistit pidtalku, naniz hra€ zapiskaatim signalizuje
splnéni Gkolu.

1003. Brambory II.

Druh posiepu

Misto mistnost

Délka 5min

Hréaci jednotlivci

Pomiicky  kfida, brambory, nadoba

Nakreslime kfidou na zemi kruhy o priméru dva
metry. Do kazdého kruhu nasypeme stejny pocet bram-
bor. Jeden hrag stoji vzdy v kazdém kruhu améazavazané
oCi. Na povel hleda své brambory. Vitézi ten, ktery je
nasbira prvni do své nadoby.

1004. Co jeto?

Druh posiepu

Misto mistnost

Délka 5min

Hré&ci jednotlivci

Pomiicky  rlizné predméty, hlilka

Organizator hry ma dievénou htilku a tou pokle-
pava na piedméty z rlizného materidu: sklo, dievo, ze-
lezo, papir, porcelan atd. Hraci sedi zady k organizétoru
hry a piSi na papir predmét, na ktery bylo poklepano.
Kazdy hréa¢ napiSe druh predmétu.

Pak listky odevzdaji (mohou si je vyménit avza
jemné opravit).

Za kazdy spravné nazvany predmét je jeden bod.
Vitézi druzina s vétsim poctem bodd.

1005. Co to bylo?

Druh posiepu

Misto kdekoli

Délka 15 min

Hragi dohromady
Pomiicky  rlizné predméty

Hréaci se zavazanymaocimasi sednou kolem stolu.
Vedouci pak posila od jednoho k druhému rlizné véci,
napriklad pistalku, knoflik, sirku, krabicku, tuzku atd.
Veéci jedvacet. Hragi musi byt zticha, kazdou véc ohma-
taji co ngjrychleji a predavaji beze slova dale. Pak ve-
douci véci uklidi, hrégi sundaji z o€i obvazy a zatnou
psét (kazdy samostatné), co si kdo z prekladanych véci
zapamatoval.

1006. Cichova zkouska

Druh poslepu
Misto mistnost
Délka 10 min

Hrégi jednatlivci
Pomiicky — Cesnek, Satek

V mistnosti vytvorime Eesnekovou cestu—natfeme
Cesnekem cestitky podél zdi a pod stoly az k cili, kde
je polozen kli€. Hra€ jde za klicem poslepu, fidi se jen
Cichem.

1007. Dekomlat

Druh poslepu

Misto louka, hristé
Délka 2 min nadvajici
Hragi dvojice
Pomlicky  deky, kdiltovky

Dvéma vylosovanym hr&&lim zavazeme oti a na
hlavy jim dame kSiltovku. Ostatni hréfi s stoupnou
okolo dvojice do kruhu o poloméru 3-5 metrll a jsou
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1008. Gonio
Druh poslepu
Misto louka
Délka 60 min
Hréaci dvojice
Pomiicky  rlizné pidtalky, satky

Gonio je stanice, ktera navadi radiotel egrafickym
signdem letadlo vetméav mize. Ve hfe soutézi v nave-
deni naletisté v mize dvé nebo vice dvojic. Jeden hrat z
dvojice predstavujeletadlo, druhy Gonio. Gonio mapis-
talkuavzdy asi po 5 sekundach vysilakratkym hvizdem
signél. Hrat- etadlo-méazavézané oti apodlesignallise
snazi priletét na leti&té, tj. polozit ruku na hlavu svého
Gonia. Signaly se vysilgji rliznymi druhy pitalek, aby
seletadlanavzdem nepletla. Vitézi dvojice, jefizletadlo
drive dosahne letisté.

1009. Hade, kde jsi

Druh poslepu

Misto volnaplocha
Délka 45 min

Hré&gi dvojice
Pomiicky  dvaSatky, ruénik

Dvéma hratlim se zavazou oti a od té chvile se
pohybuji pouze v drepu. Jeden hra€ vyvolava ,Hade,
kdejsi?’ Druhy semusi ozvat: ,, Zde!” Ten, kdo setéazal,
se snazi hada uhodit dekou, nebo ruénikem, zavazanym
nauzel. Po rané se hadaptadruhy hrag: ,, Hade, kdejsi”?
atd. Vitézi ten, kdo tfikrat zasahne protivnika

1010. Hlasy zvifat

Druh poslepu

Misto tiche aklidne
Délka 15 min

Hré&gi skupinaajeden
Pomicky  Satek

Jednomu z hragl zavazeme oti a postavime ho
doprostied kruhu. Do ruky mu dame hlilku. Ostatni se
kolem ného pohybuji v kruhu tak dliouho, dokud ne-
klepne htilkou o zem. Na toto znameni se v&chni musi
zastavit. Hrat v kruhu pak ukéaze hiilkou najiného hréate
aten musi chytit hiilku rukou za druhy konec. Stedni
hra€ mu pak prikéaze, aby napodobil hlas nékterého zvi-
Fete, napriklad kocky, psa, kravy, ovce, lva, osla kachny,
papouska, a snazi se po hlase uhodnout, ktery z hrath
to je. Jestlize hada spravné, obasi vymeéni Glohy. Kdyz
se zmyli, hra se opakuje a stiedni hrag zlistava na svem
misté.

Hré&gi by se méli snazit zménit co nejvice hlas,
kdyZ napodobuji zvifata. Napodobovani samo o sobé
je vesela zabava. Hrati mohou i zastirat svou vysku a
stfedniho hrage tak oklamat, pokr¢it kolena, aby sezdali
mensi, nebo si stoupnout na Spicky, aby se zddi vyssi.
Je-li hradl tiicet nebo vice, postavime do stiedu dva
hré&ce.

1011. Hledani poslepu

Druh poslepu

Misto v mistnosti

Délka kréatka

Hré&gi jeden >10

Pomiicky  rozmanité predméty, $atek na odi

Hréagi sedi v kruhu. Uvnitt jsou rozlozeny rlizné
predméty. Jednomu hréci zavazeme oti, nékolikrét oto-
€ime a on se potom vydava predméty hledat.

VS&ichni U€astnici se sesednou na zidlich v kruhu,
zkazdéedruziny jdejeden zadvere. Potom jsou postupné
se zavazanyma ocima predvedeni a maji hmatem iden-
tifikovat v kruhu €leny své druziny.

1013. Hmat
Druh poslepu
Misto kdekoli
Déka 50 min
Hraci jednotlivci
Pomiicky  modurit nebo plasteling, ngjaky pred-
mét

Do plasteliny nebo moduritu otiskneme ngaky
predmét nebo vyryjeme obrazec. Kazdy hra€ maza kol
poslepu prejet tento obrazec prsty ana papir namalovat
to, o €em se domniva, Ze poznal hmatem.

1014. Honéni zvonku

Druh poslepu

Misto louka

Délka 10 min

Hraci dvadi vice

Pomiicky  zvonek, ruéniky, atky

Organizator vyzve déti, aby udélaly kruh a dvé
z nich vyzve do stfedu. Obéma zavaze oti, jednomu da
zvonek druhému peska.

Hrac se zvonkem kazdych 10 vtefin musi zazvonit
a rychle preb&hnout na jiné misto. Druhy s ru€nikem
se snazi presné urcit, odkud se ozyva zvonek, rychle se
k tomu mistu pribliZit a pradtit runikem svého protiv-
nika. Dotkne-li se nebo udefi-li hr&€ s ru€nikem svého
protivnika, organizator hru zastavi a da pokyn bud ke
zméné Gloh, nebo jdou do stfedu dva novi hraci.

Organizator miize dat rucnik i nékolika hraslim.
Hrag se zvonkem bgha uvniti kruhu, vyhyba se Gdertim,
aejeho chytati machaji do vzduchu aasto udefi i jeden
druhého.

1015. Chdze naslepo (za piskanim)

Druh poslepu
Misto louka
Déka 10 min.
Hraci dohromady
Pomiicky  pidtalka

Hréi si zavazou oti a stoupnou si na startovni
¢aru. Vedouci se pak vzdai do asi 100 m vzdaenosti a
v intervalu 2 min piska krétce na pistalku. V jakém po-
fadi se hréagi dotkaji vedouciho, takove je pofadi vitézi.
Kdo se vedouciho dotkl, odejde tiSe na startovni €aru,
aby nerusil kolegy.

1016. Jako po lané

Druh poslepu

Misto louka, hristé
Délka 2min nahrate
Hraci jednotlivci
Pomlicky  placaté kaminky

Udélejte si nékde venku z placatgjgich kaminkd
dlouhou ¢aru, velijak klikaté sevinouci. Pak jeden hrag
po druhém si zavéZe oti tak, aby viibec neviddl, a ted
ma jit bos nebo ve strevicich s tenkymi podrazkami po
ni, vedeny jen hmatem svych chodidel. Samozieimég, ze
kazdemu hragi zméfite Cas. ktery k projiti Cary pottebo-
val, avitézi ten s nejkrat&im Casem.
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Poslepu

1017. Jaky mate sluch?

Druh poslepu

Misto v mistnosti
Délka 5min

Hraci jednotlivci
Pomiicky  tikajici hodinky

Po3l etejednoho z vas se zavazanymaogimaz mist-
nosti ven a za jeho nepfitomnosti ukryjte v mistnosti
kapesni hodinky (mechanické) tak, aby je bylo sly3et,
ae ne okamzité nahmatat. Pak hocha zavolejte, aby za
naprostého ticha hledal hodinky dle jejich tikotu. Kdo
jenajde zanejkratsi dobu, vitézi. Misto Ukrytu se samo-
zfejmeé pro kazdého hledate meni.

1018. Kamenitou cestou

Druh posiepu
Misto louka, hriste
Délka 10 min

Hré&ci jednotlivci
Pomicky  kameny, atek

Na skrytém misté louky vytvori vedouci z ka-
mend stezku dlouhou 20-30 m. Jednotlivékameny klade
v plimetrovych odstupech do znaéné zamotané Tady.
Potom privede prvniho zavodnikase zavazanymaocima
afekne mu: , Dostan se nakonec stezky, kteraje vyzna-
Cena kameny.” Postupuj po hmatu, az narazi$ na batoh,
jsi u cile. Kdyz zavodnik spini kol, mlize si sundat
Sitek a UCastnit se hry jako divak. Nikdo z téch, kdo
stezkou jesté neSel ji nesmi spatfit, ziskal by vyhodu.

1019. Kde je tvidj soused

Druh poslepu
Misto kdekoli
Délka 5min

Hré&ci dvé skupiny
Pomicky  Satky

Hréaci prvého druzstva udéaji kruh, pricemz hrati
druhého druzstvajim zavazi oci Satkem. Poté hragi dru-
hého druzstva doplni kruh tak, aby vedle sebe stél vzdy
jeden hréa prvého ajeden hra druhého druzstva

Na povel za€nou vSichni hragi druhého druzstva
mluvit nebo zpivat a pokud mozno méni svijj hlas. Na
dal&i povel ustanou. Hragi se zavazanymaotimase snazi
podlehlasu poznat svého sousedapo pravé strané. Komu
se to podafi, ziskava pro své druzstvo bod.

HlaSeni podavaji Septem primo vedoucimu hry. Po
urcitém poCtu opakovani si druzstva vymeni Glohy. Vi-
tézi druzstvo, které dosahne vice bodd.

1020. Kde jsem?

Druh poslepu

Misto kdekoli

Délka kréatka

Hraci skupinaajeden >8
Pomlicky ~ Satky naoti

Hré&gi se zavazanyma ocima se rozptyli po pro-
storu. Jeden vidi aten ve vhodny okamzik na vhodném
misté zavola ,,Kde jsem?’ V&ichni jg zatnou hledat a

kdo najde jako prvni, ziskava bod a pristé vola on.
Hledany hra¢ bud stoji na misté nebo utika

1021. Kdo promluvil?

Druh poslepu

Misto kdekoli

Délka 10 min

Hréaci skupinaajeden
Pomiicky

Sesednéte se do krouzku a vyberte jednoho hrace,
ktery si zavaze oti apostavi sedoprostfed. Potom ukazte
nanékoho naobvodu. Oznateny opatrné vstane, priblizi
sekeslepému azmeénénym hlasem seho zepta: ,, K dopak
jsem?’ Potom se vrati na své misto. Uhodne-li tazany
hrég, kdo ho oslovil, vymeéni si s nim misto. Nepoznali
ho, zlistane déle ve stiedu.

1022. Klepni soupere

Druh poslepu

Misto kdekoli

Déka 10 min

Hré&gi dvaadav

Pomiicky  dvoje noviny, 60 cm provazu

Hraci obdrZi tuzky a papiry, $atkem se jim zavazi
oti a poté dostanou za Ukol néco konkrétniho nakres-
lit (zvite, hrad, Elovéka). V zavéretné vernisazi hraci
navzgjem boduji sva dilka avybirgi nejlepsi.

1027. K cili poslepu

Soupefi maji zavazané oti, stoji v kruhu celem
proti sobé a obajsou ozbrojeni papirovym peskem (no-
vinami stoGenymi do trubicky). Pak chyti kazdy hilku
za jeden konec. Hllka ma jediny (¢el udrZuje soupere
blizko sebe a obaji drzi po cely zapas. Hré&ti se snazi
klepnout jeden druhého papirovym peskem po hlavé.
Rozhod&i se zepta: " Jste pripraveni?’ apleskne hrace €.
1 po rameni na znameni, ze ma zacit.

Hr&c €. 1 fekne: ,Kdejsi?’

Hr&c €. 2 musi okamzité odpovedét: , Tady!” Pak
uhne hlavou, aby oklamal soupefe, ktery mapravo hned
ho klepnout. Podruhé se zepta hrég €. 2: "Kde jsi?” atd.

Komu se podafi dfiv klepnou protivnika po hlavé,
vyhral kolo. Zadnéjiné zasahy neplati. Souboj se sklada
z jednoho az tfi kol. P¥i této hfe pouzivame vSech chyt-
rych Gskok, abychom soupefe oklamali a on nevédd,
kde budeme mit hlavu zaokamzik po tom, co odpovime:
" Tady!”

1023. Kocky a kocour

Druh poslepu

Misto volnaplocha
Délka 10 min.

Hré&gi skupinaajeden
Pomlcky — Satek

Uprostied plochy stoji se zavazanyma o¢ima ko-
cour. Kolem n§ jsou v jednotné vzdalenosti rozesta-
veny kotky. Ukolem koek je pfibliZit se ke kocourovi
a dotknout se jg. Jakmile kocour nékoho uslyi, ukaze
pfislusnym smérem. Je-li v daném sméru n&jaka kocka,
vypada ze hry.

1024. Kolik jich pfeslo?

Druh poslepu

Misto mistnost

Délka 10 min

Hré&gi skupinaajeden
Pomlicky  Satek

Jeden hrag sedi na zidli u stény mistnosti a ma
zavéazane oti. Proti nému stoji ostatni €lenové druziny.

Jakmile se dosahne absolutniho klidu v mistnosti,
prechazeji ostatni hra€i po dvou, tfech i po jednom ke
sténg, u niz sedi poslouchajici. Mohou prechazet hiuéné
i potichu (hluény pochod kryje ostatni). Neni nutno, aby
predli vSichni.

Poté fekne poslouchgjici, kolik hrath predlo. Te-
prve potom mu sejmeme atek z o€i. Za kazdéeho ne-
spravné oznateného hréate je trestny bod.

1025. Kofenar

Druh poslepu

Misto mistnost
Délka 15 min

Hraci jednotlivci
Pomiicky  rozlinakofeni

Nejprve si pfipravime asi pét krabicek (balickl),
pozdgji asi osm, a dame do nich rbizné druhy kofeni
g. (majoranka, kmin, febicek, cely pepr, i kakao, kavu
atd.). Koreni rozestavime v ur€itém pofadi. Hraci (jeden
po druhém) si pricichnou k balicktim, vaichni ve stej-
ném poradi. Jakmile sviij pochod kofen&fstvim zakongi,
kazdy z nich se posadi a na papir napise seznam koreni
v poradi, jak byla za sebou rozestavéna. Za spravné ur-
Cenou viini ve stanoveném poradi je jeden bod.

1026. Kresleni poslepu

Druh poslepu

Misto u stény

Délka 1 min nahrége
Hragi jednotlivci
Pomiicky  papirek

Pripevni nasténu, asi ve vys svého obliceje, papi-
rek o rozméru 10x 10 cm. Pak ze vzdalenosti asi deseti
krokdi jdi se zavienyma otima k papiru s naprazenou
pravici asnaz se ukazovatkem dotknout se papiru. Uvi-
dig, jak je tézké zachovat smér k papiru po téchto deset
krokd, i kdyZ jsi si smér pred startem naméFil.

1028. Letadlo v mlze

Druh poslepu

Misto louka

Délka 15min

Hragi dvojice

Pomiicky  pidtalka, $atek, plechovka

Hrali jsmeji napékném rovnem mistév Sipkovych
roklich. Udélali jsme si startovni &aru aasi 40 krokd od
ni nazem postavili starou plechovku od konzervy. Hrac,
ktery predstavoval letadlo, si zavazal oi ruénikem nebo
Satkem anadany start kracel poslepu k plechovce. Jeho
Ukolem bylo neztratit smér a plechovky se dotknout no-
hou. Tim kon€il jeho zavod.

Nebylo to aletak snadné, jak jsme si mysleli. Snad
kazdy uhnul trochu ze spravného sméru, a kdyz ple-
chovku dokonce minul a daleko ji presel, byl uz skoro
ztracen. Zacal chodit v kruzich, pak uz ztratil smér
docela a my se mohli uchechtat. Kazdy smél zavodit
nejdéle tfi minuty. Julkovi se nepodafilo ani do této
doby plechovku ngjit, atak musel zavod vzdét.

Pak jsme hru trochu pozménili. Rozdélili jsme se
na dvé dvojice. Napred hrada dvojice Julek-Tomek. Ju-
lek si zavazal oti Satkem, ja mu dal start a Tomek ho
Fidil pfedem smluvenymi signdly davanymi piskanim.
Tak napriklad "vlevo” znatily kréatké hvizdy, "vpravo”
dlouhé, "rovnou vpred” byl stfidavé jeden kréatky a je-
dendlouhy, "zpét” znatilo kolisavé hvizdani jako siréna
apod. Julek dokazal pomoci téchto signélll porazit ple-
chovku za 115 sekund. Ja a Latka jsme prohrali, trvalo
nam to 147 sekund.

1029. MiSa a RiSa

Druh poslepu
Misto volnaplocha
Déka 10 min.
Hréagi skupinaadva
Pomlicky — Satek
Hré&ti stoji v kruhu ¢elem dovnitf. Uprostred

jsou dva, z nichz jeden ma zavazané oci. ,Kde jsi
MiS0?" zepta se slepec. , Tady Rio!”kfikne ten, co vidi
anékam uteCe. Hra konci, az Ri%a najde svého Misu.

1030. Na lokty

Druh posiepu

Misto ustolu

Déka do 30 min

Hr&ci jednotlivci, rad&ji méné
Pomiicky  vybranych 10-12 predmétti

Vedouci hry ukaze nékolik predmétli (pro zata
tek sta€i asi 12). VSichni hré&gi si pak sednou zady ke
stolu, ohnou ruku aloket poloZi nastlll. Vedouci jim pak
klade predméty tak, aby je mohli loktem ohmatat. Hrat
pri akci nesmi predmét vidét. Po nékolikatém opakovani
této hry se véci jiz pfedem neukazuji.

1031. Na medvéda ll.

Druh posiepu

Misto kdekoli

Délka do 15 min

Hr&ci jednotlivci

Pomlicky ~ Satek, papir atuzka pro kazdého

Druh posiepu

Misto kdekoli

Délka 10 min

Hréagi skupinaajeden
Pomiicky
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Poslepu

Velka kniha her

Hrégi vytvori plilkruh. Do stfedu plilkruhu se po-
stavi vybrany hrag zady k ostatnim.. Cilem hragl v plil-
kruhu je nenapadné placnout stfedniho. Stfedni potom
hada, kdo ho pléacnul. Pokud stfedni uhadne, tak si vy-
méni mista.

1032. Na myslivce I.

Druh poslepu
Misto u stolu
Délka 5min
Hréagi dva
Pomiicky — %atky

Dvahréti si zavazi pevné oi apostavi se ke stolu,
kazdy najinou stranu. Jeden z nich je myslivec, druhy
jelen. Myslivec ma za Ukol podle sluchu jit za jelenem
a dotykem ho vyfadit ze hry. Jelen ovéem neleni a na-
pina sluch, by sly3el, odkud se k nému mysdlivec blizi.
(Divéaci musi zachovat naprosté ticho, i kdyby pukali
smichem!) A podle toho, co jelen sly&i, vaelijak uhyba,
méni smér a déla v mozné, aby se uchranil stretnuti
s myslivcem, které znamena jeho smrt. Oba hréci se
pri hfe musi alespon jednou rukou stéle dotykat okraje
stolu.

1033. Na pana Novaka

Druh poslepu

Misto kdekoli

Délka do 15 min
Hragi skupinaajeden
Pomicky  Satek

Hrajici vytvori kruh, zvoli panaNovaka, jemuz za-
vazi oti. Ten se postavi do stfedu kruhu atekne: , Ted!”
Kruh hratl se zatne pohybovat, coz ¢ini az do chvile,
kdy stfedni zavola: ,, Stat!” Kruh sezastavi, stfedni ukaze
na nékterého hrage. Oznateny hra€ musi fict: ,, Dobry
den, pane Novak.” Hlas miize ovéem libovolné ménit.
Jestlize pan Novak uhodne, kdo to je, vymeéni si mista.
Neuhodne-li, zkoudi to znovu, dokud neuspgje.

1034. Naradar

Druh poslepu

Misto volna plocha
Délka 40 min

Hré&gi skupinaajeden
Pomiicky — %atek

Vylosovanemu hrégi zavazete oti, €imz se stava
radarem. Je mu povoleno béhat, zatimco vidici hr&i
smi jenom poskakovat. Nevidici ma pomocnika, ktery
ani nebéhaani neposkakuje. Stoji nebo sedi tak, aby mél
pres hragjici prehled a dava svému radaru pokyny, podie
nichZ se tento snazi n&kterého z hrath chytit. Podafi-li
semu to, stava se chyceny radistou, pomocnik radarem.
Uspasny radar se pak pripoji k ostatnim hractim.

1035. Na slepého Macika

Druh posiepu

Misto kdekoli

Délka 40 min

Hré&ci skupina ajeden
Pomicky  Satek

Hré&€i si stoupnou do fady. Slepy Macik ma zava
zané oti astoji asi tfi kroky pred ostatnimi. Jeden hrac k
nému potichu pfijde, zataha ho zanosav tom okamziku
zatne Macik potitat do deseti (hrat se mezitim vréti do
Fady). Potom Macik sunda $atek, vezme za ucho hréace,
ktery je podezfely, obeide s nim fadu a postavi sei s
nim na své misto. Je-li to pravda, ten, kdo ho zatahal za
nos, stava se Macikem. Pokud se Macik spletl, vezme
ho hr&€ za ucho, obejde s nim fadu a vréti se na své
misto. Macik je tedy Macikem i v pfi&ti hre.

svicka. Hragi serozdéi do dvou nebo vice skupin. Prvni
hréa€ se postavi ke svitce a zavazi se mu ogi. Pak musi
udélat tfi kroky zpét, tfikrat se otogit a postoupit tfemi
kroky kesvicce. Pak se pokusi svicku sfouknout. Podari-
li se mu to, ziskéava bod, pokud ne, sundava si satek a
vraci sedo své skupiny. Nastupuje prvni zavodnik druhé
skupiny ahrapokratujetak dlouho, az sevaichni vystfi-
daji. Vyhrava samoziejmé skupina, jejiz ¢lenove ziskali
nejvic bodu.

1037. Na zvéfinec

Druh poslepu
Misto kdekoli

Délka krétka

Hré&gi hromadné >9
Pomiicky  %atky naoti

Hréaci se rozdéli do skupin, z nichz kazda je jedno
zvife, a rozptyli se do prostoru. Na dané znameni za-
€nou vyluzovat zvuk onoho zvifete a tim se vyhledat s
ostatnimi. Vitézi to druzstvo, které seshledanejrychlgji.

1038. Naslouchana

Druh poslepu

Misto kdekoli

Délka do 15 min

Hraci skupinaajeden

Pomiicky  hodinky nebo |&pe budik, Satek

Hré&ci stoji nebo sedi v kruhu, ¢elem dovnitf. Vy-
losovany hré&€ si stoupne do stfedu kruhu azavazi se mu
oti. Vedouci hry dajednomu z hragi stojicich nacbvodu
kruhu hodinky (mechanické, nedigitalni). VSichni musi
byt zticha a nesmi se pohybovat, aby nevidouci hraé
mohl urcit, kdo hodinky drZi. Musi se totiZ nejen sou-
stfedit nato, odkud zaznivatikot, ale musi si pamatovat,
v jakém poradku byli hré&ci rozestavéni. Ur€i-li spravng,
kdo hodinky m&, vyméni si stimto hratem misto.

1039. Nebezpeény prichod

Druh posiepu
Misto trat' kdekoli
Délka 20 min

Hraci jednotlivci
Pomiicky  asi 10 3palikl

Postavime asi 10 $palikll do fady tak, aby vzda
lenosti mezi nimi nebyly vétsi nez jeden metr. Hr&g si
prohlédne sestavu a se zavazanyma oima se pokusi
projit mezi Spaliky. SoutéZi jednotlivci nebo druzstva.
Zakazdy povaleny Spalik se po€ita trestny bod.

1040. Nenividét ani na krok

Druh poslepu

Misto rovné

Délka 10 min

Hré&gi jednotlivci

Pomiicky 10 lahvi & kuzelek, atek

Postavime 10 lahvi do tfi fad. Délka pasu, ktery
tak vznikl, je 6 krok{, &ika 2 kroky.

Prostor oznaCeny lahvemi je bazina. Jedinamozna
je cesta, pri které se musi stfidavé zprava a zleva obejit
lahev ve stfedni fadé. Jsou to orientacni body pro pout-
nika. Kazdy hrag bude takovym poutnikem abude muset
projit dvakrat tam a zpatky pres”blata’: poprvé ve dne,
kdy se mlize orientovat podle lahvi, podruh& v noci,
kdy neni vidét ani na krok, to znamena se zavazanyma
ocima.

Ti, ktefi jednou uvaznou "v bazing’, nemaji jesté
vSechno ztraceno: vyvedeme je (ale nesundame jim &
tek z oci) na vychozi misto a dovolime jim, aby se
pokusili jesté o jednu cestu.

1041. Noc¢ni pasekou

projit " pasekou” a nic neporazit.

Podledomluvy mlizehrat hmatat rukamai nohama
nebo pouze nohama. Sledujeme €as, za ktery ” pasekou”
projde. Jestlize n&jakou prekazku prevrhne, vypada ze
hry.

1042. Obchod s obuvi

Druh poslepu

Misto kdekoli

Délka 5min

Hréagi dohromady
Pomiicky ~ ¥nérovaci boty

Kazdy €len prinese své Snérovaci boty a slozi je
na hroméadku, kde je tedy smichano tolik parli obuvi,
kolik €lenli je prineslo. V3echna obuv je pak prikryta
pokryvkou, majiteltim obuvi jsou zavazany oti a hodi
jsou postaveni tfi kroky od pokryvky. Nadany povel se
vrhnou k pokryvce, poslepu lezou nebo hmataji pod ni a
snazi se hmatem nalézt svée botky, obout si je azadnéro-
vat. Jakmile mahréag botky zaSnérované, smi si strhnout
Satek z o€i a b&zi k meté, predem vyznatené. Vitézny
hrég dostavatolik bod, kolik hragh bylo, vEchni ostatni
postupné vzdy o jeden bod méné. Posledni obdrzi jen
jeden bod.

1043. Orientace se zavazanyma o¢ima

Druh poslepu

Misto u dvou stromi

Délka 15 min

Hraci jednotlivci

Pomiicky  provaz, $atky, dvé tyce

Mezi dvaklly nebo stromy uvazeme ve vy pri-
blizné 1 m provaz, vzdalenost mezi obéma killy nebo
stromy je 4-5 m. Ve vzdalenosti 15 az 20 m od provazu
senauréeném misté postavi nékolik hracl. Maji satkem
zavazané oti, na dany povel se musi otocit nékolikrat
na misté a na dal&i povel co nejrychleji nalézt smér a
podlézt uvazany provaz. Kdo podleze prvni, je vitézem.

1044. Pocitani fazoli

Druh poslepu
Misto u stolu
Délka 5min

Hraci jednotlivci
Pomiicky ~ %atek, fazole

Hréag dostane misku fazoli amaza (kol se zavaza
nyma o€ima tuto misku fazoli roztfidit na hromadky po
tfech &i CtyFech (jak bylo predem dohodnuto).

Tuto €innost déla presné jednu nebo dvé minuty.
Organizétor hry pak spotita mnozstvi hroméadek, kde
byl dodrzen stanoveny pocet. Kolik takovych hroma-
dek hréat dokazal ve stanoveném Case udélat, tolik bodl
Ziskal pro druzstvo.

1045. Podpisové listy

Druh poslepu

Misto mistnost

Délka 5min

Hragi skupiny

Pomiicky  kredlici Gtvrtky, tuzky

Vedouci rozlozi na nékolik mist v klubovné kres-
lici Etvrtky, potom zhasne a vyjde za dvefe, kde ¢ekaji
hré&i. Tam jim vysvétli pravidla hry: Hledejte v klu-
bovné potmé podpisove listy. Kdyz na ngaky narazite,
podepiste se nang tuzkou, co drZite v ruce. Podpisovy
list nechejte lezet namisté.

Kazdé druzstvo hraje jako celek proti ostatnim
druzstvlim. Spoluhréagi se mohou navzéjem upozoriovat
na umisténi papirli, nikdo v&ak nesmi mluvit. Druzstvo
ziska za kazdy podpis jeden bod.

1046. Pochod slepcl

1036. Na vitr
Druh poslepu
Misto u stolu
Délka do 30 min
Hrégi jednatlivci
Pomiicky  svitky, sirky, pro skupinu Satek

Druh posiepu

Misto mistnost, louka
Délka 2 min nahréace
Hré&gi jednotlivci
Pomiicky  rlizné predméty

Na stlil, $palek nebo kamen se postavi zapdena
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Hraci zavazete ofi a na zemi rozestavime pred-
méty (stary hrnec, krabice, bednicky, 1ahve). Hra€ ma

Druh poslepu

Misto rovné

Délka 5min

Hré&gi dohromady
Pomlicky  Satky, praporek




Velk4a kniha her

Poslepu

VZem hratlim jsou zavazany oti atkem. Hradi se
pak uchopi za ruce, utvori souvisly kruh a nékolikrat
se zato€i, aby ztratili prehled sméru. Potom na povel
se pusti a snazi se dojit k praporku, ktery byl pfedem
oznaten jako cil. Po umluvené dobg (tfeba 2 minuty)
zUistanou slepci stat na povel " Stat!” Kazdemu hréti se
zmé¥i jeho vzdalenost od praporku. Kdo je ngjblize, do-
stane tolik bodl, kolik je hratil, a ostatni vzdy o bod
méné.

1047. Popelka

Druh poslepu

Misto nastole

Délka 2min nahréate

Hré&ci jednotlivci

Pomiicky  ohili, fazole, otka, hrach, ryze,...

Smichame mnoho rliznych zrnek dohromady.
Ukolem hra&li je roztfidit se zavazanyma otima kazdy
druh na zvl&stni hromadku. Komu se podaFi roztfidit
VEtSi pocet zrnek za stanoveny €as (1-2 minuty), vitézi.
Za kazdé nespravné vhozené zrnko odpotitavaji se od
konetného souttu dvé zrnka.

1048. Poslepu k cili

Druh poslepu
Misto kdekoli
Délka do 10 min
Hré&ci jednotlivci
Pomiicky

Vyhlédnéte si vyrazny objekt apak vSichni zaviete
oci a vykrotte k objektu. Kdo si mysli, ze uz k nému
doZel, otevie oti a zlistane stat na misté. Vyhraje ten,
kdo se k objektu nejvice priblizi.

1049. Poslouchana

Druh poslepu

Misto v mistnosti
Délka kréatka

Hraci hromadné >10
Pomiicky ~ %atek naoti

Hré&gi stoji u jedné stény a u prot&di stény stoji
hlidat se zavazanyma otima. Ukolem hragli je prejit
na druhou stranu a dotknout se stény. UslySi-li je hli-
dat, fekne: ,, Sly&im” aukéaze prstem. Odhaleny se musi
vrétit a zkusit to pozdgji.

Hréagi mohou téz stét v kruhu kolem hlidace a bréat
Véci z jeho blizkosti.

1050. Poznej po hmatu

Druh poslepu

Misto kdekoli

Délka do 30 min
Hré&ci skupinaajeden
Pomicky  Satek

Hrati se postavi do kruhu. Jeden z hr&gl si zavaze
oci Satkem a stoupne si doprostred. Poté se ostatni hraci
tiSe vyméni mezi sebou. Prostfedni si pak jednoho z
nich vybere a podle hmatu se pokousi uhodnout, kdo
to je. Uhodne-li, je vystfidan svou obéti, neuhodne-li,
musi pokus na nékom jiném opakovat. Béhem hry se
hré&€i nesmi mnoho pohybovat a nesmi mluvit. Mozna
obména hry je v tom, Ze se hrat pokousi poznat své
obéti jen podle rukou.

1052. Pro vodu

Druh posiepu

Misto u vody

Délka 15 min

Hr&ci skupiny
Pomlicky  nadoby, pidtalka

1057. Sardele

Druh poslepu
Misto v mistnosti
Déka 5min
Hré&i 10-30 lidi
Pomiicky

Hragi musi poslepu pfinést vedoucimu vodu z ryb-
nika. Vedouci stoji na ur€eném misté a obCas piska

Hru lze ztiZit tim, Ze vedouci nepiska, nebo méni
SVOu pozici.

1053. Provazky

Druh poslepu
Misto les
Délka 2 hodiny
Hré&ci vSichni
Pomlicky  provazek

Po lese se mezi prekazkami nataha pavucina pro-
véazkil. Nakonci jednoho provazku je cilovastanice. Na
zatatku hry se lidem zavazou oti arozmisti se néhodné
po pavuting. Rekne sejim, at hledaji cil.

Hra probihave tfech etapach: chozeni po 1, po2 a
po 6. Jakmile ¢lovék najde cil, daji mu vedouci klacik
atekne se mu, af najde jesté nékoho s klacikem. AZ se
vréti s dal&im ¢lovékem, odvedou se pry¢ audélasejim
test, zdak sobé patfi (napf. zdali setfidi podobné Zivotni
hodnoty, sehraji spravné zravou damu...). Jestli ano, tak
se prohlasi za dokonalou dvojici a po provazkach bu-
dou chodit spolu. V dal&i fazi museji najit jesté 2 takove
dvojice aopét se udélatest. Takto selidi snadno rozdéli
do skupinek.

Dal&i moznosti déleni do skupinek jerozdélit je na
Ctvefice, ty sehraji ngakou hru (paku, udrzeni napjatého
koliku...) a podie toho, jak kdo vyhrél, je nechat vybrat
s skupinu, pfedem je rozdélit a jenom jim sdélit Sifru,
ze které museli Zjistit, kam kdo patfi

1054. Prlivodce slepého

Druh poslepu
Misto kdekoli
Délka kréatka
Hré&gi dvojice >9
Pomiicky  %atky naoti

Postavime dréhu z 1ahvi a pod. Potom jednomu z
dvojice hrach zavazeme oi. Druhy jej musi pomoci vo-
ditka (ru€nik) provést po dréaze, aniz by shodili ngjakou
lahev.

1055. Ptacku, jak zpivas?

Druh poslepu

Misto kdekoli

Délka 10 min

Hraci skupinaajeden
Pomiicky  %atek

Hré&ci stoji v kruhu. Uvnitf stoji jedno dité se zava
zanyma ofima. Dé&ti v kruhu se drZi za ruce, otaCeji se
azpivai. Hr&t se zavazanyma ofima posléze zatleska,
déti se zastavi a on jde k nékteremu ditéti v kruhu.
Kdyz se ho dotkne, taze se: "Ptatku, jak zpivas?' Ta
zany zazpiva kousek ngakeé pisnicky. Prostfedni podie
hlasu pozna, kdoto je. Uhodne-li, vyméni si spolu mista.
Neuhodne-li, zUstava dale uvnitt kruhu a hra pokratuje.

Hraci se po zhasnuti potichu plazi po zemi, jeden
znichjesardel. Jakmilenormalniho hrate nékdo chytne,
ten musi zatfepat kon€etinou, ze neni sardel. Sardel nao-
pak nereaguje. Jakmilenékdo chyti sardel, sednesi k ni a
rozsifuje se sardelisté. Postupné se pripojuji dalsi hradi,
jenom jeden z nich bude ,, posledni”. Ukolem sardele je
ngjak se vhodné schovat, aby ji ostatni tézko hledali,
Ukolem hréagii je nebyt posledni.

1058. Skladani poslepu

Druh poslepu

Misto kdekoli

Délka 5min

Hragi jednotlivci

Pomiicky  tvrdi papir, nlizky, Satek

Zavodnik obdrZi papir a nizkami jej rozstfiha na
predem definovany pocet asti libovolného tvaru a ve-
likosti. Potom se mu zavazou o¢i a on musi poslepu
rozstfihané Casti opét sestavit dohromady.

1059. Slepclv statek

Druh poslepu
Misto volnaplocha
Délka do 30 min
Hr&ci jednotlivci
Pomiicky  Satek

Velkamistnost, hri3té nebo louka predstavuji dvur
statku. Jeden z hré&th je farméaF, ostatni predstavuii rlizna
doméci zvifata. Farmar ma zavazané oCi a patra po své
farmé. Zvifatavolné pobihaji. Kdyz se podari farmarovi
néakeé zvife chytit, fekne: , Zvife, ozvi se!” Chyceny
hra€ musi napodobit hlas zvifete, pro které se na po-
¢atku hry rozhodl, a farméF hada, koho chytil (ne druh
2vifete, de jméno hrate). Uhodne-li, je poznanym hréa-
Cem vysttidan. Pokud se zmyli, musi pokratovat dal a
znovu zkouSet Stésti.

1060. Slepé sprezeni

Druh poslepu
Misto trat
Déka 15 min.
Hréagi skupiny
Pomlicky  provaz

V&ichni ¢lenove druziny, az na jednoho, maji za-
vazangé oti, stoji v zastupu za sebou a obéma rukama
se drZi provazu (levou rukou jeho levé €asti a pravou
pravé), jehoz koncetfimav rukou posledni z fady—vidici
viidce psi smetky. Ukolem smetky je projit slalomovou
drahu v co nejkratSim €ase. PYi hfe se nesmi mluvit.

1061. Slepeckéa hledana

Druh posiepu
Misto Vv mistnosti
Délka 10 min

Hr&ci skupinaadva
Pomiicky  dvagatky

Dvahré&gi si zavéazi oi. Jeden z nich neustiletleska
rukamaadruhy jej hleda podle sluchu. Ovsem i tleska-
jici hrat se miize pfi hledani pohybovat po klubovné.
Ostatni hragi jen prihlizeji a ochranuji slepeckou dvo-
jici pred narazem na sténu nebo na kamna atd. Kdyz se
dvojice sejde, nastupuje nova, dal§i.

1062. Slepecka napovéda

1051. Prase kvikni 1056. Roboti
Druh poslepu Druh poslepu
Misto kdekoli Misto Clenity terén
Délka 10 min Délka 1 hodina
Hradi skupina ajeden Hr&ci nékolik dvojic
Pomlicky Pomlicky  Satky

Hré&gi sedi v tésném kruhu. Vybranému stfednimu
se zavazi oti. Stfedni se pohybuje v kruhu a nékomu si
symbolicky sedne nanohy afekne prase kvikni. Zased-
nuty hra€ se snazi kviknout tak, aby ho stfedni nepoznal .
Pokud ho pozna, vyméni si mista.

Lidé se rozdéli do dvojic, jeden bude slepy robot
a druhy navigator. Domluvi si signaly (pokud mozno
originalni), kterymi se budou navadét. Pak je soutéz ro-
botti (kdo nejdfiv seshira papirky, projde danou trasu a
nenarazi). DUl eZita je diivérarobota v navigatora.

Druh poslepu

Misto kdekoli

Délka 10 min

Hragi dvojice
Pomiicky  predméty, atky

Dva hréci s zavazi pevné oti, aby ani trochu ne-
vidéli. Potom se da nékam jakykoliv menSi predmét,
napr. tuzka, krabitka, kamének atd. Pfedmét se datfeba
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na stlil nebo pod Zidli ap. Slepci nevédi, kde predmét
lezi. Kazdy slepec mavsak svého napoveédu. To je hrég,
ktery sice vidi, ale nesmi se pohnout ze svého mista. A
ten vede svého slepce tim, Ze mu fika "Napravo, na-
levo, vy§, nize, shybni se” apod. BlizSi (daje, napr. " véc
leZi na skfini”, nesmi napovéda ovdem vyslovit.

1063. Slepichodci

Druh poslepu
Misto kdekoli
Délka kréatka
Hré&ci skupiny >9
Pomiicky  %atky naoti

Hréaci se posadi do fad. 4m pred fadami vyznacime
obdélnik 1x 2 m. Hrag, ktery se zavazanyma ocimado-
Sel k obdélniku ased! si do n&, ziskavapro svédruzstvo
bod.

Lzetéz hratlim do cesty stavét rlizné prekazky, jez
musi prekonat, aniz by je shodili.

1064. Slepy hlida¢

Druh poslepu

Misto louka, parez
Délka 10 min

Hragi skupinaajeden
Pomicky  pfedméty

Jeden z hratl stoji se zavazanyma otimanaparezu
a kolem ng jsou rozmisténé predméty. Ze vzdaenosti
30-40m se k nému bliZi hréagi, co maji za Ukol vzt si
jeden z predmétli. Jakmile hlidat nékoho udlysi, ukaze
prislusnym smérem. Jestlize v daném sméru skutetné
nékdo stoji, vraci se navychozi misto.

1065. Slepy hlidag Il.

Ze svlij postup miize komentovat. Nikdojiny viak nesmi
promluvit ani napovédét. Jestlize hrag (sochar’) uhadne,
vymeéni si misto s tim, koho poznal. Ten si zavaze o€,
ostatni hréaci se preskupi a opét se postavi do kruhu.

1068. Slepy zebrak

Druh poslepu

Misto kdekoli

Délka do 30 min

Hraci jednotlivci

Pomiicky  hrst platnych minci, $atek

Potfebujete hrst minci, které jsou v obéhu. Par ko-
run, desetnikdl, dvacetnikd, dvoukorun, pé&tikorun a de-
setikorun. Hrst minci vloZite do rukou hragi, kterému
zavézete oCi. Jeho Ukolem je v co nejkratsi dobé mince
roztfidit. Za kazdou $patné umisténou nebo viibec ne-
zafazenou minci odegitame hratlim trestny bod. Cas
pochopitelné mé&fime. Vitézi hrag, ktery manejlepsi cas
sneimensi bodovou ztréatou.

1069. Smaz kruh

Druh posiepu

Misto mistnost

Délka 1 min na hrate
Hr&ci jednotlivci
Pomiicky  k¥ida, mokry hadr

Na zem se namaluje k¥idou kruh o priiméru 1 me-
tru. Jednomu hréci se zavazi oi, je postaven dovnitf
kruhu, do rukou dostane mokry hadfik a ma za kol do
jedné minuty kruh smazat.

1070. Smradé

Druh poslepu

Misto prazdna

Déka do 10 min

Hraci skupinaajeden

Pomiicky ~ %atek naoti pro viechny hrate

hrég zasazen jednim z péti mich, stavase sam stfilgjicim
slepcem.

1073. Snérovani poslepu

Druh poslepu
Misto kdekoli
Délka 5min
Hr&ci skupiny
Pomiicky  atky

Déti kazdého druzstva sedi se zavazanyma o€ima
zasebou. V& chni maji vyzutou pravou botu. Prvni mana
pravé noze botu tak velkého €isla, aby ji postupné mohli
obout v3ichni v druzstvu. Tkanickanabotéje navleCena
jenom do prvnich dvou direk. Na dany povel prvni za-
Snéruje celou polobotku a zavaze ji na maslicku. pak si
sunda satek z o€i, ato, co zadnéroval, rychlerozénéruje.
Zatimco si druhy zavazuje Satek naogi, prvni mu obuje
botu a ten pokratuje stejnym zplisobem, az se vachni
hrégi vystridaji. Vitézi druzstvo, jehoz hrati to zvladnou
nejrychleji.

1074. Tichoslapek

Druh poslepu

Misto kdekoli

Délka 50 min

Hragi skupinaajeden
Pomiicky  %atek

VSichni hrégi si sednou do kruhu adostanou gisla
Pak se urci jeden chytat, kterému se zavazou oti a po-
stavi se dovnitf kruhu. Viyzve vyvolavanim dvou Cisel
prisludné soutézici, ktefi si musi vnittkem kruhu vy-
ménit mista. Vyvolavat se jich snazi v dobg, kdy si
vymenuji mista dotknout. PodaFi-li se mu to, pfedava
chycenému svou Ulohu chytate, pokud ne, pokratuje ve
vyvolavani dale.

1075. Tridéni minci

Druh posiepu

Misto kdekoli

Délka 10 min najednoho
Hragi skupinaajeden
Pomlcky  &isky, predmét

Jeden z hr&&l ma zavazané oti. Ten predstavuje
hlidace. V kapsach nebo v chlebniku na rameni ma ce-
kem 10 &i%ek nebo papirovych mickl. Pred nim lezi 15
hev zumélé hmoty nebo Eepice, teniskaci jiny podobny
predmét, ktery se da dobre uchopit a odnést. Hraci se
jeden po druhém snazi co nejtisgji priblizit k nému a
lahev odnést na startovni ¢aru, ktera je asi 10 krokl
od hlidace. (Od ni k nému kazdy hrag vychazi.) Hlidat
hazi Siskou €i mickem tim smérem, odkud zaslechne
krok bliZiciho se hrate. Zasahne-li jej, nastupuje hlidaci
sluzbu misto ného zasazeny hrac (zase s deseti Siskami
nebo micky v zasobé&). Nezasahne-li hlida€ bliZiciho se
hrége aten mu hlidany predmét (1ahev, Capku, tenisku)
ukoristi a odnese za startovni ¢aru, hlida hlida¢ dale.
(Hlidany pfedmét je mu ovSem vracen.) Na jednoho a
téhoz hrate mlize hlidat hazet i vicekrét. Vyhréava, kdyz
nékoho zasahne, prohréva, kdyz vycerpal vsech svych
deset &%k nebo mickd a nema hlidany predmét &im
branit.

1066. Slepy kupec

Druh poslepu

Misto mistnost

Délka 10 min

Hréaci jednotlivci
Pomiicky  latkoveé vzory, atky

Radu latkovychvzorti (hedvabi, samet, platno, pyt-
lovinu, kizi, papir) sepnéte do sesitku. Ukolem hraclije
poslepu spravné rozlisit vechny druhy latek.

1067. Slepy socha¥

Druh posiepu

Misto kdekoli

Délka 30 min

Hré&ci skupinaajeden
Pomiicky

Jednomu hraci zavazeme o€i a nechame ho chodit
v kruhu hrégl. ,, Sochal” se libovolné zastavi u kterého-
koliv hrate ahmatem musi ur€it, kdo to je. Samozieimé
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Vybere se jeden hr&g, jenz zlistane v mistnosti,
ostatni odejdou ven. Hrag se v mistnosti nékde schova,
ato tak, aby se alespon ngjakou casti téla dotykal pod-
lahy. Ostatni si zavazi Satkem o€i a pak jsou vpousténi
do mistnosti. Zde lezou po Etyfech a neustale opakuji:
,Jsem smréadé. Jsem smradé.” Toto opakuji az do té
doby, nez objevi schovaného hréce, ktery je zticha. To-
hoto hréage se chytnou aztichnou. Mohou si také uz sun-
dat $atek. Kdo zlistane posledni, je smradé av piidtim
kole se schovava. Modifikaci této hry je hraNasardele
asardinky—probiha stejng, ale lezouci hragi pfi ni pouze
sy€i.

1071. Stinani kohouta

Druh poslepu

Misto kdekoli

Délka 10 min

Hré&ci jednotlivci
Pomlicky  tyC, Satek, kvétinat

Hrat se zavazanyma ocima se snazi ty€i zasahnout
hlingnou nadobu umisténou 10 krokii pred nim atim jgj
rozbhit.

1072. Strilejici slepec

Druh poslepu

Misto louka, hrigtée
Délka 2min nahrae
Hraci jednotlivci
Pomiicky  micky, haragici véc

Ud&lejte na zemi z kamenll (nebo ryhou v zemi)
veliky kruh (o priméru asi 10 krok). Uprostied kruhu
je hréag, ktery ma zavazané ogi. V ruce atfebai v kapse
ma celkem 5 papirovych micl. Pak vbéhne do kruhu
hré&g, ktery vidi. Mav ruce svazek klith nebo plechovku
s kaménkem, €i podobnou jinou véc, kterou stdle déla
hluk. Slepec se snazi podle sluchu zasdhnout zvoni-
ciho hrate micem. Vystfili-li slepec véech p&t mict, aniz
hréace zasahl, vrati se hrac vitézné z kruhu ven, slepci
jsou seshirany jeho mice a dany mu do ruky ado kruhu
nastoupi novy hrag, aby zkusil sve Stésti. Je-li néktery

Druh poslepu

Misto u stolu

Délka 1 min.

Hragi jednotlivci
Pomiicky ~ rozmanité mince

Hrac sedi u stolu a ma zavazané oti. Pred nim je
smichano nékolik druhll minci (celkem asi 50). Cilem
hréateje co nejrychleji tyto mince roztfidit nahromadky.

1076. Tuk—tuk

Druh poslepu
Misto louka, histé
Délka 10 min
Hréci dvé skupiny
Pomiicky  dvakameny

Hré&ci serozdéli nadvé druzstva, kapitani kazdého
druzstva potom tgjné pridéli svym &lentim kryci jména
(tygr, lev,...) Hré&ki skupiny A potom vylezou na zéda
hréagl skupiny B a nastane hluboké ticho. Kapitan sku-
piny A sedici nazadech kapitanaskupiny B azakryvajici
mu ogi potom vyfkne ngjaké jméno. Hrag prislusného
krycihojmeénapotichu sleze ze zad svého soupefe, vplizi
semezi hrate, zvedne tam dva kameny a zatuka s nimi.
Potom se zase odpliZi na, sva@” zada. Uhéadne-li kapitan
jmeéno tukajiciho hrafe, vymeéni si snim mista.

Héadajicimu kapitanovi mohou byt zakryty oti az
minutu poté, co si hréaci vylezou vzgemné na zada. Po
zakryti kapitanovych o€ se jiz nesmi nikdo pohybovat.

1077. Ukaz smér

Druh poslepu

Misto se zajimavym okolim
Délka 2 min najednoho
Hré&gi jednotlivci

Pomlicky — Satek

Hré&gi se zavazi ofi a pak je opatrné roztocen na
rlizné strany tak, aby ztratil pojem sméru. Potom je vy-
zvan, aby rukou naznatil, kde podlejeho nazoru je okno
nebo dvefe a podobné. Kdo ma dobry orientaéni smysl,
ukéaze spravné. Hrase boduje zaspravné ukazané smery.
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Poslepu

1078. Valeni mice

Druh poslepu

Misto kdekoli

Délka krétka

Hré&gi skupiny >10
Pomiicky — mice, $atky na odi

Nakreslime na zemi cesticku 4 m Sirokou. Hrat
ma Ukolem dokutélet mi€ z jednoho konce nadruhy bez
vybogeni ato se zavazanymaotima. Komu se to podafi,
Ziskéva pro své druzstvo bod.

1079. Vlasovka

Druh posiepu

Misto kdekoli

Délka 5min

Hréagi skupinaajeden
Pomicky  Satek

Jeden hra€ si Zjisti dotykem, jakévlasy maji ostatni
pritomni €lenové. (Zda jemnée, mékke, hladke &i tvrde,
drsné nebo hrubé atd.) Pak si zavaze o€i Satkem, ostatni
se riizné premisti a jeho ruka pak zkoudi vlasy kama-
radli znovu. K do poznapodle hmatu vlasy nejvice lend,
Vitézi.

1080. Vrabec a kocoufi

Druh poslepu
Misto louka, hristé
Délka 5 min.

Hré&gi min. 4
Pomicky  Satek

Vrabec si sedne do pomysiného kruhu o poloméru
5-7 metrll. Cilem kocourl je ulovit vrabce (dotknout
se ho), ktery ma zavazané o€i a nesmi se hybat. Vra-
bec se brani jednodude — uleti, respektive ukaze rukou
namisto, kde se domnély kocour nachézi. Rozhodgi pak
urci, je-li kocour zasazen. Vrabec by vSak mél mit pouze
omezeny pocet odletll. Pro stizeni hry |ze vyhlasit, ze
se kocoufi sméji pohybovat pouze po Etyfech, pliZit se,
atd.

1081. Vrat se zpét!

Druh poslepu
Misto louka, hristé
Délka 10 min
Hré&ci jednotlivci
Pomicky  Satek

V kruhu o priméru 1 az 1,5 m stoji hra se zava
zanyma otima. Vyjde z kruhu 10 krokii vpred, tam se
dvakrat otoci a vraci se deseti kroky zpét na misto, ze
kterého vy3el. Komu se to podafi?

1082. Z&hadné zvuky

Druh poslepu

Misto kdekoli

Délka do 15 min

Hréagi skupinaajeden
Pomiicky  podie zvolenych zvuk{i

Jeden z hr&gl za ngjakou zasténou vyluzuje rlizné
zvuky: vytahne zétku z 1ahve, Skrtne zapalkou, roztrhne
papir, ofezavatuzky, listuje v knize atd. KdyZz predvede
10-20 rliznych zvuk, popidi hrégi plivod zvukii av ja-
kém poradi jesly3eli. Hrulzetaké upravit tak, Ze vedouci
hréag upusti na zem nékolik predmétll, a hréagi uruji, co
spadlo av jakém pofadi. Pokud neni k dispozici zasténa,
je vhodné hra&lim zavazat oti, nelze spoléhat na pouze
zaviené oti.

1083. Zaklady navigace

Druh poslepu

Misto louka

Déka 15 min

Hré&gi skupiny
Pomiicky ~ predmét, Satky

Doprostfed louky umistime né& aky predmét. Jeden
ze skupiny si zavaze o¢i avydasejej hledat. Ostatni jej
naviguji. Navigace se provadi slovng, pipanim nebo ji-
nymi skfeky.

Vitézi skupinka, ktera dfive ziska hledany pred-
mét.

1084. zavod slepych-noseni mich

Druh poslepu

Misto louka, hristé

Délka 5 min. nahréte

Hr&ci min. dvé skupiny
Pomlicky ~ mige, $atky pro druzstvo

Dveé druzstva stoji v zastupu kousek od sebe. Asi
10 m pred nimi je vyznaCena €ara. Prvnimu hréci za-
vaze druhy o€i Satkem, a na startovni signa hodi mi¢
tak, aby se zakutalel za ¢aru. Ukolem slepého je mig
prinést zpét. Ostatni jejf mohou navigovat. Zastavi-li se
mi¢ pred ¢arou, musi pro ng druhy v fadé (ten co jej
hodil) dojit ahodit znovu. Po navratu se slepy zafadi na
konec a hra pokratuje az se vystfidaji vaichni hréci.

1085. Zhasni svicku

Druh poslepu

Misto v zavéti

Délka 1 min najednoho
Hraci jednotlivci
Pomiicky  svitka, $atek

Jednomu hréa€i se zavazi o€i neprusvitnou latkou.
Pak na stole, z kterého napred odstranite ubrus, rozsvi-
tite svicku avyzvetejgj, aby svicku zhasl. Nahodinkach
méfite, jak dlouho mu bude trvat, nez svicku nalezne a
fouknutim uhasi. Svicku hleda jediné hmatem, pficemz
ji nesmi prevrhnout. Prevrhne-li ji, vypada ze hry. Kaz-
dému hrégi samozieimé date svitku na jiné misto na
stole. Stlil pokryjte silnou lepenkou nebo balicim papi-
rem, aby se nezne€istil voskem. Budte opatrni na ohei!

1086. Zlodé&j v domeé

Druh poslepu
Misto mistnost
Délka 10 min
Hréci dva
Pomiicky  dvagatky

Hraje se u nékolika k sobé srazenych stolll. Dva
hrégi si zavazou oti a vydaji se na cestu kolem stol{.
Jeden predstavuje zlodée, druhy bystrého tatinka, ktery
ho chcev domé odhalit. Je noc, tatinek hont, zlodg utika
okolo stoll, pod stoly, na stlil. Po celou dobu se musi
dotykat jakoukoli asti téla stolll. Zabezpeti-li se klid
mezi obecenstvem, mohou kolem sebe krouzit velmi
dlouho, je tedy dobré urcit Casovy limit.

Po chyceni zlod&je se role obréti. Vitézi tatinek,
ktery nejrychleji chytil azlod§ ktery nejdéle unikal.

1087. Ztracena stolicka

Druh poslepu

Misto mistnost, hfisté
Délka 5 min nadvajici
Hrégi dvé skupiny
Pomiicky 2 Zidle &ili stolicky

Dvéstolitky rozestavimevevzdalenosti 7-8 krok
od sebe. Nané s sednou dva hragi (po jednom z kazde
skupiny), tvari obracenou jednim smérem. Oba hraci se
maji jen trochu projit, celkem 16 krok{, pritemz pl-
jdou jednim smérem, ale po stranach my3eného obdél -
niku. Jeho rozméry jsou: diouhé strany 5 krok, kratké
3 kroky. Teoreticky po skonceni této cesty se ma kazdy
vrétit na stejné misto odkud vySel, tzn. ke své stolicce.
Prakticky se to nemusi stét, protoze plijdou se zavaza-
nyma otima. Proto jeding, co miizeme poradit obéma
” souperlim” je, snait se délat stejné kroky a presné ob-
raty 0 90°. Hratlim zavazeme oti a upozornime je, ze
jit ato€it se mohou jen na povel.

Priblizny sled povel &i: vstét, 5 krokd vpfed, vpravo
v bok, 3 kroky vpred, vpravo v bok, jesté 5 krokl vpied,
vpravo v bok, a nakonec jesté posledni 3 kroky vpred.
Pak nasleduje zavéretny povel: "sednout si”. Ve vetsiné
pripaddi hrégi nepljjdou pfesng, a proto stolitka zlistane
nékde stranou a bude tfeba hmatat rukama kolem sebe
ahledat ji. Kdo si prvni sedne na stolicku, stava se vi-
tézem a ziskava pro své druzstvo jeden bod. Potom se
posadi na stolicky dali dvojice " souperll” a hra pokra-
Cuje. Vitézi druzstvo, které ziskalo vice bodt.

1088. Zvukovka

Druh poslepu

Misto kdekoli

Délka 5min

Hragi dohromady

Pomiicky  %atky, predméty, 1Zicka

Vedouci postavi na stlil nékolik predmétll z riiz-
nych hmot a pak je pred zraky vech hratl oklepava
1Zitkou nebo tuzkou. Potom si jeden hrat zavaze oti,
ostatni hré&ci zatim na chvili poodejdou avedouci znovu
oklepava predméty. Hrag se zavazanyma ocima vedou-
cimu Septem sdéluje svlij odhad, do &eho vedouci asi
klepal. Tak se vystfidaji v&ichni hraci. Vitézi ten, kdo
sluchem rozpoznal nejvice predmétti. Cim vice je pred-
métll nastole, tim 1&pe, odhadovani je obtizngsi!

1089. Zivy Sip I.
Druh poslepu
Misto kdekoli
Déka 2 min. nahrate
Hragi jednotlivci
Pomlicky ~ kfida, teré

Na sténé je nakresleny kruhovy teré. Hra€ ma za-
vazané oti a snazi se ze startovni Cary dojit az k terCi
s natazenou rukou a trefit se kfidou doprostfed terce.
Kdo ma po trech kolech nejvice bodl, vyhrava.

1090. Zivy $ip Il.

Druh poslepu
Misto louka
Déka 10 min
Hr&ci jednotlivci
Pomlicky  prut

QOd vyznateného metrového kruhu si odkrokujte
patnact metrll a z této vzdaenosti vychazejte jeden za
druhym s prutem v ruce. Méate celkem jednoduchy tkol:
zabodnout oStép do kruhu co nejbliZe jeho stfedu. Ke
kruhu jde kazdy sam s prutem v ruce a se zavazanyma
ocimal Kdo zabodne prut nejblize stfedu, vitézi.
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1.23 Postfehové hry

1091. Ani o krok dale!

Druh postfehova
Misto kdekoli
Délka 5min
Hré&ci skupina
Pomicky

Sefazena druzina pochoduje. Krok musi byt vy-
razny a pomaly, a proto vedouci druziny v pomalém
tempu pocita na levou nohu: " Raz, dva, tfi, Ctyfi! Raz,
dva, tfi, Ctyfi!l...” Stoji tak, aby ho v&ichni hragi viddli,
a kazdé potitani doprovéazi mavnutim signanim pra-
porkem shora doll. Ale tu najednou na nékterém misté
organizator hry umlka a signdlni praporek zlistava ve
spusténé ruce.

Jeto velmi dlilezitachvileve hie, znamenamien-
livy signal, na ktery se musi vSichni okamzité zastavit.
Kdo udéla zbytetny krok, musi prejit na levou stranu
fady. Druzina pak znovu pochoduje.

Po péti Sesti takovych neocekavanych zastavenich
asnimi spojenych presunech v fadg, zlistanou najedné
strané jen nejpozorngsi a nefhbitgsi hréaci. Prvni i
Z nich jsou vitézi.

1092. Barva
Druh postiehova
Misto mistnost
Délka do 15 min
Hragi dohromady
Pomiicky  papir, tuzky

Vedouci uda barvu a hra€ necht napiSi seznam
v&ech véci této barvy v mistnosti. Kdo jich ma nejvic,
vyhrava

1093. Bum do hlavy

Druh postiehova

Misto mistnost

Délka do 30 min

Hragi skupinaajeden

Pomiicky  pro kazdého hrage noviny nebo rug-
nik...

Hra je v podstaté pouzitelna jako seznamovaci.
Hré&i sedi v koutku, uprostfed stoji jeden. Pred zaCat-
kem hry sev&ichni predstavi {pfi seznamovani jménem
nebo prezdivkou, jinak hrajeme na zvifata, ovoce...}.
Na pocatku nékdo vykfikne jméno. Stojici se snazi jme-
novaného, dfive nez on stati fict jméno nékoho jiného,
bouchnout pres hlavu ruénikem, novinami... Pokud se
mu to podafi, vymeéni si role.

1094. Co se v mistnosti zménilo

Druh postfehova

Misto vybavena mistnost
Délka 15 min

Hréci skupinaajeden
Pomlicky

Jeden hr&€ jde za dvere. Jesté predtim se snazi si
vryt do paméti cely interiér mistnosti. V jeho nepfitom-
nosti ostatni premisti nékterou viditelnou véc (nebo ji
Uplné schovaji). Pak se hadat zavola zpét a snazi uhod-
nout, ktera véc zménila misto.

Hru Ize upravit jako sout&z jednotlivcl: Nezli pfi-
jdou déti do klubovny, pfemisti vedouci nékteré véci.
PoloZi je jinym zplisobem tak, aby tato chyba byla na
prvni pohled patrna. Ukolem déti je co nejrychleji zapsat
vSechny chyby.

1095. Co se zménilo

Druh postfehova
Misto mistnost

Délka do 15 min
Hré&ci skupina ajeden
Pomiicky  papir, tuzky

Jednoho hrace podli na chvili ven a pozmén néco
na jeho odévu. Zména by neméla byt patrna na prvni
pohled, ale musi byt vidét (ne, ze si obréti slipy na-
ruby). Potom zavolej hrate zpét a ostatni necht uréi, co
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se naném zménilo. Kazdy to napiSe nalistek aodevzda
vedoucimu.

1096. Co se zménilo? Il.

Druh postfehova
Misto v mistnosti
Délka 5min

Hré&ci skupinaajeden
Pomlicky

Jeden hra€ odejde z mistnosti a druzi v ni zméni,
zajeho nepfitomnosti, pét drobnosti. Napf. stahnou vice
zéclonku, premisti lahvicku na stole, vymeéni Zidle ap.
Pak je hrat zavolan zpét a ma za jednu minutu nalézt
co nejvice zmén. Kolik jich nalezne, tolik dostane bod{.
Vysttidaji se v&ichni ¢lenové. Zmény jde délat napf. i na
odévech hraci.

1097. Co se zménilo? Ill.

Druh postfehova

Misto ustolu

Délka 5min

Hr&ci jednotlivci

Pomiicky  rlizné drobné predméty

Rozlozte nastlil rlizné véci. Zavodnik pristoupi ke
stolu a prohliZi si véci jednu minutu, pak se obréti ke
stolu zady. Vy nékterou véc ze stolu odeberete nebo ji
poloZite najiné misto. Zavodnik seznovu obréti ke stolu
ado jedné minuty ma poznat, co se na stole zménilo.

1098. Co tam zZije

Druh postfehova
Misto louka, hfigtée
Déka kratka

Hréaci skupina >9
Pomiicky — mi&

Hréaci utvori kruh ¢elem dovnitf, v némz je dalsi
hrag smicem. Ten pfihravaapfi prihravce fekne nékteré
ze slov: zem&, voda, vzduch, oheil. Ten, jemuz je pfi-
hravano, musi odpovédét: zvire, ryba, ptak. U , ohn&”
ml¢i. Kdo se splete nebo se dlouho rozmy3li, matrestny
bod.

1099. Cukr, kava, ¢aj

Druh postfehova

Misto louka, hri&te

Déka kratka

Hré&gi skupinaajeden >7
Pomiicky

Jeden hré&c je otoCen elem ke zdi a ostatni jsou
v urcité vzdaenosti za nim. Prvni hrag rychle ale zfe-
telné vyvolava ,, Cukr, kava, ¢aj,” apak serychle otogi.
VSichni hrégi, co pfi vyvolavani bézeli co nejrychleji k
nému, musi v tomto okamziku ztuhnout, nebot ten, kdo
se pohne, je poslan zpét do vychoziho bodu. Vitézi ten,
kdo sejako prvni dotkne vyvolavate.

1100. Cvrnkana pfes stdl

Druh postfehova

Misto u stolu

Délka 5min

Hré&gi dva

Pomiicky  desetniky, hrnetek

Hré&ti se postavi ke stolu. Jeden cvrnka pres stlll
desetniky a druhy se je na opatné strané snazi zachytit
do hrnecku. Po péti desetnicich se hréci vyst¥idaji. Dvo-
jici se sectou zdafilé pokusy a nastoupi dal§i. Vitézi ta
dvojice, které se povede nachytat nejvice desetnikd.

1101. Cepice
Druh postiehova
Misto kdekoli
Délka 10 min.
Hré&gi dveé skupiny
Pomlicky  &epice nebo jiny predmét

Dvétady hratli stoji proti sobév urtitévzdalenosti.
Uprostfed mezi fadami leZi €epice. Vedouci vyvola ur-
Citou dvojici. Oba hré&€i se rozebéhnou proti sobé co
nejrychleji ve snaze ukofistit Cepici. Ten, komu se to
podari, musi stejnérychle utikat zpét, aby jej jeho proti-
hréa neplacl. Ukofistil autekl—-2 body, ukofistil, ale byl
placnut-1 bod.

1102. Cepice II.
Druh postrehova
Misto kdekoli
Déka 10 min
Hraci dohromady
Pomiicky  Cepice

Rozd&ime hrate nadvédruzstvaahratev kazdem
z nich o€islujeme. Druzstva se pak postavi proti sobé
asi 10 m od sebe, doprostfed polozime €epici. Vedouci
pak vyvolava Cida—ktery hrac uslysi své €islo, vyrazi
k Cepici—a zatina souboj. Oba hragi se snazi zmocnit
Cepice a odnést ji ke svému druzstvu, nebo déat soupefi
unégejicimu Cepici babu dfive, nez dobéhne ke svému
druzstvu. Jestlize boj trva del8i dobu, vyvola vedouci
dal8i dva hrate. Zalezi jen na hréagich, jakou zvoli tak-
tiku, finty, 1&€ky apod. Jestlize se hragi podaFi dopravit
Cepici ke svym, ziskava pro své druzstvo bod. Jestlize
v&ak dostane babu, ziskava bod druzstvo druhé.

1103. Cislovana

Druh postfehova
Misto u stolu
Délka 10 min
Hraci dohromady
Pomiicky 20 listetkdi

Udglejte si 20 listetkl s &isly od jednitky do dva
citky. Rozlozte je volné po celém stole. Kazdy si pro-
hlédne, kdekteracislicelezi. Pak obrattelistky ¢islicemi
dolli a po Fadg, jeden druhému (dokola) dava prikaz,
které €islo ma nalézt. Napr. "Najdi ¢trnactku!” (Cisla
mohou byt libovolnd). Pozadany nadzvedne trochu lis-
tecek, o kterém si mydli, Ze naném zadané €islo je, e
jen tak, aby ostatni nevidéli, jaké €islo nese skutetné.
Jestlize se zmyli, necha listek najeho misté lezet dale.
Uhodl-li, vezme si listek jako vyhru. Kdo ma nakonec
nejvice listkd, vitézi.

1104. DruZinova galerie

Druh postfehova
Misto mistnost

Délka do 15 min
Hraci skupina ajeden
Pomiicky  papir, tuzky

Sikovny hrag nekresli podle stinu profily ostatnich
Clenll druziny, opatfi je &isly a zaznamena s je do z&
pisniku. Pak rozvési profily v klubovné. Ostatni hraci
potom zaznamenavaji k &islim jména. Viyhravaten, kdo
spravné urci nejvice profil .

1105. Elektricky proud

Druh postfehova

Misto mistnost

Déka do 10 min

Hraci dvé skupiny

Pomiicky  mince, libovolny men3i predmét

Hréaci serozdéli do dvou stejné pocetnych druzstev
adrZi sev druzstvech zaruce. V Eele (u prvnich ¢lenli
druzstev) jelichy hrag, ktery hazi korunou. Padne-li do-
hodnuta strana, vy3ou prvni z druzstev stisknutim ruky
signal. Posledni z druzstva, kdyz k nému dojde sig-
nal, musi co nejrychleji uchopit mensi predmét, ktery
je volné uloZzen mezi poslednimi hraci obou druzstev.
Druzstvo, jez je rychlej8i, ziskava bod. Je vhodnég, aby
hréai jednoho druzstva nevidéli na ruce druzstva dru-
hého.
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1106. Hledejte slova

Druh postfehova

Misto kdekoli

Délka 15 min

Hraci dohromady
Pomiicky  noviny a &asopisy

Vezmétesi do ruky kazdy své ¢islo oblibeného €a-
sopisu viech &lenll kolektivu a hledejte o zavod: Kdo
z vas nejdiive nalezne v jeho strankéach 10 slov od pis-
mene R, ktera maji vzdy celkem 5 pismen? Zatatetni
pismenasi smluvte sami, hledejte tedy vSichni tfeba od
B nebo od J, i od kteréhokoli jiného pismene, na kte-
rém sevaichni dohodnete. Také si sami spolecné urcete,
kolik pismen tato slova mohou mit.

Dvahragi drZi mezi sebou nad stolem provaz, ktery
mauprostfed smycku. Nastole pod smy¢kou |eZi ngaky
drobny predmét, napr. kaminek, krabicka, gumaci zétka
atd. Treti hra& ma za kol protdhnout smyckou ruku,
uchopit pfedmét na stole a ruku s nim zase vztahnout
zpét. Dvahréadi, ktefi drzi provaz, maji pfi tom jeho ruku
zachytit tim, Ze provaz napnou asmycku stahnout pravé
v okamziku, kdy onji prostrkuje ruku. U vSech zale7i na
rychlosti a bystrém postfehu nejvhodné$iho okamziku.

1112. Japonsky zapas

Na Zidle u zdi se rozesadi 10-15 hrath. Dva vy-
brani detektivové minutu pozoruji, kde kdo sedi apotom
odejdou za dvefe. Za jegjich nepfitomnosti si dva hraci
vymeéni mista. Potom vedouci pfivola hrate zpét. Kdo
z nich dfive pozna, ktefi hrati si presedli, poSepta ve-
doucimu jména obou hragi.

Jestlize to byli skuteéné oni, vyhral. Rekne-li viak
alespon jedno chybng, vedouci zavrti hlavou a detek-
tiv si dal prohlizi sedici hrate. Kdo z detektivil uhodne,
z0stava dal detektivem a pripoji se k nému dali hrag.
Ostatni si opé&t vymeéni mista a hra za€ina znovu...

Druh postfehova

Misto mistnost

Délka kratka

Hraci dvé skupiny >10
Pomiicky

1117. Kdo se ztratil

1107. Holubi
Druh postfehova
Misto louka
Délka 45min
Hréaci dvojice
Pomiicky ~ Vv&ts amensi mice

Jeden z dvojice vyhodi vétsi mi¢ do vzduchu a
druhy z dvojice se snazi tento mi€ (holuba) mensim
mickem sestelit. V dvojici se vystfidame. Vitézi ten,
kdo holuba sestfeli, nebo ten, kdo z péti pokusii holuba
sestieli vickrét.

Dvétady hrath stoji proti sob&apravou rukou maji
predpazenou. Prvni fada ma ruku v supinaci a druhav
chronaci. Rukav supinaci je nad tou v chronaci. Dvojice
se divaji vzgemné do ot ati s rukou nize se snazi z
vrchu placnout svého soupefe, ktery se snazi uhnout. Po
tfech nezdarenych pokusech si vymeéni Glohy.

Supinace je biologicky termin pro polohu ruky
dlani nahoru, chronace je poloha diani dold.

1113. Karate s mickem

Druh postiehova
Misto rovnaplocha
Délka 15 min

Hragi dvojice
Pomicky ~ mi¢

Druh postfehova
Misto mistnost

Déka do 10 min
Hréagi skupinaajeden
Pomlicky  stopky

Hré&gi se rozsadi po celé klubovné. Vedouci urci
jednoho detektiva, ktery nachvilku vyjde za dvere. Pak
vedouci ur¢i druhého hrace, ktery odejde zadruhé dvere
(nebo se nékam schovd). Ostatni hréati si vymeéni mista
avedouci privola detektiva zpét do mistnosti. Na prahu
mu poloZi otazku: ,Kdo se ztratil?" a soucasné spusti
stopky.

Kdyz detektiv spravné pojmenuje chybgjiciho
hrége, zapiSe mu vedouci €as a hra zafina znovu s no-
vymi aktéry. Paklize se ve svem tsudku splete, zlistava
detektivem i pro dal§i hru.

1118. Kolemjdouci

1108. Hu
Druh postfehova
Misto kdekoli
Délka 15 min
Hragi 3-20
Pomiicky

Hréci se postavi do kruhu a uréuji rytmus. Jeden
z nich masignal. Ukaze nanékoho (fekne Hu), v dalsim
taktu on se zeptd, jestli je to pravda (Hu?), pak mu hréci
z obou stran napovi (Hu!) a pak on ukaze na nékoho
tak, jako na zatétku. Pfitom se délgji i pohyby rukou.
Nikdo to nesmi splést, jinak vypada. Ukazat se mlize na
nékoho (v&etné sebe a sousedil) nebo na nebe & zem
(pak v&ichni udélgji 3 krat Hu danym smérem a opét
pokracuje dany hrac).

1109. Chnapacky

Dva hr&i od sebe vzdaleni asi 5 az 6 metrl sedi
rozkro€mo na zemi apo zemi si posilaji mi€. Uprostfed
mezi nimi jetteti hrag, ktery nesmi mici prekazet ajehoz
Ukolem je shora zasdhnout kutéejici se mi¢ malikovou
hranou ruky. Hré&€i se vystfidaji mezi sebou, vyhrava
ten, kdo bude mit z deseti pokusil nejvice zasahdl.

Druh postfehova
Misto naulici
Déka libovolna
Hré&gi dohromady
Pomiicky  kolemjdouci

1114. Karel ekl

Druh
Misto
Délka
Hré&gi
Pomlicky

postfehova
volné

30 min
dohromady

Druh postiehova

Misto mistnost alei jinde
Délka 5min

Hré&ci dva>8

Pomlicky  varetka, krabitka

- Soupe¥ drzi varecku za jeji Sir8i konec ve vzdu-
chu. Pod koncem drzadla je pfipraven druhy hrag. Sou-
pef pusti, hra€ chyti, méfi se vzdaenost od spodniho
konce (rychlost reakce)

- Na stole lezi krabitka od sirek. Na Zidli sedi
hréci s rukama v kliné. Vyhrava ten, kdo chytne a ne-
rozmackne krabicku jako prvni.

1110. Chozeni kolem zidli

Pred skupinou stoji hrag, ktery bude predcvico-
vat. Pfed kazdym novym cvikem vak musi fici: ,Ka
rel fekl.” Rekne-li jiné jméno & sloveso (napf. , Jirka
fekl,” & ,Karel sddil.”), nesmi nikdo z hratl predva-
dény cvik opakovat. Kdo se splete, vypadava ze hry.
Posledni zbyly hra€ ve hie vyhrava a stava se predcvi-
Citelem v pridti hre.

1115. Kdo je kapitan

Jsme na malo rusné ulici. Proti nam jde chodec.
Netusi, Ze se UCastni nasSi hry. My se tvafime, jako by
nés vlibec nezajimal. Ale ve skutetnosti tomu tak neni:
pozorné si ho prohlédneme, pokusime se co nejlépe vy-
uzit tu kratkou chvilku, kterou mame k pozorovani.

Chodec pre3el. Chvili sedivame zanim. Podstatou
této hry je, ze kazdy z nas si musi pozorovanim zapa-
matovat vzhled chodce, jeho obleceni, ty nebo jinéjeho
charakteristickée znaky.

Jeden z hr&&l je hlavnim pozorovatelem. Musi po-
drobné popsat vzhled chodce. Ostatni U€astnici doplni
to, co hlavni pozorovatel neposttehl ale, co uvidéli oni.

Vitézem této hry bude nejen ten, kdo prokaze nej-
V&S pozorovaci schopnost, ale ten, kdo k tomu jesté
prokaze schopnost délat nejlogictéjsi zavéry ze svych
pozorovani (kdo to asi byl, pro€ nedl to &i ono,...).

1119. Koleno rameno

Druh postfehova
Misto mistnost
Délka 5min
Hragi dohromady
Pomiicky

Druh postiehova
Misto v mistnosti
Délka 15 min.
Hré&gi dohromady
Pomicky  Zdle

V mistnosti je o jednoho hrage vice, nez zidli
v kruhu. Déti chodi dokola a na pokyn se kazdy snazi
sednout na ngakou zidli. Kdo prebyvasi jde sednout a
bere s sebou jednu Zidli. Hru lze zpestfit tim, Ze misto
povelli hraje hudba, ktera na pokyn umlkne. A napovel
,ZP&t” se méni smér chiize. V tom pfipadg, kdo si sedne
drive, je vyfazen.

1111. Chycenéaruka

Druh postiehova
Misto mistnost

Délka do 30 min
Hr&ci skupina ajeden
Pomiicky

Legenda: Byla jedna velika a krasna lod, ktera
plula po mnoha mofich. Nikdo nedaval namornikiim
hlugnérozkazy aprece 8o vSechno jako nadréatku. Lana
se napinala, plachty se rozvinovaly a svinovaly, paluba
byla vydrhnuta. Lod fungovala, aniz by vlastné bylo
vidét, jak...

Jeden z hragl vyjde za dvefe a zbyli se dohodnou,
ktery z nich bude kapitanem. Kapitan dava posuiky
rlizné rozkazy a ostatni ho rychle a co nejpresngji na-
podobuji. Hadat ma poznat, odkud rozkazy vychazi,
tj. kdo je kapitanem. Miize se méit Gas a kdo uhodne
nejdriv, je vitéz.

1116. Kdo pfesed|

VSichni hréagi sedi v kruhu €elem dovnitf. Obéruce
maji poloZeny na kolenou, dlanémi dolli. Vedouci hry
(sedi uprostied kruhu) vyvolava slova—koleno nebo ra-
meno. Je-li vyvolano rameno, potom musi kazdy hrat
dat pravou ruku na pravé rameno nalevo sediciho hrace.
Je-li vyvolano koleno, potom musi dat levou ruku na
levékoleno napravo sediciho hrace. Vedouci hry sesnazi
rychlym stfidanim splést hrate. Kdo se splete, je vyfa-
zen nebo dostane trestny bod.

1120. Korektofi

Druh postiehova
Misto kdekoli

Délka 5min

Hré&gi dva

Pomicky ~ provaz, predmét

Druh postiehova
Misto mistnost
Délka do 15 min
Hré&gi skupinaadva
Pomiicky

Druh postfehova

Misto mistnost

Déka do 15 min

Hréagi dohromady
Pomlicky  list stextem, tuzky

Opattete tolik papirll se stejnym textem (30-40
Fadk), kolik hragl se hry z(iCastni. Potom hrattim fek-
néte, aby Skrtli kazde , E”, podtrhli kazde ,C", udélali
teCku zakazdym ,M” adali do krouzku kazde , K”.
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Kdo je hotov, odloZi tuzku a odevzda papir. Ve-
douci sleduje Cas a za kazdou chybu (neoznatené Ci
chybné oznatené pismeno) pficte 5 vtefin. kdo bude mit
nejnizsi konetny ¢as, zvitézi.

1121. Kosik ovoce

Druh postfehova
Misto mistnost
Délka 10 min
Hrégi min. 12
Pomiicky ~ Zidle

Hréci sedi v kruhu, kazdy na své zidli ajsou roz-
déleni nacitrony, pomerance, jablkaabroskve. Vedouci
stoji uprostfed. Napovel , jablka’ si vSechnajablkavy-
méni misto. Vedouci si také nékam sedne. Kdo zbude,
prebiraroli vedouciho. Napovel , kosik ovoce” si kazdy
musi s nékym vymeénit misto

1122. Krepelka a kfepelak

Druh postfehova
Misto louka, hristé
Délka 10 min
Hrégi dvé skupiny
Pomlicky

Uprostfed htisté udélame caru. Hraci serozdéli na
dvé druzstva. Postavi se do fady ve vzdaenosti 1 metr
od stfedni €ary a ototi se k sobé zady.

Proti kazdému druzstvu (na 55-20 krokdl) nakres-
lime dal & €aru. Obé druzstvastoji ¢elem k této své Care.

Jedno druzstvo se jmenuje kfepelka a druhé kie-
pelak.

Organizétor hry se postavi stranou mezi druzstva.
Po jisté dobé fekne jméno jednoho druzstva. To se otoci
asnazi se dotknout hracl druhého druzstva, ktefi bézi
zasvou Caru.

Néazev druzstva vyslovuje organizator hry hlasité
apo slabikach. Napriklad:

"Kfe-pel-ka!”

"Kre-pe-lak!”

Teprve pfi posledni slabice s musi hréaéi rychle
uvédomit, co maji délat: utikat nebo honit.

Organizétor hry fika nazvy obou druzstev nékoli-
kréat a miize je vhodné ménit. Neni nutné n&jaké pravi-
delné stfidani. Naopak. Vitézi druzstvo, které bude mit
vice zajatcl, kdyz hra skongi.

1123. Kuba Fekl

Druh postfehova
Misto kdekoli
Délka 10 min
Hréaci dohromady
Pomiicky

Organizétor hry veli détemk rliznym cviklim, které
déti pIni pouze tehdy, slySi-li pfed rozkazem ”Kuba
fekl”.

Napf. organizétor Fekne: " Kubafekl, posadte se!”
déti si sednou. ”Vstafite!” déti ale nevstanou, zlistanou
sedét, protoze tu chybélo "Kuba fekl”. Kdo se zmyli,
potitasi chybu.

1124. Lupic v tabofe

Druh postfehova

Misto v tébore

Délka dlouha

Hrégi v&ichni ajeden
Pomlicky  vlajkanebo jiny predmét

Vlagka nebo jiny pfedmét se umisti na viditelne
misto uprostted tabora. Je zvolen jeden hrac (tajng, aby
0 tom ostatni nevédéli), ktery méa za kol predmét ne-
chycen ostatnimi hragi odnést na predem uréené misto.
Manato napf. celé dopoledne, az do obéda.

1125. Lupic v tabofre Il.

Druh postiehova
Misto tébor

Délka cely den

Hragi v&ichni ajeden
Pomiicky  vlgika
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Natotemovy kil zavésime Eerveny nebo Zluty ka-
pesnik. To je "velka trofej” kmene. Nepratelsky zved
se ji ma zmocnit. Vedouci jde rano od jednoho ke dru-
hému a kazdému posepta: " Davej pozor, v tabore je cizi
zvéd.” Nakonec nenapadné prejde kolem toho hrace,
kterého vybral jako zvéda, atiSe mu fekne: "Davej po-
zor, v téhofe je cizi zvéd aten zvéd jsi ty!” Pfitom mu
preda ngjaké barevné oznatena, které zvéd musi nosit
od chvile, kdy se zmocni kmenové trofeje. Trofej nesmi
u sebe schovat, ale viditelnéji nést. Na odneseni trofeje
macely den az do zgpadu slunce. Jestlize se sni dostane
pres feku nebo za jinou uréenou hranici, vitézi a tabor
musi za svou trofej vyplatit dohodnuté vykupné. Je-li
zveéd chycen, prohral amusi sam zaplatit vykupné.

1126. Mali femeslnici

Druh postfehova
Misto u stolu
Délka 10 min
Hréaci dohromady
Pomiicky

Hréagi sedi okolo stolu a kazdy s zvoli urcité fe-
meslo. Zameenik, prodavag, zlod§j, atd.

Organizator davatyto povely:

"Zlodg pracuje!”

" Prodavat poslouchal”

"VS&ichni poslouchaji!”

"V&ichni pracuji!” atd.

Ti, kdo maji pracovat, tukai prstem na stlil. Ti,
kdoz poslouchaji nastavi rucek usim. Kdyz maji vSichni
pracovat, vSichni tukaji atd.

Kdo sezmyli, dostane trestny bod nebo je vyfazen
zehry.

1127. Molekuly, atomy

Druh postfehova
Misto kdekoli
Délka do 10 min
Hraci dohromady
Pomiicky

Kazdy hrag predstavuje atom, ktery se miize ané
kdy i musi slu€ovat do molekul. Kolika molekulova
molekula to bude, uréuje vedouci hry. Kdyz vykfikne
Cislo (od 2), snazi se ,atomy” vytvorit prislusné vel-
kou molekulu. Ty atomy, jez zlistanou navic (vytvori
méné atomovou molekulu), vypadavaji. Je-li k dispo-
sici chemicky gramotny vedouci hry, miize jednotlivym
hréaglim také urdit, ktery prvek predstavuji, amisto Gisel
pak mlize vyvoléavat nazvy moznych slougenin. Neslou-
Cené atomy opét vypadavaji. Po kontrole se molekuly
opét rozpadaji a jednotlivé atomy se pohybuji znovu
chaotickym pohybem viemi sméry.

1128. Myska

Druh postiehova
Misto kdekoli
Délka 10 min
Hré&gi dohromady
Pomicky — my3ka

Déti sedi v tésném krouzku na zemi, nohy maji
pokr&eny pfednozmo (chodidla na zemi) a pod koleny
s podavaji "my3sku”. Hledat je uprostfed kruhu a po-
zorné sleduje, kdo mamysku. Dité, o némz se domniva,
Ze ma my3ku, zavola jménem. Vyvolany musi provést
rychle kolébku vzad. Je-li u vyvolaného myska, hledat
vyhréava, je osvobozen a smi si sednout do hry. Najeho
misto jde ten, u néhoz byla myska nalezena. Neméali
vyvolany my3ku, hra pokracuje. po tfech nezdafenych
pokusech je hada€ vystridan, zvoli si svého zastupce.

1129. Na dfevo-nosa

Druh postiehova

Misto mistnost

Délka do 30 min

Hré&gi kolik se vejde okolo stolu
Pomiicky

Hraje se kolem stolu ato tak, aby v&ichni vidéli na
toho, kdo hru vede. Ten fika stfidavé: , Dfevo, nos, nos,
dfevo,” atd. Na slovo nos se v&ichni musi chytit za nos,

naslovo dievo musi poloZit ruce na stlil. D& gji to vzdy
obéma rukama, aby se zamezilo Svindlovani a hadkam.
Vedouci se snazi hréce splést tim, zeFikatreba,, dfevo”,
ale sam se chyti za nos a naopak. Kdo se da nachytat,
vypadne ze hry. Vypadava také hrag, ktery zveda ruce
dFiv, nez zazni dali povel.

1130. Na klamanou (klepéani)

Druh postrehova
Misto mistnost
Délka 10 min.
Hraci dohromady
Pomiicky

V&ichni se posadi kolem stolu a vedouci Fika po-
vely, podle nichz se hrégi fidi:

Klepat-v&ichni klepaji prsty o stlil

klid—v&ichni daji ruce nastll

dol&~v&ichni daji ruce pod stlil

Vedouci sam predvadi jiny pokyn, nez fekl. Kdo
se splete nebo opozdi, vypadava.

1131. Naklamanou (otaceni s,j,z,v)

Druh postfehova
Misto mistnost
Délka 10 min
Hré&gi dohromady
Pomiicky

Hré&gi se rozestavi tak, aby okolo sebe méli pat-
ficny prostor. Vedouci Fika strany a hragi se podie nich
otagi. Strany jsou nasledujici: sever, jih, zapad, vychod,
napravo, nalevo, dozadu, Vvitr (0 360 stupill), bezvétfi
(nic). Kdo se splete nebo znatné opozdi, vypadava. Pro
ztizeni mlize vedouci hrét take, ale tak, ze délajiné po-
hyby, nez vyslovi, ¢imz déti dokonale mate.

1132. Na komara

Druh postiehova
Misto ticha mistnost
Délka 5min

Hréagi skupinaajeden
Pomlicky  Gepice

Jeden hr&€ si sedne € stoupne doprostfed a jsou
mu pevné zavazany o€i. V ruce drzi epici nebo platény
satek, nacpany papirem. Ostatni hrégi stoji kolem aob-
Cas jeden z nich ukazovackem se slepého hrace dotkne.
Ten se ozene Cepici nebo satkem a zasahne-li toho, kdo
se ho dotkl, vymeni si s nim Glohu. Vic hragli nez jeden
nesmi slepce sou€asné " bodnout”. Hraje se za Gplného
ticha, aby slepec nevéddl, odkud se k nému "komar”
blizi.

1133. Na medvédall.

Druh postiehova
Misto louka

Délka 10 min

Hréagi skupinaajeden
Pomlicky

Jeden hré&€ si lehne na bficho a pfedstavu je mrzu-
tého medvéda. Ostatni hragi se k nému odvazné pribli-
Zuji, bzugi mu do ucha, povzbuzuji jg vétvickami atd.,
az se medvéd neotekavané vzchopi a zatne dotiravce
pronasledovat. Kdo je dostizen, stava se medvédem a
z dosavadniho medvédase stavahréag. Nedokaze-li med-
véd béhem dvou minut nikoho chytit, musi se vratit do
svého brlohu na zem a délat medvéda znovu.

1134. Na myslivce Il.

Druh postfehova
Misto mistnost, hfisté
Déka 5min

Hré&gi skupinaajeden
Pomiicky  papirovy mic

Do rohu klubovny nebo hfisté se postavi Zidle,
na kterou usedne hra€ "myslivec”. Mamekky papirovy
mi¢, atimto mic¢em stfili ze Zidle po ostatnich hrécich,
ktefi se k nému odvazné priblizuji a mi¢i uhybaji. Kdo
je zasazen, jde "myslivce” vystfidat. Kdo je celkem uz
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tfikrét zasazen, nesmi dale hrét. Kdo zlistane ve hiejako
posledni, je vitézem.

1135. Naorchestr

Druh postiehova
Misto mistnost
Délka 10 min

Hré&ci skupina >10
Pomiicky

Hré&gi si sednou do kruhu €elem dovnitf a jeden z
nich jde za dvefe. Zbyli sedici se dohodnou, kdo bude
ukazovat hru najednotlive hudebni nastroje, a sesednou
se kolem ng tak, aby jg vidéli a mohli ho napodobo-
vat. Zatnou hrét a zavolgji toho za dvefmi, ktery ma
uhodnout po kom se v&ichni opici.

1136. Na plizenou

Druh postfehova
Misto terén

Délka 15 min

Hré&gi skupinaajeden
Pomicky  pidtaka

Na okraji fidkého lesa v rovinatém terénu vyme-
Zime prostor. Ve vymezeném ¢tverci stoji hrac dvacet
metra od okrajovych stromll, kde najednom z nich visi
pistalka Ostatni hra¢i maskovani se plizi ke stromu
s pistalkou. Spatfi-li pozorovatel nékoho, zavola ho
jménem a hré&€ je vyfazen ze hry. Vitézi ten, kterému
se podari zapiskat na pidtalku dfive, nez je spatfen.

1137. Na pytlaky

Druh postfehova

Misto v mistnosti

Délka 15 min

Hréaci skupinaajeden

Pomiicky  papirové kulicky, predméty, Zidle

Nazidli (pokud mozno bez opéradla) sedi v nary-
sovaném kruhu hr&g, ktery je "myslivec”. Kolem sebe
v kruhu na zemi ma rozlozeny rlizné drobné predméty,
které znazorfiuji zver. Ostatni hragi jsou " pytlaci”. Stfi-
daveé se pokoudeji uzmout z kruhu néjaky predmét. Mys-
livec ma tolik papirovych kuliek, kolik je pytlakl.
Jakmile pytlak vnikne tfeba i rukou do kruhu, mysli-
vec po ném stieli kulickou. Zasahne-li ho, jde pytlak ze
hry ven. Nezasahne-li, pytlak smi z kruhu vynést jeden
predmét. Vice nez jeden pytlak sou€asné nesmi (togit.
Kdyz se vSichni pytlaci v (toku vystfidali, vymeéni si
myslivec svou Ulohu s nékterym z hracll. Méate-li v klu-
bovné mélo mista, rozlozte véci misto do kruhu na stiil.

1138. Nasochy I.

Druh postfehova
Misto mistnost
Délka 15 min.
Hréaci min. 4
Pomiicky

Sochaf vysocha z nejméné dvou hratl sochu. Ha-
dat s ji dobfe prohlédne a pak jde za dvefe. Sochaf
mezitim na soSe néco znateln& zméni (polohu ruky, vy-
meéni ponozky, atd.). Pak se hadaC opét vréati a snazi se
zZmény ngjit.

1139. Na statku

Druh postfehova
Misto mistnost
Délka do 15 min
Hraci dohromady
Pomiicky

Hréaci se domluvi, kdo bude predstavovat jake do-
maci uzitkové zvife. Zvoleny vypravet pak vypravi
smy3Sleny pfibéh nebo pohadku, v niz vystupuji jako
hrdinoveé riizna zvifata. Kdykoliv se vypravét zmini o
nékterém druhu zvitete, které je pridéleno mezi hrace,
musi hrég, jenz je predstavuje, vazné a pokud mozno
vérné napodobit jeho hlas. Rekne-li vypravét slovo
dvlir, statek, naves, humna atp., musi se ozvat v&chni,
kazdy za své zvife. Kdo se splete, matrestny bod.

1140. Natrapery

Druh postfehova

Misto louka, hFi&té, mistnost
Délka 10 min

Hré&gi skupinaajeden
Pomlicky

Asi 40 krokll za zady hlavniho trapera je na zemi
Cara, od niz se k nému nepozorované a hlavné velmi
opatrné blizi ostatni hragi, obycejni trapefi. Hlavni tra-
per ma pravo kdykoli se znenadani prudce otoCit (tfeba
jen hlavou); jakmile zpozoruje nékterého z obycejnych
traperll v pohybu, podle ho okamZité zpét na caru. PFi-
stizeny hrat nesmi odporovat, jde bez odmluvy k €are,
odkud teprve miize znovu zatit svou cestu k hlavnimu
traperovi. Dokaze-li senéktery z obycejnych traperl pfi-
blizit k hlavnimu tak, Ze se miize dotknout napfazenou
rukou jeho zad, stava se sam hlavnim traperem.

1141. Nebe, peklo, nos

Druh postfehova
Misto kdekoli

Déka 10 min

Hré&gi v&ichni ajeden
Pomlicky

Hré&gi se postavi pred jednu osobu, ktera na-
preskacku Fika slova "nebe, peklo, nos’ a ukazuje pfi-
tom prstem nahoru, dol &l anasvlj nos. D& aaleschvang
chyby, pfi slové”peklo” si tfeba ukéze nanos. Hragi ho
svymi pohyby nasleduji, ale chybit nesmi a pokud ano,
vypadaji. Cely tenhle zmatek se samozigimeé neustadle
zrychluje. Kdo vydrZi nejdéle?

1142. Obchod s ptaky

Druh postfehova
Misto blizko stromu
Délka 15 min

Hraci skupinaajeden
Pomiicky

Vedouci prevezme GUlohu prodavgiciho. Jednoho
z hrégl, ktery bude predstavovat kupujiciho, podle pry¢.
Zatimcojez doslechu, pfidéli kazdemu jméno nékterého
ptaka.

Pak se kupuijici vréati ajde s koupit ptaka. Proda
vajici fekne napriklad: , Dneskatady mame velky vybér.
Jetu jeden obzvla&t krasny ptak s cervenou hrudi, Cerve-
nym hrbetem a Cernymi kfidly.” Jestlize kupujici hada
"tanagra’, hrag, ktery dostal jméno tanagra, musi byt
"chycen” dfiv, nez bude "koupen”. Napfed uréime né-
ktery strom, k némuz musi kazdy hrag bézet, hned jak je
vysloveno jeho jméno. Kupujiciho vyzveme, aby toho
ptéka chytil dfiv, nez dolétne ke stromu. V&ichni hré&gi
musi byt stile ve stfehu, protoze nikdy nevédi, kdy ku-
pujici vyslovi jejich jméno a kdyz jejich jméno padne,
musi vyrazit k uréenému stromu. A kupujici musi byt
stéle pripraven rozbéhnout se za nimi a dat jim babu
dfiv, nez dobéhnou na stanovené misto.

Pfi této hfe se déti ledatemu nauci, hodné zalezi
natom, jaka jména vedouci pro hrae vybere a s jakou
obratnosti klade otazky a povzbuzuje kupujiciho.

1143. Ospaly namofnik

Druh postiehova
Misto mistnost
Délka do 30 min
Hrégi dohromady
Pomlicky

VSichni hrégi maji ¢islo. Vedoucim hry je kormi-
delnik. Hra za€ina tim, ze si kormidelnik stézuje, ze
namornici jsou ospali, afekne : , Tenhle spi, tamten spi.
Musime vzbudit Sestku”.

Sestka vyskoti, postavi se do pozoru ahlsi : , Co,
pane? Ja, pane?’

Kormidelnik : ,Ano, pane. Vy, pane.”

Sestka : ,,J3, pane? Ne, pane.”

Kormidelnik : ,Vy ne, pane? Kdo tedy, pane?’

Sestka : , Kdo, pane? Ctytka, pane.”

Okamzité musi vyskotit Ctyfka, postavit se do po-
zoru a rozhovor presné opakuje. Nestoji-li namornik v

pozoru nebo se splete &i zasméje, da fant nebo vypada
zehry.

1144. Ovocny kos

Druh postfehova

Misto mistnost

Déka 40 min

Hragi dohromady

Pomiicky  Zidle (0 jednu méné nez je (iCastnikl)

Provede se rozpogitani GCastnikd hry, ktefi sedi na
Zidlich v kruhu, rliznymi druhy ovoce, a to stfidavé.
Napr. jablka, hrusky, tfesné, Svestky, atd. Jeden hrat se
postavi doprostfed kruhu a vyvolava jednotlivé druhy
ovoce, pficemz s ti hragi (druh ovoce), ktefi byli vy-
volani musi navzgem vymeénit misto. Hrag, ktery stoji
uprostfed, se snazi zaujmout volnou Zidli. Ten, na kte-
rého Zidle nevybyla, musi vyvoléavat. Vyvol&li ,ovocny
ko¥’, vymeéni si misto v&ichni hrégi.

1145. Past na zajice

Druh postfehova
Misto rovné

Délka 5min

Hréagi dva

Pomlicky  provéazek, tuzka

Na provazku, dlouhém asi 80 cm, udélejte upro-
stfed uzlik, ale nedotazeny, takze do n&j |ze volné vstreit
tuzku. Jeden hra€ uchopi provazek za oba konce, druhy
hré&e tuzku vstrei do otvoru uzliku. Prvni hra€ nékolikrét
predstirg, ze chce uzlik utadhnout a tuzku v ném tedy
uvéznit. Druhy hra€ musi vycitit, kdy se uzlik stahne
doopravdy. Vytahne-li popladné tuzku z otvoru, aniz
prvni hrac uzlik stahne, nebo uvézni-li mu prvni hraé
skutecné tuzku v uzliku, prohrava. Vyhraje tehdy, kdyz
prvni hrég uzel utdhne, ale onjeho tmysl vEas postfehne
atuzku v€as z otvoru uzle vytéhne.

1146. PeSek
Druh postfehova
Misto mistnost
Délka 15min
Hradi skupina ajeden
Pomiicky — peSek (teniska)

Hré&gi stoji v kruhu, jeden vylosovany je uprostied.
Hré&gi jsou v kruhu s rameny tésné u sebe, telem do
stredu, podavaji si peska, a kdyz se jim to hodi, uhodi
peskem stfedniho hrage. Chyti-li prostfedni hrat peska
do ruky, potom se vystfidastim, od néhoz peska ziskal .

1147. Placana

Druh postfehova

Misto mistnost

Déka do 30 min

Hréagi dohromady, max. 20 lidi
Pomlicky

Hr&gi si sednou okolo stolu, aby tvofili uzavieny
kruh. V&chni poloZi ruce na stdl dlanémi dospod tak,
aby jeméli prekrizené se sousedy. Jeden €lovék placneo
stlll afetézoveé se placani posouva. Pokud nékdo placne
dvakrat za sebou, obraci se smér placani.

1148. Placanall.

Druh postfehova
Misto nastole
Délka 5min
Hrégi dohromady
Pomiicky

Hraci si na zatatku hry sednou do kruhu (vétsi-
nou kolem stolu) a preloZi ruce. Leva ruka kazdého
hréage se kfizi s pravou rukou hrage vievo od ng tak.
Pred kazdym hratem tedy lezi dvé cizi ruce. Hra za
inatak, ze vedouci pleskne jednou rukou o stiil. Potom
klepne ruka vlievo od ruky, ktera zatala (ne hrac vievo,
ruka vlevo). Takto postupuje impuls kolem dokola. Po-
kud nékdo klepne dvakréat, smér se otati. Kdo se splete
(klepne kdyz nemé, neklepne kdyz ma, klepne tfikréat
nebo vickrat), tomu vypadne ta ruka, kterou se spletl.
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Da hraje pouze jednou rukou, az mu vypadne i ta, ma
smiilu.

1149. Pocitej do péti

Druh postfehova
Misto kdekoli
Délka 5min
Hréaci dohromady
Pomiicky

Hra provéfi, jak dovedou déti pocitat do péti.
VSechny déti se musi divat na vedouciho a ten jim
bude ukazovat ruce (vzdy nad hlavou). Ukazejeden prst,
v&ichni feknou "jeden”, ukaze dva, déti feknou "dva’.
Ukazuje jeden prst po druhém, vSechny déti spravné
odpovidaji. Organizator hry ukazuje rychle jeden, dva,
a najednou ctyfi. Déti automaticky feknou "tfi”. Pro-
vedte celou hru 3-4x auvidite, jak déti zatnou navase
pohyby rychle reagovat.

1150. Popis obrazu

Druh postfehova

Misto mistnost

Délka do 10 min

Hrégi dohromady

Pomiicky ~ obréazek, listky s otazkami

Vystfihnéte z Casopisu n&jaky obrazek a nechejte
hré€e se na ng jednu minutu divat. Potom obraz scho-
vejte arozdejte hratlim listky papiru s napsanymi otéaz-
kami. Kdo leZi nazemi? Co manasobg&? Kam mavrazen
nliz? Je v pokoji jesté nekdo?

1151. Postfeh I.

Druh postfehova

Misto mistnost

Délka 2min

Hré&ci jednotlivci
Pomiicky  provéazek, kelimek

Vedouci ma na provazku privazany kli¢, provazek
s klitem lezi natazeny na stole k hr&€i. Hra spoCiva
v tom, Ze jakmile hrag cukne rukou ve snaze kli¢ pri-
klopit kelimkem, vedouci ucukne provazkem smérem
k sobé. Oba by mé&i mit ruce nastole.

1152. PFfejmenovani

Druh postfehova
Misto kdekoli
Délka 15-30 min.
Hrégi v&ichni
Pomiicky

V&ichni si sednou do kruhu apredstavi se. Kruh ma
zatatek akonec. V&ichni tleskaji do rytmu a pak Fekne
ten na konci (Robert) néci jméno (/—\ja): »Robert, Ro-
bert, Aja, Aja’. Nadal& dobu musi dana osoba zpozor-
nét anapojit se. Kdo to splete (nenavaze, fekne neplatné
jmeno, zakokta se, navaze, kdyz nemd), posune se na
o3klive misto nakonec kruhu a zbytek se posune (takze
kdo se dlouho nesplete, udrzi se na misté a postupné se
dostane do ¢ela, kdo to splete, tak se dostane na konec
a uz tézko se dostane nékam vy3e). Je |1épe vyvolavat
Cast§ji lidi nazacatku, aby se spletli adli pryc.

Varianta: Necht je na tahu Robert. Rekne-li jako
druhé jméno jméno nékoho jiného, je to v poradku a
preda mu slovo. Pokud ale Fekne neplatné jméno, zna-
menato, Ze senato prejmenovava. Takze musi okamzité
navazat pod svym novym jménem a udélat celou pro-
ceduru znovu. Takto si mohou lidé postupné dokonce
prohodit sva jména. Opét tady plati, ze kdo to splete
(ted uz neni chybou neplatné jméno, ale napf. nenava
zani sam na sebe), jde na konec, a tady je to mnohem
snaz8i, protoze za chvili nikdo nema prehled, jak se kdo
jmenuje.

1153. Ruce vzhdru

Druh postiehova
Misto ustolu
Délka 15 min
Hré&ci skupiny
Pomiicky ~ mince
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Za stolem sedi jedno druzstvo a podava si pod
deskou stolu peniz z ruky do ruky tak dlouho, az radce
druhého druzstva, stojici za stolem, da povel ,Ruce
vzhlru!” V&chni hradi sedici za stolem zvednou se-
viené pésti nad hlavu. Na dal$i povel , Ruce na stlil!”
udefi v&chni dlanémi o stlil. Pak sestojici druzstvo snazi
uhodnout, v které ruce peniz je. Zakazdou Spatnou ruku
se pocita jeden trestny bod.

1154. Ruéniky

Druh postfehova
Misto kdekoli
Délka 15-30 min
Hré&ci vSichni
Pomlicky  ruénik

Hré&gi s sednou do kruhu avzgemné se predstavi.
Jeden stoji uprostfed s ruénikem a snazi se jim nékoho
prastit. Je feteno néki jméno a on ho musi poznat a
prastit. Pokud ale doty¢ny Fekne jiné (legalni) jméno
dfiv, nez tak u€ini, musi hledat nékoho jiného. Pokud
fekne $patné jméno, jde do kruhu, pokud ho on pradti
dFiv, tak taky, pokud prasti nékoho neopravnéng, maho
préavo pradtit taky. Pri vyméné musi hrag z kruhu Fict cizi
jméno dfiv, neZ s sedne, jinak ho miize novy prostiedni
prastit zpét. Pozor, je nevhodng, aby se vytvarely sku-
pinky jmen, které sefikaji porad a nékteré, které nikdy.

1155. Rychle do domecku

Druh postfehova
Misto mistnost
Délka 5-10 min.
Hré&gi dohromady
Pomiicky  kfida

Nazemi jsou nakresleny kfidou malé krouzky (20
cm)—domecky. Jejich celkovy pocet je o jednoho mensi
nez hrah. Hrati se chaoticky pohybuji ve vymezeném
prostoruanapovel , pr&i” sesnazi kazdy schovat do jed-
noho domecku. Kdo prebude, vypadava a obsadi jeden
dometek natrvalo (do konce hry, takZe je opét o jednoho
hrége navic).

1156. Rychle vstan

Druh postiehova

Misto mistnost

Délka kréatka

Hré&gi skupinaajeden >9
Pomiicky ~ Zidle

Dvéfady hrath sedi proti sobéamezi nimi jemala
ulicka, kterou prochézi dal§i hrac. Ten se snazi nékoho
placnout po koleni. Podari-li se mu to dfive nez dotyény
vstane, vyméni si mista a placnuty dostane trestny bod.

1157. Rychle vstari!

Druh postfehova
Misto mistnost

Délka 50 min

Hré&gi skupinaajeden
Pomiicky

Dvé Fady hratl si sednou na Zidle Gelem k sobé v
ulicce asi 1 az 1,5 metru Siroké. Uli¢kou prochazi hrat
a snazi se nékomu tlesknout na kolena. OhroZeny se
zachrani tim, Ze pred zasahem rychle vstane. Zasazeni
dostanou po trestném bodu.

1158. Rys ostrovid

Druh postfehova

Misto mistnost

Délka do 20 min

Hréaci dohromady
Pomiicky  listky s&isly 1-20

K této hfejetfebapredem si pfipravit listky z tvrd-
Siho papiru velikosti asi pohlednice a napsat nané €isla
od 1 do 20. Listky se upevni na sténu, rozlozi se na
zem nebo na stlll v libovolném poradi tak, aby &islane-
8la za sebou. V&ichni s je asi minutu prohlizeji a pak
se oto€i zady. Predem urCeny hrat potom jednu kartu
obréti tak, aby nebylo vidét &islo. Na znameni TED se
v&ichni rychleototi aten z nich, ktery zavolaprvni €islo,

jez zmizelo, dostava bod. Hrag, ktery dosahne predem
stanoveného pottu bodl, ziskava testny titul , Rys ost-
rovid”.

1159. Shér papirkl

Druh postrehova
Misto kdekoli
Déka 10 min
Hraci dohromady
Pomiicky  papirky

Po zemi se rozhodi papirky, kterych je o jeden
méné nez hratli. Potom se umluvi ngaka znama pisen
avedouci (ktery nehraje) zatne tuto pisen zpivat a z&-
rovei taktovat. Hrégi chodi okolo papirkd (neslapou po
nich) azpivaji také. Jakmile prestane vedouci dirigovat,
snazi se kazdy sebrat 1 papirek, i kdyz vedouci zpiva
dale. Nepozora, ktery se nevdiml, Ze vedouci prestal di-
rigovat, zpiva a chodi o zlomek vtefiny déle a tak na
ng listek nezbude amusi ze hry ven. Zaroven se vyfadi
dal$i jeden listek alistky se opét pohodi po podlaze. Hra
takto pokratuje dal, az zlistane pouze jeden hr&g, ktery
je vitézem.

1160. Sedici pesek

Druh postfehova
Misto mistnost

Délka 15 min

Hraci skupinaajeden
Pomiicky  pesek

Hré&ci sedi v kruhu tésné u sebe a pod pokréenymi
koleny si podavaji peska. Prostfedni hra€ se jg snazi
Ziskat; ma povoleno sahat do mezery, kterou si hraci
peSka podéavaji, pokud si mydli, ze tam pe3ek je. Hragi
ho matou klamnymi pohyby apfi vhodné pfilezitosti ho
peskem uhodi.

1161. Seznamovaci (s koStétem)

Druh postfehova
Misto mistnost
Délka 10 min.
Hraci dohromady
Pomiicky  kodté

Déti se sednou na bobek do kruhu. Doprostfed se
postavi vedouci, pusti koSté azaroven fekne néci jmeno.
Podari-li se dotyénému ko3té chytit dfive nez dopadne,
vedouci pokratuje, dopadne-li koSté na zem, vymeni
si doty€ny misto s vedoucim. Ko3té se musi vzdy po-
stavit tak, aby stdlo a nesmi se Umysiné vychylovat na
nékterou stranu.

1162. Silné nervy

Druh postfehova

Misto mistnost

Délka do 15 min

Hraci skupina ajeden

Pomiicky  provazky, dFivka, hraci kostka, ple-
chovka

Hréci se rozestoupi kolem stolu. Kazdy hrag drzi
v pravé ruce konec tenkého provazku dlouhého 60 cm,
na jehoz konci je uvazan 3 cm dlouhy dilek vétvicky.
Veétvickamauprostfed mélky zaFez, aby se provazek pri
hfe nesesmekl. Vedouci srovna vechna uvazana dfivka
uprostfed stolu do malé skupinky a pak hodi hraci kost-
kou na stlll. Pfitom drZi v pravé ruce otevienou ple-
chovku od konzervy €i eSus.

Padne-li liché €islo, vedouci bleskurychle priklopi
plechovku na stlil a snaZi se do ni chytit co nejvice
drivek. Ostatni hra€i maji préavo pfi lichém €isle provaz-
kem ucuknout a uniknout tak pred plechovkou. Kdo je
chycen, ziskatrestny bod.

Padne-li sudé €idlo, nesmi vedouci pFiklopit ple-
chovku na stlil a hragi nesmgji ucuknout. Vedouci ale
mlize provést klamny naznak (toku, prudce pohnout
plechovkou smérem k desce (nesmi se dotknout stolu).
Kdo ucukne, ziska trestny bod.
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1163. Sousede po pravici, pozor

Druh postfehova
Misto mistnost
Délka 45min
Hré&ci dohromady
Pomlicky

Hré&gi sedi v kruhu. Uprostfed kruhu sedi jeden
hrég, ktery hru Fidi-dava hra&lim v kruhu nahodile
otazky ¢i povely k néjakemu pohybu. Neodpovida vsak
dotazovany hrag, ae jeho soused po pravici. Ten, kdo
zavinil chybu, dostavatrestny bod.

1164. SrSen

Druh postiehova
Misto kdekoli
Délka 10 min
Hré&gi tfi
Pomicky  CGepice

Hraji ji tfi chlapci. Dva predstavuji kfidla tfeci
Zihadlo. Svoji v fadé a kazdy ma nohy od sebe asi 30
cm. Zihadlo je uprosted, prava noha levého kFidla se
dotyka levé nohy Zihadla, leva noha pravého kfidla se
dotyka pravée nohy zihadla. Zihadlo mana hlavé epici.

Pravékfidlosi chrani levou tvar pravou rukou, kte-
rou ma na ni polozenou hrbetem. Levé k¥idlo si chrani
pravou tvar levou rukou.

Zihadlo hlasité bzugi a vyhriizng se otadi od jed-
noho ke druhému. Pfi vhodné pfileZitosti pleskne né-
které k¥idlo do oteviené dlang, kterou si kfidlo chrani
tvar. Hré&g, kterého zihadlo udefilo, ma pravo v tom
okamziku srazit Zihadlu epici. Musi to v&ak byt bez-
prostiedni reakce. Zihadlo se miize zachranit jen tim, ze
se shybne.

Kdyz k¥idlo srazi Zihadlu Cepici, dostane 5 bodd.
Zvedne-li k¥idlo nohu ze zemé&, dostane Zihadlo 1 bod.
Uhodi-li Jidio Zihadlo, ackoli se ho Zihadlo v té chvili
nedotklo, dostane Zihadlo 1 bod. Neni-li rana, kterou da
kfidlo Zihadlu, bezprostfedni reakci na (toky dostane
Zihadlo 1 bod. 1 bod dostane také, kdyz se kfidlo do-
tkne zemé rukou. Zvedne-li Zihadlo nohu nebo se rukou
dotkne zemg, dostane kfidlo na prislusné strané 1 bod.
Hraje se do 10 bod.

1165. Stin
Druh postiehova
Misto v&ude
Délka libovolna
Hré&gi dvojice
Pomiicky

Hraji dvé déti, z nichZ jedno je " stinem” druhého.
Prvni déla rlizné pohyby (&i provadi normalni &innost).
"Stin” je mu neustédle v patach a opakuje v3e, co déla
prvni. Stin musi zachytit apodat vSechny pohyby, jejich
charakter ajejich rychlost co nejpfesngji. Hru mlize hréat
soucasné nekolik dvojic, pfi ¢emz kazdy stin sleduje
svého "magjitele”. Na znameni organizétora hry se stiny
ve dvojicich méni.

1166. Spatné oblegeni

Druh postfehova
Misto mistnost
Délka do 15 min
Hraci dohromady
Pomiicky  papir, tuzky

Hrac vstoupi na chvili do klubovny a pak odejde.
Je ponékud divné oblecen (svetr naruby, levabotamisto
pravé,...) KdyZ odejde, vedouci se zepta hratl, co na
ném bylo Spatné. Hréagi o zavod sdéluji sva pozorovani.

1167. Tuzka a letadlo

Druh postfehova
Misto kdekoli
Délka 20 min

Hré&gi 10-20lidi
Pomiicky  dvapfedméty

Sednou si do kruhu a jeden za€ne posilat na obé
strany signdl: najednu stranu tuzku a na druhou gumu.
Rekne: »Na’. Odpovi: ,,Co je?". Ten fekne: , Tuzka’,
resp. , Letadlo”. Odpovi: ,Aha’. A ten to poda dal, ale

kdyZ se ho dal & zpétné zepta, co to je, uz to zapomnél a
pta se toho predchoziho (jediny, kdo to vi, je ten prvni).
Srandajev tom, Ze seto délanaobé strany zaroven ajak
se fetéz ptani ¢im da rozSifuje, tak se na druhé strané
kruhu protne a dostane se zpét k tomu prvnimu. Pak hra
kongi.

1168. Ukoristi Cepici!

Druh postiehova
Misto kdekoli

Délka 45 min

Hré&gi skupinaajeden
Pomlicky  Gepice

Vyznatte na hiidi kruh plldruhého metru v pri-
meéru. Do jeho stfedu poloZte Eepici, kterou hlida jeden
strézce. Ostatni hrai se rozestavi za obvodem kruhu a
snazi se Cepici ukofistit. Mohou ji sebrat rukou, nebo
vykopnout nohou. Komu se to podafi, ziskava 1 bod.
Potom se Cepice vrati do stfedu kruhu. Hlidag je stdle
ve stiehu, a placne-li nékterého Gtotnika ve chvili, kdy
maruku nebo nohu v kruhu, vyméni si snimroli. Vitézi
hré&g, ktery ziska nejvice bodl.

1169. Utikajici misto

Hraci se musi domluvit, Ze véechna mista jsou ob-
sazena, chyti-li se hré&ci zaruce.

Hrég, ktery zlstane mimo hnizda, se postavi do
stredu a hra pokratuje.

Druh postiehova
Misto mistnost
Délka 30 min
Hré&gi dohromady
Pomiicky

Zidle jsou sestaveny do kruhu. Na viech kromé
jedné, sedi hraci. Jeden hrag stoji uprostfed. Zatne hru
tak, Ze se snazi posadit na prézdné misto, ale vaichni
hré&gi, rychle si pfesedaji doleva a brani tim, aby se na
volné misto dostal. Misto stale stfednimu utikéa. Podari-
li se mu, aby s sedl, jde na jeho misto jeho soused
vlevo.

1170. Utok na kaminek

Druh postfehova
Misto mistnost
Délka 15min
Hré&gi dva
Pomlicky  kaminek

Prvni hra€ pokréi pravou pazi tak, aby mél ruku
u prsou, diani obracenou vzhiiru. Potom si poloZi na
otevienou dlan kaminek. Druhy hra se postavi ¢elem
proti nému azvedne pravou ruku tak, aby mél prsty nad
soupefovou dlani. Ve vhodnou chvili provede tok na
kaminek—pokusi sejej rychlym vypadem sebrat z diané.
Prvni hrag se brani tim, Ze bleskurychle zavfe dlan. Po
kazdém Gtoku (nezélezi na Usp&Snosti) si hréai vymeni
Glohy.

1171. Veverky, ofechy, SiSky

Druh postfehova
Misto kdekoli
Déka 10 min
Hré&gi tFi skupiny
Pomiicky

Hraci se rozpotitaji na prvni, druhé a treti. Chyt-
nou se za ruce a vytvori malé krouzky. Kazdy krouzek
je”hnizdo”. V kazdém hnizdu jsou " veverky”, " ofechy”
a"sisky”.

V&ichni hréagi 1 jsou veverky, hra€i 2 jsou ofechy
ahrédi 3 jsou &3ky. Jeden hr&k zlistane stranou. Stoji
uprostfed hristé.

Napovel organizéatorahry: " Veverky, vyméntese!”
musi v&echny veverky prebéhnout z jednoho hnizda do
nékterého jiného aten hrag, ktery byl bez hnizda, snazi
se dostat na nékteré volné misto. Ten, kdo zlistane bez
hnizda, postavi se opét do stfedu amusi zaujmout misto
pfi pristi preméné.

Organizétor hry miize davat riizné povely. Napfi-
klad:

" Orechy, vyménte se!”

"Veverky, &isky, vyménte se!”

"Veverky, Sisky, ofechy, vyménte se!”

Dbame vzdy na to, aby se ve trojicich sedli vzdy
hr&gi s réiznym pojmenovanim.

1172. Vlacek
Druh postfehova
Misto kdekoli
Délka 10 min
Hragi 4-15 lidi
Pomiicky

Hr&gi stoji v kruhu, maji pfedpazené ruce a mezi
nimi jezdi viatek. Probihato takto: v&ichni maji vyklo-
pené zavory a jezdi auta (, Uuuum”). Jedno pole pred
vlatkem se zavorky sklapi (, Cingilingi”), pak jede via

zvuky délgji vSichni zaréz a hlavné synchronizované.
Téz8 variantou je vlatek s vice vagonky, jizda vice
vI&aekl (proti sobg),...

1173. Volné misto

Druh postfehova
Misto mistnost

Délka do 30 min
Hragi skupina ajeden
Pomiicky

Hréti se posadi do kruhu a kazdy méa poradové
€islo. Do stfedu kruhu jde vedouci. Prijde k nékteremu
hr&gi a zepta se: ,,MaS volné misto?’ Ten odpovi: ,,Ne,
ae je volné Ctvrté a osmé.” Hrédi s Cidy ctyfi a osm
s vymeéni mista. Vedouci se snazi dosahnout volného
mista dfive nez nektery z téchto hrath. Kdyz se mu to
podafi, zlstava sedét na ziskaném misté anechavasi to
Cido, které mé8l hrég, jenz nesedi. Hré&g, ktery zlstava
bez mista, jde do stfedu a ve hfe se pokratuje.

1174. VSechno lita, co pefi ma

Druh postfehova
Misto mistnost
Délka kratka
Hragi skupina >6
Pomiicky

Hré&gi sedi kolem stolu a jeden vyvolava, napr.:
»Vrabec leti.” avzpazi. Ostatni jej musi nasledovat. Po
Case vyvola néco, co nelétd, a zase vzpazi. Kdo se da
strhnout a vzpaZi také, vypada

1175. VSimni si lidi

Druh postfehova

Misto mistnost

Déka do 15min

Hréagi dohromady
Pomlicky  papir, tuzky, osoba

a) Znenadani po3le vedouci jednoho hrate za
dvefe. Ostatni necht napisi na papirky, jak byl oblecen.
Vedouci privola hrage zpét a vSichni si sva pozorovani
opravi. Kdo ho popsal nejlépe, vyhrava

b) Cizi osoba vstoupi do klubovny. Kdyz odejde
popidi hrégi zjev dotyEného (vek, vyska, obleeni, vzde-
lani barva oti &i vlasi,...)

1176. Vysoké napéti

Druh postfehova
Misto mistnost
Délka do 15 min
Hréagi dohromady
Pomlicky

Postavime se do kruhu a uchopime zaruce. Jeden
hra€ se postavi doprostfed. Hragi v kruhu predstavuji
elektrické €lanky, jimiz probiha proud, a Ukolem pro-
stfedniho je zgjistit, aby byl ¢lanek prerusen. Hrazacina
tim, Ze na pokyn stfedniho hréce stiskne oznaceny hrac
ruku svému sousedovi po levé strangé. Ten preda stisk
ruky dalSimu, atak obihastisk kolem kruhu. Hragi si ob-
Casjeho smér méni. Stfedni hrat si bedlivé viimasvych
kamaradil stojicich v kruhu, jejich tvari i rukou, ajeho
(kolem je uhodnout, kde pravé stisk probiha. Uhodne-
li, musi ho hrag, jehoz stisk ruky zpozoroval, vystfidat.
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Zmyli-li se, musi hadat znovu.

1177. Vyvolavani ¢isel Il.

Jeden z hratl stoji pred ostatnimi a predevicuje.
Pred zahgjenim cviceni se vSichni dohodnou na cviku,
ktery nebudou provadét - na takzvaném ,zakazanem
cviku”. Cvicitel cvi€i rychle a cviky méni v rychlem
sledu. Kdo se necha splést, ten ze hry vypadava.

1180. Zapiskej na pistalku!

Druh postfehova
Misto mistnost
Délka do 15 min
Hréaci skupina
Pomiicky

Hréaci seposadi do kruhu ao€islujijednotlivézidle.
Ta, naniz sedi vedouci dostane ¢islo 1, dal$i po sméru
hodinovych rucicek €islo 2, 3,... Kazdy hrat bude mit
pfi hfe vzdy Cislo stejné jako ma zidle, na niz pravé
sedi. Hru zahji vedouci: ,, Jednicka vola trojku!” Hrat
sedici na zidli ¢islo tfi se musi ozvat: , 3 vola 7!” Tak
volajeden druhého, dokud nékdo neudélachybu (nékdo
Se neozve, ozve se ve Spatnou dobu, zavola neexistujici
Cislo). Kdo udélal chybu, pfesune se ze své Zidle natu
s nejvySSim Cislem (ostatni hréci se posunou o jednu
zidli, aby presun umoznili).

HrulzeztiZit tak, ze nékteracislapri Cislovani zidli
preskocime (€islujeme jen nasobky 2 &i 3).

1178. Zachyt prut!

Druh postfehova
Misto kdekoli

Délka 15min

Hraci skupinaajeden
Pomiicky — pigtalka

Druh postiehova
Misto mistnost
Délka 15 min

Hré&ci dva
Pomiicky  metrovy prut

Hréci si sednou na zem, pokréi kolena a daji nohy
tésné k sobé Na povel zafne probihat pod nohama
hré&gl pidtalka. Uprostied kruhu je stiedni, ktery pis-
talku hleda. Proto obtas néktery z hratl na ni piskne,
snazi se ovsem, aby ho pfi tom stfedni nevidél. Stfedni
maokamzité ukéazat, kdo zapiskal (nikoli, kdo mé&l € ma
pistalku). Jestlize uhodl, jde do kruhu ten, ktery zapis-
kal. Neuhodne-li v&ak, zlistava v kruhu déle dosavadni
stredni.

OsvédCuje se, vezme-li nékdo pistalku a da pisk-
nout nékomu vedle.

1181. Zménéna kresba

a vSichni hragi se pridaji. Vedouci vSak najednou pre-
stane zpivat, tfeba i uprostfed slova, tedy naprosto ne-
oCekavané a kdo je pristizen, ze zpival déle (tfebai jen
o0 kousitek tonu), je vyfazen ze hry. Vedouci pak zatne
zpivat ddleasnimi zbyli hrégi, aby se za chvili znovu
neotekavané ve zpévu zastavil. Tek hra pokracuje, az
v ni zbude jen vedouci ajeden hré&g, ktery vitézi.

V predzpévovani se mohou vystfidat vichni cle-
nové, aby také vedouci predved, jak umi ovladat svijj
hlas.

1183. Zrcadlo

Druh postfehova
Misto kdekoli

Délka 30 min

Hré&gi nékolik dvojic
Pomiicky

Lidé ve dvojicich si nacvici co ngjvérngsi simu-
laci zrcadla, kterou pak predvedou ostatnim (jeden se
hybe a druhy délato stejné). K dobré simulaci patfi to,
aby nikdo nepoznal, kdo vede a kdo se prizplisobuje.
Zrcadlo je mozné délat bud skutecné (zrcadlici obraz)
nebo neskutetné (obraz neni zrcadlen, pouze otoen o
180 stuphd).

1184. Ztracené slovicko

Prvni hra€ predpazi, vtoCi dian dovnitf (palec ma
nahore, malicek dol€) alehce pridrZi prsty prut. Druhy
hrat si stoupne proti nému a zvedne pravou ruku tak,
aby mél prsty 20 cm nad prutem. Prvni hra€ v jistem
okamziku pooddédli dlangé od sebe a necha prut padat
na zem. Druhy hr&€ se snazi prut zachytit dfiv, nez se
dotkne podlahy. Jestlize se mu to podafi, ziska bod.

Je mozné zvétSovat €i zmenSovat vzdalenost chy-
tatovy ruky nad prutem nebo chytat levou rukou.

1179. Zakéazany cvik

Druh postfehova
Misto mistnost

Délka 45min

Hrégi skupinaajeden
Pomlicky
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Druh postfehova

Misto mistnost

Délka do 15 min

Hraci dohromady

Pomiicky  papir, tuzky, tabule, kiida

Vedouci nakredli na tabuli jednoduchou kresbu a
hréci prihlizeji. Po skoneni se vSichni ototi zady k ta-
buli avedouci rychle zméni detail kresby. Hragi, aniz by
se mezi sebou domlouvali, si prohlédnou kresbu znova
anapisi nalistek, co se zmeénilo.

1182. Zpévak

Druh postfehova
Misto kdekoli
Délka 15 min
Hraci dohromady
Pomiicky

Vedouci zatne zpivat ngjakou viem znamou pisei

Druh postiehova
Misto kdekoli
Délka 5min

Hré&gi dohromady
Pomiicky  vhodny text

Jeden hrac precte nahlas pomalu nékolikaradkovy
text, napf. z knizky ¢i Casopisu. Potom prette tentyz
odstavetek jesté jednou znovu, ale mysiné vynecha
jedno slovo, ato takové, kteréi kdyz bude vynechano,
neporudi smysl éteného. Ostatni hraci, ktefi poslouchaji,
napisi si kazdy zvlast na papirek, které slovo vynechal.
Pise se vzdy az po precteni celého textu. Za spravné ur-
Cené slovo dostane hré&t bod, za nespravné uvedené bod
minusovy aza zadné slovo nulu. Hra se nékolikrét opa-
kuje &tenim rliznych textll. Vitézi ten, kdo ziska nejvice
bodd.
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Poutové atrakce

1.24 Poutové atrakce

1185. Hod jezky

Druh poutova atrakce
Misto kdekoli

Délka kréatka

Hréaci jednotlivci
Pomiicky  suchy zip

Na stromé je chlupaty ter¢. Hrat dostane do ruky
sjezka’, druhou €ast suchého zipu upravenou do podoby
koule. Tumusi z ur€itée vzdaenosti hodit nater¢ tak, aby
se tam uchytila

1186. Kdo prvni sni cukr

Na zemi stoji v fadé 6 plechovek. Jsou poskla
dany od ngjniz& s ngimengim primérem az po nejvyss
s ngjvetsim priimérem (s vy3kou se zv&tduje priimér).
Ukolem je stréit kouli uvazanou na kongi , udice” do
v&ech plechovek.

1191. Loveniryb Il

Druh poutova atrakce
Misto kdekoli

Délka kréatka

Hré&gi jednotlivci
Pomiicky  ryby aprut

Druh poutova atrakce
Misto kdekoli

Délka 5min

Hré&gi nékolik

Pomiicky  kostky cukru, nité

Vedouci pripravi domanékolik niti, z nichz kazda
mé¥i presné jeden metr. Doprostfed nité privaze kostku
cukru. Na dany povel pak dva hréagi zatnou z jednoho
konce soukat nit do Gst. Komu nit z (st vypadne, musi
zaCit znovu, nesmi si vSak poméahat rukama. Vypadly ko-
nec niti musi tedy zachytit pfimo Usty. Soupef ovsem ne-
smi pfi tom niti Skubati Kdo se nejdfive dostanek cukru,
smi jej snist ajedté ziskavabod. Pak nastoupi dalsi dvo-
jice s novou niti.

1187. Kornout

Druh poutova atrakce

Misto u stromdi

Délka 5min

Hré&gi jednotlivci

Pomiicky 2 stromy, kornout, provazek

Provéazek s navleCenym kornoutem uvazeme mezi
dvastromy, jeden konecjenize. Hraspocivav tom, Zzese
hrac snazi foukanim premistit kornout po provaze. Hod-
noti se &as ¢ pocet fouknuti. Mlizeme rovnéz predem
ur€it pocet fouknuti a méit vzda enost.

1188. Kovboj
Druh poutova atrakce
Misto kdekoli
Délka 2minnahréte
Hré&ci jednotlivci
Pomlicky  lahev, "laso”

Vystfihame z papiru ryby a pfipevnime nané kan-
celarskou sponku. Hrac obdrZi prut (klacik sprovazkem,
na jehoz konci je magnet). Ukolem hrace je v urcitem
Casovéem intervalu nachytat co nejvice ryb.

1192. Micové skoky

Druh poutova atrakce
Misto kdekoli

Délka kréatka

Hré&gi jednotlivci
Pomlicky ~ mensi mi¢

Ukolem hrat je preskakat snozmo urditou vzda-
lenost maje neustdle mi¢ mezi koleny. Konec traté je
ukon€en hrncem, do n&z musi doty€ny mic umistit.

1193. Micoveé trefovani

Druh poutova atrakce

Misto kdekoli

Délka kratka

Hraci jednotlivci

Pomiicky  provazky, koule, tenisové mice

Mezi dvéma stromy (klly) je natazen provaz. Na
provaze visi pét rtizné diouhych provéazkl ananich pét
rlizné velkych kouli. Nejvétsi s oznatenim 1, ngjmensi
s ¢islem 5. Hra€ ma tfi pokusy. Snazi se trefit teniso-
vym mickem do jedné z kouli. Za zasah obdrzi nakouli
napsany pocet bodd.

1194. Namotavani

Postavite na zem starou prazdnou lahev a udélate
kolem ni kruh kFidou (nebo vyryjete v zemi). Kruh ma
priimér 2 metry. Kazdy hra si udéla z provazku "laso”
se smyckou nakonci. Pak jeden zadruhym hazi smycku
lasanalahev asnazi se, aby se smyckalahvi zadrhlako-
lem hrdla a aby tak 1&hev mohl porazit. Pfi hazeni lasa
jsou hréagi ovsem z kruhu venku!

1189. Lasovani krabicky

Druh poutova atrakce

Misto ustolu

Délka 2minnahréte

Hré&ci jednotlivci

Pomlicky  drobny pfedmét, provazek

Na prézdny stlil (pokud mozno bez ubrusu) dejte
doprostfed krabi€ku od zapal ek, nebo prazdnou civku od
niti ¢i podobny men3i pfedmét. Kazdy hraC ma v ruce
provazek se smyctkou nakonci anadany povel se snazi
predmét na stole chytit do smy¢ky, tak jako kovbojové
chytali dobytek do smytky lasa. Provazek musi byt
meékky, ohebny. Jeden jeho konec samozigimé drZite
stale pevnév ruce.

1190. Loveniblech

Druh poutova atrakce

Misto kdekoli

Délka kréatka

Hré&ci jednotlivci

Pomlicky 6 plechovek, koule naudici

Druh poutova atrakce
Misto kdekoli

Déka kréatka

Hré&gi jednotlivci
Pomiicky  klacik, provazek

Dva hré&gi obdrZi klacik, na jehoz konci je uvazan
provazek. Nakonci tohoto asi metr dlouhého provazku
jengakavéc. Ukolem hrath je namotavat otatenim kla-
ciku provazek atim se co nejrychleji dostat ke zminéné
VECi.

1195. Neposednatuzka

Druh poutova atrakce

Misto kdekoli

Délka 5 min nahréace

Hré&gi jednotlivei

Pomiicky  papir, tuzka na provazku

Namalujte navétsi papir asi 12 kole¢ek vevelikosti
dvoukoruny. Kolecka natrtnéte rozhazeng, ne tedy do
pravidelnych fad. Pak je take jesté zprehazené ocislujte
od jednicky do dvanactky. Potom polozte papir nazem,
na konec dlouhého provazku pfivazte tuzku a nyni za-
€ina zavod: hré& drzi druhy konec provazku a snazi se
Spickou kymacejici se tuzky dotknout v poradi od jed-
ni¢ky do dvanactky vSech koletek. Nakazdéem koletku
semusi Spickatuzky alespoi navtefinu zastavit. Samo-
zfeimé, Ze se zavodniku mé¥i €as od uchopeni provazku
az do skonteni nakolecku €islo 12.

1196. Olympiada

Druh poutova atrakce
Misto kdekoli

Déka 5min

Hr&ci jednotlivci
Pomlicky

Taborova olympiada je skvéla véc. Vhodné jsou
néjaké recesni discipliny. Co jsem jich zaZil, to sdéluji:

ESusobatohovy béh—na trati jsou rozlozeny po 7
az 15 metrech eSusy (zaviené nebo otevieng, to je lplné
fuk). Hré&gi vybihaji s prazdnym batohem, maji po cesté
sebrat do batohu v&echny eSusy avrétit se co nejrychleji
nastart.

Hod polenem—polenem se nejlépe héazi na dalku,
ale je mozné hazet i na itku. Pozor na bezpetnost.

Hod kufrem—kufr je péknavéc, obycejnésekufrem
hazi zaroh. Pokud neni kufr, dase hazet i botami (dobré
jsou starsi kanady, ale nejdFiv z nich musite vyndat toho
¢lovéka, $patné se s nim hazi).

Popel€in beh—bézi se nékam, tam se vybere hrach
ze smési hrach + ¢ocka + popel + cokoliv a nese se to
Zpét.

Hod novinami na dalku—noviny se bud smi, nebo
nesmi skladat.

Sovétska zeleznice—kazdy hrat dostane dva listy
novin. Najeden se postavi, druhy poloZi pred sebe, pie-
sunou se na ng, posunou prvni list novin, postavi se na
ng ...

Aprilovy béh-hré€i s do batohu vezmou kom-
pletni teplakovou soupravu a tenisky. Na okruh (30 az
70 m) vybihaji nalehko a naboso, po prvnim kole si
sundaji batoh, obletou si teplakovou soupravu, zavazou
tenisky, nasadi batoh a béZi druhé kolo.

Skop mouchy tréenim nohou. Clovik lezi na za-
dech pod stromem, ma kopnout do rolnicky, ktera je
zav&%ena nalanku navétvi. Cim vy3 vykopne, tim lépe.

Zatloukani hebiki-na presnost, zkuste si zatlouct
hrebik tak, aby ho vy€uhovaly presné 3 cm.

Rezani kulate—feze se na rychlost, drshaci fezou
bez pily.

Pad diivéry—nékolik lidi se postavi do dvou fad
proti sobé. Natdhnou ruce a snaZi se chytat jednoho
ktery nané z vy3ky pada. Ten padajako prkno.

1197. Orientace

Druh poutova atrakce
Misto kdekoli

Délka kratka

Hréagi jednotlivci
Pomiicky ~ Zatek

Hraci se zavazou oti. Poté musi obejit Etverec o
hrang 20 krokd dlouhé. Kdo se dostane zpét na vychozi
pozici, je odménén.

1198. Rytirska klani

Druh poutova atrakce
Misto rovné, mekke okolo
Délka 5min

Hréagi dva

Pomlicky ~ mengi stolicky, dievce

Obeéstolicky jsou od sebevzdaleny presnénadéku
drevce. Na kazdou s stoupne jeden bojovnik a jejich
Ukolem je shodit svym dfevcem soupefe na zem. Aby
nedodlo ke zranéni, postavi se za oba bojovniky vzdy
jeden ¢loveék, ktery je ma pfi padu zachytit. Rozhodgi
zaujme postaveni po strang) priblizné uprostfed.

P¥i souboji neni dovoleno uzivat drevce jako kyje
nebo jim GtoCit soupefi pod pés, strkat do stolicky. chy-
tat rukou soupefliv dievec nebo se opirat svym dievcem
0 zem. Kolo kongi ve chvili, kdy jeden z bojovnikl
spadne nebo se dopusti nedovoleného zakroku.

Spadnou-li oba soupefi spolecng, kolo konéi ne-
rozhodné.

Po kazdem kole si soupefi vymeni stolicku i die-
Vec.

Souboj se sklada obvykle ze tfi nebo z péti kol.
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Pfi boji Ize vyhodné uplatnit nékolik osvédtenych
trikd.

Napriklad pouZit rukojeti dfevce jako pfi souboji
na bodaky.

Nejlepsi bojovnici se GEinné brani tak, Ze hbité
uhybaji télem. Pfi ztraté rovnovéhy lze €asto vdechno
zachranit tim, Ze se oto¢ime kolem své osy.

1199. Sada testll na kosmonauta

Druh poutova atrakce
Misto rovné
Délka 5min
Hrégi jednatlivci
Pomiicky ~ rozmanité

1. Zrak

Na €tvrtku je tfeba nakreslit nékolik pismen veli-
kosti 3-10 cm. Adept vychazi ze startovni ¢ary vzdaené
20 m. M&i se vzdalenost Cary az tam, kde se soutézici
zastavil a pfesné opsal text.

2. Pamét

Pozoruj 1 minutu predlozené predméty a pak je
zkus vSechny napsat. ( cca 20 ks) Postfeh: Na Etvrtku
zprehazené napsat Cislaod 1 do 44. M&i se Cas, zajak
dlouho ukazes postupné za sebou vSechny ¢isla az do
44. Nebo : mas pred sebou dva, temé& shodné obrazky,
najdi rozdily.

3. Stabilita

Po dlikladném prostudovani vyty&ené trati se po-
kus se zavazanyma ocima a s minimalnim odchylenim
tuto trasu projit.

4. Sluch

Rozpoznat podle sluchu 15 drobnych pfedmétd,
dopadajicich postupné na desku stolu.

5. Hmat

Pouze hmatem precist text plastické abecedy. Nebo
: PoloZime na stlil 3x10 minci. K azda desitka majinou
velikost. Poslepu co nejrychleji roztfidit mince do ti
krabitek. Dech : Ukolem tohoto testu je jak dlouho vy-
drZis bez nadychnuti.

6. Tep

Nechej si zmé&it puls, kdyZ jsi v klidu. Pak béhem
1 minuty udélej 20 dfepll, za dal& minutu 10 klikd a
pak dvé minuty odpogivej. Pak si opé zm& puls. Cim
mensi rozdil v pulsu, mé&eném pred a po cviceni-tim
|épe snasis télesnou zatéz.

7.Pa

Stfelbavzduchovkou nateré. Nebo : Hod mickem,
Sipkou nacil.

8. Navigace

Prace s kompasem a mapou.

9. Fantazie

Naformét A4 nakresli jak asi bude vypadal mimo-
zem&tan. Kdy, kde a s jakym vysledkem se uskutetni
setkani ¢lovéka s jinym tvorem?

10. Analyza

Logické uvazovani provadét formou testdl.

11. Technika
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Vyrobit nebo nakreslit raketu soucasnosti &i daleke
budoucnosti.

12. Inteligence

Formou testu provéfit znal ost a vesmiru ( nasi slu-
necni soustavy ).

1200. Strefovanal.

Druh poutova atrakce
Misto kdekoli

Délka 1min

Hraci jeden

Pomiicky ~ VEtsi prsten

Jeden hrag drzi palcem a ukazovatkem prstynek,
aby byl otvor volny, nebo zavési prsten na dvojity z&
vés. Druhy hrét se snaZi ze vzdalenosti nékolika krokll
rychlej&i chlizi pribliZit a prostréit prstenem tuzku.

1201. Stfihanibonbond

Druh poutova atrakce

Misto kdekoli

Délka 5min

Hr&ci jednotlivci

Pomlicky  ty&, bonbony na provazcich, niizky,
Satek

Na ty¢ku zavésime na ruzné dliouhé provazky
bonbony. Nejmendi déti si vezmou nlizky, zavazou oti
azatnou stfihat. Kazdy maurceny potet , stiihll”. Koli-
krét ulovi, tolikrat bude misat.

1202. Vrh kladou

Druh poutova atrakce
Misto kdekoli

Délka kréatka

Hré&ci jednotlivci
Pomicky  klada

Hrag dostane kladu majici 10 cm v pruméru a
50 c¢cm na délku. Jeho Ukolem je vrhnout tuto kladu
mezi nohama dozadu za sebe. Za hratem je na zemi
vyznateno nékolik €ar. Hrat bude odménén podle toho,
ke které klada dopadne.

1203. Vypichovani o¢i

Druh poutova atrakce
Misto kdekoli

Délka kréatka

Hréaci jednotlivci
Pomiicky  obrézek, fix, $atek

Nastromé visi obrazek néjake osoby. Hrat dostane
Satek presoci ado ruky fix. Z urcité vzdaenosti se musi
poslepu trefit do oka. Dokaze-li to, dostane bod.

1204. Zertovné discipliny

Druh poutova atrakce
Misto louka

Délka 1min

Hré&ci jednotlivci
Pomiicky ~ rozmanité

11.
12.
13.

14.
15.

16.
17.
18.

19.
20.
21
22.
23.
24.
25.
26.
27.

28.
29.
30.

31
32.
33.
. pinkat palkou pimpongovy micek apfitom pre-

35.
36.
37.
38.

39.
40.

© ®NODUAWN

. postrkovani mice (balonku) hlavou mezi bran-

kami

. slalom poslepu
. béhv pytlich
. zavody ve skocich po jedné noze

béh dvojic s mitem mezi sebou

. béh skotlikem vody nahlavé

. béh trojiceden se nese

. zavody oddill nakonich

. Stafetovy zavod—prinést a odnést véc od mety

k meté

. zavod péticlennych housenek (pétice utvori t&-

lesny fetéz)

za sladkym cilem (deset slepych na jeden dort
soucasng)

souboj slepych v kruhu (dva se tlu€ou novino-
vymi rolemi)

béh s vajitkem nebo pingpongovym mictkem
nalZici

nafukovani matracek

hledani bonbond stfidaveé ve vodé av mouce (
pouze Usty )

prolézani zebrikem

hokejovy slalom ( misto hokejky kosté )
pomoci 1Zice poslepu naplnit hrnetek vodou
z védra

zavody trakarll

béh po EtyFech po zadu

zavody v béhu v potapétskych ploutvich

po Ctyfech s umyvadlem na zadech

zavod v rozvazanych botach pro tkanicky
skok do dalky s kufrem

foukani balbnku na uréenou vzdalenost

béh v botéch od novin

béh trojnoz ( dvojice maji svazané vnitini nohy
)

hod mi¢em obouru¢

plazeni po zadech

Stafetové svlékani a oblékani svetru nebo ka
batu

vrh holinkou do dalky

shér lahvi poslepu

béhy se Svihadlem

lest Stafle

uzvednout co nejvic papirovych krabic
zavody na chlidach

hézeni mickem na rozhoupanou plechovku
papirovym zviratklim poslepu prilepit ogi,
zuby, rohy, ...

Stafeta s deStnikem

korunova &tafeta (predavat si korunu pouze
hrbetem ruky)
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1205. Co les dal

Druh prakticka

Misto louka

Délka do 120 min

Hréaci skupinky €i jednotlivci

Pomiicky  kotlik, zapalky, Skrtétka, sekeru, kus
masa, atd.

Druzstva dostanou kotlik, 3 zapalky, Skrtatko, se-
keru, kousek masa atd. SoutéZi se o nejbohatsi tabuli.
Hodnoti semnoZstvi chodtl, chutnost asplnéni tasového
limitu.

1206. Dopravaranénych

Druh prakticka

Misto louka, pole, les

Délka libovolna

Hraci dvé &i vice druzinek >12
Pomiicky

Hré&ci jsou sefazeni po dvojicich vedvou zastupech
a25m pred nimi jsou ranéni. Ukolem kazdé dvojice je
dobéhnout k ranénému a prenést jgj k zastuptim. Nosi
se pomoci sedatka utvoreného ze €ty rukou. Za chyby
pochopitelné pficitame trestné sekundy.

1207. Dovedny krejci

Druh prakticka

Misto kdekoli

Délka 10 min (dle Sikovnosti hragl)
Hré&ci jednotlivci

Pomlicky  jehly, nitg, latky, knofliky

Postavte do Fady libovolny poget chlapch. Kaz-
déemu dejte kousek latky, jehlu anit, naprstek atfi knof-
liky vSechny stejné velké. Na znameni zatnou priSivat
knofliky. Bodujte Cistotu prace, Upravu, kvalitu i rych-
lost.

1208. Duchapfitomnost

Druh prakticka
Misto kdekoli
Délka 5min

Hré&gi dohromady
Pomiicky  papiry, tuzky

Vedouci doda do kazdého stanu kopii otézek.
Otazky jsou takového druhu: Co by jsi déla, kdyby
prisla zprava, Ze se za 10 minut pfivali natabor zatopa,
kteraho smete? Co by jsi udéla, kdybysv noci zpozoro-
val ohef ve staveni nasamoté? Co by jsi podnikl, kdyby
jsi se nahle ocitl v cizim mésté bez koruny v kapse? Li-
mit na odevzdani otazek je 10 minut. Nejlepsi se zapisi
do taborové kroniky.

1209. Hledani rostlin

Druh prakticka
Misto louka u lesa
Délka 15min
Hré&gi skupiny
Pomiicky

Hrati se postavi do fady. Vedouci vyfkne nazev
néjaké rostliny a vSichni se ji rozebéhnou hledat. Ten,
kdo ji pfinese prvni, ziskava jeden bod. Jakmile stoji
hréci zase v fadach, vytkne vedouci dal&i nazev.

1210. Hledejte mésto

1211. Najdi ranéného

Druh prakticka

Misto louka, pole, les
Délka libovolna

Hraci jednotlivci 12-15
Pomiicky  cedulky

Po lese jsou nahodile rozmisténi slabé Upici zra-
néni s cedulkou a popisem zranéni (kulka v hlave télo
studeng). Hraci se rozebéhnou je hledat. U kazdého ra-
néného si prectou popis zranéni a po zralé Gvaze jeg
spravné oetfi. Za chyby pfipocteme trestné sekundy.

Umeélou krev vytvorime smisenim Fidkého Skrobu
a potravinarské Cervené.

1212. Ohen v kruhu

Druh prakticka
Misto venku

Délka 1 hodina

Hraci skupiny
Pomiicky  sirky, sekera(?)

Druzina ma za kol uvafit vodu na ohnidti, které
lezi vetfimetrovém kruhu, do kterého nesmi nikdo 8l&p-
nout (polomér=3m). Ukol je Easové omezen.

1213. Provéazkova posta

Druh prakticka
Misto stanovy tabor
Déka 30 min

Hré&gi obyvatelé stanll
Pomiicky ~ provazek

Propojte vSechny stany provazkovym vedenim.
(Provazek vede od stanu ke stanu.) Prvni stan vy3le
morseovkou (zfetelnym tahanim provazku: diouhy tah
je Carka, kratky je tetka) ngjake slovo do sousedniho
stanu, ten slovo preda

1214. PFfekonani potoka

Druh prakticka

Misto u potoka

Délka 45 min.

Hré&gi skupiny

Pomiicky  sekery, pily, koraky

Druziny maji za Ukol prekonat n&jakym zplisobem
potok (samozfejmé se nesmi pouzit most). Na druhém
brehu jsou na vicku polozeny koralky. Za kazdy prene-
seny kordlek je 1 bod. Kazdy mlize jit pouze jednou a
nést pouze jeden koréek. Kdo se namoti, vypadava

1215. PFepalovani provazki

Druh prakticka

Misto louka

Déka libovolna

Hraci druzinky 8-14

Pomiicky  potfeby pro rozdélani ohng, provazek

Palivo sbirat vymezenou dobu, pak udélat ohef a
pomoci n§ prepalit provazek zavéSeny v urcite vysce
nad ng. Poté zahladit stopy. Druzinky soutéZi v rych-
losti prepalovani. (+ potom Ize hledat za body ohnisté
druhého).

1216. Rozdélej oheri kfesanim

Druh prakticka Druh prakticka
Misto kdekoli Misto louka

Délka 5min Déka libovolna
Hré&gi dohromady Hrégi druzinky >14
Pomiicky  co nejpodrobn&si mapa Pomlicky

Kdo najde dfive na podrobné mapé neznamou
obec, vedoucim uréenou? (Hledejite na specialkach.)
Kdo nalezne prvni, dava hledat pfi dal&i hre ostatnim.

Ztrouchnivélé dfevo, hrbetem noze €i pilnikem
jezdime po kfemenu tak, aby jiskry dopadaly natroud.
Kdo pfijde na zplisob, kdo to ud&la nejrychlgji,...?

1217. Sdruzeny zavod

Druh prakticka

Misto letni tabor

Délka 60 min

Hrégi jednotlivci

Pomiicky  dle pozadavkd zavodnik{

Vypsali jsme cenu pro toho, kdo ziska nejvic bodu
za uvedené (koly:

1. Na startovni znameni pfines list javoru mlég-
ného avysvétli, &im selisi od javoru klenu.

2. Vypravg ngaky kratky pribéh nebo néco zare-
cituj.

3. Pines list ngaké jedovaté rostliny, vysvétli,
jaky jed obsahuje a ¢eho pouzijeme jako proti-
jedu.

4. Vyznat nahtilce podle oka metr.

5. Pfines bukovy list a vysvétli, jak se li&i od
habrového listu.

6. Roz3krtni zapalku azapal lampu; oboje proved
jen jako pantomimu.

7. Prevar litr vody.

8. Nakresli zpaméti mapu naSeho statu do deseti
minut.

9. Napodob ngake zvife pohybem nebo zvukem.

Prvnich dvacet soutézicich vzdy dostalo body, jenz
byly udéeny podle bodového souttu.

1218. Soutéz zru€nosti

Druh prakticka
Misto venku u lesa
Déka 5min

Hrégi dohromady
Pomlicky  tyZky, noze

Vezméte obycejnou latku nebo tycku dlouhou asi
120 cm. Roziezteji natficeticentimetrové dily avyradte
ty, které maji uprostied velké suky. Pak dostane kazdy
zavodnik jeden dil a za€ne z ného vyrabét podpal ovac.
To znamend, Ze z ného Feze dlouhé tfisky, které vaak.
nesmi od latky Gplné odd@lit.

VSichni zanou pracovat sou€asné na znameni a
odlozi ndiz bud za minutu, nebo kdyz nékdo kol do-
konti. Za dokonaly podpal ovat dostanou 100 bodil. Za
kazdou tfisku, ktera odpadne od dfeva, se jim strhne 5
boddl, 5 bodll ztréaceji i za kazdou tisku kratsi nez 10
cm. Dal§i body se pripotitavaji za gpatny zplisob prace.
Zavodnici maji zhotovit dokonaly podpalovat, kterym
rychle a bezpetné zazehnou ohen jedinou zapalkou.

Tuto zébavnou soutéz poradame odpol edne a pod-
palovate schovavame na podpaeni veterniho taboro-
vého ohné.

1219. Stfecha

Druh prakticka

Misto &lenity terén o rozloze 1 km?
Déka 1-2 hodiny

Hré&gi dvojice a skupina

Pomiicky  stan pro dvajici

Na okrajich mésta stdla kdysi obecni nouzova ko-
lonie, baraky pro chudé jen ze dfeva a vinitého plechu.
Jelikoz se prestala vydavat povoleni na stavbu, chudi
neméli jiz kde bydlet. Kdyz byl nékdo pristizen, ze zde
stavi barék musel ho zbourat a odejit. Ovsem existoval
jeden italsky z&kon, Ze dlim, ktery méadokonéenou stie-
chu aje obydleny, smi zlistat stét, i kdyby byl nacizim
pozemku.

Oddil se rozdéli na dvé druzstva. Prvni druzstvo
predstavuje policisty a druhé chudéky. Policisté hlidaji
vyty&ené mal o prehledné izemi achudaci (rozdéleni po
dvojicich) vnikaji do tohoto Uzemi za i€elem postavit si
obydli. Kazda dvojice chudakdi ma u sebe stan a pokud
se jim podaFi je cely postavit aniz je policisté chyt-
nou ziskaji bod. Chytnou-li je dfive odevzdaji papirovy
listek. Pokud maji jiz stan postaveny, pfivolaji halase-
nim policistu, ten vyda potvrzeni o UspéSnosti stavby a
chudaci mohou jit zkusit Stésti kousek dal.
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1220. Sikovnost

Druh prakticka

Misto u Spalku

Délka 45 min

Hréaci jednotlivci

Pomiicky ~ smrkové &idky, sekera

Jedna se opét o soutéz jednotlivch a tkolem je v
urcitém limitu preseknout co nejvetsi pocet SiSek.

1221. Utajeny kuchar

vackou; jakmile ji nékomu vloZi do rukou, fekne libo-
volny uzel avybéhne dokola kolem kruhu. Hrag, ktery
dostal uzlovatku do rukou, musi dany uzel uvazat drive,
nez k nému obihajici hré€ znovu pfibéhne. Neuvaze-li,
vymeéni si role.

1224. Vareni Caje

Druh prakticka

Misto nehorlavée

Délka 60 min

Hré&gi skupiny

Pomiicky  kotlik, voda, sirky

Nejdfiv nasekejte dostatek dfeva. Mate nato 3 mi-
nuty. Postavte misku nebo kozlik na kameny nebo je
zavéste natycku. Zavodnik musi vSechno délat sam.

Voda musi bublat po celém povrchu, jinak nevari.
Kdyz zavodnikovi prvni zapalka zhasne, je mu obvykle
povolena druhg, ale za trest se mu pfictou k asu 2 mi-
nuty.

Neni dovoleno pouzit zadnych jinych pomiicek
kromé téch, které byly uvedeny.

1226. Vejce aja

Druh prakticka

Misto v prirodé

Délka 60 min

Hrégi skupiny

Pomlicky  potraviny, zapalky

Druzstva dostanou za Ukol uvaFit soupefi nepozo-
rovani obéd. Zaroven seti, kterénelzek pripravé vyuzit,
vydavaji jako zvédové do okoli hledat mista, kde vari
ostatni. Druziny se hodnoti dle kvality pokrmu, kolik
druzin je na8lo akolik druzin objevili oni sami.

1222. Uzlovka

Druh prakticka

Misto kdekoli

Délka 5min

Hré&gi dva

Pomiicky  jeden del3i provaz

Dva hréagi uchopi provaz, kazdy najednom konci.
Kazdy z obou hr&l méa za (kol udéat na svém konci
provazu jakykoli uzel, ale vzaemné si v tom brani tim,
Zejeden druhému provazem Skube, trh4, vini apodobné.
Vitézi ten, kdo udda uzel dfive.

1223. Uzly v krouzku

Druh prakticka
Misto kdekoli
Délka 5min
Hréaci dohromady
Pomiicky  uzlovatky

Hraci utvori ve stoje vé&tsi kruh, ¢elem dovnitf, s
rukama za zady. Vné kruhu obchéazi jeden hrég s uzlo-
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Hraje nékolik druzstev, v kazdém druzstvu musi
byt jedna zodpovédna osoba (instruktor, velké dité).
Kazdé druzstvo dostane kotlik s vodou, pripadné sirky.
Dale dostanou hodinovy limit, ve kterem maji vyrobit
o nejlepdi 4. Caj se ma donést na zakladnu (misto,
kde byla hravyhlasena).

Je povoleno:

- Prepadnout cizi druzinu, vylit jim &aj, ukrast
kotlik, vodu, sirky

- Rozdélit skupinu

- Ve co neni zakézano

Neni povoleno: (v tomto pofadi)

Pri pripravé Caje pouzit cokoliv co hrégi ne-
dostali nazatatku, neukradli jiné druziné nebo
nenadli v lese

Zapalit les nebo louku

- Varit ¢4 blize nez 132 m od zakladny
Napadnout cizi druzinu 10 minut pfed koncem
hry nebo pozdgji

- Ztratit se blize nez 2 km od z&kladny

Vzdélit se od z&kladny vice jak na2 km
Opafit se

1225. Varenivody o zavod

Druh prakticka

Misto v prirodé

Délka 30 min

Hragi skupiny

Pomiicky  syrovavagicka, zapalky

Ukolem hrati je co nejrychleji uvafit vajickaato
tak, aby se vafilo 3 metry nad zemi.

1227. Zalesaci

Druh prakticka
Misto nehoflavé
Délka 30 min
Hré&gi jednotlivci
Pomiicky

Druh prakticka

Misto nehoflavé

Délka do 30 min

Hr&ci skupiny

Pomlicky  z&palky, provazek, sekerky nebo noze
pro hrace

Hré&ti dostanou sekerku nebo niiz, tfi zapalky se
Skrtatkem. Jesté pred zahgenim soutéze si pripravi v
malych skupinkach ohnisté a nad nim na dvou vétvich
natdhnou provazek ve vys asi 40— 50 centimetrdi nad
zemi. Na znameni vybihaji do lesa, kde si co nejdfive
musi nasbirat a pripravit hranicku dfeva, tu musi na
ohni&ti nejvice tfemi zpalkami zapdit a udrzovat tak
dlouho ohen, dokud se neprepali provazek. Kdyz hraci
nestati prvni tfi zapalky, miize dostat dali, ale zakazdou
zapalku se mu pripocita | minuta. Tuto hru Ize doplnit
napriklad o soutéz ve schopnosti pripravit jednoduchy
pokrm s vyuzitim ohné a lesnich plodd atd.
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1228. Babeta

Druh pro pobaveni

Misto mistnost

Délka 10 min

Hr&ci jeden

Pomlicky  velkabuchta, cukr, Zidle

Na zidli je poloZena babeta, nebo jakakoli vetsi
buchta. Uvnitf je nékde schovany kli€. Hrat se k nému
musi v €asovém limitu prokousat bez pouziti rukou a
sousta nesmi vyplivovat (musi je polykat). Je dobré
buchtu predem poradné pocukrovat.

S vétsi buchtou Ize usporadat soutéz dvojic (kdo
se kekli¢i prokouse dfive).

1229. Byci zapas

Druh pro pobaveni
Misto aréna

Délka 15 min

Hré&ci dvanact
Pomicky  Satek, papirky

Hré&gi dostanou tyto Ukoly 1 predstavuje byka, 1
matadora, 4 chulos a6 hrath mav ruce Satek.

1. &ast. Byk vstoupi do arény (kruhu vytvoreného
témi, kdoz se hry ne(i€astni) a na zadech ma pridpen-
diené &tyfi nebo pét prouzkdl papiru diouhych 15 cm.
Hré&€i zvani chulos se mu pokouseji tyto papirky strh-
nout, aniz sejich byk pfi tom dotkne. Koho z nich sebyk
dvakrat dotkne, ten je povaZzovan za mrtvého. Kdyz je
néktery z chulos zle tisnén, prebéhne mezi nim abykem
hrét se Satkem, zamava Satkem bykovi pfed oimaatim
ho pfinuti, aby ho zacal pronasledovat. Neni dovoleno
strhnout bykovi ze zad najednou vic nez jeden prouzek
papiru.

2. Cast. Kdyz jsou vSechny prouzky strzeny nebo
v8ichni chulos zabiti, vyklidime arénu a zavazeme by-
kovi Satkem oti tak, aby se Satek dal snadno odstranit
zajeden cip.

Pak vstoupi do arény matador a musi odstranit $&
tek, aniz se ho byk dotkne. Jestlize se mu to podafi, byk
je premozen.

1230. Cas k jidlu

Druh pro pobaveni

Misto mistnost

Délka 20 min

Hré&gi dvojice

Pomlicky  kojeneckélahve s dudliky apapirovy
ubrousek

Divky sedi na zidlich na jednom konci mistnosti,
v ruce drZi |dhev naplnénou mlékem, limonadou nebo
jinym ngpojem (vSechny musi mit pochopitelné stejny
obsah) aubrousek. Chlapci stoji nadruhém konci mist-
nosti. Na znameni pfib&hnou ke svym partnerkam, po-
kleknou pred nimi, divky jim uvazi kolem krku ubrou-
sek a pridrzuji 1ahev, zatimco muzi co nejrychlgi piji,
pricemz se nesmi |ahve dotknout rukama. Jakmile do-
piji, divky rychle ubrousek odvazou a oba b&zi k mistu
startu. Vitézi nejrychlejsi par. Hru je mozno zpestfit tim,
Ze dité svou partnerku na misto startu odnese.

1231. Castitéla

Druh pro pobaveni

Misto mistnost

Délka do 30 min

Hréagi vhodné jsou smigené pary
Pomlicky  listky s &astmi téla

Nalistky se nejprve napisi €asti lidského téla, nej-
vhodngj§i jsou konCetiny a €asti hlavy. Potom se vybe-
rou nebo ur€i soutézici pary. Pro kazdy par se pak vy-
birgji listecky z klobouku. Viybirat mohou bud &lenové
paru, nebo zvl&st ur€eny daldi hrac. Ukolem dvojice je
spojit se vylosovanymi castmi téla, pficemz ve spoji
musi umistit jeden z listeckdl. Pokud se jim to povede,
pokracuji dal v tahani z klobouku, dokud jim néktery z
listetkll neupadne, nebo jiZ nejsou schopni dali spojeni

utvorit. Vyhrava ta dvojice, ktera ziska nejvice bodl,
tzn. udrZi najednou nejvice listeckdl.

1232. Danda
Druh pro pobaveni
Misto kdekoli
Délka 5min
Hraci skupinaajeden
Pomiicky

Hraje nékolik smiSenych dvojic, z nichz matka—
divka usedne na zidli a nemluvné-hoch-si ji sedne
na klin. Matka obdrZi 1ahev s dudlikem—plnou (pivo,
limonada)-a dava pit svemu nemluvnéti. Které ne-
mluvné dfive obsah vypije, to vyhrava Do dudliku se
nesmi vykousnout VétSi otvor—nemluviata jesté nemaji
zuby!

1238. Komicky box

Hraje se v klubovné tak, Ze jeden hoch povstane
a ostatni mu kladou celkem 9 libovolnych otazek. On
musi nakazdou odpovédét jen slovem " Danda’ anesmi
seani usméat. Malokdo vydrZi odpovidat vazné, zejména
kdyZ jsou otazky hrozné legracni!

1233. Hledani $pendlikl

Druh pro pobaveni
Misto mistnost

Déka do 30 min

Hraci nejlépe pary
Pomiicky  zaviraci $pendliky

Hré&gi se rozddi do dvojic (pokud mozno smise-
nych), jeden z dvojice ma zavazané oti. Druhy dostane
nékolik zaviracich $pendlik{. Tyto Spendliky umisti na
svém obleceni a poté stoji nehnuté. Druhy se zavaza-
nyma o€ima ma za (kol tyto Spendliky na svem partne-
rovi najit co nejrychlei. Vyhravangjrychleidi dvojice.

1234. Hry s jidlem

Druh pro pobaveni
Misto louka

Déka 5min

Hraci jednotlivci
Pomiicky  jidlo, Satky

=5

Na 8ntrku, nit apod. upevnime jablka nebo ko-
latky. Na dané znameni musi hréfi se zavazanyma
otima a rukama za zady vyhledat na &hlire néco k jidiu
aco nejrychleji to snist. Hru Ize obménit tim, ze se hry

UGastni vic hrakl, nez bude upevnénych jablk.

1235. Chudinka kocicka

Druh pro pobaveni
Misto mistnost

Délka 50 min

Hré&gi skupinaajeden
Pomiicky

Hréci sedi v kruhu. Jeden hréag je uvnitf kruhu a
predstavuje chudinku kogicku. Koticka si klekne pred
libovolného hrége, Zal ostné zamnoukéaa dél & pfitom ko-
mické grimasy. Sedici hra& musi pfi tom kocicku po-
hladit afici: ,, Chudinka ko€icka.” Nesmi se ale usméat.
Kocka tfikrat zamioukd, a kdyz hrage rozesmée, vy-
méni si snim Ulohu. Nepodafi-li seji to, prejdek jinemu
sedicimu hréagi avée se opakuje.

1236. Klice
Druh pro pobaveni
Misto mistnost
Délka do 10 min
Hrégi skupiny
Pomiicky  pro skupinu kli¢ a provazek

Hraci se rozdéli do skupin. Kazda dostane kIi¢,
v jehoz ousku je pfivazan dostatetné dlouhy provazek.
Ve stejné chvili zaénou v&echny skupiny protahovat kli¢
svym odévem tak, zemusi od hlavy k paté prochazet pod
celym odévem. KdyzZ je seSnérovan jeden hrag, preda
kli¢ druhému a pochod se opakuje. Vyhravata skupina,
kteraje svazana dfive.

1237. Kojeni
Druh pro pobaveni
Misto mistnost
Délka do 15 min
Hré&gi smiSené dvojice
Pomicky  nadvojici jednas dudlikem

Druh pro pobaveni

Misto kdekoli

Délka 5min

Hréagi dvaa zbytek

Pomlicky 3 rukavice, 2 zidle, dva 3m provazy,
dva Satky

Organizator vyzve divaky, aby udélali velky ctve-
rec, ktery predstavuje ring. Potom se zepta, kdo ze star-
ich hratl by se chtél utkat v boxu a kdo bude délat
sekundanty. Dva boxefi jdou doprostfed ctverce a po-
stavi se od sebe navzdalenost natazené ruky azavazi si
oci Satkem. Potom jim organizétor fekne, aby 8li zpét,
posadi se na Zidli, kde jim sekundanti udélgji lehkou
masaz a daji posledni rady. Sekundanti také uvazi pro-
vaz boxerlim za nohu a zkréti jej asi na 1 metr. Tak se
vzdélenost mezi boxery znatné zvétsila

Pak zatina utkani. Boxefi, ktefi maji kazdy ruka-
vici jen najednéruce, se snazi udefit do ruky protivnika,
aleten jeod nich znatné vzdalen, takze bojuji do vzdu-
chu. Organizator hry, ktery si rovnéz vzal rukavice, se
obcas pfiblizi k jednomu i ke druhému boxeru a nic
netusicim soupeftim zlehka udefi do rukavice. Mezitim
ubghnou tfi minuty prvniho kola a je prestavka. Boxefi
se usadi naZzidle, sundaji si $atek z ogi (organizator hry
si také sejme rukavice). Pak probéhnou opét stejnym
zplisobem dal¥i dvé kola. Po skon&eni zapasu jdou oba
boxefi do stfedu ringu a organizator hry prohléasi utkani
zanerozhodné.

1239. Modni pfehlidka

Druh pro pobaveni
Misto mistnost
Déka do 30 min
Hré&gi jen panové
Pomiicky

Chlapecka East hrath se ve stanoveném limitu (do
15 minut) oblékne za damy. Damska &ast hr&li s na
pétim ¢ek& na vysledek. Po vyprseni limitu jedna divka
uvede modni prehlidku a bude komentovat jednotlive
modely. Nejnapaditéjsi model vyhrava. Je vhodné ce-
lou prehlidku rozddit na riizné kolekce, napr. plazove
komplety, vecerni roby apod.

1240. Mumie
Druh pro pobaveni
Misto mistnost
Délka do 50 min
Hragi dvojice
Pomiicky  toaletni papiry (role)

Vybrané dvojice obdrzi po roli toaletniho papiru.
Na povel zatne chlapec obmovavat partnerku od hlavy
k paté timto papirem. Vitézi ta dvojice, ktera dfive vy-
potfebuje cely smotek.

1241. Nesmégj se!

Druh pro pobaveni
Misto kdekoli

Délka 5min

Hréci skupina ajeden
Pomiicky

Hraci se sesednou do kruhu, jeden stoji uprostied.
Kazdy z nich si vyvoli €ast vepre (ousko, ocasek apod.).
Ukolem jenaotazky uprostred stojiciho hrate odpovidat
prislusnym padem slova, které si uril, divat se tazateli
do o€i anesméat se. Kdo se zasméje, prohraje.

"Naco jsi dnes odpoledne upadl?’

"Naocasek!”
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1242. Nesnadné krmeni

Druh pro pobaveni

Misto kdekoli

Délka 5min

Hré&ci dva

Pomiicky  chlebasmaslem, ovoce

Dvéma hratlim zavazeme ot a posadime je proti
sobé na podlahu na dosah ruky. Dame obéma kousek
chleba s maslem nebo par kouskll drobného ovoce aje-
den pak zatne krmit druhého. Vykon nelze dost dobre
bodovat, ae pro divaky je to vesela zabava.

1243. Obuj partnerku

Druh pro pobaveni
Misto Vv mistnosti
Délka 30 min

Hréaci dvojice
Pomiicky

Ctyfem az Zesti mladenctim se vylosuji partnerky.
Pak jsou chlapci odeslani za dvefe. Partnerky si sed-
nou, odloZi svoje boty do kufru a ten se da na druhy
konec mistnosti. Boty se pfipadné mohou jen tak naha
zet nahromadu. Chlapci se zavolaji zpét amusi spravné
obout své partnerky. Neni to aletak jednoduché, protoze
nesmgi mluvit a boty se mohou nosit jen po jednom.
Dévcata mohou jen vrtét hlavou. Kdo pfinese nevhod-
nou botu, musi ji vrétit aprinest dal&i. Vyhravaten, kdo
prvni obuje svoji partnerku.

1244. Pitiv beztizném stavu

Druh pro pobaveni

Misto vhodné

Délka 1min

Hrégi jednatlivci

Pomiicky  sklenice tekutiny, bréko

Doty&ny ud&astojku (mlize se opfit nohamao zed
Ci strom). Dostane |ahev s Egjem amusi ji co nejdfive
slankou vypit-hlavou dol 1.

predchoziho reziséra nelibi. Kdyz uz reziser nema, co
by upravil (obvykle po jedné minuté), dobfe si své dilo
prohlédne avymeéni si misto s hercem stejného pohlavi.
Délkou potlesku se ur&i nejlepdi dvojice rezisérl.

1247. Romeo a Jul¢a

Druh pro pobaveni
Misto mistnost

Délka 5 min. na scénu
Hré&gi sudy pocet
Pomiicky

Stejny pocet chlapcli a divek jde za dvere. Jeden
pér rovnou zlistava uprostied mistnosti. Pak postupné
chodi po jednom do mistnosti a maji za Gkol vytvorit
z dvojice uprostfed sochu Romea a Julie (max. 5 min).
Kdyz si mydli, Ze je socha hotova, vyméni s pozici
(chlapec s Romeem, divka s Julif). Pfi&tim sochafem je
dal$i z lidi zadvefmi.

1248. Ruskaruleta

Tato hrase nejlépe hodi pro dva, jeden predstavuje
lovce, druhy stopované zvife. Pro vétsi zabavu fekneme
hré&gi predstavujicimu zvife, k jakému druhu patfi ze je
kralik, medvéd atd. Hr&gi obchazeji kruh kolem ohné a
obase snazi sehréat svou Ulohu co nejlépe. L ovec pozorné
stopuje zvéF a zvife pfed nim ostrazité unika, zkouma
Vvitr aobCas se ohlédne dozadu na svou stopu. Nasignal
: "Stlj!” oba okamZité strnou v postoji, jaky zaujimali
pfi povelu, a zlistanou tak, dokud se jeden z nich ne-
pohne nebo nemrkne. Vitézi ten, kdo se dovede lépe
ovlé&dnout.

1251. Sidra

Druh pro pobaveni

Misto mistnost

Délka do 15 min

Hragi nejlépe 5-ti €lenné skupiny
Pomiicky

Hréace rozdélime do péticlennych druzstev. Jejich
kol je vytvorit ze svych svrdkl co ngjdeli provaz. P
meéfeni musi provaz drzet nad hlavami anesmi sepretrh-
nout. Druzstvo s nejdeli $hlirou pochopitelné vyhrava

1252. Véeni milenci

Druh pro pobaveni

Misto mistnost

Délka do 30 min

Hraci jednotlivci

Pomiicky  noviny na &epice, nékolik vajec

1245. Pudink
Druh pro pobaveni
Misto u kuchyné
Délka 15-30 min
Hréaci jednotlivci
Pomiicky  pudink v kotlicich, IZicky

Priprava: UvaFfime dostatetné mnoZzstvi pudinku
(je vhodné do n&§ umistit ngaké bonusy, napr.
bonbonky... (zvl&&té v pripadg, ze pudink neni prilis
dobry)) arozdélimeho do 5 nadob arozmistimev Uzemi.
Kazdy hrég si vezme 1Zzicku.

Ukolem hréagl je snist co nejvice pudinku. Pudink
je dovoleno jist pouze Izickou! Ukol hragtim ztézuji 4
kuchafi, ktefi si hlidaji svoje pudinky. Pokud kuchaf
nékoho chytne, sebere mu IZi¢ku a fekne mu Ukol, po
splnéni tohoto Ukolu, mu IZi€ku vréti.

Po vhodné dobg vyhlasujeme anarchii—nechyta se
av&chni (vetné kuchartl) jenom Zer...(jedi).

Fotograf doporucen.

1246. RezZiséfi

Druh pro pobaveni
Misto mistnost
Délka do 30 min
Hréaci aespon 10
Pomlicky

Vyberou se 34 dvojice, které se podlou z doslechu.
Pata dvojice predstavuje milence na lavicce v parku.
Postupné prichazeji hrégi v roli rezisera a maji navrh-
nout nejlepsi pozici dvojice, protoZe obecenstvu seprace
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V carském Rusku se mezi lechtou rozmohla hra,
které sefikalo ,ruskaruleta’. Slo o to, 7e sevzal bubin-
kovy revolver, nabity jedinym nabojem. Nikdo nevédé,
kde naboj je. Poté brali Slechtici jeden po druhém re-
volver, natéhli kohoutek, prilozili si revolver ke spanku
azmackli spoust. Kdyz vySlarana, ostatni odnesli mrt-
volu a hra skonéila. Pokud rana nevy8a, pokracoval
dalsi.

NaSe obména :

Kazdy hraé si udéla papirovou &epici z novin. Cis-
totni hré&gi se vysviéknou do plil téla, nebo se prikryji
igelitem, pl&sténkou atd. VSichni si sednou do fady nebo
do kruhu. Vylosujeme jednoho hréce, ktery odejde. Po
jeho odchodu vylosujeme dal&iho hrace, kterému dame
na hlavu syrové vejce a zakryjeme ho €epici. V&ichni
ostatni maji také nasazené Cepice. Pak se privola prvni
vylosovany hrag, ten si ostatni obejde za jejich zady,
aby poznal, pod kterou Eepici se skryva vejce. Potom
ma jedinou ranu na jeho zasah. Trefi-li se, hra kongi,
netrefi-li se, seda si namisto toho, kterého udefil a ten
se vzdaluje, aby mohl hadat. Opét se losuje, kdo bude
mit na hlavé vejce a hra pokracuje.

Doporuceni : vejcejevhodné nahlavu davat s Casti
krabicky (Iépe drZi a hrag nesedi tak kfeCovité).

Druh pro pobaveni
Misto kdekoli
Délka 5min

Hr&ci dva
Pomiicky

Onaaon si vypravéji pfihodu. Rozmluva se vsak
stavanapjatési a prechazi do ostré vymeény nazorll. Na-
konec se poh&daji, otoci se zédy k sob& a nemluvi na
sebe. Tu zatne ona zjistovat, zda on se jesté zlobi. On
odpovida zpotatku mrzuté, ale zvolna se mirni az po-
sléze se oba smifi.

Po celou rozmluvu vak nikdo nesmi fici nic ji-
ného nez "Nala hala Nala la” nebo "jedna dveé tfi Ctyfi
pét”. Je tedy tfeba vyjadfit véechno tonem hlasu.

Divaci posuzuji herecky projev obou a boduji jej.

1253. Vodou na svi¢ku

Druh pro pobaveni

Misto mistnost

Déka do 10 min

Hré&gi jednotlivci nebo dvojice
Pomiicky  svitka, injekéni stiikatka s vodou

Hré&gi dostanou do ruky vodou naplnénou injekeéni
stiikacku. Jejich Ukolemje z urcité vzdalenosti zhasnout
plamen svicky. Komu se to poda¥i dfive, zvitézil.

1254. Vypravéni pohadky I.

1249. Sibif
Druh pro pobaveni
Misto mistnost
Délka do 15 min
Hré&ci skupiny
Pomlicky

Hr&ci vytvori nékolik stgjné velkych druzstev z
pokud mozno nestejné velkych hratl. Poté se snazi ve
druzstvech obléci najednoho ze svého tymu co nejvice
ze svrdkdl, které na svého manekyna dostane co nejvic
odévnich sougasti. Vhodné je stanovit €asovy limit.

1250. Stdj
Druh pro pobaveni
Misto kdekoli
Délka 5min
Hré&ci dva
Pomicky

Druh pro pobaveni
Misto kdekoli

Délka libovolna

Hraci vypravet ati druzi
Pomiicky

Kazdy si vymysli jednu osobu (znamou alespon
Casti skupiny, nemusi byt ani ziva) angaky citét (, Bez
préce ngjsou kolate”, ,To je ale pékné potasi, ze?’,
»Vice svétla’ & cokoliv jiného). Osobu povi ¢lovéku
vlevo, citéat €lovéku vpravo, ti si je zapamatuji anikomu
nepovi. Poté vypravet (vétSinou vedouci svelkou fanta-
zii alnebo schopnosti improvizace) zatne vypravét né-
jaky pribéh. Kdyz se dostane na misto, kam by vkladal
jméno osoby, zastavi se a vyzve nékoho k tomu, aby
doplnil jméno osoby (ten doplni jméno osoby, kterou
mu Fekl lovék zprava). Obdobné se vkladai citét.

Pri dobrém vypravéti je zabava zarutena.
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1.27 Slovni hry

1255. Apenepa

Druh sedovy
Misto kdekoli
Délka 10 min
Hréaci skupiny
Pomiicky

Apenepa jsou slova, ktera se Ctou stejné zezadu
jako zepredu (mifim, nepochopen, mavam, mijim, krk
atd.)

Kdo napiSezapét az osm minut vice apenep, vitézi.
Miizeme sout&Zzit také tim zplisobem, Ze zvitézi ten, kdo
dFive napiSe stanoveny poCet apenep, napiiklad deset.

Hru lze ztiZit pro hré&e starSiho véku tim, Ze se
budou psat pouze apenepa, ktera maji vice nez Ctyfi
pismena.

1256. Cteni slov pozpatku

Druh seslovy

Misto kdekoli

Délka 15 min

Hréaci skupiny & jednotlivci
Pomiicky  list seslovy

Pripravte si asi 50 rliznych slov a napidte je na
list papiru pozpéatku. V klubovné pak Etéte jedno slovo
za druhym. Prettete-li napfiklad , ecibudraP”’, dostane
ten, kdo fekne prvni ,, Pardubice’, 9 bodl (tolik pismen
slovo obsahuje). K do sesplete, tomu strhnetetolik bodd,
z kolika pismen se ono slovo skladalo. Nikdo si nesmi
prectené slovo zapsat. Kdo ziska do konce hry nejvic
boddl, vyhraje.

1257. Definice, pojmy

Druh sedovy
Misto kdekoli
Délka kratka

Hréaci dohromady
Pomiicky  papiry, tuzky

Nejprve navrhnou hrégi ngakée slovo o 4 pismen-
kach. Smrz? No, dobre. Nyni si na papir napiste jednot-
liva pismena pod sebe — tak anyni o tfi prsty dal zase
pod sebe, ale zezadu.

z (smrz, soutéz)

r (mramor, mor, motor)

m  (réam, rozum)

s (zas zras)
Urceny hrag vymsli slovo za€ingjici a kongici né-
kterou dvojici pismen. Ale nefekne nam ho! Jen definici
(podobné jako v kfizovce). Dle definice musime pfijit
na to, které slovo si hrat mysli. Paklize slovo nékdo
uhodne, dostanou oba (ten, kdo slovo vymyslel a ten,
kdo je uhodl) jeden bod. JestliZe slovo nikdo neuhodne,
Ziskahrag (plivodce slova) body dva. Definiceviak musi
byt spravné. Jinak se mu naopak jeden bod strhne.

Ne= 3 o

1258. Dobry cestinar

Druh seslovy
Misto kdekoli

Délka 10 min

Hré&gi dohromady
Pomlcky  papiry atuzky

Vedouci si najde slovni kmen, napriklad ”stup”,
fekne je chlapclim ati na dany povel se snazi napsat
co nejvice slov se stejnym kmenem. Napriklad STU-
Pei, STUPatko, vSTUPR, vSTUPNg, zaSTUP, trojSTUR,
USTUP, presSTUPek, zaSTUPCe, atd.

1259. Dopliiovacka I.

dém slové vynecha polovinu libovolnych pismen, na
preskacku. Misto vynechaného pismene udéla jen vo-
dorovnou Earku. Tak napfiklad slovo " podobizna” miize
napsat tfebatakto: " P — obi-n-. M&li slovo lichy pocet
pismen, smi vynechat men3i polovinu. KdyZz kazdy hraé
sestavi takovou desitku svych slov, pfipevni se listky
na sténu nebo se vilbec umisti nékam tak, aby na né
kazdy hré€ vidél, a pak zatnou vSichni hré&fi na Cisty
papir psat cela slova (tim doplfiovat chybgici pismena)
ostatnich hratl. Kdo nejdrive napide slova viech hratl,
Vitézi (samozfejmé svoje nevypisuje!).

1260. Extrémy

Druh seslovy
Misto kdekoli
Délka kratka
Hraci dohromady
Pomiicky

NejdelSi slovo slozené jen ze souhlasek (Scvrnkls)
Nejdel&i slovo vilbec

(Nejneobhospodarovavatel ngSimi)

NejdelSi jednosl abicné podstatné jméno (Chroust)
Slovo, kdeje A,E,1,0,U,Y (Dvacetikoruny)

1261. Had Il
Druh seslovy
Misto kdekoli
Délka 5min
Hraci skupiny
Pomiicky  tuzka, papir

Ukolem hrattijevymydet podstatnajménao 5 pis-
menech tak, aby v nich urgité pismeno bylo na spravné
pozici. Dané slovo |ze pouZit pouze jednou. Kdo napise
za 5 min vice slov (udéla delSiho hada), vyhrava

Pf.: 5 pismen, pismeno , k"

Koren
vKlad
vzKaz
laKa
kolTK
desKa
%aKal, atd.

1262. Homonyma

Druh seslovy

Misto kdekoli

Délka 10 min

Hré&gi skupinaajeden
Pomiicky

Jeden z hr&h odejde, ostatni s vymysli ngjake
homonymum, slovo s nékolika vyznamy (pero, mésic,
kolo, zamek, KIig, list atd.). Kazdy hra€ si vybere jeden
vyznam my38leného slova.

Héadat dava hratlim postupng otéazky, kazdemu ne
vice nez tfi. Tazany odpovida pouze na jeden vyznam
slova, pficemz odpovédi sedavaji pouze pomocné, které
ihned neukazuji viyznam my3eného slova. Napriklad je
my3leno slovo "KIi€".

"Kde je tento pfedmét?’

"V kapse’, " Na papife’

"Z Ceho se d&la?’

"Z kovu", " Z barvy”

"K €emu je uréen?’

"Kedvefim”, "Ke hrani”

Kdyz je slovo uhodnuto, hada€ se zafadi do hry a
hadaten, u koho hadat my3lené slovo uhodl.

1263. Hranabasnika

Druh seslovy
Misto kdekoli

Délka 10 min

Hraci dohromady
Pomiicky  papiry atuzky

Druh seslovy
Misto kdekoli
Délka do 30 min
Hraci dohromady
Pomiicky

Kazdy hra¢ si vymysli deset libovolnych Eeskych
slov, pokud mozno delSich. Tato slova napi%e do slou-
peckll pod sebe na listek papiru, ae pozor: V kaz-

Hruzacinajeden z hrajicichslovy: ,, Jajsembasnik,
ty jsi basnik, fekni rym na péatek,” a ukaze na néktereho
z hr&l. Oznateny hrat musi fict slovo, jez se rymuje

se slovem, které bylo feCeno (v naSem pripadé patek),
ato dfiv, nez tazajici napotita do sedmi, napf. svatek,
Satek, matek, zkratek apod. Neodpovi-li spravné do ur-
Cené doby, vypadava ze hry. V tom pripadé se znovu
pta prvni hra¢ nékoho jiného. Odpovi-li oznateny hrat
spravné do uréené doby, pta se sam dal&iho. Pokratuje
se do vycCerpani slovni zasoby. Kazdé slovo |ze pouzit
jen jednou.

1264. Hras daty

Druh seslovy

Misto kdekoli

Délka 5min

Hr&ci skupiny €i jednotlivci
Pomiicky  tuzka, papir

Pro kazdou ¢idlici se zvoli n&jaké slovo. Napr. 1-
pes, 2-les, 3-ves,... Pak vedouci napise, zakryt kabatem,
jakékoli datum (nebo jiné €islo). Cely oddil ¢eka, az ve-
douci ¢islo odkryje. Kdo nyni naznati nejdfive datum
slovy misto ¢islic?

13 = pesves

32=vesles

1265. Koncovka

Druh seslovy
Misto kdekoli
Délka 15min
Hraci dohromady
Pomiicky

Vedouci napie zacatetni a konetné pismeno ur-
Cite véci, kterajev klubovné. Hréagi maji za Ukol doplnit
celéslovo. Kdo fekne prvni spravné véc, kterou mél ve-
douci namysli, vitézi a ziskavabod. Hraje se desetkrat.
Kdo ziska nejvice bodd, je celkovym vitézem.

1266. Mam zahradu

Druh seslovy
Misto kdekoli
Délka 50 min
Hragi dohromady
Pomiicky

Jeden z hragl sedi v kruhu a uvede ngjaké téma,
napr.: ,Mam zahradu.” Osloveny hrac se zepta: ,, Jakou
zahradu?’ ,, Pé&knou zahradu,” odpovi prvni. Druhy hrag
se pta tretiho, €i to je zahrada, jak je dlouhg, co tam
roste atd. a v&ichni musi odpovidat dalSim pridavnym
jménem za€ingjicim pismenem ,,P". Neodpovi-li nékdo
do 10 vtefin, vypadava ze hry.

1267. MiSmas
Druh seslovy
Misto kdekoli
Déka podle chuti
Hragi dva hragi nebo skupiny
Pomiicky

Autorem hry je Lewis Carroll (Alenkav ¥i& divl).
MismaS mohou hréat dva hréci, ale stejné tak dobre i
VEtSi spoletnost, rozdélena do dvou soupeficich skupin.
Jedna z nich predloZi protihralim ,jéadro”, pozlistava-
jici ze tfi pismen, ktera jsou bud obsazena v ngjakém
slové, napf. ARD (parda), nebo jsou vybrana namat-
kou, aniz by autofi méi namysdli urcité slovo. Skupina,
kterébylojadro predlozeno, manarozmys enou dvé mi-
nuty. Po jejich uplynuti dojde ke zhodnoceni odpovédi
hadajicich:

1. moznost Hr&i prohlasi, ze Sovo zngji a
soupef potvrdi, zei on mél namysli urité slovo. Kdyz
hadajici slovo oznami, ziskavaji jeden bod ato i v pri-
padg, Ze nadli jiné slovo, nez které vybrala zadavajici
skupina(napi. ARD-PARDAL i KARDINAL). Pismena
musi byt ve slové obsazena v daném seskupeni. Pokud
zahajujici pfizna, Ze nemé namysli zadné slovo, hada-
jici ziskava dva body.
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2. mozZnost Hrai oznami, e slovo nenadli.
Ztréci jeden bod, at' uz zahajujici méli na mysli ngjaké
slovo nebo neméli.

3. moZnost Hrasi prohlasi, ze slovo s danymi
tfemi pismeny podle jejich nazoru neexistuje a ze ani
protivnik zadné takové slovo nezna. Mgji-li pravdu, zis-
kavaji dva body, v opatném pripadé, kdyz soupef slovo
nezna, dvabody ztraceji. Pak se skupiny vystfidaji ahra
pokratuje.

Predem se domluvi, zda se vitézem stane ten, kdo
dosahne nejdfiv 10 bodd, & ten, kdo po deseti hrach
malepsi skore. Vybirat se sm&i pouze podstatnajména
jednotného ¢idla, nikoliv vlastni jména a pochopitelné
se musi dodrzovat u danych pismen (pokud tvofi sou-
Cast ngakého slova) carky i hatky. Jadro se musi vzdy
vyskytovat uvnitt slova, tedy slovo jim nesmi za€inat
nebo kongit

1268. Na smolafe

Druh seslovy

Misto kdekoli

Délka podle libosti hratl
Hréaci dohromady
Pomiicky

Jeden z hratl vyslovi ngjaké pismeno. Jeho soused
prida dalsi, ovéem jen takové, aby obé pismena davaa
zatatek néjakého slova. Nasledujici hréaci jmenuji dalsi
pismena a to tak, ze kazdy, pfidali své pismeno, musi
mit na mysli urcitée slovo, které z dosud vyslovenych
pismen mlize vzniknout. Kdo fekne pismeno, jimz je
ukonceno slovo (ovSem pouze podstatné jméno v 1.
padé jednotného €isla), pise nebo potita si trestné pis-
meno. Prvni je S, druhéjeM atd. a2 do slovaSMOLAR.
Kdo se prvni stava smolafem, vypadava ze hry. Zvitézi
ten, kdo mave findovém utkani poslednich dvou hragh
nejméng trestnych bodl (pismen). Trestné body se za-
pisuji i v pripadé, Ze se neda pokraCovat v tvorbé slova
Tiebak pismendim Z, A, B pfipoji Z. Ten, ktery po ném
prichazi nafadu, se jg miize zeptat, jaké slovo mél na
mysli. Nedokaze-li ten, ktery Z navrhl, fici slovo zaci-
najici naZABZ (coz véru asi nedokaze!), piges trestny
bod (pismeno). Jeho soused pak zatina noveé kolo li-
bovolnym pismenem. Trestny bod dostava i ten, kdo
se pta predchoziho hrae, co mél namysli, ae dostane
spravnou odpovéd. Napriklad ptali se hrége, ktery k
pismeniim Z, A, B pfipojil R, co tim myslel, aten mu
odpovi ZABRY.

1269. Napovédal.

Druh seslovy

Misto kdekoli

Délka 15 min

Hréagi skupinaajeden
Pomlicky

Urcime, kdo bude stfednim neboli hadatem. Po-
zadame ho, aby na chvi-li ode3el z mistnosti. Zatim se
domluvime na nékterém slové. Musi to byt podstatné
jméno, které se sklada ze Ctyf péti pismen, pficemz
vSechna pismena musi byt rlizna, napf. "stll”, "talif”,
"pernik” atd.

Stfedni méa uhodnout dohodnuté slovo, protoze je
to obtizné, musime mu pomoci, tzn. néco napoveédét,
pochopitelné ne pfimo, ale oklikou, spolehneme se na
jeho chapavost a pozornost.

Dejme tomu, Ze domluvené slovo je koméar. Hadat
je nezna. "Prosim vas, napovézte mi prvni pismeno,”
obraci se na hrage. To je jeho pravo vyzadovat napo-
védu; napovidat mohou ktefikoliv tfi hréci, kazdy podle
svého.

Prvni pismeno domluveného slovaje”K”. Jak ho
napovédét, abychom ho primo nefekli?

Je to mozno udélat takto: T¥i hragi po Fadeé fikaji
po jednom jednosl abi&ném neslo dvouslabiéném slové,
ve kterém je pismeno "K”. Dejme tomu, Ze jeden fekne
slovo "kompas,” druhy "ptéak,” treti "karta’. Ve vech
tfech slovech se opakuje pismeno "K”. Hadat si oddéli
toto pismeno a zapamatuje s je.

" A nyni druhé pismeno!” zada.
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Jestlize bude hadat pozorny a nezaplete se do n&
povédi, ma pravo vybrat nového stfedniho, ktery bude
ve hfe pokratovat. Ale neuhodne-li domluvené slovo,
musi hru opakovat. At si jeSté protrénuje pozornost!

1270. Nejdelsi a nejkratsi

Druh seslovy
Misto kdekoli
Délka 30 min

Hré&gi dohromady
Pomlicky  tuzky a papir

V&ichni hragi pisi v ¢asovém limitu co nejvice ngj-
kratSich a nejdelSich slov. Za nejkratsi slovo Ize ziskat
jeden bod, za nejdel$i slovo Ctyfi body. Nejdel&i slovo
musi mit 5 a vice slabik. NejkratSi slova jsou vechna
jednoslabicna

1271. Obchodni zastupci

Druh seslovy

Misto kdekoli

Délka do 30 min

Hréagi dohromady, rad&ji méné
Pomicky

Hrajici sedi napf. kolem stolu. Ur€i se nékteré pis-
meno, tfeba,, A”. V8ichni musi postupnéfici, jak sejme-
nuji, odkud prichazeji a co prodavaji. Kazdy tento Gdaj
musi zatinat ur€enym pismenem. V naSi ukazce je to
typ A. Tedy : ,,Jmenuji se Antonin, pfichazim z Arabie,
prodavam angredt”. Tak se postupné v&ichni vystridaji.
Kdo nevi, cofici, nebo feknenéco, co uz pred nim nékdo
uvedl, vypadavaze hry. Pfi kazdém pismenu zméite po-
Fadi, v némz hrgjici odpovidaji, protoze €im pozdgji kdo
odpovida, tim je jeho Ukol nesnadngjsi.

1272. Pismenkovani

Druh seslovy

Misto kdekoli

Délka 10 min

Hré&ci skupiny €i jednotlivci
Pomlicky

Jsou dana dvé slova (pro nejtézsi kategorii o délce
5 pismen). Ukolem hratt je prevést jedno pismeno
v druhé postupné vzdy zmeénou jednoho pismene ve
slové. VSechnaslova (i mezikroky) musi davat smysl.

1273. Pfesmycky

Druh sedovy
Misto kdekoli
Délka kréatka

Hréci dohromady
Pomiicky  papiry, tuzky

Napiste na tabuli téchto 20 slov: 1. RAPAH, 2.
BORN, 3. PETLICE, 4. NLZPE, 5. PEK|S, 6. CEBRIT,
7. CHAOND, 8. ORSTVAA, 9. iSUT, 10. VIJAHAL,
11. BORAT, 12. RROVEP, 13. JOOMNZ, 14. BNR-
TEO, 15. MUSPRKE, 16. CINJI, 17. KSVOVY, 18.
OOOCMLU, 19. AEIUECBPRD, 20. CRBLIREE.

Pak vysvétlete, Ze preskupenim pismen z kaz-
dého nesrozumitelného slovaznaméjmeéno. Kdo vyludti
v&ech 20 slov nejdiv?

(Spravnéznéni: 1.Praha, 2. Brno, 3. Teplice., 4. PI-
zef, 5. Pisek, 6. Trebi&, 7. Nachod, 8. Ostrava, 9. Usti,
10. Jihlava, 11. Tabor, 12. Pferov, 13. Znojmo, 14. Tie-
boi, 15. Sumperk, 16. Jigin, 17. Viy3kov, 18. Olomouc,
19. Pardubice, 20. Liberec)

1274. Roztrzity autor

1275. Rekni jméno

Druh seslovy
Misto kdekoli
Délka 10 min
Hré&gi dohromady
Pomiicky

Hréci sedi v krouzku nebo kolem stolu. Vyloso-
vany hrac je prvni azacina hru: da svému sousedovi po
levici za Ukol Fici napriklad kiestni jméno od pismene
B. Nevzpomene-li si hr& do deseti vtefin, ztraci bod.
Vzpomene-li si v€as, dostava bod. Body se kazdemu
hréagi zapisuji na papir k jeho jménu. Pak tento hrat
sam dava Ukol opét svému sousedu po levici. Tentokrat
miize (kol znit napfiklad: "Rekni ngaky druh ovoce
od pismene A!” Dal§i hra€ tfeba: "Mésto od R” nebo:
"Rekaod S’. Hraje se najména osob, mést, fek, statll,
ovoce, zeleniny, zvifat. Jnéno kteréhokoli z téchto ur-
Cenych namétll od kteréhokoli pismene miize hr&t od
svého souseda po levici pozadovat, kdyz na ného dojde
fada. Ale sm takové jméno musi znét! Nevzpomene-li
si na ného vyzvany soused, musi mu jméno sam fFici
jako doklad toho, Ze takové jméno opravdu existuje.
(Jinak by mu mohl " napafit” tfeba ”zeleninu od Y”, a
tak by vyzvaného uz pfedem pfipravil o bod, nebot ta-
kovazeleninaneni anebude, j€iz jméno by od ypsilonu
zatinalo.)

1276. Rekni jméno!

Druh seslovy
Misto kdekoli
Déka 15min
Hré&gi dohromady
Pomiicky

Hr&ci sedi v krouzku nebo kolem stolu. Vyloso-
vany hrac je prvni aza€ina hru: da svému sousedovi po
levici za Ukol Fici napfiklad kfestni jméno od pismene
B. Nevzpomene-li si hra¢ do deseti vtefin, ztraci bod.
Vzpomene-li si v€as, dostava bod. Body se kazdemu
hrégi zapisuji na papir k jeho jménu.

Pak tento hrat sam dava Ukol opét svému sousedu
po levici. Tentokrat miize Ukol znit napfiklad: " Rekni
ngaky druh ovoce od pismene A!” Dal§i hrat treba:
"Mésto od R” nebo: "Reka od S’. Hraje se na jména
osob, mést, fek, statll, ovoce, zeleniny, zvifat. Jméno
kteréhokoli z téchto uréenych namétli od kteréhokoli
pismene miize hr& od svého souseda po levici poZa-
dovat, kdyZ na ného dojde fada. Ale sam takové jméno
musi znat! Nevzpomene-li si na né vyzvany soused,
musi mu jméno sam fici jako doklad toho, Ze takové
jméno opravdu existuje. (Jinak by mu mohl " napafit”
tfeba "zeleninu od Y” a tak by vyzvaného uz predem
pfipravil o bod, nebot takova zelenina neni a nebude,
j€iiz jméno by od ypsilonu za€inalo.)

1277. Retéz slov

Druh seslovy
Misto kdekoli
Délka 10 min
Hr&ci skupiny
Pomiicky

Hr&c vyslovi prvni slabiku slovaaukéaze najineho;
ten je pfinucen doplnit ji na celé slovo. Druhy ur€i dal-
Siho, aby doplnil posledni slabiku na slovo jing, a tak
to jdedale. Priklady: Houba, basa, sady, dyné, sovaatd.
Hru ztizime, uré¢ime-li, Ze se mohou fikat slova dvou-
slabi¢na. Kdo nevi slovo, vypada ze hry.

1278. Retéz slov I.

Druh seslovy

Misto kdekoli

Délka do 30 min

Hré&gi dohromady

Pomlicky  pro kazdého predem pfipraveny text

Druh se slovy
Misto kdekoli
Délka 10 min
Hré&gi dohromady
Pomlicky

Predem s pfipravime text stejny pro vdechny
hrége. Bude to tfeba n&jaka povidka, ve které jsou vy-
nechanaurcita slovanebo pismena. Ukolem hrgjicichje
ve stanovené dobg text doplnit. Uloha miize byt réizné
tézka podie vyspélosti hratl. zaezi na tom, kolik je
vypusténo pismen nebo slov.

Jeden hr&€ fekne napriklad: " Tuzka’. Druhy musi
slovo opakovat a pridak nému dal8i, napriklad: " Tuzka
neni”. Tfeti opakuje obé slova a pfida zase dalsi. A tak
se pridavaji pofad dali adali slova, pfitemz se prede-
damusi presné opakovat. Kdo ngjake sllivko vynecha
¢i prehodi, vypada ze hry.
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Slovni hry

1279. Ret&z slov Il.

Druh seslovy
Misto kdekoli
Délka 10 min
Hréagi dohromady
Pomicky

Sednéte si v&ichni do kruhu aten, kdo zavod fidi,
preda svéemu levému sousedovi ngaky predmét (napr.
kli€) a fekne pfi tom: "To je kli€.” S presné stejnymi
slovy preda soused kli¢ zase dde svému sousedovi,
ten opét dale a tak kli¢ obéhne vSechny hrace, pficemz
kazdy fekne stejna slova: " To je kli€.” Kdyz dojde kli¢
az k vedoucimu zévodu, prida k sloviim jedno dalsi,
takze véta s klicem ted predavana zni: "To je kli¢ ze-
lezny.” A zase jde kli¢ s témito slovy kolem. Kdo se
zmyli, slova pfehodi Ci nékteré vynechd, vypada ze hry.
A po kazdém pfichodu klice k vedoucimu, ten pridava
dal§i a dal§i slova, takze za chvili se predava s klicem
uz celalitanie.

Kdyz se zmyli sam vedouci hry, vypadne i on a
jeho misto prevezme jeho nejblizsi levy soused, ktery
za ng pfidava slova. Zbudou-li pak ve hre jiz jen dva
hréi, pridavaji si slovavzajemnéjeden druhému. Kazdy
opakuje slova predchoziho, ale hned k zim pfida nové
slovo svoje. Kdo z obou vydrZi déle, vyhrava.

1280. Samohlaskova soutéz

Druh seslovy
Misto kdekoli
Délka 10 min
Hré&gi skupiny
Pomiicky

Déti soutézi, kdo za tfi minuty napie vice slov se
stejnymi samohlaskami. Nesméi se pséat slova, v nichz
sevyskytuji jiné samohlasky. Délgji-li se zavody napis-
meno "0”, musime si napf. vybrat slova jako SchOp-
nOst, HObOj, VOjskO, POhOdInOst, ROzhOdnOst,
DObrOvOL nOst, ChOchOL, KOIOtOE, ZLOvOLNOst,
SOkOL.

Kdyz uplynula stanovena Ihiita, sefte se mnoz-
stvi samohlasek v kazdem slové. Zakazdou samohlasku
v téch slovech, kterase neopakuji u zadného z Uastnikdl,
Ziska hrat dva body. Vyskytuji-li se slova u druhych
hrégi, ziska za kazdou samohlasku jeden bod.

Chyby se pokutuji. Tomu, kdo udélal chybu, krta
Se nejenom nespravné napsané slovo, aei slovo nasle-
dujici.

Vyhravaten, kdo ziska nejvétsi potet bodl.

1281. Sestavovani slov

Druh seslovy
Misto kdekoli
Déka 15 min

Hré&gi skupiny
Pomiicky  papiry, tuzky

Vedouci vy8e morseovkou ze svého stanu néko-
lik pismen a stanové dvojice se z nich snazi sestavit co
nejvetsi pocet spisovné psanych slov. Limit je 15 minut
(nebo déle podle tmluvy). Opét se boduje. Rim vice
slov sestavite, tim vice bodl atim Iépe pro vés.

1282. Sestavte telegram

Druh sedovy

Misto kdekoli

Délka do 10 min

Hr&ci jednotlivci

Pomlicky  dopis, kazdy hrag papir atuzku

Ten, kdo hru povede, precte ostatnim ngjaky kratky
dopis nebo text. Ukolem hracil je zkratit text tak, aby
mohl byt podan jako telegram. Hodnoti se cena (pocet
slov) a srozumitelnost telegramu. Je mozné hodnotit i
€as naformulovani telegramu.

1283. Sestavte vétu

Nadiktujte hratim 5 rliznych pismen. Kdo nej-
rychleji sestavi vé&tu o 5 slovech, ktera budou zacinat
danymi pismeny? Slovamusi jit ve vété v tom poradku,
v jakém je vedouci diktoval. Véta ma prirozeny slo-
vosled alogicky smysl.

tfeba KAJUTA, atd. Slovni pfihravky se maji dit co nej-
rychleji. Slova se nemohou opakovat a plati pouze ta,
ktera maji skutecné smysl.

1290. Slovni kulomet

1284. Skladanirozhazenych slov

Druh seslovy

Misto kdekoli

Déka 5min

Hré&gi skupiny €i jednotlivci
Pomiicky  tuzka, papir

Druh seslovy
Misto kdekoli
Délka do 30 min
Hr&ci dvé skupiny
Pomiicky

Vedouci napiSe na tabuli 10 vét, kazdou o 5-10
slovech. Slovave vétach jsou zprehazena a zdanlivé ne-
davaji zadny smydl. Ktery hrag je sefadi dfiv tak, aby
obsahovaly jasné my3enky?

1285. Skladani vét

Druh seslovy

Misto kdekoli

Délka kréatka

Hré&gi dohromady

Pomlicky  listky se slovy, papiry, tuzky

Kazda ze skupin si vybere svého zastupce, ktery
odejde z doslechu. Skupiny se dohodnou na uréitem
(stejném) pismenu. Potom zavolaji vedouci druzstev
oba zéastupce a oznami jim pismeno. Zavod spotiva v
tom, Ze kazdy z obou zavodnikdl musi po jistou dobu
(asi dvé minuty) rychle chrlit slova za€ingjici smluve-
nym pismenem. Vitézem jeten, kdo zastanovenou dobu
vystieli vice slov. Kazdé druzstvo ma poctare, ktery po-
titajednotlivasiova. Vitézi druzstvo, jez mavice bodd.

1291. Slovni samoobsluha

Rozdejte hratlim listky. Nakazdém je napsano de-
set slov. Kdo z nich sestavi nejvice vét pouziv ke kazde
Vété pouze dvou slov (tfi, Ctyf & vice, dle dohody),

Druh seslovy

Misto kdekoli

Délka do 30 min
Hragi dohromady
Pomiicky  asi 60 karticek

vyhrava

1286. Skotsky telegram

Druh seslovy
Misto kdekoli
Délka kratka

Hré&gi dohromady
Pomiicky  tuzky, papiry

V jednom skotském mésté se rozhlasilo, Ze tele-
gramy do 6 slov, jez vSechna za€ingji stefnym pisme-
nem, se dopravuji zadarmo.

Vedouci ur€i namét, o kteréem se matelegrafovat, a
Ukolem hragli je napsat vystizny, nejstrucngjsi telegram
se slovy zagingjicimi stejnym pismenkem.

1287. Slova kong¢ici na...

Na karticky z tuhého papiru se napisi pismena,
na kazdou kartu jedno. Je dobré mit takto pfipravené
alespon dvé abecedy, aby mohlo hrét co nejvic hragi.
Ten, kdo hru povede (doporucujeme ho stfidat), karty
zamiché, berejednu po druhé avzdy vyvolapismeno na
ni napsané. Pfi tom fekne: Voda, Zemé nebo Vzduch.
Hrati se snazi jmenovat co nejrychlgji bud zvife, rybu
nebo ptéka, jehoz jméno zatina vyvolanym pismenem.
Kdo prvni vykFikne spravné jméno, dostane karticku.
Neni dovoleno jména opakovat. Kdo se dopusti chyby,
musi jednu karti¢ku vrétit do hry. Vitézi ten, kdo ma
karticek nejvice.

1292. Slovni skryvacky

Druh seslovy
Misto kdekoli
Délka 15 min
Hréagi dveé skupiny
Pomiicky

Julek si vymyslel riizné véty, ve kterych posledni

Druh seslovy
Misto kdekoli
Délka 10 min.
Hragi dohromady
Pomiicky

Hr&ci sedi v kruhu a maji za Gkol fikat slova, jez
kon&i urcitou koncovkou (-dlo, -tika, -itka, -ice, -U).
Kazdy vyslovi slovo, které jeté nikdo nefekl a ukaze
na nékoho dalSiho. Tem ma stejny Ukol jako jeho pred-
chiidce. Neodpovi-li do 3 vtefin, nebo bylo-li slovo jiz
vyfeeno, vypadava. Kdo se udrzi ve hre nejdéle, vy-
hréva

1288. Slovana,M”

pismenanebo i celé slabiky pripojené k prvnim pisme-
ndim dal§iho slovadaji ngjakénovéeslovo. Tak napriklad:
"Pak se ngjednou ze stanu vynoril muz”. Ve vété byla
ukryta dveé slova: sen anouze. Nebo: ” Slepice leknutim
zataly splaSené |1&tat”. Ukryté slovo je celek. Pak jsme
se stfidavé pokoudeli i my ostatni o véty s ukrytymi
slovy. Kdo jako prvni ukryté slovo v dané vété objevil,
dostaval bod.

1293. Slovo obsahujici samohlasky

Druh seslovy

Misto kdekoli

Délka 5min

Hr&ci skupiny €i jednotlivci
Pomiicky  tuzka, papir

Druh seslovy
Misto kdekoli
Délka 5min
Hraci jednotlivci
Pomlicky

Hréci sedici v fadeé po fadé Fikaji jménamest, rost-
lin, slavnych lidi a pod., ktera za€ingji stejnym pisme-
nem. Druh slov i zatatetni pismenaurci poradatel. Slova
se nesméji opakovat. Hra se stava nejzajimavé8i, kdyz
se zafina zasoba vycerpavat.

1289. Slovni fotbal

Hrati maji za Ukol vymyslet slovo, ve kterém se
nachéazi co nejvice samohlasek. Samozieimeé ten, kdo
vymysli slovo, kde jsou vechny a to jesté tfeba podle
abecedy, vyhrava

PY.: dvAcEtIkOrunY, krEmAtOrlUm

1294. Stejné pismeno

Druh sesovy
Misto kdekoli
Délka kratka
Hré&gi dohromady
Pomiicky  papir, tuzky

Druh seslovy
Misto kdekoli
Délka podle libosti
Hraci dohromady
Pomiicky

Druh seslovy
Misto kdekoli
Délka 10 min
Hragi skupiny
Pomiicky

Ten, kdo otvira hru, vyslovi néaké podstatné
jmeéno, tfeba ATOM. Smyslem hry je co ngjrychlgji
odpovédét slovem, které zatina dvéma poslednimi pis-
meny Feteného slova, v naSem pripadénapf. OMACKA.
Kdo vyslovi slovo prvni, ziskava bod. Dalsi slovo bude

Hré&gi se domluvi, které pismeno se bude opakovat
ve v&ech slovech na stejném misté. Dohodnou se napfi-
klad, Ze L (N, K) bude v neopakujicich se podstatnych
jménech, skladajicich sez péti (sedmi) pismen, natietim
(Ctvrtém) misté.
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HuLan
Fales
MalSe
GoLem
LelLek
JeLen
JiLec
OrLik
KoLik
Jal ta
Dalka
ZiLka
KoLin
HalLka
Malta
KoLek
DlLek
OdLiv
Zaliv
MiLan

1295. Sto slov

Druh seslovy

Misto kdekoli

Délka 10 min najedno kolo
Hréaci jednotlivci & skupiny
Pomiicky

Kdo napie vice slov (nebo jen podstatnych jmen)
zaingjicich stejnym pismenem. Prvni, kdo napsal sto
slov, ohlasi to nahlas. Ostatni hragi prerusi psani. Za
kazde slovo se jim potom zapogitava jeden bod.

Pocet slov zmen3ime u déti mladSiho véku na 50
nebo na 30. Hru miizeme omezit také Casové. Vyhrava
ten, kdo za 10 minut napiSe nejvice slov.

1296. Sest pismen

Druh seslovy

Misto kdekoli

Délka 2 min nakolo
Hré&gi skupiny

Pomiicky  listetky s abecedou

Napiste namal élistecky vdechnapismenaabecedy
(tedy i s hatky a carkami). Pak listky zamichejte a po-
lozteje pismeny dolli nastlil. Nikdo nevi, kde které pis-
meno |eZi. Pak si kazdy hrag vybere libovolné 6 listkd,
alenesmi se zatim podivat, jakapismenasi vybral. Kdyz
makazdy 6 listkli v ruce, vedouci da znameni, na které
v&ichni své listky obréti, prectou si pismena na nich a
snazi se co nejrychleji sestavit z nich ngjaké ceské nebo
slovenské podstatnéjmeéno v 1. padé. (K sestaveni slova
neni nutno pouzit vsech Sesti pismen!)

1297. Taborova povidka

Druh seslovy
Misto kdekoli
Délka 15min

Hrégi skupiny
Pomlcky  papiry, tuzky

Kazdy stan napiSe co nejdeldi a co nejsouvislegjsi
povidku, pficemz smi pouZivat jen slov za€ingjicich né-
kterym ze CtyF (nejvice z péti) pismen, jez vedouci pre-
dem urci.

1298. Telegramy

Druh seslovy
Misto kdekoli
Délka 15min

Hrégi skupiny
Pomlcky  papiry, tuzky

Kazdy hrat dostane blanket na telegram a tuzku.
Na blanket napiZe deset pismen, jedno od druhého asi 4
cm. Zadné pismeno se nesmi opakovat. VZechny blan-
kety se pak predaji o jedno misto doprava a kazdy hrat
napiSe telegram, v némz musi slova za€inat témi pis-
meny, ktera tam jsou jiz pfedepsana Telegramy pak
nahlas precteme.

118

1299. Tiskarna natravé

Druh seslovy

Misto louka

Déka 10 min

Hré&gi dohromady €i skupiny
Pomiicky  papirky s pismenky

Pripravte si doma do satku asi 200 listeckd z tu-
hého papiru. Na kazdy napiste jedno pismeno abecedy.
Bude tedy kazdé pismeno na nékolika listcich. Cim je
pismeno v nadi fedi pouZivangjdi, tim vice listeckl mu
vénujte. (Jsou to napriklad samohlasky, souhlaska S,
méngkrat se jiz pouziva souhlasek Z, R, € apod.) Lis-
tecky rozhazejte po louce nebo po hfisti. Na dané zna-
meni zavodnik bézi od startovni ¢ary do louky a ma
za Ukol vyhledat takova pismenka, aby z nich mohl se-
stavit jakékoli Eeske slovo na Sest pismen. (Pfi druhém
kole hry mlizete si urgit jiny poet pismen napf. osm.)
Ostatni hraci zatim nezavodi akontroluji €astoho, kdoje
natrati. éasjemu zmé&Fen, kdyZ z listeck, které prines,
sestavi na zemi pred ostatnimi slovo o zadaném poctu
pismen. Pak se listky vrati do herniho pole a startuje
dal§i hr&t za stejnych podminek: musi si vzpomenout
nangjake slovo o uréeném pottu pismen, listky stémito
pismeny nalézt a sefadit. Opakujte zavod v nékolika
kolech, vysledky (vtefiny) kazdemu hrai setitejte. Vi-
tézem je hrat s nejniZ&im poctem vtefin.

1300. Tiskarnav klubovné

Druh seslovy

Misto kdekoli

Délka 5 min nahru

Hraci skupiny

Pomiicky  listetky s pismenky

Nastiihali jsme si asi 150 &tveretkd Cistého papiru
velikosti 5x 5 cm. Na kazdy jsme pak napsali Citelné a
tiskacim pismem vzdy po jednom pismenu z abecedy.
Pismen, kterase v ¢edtiné vyskytuji asto (napriklad sa-
mohléasky), jsme napsali vé&tsi potet, malo pouzivanych
méné. Tak s pismenem A, E, 0 jsme pripravili asi po
10 az 12 Ctveretcich, s pismenem O, ™ jen asi po tfech.
Kdyz byly vSechny ¢tveretky popsany, promichali jsme
je aobréatili vechny pismenem dold.

Pak si z této hromadky Etvereckll vytahl kazdy
Z nas po deseti, de nesmé se zatim jesté divat, jaka
pismena na nich ma. (ProtoZe jsme pouzili silngsiho
papiru, pismena neprosvitala nadruhou stranu). A kdyz
uz jsme vaichni méli své papirky pred sebou, dal Tomek
start a my jsme je rychle zacali obracet pismeny na-
horu. kolem bylo, aby kazdy hrat ze svych pismenek
vytvoril néaké ceskeé slovo, které ma alespon dvé pis-
mena. Cim vice slov se mu z té desitky pismen podafilo
sestavit, tim ovSem |épe. Pfitom ale nesmél k utvoreni
druhych slov pouZivat pismena, z nichz mél sestavena
uz jinaslova

Lhltta k sestavovani slov byla pé& minut. Mohla
se ale zkratit, kdyz uz nikdo ze své desitky nemohl nic
dal§iho sestavit. Pak se kazdemu z nas zapsaly jeho
vysledky (poCet slov), papirky se vratily na hromadu,
zase se diikladné promichaly a zagalo druhé kolo: opét
s kazdy vybra 10 &tveretkll a zata na dany start se-
stavovat. Nékdy se stalo, Ze si hrat vytahl tak netastné
seskupenapismenka, Ze se mu z nich nepodafilo sestavit
ani jedno slovo. V tom kole tedy neobdrzel Zadny bod.
To se nedalo nic délat. Po deseti kolech se spocitalo,
kolik kdo celkem utvoril slov, apodie toho byl sestaven
Zebiicek hrach.

1301. Turnaj dlvtipu

Druh seslovy
Misto kdekoli

Délka 5min

Hraci dohromady
Pomiicky  papiry atuzky

Vedouci hry zapi%e vSechny hrace na papirek do
svislého sloupku. Pak dava riizné otazky. Kdo odpovi
spravné jako prvni, dostane 3 body, druhy dva, tfeti je-
den. Dali uz seneboduji. (Cheete-li viak, miizetei dal&i
bodovat. V takovém pripadé prvni musi dostavat bodl
ov&em vice, a to tolik, kolik je hragl, pritemz kazdy

dal&i obdrZi o 1 bod méné, nez predchozi). A jaké jsou
otazky?

Kdo vyslovi nejdfive v prvnim padu néjaké ceské
podstatné jméno, které ma osm pismen?

NapisSte do jedné minuty co nejvice slov, ve kte-
rych jsou alespon tfi pismena stejna.

Reknéte ngjaké podstatné Geské jméno, které ma
deset pismen.

Vyrknéte sloveso, za€ingjici pismenem "R”.

Reknéte n&jaké teské slovo, z kterého vyménou &i
ubranim nebo pfidanim jednoho pismene vznikne slovo
jiné. (Napriklad SOL STOL, OKOOKNO, CERT CERT
atd.)

Vedouci hry si vymy8li sam podobné otazky a pfi-
pisuje k jméntim jednotlivych hratl body podle rych-
losti a spravnosti odpoveédi. Nakonec se body settou a
sestavi se zebiicek hratl podle vysledkd.

1302. Zjednoho co nejvic

Druh seslovy

Misto kdekoli

Délka do 30 min

Hré&gi dohromady

Pomlicky  tuzkaa papir pro hrage

Hré&ci jsou vyzbrojeni papirem a tuzkou. Dohod-
nou se na ngjakém del&im slovg, které si zapidi na svij
list papiru. Z jeho pismen se pak kazdy snazi utvorit co
nejvetsi pocet slov. Smi se tvorit ta slova, skladajici se
vyhradné z pismen, z nichz se dané slovo sklada, ato
i co do poctu. Obsahuje-li dané slovo jedno A, nesmi
se v zadném novém slové vyskytovat A dvakrét. Smi
se tvofit jen podstatna jména, nikoli vlastni, v prvnim
padéjednotného €isla. (Hatky acarky se nesmi pfidavat
ani ubirat). Kazdé utvorené slovo musi mit alespon tfi
pismena. U zkuSenych hrath miize kdykoli ukontit kte-
rykoli hr&€ tak, ze fekne ,DOST”. V&ichni si spoCitaji
utvofena slova

Ten, ktery jich ma nejvic, zaéne pomalu &ist svijj
seznam. Je samozfejmé, Zze mnoho ze Etenych slov maji
ve svych seznamech i jini hr&gi. V takovem pripadé
vzkfiknou,,Mam!” aprette svljj seznam slov dal§i hrég,
op&t sevy3krtaji slova, spoletnau dvou nebo vice hrath
atakto se postupné vystiidaji vSichni. Viyhravaten, kte-
réemu zbylo nejvic nepredkrtnutych slov.

Ukézka : Dano je sovo SAMOOBSLUHA. Tvo-
fena slova 0 neiméné 4 pismenech : Obloha, album,
bluma, halas, halma, houba, losos, laso, moula, ohlas,
sloha, sobol, aula, basa, hlas, husa, lama, louh, maso,
mlha, molo, mula, obal, osma.

1303. Znalost slov

Druh seslovy

Misto kdekoli

Déka 10 min

Hré&gi skupiny € dohromady
Pomiicky  papiry, tuzky, listetky

Vedouci fekne napriklad "C 6”. Znafi to, Ze hragi
musi rychle, kazdy zvl&st, vymy3let takova ceska pod-
statna jména, ktera zacina ji pismenem "C" amaji cel-
kem 6 pismen. Doba na pfemy3leni je limitovana. Kdo
napise nejvice slov, vitézi.

Lzesi pripraviti dvéhroméadky listkd. V jednéjsou
pismenaav druhé €islice. Viytazenim z kazdé hromady
se Ziskaji typy pro psani pismen.

1304. Zeb¥icek

Druh seslovy
Misto kdekoli
Délka 10 min
Hraci skupiny
Pomiicky

Usporadejte soutéz. Kdo dfive sestavi tfi zebricky
s dvanacti prickami z podstatnych jmen, za€ingjicich
pismeny a, u a d, Zebfitek z podstatnych jmen, ktera
zatingji pismeny o, p, n, s, v mlize mit 14-17 piicek.

Zde je znazornén zebritek z podstatnych jmen,
ktery ma 14 " pricek”.

(e]
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Okr V&echna slova za€ingji pismenem "0” av kazdém  stvo majinou barvu. Kazdy hra¢ dostane 2-3 pismena,
Olga nasledujicim slové je jen o jedno pismeno vice. tak, aby druzstvo mélo rozdéenou kompletni abecedu.
Osada Kazde druzstvo stoji ve stejné vzdalenosti od organi-
Obaka 1305. Ziva abeceda zétorg hry. Ter! fekne n“ejaké_slovo, napriklad "klec”.
Ohnicek Hragi, ktefi maji pismena, z nichz se sklada toto slovo,
Opefenec Druh seslovy b&Zi rychle k organizatorovi hry a postavi se navyme-
Objevitel Misto kdekoli zeném misté do Fady a utvori vyvolané slovo. Kterému
Otrokovice Délka 10 min druzstvu seto dfive podafi, ziskava bod.

Opatrovanec Hra“:i dveé skupiny

Obohacovatel Pomicky  papiry s pismeny Organizator hry Fikajen slova, kde sejedno atotéz
Obdivovatelka Druziny si pripravi sérii pismen abecedy, které  pismeno vyskytujejenjednou (napf. Zito, mouka, balon,
Obrazotvornost jsou napsany velkymi viditelnymi pismeny. Kazdedruz-  kopec &.).
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1306. Barevné tuzky

Druh smyslova

Misto trasa

Délka 3 min nahrate

Hréaci jednotlivci

Pomiicky ~ 8-10 barevnych proutkd, zapisnik,
tuzka

NaFezte z tenkych proutkil asi 8-10 hillek, velkych
jako tuzky. Hulky obarvéte jasnymi barvami: modrou,
Gervenou, zelenou, oranzovou, priblizné 2-3 hiilky jed-
nou barvou.

Jeden hr&€ vezmebarevnétuzky, list papiru atuzku
a plijde mistnosti, 3kolni chodbou nebo venku kolem
bloku domii. Jeho Ukolem je jit stile pfi pravé strangé a
vrétit se na plivodni misto. Cestou musi rozlozit narbiz-
nych mistech tuzky. Kazdou je tfeba polozit tak, aby ji
bylo vidét, ale aby nebyla prilis ngpadna. Hrat se musi
Tidit zasadami maskovani avybirat hlilky takové barvy,
aby byly na podkladé méné vidét. Hr&E si zapisuje po-
Tadi, jak rozestavil hlilky za sebou.

Potom, jeden za druhym ve stanovenych interva-
lech (asi 3 minuty) projdou stejnou trasou i ostatni hréci.
Cestou se u hillek nezdrzuji aneberou je do ruky. Délgji
si jen poznamky do zapisniku. Kazdy po navratu precte
po poradku barvy hiilek, jak je cestou zpozoroval. Vitézi
ten, kdo po cesté neminul zadnou hlilku.

1307. Bystré ocko

Druh smyslova
Misto venku

Délka 60 min

Hré&ci jednotlivci
Pomicky  startovni Cisla

Vedouci se postavi tak, aby nang bylo dobre vidét
aaby dobre obhlédl okoli. Hragi se zamaskuji v urené
vzdélenosti. Vedouci si na sebe navléka startovni Cisla
(musi si je pamatovat nebo zapisovat). Hraci vedouciho
pozoruji a €isla, kterasi vedouci obléka, si snazi zapa-
matovat. Zkousi se nepozorované pripliZit co nejblize,
aby dobre vidéli. Vedouci vyfazuje hréce, které vidi.
Zvitézi hrég, jenz neni vyfazen.

1308. Co se zmeénilo?

Druh smyslova
Misto kdekoli

Délka 10 min

Hré&ci jednotlivci
Pomicky  malé predméty

nutu prohlizeli. Pak jimfeknéte, aby zavreli oci apfikryli
s je dlanémi. Vezméte jeden pfedmét a uschovejte jg.
Na vaS pokyn s oddil za€ne znovu prohlizet véci na
stole. Kdo prvni ohlasi, ktery predmét zmizel, ziska jej
jako trofej aschovasi je do kapsy. Potom hragi zaviou
o€i avy schovéte dal§i véc.

Jestlize nikdo z oddilu neodhali, co se ztratilo, fek-
nete jim, aby zase zavieli oti, predmét vrétite nastlll a
odeberete jiny. Soutéz pokratuje, dokud na stole nezli-
stane 5 véci. Potom si hragi spocitaji své trofeje—kdo
jich bude mit ngjvic, vyhral.

1310. Darky
Druh smyslova
Misto kdekoli
Délka 15min
Hré&ci jeden avsichni
Pomiicky

Viyberemessi jednoho hrage. " SlySeli jsme, Zejdete
na cesty” fikaji mu, "budete v rliznych mistech?’ hrat
to potvrzuje apta se, jestli bude mit organizétor hry né-
jaka prani. prani bude mnoho. V&ichni hréagi se naného
po fadé obraceji s osobnimi prosbami. ” Ja mam strycka
v Pizni, nav&ivte ho,” pravi prvni hréac, "dlibil, ze mi
néco posle.”

Kazdy jmenuje nékteré mésto a svého pribuzného
nebo pritele, k némuz by mé hré& zgjit. Podle podmi-
nek hry uvadgji sejen znama méstaa zacatetni pismena
jelich jmen musi byt rlizna.

Cestovatel je Clovek velmi ochotny, vyslechne
v&echna prani a dlibi, Ze je spini. Rozlouti se a odjizdi
na svou dalekou cestu, to znamena, Ze odchazi z mist-
nosti. "Cestovani” hrace netrva déle nez pét minut. To
ale stafi k tomu, aby vymyslel co komu privéezt. Pri
vybirani darkti se Fidi timto pravidiem: darek musi mit
stejné zacatetni pismeno jako mésto, odkud je prive-
zen aodevzdat se musi tomu, kdo toto mésto jmenoval.
Tak napf. tomu, kdo Fekl Plzeh papir nebo puncochu.
Cim sm&ngj&i darek, stim vétsi radosti jej ostatni hragi
prijmou.

"Byl jsem u vaseho dédecka” Fika nékterému
z hré&l. "Podal vam ohlavku.” Jestlize ten, komu je
urcen tento darek, fekl Olomouc, je to spravné a darek
jedobre dorucen. Jestlize se v&ak hrat zmyli, hrac darek
nepfijme.

Kdyz hraje vice nez 5 hratl, jedna chyba se nepo-
Cita. Ale za dvé chyby jiz dostane pokutu: znovu sbira
prani a podruhé jede na své " daleké cesty”.

1313. Hledackal.

Druh smyslova
Misto v mistnosti
Délka 30 min

Hré&gi dohromady
Pomiicky  papiry s Ukoly

Vedouci si pripravi tolik papirli riiznych barev, ko-
lik je hratl. Na tyto papiry napige rlizné tkoly (napf.
dopis morseovkou, riizné hadanky a chytatky ap.). Ob-
sah kazdého papiru je stejny, kazdy hrat matedy tytéz
Ukoly jako druzi. Vedouci hry tyto papiry rozstfiha na
stejny potet nepravidelnych (stfizkh a v nepfitomnosti
Clenll je porliznu ukryje (pod nabytkem, ve skulinach
ap., de tak, aby vzdy aespon rlizek byl vidét). Pak
hrégi prijdou, kazdy hleda Ustfizky své barvy, sestavi
je alusti Ukoly na nich. Boduje se rychlost i spravnost
hledani alusténi.

1314. Hledanipismen I.

Druh smyslova

Misto u stolu

Délka 15 min

Hragi dohromady

Pomlicky  papirové kartitky s abecedou

Na karticky, zhotovené ze silngSiho papiru, na-
piste vSechna pismena abecedy. (Na kazdou karticku
jedno pismeno.) Karti¢ky jsou pak libovolné rozlozeny
po stole, pismeny dolll. Nikdo tedy nevi, kde které pis-
meno se naléza. Vedouci pak hlasi: "Hleda se pismeno
A.” Natato slova vSichni hragi sou€asné vezmou si po
jedné karti¢ce a podivaji se, jaké pismeno kdo vytahl.
Neni-li mezi nimi pismeno A, vrati vichni hragi kar-
ticky zpét, zamichaji a taha se znovu ato tolikrét, az
nékdo pismeno A nalezne. Toto nalezené pismeno si
ponecha. Pak se hleda pismeno B, atd., az se tak zvolna
v&echna pismena odstéhuji k rliznych hra&lim. Kdo ma
nakonci hry nejvice pismen, vyhrava

1315. Hledejte veverku!

Druh smyslova

Misto mistnost, pfiroda
Délka 30 min

Hréci dohromady
Pomiicky  veverka

Vedouci druziny ma vzdycky u sebe pro tuto hru
11-15 rliznych malych véci. Knoflik, zétka, pero, tuzka,
kaminek, zépalka, poStovni znamka atd.

V8echny véci rozlozime na stole a prikryjeme no-
vinami. Hr&g se béhem 30 vtefin seznamuje s rozmisté-
nim véci; pak se ototi zady ke stolu; zatim i nebo Ctyfi
véci premistime. Znovu musi hra€ 30 vtefin prohlizet
véci. Pak opét vechno prikryjeme novinami.

Nyni sezeptamehréate: co sezmeénilov rozestaveni
predmé&tll, které z nich byly poloZeny najiné misto?

Za kazdy spravné uréeny predmét se pripocitava
jeden bod, zakazdou chybu se jeden bod odpotita. Chy-
bou je, kdyz hrat fekne véc, kteraseneprekladalanajiné
misto.

Podminky hry musi byt pro vdechny stejné, jestlize
jsme prvnimu premisti-li Etyfi predméty, musimei ostat-
nim premistit stejny poCet. V tomto pripadé je nejlepsi
vysledek Ctyfi body. V&ichni, ktefi je ziskaji, jsou vitézi
hry.

1309. Co zmizelo?

Druh smyslova

Misto u stolu

Délka do 15 min

Hréaci jednotlivci
Pomiicky  drobné predméty

Polozte na stlil 30 drobnych predmétl a zavolejte
oddil. Dovolte hra&lim, aby si vystavené predméty mi-
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1311. Deset Cisel

Druh smyslova
Misto kdekoli

Délka 5min

Hraci dohromady
Pomiicky  papiry atuzky

Prettéte deset Cislic, dvoucifernych (napfiklad 84,
42, 11, 39 atd.). Pak se kazdy chopi tuzky a snazi se
napsat jich tolik, kolik si jich zapamatoval.

1312. Dvanact vtefin a dost

Druh smyslova

Misto kdekoli

Déka do 10 min

Hraci jednotlivci

Pomiicky 12 nakreslenych obrazcli

Hratlim predvedeme 12 riiznych geometrickych
obrazcli (kruh, oval, mnohothelniky atd.) po dobu 12
vtefin. Potom se vSichni hragi snazi nakredlit tyto ob-
razce zpaméti aco nejpresngji. Pfi hodnoceni srovname
zadani a vytvory, hré&i by st méli vSimnout chyb, kte-
rych sedopustili. Hned potom tutéz zkousku opakujeme
znovu. Tentokrét uz jisté budou mit v&ichni zakresleno
vSechno bez chyb. Ve zkousce pak 1ze pokratovat kres-
lenim obrazcl, které vymysleli sami hréagi a zéaroven
zvySovanim pottu obrazcl.

PouZivamepfi ni maléveverky koupenév hrackar-
stvi. Nékdy se spokojime jen s malym latkovym mic-
kem, kterému pfimal ujeme oci, nos a Usta.

V&ichni hréai az na jednoho vyjdou ven. Uréeny
hrég pak umisti veverku kamkoli nahoru nebo dold, ale
tak, aby ji bylo dobrevidét. Pak sev&ichni vréti azatnou
hledat. Kdo veverku uvidi prvni, tie usedne adostane 1
bod. Postupné usedaji i ostatni, hned jak spatfi veverku,
asnazi se chovat nengpadng, aby ostatnim neprozradili
misto Gkrytu.

Obvykle se hragje, dokud neméanékdo ti body to je
vitéz. Nékdy vSak hrajeme tak dlouho, az uz ma aspon
jeden bod kazdy kromé jednoho tomu pak zlistane méalo
lichotivy titul "Nejvétsi nemehlo”.

1316. Jakou mate pamét?

Druh smyslova

Misto u cedule

Délka 5min

Hré&gi dohromady
Pomiicky  cedule, papiry, tuzky

Dohodnéte se s kamarady, Ze s pljdete vichni
najednou precist plakat ¢i ngakou vyvésku, kterou ze
svého stanovisté sice vidime, ale nerozezname pro vel-
kou vzdalenost j€ji text. BEzimek ni v&ichni stejné (tedy
Zadné predhanéni), Etemeji jednu minutu (pfipadné dvé
i vice, dle mnozstvi textu) a kdyz umluvena doba uply-
nula, obratime se od vyvésky a kazdy piSe na papir jeji
texttak, jak si jej zapamatoval. Kdo maz nasnejbystiejsi
hlavu? Kdo si nejvice zapamatoval jeji slovosled!
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1317. Kdo piskal

Druh smyslova

Misto teréen

Délka 45 min

Hré&ci skupinaajeden ¢i vice
Pomlcky  pistalky

Pred zahgenim hry da vedouci jednomu nebo né-
kolika hr&&lim pidtalku. Kdy?Z je hra zahgjena, rozejdou
se hréti do terenu. Cas od Easu se ozve pisknuti. Pritom
se hré&€i s pistalkami neustéle skryvaji svym pronasle-
dovatelim. Hrase hrgje v husté zarostlém azalesnéném
terénu naplogeasi jednoho ctvereéniho kilometru. Hraci
se pohybuji jednotlivé, sdruzovani neni dovoleno. Cas
od asu musi zapiskat. Ukolem ostatnich je uréit co
nejdrive, kdo piska, achytit ho. Kdo odhali nejvice pis-
kajicich, je vitezem.

1318. Kdo zaklepal?

Druh smyslova
Misto u stolu

Délka 5min

Hré&gi skupinaajeden
Pomlicky

Hréci sedi u stolu. Jeden z nich je vylosovan a
ten jde nékolik krokl od stolu a obréti se k nému zédy.
Ostatni hrégi se posunky dohodnou a jeden z nich za-
klepe nastiil. Potom seonen hréag vréati amapoznat podle
toho, jak se kdo provinile a neklidné tvari, kdo klepal.
Uhodne-li, jde dale poslouchat ten, kdo byl prozrazen.
Neuhodne-li, musi jit poslouchat znovu.

1319. Kimovka na dalku

Druh smyslova

Misto libovolné s cestou
Délka 3045 min

Hréaci jednotlivci 9-14
Pomiicky  rlizné predméty

Vedouci chodi po cesté sem—-tam a vzdy viditelné
nese jeden pfedmét. Poschovavani hraci s musi zapa-
matovat predmeéty i jejich poradi. Po skon€eni hry napisi
predmeéty na papir.

Spravny predmét 2b, poradi 1b. Koho vedouci
uvidi, je vyloucen.

1320. Koralky

Druh smyslova

Misto ustolu

Délka 45 min

Hraci dohromady

Pomiicky  koralky viech barev avelikosti

Vedouci hry vysype na still pytlik s koralky. Po
chvili beze slova koraky poshira a da nazpét do pyt-
liku. Ukolem hragi je uréit pocet koralkd véech barev,
ur€it jejich velikost, druh materidlu (napf. nejveétsi byl
modry s dirkou, neimensi bila sklenéna kulicka).

1321. Koruna

Druh smyslova
Misto u stolu
Délka do 30 min
Hré&ci dvé skupiny
Pomicky  koruna

U stolu sedi dvé druzstva proti sobé. Jedno druz-
stvo maruce pod stolem apodavasi korunu. Kdokoliv z
druhého druzstvatekne dost. Natento povel musi prvni
druzstvo pléacnout rukama o stll a nechat je lezet na
stole. Druhé druzstvo se snazi podle zvuku uhodnout,
kdo z hragl ma pod rukou korunu. Pfi dostatku hragt
(nad 6 v druzstvu) miize byt vice pokusli o uhadnuti
(az 3). V pripadé, Ze se podari uhadnout, kde je koruna,
vymeéni si druzstva Glohu.

1322. Kulickova

Druh smyslova

Misto v mistnosti

Délka 10 min

Hréci dohromady

Pomlicky  Sikmaplocha, 10-15 rliznobarevnych
kulicek

Kolem stolu jsou rozestaveni hréci. Na jeden ko-
nec Sikmé plochy se postavi organizétor hry a nadruhy
jeho konec pomocnik.

Hrazatne tim, Ze organizator vybirakulicky z ne-
priihledného satku akutéli je po naklonéné ploge ajeho
pomoacnik kulitky chyta a dava rovnéz do nepriihled-
ného saku. Kulicky se kutali v rychlem sledu. Ukolem
hr&gl je zapamatovat si, v jakém pofadi se koulely ku-
licky za sebou. Pfedem je stanoveno podle ¢eho (barva,
velikost atd.). Az kouleni skon€i, napidi hr&€i poradi.
Za spravné popsanou kuliku ve spravném poradi jsou
dva body, za kuli¢ku nespravné umisténou, ale spravné
popsanou jeden bod.

1323. MasS dobry ¢ich?

Druh smyslova

Misto kdekoli

Délka 15 min

Hré&gi dohromady

Pomiicky ~ aromatické véci v pytlicich

Pripravte nékolik papirovych pytlikli vechny
stejné a vlozte do kazdého veéc, ktera vydava zvlastni
vlini napriklad do jednoho nakréjenou cibuli, do dal&iho
kéavu, riizove okvéni listky, kiizi, anyz, pomerantovou
kbru atd.

Postavte tyto pytliky do fady kousek stranou a
pak posilejte jednoho hréate po druhém, aby kolem nich
predli, a pét vtefin ke kazdemu Cichali. Na konci maji
minutu na to, aby napsali po paméti nebo odrikali ve-
doucimu ve spravném pofadi jménariiznych véci, které
poznali Cichem.

1324. Mésta
Druh smyslova
Misto kdekoli
Déka 5min
Hraci dohromady
Pomiicky  papiry, tuzky

Vedouci napiZe do dvou sloupcli po desiti jmé-
nech rliznych mést. Potom oznami &islo sloupce (prvni,
druhy) a predCitazvolnajejich mésta. Asi zaminutu po
precteni oznami, ktery sloupec maji hragi zpaméti na-
psat. Dokaze nékdo zapamatovat si a napsat vsech 10
mést?

1325. Na bystrozrakého

Druh smyslova
Misto teréen
Délka 15 min
Hraci dohromady
Pomlicky

Na vzdalenost, ve které je mozno jesté rozeznat
omezené pohyby, poSleme hrace, ktery provadi ve vol-
nych Casovych intervalech rlizné tkony, jak nejrychleji
dovede. Napriklad Cisti si zuby, zvedne pazi, udéladrep
a podobné. Hrati maji zapsat (i pouze zapamatovat)
kazdy pohyb a odevzdat po ukonéeni vedoucimu.

1326. Na kouzelnou htilku

Druh smyslova

Misto kdekoli

Délka kréatka

Hraci dohromady 8-11
Pomiicky  vyfezavanahlilka

Tohle je jedna z naSich oblibenych schovavatek.
Ke hie je potfeba kouzelna hlilka, pfedstavuje ji asi na
prst silng, neméné dvacet centimetrll diouha vyfeza
vana hiilka. Jeden z hragl hiilku schovava, uréi tedy
ostatnim, kterym smérem se maji divat a za jejich zady
pak hiil n&kam skryje. PYi tom musi dodrzet pravidlo, ze
alespon polovina hlilky musi byt z ngjakého mistavidi-
telna. Poté oznami, kde zhruba se hiilka naléza. (fekne

napf.. neni dale nez pét krokd od tamtoho modfinu)
Ostatni se hlilku vydaji hledat. Kdo ji prvni nalezne,
sebere ji, zvedne ji nad hlavu a zavola kouzelnou for-
mulku: "Ja ji mam a nikomu ji nedam.” Dokud neni
formulka zavolana, miize mu htilku kdokoliv sebrat a
pokusit se o totéz. Kdo to dokéaze, miize v piidtim kole
schovéavat.

1327. Na kralika

Druh smyslova

Misto vybavena mistnost
Délka kratka

Hragi dohromady 8-12
Pomiicky  libovolny predmét

Dasi ze schovavacich her, tentokrét hravana
zeiména v klubovné. Na pocatku hry je jeden predmét,
zpravidla propiska, oznaten zakréika. Jedna osoba zl-
stane v klubovné a krélika nékam ukryje, kralik musi
byt schovan tak, aby z n&akého pohledu byl vidét aniz
by bylo tfeba cokoliv odkryvat. Kdyz je kralik ukryt,
ostatni vejdou do klubovny a hledaji jej. Kdo ho na-
jde, neda to nijak najevo a v klidu usedne a naddle se
bavi jen sledovanim ostatnich. Kdo stoji jako posledni,
je oznaten za slepuchu slepackou. Ten, kdo se posadil
prvni pak vyjmekralikaz Okrytu aschovavaje v pristim
kole.

1328. Na kukacku

Druh smyslova

Misto husty les

Délka 10 min

Hragi dohromady ajeden >7
Pomiicky

Jeden hrég, kukactka, se schovav lese a obCas za-
kuka. Ostatni hrégi ji hledaji. Ten, kdo kukatku najde
prvni, stava se pfi dalSi hfe kukackou.

1329. Na péatrace

Druh smyslova

Misto vyvySené misto
Délka 30-45 min

Hragi jednotlivci 12-14
Pomiicky

Vedouci je na vyvySeném misté a tam néco déla
Schovani hragi si tkony znamenaji.
Spravny Gkon 3b, uvidi-li je vedouci -2b.

1330. Na postfeh

Druh smyslova

Misto zafizena mistnost

Déka do 20 min

Hréagi dohromady

Pomlicky  drobny pfedmét dle vlastniho vybéru

Ten, kdo hru povede, si pripravi ngaky drobny
predmét, ktery si ostatni dobre prohlédnou. Potom se
vzdali a vedouci predmét schova tak, aby ho bylo sice
vidét, ale ne na prvni pohled. Hr&gi pak zase pfijdou a
véc hledaji, ale jen ofima, nesmi na nic sahat, shybat
se, na nic vystupovat. Kdo hledanou véc uvidi, oznami
to nenapadné vedoucimu. KdyZz vSichni nebo alespoi
vétSina predmét nalezla, oznami vedoucimu pofadi, v
jakém hraci predmét nalezli.

1331. Nakup
Druh smyslova
Misto mistnost
Délka 15min
Hréagi skupiny
Pomlicky  ,zboZi”

Dvojice obdrZi papirek se seznamem, co ma na-
koupit a nauti se jeg nazpamét. Potom se vydaji do
obchodu nakupovat (seznam pochopitelné zapomenou
doma). Obchod predstavuje stlil, nakterém jsou vyskla-
dany papirky sejménem zboZi licem dolll. ZboZi je 3x
vice druhll nez se ma koupit a od v&eho je tolik kusil,
kolik jedruzinek. Hragi postupné obraceji papirky ahle-
dajito,,jejich” zboZi. Kazdou nespravnou karti cku musi
obrétit zase licem dol 0.
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AZsi jsoujisti, zZe maji vSe, jdou za porotou. Hod-
noti se rychlost a spravnost nakupu.

1332. Naslouchani

Druh smyslova
Misto terén

Délka 50 min

Hréaci skupiny ajeden
Pomiicky

Po lese jsou rozmisténa trojciferna cisla. Déti vy-
zbrojenétuzkou apapirem se prodiraji houstinami akfo-
vinami a hledaji ona €isla. Pocet Cisel je predem znam.
Mé&|i nékdo v&echna €isla, jde k rozhodEimu a ten mu
zapige Cas. Po urtité dobé se hra ukonti. U téchto hract
s zapiSeme pocCet nalezenych Cisel.

1337. Popletena

Ur&enym (isekem rliznymi sméry prochézi nékolik
druzstev. Uprostted prostoru stoji stréz (ve dne se zava-
zanyma o€ima), ktera nasloucha a urtuje smér, odkud
uslySi kroky. Hré&g, jehoz misto stréz presné uri, vy-
padava ze hry. Vitézi druzstvo, které prodlo stfezenym
terénem a ztratilo nejmeng hragi.

1333. NastoupenadruzZina

Druh smyslova
Misto kdekoli
Délka 5min
Hréaci skupina
Pomiicky

Hré&gi stoji v fadé. Pozadame dva hrage, aby vy-
8i z fady a obrétili se ¢elem k ostatnim. Tito dva
maji presné minutu k tomu, aby si mohli prohlédnout
v&echny, ktefi stoji nastoupeni v fadé, a zapamatovat si
vzhled kazdéeho hrace, podrobnosti jeho obleteni. Pak je
organizator hry pozada, aby nachvi-li odesli zmistnosti.

Nyni navrhneme vSem ostatnim, aby si néco zmé-
nili na svém vzhledu (vyménili bundy, vyhrnuli rukavy
apod.).

Hadaci pak po jednom prichazi. Kazdy musi Fici,
jaké zmény zpozoroval na vzhledu svych kamaradd.
Neni tfeba na né pospichat. Spotitame véechno, co bylo
FeCeno spravné. Zvitézi ten, kdo zpozoroval vice zmen.

1334. Nedejte se oSidit!

Druh smyslova

Misto u stolu

Délka do 15 min

Hré&ci dohromady

Pomlcky V&S potet riiznych minci

Vedouci hry rozhodi na stll hromadku rliznych
minci—pétniky, desetniky, dvacetniky, padesatniky, ko-
runy, dvoukoruny, pétikoruny i desetikoruny. Na stole,
naktery musi v&ichni hraci dobre vidét, jenechachvilku
lezet, a pak je rychle sebere. Béhem doby, kdy penize
leZi nastole, je musi hrégi rychle spocitat nebo alespon
odhadnout celkovou €astku. Kdo prvni vyslovi pfesnou
sumu, kterou mince predstavuji, ziskava bod. Bod se
pridéluje i za nepriblizngsi (daj. Vitézi ten, kdo prvni
dosahne urteného poctu bodd.

1335. Odhad ¢asu .

Druh smyslova

Misto louka, mistnost, i jinde
Délka 10 min

Hrégi druzinky 9-13
Pomiicky  stopky

Clenovédruzinek utvofi zastupy. Postupné pak vy-
chazi, odhadem 30 sekund néco dél aji apak sejdou zafa-
dit. AZ sevSichni vystfidaji stopne se Casaporovnase s
teoreticky zjidténym (hratl* 30) sekund. Kteradruzinka
bylangjblize, vyhrava

Vedouci mlizetéz urdit Eas, napf. 30 min. D&t maji
za Ukol tento Cas co nejpresngi odhadnout a jeho uply-
nuti nahlasit vedoucimu. Vedouci si presny ¢as, kdy mu
hrachlasil, zesi mysli, ze €asuz uplynul, zapiSe. Jakmile
toto ucini i posledni €len oddilu, vyhlasi vedouci, kdo
se nejblize trefil. Pozn. nikdo nesmi pouZzivat hodinky.

1336. Opisovani cisel

Druh smyslova

Misto les

Délka 30 min

Hré&ci jednotlivci

Pomiicky  karticky s Cisly, tuzka a papir
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Druh smyslova
Misto kdekoli
Délka 10 min
Hré&ci skupiny
Pomlicky  predméty

Kolik druzstev se z(Gastni hry, tolik soubor{l drob-
nych predmétli si pfipravime nartiznamistav klubovné.
Druzstva pak soubory obchazeji, na kazdy sméji hle-
dét pouze minutu a nakonec dostanou deset minut na
sepsani seznamll co kde bylo. Ukol je ztizen tim, ze
vSechna druzstva vy3ou k soupeflim své zéastupce, aby
tam rusili, métli a zpochybrovali. Nesméji se vak pro-
tihrath dotykat.

1338. Postreh Il.

Druh smyslova

Misto u stolu

Délka do 15 min

Hré&gi dohromady

Pomiicky  libovolné drobné predméty (30-50
ks), stopky

NastolerozloZime vétsi mnozstvi (30-50ks) drob-
nych predmétl (knofliky, roubky, znamky, kaminky...)
a prikryjeme je rucnikem, prostéradiem, atd. tak, aby
hréaci nevidéli, o vedouci hry pak na chvili (cca 20-30
vtefin) predméty odkryje a hraélim ukaze. Hragi potom
maji za kol napsat napapir co nejvice predmétl. Slozi-
t&&i zplisob bodovani jeten, ze zakazdy spravné uréeny
predmét zapocteme 1 bod, za napsany predmét, ktery
nebyl vystaven se dva body strhnou, a za vystaveny a
nenapsany; se strhne jeden bod. Zkousku Ize nékolikrat
opakovat. Zajimavejetestovat Casovou zavisl ost paméti
tim, Ze po del$i dobé (asi 2 hodiny), pozadame hréce o
nové zapsani predmétll, které vidéli.

1339. Postovni dostavnik

Druh smyslova
Misto terén
Délka 60 min
Hraci skupiny
Pomiicky

Jednotliva druzstva rozestavi své Cleny na delsi
trase. Prvniho nau€ime n&akému textu ¢ sledu pros-
tocvikl. Ten ubghne kousek cesty a nauti to daliho.
Hodnoti se rychlost prenosu vzkazu a kvalita vysledné
zpravy.

1340. Potulny prodavac

Druh smyslova
Misto kdekoli

Délka 5min

Hraci skupinaajeden
Pomiicky ~ predméty

Hré&gi se pohodiné rozsadi v klubovné. Pfichazi
prottely obchodnik s kufrem, krosnou nebo krabici, vy-
tahujejednotlive kusy sucho zbozi, vychvaluje, doporu-
Cuje a zase uklada zpét. Po predvedeni veskerého sorti-
mentu se s uctivymi klonami odebere zase ven a hr&ci
pilné zapisuji, co zhlédli. Zakazdy pfedmét obdrzi dva
body, uvedou-li navic spravné i pofadi, maji narok na
Ctyfi body. Misto zboZi |ze pouZit tfeba vybeér knih, za
dopliujici ikol mlizete dat podrobny popis prodavatova
obleceni. Kimovky se daji hrét rovnéz se soubory pro
ogtatni smysly: se sadou slov, souborem rliznych zvukd,
svonnymi latkami apod. Hodné smichu pfi hie preje

1341. Poznej znama mista

Druh smyslova

Misto kdekoli

Délka 10 min

Hré&gi jednotlivci
Pomlicky  specialni fotografie

Ukazte hratlim Fadu fotografii nebo kreseb ob-
jektll z nedal ekého okoli, které musi vachni dobfe znét,
chodi-li s otevienyma o€ima. Napriklad obrazky kfi-
zovatky, neobvyklych vylohy chrli¢e nebo vétrné ko-
rouhvicky, stromu, svételného odrazu ve vodeé (hraci
maji uhodnout, co se tu zrcadli) atp. VSimejte si, kdo
pozna téch objekti nejvic.

1342. Rozdélovacka

Druh smyslova
Misto rovné
Délka 5min
Hraci jednotlivci
Pomiicky  rliznotvary

Ze starych krabitek od tavenych syrli, bonbonl,
apod. si nastfihejte 20 Stveretkd, 20 obdélnickd, 20 troj-
Uhelnickl a 20 kolegek. Vech 80 vystiizkl diikladné
zamichejte. Kazdy hra€ zkusi na dany start rozdélit je
do hroméadek podle jejich tvardl. Cas se méFi stopkami
nebo nasekundoveérucicce hodinek. Zakazdy vystrizek,
vhozeny omylem nahromadku, kam nepatfi, sek celko-
vemu €asu pfipottou tfi vtefiny. Zavod Ize zpestit tim,
Ze se smi t¥idit jednou rukou nebo Ze zavodnik ma pfi
zavodu zavazané o€i a tfidi tedy jen hmatem.

1343. Sardinky

Druh smyslova
Misto mistnost
Délka 10 min nahru
Hraci jeden a zbytek
Pomiicky

Jeden hra€ senékde schovaaostatni seho po urcite
dobé vydaji hledat. Kazdy, kdo ho najde se k nému pfi-
poji atak jsou nakonci hry v&ichni v Ukrytu namackani
jako sardinky.

1344. Sborové volani

Druh smyslova
Misto kdekoli

Délka do 30 min
Hraci skupinaajeden
Pomiicky

Jeden hrat jde za dvefe nebo z doslechu. Ostatni
se domluvi nangakém kratkém, jednoslabi¢ném slové.
Potom zavolgji hrate zpét do mistnosti anaznameni ve-
douciho hry smluvenéslovo vykfiknou. Hra€ mapoznat,
o jaké dovo jde. AC se zda, ze je Ukol velice jednodu-
chy, 1ze ovéit, ze napr. slovavrk, mrk, krk 1zejen velmi
téZce odlisit od sebe.

1345. Sestav zpravu

Druh smyslova

Misto les

Délka 10-15min

Hré&gi druzinky po jednotlivcich 9-14
Pomlicky  rozstiihana zprava

Papirky s o€islovanymi slovy jsou roztrouseny
v8ude mozné (i nemozné). Hraci si musi slovo zapama-
tovat, donést je vedoucimu a pak z nich slozit zpravu.

1346. Setonova hra

Druh smyslova

Misto rovné

Délka 5min

Hr&ci jednotlivci

Pomlicky  Sachovnice, rliznotvary

Na ¢tvrtku si narysujte mrizku (3achovnici) o 25
polickach. Budeto pét fadek okéenek (policek). Vechny
policka jsou bila, tedy nikoli jako na Sachovnici stfi-
davé ¢erna bila. Potom vystfihnéte z ngakéeho tuhého
barevného kartonu dvactveretky, dvatrojuhelniky adveé
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koletka. Vedouci hry téchto Sest znatek libovolné roze-
stavi do rliznych poliek. Ostatni se natakto zapl nénou
Sachovnici potom minutu divaji, natez se Sachovnice
zakryje anyni kazdy hra€ ma zpaméti namalovat napa-
pir, na kterém policku byla jaka znatka postavena. Za
spravnou znatku na spravném misté obdrZi hrac 2 body,
za nespravnou znacku na spravném policku 1 bod, za
znatku na policku, kde zadna znatka byt neméla, neob-
drZi ovSem nic.

1347. Skladackal.

1350. Spravny ¢as

Druh smyslova
Misto kdekoli
Déka 5min

Hré&gi dohromady
Pomiicky  papiry, tuzka

Natabuli & vé&t&im archu papiru nakreslime 8-10
cifernikll. Takto vzniklé "hodiny” ukazuji rlizny Cas:
12:45, 12:20 atd. Hr&ci si ciferniky 1-2 minuty prohli-
Zeji a po jejich zakryti musi napsat "spravny €as’. Za
kazdy " spravny ¢as’ je jeden bod.

Druh smyslova

Misto rovné

Délka 10 min

Hréaci skupiny

Pomiicky  rozstfihané papiry, lepidio

1351. Tapinlv zavod

Vedouci dodado kazdého stanu néjaky stary tisko-
pis (pro viechny stejny), rozstfinany na 20-30 Ustizkd.
SoutéZi se o to, ktera dvojice tiskopis spravné slozi a
slepi na papir jako prvni, druhg, atd. (neni-li v tabofe po
ruce Vetsi pocet takovych tiskopist, plakétll atd., miize
se pouZit i Cisty papir bez jakéhokoali tisku.) Podminkou
je, aby kazdy stan mé& papir rozstiihany stejnym zpli-
sobem a nebyl ve vyhodé ani v nevyhodé proti jingm
stanlim tim, Ze by mé& Gstfizkl méné nebo zase vice,
pravidelngji ¢i nepravidelngji rozstfihané atd.

1348. Skladacka ll.

Druh smyslova

Misto rovné

Délka 5min

Hréaci jednotlivci
Pomiicky  rozstfihanalepenka

Vystiihni si obdénik &i Ctverec lepenky ze staré
krabice. Musi byt bez tisku, nesmi na ném byt Zadny
obréazek nebo text. Pak lepenku rozstfihej na nékolik
dilli, velmi nepravidelnych (tfeba 6, 7 &i 8) a dgj svym
kamaradiim, aby jednotlivé (tedy kazdy sam) lepenku
dozili do plvodniho tvaru. M& na vtefinoveé ruicce
Cas, jak dlouho komu skladani trvalo.

1349. Slozeni ¢islovanych liste¢kd

Druh smyslova

Misto rovinata plocha (louka, hfisté)
Délka do 30 min

Hr&ci jednotlivci

Pomiicky  blok, tuzka, asi 10 listkll a kamenl

Nenéarotny zavod jednotlivct s€asem apaméti. Na
trati je rozlozeno 10 kamentl, které jsou od sebe vzda-
leny 3-5 metrli. Pod kazdym leZi listek s dvoumistnym
¢islem, obraceny popsanou stranou k zemi. Na konci
tohoto 30-50 metrového Useku je blok atuzka.

BéZec maza Ukol probéhnout trat, nahlédnout pod
viech deset kamenll a snazit se zapamatovat si spatfena
Cisla, ato pokud mozno v poradi, jak 3a za sebou. Po
dobéhnuti zapiSe v3e do bloku. Vitézi bézec s nejlepsi
paméti a Casem.

Vhodné je natrat vypustit jednoho hrace a az po
jeho dobéhnuti dalSiho. Zamezi se tak moznosti opiso-
vani a zmatku v mé&eni €asu v cili. Vyhodné je poza-
dovat bezchybny zaznam Cisel v jejich pofadi a az po
jejich spravném napsani méfit konetny Cas.

1352. Vétna Stafeta

Druh smyslova
Misto kdekoli

Déka 10-15min
Hraci druzinky 8-12
Pomiicky

Hré&ti serozestavi dofady. Prvnimu sefeknepfibéh
(slovo) aon musi pribéh obsahové spravné prevypravet
dal&imu,... Kdo bude mit zpravu ngjdfiveanejspravngi?

1353. Zavinémi

kde je tento zdroj viing, nenapadng opusti, a Septem
to sdéli organizéatoru hry. Za spravné oznaceni zdroje
Ziskavadruzina jeden bod.

1354. ZkousSka zraku

Druh smyslova

Misto volné osvétlené prostranstvi
Déka 2min

Hragi jednotlivci

Pomiicky  strakaty kralik

Vezméte dva Ctverce velké 15x 15 cm z pevné
bilé lepenky nebo bile natfeného dfeva. Na kazdy ctve-
rec nakreslete obrys kralika, obé kresby musi byt na-
prosto stejné (viz obrazek). Pak vystfihnéte dvacet cer-
nych koletek o priiméru 12 mm. Jeden z hr&l pripevni
nékolik koletek na Etverec s nakreslenym kralikem a
umisti ho na dokonale osvétlené misto. Druhy hrat se
postavi nazatatku sto krok{ od tohoto &tverce aodtud se
k nému za€ne priblizovat. Postupuje tak dlouho, az ro-
zezna Cerné skvrny tak dobre, Ze je miize reprodukovat
na Ctverci, ktery ma v ruce. Jestlize to dokaze z pét-
actyficetimetrové vzdaenosti, ma skvély zrak. Jestlize
se nemusi pribliZit vic nez na pétatficet metrli (tfikrat
Vv péti opakovanych hrach), je to velmi dobry vykon; ze
vzdaenosti 35-25 mjeto jesté dobry vykon. Prekrogi-li
v&ak tuto hranici, je to slaby vykon.

1355. Znas mince?

Druh smyslova

Misto kdekoli

Déka 2min

Hragi jednotlivci

Pomiicky  vSechny platné mince

Hr&c nastavi ruku avy mu vtisknete palcem minci
do ruky, aby nevidél, jakou minci mu davéte. Jakmile
ji ma, na okamzik zavfe ruku a ma uhodnout do péti
vtefin, o jakou minci jde. (Aby byla hra napinavégsi,
zpestii se tim, Ze si obstarate nékteré staré mince nebo
minci cizi.

1356. Zvukova hadanka

Druh smyslova

Misto kdekoli

Délka 5min

Hraci jednotlivci
Pomiicky  otislované listetky

Vedouci si doma pripravi deset listeckll, Gislova

nych od jedni¢ky do desitky, a ngjakou krabicku. Pred
zapocetim hry listetky v&elijak promicha a rozlozi na
stlil, Cislicemi dol & Ur&eny hrat mazadkol co nejrych-
lgji listeky slozit podle Cisel do krabicky. Musi tedy
kazdy listetek ototit anajeho €islo se podivat. Vedouci
meFi Cas, ten, ktery to zvladne za nejkratdi Cas, je vite-
zem.

Druh smyslova

Misto mistnost

Délka 10 min

Hraci dohromady

Pomiicky  zdroj smradu (syr, naftalin, petro-
lgj,...), Satek

Ukolem hragl je nalézt v mistnosti silng zdroj
vling. Tento zdroj viné dame naurgite misto ahréadi (bud
se zavazanyma ofima, ale i bez zavazanych oti) hadaji
zdroj v@ingé. Zjisti-li misto, hledaji naoko dale. Misto,

Druh smyslova

Misto tiché

Déka 10 min

Hréagi dohromady

Pomlicky  gramofon & magnetofon

Prehravame détem rlizné zvukové efekty z gra
mofonové desky nebo magnetofonového pasku: leta-
dlo, vlak, pochodujici vojsko, délostfelecka palba, ku-
lometna davka, jednotlivy vystfel, dusot jizdy, gong,
zvony, hlas trubky apod. Maji za Ukol rozlisit,co dany
zvuk predstavuje. Podle vyspélosti volime i naroénost
ukézek. StarSi déti napr. dokézi rozeznat zvuk motoru
nakladniho automobilu od osobniho, popr. i znatku vo-
Zidla (Trabant-Wartburg-Skoda—Tatra— Lada).
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1357. DrZenityce

Druh sportovni
Misto kdekoli

Délka 3 min nahrate
Hréaci jednotlivci
Pomiicky  ty&

Ukolemsi lakajeudrzet conejdéletyCv dlani jedné
ruky ato tak, aby byla neustdle vodorovné. Hranadlané
semusi dotykat koncetyce. Délkatyte miize byt uréena
sohledem na stéafi popr. vysku hrace.

1358. Drzeni zavazi rozpazmo

Druh sportovni
Misto kdekoli

Délka 2 min nahréte
Hré&ci jednotlivci
Pomlcky  dvé zavazi

Silak mazatkol udrzet v obou rozpazenych rukach
zavazi. Jakmile semu Uhel mezi pazi atélem zmensi pod
90 stupidl, tak se zastavi stopky.

1359. Finska stezka

Druh sportovni

Misto vysoce €lenitatrat lesem, vodou, ska-
lami

Délka do 120 min

Hrégi jednatlivci

Pomiicky  podle trati-horolezecka lana, kara-
biny, Uvazky

Jednotlivé prekazky i délku trati je nutné terénu
prizplisobit. PouZit se da napf. lanova lavka, preskok
rokle o ty¢i, 8plh na strom, skok z n&j, skok do vody z
vysky, slanovani, vystup po skéle, plavani, jizdalanov-
kou, chlize na chlidach atd. Jednotlivei startuji ve 3-5
minutovych intervalech bud sami za sebe, nebo jako
Elenové Stafet 4-5 ¢lennych druzstev. Za vynechanou
prekazku se pfidavatrestny Cas. Vitézem je bézec nebo
druzstvo s nejkrat&im Casem.

1360. Hazime Sipkami

Druh sportovni

Misto kdekoli vhodné

Délka do 45 min

Hréaci jednotlivci

Pomiicky  ipky, kruhovy ter se stiedem

Teré umistime ve vzdalenosti 5 az 10 metrd, asi
vevysi oi. Zater¢ poslouzi dfevéng, korkovanebo jina
deska, do niz se &ipky dobre zabodavaji. Kazdy souté-
Zici ma3 az 5 hodll. Miize se hrét navice kol avysedky
se stitgji. Vitézi hrag, ktery dosahne nejvétsiho pottu
bod.

1361. Chidy

Druh sportovni
Misto rovnatrat
Délka 60 min
Hréaci jednotlivci
Pomiicky  chlidy

Soutézi druzstva—Ukoly mohou mit mnozstvi vari-
ant, jako vyrobit chlidy, pfijeti na nich urgitou vzdale-
nost, absolvovat slalom nebo prekazkovou drahu, chiize
do kopce, pfes potok apod.

1362. Kop snoZmo do vysky

Druh sportovni
Misto u stromu
Délka 5 min nahréte
Hrégi jednatlivci
Pomiicky — provazek, zat&z

Na vétev se povési provazek se zatézi (bota). Ci-
lem hrae je vykopnout snozmo co nejvy3e tak, aby se
zatéze dotkl. Po kazdem Uspésném pokusu se da prova-
zek o kousek vys. Kdyz hrag tfikréat za sebou nedokopne
tak kon€i avysledek se zapise.
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1363. Lanova lavka

Druh sportovni
Misto nad vodou
Délka 30 min
Hraci jednotlivci
Pomiicky ~ dvélana

Nad vodnim tokem natdhneme dvé horolezecka
lana tak, aby jedno lano tvofilo z&kladnu pro nohy a
druhého se G€astnici mohli pridrzovat. Jde tedy o pre-
sun nad vodou pomoci dvou lan. Od zavodniki to vyZa-
duje jisté zkuZenosti a trochu zrugnosti, ale pfevaznou
davku odvahy. ProtoZe je lano nestabilni, mnozi (Cast-
nici nevydrzi az do konce a skon¢i ve vodé. Pouziva
se ve vojenskem vycviku a v nékterych méené Setrnych
hréach, jako je Finska stezka a podobné. Pokud je na-
tazeno pouze jedno horolezecke lano, Ize pfi trati delSi
nez 10 m otekavat pad 90% absolventd hiicky.

1364. Odkopnuti klaciku

Druh sportovni
Misto louka
Délka krétka
Hr&ci jednotlivci
Pomlicky  klacik

Hra€ s mezi palec a ukazovacek u nohy umisti
klacik dlouhy asi 20 cm. Matfi pokusy, pfi kterych se
snazi dokopnout klacik co nejdale. Potita se nejlspés-
néj8i pokus.

1365. Prohazovani kruhu

Druh sportovni

Misto venku

Délka 45 min

Hré&ci jednotlivci
Pomlcky  kruh na provazku

Kruh povésime na vétev tak, aby se jim dalo pro-
hazovat. Do tohoto kruhu se potom trefujeme riiznym
prirodnim materidlem-Sidka, kamen, klacek. Komu se
podafi prohodit &&u kruhem, ziskava bod. Kruh mli-
Zeme zvétSovat, zmenSovat nebo meénit vzdaenosti od
hodové €ary, rozhoupat atd.

1366. Prekonani kfovi

Druh sportovni
Misto u kfovi
Délka 15 min
Hraci jednotlivci
Pomiicky

Je uréeno krovi, které je asi 2m vysoké a 0,5m
tlusté(€im je hradba z kfovi SirSi, tim 1épe). Druzina
ma za kol toto kfovi bez dotyku prekonat. Nesmi jej
vSak obejit. Hra kongi, az kdyz se vSichni €lenové dru-
Ziny presunou na druhou stranu. K tomu smi pouZivat
vSechno, co najdou.

Pri vzty€ovani palisad, pomoci kterych Ize kiovi
prekonat, smi jednotlivi €lenové druziny hradbu obejit
apfidrzovat z druhé strany.

1367. Skakana po parezech

Druh sportovni
Misto pafezy
Délka 45 min
Hréci jednotlivci
Pomiicky

V lese nebo na pasece najdeme parezy s vetsi plo-
chou, rtizné od sebe vzdaené. Hrati budou skékat z
jednoho parfezu nadruhy. VVzdaenost mezi nimi se bude
zvétSovat. Zvitézi ten, komu sepodafi presko€it naparez
nejdale vzdaleny a po doskoku se naném udrzi, aniz by
se dotkl zemé. V pripadé, Ze nenajdeme vhodné pafezy,
mlizeme pouZit kameny, cihly, tvarnice atd.

1368. Slalom s trakarem

Druh sportovni

Misto trat

Délka 5 min. nadvojici
Hré&gi dvojice
Pomiicky  trakaf

Hré&gi se rozdéli do dvojic. Je vytvorena prekaz-
kova draha (slalom), kterou maji hrégi za kol v co
nejkratSim Case absolvovat trakafem (prvni se dotyka
zemé pouze rukama a druhy je drZi za nohy). V polo-
ving trati se oba vymeéni. Ktera dvojice dorazi do cile
prvni, vyhrava

1369. Stielba do balonkd

Druh sportovni

Misto vhodné

Délka 10 min

Hr&ci jednotlivci

Pomlicky  nafukovaci balbnky, provéazek, vzdu-
chovka

K|i¢ je pfivazan ke tfem bal onklim, které umistime
mezi vétve stromu tak, aby nemohly spadnout. Souté-
Zici mak dispozici vzduchovku (nebo Sipky) aomezeny
podet ran. Musi se v asovém limitu trefit do bal onka,
aby splaskly akli¢ propadl mezi vétvemi nazem.

1370. Stfelbanavéz

Druh sportovni
Misto kdekoli
Déka 45 min
Hraci jednotlivci
Pomiicky  kameny

Z nékolika kamenll postavime nékolikapatrovou
V&Z navyvyseném misté. Pak nani z ur€ité vzda enosti
zahgjime palbu. Kdo vé&Z zasahne, ziskava tolik bodl,
kolik pater srazil.

Sout&Zime do ziskani urcitého poctu bodd.

1371. Spacdek

Druh sportovni

Misto hrigté

Déka do 120 min

Hraci dvé skupiny po 5-10 lidech

Pomiicky  dfevény, pestie barevny $palek, ople-
chovana palka, prkynko

Je to stara lidova hra, velmi jednoducha a pocho-
pitelna a pritom velmi dramatick&a Hraje se na hriti
tvaru kruhové vysee s pravym Uhlem a s délkou ramen
100140 m. Ve vrcholu Ghlu je do zemé zabudovana
cihla a pred ni je vyhlouben podény Zlabek. Cara je
Ctvrt kruznice o poloméru 5 m. Ke hfe je potfeba Spa-
Cek, paka a prkynko. Na zatatku se polafi rozestoupi
na €afe. Prvni palkar poloZi Spatka napric pres zlabek
adrzadlem paky ho vyhodi co nejdéle do vysece pred
sebe. Kdyz polafi $patka chyti, maji 10 bodl. Kdyz ne-
chyti, hra pokratuje dal. Palkar poloZi Spatka na cihlu,
sekne ho palkou do zadetku a odpakuje co nejdal. Ma
3 pokusy. Pokud se mu prvni a druhy podafi, podloZi
si §packa prkynkem a pali podruhé (potfeti). Jeho druz-
stvo ziskatolik bodl, kolik metrll $patek uleti. Chyti-li
v&ak $patka polafi, pakaflim se vykon anuluje. Az se
vystfidaji vSichni, vymeéni si misto s polafi. Hraje se na
predem dohodnuty poCet vymén.

1372. ZkouSkarychlosti a obratnosti

Druh sportovni

Misto trat

Délka 60 min

Hr&ci jednotlivci

Pomlicky  dle (kol &l a moznosti

Organizator hry oznati start a nékolik met podle
zdatnosti hragli a pottu druzstev. Je mozné méit Cas
druzstvlim zavodicim najedné trase postupné za sebou.
Rovnéz je mozné zavodit na dvou trasach vyfazova
cim zplisobem. D&8e je mozné nechat zavodit véechna
druzstva najednou. Déle si organizétor hry ke hte pri-
chysta hraci predméty (balonky, $idky apod.) Hramlize
probihat v mnoha obménach a kombinacich (postupné
ukladani & shirani predmétli, salomy, driblingy, ou-
chani, popredu, pozadu apod.)
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1373. Cesta s pfekazkami

Druh tanetni

Misto volnaplocha
Délka do 30 min

Hré&ci dvojice

Pomlcky  zdroj taneéni hudby

Tanetnici se pohybuji v parech v kruhu taneCnim
krokem nebo tancem. Hudba se po chvili pferusi a ve-
douci hry vzdy oznami, jaka komplikace nastala a jaké
prekazky je tfeba pfi tanci prekonat. Priklady prekazek:
zlomena noha divky—tanetnik prenasi svoji divku na
zadech, zlomena noha obou-drZi se za ruce a poska-
kuji po jedné noze, voda—tanecnik si vyhrne nohavice
abrodi se, dévée pokratuje v chlizi naboso nebo jen v
pun&ochéach, pokud voda dal stoupa, nese hoch divku v
naruci (pokud ji unese), les-ze zidli se vytvori prekaz-
kova dréha, kterou musi tanecnici bez Grazu (dotyku)
protancit, atd.

1374. Citrénovy tanec

Druh tanetni

Misto volnaplocha

Délka do 15 min

Hré&gi pary

Pomiicky  citrbn nebo pfedmét jeho velikosti,
zdroj hudby

Pfi teto hfe ma kazdy par za Ukol udrzet mezi
Cely citron, jablko, pomeran¢ nebo tfeba tenisék nebo
bramboru (umytou). Pfi hfe se stdle tanci. Par, kteremu
predmét spadne ze hry, odpada. Vhodnéje stfidat rytmy,
nebot pak musi par vynalozit daleko vétsi Gsili na udr-
Zeni predmétu.

1375. Cvrnkana

Druh taneni

Misto volnaplocha
Délka 50 min

Hraci dvojice

Pomlicky  lahev, zétka, hudba

Nastlll se postavi lahev anani volngé zatka. Uko-
lem hr&Zl, ktefi prichazeji z urdité vzdaenosti v rytmu
hudby, je zétku z 1&hve cvrnknutim shodit. Hrag se ne-
smi v zadném pripadé u |&hve zastavovat, nesmi pokréit
ruku a ani nesmi cvrnkat ze strany. Zkouska vypada
na prvni pohled jednoduZe, ale dosahnout Gspéchu neni
zrovna snadné. Vyhodné Ize tuto zkousku pouZit pfi
soutéZzich, kdy potfebujeme z vé&tsiho mnozstvi zajemcli
vybrat jen ngkolik (Castnikd.

1376. Hledani Il.

Druh tanetni

Misto volnaplocha

Délka do 10 min

Hré&gi pary

Pomicky  Sitky pro polovinu hragl, zdroj
hudby

HoS odejdou doprostfed sdlu. Dévéata se posadi
na pripravené Zidle do rohli. Chlapclim se zavazou ot
a pridéli se jim zvuk, ktery bude vydavat jejich part-
nerka. Na dané znameni musi kazda divka vydavat ur-
€eny zvuk, napr. A, O, |, U, pfipadné zvuky zvifat jako
haf, haf, vrr, miau.... Ukolem chlapclijev co ngjkratsim
terminu nalézt své dévce, dale poslepu poznat, o koho
jde. Poté co pozn4, kdo je jeho partnerka, miize s sun-
dat Satek a par se dava do tance. Po celou dobu hraje
tlumené tane¢ni hudba.

1377. Psanickova

Druh tanetni

Misto volnaplocha

Délka do 30 min

Hré&gi pary

Pomiicky  zdroj tanegni hudby, obalkas tkoly

Tanecnici normalné tancuji, pfitom mezi nimi pu-
tuje obalka s koly. Kazdy Ukol je napsan na zvlastnim
listku. Hudba se nahle prerusi. Ten par, ktery mau sebe

psani, si musi vytahnout jeden listek s kolem. Ukol par
spini a predvede j&f ostatnim. Vedouci hry prlibéh oko-
mentuje, po skon€eni predaobalku jinému paru aspousti
znovu hudbu. Hra pokratuje do vy&erpani tkol{.

1378. Seznamovaci mazurka

Druh tanetni

Misto volnaplocha

Délka do 15 min

Hragi pary

Pomlicky  zdroj hudby (mazurka)

Utastniky nechame rozddlit, nebo je sami rozde-
limedo parl. Pary sepostavi dojednoho nebo vicekruhli
okolo mistnosti tak, aby méli v&ichni dostatecny prostor
natanec. Pak si v8ichni zopakuji, jak se tanti mazurka.
(pro zapomnétlivé: Zena stoji zady k muzi, oba se drzi
zaruce pokrcené v loktech (jako kdyz se vzdavaji). Po
prvnich taktech za€ingji v&ichni tangit tak, Ze nejprve
ukrogi dvakréat vlevo (kazdy Ukrok na tfi doby), pak
dvakrét vpravo (opét co Ukrok to tfi doby). Na dal§i tfi
doby oto€i tanecnik mirné tanetnici k sobé nejprve do-
leva a pak opét doprava (kazdé pootoCeni natfi doby).
Z&kladni figura kongi tim, Ze se tanetnice oto€i kolem
své osy pod zvednutou rukou tanenika. Ve se znovu a
znovu opakuje.

Utelem seznamovaci mazurky je seznamit se na-
vzgiem a samozigimé s tim partnerem &i partnerkou,
ktery nam ,padl do oka’. Zakladni figura se pfi hfe
obmeéni tak, Ze ve chvili, kdy se Zena ot&ci k tanecni-
kovi vlevo, tanetnik se predstavi a napr. sdéli odkud je
(dali strucné osobni informace zal ezi na zadani vedou-
cim hry—konferenciérem). Kdyz se Zena otaci k tanec-
nikovi zprava, predstavuje se ona. Na zavér figury vdak
otati pod jeho rukou, prechazi k dal&imu tanetnikovi v
kruhu (fadé). Jeji tanetnik zase prebira dalsi partnerku
zepredu.

1379. Tajna zprava

Druh tanetni

Misto volnaplocha

Délka do 60 min

Hraci 2—4 skupiny

Pomiicky  zdroj hudby, pro skupinu texty, papir
atuzka

Prvni z kazdého druzstva fekne vedouci ngaky
krat8i text, ktery si nesméji nikam poznamenat, al e snazi
se ho co nejpresngji zapamatovat. Po odtancené tanetni
skladbg, popripadéi po vice skladbach, sdéli prvni zapa-
matovany text druhému €lenu druzstva. Po dal§i skladbé
druzi tfetim atd. az do konce. Posledni ¢lenové druzstev
po tanci jiz text nepredavaji, ale zapisi na papir. Poté
se prette plvodni text a nové vytvorené texty jednotli-
vych druzstev. To, které je obsahové plivodnimu textu
nejblize, vyhrava

Vhodné je pripravit text o 5-8 vétach, bez slozi-
tych souvéti, tak aby se dalajednavétavypustit, aniz by
text ztratil na srozumitelnosti.

1380. Tanec pod provazem

Druh tanetni

Misto volnaplocha
Délka do 60 min

Hraci pary

Pomlicky  zdroj hudby, provaz

Uprostfed sélu natdhnou dva (€astnici provaz pres
cely sal. Nejdrive jgf drzi vysoko nad hlavou, postupné
ale jeho vySku snizuji. Ukolem tanticich parli je pod-
tancit provaz z jedné strany sdlu na duhou. Pfitom se
nesmi tane€nici pustit, ani dotknout zemé jinou Casti
télanez chodidly. Ten par, ktery upadne nebo se pusti z
normalniho tanetniho drzeni, vypadava ze hry.

1381. Tanec s balonky I.

Druh tanetni

Misto volnaplocha

Déka do 15 min

Hragi dvojice

Pomiicky  zdroj hudby, balbnky

Tanecni pary se pripravi k tanci, damy s priva
Zou ke kotniku nafouknuty balonek. Smyslem hry je
uchrénit si pi tanci svilj balonek. Panové tanti a da
pou damam na...balonky, damy se snazi uhybat. Komu
balbnek praskne, odchézi z parketu, komu zlistane jako
poslednimu, vyhral.

1382. Tanec s balonky II.

Druh tanecni

Misto volnaplocha

Délka do 60 min

Hréagi pary

Pomiicky  zdroj hudby, balonky pro viechny,
provazek

a) Kazda dvojice drzi nafouknuty balonek. Musi
zni¢it balonky ostatnich dvojic, aniz by pfidla o svijj.
Zni¢enim baldnku vypadava dvojice ze hry.

b) Kazdému tanetniku se pfivaze k noze balonek.
Pfi tanci se musi kazdy par snazit, aby jeho pricing-
nim praskly balonky téch druhych, zéroven vsak musi
uchréanit sviij viastni. K destrukci nesmi byt pouZito ru-
kou. Vhodny hudebni doprovod tvofi ty tance, v nichz
setancici par stdle drzi (valEik, polka, foxtrot...).

¢) Mezi tan€ici pary je vyhozen bal6nek. Ukolem
tanenikll je udrZovat bal bnek stélevevzduchu. Ten par,
ktery mél posledni dotyk pred padem balonku na zem
nebo ktery baldnek prorazi, vypadava.

1383. Tanec s bramborami

Druh tanetni

Misto volnaplocha

Délka do 15 min

Hraci pary

Pomiicky  zdroj hudby, pro par v&ts brambor,
citron, jablko, micek...

Kazdy tanetni par dostava za tkol protancit ur€i-
tou vzdalenost v mistnosti, pficemz hod musi béhem
tance drzet mezi koleny umyty brambor nebo micek.
Jakmile za€nou tancit, za€ingji znovu od zafatku, nebo
vypadavaji (podle €asovych moznosti). Rozhoduje ¢as
asikovnost.

1384. Tanec se lZici

Druh tanecni

Misto volnaplocha

Délka do 30 min

Hragi y

Pomiicky  zdroj hudby, IZice, voda, pingpon-
gové micky

Tanecnici drZi ve spojenych rukou (chlapec v levé,
divkav pravé) 1zi¢ku svodou (vajitkem, pingpongovym
mickem atd..). Jejich Ukolem je pretancit sal nebo ur-
Cenou trasu a vodu nerozlit (nebo neztratit prenaseny
predmét).

1385. Tanec se zidlemi

Druh tanetni
Misto volnaplocha
Déka do 15 min
Hréci ary
Pomlicky  zdroj hudby, Zidle (o | méng, nez je
pérdl)
V mistnosti se rozestavi do kruhu nebo do fad

Zidle. Zidli je viak o jednu méné nez je zigastnénych
péardl. V&chni zatnou tantit kolem Zidli (n&ktery rychly
tanec, pri kterém se oba drzi). Ve chvili, kdy hudba pre-
stane hrét, snazi se tanecnici usednout nazidle. Ten par,
na ktery se Zidle nedostane, vypadava ze hry. Odebere
se jednaZidle a hraje se dal, aZ do chvile, kdy zlistane
jejeden par.
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1386. Tanecni maraton

Druh tanetni

Misto volnaplocha

Délka do 120 min

Hragi pary

Pomlicky  zdroj rychlé hudby (disko), pidtalka

Pro hru je vhodna vétrana mistnost. Pary inten-
Zivné bez prerugeni tanci, a vzdy asi po 10-15 minu-
tach nastavatzv. rychlostni viozka. V rychlostni viozce
musi pary absolvovat co nejvic b&nych okruhll (asi
100 m dlouhych) bud okolo mistnosti (pokud je dosta-
te¢né velka) nebo okolo budovy, v niz se hraje. Pri béhu
se musi oba ¢lenove paru stdle drzet za ruce. Posledni
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1-3 pary (podle celkového pottu soutéZicich) po kazdée
rychlostni vlozce odpadaji ze soutéze. Ostatni pak tanci
dal. Posledni (nejsilngsi) par je pochopitelné vitézem.

Uvedeni hry doporucujeme &tenim Gryvk z knihy
»Koné se take stfilgji”.

1387. Toulavy klobouk

Druh tanecni

Misto volnaplocha

Délka do 30 min

Hré&ci pary

Pomlicky  zdroj hudby, klobouk

Hudba hraje ngaky rychly tanec, pfi kterém se
pary musi drzet (polka, val€ik, foxtrot ap.). Vedouci hry
posadi nékterému z chlapcli nahlavu klobouk. Tanegnik
se ho ale snazi co nejrychlgji zbavit, proto jgj rychle da
na hlavu dalSimu tane€nikovi. Klobouk se samozigimé
nesmi dlouho drzet v ruce (limit do 5 vtefin) a musi
neustale kolovat. Cas od &asu hudba prestane hrét aten
par, ktery maklobouk, je vyfazen. Obdobné je vyfazen
ten par, kterému klobouk spadne na zem (popfipadé oba
pary—predavajici i prebirgjici, pokud neni jednoznatné,
kdo klobouk upustil). Tangi se tak dlouho, az zlistane
jediny par.
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1388. Balet
Druh umélecka
Misto kdekoli
Délka do 60 min
Hré&gi dvojice
Pomlicky  zdroj hudby

Balet je uméni, které ma zcela presné zakonitosti.
RUizné stavy, pocity, ndady, my3lenky Ize zpravidlavy-
jadfrit jednim gestem, pohybem. ProtoZe toto vyjadreni
nezname, Casto hledime ponékud zmatené na to, co se
pred nami odehrava. Myslime si, Ze na provedeni né-
€eho takového nam chybi fantazie a zkuSenost, bojime
se. Pfitom to vlastné staci jen zkusit. Hraci serozdéli do
dvajic, pokud mozno smigenych. Jednotlivym dvojicim
se postupneé pridéluji scény, které maji zahrét a predvest
ostatnim. Poté dostanou 1 minutu na pfipravu, béhem
které se mohou i upravit na vystoupeni. V dal& minuté
predvéadi za zvukll hudby to, co maji. Vhodné je upo-
zornit, Ze balet je némy aneni to ani pouha pantomima.
Ostatni dvojice pak hadaji, co jim bylo predvadéno.

1389. Bléaznivy kreslif

Druh umélecka

Misto s pevnou podlozkou
Délka do 30 min

Hréagi dveé skupiny
Pomlcky  velky papir, kredivo

Pro kazdou skupinu zavésime na sténu velky papir
(bdici apod.), nejlépe proti sobé. Kazdaskupinadostane
barevné kfidy a oznami vedoucimu hry, co bude kreslit
(napf. obytny diim, medvéda, louku atd.). Na znameni
jdou prvni hraci z obou skupin k papiru azatnou kreslit.
Kazdy smi nakredlit jen 3 Eary. Kdyz jsou hotovi, jdou
dal8i, ale kazdy smi nakredlit vzdycky jen 3 ¢ary. Hra
pokracuje, dokud se nevystiidaji v&ichni z obou skupin.
Vyhréava nejlepsi kresba.

1390. Kresby na pokracovani

Druh umélecka

Misto kdekoli

Délka 10 min

Hréaci dvé & vice skupin

Pomiicky  pruh papiru 10cm &iroky a3m dlouhy

Na dané znameni nakresli jeden z kazdého druz-
stva néco na papir. Jakmile kresbu skoni, postoupi pa-
pir dal&imu hraci, ktery nékolikaslovy popiSe, co kresba
znamena. Pak kresbu zaloZi a text pfeda delSimu hragi,
ktery podle ného nakresli dalSi obrazek. Tak hra pokra-
Cuje, az se vSichni vystfidaji. Posledni hragi druzstev
odevzdaji papir vedoucimu hry, ktery ukaze vsem hra
&lim kresby apreditaslovni doprovod k nim. Druzstvo,
které podle nazoru vedouciho hry Fesilo kresby a popisy
nejvtipngi, vitézi.

1391. Kreslena piser

Druh umélecka

Misto kdekoli

Délka 10 min

Hré&ci jednotlivci

Pomicky  kredlici potieby, papiry

Kazdy hrat si vybere pisen (i literarni dilo), jejiz
prvni verse se daji znazornit kresbou, napf. Tluce bube-
nicek, Pod naSima okny, Andulko Saf&fova apod. Obréa-
zek nakresli a odevzda. V3echny obrézky se ocisluji a
vyloZi na stole. Kdo spravné uhodne nejvice obrazkdl,
vyhrava

1392. Malarecitacni soutéz

Druh umélecka

Misto kdekoli

Délka 15 min

Hr&ci dohromady
Pomiicky ~ micky s cedulkami

Vedouci hry hodi mezi déti nékolik mickl, nakte-
rych jsou nalepené rlizné obrazky. Napiiklad: zviréatka,

kvétiny, ptaci, déti, naradi, stroje, hvézdy, slunce, vojaci
atd.

Kdo chytne micek, prohlédne si obrazky; pokud
zna basni¢ku na namét nékterého obrazku, prihlasi se
do soutéze. V pripadé, Ze basnitku nezna, hodi micek
dal&imu, sam ovSem ze hry vypada

Priprava: vedouci polepi micky obrazky.

1393. Malované pisnicky

Druh umélecka
Misto kdekoli

Délka do 60 min
Hraci skupiny
Pomiicky  fixy nebo tuzky

Kazdée druzstvo vzdy vySle jednoho zéastupce.
Tomu je ukazan nazev pisnicky. Tuto pisnicku ma pak
pomoci kresby oznamit zbylym &lenm druzstva. To
druzstvo, které pozna, o jakou pisnicku jde, ji musi zacit
zpivat. Nejrychlgidi druzstvo ziskavabod. V pripadg, ze
nelze rozhodnout, které druzstvo zaalo pisnicku zpi-
vat dfive, dostavaji bod obé druzstva. Hraje se podle
dohody—napf. do ziskani 5 bodl atd.

1394. Malované pisnicky II.

Druh umélecka
Misto kdekoli

Déka 10 min

Hraci jednotlivci
Pomiicky  papiry atuzky

Kazdy hrat dostane papir, vybere si ngakou pis-
nicku, jejiz verSe se daji jednoduse nakreslit (napf. "Na
ty louce zeleny” apod.). Poté kazdy svoji pisnicku na-
maluje, vedouci obrazky oisluje arozlozi po stole. Pak
si v&ichni hré&€i prohlédnou vystavené obrazky a napisi
k &isllim nazvy pisnicek, které si mysli. Kdo uhodne
nejvice spravnych nazvl pisnitek (vlastni se nepotitd),
vyhrava

1395. Moje prazdniny

Druh umélecka

Misto u rovné plochy

Délka 120 min

Hré&gi dohromady

Pomiicky  papiry, staré Easopisy, nizky, lepidio

Vyrobte sesitky a stranky v nich nadepiste: Moje
nejstarsi fotografie, M& nejnové i snimek, Kdo & se
mnou, Jak jsme8li, Kam jsme8li, Jak jsmebydleli, Lide,
které jsme potkali, Nehoda, Jak to skontilo, NaSe nej-
&astngsi chvile, Maem sestal o nedtésti, Konec atd. Pak
dejte kazdemu chlapci jeden stary obrazkovy Casopisy
nizky, lepidio a vybidnéte ho, aby vystfihal z Gasopisu
obréazky analepil je do svéknizky nanadepsané stranky.
M{ize tak vytvorit veselé kombinace, aje-li bystry, i po-
eticke.

1396. Na cary

Druh umélecka

Misto kdekoli

Déka do 15 min

Hraci dohromady

Pomiicky  papir atuzka pro kazdého

Kazdy hra€ ma list papiru a tuzku. Na dané zna-
meni nakredli kazdy na svlij papir libovolnou klikatou
garuapridalist svemu sousedu po prave strang. Ukolem
kazdého je doplnit ¢aru, kterou nakreslil jeho soused
tak, aby vznikl obrazek, ktery néco predstavuje. Opét
usporadame vystavu kreseb a vyhodnotime nejlepsi.

1397. Napévce

Druh umélecka
Misto kdekoli
Délka do 30 min
Hré&gi dohromady
Pomiicky

Jeden z hrgjicich zagne zpivat znamou pisen tak,
Ze smi zazpivat pouze tfi slova. Potom pokracuje vedle
sedici hré€ rovnéz tfemi slovy. Tek hra pokra€uje, az
se vystiidaji v&ichni hrajici. Musi se davat dobry pozor
nejen na text a melodii, ale také, aby se dodrzel potet
slov. Kdo se splete, vypadavaze hry. Vitézi ten, kdo z0-
stal posledni. Hru Ize obménit tim, Ze misto na pévce se
hraje nabasnika. Hodi se k tomu nejlépe nékteré znameé
basng, jako Vodnik €i dalSi povinné basnicky ze 3koly.

1398. Na pfislovi

Druh umélecka

Misto kdekoli

Déka do 60 min

Hradi dvé skupiny

Pomiicky  dvav&tsi papiry, dvé tuzky

(Pohar Jirotkovy tety Katefiny)

Hré&gi se rozdéli do dvou skupin. Skupiny se sou-
stfedi tak, aby se navzégem nerudily. Kazda skupinado-
stane vétsi list papiru atuzku. Vedouci hry si sedne mezi
obé skupiny a pfipravi si dostatetnou zasobu prislovi.
Po zahgjeni hry vySlou obé skupiny k vedoucimu po
jednom hréci, ktery jim poSepta nebo da precist stejné
prislovi. Oba zastupci se pak rychle vréti ke svym spo-
luhrélim, chopi se tuzky a pokousgji se co nejrychleji
a co nejvystizng&im zplisobem prislovi nakredlit. Spo-
luhrégi prihlizeji a snazi se uhodnout, o jaké prislovi
jde. Kredlici ov&em nesmi zadnym zplisobem napovidat
smi se jen ajen kredlit, nikoliv psat (ani ¢islice). Hrat
se musi v naprosté tichosti. Ten, kdo si mysli, ze uz vi,
o0 jake prislovi jde, bézi k vedoucimu a posepta mu je.
Kdyz se mylil, vraci se zpétky ke skupiné. Pokud hadal
spravng, vedouci mu poSepta daldi prislovi a nyni musi
kredlit on. Takto hra pokratuje, az se vycerpaji vechna
prislovi (nemajich byt méné nez 5). Ta skupina, ktera
jedriv hotova, ziskava bod. Miize se pak hrét libovolny
pocet kol s dalSimi péticemi prislovi. Vitézi skupina,
ktera ziska nejvetsi pocet bodd.

1399. Na sochare

Druh umélecka
Misto nasnéhu
Délka do 120 min
Hragi dohromady
Pomiicky

Druzstvamaji za kol ve stanovenéem Case postavit
snehulaka podle své fantazie. Musi vSak dodrzet stano-
venou velikost.

1400. Napovéda ll.

Druh umélecka

Misto u stolu

Délka do 15 min

Hré&gi dohromady

Pomiicky  pro kazdého papir atuzka

Jeden z hragl, ktery hru vede, diktuje ostatnim a
ti kredli. Zalezi natom, aby kredlili presné podle napo-
védy. Diktovat |ze krok za krokem nebo miizeme hru
ztizit tak, Ze cely postup pretteme najednou.

Priklad: Nakreslete tfi obdélniky vedle sebe. V le-
vém obdél niku rozdéte svislou stranu natfi dily. Z bodd,
které oznatuji tietiny vedte dvé rovnobézky s vodorov-
nymi stranami obdélniku. Prostfedni obdélnik rozdéte
svislou €arou na dvé poloviny a pravou polovinu roz-
délte na dva stejné pravouhlé trojuhel niky atd.

1401. Navstéva galerie

Druh umélecka

Misto na mokiej&im snéhu
Délka 60 min

Hragi jednotlivci
Pomiicky  lopaty, IZice, noze

_Je to vlastné soutéz o nejhezti socharské dilo.
Ukolem hrace je upléacat ze snéhu co nejvétsi snéhove
Spalky, a pak z nich vytvorit sochu. Vyrobek musi byt
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jen ze snéhu. Predem ur&ime hra&lim Eas a nakonec so-
chy ohodnotime.

1402. Pét tecek

Druh umélecka

Misto kdekoli

Délka do 30 min

Hragi dohromady

Pomlicky  papir s tetkami a tuzka pro kazdého
hréace

VS&ichni hragi potfebuiji tuzku avétsi papir. Dohod-
nou se, co se bude kreslit, zda muz ¢i Zena nebo zvite.
Zatinase od hlavy, kterou v&ichni nakresli, zalozi papir
tak, aby nebylo vidét co nakredlili, a podaji svému sou-
sedu. Ten pokratuje v kresbé krku a stejnym zplisobem
odevzda papir dal&imu hragi. Postupné se tak nakresli
ruce, trup k pasu, nohy ke kolenim, nohy ke kotnik@im.
Predposl edni prikresli boty aposledni pfipie, koho por-
trét predstavuje. Na zavér se usporada vystava portrétll.

1407. Portréty

Druzstva dostanou za kol na urcity namét (napr.
bazilisek) pomoci papiru, pastelek a pfirodniho mate-
ridlu vytvorit pod vedenim uméleckého vedouciho své
umélecké dilo. Vytvory se pak vystavuji a hodnoti.

1412. Vlastnivecer

Vedouci hry si pipravi tolik listl papiru, kolik je
hrégl. Na kazdy nakredi 5 teek a rozda je hrajicim.
Ukolem kazdeho je nakredlit lidskou postavu tak, aby
Z téchto péti teek méla dvé narukou, dvé na Spickach
nohou a patou na $picce nosu. Cheete-li, aby vSichni
méli stejnou prediohu, sloZite papiry na sebe a tecky
propichate 3pendlikem. Na dany povel zatingi hrafi
kreslit v&ichni samostatné. Nakukovat pres rameno k
sousedovi se nepovazuje za Cestné. Po skonceni hry se
obrazky vystavi, posoudi a nejlepsi oceni.

1403. PicassUv ateliér

Druh umeélecka
Misto kdekoli
Délka 30 min

Hré&gi dohromady
Pomlcky  papiry, tuzky

Druh umélecka
Misto kdekoli
Déka 90 min

Hraci jednotlivci
Pomiicky  papir atuzky

Hréci sedi v kruhu a kazdy kresli portrét svého
souseda po levici. Vedouci pak portréty sebere, ois-
luje, aby je bylo mozno identifikovat, a pak je vystavi.
Hr&gi se snazi uhodnout, koho ktery portrét predstavuje.

1408. Slepcova kresba

Na zatatku akce se zvoli téma a kazdy U€astnik
na n& ma napsat povidku, basnicku, hru, fejeton, re-
portéz... Literarni vytvory se &ou v prlibéhu jednoho
vetera.

1413. Vypravécka

Druh umélecka
Misto kdekoli
Délka 15 min
Hré&gi dohromady
Pomiicky

Druh umélecka Druh umélecka
Misto kdekoli Misto ustolu

Délka 10 min Délka 40 min

Hré&gi CtyFelenné skupiny Hrégi jednotlivci
Pomlicky  kreslici poteby, papir, Satky Pomiicky  pastelky a papir

Jeden z nas zatal vypravét legraéni smy3eny pri-
béh a najednou uprostfed véty prestal. Na koho ukazal,
ten musel v pFibéhu pokratovat. Po nékolika vétach i
on skontil aukazal nadalSiho. A tak se pomalu odvijel
pribéh nami véemi vytvoreny.

Druzstva soutézi v nakresleni ur€itého vyjevu—
napr. zvifete (osla, slona, zirafy apod.). Prvni kreslif
nakresli natabuli se zavazanyma o¢ima hlavu uréeného
zvifete, druhy kredlif si zjisti polohu nakreslené hlavy
vzhledem k okrajiim tabule, pak mu vedouci hry zavaze
o€i a hra€ nakredli télo zvifete. Treti nakresli stefnym
zplisobem nohy a &tvrty ohon. Uréena umélecka porota
oceni dilo a pridéli mu 1-5 bodd. Vitézi druzstvo, které
Ziska nejvice bodll. Namét mozno ménit: tank, letadlo,
vysadkar apod.

Kazdy hrat dostane list papiru a pastelku. Pak si
v&ichni sednou kolem stolu se zavazanyma ofimaave-
douci hry zvoli ngaky pomérné jednoduchy predmét,
ktery maji za(kol nakreslit, jako napr. diim, strom, obli-
Cgj apod. Kdyz je kresba hotovaa vsichni se domnivaji,
Ze (kol splnili, pozada je, aby obrazek jesté doplnili,
jako napt.: prikreslete na stromé ptatka a v pozadi ko-
pec nebo nakreslete v Ustech cigaretu €i tfebanakreslete
do oken z&clony a auto pred vchodem. Zvitézi nejhez€i
obrazek.

1409. SoutéZ masek

1414. Zpévacky souboj

Druh umélecka
Misto kdekoli
Délka 5min
Hraci dva
Pomiicky

Usporadame ho stejné jako Fecnicky souboj, pro-
tivnici viak nemluvi, ale soucasné zpivaji rlizné pis-
nicky. Neékdy sout&zi misto dvou jedincli dvé skupiny.

Pri dal&i obméng piskaji soupefi rlizné melodie.

1415. Zpévanky

1404. Pisné
Druh umélecka
Misto kdekoli
Délka libovolna
Hré&ci skupiny
Pomicky

Druh umélecka

Misto kdekoli

Délka 30 min

Hraci jednotlivci

Pomiicky  kredlici potieby, papiry, nlizky,...

Vedouci urgi jedno slovo (voda, kiii,...). Ukolem
posadek je zazpivat alespon jednu sloku pisng, kde se
danéslovo vyskytuje. Posadky sestfidaji, pisnésenesmi
opakovat. Posadka, ktera zpivala jako posledni, zatina
druhé kolo.

1405. Pisnickafi

Druh umélecka
Misto kdekoli
Délka do 15 min
Hrégi skupiny
Pomlcky  otazky

Soutéz je idealni pro znalce narodnich, lidovych,
trampskych, folkovych a jakychkoliv jinych pisni. Ve-
douci hry klade soutéZicim jednotlivelim nebo i druz-
stvlim rlizné otézky a odpovéd smi dostat jeding pis-
ni¢kou, nebo jeji Casti. Vyhrava to druzstvo nebo ten
jednotlivec, které odpovi na nejvic otazek.

1406. Pokracovani pristé

Hragi maji za (kol zhotovit si z pfipravenych po-
mlicek sami masku. Po uplynuti uréité doby s kazdy
masku nasadi a defiluje pred ostatnimi, ktefi délaji po-
rotu.

Obmeéna: stanovit ur€ity druh masky, napf. po-
stavy z Haskovych "Osudil dobrého vojaka Svejka’
(S\/ej k, Pani Mllerova, feldkuréat Otto Katz, porucik
Dub, apod.) nebo stejnou masku (napf. pozarnik).

1410. Uhodni pisen

Druh umélecka
Misto kdekoli
Délka do 15 min
Hré&gi dohromady
Pomicky

Hraci uréuji pisnicku podle klepaného taktu. Ha-
daji pisnicku, jejiz ¢ast jim vedouci zapiska nebo za-
hraje.

1411. Vernisaz

Druh umélecka

Misto kdekoli

Délka do 30 min

Hradi dohromady, max. 10 lidi

Pomiicky  tuzkaavetsi papir pro kazdého hrace

Druh umeélecka

Misto sestolem

Délka 120 min

Hré&ci skupiny

Pomlicky  lepidla, nlizky, pastelky, ¢tvrtky, kre-
pak atd.
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Druh umélecka
Misto kdekoli
Délka libovolna
Hré&gi skupiny
Pomiicky

Soutézi dva, nebo jesté 1épe vice alespon triclen-
nych celkll. Jedna skupina zatne zpivat ngakou pis-
nicku, po urcité dobé ji prerudi, pocita pomalu do tri
a dal§i skupina musi zazpivat jinou pisefi, v niz se vy-
skytuje ngjaké slovo z predeslé pisné. Skupina, ktera si
nemiize vzpomenout na dal pisen pochopitelné vypa-
dava Tutéz pisen neni mozné pouzit vicekrat. Obory
pisni doporucujeme neomezovat.

1416. Zvéfinec

Druh umélecka

Misto kdekoli, u tabule
Délka 10 min

Hraci dohromady
Pomiicky  kfida

Kazdy hrat dostane kousek papiru, €islo a jméno
nékterého zvitete, napriklad 1. slony 2. mySatd. Vedouci
pak postupné vyvolava jednoho hrage po druhém k ta-
buli, aby tam namalova to zvife, které ma uvedeno na
svem papirku. Nakresbu je vymezena 1 minuta. Ostatni
hrégi se pokousgji uhodnout zvife na tabuli a svlj Usu-
dek zapi&i spolu se spravnym &islem na zvladtni papir.
Kdyz je seznam GUplny, vedouci &te spravna jména a
hr&gi opravuji chyby. Pokud se hry ne(iGastni dost hrach
umélecky nadanych, vysledky byvaji strasné.
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Upolové hry

1.32 Upolové hry

1417. At soupef vstane

Druh
Misto
Délka
Hré&gi
Pomlicky

Upolova
louka
do5min
dvojice
ty€

nohama z kruhu. Je-li venku, bojuje dél o svijj ostrov.
Vitézi ti, kdoZ maji obsazeno vice ostrovl.

1422. Bojo trin

1427. Hutututu

Druh Upolova

Misto louka, hristé, télocvicna
Délka 60 min

Hréagi 6-30

Pomiicky

Dvabojovnici sedi nazemi ¢elem proti sob&, nohy
maji lehce pokréené (dotykaji se vz§emné prsty chodi-
del) amezi sebou drZi ty€. Jeden maruce zevng, druhy
zevnitf. Na pokyn se snazi tahem pfinutit druhého, aby

Druh Upolova
Misto louka, hristé
Délka 10 min

Hraci dva
Pomiicky  plochy kamen

vstal.

1418. Bitva na Sachovnici

Druh
Misto
Délka
Hréaci
Pomiicky

Upolova
rovnaplocha
90 min
skupiny
drevo ¢&i kfida

Jeden hré&€ stojici na velkém plochém kameni
(triinu) predstavuje kréle, druhy proti nému podnika
néjezdy na jedné noze. Smi kréle vystréit nebo vytla-
¢it, musi mit v&ak stile jednu nohu zdvizenou (jinak je
(tocnik porazen). Potom si hré&ti vymeéni Glohy a hra
pokracuje.

1423. Boj v kruhu najedné noze

Nakreslete si nékolik stejné velkych poli. V télo-
cvicné kiidou, venku na zem kouskem dreva. Pole lezi
za sebou a vedle sebe, asi jako na Sachovnici. VSichni
hréaci vstoupi do prvniho pole a na dané znameni se
snazi jeden druhého vytlagit do pfedem domluveného
pole. Ten, kterému se poda¥i zlstat posledni v prvnim
poli, jevitézem prvniho kola. Potom setento postup opa-
kuje ve vZech ostatnich polich. Kazdé kolo zanechava
za sebou jednoho vitéze. Na zavér je mozno usporadat
vyluGovaci kolo vitezl.

1419. Boj o hrad

Druh Upolova

Misto louka, télocvicna
Délka 20 min

Hragi dvé skupiny
Pomiicky

Hraci obdélnik je rozdélen na dvé poloviny, lide
také. Druzstvase stfidaji, v kazdem tahu vy3lou ¢lovéka
do ciziho pole. Ten se nadechne a vbéhne na soupefovo
(zemi. Po celou dobu musi tutat , Hututututu...”

Pokud se v poradku vréti, pretahne do svého druz-
stev vSechny ty, kterych se dotkl. Pokud ho chyti a ne-
chaji dotutat, je pretdhnut k soupeflim. Pretéhnutim se
méni nejen pozice, de i presvédeni hratl. Pokud je
hrée sice chycen, ae podafi se mu libovolnou ¢asti téla
dotknout svého Gzemi, bere se to jako UspéSny navrat.

Takto se mohou hrégi pretahovat donekonetna,
malokdy se podafi jedno druzstvo Gplné znigit.

1428. Indiansky zavod

Nazemi vyzna€ime kruh o poloméru asi 3m. Dvé
druzstva hraé jsou promichanav kruhu, pficemz hragi
stoji jen najedné noze a snazi se vzajemné z kruhu vy-
tlacit, nebo pfimét souperfe k naslapnuti na obé nohy.
Vitézi druzstvo, kterému zlistane v kruhu vice hréagl.
Hru mizeme hrét i tak, Ze bojuje jeden proti druhému a
kdo zlistane posledni v kruhu a na jedné noze, je vité-
zem.

Druh Upolova

Misto rovné misto

Délka 30 min

Hré&gi dveé skupiny
Pomlicky Kk vyty&eni obdélniku

Hré&Ci se rozdéli na obrance a Gtocniky. Obranci
zaujmou misto ve vyty&eném obdélniku, hradu. Utog-
nici se rozestavi po obvodu hradu, nesmi se ale Zadnou

1424. Boj v ringu

Druh Upolova
Misto louka
Délka 5min
Hraci dvojice
Pomiicky — %atek

Druh Upolova
Misto rovné
Délka 2min
Hréagi dva
Pomlicky

Chlapci jsou ve dvou fadach zady k sobé. Hra€ A
v kazdé dvojici leZi na zemi na bfi%e. Hrat B zvedne
kotniky hrage A ke svym ramenlim (drZi je tak, ze pa-
lec sméfuje dovnitf a prsty ven). Pak zatne postupovat
kupredu. Hra€ A musi couvat po rukou. Do dvojic vy-
berte spoluhréce stejné velké asilné.

1429. Kanada

Druh Upolova

Misto volné prostranstvi
Délka 5min

Hragi dvojice

Pomlicky  lano

Casti svého téladotknout hranice hradu. Pfitom se snazi
obrance z hradu vytahnout. Obranci se tomu naopak
brani tak, ze vtahuji Gto€niky dovnitf. Ten, kdo je vta-
Zen do kruhu, stava se obrancem a naopak. Zvitézi to
druzstvo, které na svou stranu pretaha véechny proti-
hréace.

1420. Boj o oblazek

Druh Upolova

Misto louka

Délka do 10 min

Hré&gi dvojice

Pomlicky  jeden hladky oblazek na dvojici

Rozdélte hrace (oblecené jen do plavek a bez bot)
do dvgjic tak, aby ve dvgjici byli stejné zdatni jedinci.
Prvni oznagi v travé asi metrove kruhy ado jejich stfedu
poloZi oblazek velky jako dlan. Potom zaujmou ve svém
kruhu bojové postaveni. Druzi se zatim kolem kruhli
pripravi k Gtoku a na dané znameni zalitoci. Maji je-
diny Gkol: zmocnit se soupefova oblazku a vynéest je
z kruhu. Jakmile se mu to podafi, zvola ,mam!” a hra
pro ng kondi. Obrance smi chranit sviij oblazek viemi
dovolenymi zplisoby, nesmi jej véak brét do ruky.

1421. Boj o ostrovy

Oznati se (tfeba senem) kruh v travé. Kazdy z bo-
jovnikli ma zavazané o¢i a ma za (kol vypraskat toho
druhého z ringu. To je v&e, snad jen dodat, Ze by se
pfitom nemuseli zabit.

1425. Dobyvani stfedu kruhu

Natéhne se dlouhé lano a kazdy hrag ho chytne
najednom konci. Po odstartovani se kazdy z nich snazi
udrzet ho a naopak vyrazit ho z ruky dal&imu hragi.
Povolené je v&echno (trhnuti lanem, délani vin, Svihani
tohodruhého,...). Jenti nejdrsngSi vydrzi Gplnévsechno
alano udrzi.

1430. Kdo koho pretahne?

Druh Upolova
Misto louka
Délka 20 min
Hré&gi dveé skupiny
Pomlicky

Druh Gpolova
Misto louka
Délka 15 min
Hragi dvé skupiny
Pomiicky

Nazemi vyzna€ime dva soustfedné kruhy, jeden o
priiméru 4 m a druhy 7 m. Obréanci kruhu tvori jedno
druzstvo. Mohou se pohybovat pouze po vymezené
ploSe mezi kruhy. Druhé druzstvo, dobyvatelé kruhu, se
snazi vrhnout na obrance a snazi se je vytahnout z me-
zikruZi. Naopak obranci se snazi vtahnout toéniky do
stfedu kruhu. Kdo byl pfinucen prestoupit kruh obéma
nohama, stava se zajatcem. Na kazdé strané hraje stejny
potet hr&tl. Vitézi druzstvo, kterému se v urgitém Case
podafilo vtahnout nebo vytahnout vice protihratl. Hru
je mozné hrét také tak, ze za kazdého hréte se pocitaji
body aty se pfi nékolika hrach sectou.

1426. Eskymackeé pfetahovani za krk

Druh Upolova

Misto louka, hrigtée
Délka 10 min

Hréaci dvé skupiny 12-14
Pomiicky

Nahfi&i vyznatime nékolik ostrovii—kruhi o prii-
méru 2-3m. Hré&gi se rozdéli na obrance a Gto€niky. Na
zaCatku hry jsou Gto€nici za €arou a obranci po tfech
az péti najednotlivych ostrovech. Na dané znameni za-
€nou (tocnici vytahovat, vytlacet €i vynaSet obrance z
jejich ostrovii. Obrance je vypuzen, dostane-li se obéma

Druh Upolova
Misto kdekoli
Délka 2x2min.
Hraci dvojice
Pomiicky  pevny pasek

Dva zépasnici se proti sobé kleknou na vechny
Ctyfi. Mezi nimi uprostied je ¢ara. Obamaji mezi sebou
napnuty femen (za temenem hlavy). Na povel se snazi
toho druhého pfitahnout k sobé.

V&ichni hréaci serozdéli do dvojic tak, aby ve dvo-
jicich byli hréagi pfiblizné stejné silni. Mame-li smiseny
oddil, udélame zvl&st divEi a chlapecké dvojice.

Nazemi nakreslime €aru. Dvojice se postavi podél
ni. Tak se vytvori dvé druzstva. Jsou od sebe vzdaena
najeden krok. Na znameni organizéatora hry se hré&ci ve
dvojicich berou za ruce. Na druhé znameni se kazdy
snazi pretahnout svého protivnika za caru.

Hrag, ktery prekrocil obéma nohama ¢aru, je za
jatec avypada ze hry. Ten, ktery ho pretahl, miize nyni
pomoci nékterému hréagi u svého druzstva: chytne ho
obémarukamakolem-pasu aspolu snim se snazi pretah-
nout vzpirajiciho seprotivnika. Druzstvo, které pretahne
vice zajatcl, vitézi. Hru mlizeme dvakrét opakovat.

1431. Kohouti v kleci

Druh Gpolova

Misto louka

Déka 10 min

Hragi jednotlivei 9-13
Pomiicky

Hradi stoji v kruhu nakresleném na zemi a to na
jedné noze. Snahaje vytlatit ostatni hrate z kruhu nebo
je donutit stoupnout si na obé nohy soucasné.
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1432. Kohouti vsedé

Druh Upolova

Misto louka, hrigté
Délka 2 min nadvajici
Hré&ci dvajice
Pomicky

Dva soupefi sedi na bobku, ruce maji zaloZzeny na
prsou, jako pfi obyCejnych kohoutich zapasech apfi po-
skakovani do sebe vrazeji. Prohravaten, kdo upadne na
zem. Mozno hrét téZ o mistrovstvi klubu.

1433. Kohouti zapasy II.

Druh Upolova
Misto louka
Délka 5min
Hré&ci dvajice
Pomiicky

1437. Kohouti zapasy VI.

Druh Upolova

Misto louka, télocvicna
Délka 2 min nadvojici
Hré&gi dva

Pomiicky  kruh

Dva soupefi stoji Gelem proti sobé v kruhu o prii-
méru 2-3,5 m. Oba s zaloZi ruce na prsou, zvednou
jednu nohu (v kolené hodné pokréenou) a vysunou cho-
didlo dopredu. V tomto postaveni se oba soupefi snazi
jeden druhého vyvést z rovnovahy nebo vystréit z kruhu
tlakem nohy proti noze. Bojovnici mohou v kruhu volné
poskakovat kterymkoli smérem a libovolné Gtocit nebo
provadét klamné vypady zvednutou nohou. Nesméji se
pfi tom navzgjem dotykat jinych ¢asti téla nez volné
nohy. Paze musi zlistat stéle zalozené. Po skonteni sou-
boje mlizeme pro druhé kolo nohy vymenit.

1442. Nakrale I.

Druh Upolova

Misto kdekoli

Délka kréatka

Hragi dohromady 9-13
Pomiicky

Ta nejobyceingSi a nejprostsi Upolova hra. Kdyz
se nékde v krgjiné vyskytne vyvySené misto (vyrazny
pafez, kopetek,...) stafi aby nang kdokoliv vylezl aza-
volal "Jsem kradl” aostatni jiz védi o co se jedna. Hned
se jg snazi stahnout z vyvySeného mista a sami sebe
tam dosadit na misto panovnické. Ctizadosti kazdého
je, aby sedostal, alespoi na chvili nahoru a mohl zvolat
ono " Jsem kral.” Upozoriuji, Ze zvlasté pri této hricce
jetrebadbat miry anenechat hru prerlist ve rvatku, déti
(i vedouci) se potfebuji vyblbnout, ale neni tfebaje hned
zabijet.

1443. Na silaka

Pfi této hfe stoji oba protivnici na jedné noze a
druhou nohu drzi opa€nou rukou za kotnik ve vzduchu
za zady. Druha ruka je také za zady a podepira prvni
ruku v lokti.

V tomto postaveni se k sobé pribliZi; oba se snazi
porazit soupefe, prinutit ho, aby pustil zvednutou nohu,
nebo ho vytlagit z kruhu; v obou pfipadech koni kolo a
vitéz dostava 1 bod. Kdyz oba protivnici spadnou nebo
pusti nohu nebo spoletné opusti kruh, boj kongi neroz-
hodné. Zapas se sklada ze ti, péti nebo sedmi kol.

1434. Kohouti zapasy .

1438. Krali, krali dej vojacka

Druh Upolova
Misto kdekoli venku
Délka 15 min

Hraci dohromady
Pomiicky

Druh Upolova
Misto louka
Délka 2min
Hréaci dvojice
Pomiicky

Druh Upolova
Misto louka
Délka >5min
Hré&ci dvé skupiny
Pomiicky

Hraji proti sobé dvé druzstva, ktera proti sobé vy-
tvori dvé fady. Zatne jedno druzstvo a fvou na sebe
takto: "Krali, kréli dej vojatka’ " Jakého?’ "Modrého”
”A kdo jim mabyt?’ "Pepa” (Pozn. Za kurzivou psané
Casti dosazujeme dle situace), natez dany hrac (Pepa)
vybéhne (s rukama za zady) a pokusi se roztrhnout sou-
perliv Fetéz, pokud se mu to podafi, vybere si jednoho
z téch dvou, mezi kterymi probéhl aten jde k jeho druz-
stvu. Pokud neprotrhne tak zlistava u soupefe. Opaku-
jeme (a stfidame druzstva) tak dlouho, dokud jedno
druzstvo nevymizi nebo dokud nebrei nadpolovicni
VétSina déti.

Na zemi narysujeme kruh o priméru 2-3 m podie
pottu hratl. Na dané znameni se snaZi hrati jeden dru-
hého vytlagit z kruhu. Kdo zlistane v kruhu posledni, je
silak. Pri hiejsou ruce zal oZzeny naprsou, neni dovoleno
bojovat nohama.

1444. Nohama proti sobé

Druh Upolova
Misto kdekoli
Délka 5min
Hré&gi dvojice
Pomlicky

Postavi se do kruhu, ktery zv&i v priméru asi 2
m. Oba se predkloni a uchopi se vzgemné rukama za
kotniky. V této poloze se snazi vystréit soupefe rameny
z kruhu. Vitézi ten, kdo porazi svého soka nebo ho pfi-
mé&ek tomu, aby pustil kotniky.

1435. Kohouti zapasy IV.

1439. KuZzelka

Dva soupefi sedi na zemi proti sobg, chodidly se
vzajemné dotykaji aruce maji polozeny nakolenou. Na
dané znameni se snaZi jeden druhého odtlacit z mista.
Vitézi ten, komu se to podafi. Hragi si nesmi pomahat
rukama, ani se jimi nesmi dotykat zemé.

1445. Odtrhni soupefe

Druh Upolova

Misto louka, télocvicna
Délka 2 min nadvojici
Hré&gi dva

Pomiicky  dvakruhy

Narysujte si na zemi dva kruhy proti sobé, kazdy
0 priiméru asi 60 cm. Do téchto kruhll si stoupnou proti
sobédvahréti. Kazdy si zal oZi ruce, stoupne si najednu
nohu anyni do sebe zatnou vrézet. Kdo po néarazu svého
protivnika ztrati rovnovahu tak, ze si musi stoupnout
rychle na obé nohy, aby neupadl, dostava trestny bod.
Kdo v&ak z jakychkoli diivodl (at narazem nebo svou
vlastni neopatrnosti) preslapne obvod svého kruhu, pro-
hrél. Prohréava take ten, kdo sice nepredlapl, ale ma uz
celkem pét trestnych bodl v jednom zé&pase.

1436. Kohouti zapasy V.

Druh Upolova

Misto kdekoli

Délka >5min

Hré&gi v&ichni ajeden
Pomicky

Vytvorime tésné kolecko a doprostied umistime
jednoho hrage jakozto kuzelku. Kuzelka musi stéat stale
nohama na jednom misté. Do kuzelky vSichni zduchaji
asnazi seji vyhodit s koletka. Komu propadne ven, ten
se sni vystrida

1440. Medvéd v jameé

Druh Upolova
Misto kdekoli
Délka 10 min
Hraci dvojice
Pomiicky

Jeden z hrath se drZi pevné za strom nebo za jiny
pevny predmét. Druhy hr&€ se jgj pokousi odtrhnout,
aejedinétahem. Pocita se doba, po kterou hrag dokazal
vzdorovat. Hr&gi s mohou mistavyménit, miize se hréat
i v druzstvech.

1446. Ofech na lzici

Druh Upolova

Misto louka, télocvicna
Délka 2 min nadvagjici
Hréaci dva

Pomiicky  kruh

Dva protivnici stoji ve velkém kruhu, ktery méfi
v priiméru 3-5 m, &elem proti sobé na jedné noze a oba
drZi zvednutou nohu jednou rukou za kotnik. Maji-li
zvednutou levou nohu, podaji si pravé ruce.

Oba se pak pokouseji tahem nebo tlakem vyvést
protivnika z rovnovahy nebo ho prinutit, aby prekrocil
obvod kruhu. Bojovnici se nesmé&i dotknout zemé z&d-
nou jinou €asti télanez stopnou nohou ani nesméji pustit
zvednutou nohu. Soupefi se obCas v zapalu boje pusti,
ale musi si hned zas podat ruce a pokratovat v boji,
dokud se néktery z nich neodchyli od zékladni polohy
najedné noze.
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Druh Upolova

Misto rovné amekke
Délka 10 min

Hraci skupina ajeden
Pomiicky

Jamu vytvori hragi tak, Ze se postavi do kruhu a
uchopi se zaruce. Jeden z nich zlistane ve stiedu apred-
stavuje medvéda. Medvéd se pokoudi uniknout z jamy
roztrhnout spojenéruce nebo prelézt nebo podézt. Kdyz
se mu podafi uniknout, v&chni hragi se za nim rozbéh-
nou aten, kdo ho chyti, prebiraroli medvéda.

Medvéd se mlize uchylovat ke lsti, napiiklad zdan-
livé zalitogi najedné strang, ale nahle se obréti apodleze
nékde jinde.

1441. Na balvany

Druh Upolova
Misto kdekoli
Délka 5min
Hraci dohromady
Pomiicky

Hré&gi se vzgemné zvedaji. Ze hry vypada kazdy,
kdo bude zvednut tak, Ze se nedotyka vilbec zemé. Ten,
kdo zlistane ve he jako posledni, vyhravaaziskavatitul
" absolutni balvan”.

Druh Upolova

Misto kdekoli

Délka 10 min nadvojici

Hré&gi dvojice

Pomiicky  dvé|Zicky, ofechy, Zidle

Dva hré€i sedi proti sobé na zidli a kazdy z nich
ma v ruce |Zi¢ku, na které je polozen vlassky orech.
(Neméte-li ofech, stati kulicka nebo korkova zétka Ci
cosi podobného pohyblivého.) Jeden druhému se snazi
vzéjemné shodit z jeho 17iky ofech, pfitemz svijj ofech
se snazi uchranit pred spadnutim ze 1Zicky.

1447. Placacka

Druh Upolova

Misto louka, hFistg, télocvitna
Délka 5min

Hré&gi dva

Pomiicky

Dvahréagi stoji proti sobg, asi krok od sebe. Kazdy
ma nohy u sebe, tedy nerozkrofené. Oba mgji ruce
v loktech pokr&eny vzhiiru do vySe ramen, dlanémi ven
obracené. Napovel se snazi vzgemné zasahnout tak, ze
kazdy svymi dlanémi dorézi nadlané protivnikaatimto
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narazem se snazi, aby protivnik ztratil rovnovahu a byl
nucen preslapnout, ¢imz by prohrd. Protivnik ovsem
(Udery oplaci anékdy pred nimi svée dlané neotekavané
uhne, takze pak mnohdy ztraci rovnovahu naopak ten,
kdo Utok vedl. Oboustranné Ghybné pohyby, klamani i
vypady jsou povoleny. Prohrava ten, kdo dfive pohnul
nohama nebo kdo se dotkl jiné €asti protivnikova téla,
nez dlani.

1448. Pozor na chfestyse

Druh Upolova
Misto hrigteé
Délka 10 min
Hraci dvé skupiny
Pomiicky

Nazemi narysujeme kruh o priiméru 1 m. Hradi se
rozdéli do druzstev, obvykle bojuje jedno druzstvo proti
druhému. Pak se postavi do kruhu kolem vyzna€eného
krouzku, stfidavé vzdy z jednoho a druhého druzstva,
chyti se za ruce a snazi se prinutit nékoho, aby vstou-
pil do jedovatého krouzku. Hraci se mu hledi vyhnout
Ukrokem stranou, skokem nadruhou stranu nebo tim, ze
do ného vtahnou nékoho jiného.

Kdo vstoupi do krouzku, byl ustknut a posadi
se. Jestlize je hra Casto preruSovana, protoze se hraci
poudtgi, udélame pouta, tj. svazeme pevny provaz do
krouzkti velkych v priiméru 15 cm a hrégi jsou pak na-
vzgjem spojeni drzenim za tyto krouzky. Kdyz se kruh
roztrhne, pada odpovédnost na toho, kdo pustil prova-
zovy krouzek z ruky ten je pak vyfazen.

1449. Prorazena zdi

Druh Upolova

Misto louka, hfigté
Délka 10 min

Hréaci dvé skupiny 8-11
Pomiicky

Dveé druzstva stoji v Fadach proti sobé. Zadruhym
druzstvem je ve stejné vzdéalenosti jako je mezi druz-
stvy nazemi nakreslenazed. Nadané znameni se zatne
fada ¢elem ke zdi snazit protlacit skrz fadu protivnika
az za zed. Nepodafi-li se mu to ve stanoveném limitu,
vyhréava obrance.

1450. Pfetahovana

Druh Upolova

Misto hfi&é (rozmérli volejbal ového)
Délka 10 min

Hré&gi dveé skupiny

Pomiicky

Obeédruzstvajsou nazacatku nauzsim konci hriste
(kazdé samozieimé najiném). Po zahjeni hry se kazdy
snazi dostat protihrate zasvilj konec hiidté. Kazdy, kdo
prejde cizi konec hristé, vypada z tohoto kola. Pravidia
nebréani tomu, aby senékolik hratl domluvilo apokusilo

se odtahnout silngsiho protihrace.

1451. Pfetahovana ve Ctverci

Druh Upolova

Misto louka, hristé
Délka 10 min

Hréagi dohromady
Pomlicky  lano, &tyfi mice

Ctyfi hragi si stoupnou do rohil &verce a touz ru-
kou uchopi svazané lano tak, aby tvofil hrany ctverce a
byl napjat. Asi dvametry od hrate ve sméru Ghlopricky
lezi mi€. Na dané znameni se Etvefice zatne pretahovat
asapat senamice. Komu seto podafi nejdrive, vyhrava

1452. Pfetahovani (uvazané lano)

Druh Gpolova
Misto les

Délka 10 min.
Hré&gi dveé skupiny
Pomiicky  lano

Mezi dvéma stromy je napnuté lano. Uprostfed je
pod lanem €ara. Na povel se obé druziny rozbéhnou

k lanu amaji za kol pFetahnout celé lano nasvoji polo-
vinu. Nejdfive jej samoziejmé musi odvéazat od stromu
na strané soupefe.

1453. Pfetahovanilana

Druh Upolova
Misto louka
Délka 20 min
Hré&gi dveé skupiny
Pomicky  lano

Dvédruzstvastoji v fadach, obévzdaenaasi deset
metrli od lana, které maji mezi sebou nazemi. Na dané
znameni se k nému v&ichni rozbéhnou. Obé druzstva se
snazi lano uchopit aodnést nasvevychozi misto. Podafi-
li se uchopit obéma druzstvlim lano soutasné, nastane
pretahovani. Vitézi druzstvo, které se dfive vréti s la-
nem na svoje misto, podminkou je v3ak, aby se vSichni
Clenové druzstvalana drzeli. Hru | ze ztiZit tak, ze druz-
stva vybihaji z rliznych postaveni, napf. sedi nebo leZi
na zemi, kleci apod.

1454. Pfetahovaninakladé

Druh Upolova

Misto nakladé

Délka 5min

Hré&gi dveé skupiny
Pomiicky  provaz, vhodnaklada

Na kmeni stromu, ktery je vhodné umistén vodo-
rovng, jen kousek nad zemi, se oznati (3atkem) polovina
kmene. Obé druziny si stoupnou na svoji polovinu za
sebeado rukou chytnou provaz. Komu se podafi vydrzet
nakladé déle, vyhral. Je dovoleno provazem cukat. Kdo
8lapne na soupefovu polovinu, nebo ze stromu spadne,
vypadava

1455. Pfetahovani tyci

Druh Upolova

Misto louka

Délka 20 min

Hraci dvojice

Pomiicky  deli dievénatyg, bidlo nebo pod.

celou dobu souboje. (KdyZz bojovnik postupuje kupfedu,
neboli ziskava plidu, mé&l by posunout kupredu predni
nohu apak pfisunout zadni nohu do nové polohy. Kdyz
ustupuje, neboli ztraci plidu, mé& by tlagit svoji zadni
nohu dozadu a pak pfitahnout predni nohu do nové po-
lohy.)

1458. Pretlacovani

Druh Upolova

Misto louka, hri&té, mistnost
Déka 5min

Hréci dvé skupiny
Pomiicky

Muzstvo se rozdéli na skupiny, poctem i télesnou
silou pokud mozno stejné. Z kazdého muzstva jde pak
doprostfed na volné misto jeden hrag. Oba se rozkroCi
pravou nohou a to tak, Ze se vzgemné pravou nohou
(chodidlem) dotykaji. Pak se uchopi za ruce a cloumé-
nim, vypady i rliznymi Ghybnymi pohyby se oba snai,
aby protivnik ztratil rovnovahu a zved! to ¢ ono cho-
didlo, nebo dokonce i upadl. Komu se podafi protiv-
nika takto " zne3kodnit”, ziskava svému druzstvu bod.
Ztrati-li oba zgpasnici rovnovahu sou€asné, nebo neni-
li zapas vybojovan do jedné minuty od startu, je zapas
prohl&Sen za nerozhodny. Kazda dvojice bojuje jen je-
den zapas. Stfidavé si vzdy zapasnik jedné strany vybira
soupefe (priblizné stejné sily) ze strany druhé. Vitézi sa-
mozigjme druzstvo s v&&im pottem docilenych bodu.

1459. Pretlacovani tyci

Druh Upolova

Misto louka

Délka 20 min

Hraci dvojice

Pomiicky  deli dievénatyg, bidlo nebo pod.

Dva hragi ¢elem k sobé uchopi ty€ a na dany po-
vel se snazi jeden druhého pretlatit z vyznatené mety.
Pretlatovat se miize vice hradll, 2 az 4 na kazdé strané.
Vyhravaji hragi, ktefi pretlatili soupefe.

1460. Pretlak tyci

Dva hrégi zady k sobé uchopi v mirném zapazeni
ty€. Cilem je pretahnout soupefe za €aru, k niz jsou
obraceni ¢elem akteraje od stfedni Cary vzdalena 3m.

1456. Pretahovaniv kruhu II.

Druh Upolova
Misto kdekoli
Délka 20 min
Hraci dohromady
Pomiicky  lano

Svazte lano tak, aby bylo na koncich spojeno, a
polozte je na zem do kruhu. Potom okolo ného nakres-
letekruh s primérem asi 0 metr v&tSim nez je kruh lana.
Mezi lano anakresleny kruh se postavi pfiméFfeny poCet
hréagl. Na dané znameni uchopi v&ichni lano a snazi se
dostat ven z kresleného kruhu. Prvni, komu se to podari
je vitézem.

1457. Pretahy

Druh Upolova

Misto louka, hristé
Délka 5 min nadvojici
Hr&ci dva

Pomlicky

Dva hragi stoji zady k sobé v Sermifském vypadu
mezi dvéma rovnob&znymi arami vzdalenymi od sebe
3 az 3,5 m. Méli by stat uprostfed mezi ¢arami a tak
blizko sebe, aby se mohli vzgemné uchopit za zapésti
paze maji pri tom zlstat v loktech napjaté; jestlize ma
hrac pravou ruku diani vzhlru, levou by mél mit dlani
dold.

Oba soupefi se pak snazi vytrvalym tahem (3ku-
bani neni dovoleno) pretahnout svého protivnika celého
zaCaru. Paze by se nemély v loktech pokr€it ani po sig-
nalu: " Ted!” anohy achodidlaby se mély posunout, jen
kdyZz hra¢ Ziskava nebo ztraci plidu. Vziemna poloha
nohou atéaby méaziistat pokud mozno stéle stejna po

Druh Upolova

Misto louka

Déka do5min

Hragi dvojice

Pomiicky  hladka 3 m ty€, stopky

Nalouce vyznatte v metrovych odstupech 11 krat-
kych €ar. Dva hragi uchopi ty€, kazdy najiném konci, a
postavi se tak, aby oznateny stfed tyce byl presné nad
prostfedni ¢arou. Na povel zatne pretlatovani. Boj trva
30 vtefin. Po tu dobu nesmi ty€ nikdo pustit. Vyzna-
Cené Cary pomahaji vedoucimu urcit vitéze a hodnotu
Vitézstvi.

1461. Pfeval protivnika na zada

Druh Upolova

Misto kdekoli vhodné
Délka do5min

Hréagi dvojice
Pomiicky  dvétyte

Dva hréci sedi proti sobé tak, ze se dotykaji prsty
nohou. Oba drzi na ohnutych loktech a pod ohnutymi
koleny ty€. Rucemaji sepjaté vpredu pred koleny. Po za-
hajovacim signalu se pokousgji jeden druhému podstréit
néarty pod chodidlaatlakem vzhiiru pfinutit soupefe, aby
se prevalil nazada.

1462. Rychlici a pomalici

Druh Gpolova

Misto kdekoli

Délka 5 min nazavod
Hradi dvojice
Pomiicky

Hré&gi se rozdéli na dvojice (v kazdé dvojici jsou
priblizné stejné zdatni hragi). Kazda dvojice dostane
pretahovaci smycku. Hragi v dvojici se domluvi, kdo
bude rychlik a kdo pomalik. Potom se v&echny dvojice
postavi nahoru nangakou naklonénou (1épe naklonénou

131



Upolové hry

Velka kniha her

amokrou) louku ana dany signd se za€nou presouvat.
Rychlici se snaZi dostat co nejrychlgji dolli, pomalici
chtgji zlstat nahofe. Oba dva se de drZi oné smycky.
Hodnoti se poradi dotazeni pomalikii dol{l. Po dojezdu
véech pomalikili se role prohodi.

Pokud je hodng (i€astnikll nebo malo smygek, po
louce se vozi jenom Cast UCastnikll a zbytek mohutné
povzbuzuje.

1463. Rady proti sobé

Druh Opolova
Misto kdekoli
Délka 15min
Hrégi dvé skupiny
Pomiicky

Dveé druzstva stoji v fadach proti sobé. Mezi nimi
Cara-hranice, kterou nesmi prekro€it. Na dané znameni
sednou vichni do dfepu a bojuji proti sobé. Prohrava
ten, kdo prepadne dopredu nebo dozadu, prekrogi ¢aru
nebo se zvedne z podfepu. Porazeny ze hry odstoupi a
Vvitéz pak bojuje proti dalSimu volnému soupefi.

1464. Souboj v dfepu

Druh Upolova
Misto kdekoli
Délka kréatka
Hragi dvojice >9
Pomlicky

Dvojice si drepne cely k sobé a podaji si ruku.
Na dané znameni zatnou tahnout, aby svalili druhého
za sebou. (Misto podani ruky se lze pretlaovat dlani
predpazené ruky.)

1465. Souboj ve vypadu

Druh Upolova

Misto

louka, télocvicna

Délka 2 min nadvojici
Hré&gi dva
Pomiicky  kruh

V kruhu o priméru 180 cm stoji hra¢ na jedné

noze s rukama spojenyma za zady. Druhy hra€ zaujme
Sermitfsky vypad (podfep vykrogny) na obvodu kruhu
a predkrotenou nohu méa uvnitf kruhu asi 30-50 cm za
hranici. Tento druhy hra€ se snazi (derem natazené ruky
nebo i (chopem vyveést z rovnovahy soupefe, ktery po-
skakuje najedné noze, nebo ho priméti aby opustil kruh.
Poskakujici hra€ se na druhé strané snazi uhnout pred
Utocnikovyma rukama a pfimét ho, aby pfi neopatrném
pohybu pohnul jednou nebo druhou nohou.

(tocnik musi na zatatku zaujmout spravny Sermir-
sky vypad a nesmi se béhem souboje dotknout zemé
rukou ani nesmi pohnout nohou. Kdyz je boj dobojo-
vany obahréagi si vymeni Ulohy.

1466. Strkanizadkem

hrégl shodi trojnozku nebo se prestane drzet, vypadava.
Vyhréava posledni hrag.

1468. Trojnozka

Druh Upolova
Misto kdekoli
Délka >5min
Hré&ci dohromady
Pomiicky ~ vétve

Zetfi klackl vytvorime ne prilis stabilni trojnozku.
Hréaci vytvori koletko kolem ni, chytnou se zaruce, za-
¢nou krouzit kolem trojnozky a snazi se tahat ostatni
tak, aby shodili trojnozku. Kdo shodi trojnozku vypada
anavic musi trojnozku znovu postavit. Dvojice, kterase
pusti, vypadataky (oba). Kdo zlistane nakonec, vyhral.

1469. Tvrdohlavec

Druh Upolova
Misto kdekoli
Délka 20 min
Hr&ci dvojice
Pomiicky

Dvojice si kleknou proti sobé. Mezi nimi je na
zemi Cara. Na dané znameni se soupefi zatnou pretla-
Covat hlavami. Kdo druhého odtlagi, vyhrava. Pozor,
hlavami se pretlatuje silou, nikoliv Uderem.

1470. Tvrdohlavy mezek

Druh Upolova
Misto louka, hristé
Délka 5min

Hr&ci dvojice
Pomiicky

V&ichni hrégi se rozdéli podie velikosti do dvo-
jic, de v zadné dvojici nemaji byt pokud mozno hraci
z jedné druziny. Dvojice se rozestavi do fady po jedné
strané herni plochy. Pfedni ¢len kazdé dvojice (mezek)
se predkloni, opfe obé ruce o zem a nohama se ze-
Siroka rozkrogi. Druhy €len kazdé dvojice (jezdec) se
skloni a obejme rukama mezkovy nohy nad koleny a
zvedne ho, jako kdyby se pripravoval k zavodu trakafi
(musi drzet mezkovy nohy spravné nahofe pod svymi
pazemi). Jezdec se pak snaZi dostrkat mezka dopredu
za Caru vzdaenou asi 5 m. Mezek se vzpira, rychle se
obraci a krouti doprava a doleva nebo vyviji odpor na-
pjatymi pazemi. Mezek nesmi vysazovat, tj. zvedat pa-
nev. Jezdec nesmi zvednout mezka ze zemé, obrétit ho
atéhnout, miize vlastné uZit jen pfimého tlaku kupredu
v tom sméru, kde je mezkova hlava, a tak ho pfinutit
k postupu, smi vyvinout i nezbytny tlak do strany atak
mezkovi prekazit pokusy o obrat doprava nebo doleva.
Mezek by mé& drzet hlavu stale vzhliru. Hra nesmi trvat
prilisdlouho. V opatném sméru si pak mezek sjezdcem
vymeni Glohy.

1471. Vezmi soupefi ty¢

je z mrakdi odd&en jednotlivy Elovek, zatne poméahat
Vétru.

Hru radgji nehrét na tvrdé podlaze, ae radgji na
meékkeém poli.

1473. VIK v pasti

Druh Upolova

Misto kdekoli

Délka 30 min

Hré&gi skupinaajeden
Pomticky

Hré&gi utvori kruh a podaji si ruce. Stoji ¢elem
dovnitf kruhu. Uprostfed kruhu je vik asnaZi se vypros-
tit z kruhu provlékanim, prorézenim nebo preskoCenim
spojenych pazi. Jakmile se mu to podafi, bézi ostatni
hréagi za nim. Kdo se ho dotkne prvni, stava se vikem a
hra se mlize opakovat.

1474. Vysvobod pfitele

Druh Upolova
Misto kdekoli

Délka 15 min

Hré&gi skupinaadva
Pomiicky

Utvori se kruh, hré&€i se obréti ¢elem z kruhu a
chytnou se za prediokti. Jeden hré&c je uvnitf, druhy vné
kruhu. Kruh se otogi dvakréat kolem dokola a mezitim
se mohou oba hré&€i spolu domluvit. Jakmile se kruh
zastavi, priblizi se hra€ k obvodu kruhu a snazi se za
pomoci pritele z venku z kruhu prorazit ven. Neni to tak
lehké, protoze hréci tvorici kruh jej obklopuji ze vsech
stran.

1475. Vyviklej ho!

Druh Upolova
Misto kdekoli
Délka 20 min
Hré&gi dvojice
Pomlicky

Hré&gi stoji proti sobé ¢elem, poloZi si navzgem
ruce na ramena a jednou rukou pfitahuji, druhou od-
tlaCuji a snazi se soupefe vytocit, nebo vyviklat ze z&-
kladniho postaveni—soupef ztraci rovnovahu apada. No-
hama se nesmi hybat, ty musi byt k zemi jako pfilepené.

1476. ZadkoStouch

Druh Upolova
Misto kdekoli
Délka 40 min
Hragi dvojice
Pomiicky

Druh Upolova
Misto kdekoli
Délka 2x30 sec.
Hréaci dvojice
Pomiicky

Druh Upolova
Misto louka
Délka do5min
Hré&gi dvojice
Pomlicky  ty&

Dva hrégi si stoupnou do kruhu namalovaném na
zemi (asi 60 cm v priméru), a to tak, aby k sobé byli
zady. Na povel se zatnou vystrkovat ae pouze zadky.
Ruce se nesmi pouZzivat. Kdo je vystréen, nebo kdo pre-
8 apne, prohral. Vypadnou-li oba, vitézi ten, kdo sedotkl
zeme pozdgji.

Dva hr&gi stoji proti sobé ve stoji rozkrotnem a
drZi ve vzpazeni ty€. V okamziku, kdy da vedouci zna-
meni k boji, usiluji oba o pfitazeni ty€e do predpazeni a
tim soupefe nuti, aby ty€ pustil.

1472. Vitr
Druh Upolova
Misto mékkée
Délka 10 min
Hraci skupinaadva
Pomiicky

Soupe¥i si nejdfive upravi postoj a vzdalenost asi
takto: jeden hrac se predkloni a druhy, prohnuty v pase
smérem dopredu, stoupne tésné za ného. Oba stoji zady
k sobé ve stoji spatném. Ukolem je donutit soupefe
ukrogit nohou ze za&kladni pozice, tentokrét Gderem tzv.
prodlouZené Easti zad. pFipadné thybnym manévrem v
okamZziku soupefova (toku. Uhybat se miizei do stran,
chodidla vak musi zlistat na misté. Po celou dobu se
soutéZzici divaji dopfedu, neotaCeji se afidi se odhadem
acitem.

1477. Zajatci ve ctverci

Druh Upolova

Misto louka, hristeé
Déka 10 min

Hré&gi dvé skupiny >13
Pomlicky

1467. Triangl
Druh Upolova
Misto kdekoli
Délka 45 min
Hréaci dohromady
Pomiicky  tfi klacky

Utvori se kruh tak, ze se vSichni hragi uchopi
za ruce. Doprostied kruhu se postavi ze tfech klacki
trojnozka (polozi mi¢ & nékolik kloboukdl na sebe).
Kruh se rozto€i po sméru hodinovych rucicek. Kdo z
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Z hréath vybereme jednoho nebo dva lidi (podie
podtu hréagli), ktefi budou vitr. Ostatni hradi jsou mraky.
Sesednou se nazem do kolecka, chyti serukamaazasek-
nou se nohama. Vitr ma roztrhat mraky. Jsou-li mraky
roztrzeny na dvé skupiny, nesmi se (skupiny) uz spo-
jit, vitr musi potom roztrhat dvé skupiny zvlast. Kdyz

Je vytygen CGtverec 15x15 metrll a v ném jsou
obranci. Venku Gto€nici. Dva Gtognici vniknou dovnitf
a snazi se jednoho obrance vynést ven. Nikdo mu ne-
smi poméahat. Za 1 min se vymeéni. Hraje do posledniho
hréace, nebot vyneseni vypadaji.
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1478. Zapas
Druh Upolova
Misto kdekoli
Délka 2min
Hré&gi dvojice
Pomiicky

Soupe¥fi A a B usiluji o to, aby se dostali svéemu
protivnikovi zazadaachytili ho pevné kolem pasu. Kdo

je tak uchopen, prohrava.

1479. Zapas jednou rukou

Druh Upolova
Misto rovné
Délka 2min
Hraci dva
Pomiicky

Dva bojovnici se postavi ¢elem proti sobé tak, ze
prava noha jednoho je vedle pravé nohy druhého. Po-
daji si pravou ruku. Levymanohamajsou pevné zapreni.
Levou ruku maji za zady. Na znameni: , Ted!” se snazi
jeden druhého vyvést z rovnovahy, tj. pfinutit ho, aby
zvedl nohu nebo predlapl. Souboj se sklada ze 3 nebo 5
kol.
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1.33 Védomostni hry

1480. Hlavni mésta

1484. Kdo zna vice knih

Druh védomostni

Misto kdekoli

Délka 5min

Hré&ci dveé skupiny

Pomiicky  papirové karticky, zaviraci pendliky

Druh veédomostni

Misto kdekoli

Délka 10 min

Hré&gi skupiny € dohromady
Pomlicky  papiry, tuzky

Na povel musi kazdy vedle jména spisovatele na-
psat negjméné tfi jeho dila. Viyhrava ten, kdo nejdfive
napie nejvetsi potet dél uvedenych spisovatelli.

1489. Nasoudce

Polovina hrach s prigpendli na t&lo obrysy riiz-
nych statll, ale bezjejich jmen. Druhapolovinahratlma
na prouzcich papiru jména hlavnich mést téchto statdl.
Kazdy €len druhé skupiny ma vyhledat toho z prvni
skupiny, kdo ma na sobé zakresleny stét, jehoz hlavni
mésto ma napsano na papirku.

1481. Hudebnihadanky

Druh védomostni
Misto kdekoli

Délka 15 min

Hréaci dohromady
Pomiicky  hudba, fotografie

* Prehrajeme détem skladbu, kterou maji poznat.
Hodnotime bud poradi, v jakém sdéluji odpovédi, nebo
pouze spravnost jejiho pisemného zaznamu.

* Poznavani hudebnich skladatel i dle fotografii

* Soutéz druzstev—edno druzstvo Ffekne jméno
skladatele, kolem druhého druzstvajejmenovat co nej-
vice jeho dél.

* \/zgemné soupereni—kazdy (ev. druzstvo) fekne
vzdy jednu operu, hudebniho skladatel e apod. Prohrava,
komu dfive dojde z&soba. Potom zménime téma (napr.
zpivat vojenské nebo revolutni pisng).

* Rekneme pismeno, nakteré musi protivnik (jed-
notlivec & druzstvo) zacit zpivat pisef (lidovou piser),
prip. za€it zpivat pisen, v niz bude obsazeno urcité slovo
(jméno, kvéting, vlastnost, vojaci...)

1482. Chybny text

Déti soutézi ve vyjmenovani co nejvétsiho poctu
nézvil knih nadanétéma. Nejde-li 0 8irsi soutéz svetsim
mnozstvim (&astnikd, stadi zvolit jen témajeding.

Pro velkou soutéz miize vedouci pro ilustraci pfi-
nést nékolik knih a rozlozit je na hromadky podle jed-
notlivych skupin. Hibety sméfuji k divaklim. Kazde ze
soutéZicich druzstev (nebo kazdy jednotlivy soutézici)
dostanou v tomto pfipadeé téma jiné a nézvy titulli Fikaji
nahlas.

Vybirame podle véku déti, podle literarnich zna-
losti vedouciho hry, ktery musi spravné posoudit zafa-
zeni té které knihy do urcité skupiny.

Napr. Umélecko-naugné knihy, Historické knihy,
Knihy basni, Knihy, které maji v nazvu €islovku, Knihy,
jejichz hrdiny jsou zvifatka, Knihy, jejichz nazvy za
€ingji ur€enym pismenem, Knihy, v jegichz nazvu je
jméno, Knihy z valky.

1485. Knihomol

Druh védomostni
Misto v mistnosti
Délka 10 min
Hraci dohromady
Pomiicky  Zidle

Postavime nékolik fad Zidli (zalezi napottu souté-

Zicich) tak, ze nejvice zidli je v posledni fadg; v dalSich
fadach smérem dopredu je vzdy o jednu méeng, takze
v prvni fadé je pouze jedna Zidle. SoutéZici stoji na
zatatku hry kolem Zzidli, "soudce” (vedouci hry) pred
Zidlemi. Soudce predtita Uryvek z knihy. Kdo prvni
uhodne, posadi se do posledni fady a ti kdo uhodnou
dal&i Gryvky, posadi sevedleného. Pfi opétovném sprav-
ném uréeni novéeho Uryvku, poposedne sedici do bliZsi
Fady. Soudce predcitadale Gryvky aposuzuje, kdo prvni
spravné odpovedé—proto ”soudce”. Hra pokratuje tak
dlouho, dokud se absolutni vitéz (nebo prvni tfi—podie
dohody) nedostane az na prvni zidli.

1490. Otazkovy souboj

Druh védomostni

Misto kdekoli

Délka 10 min

Hr&ci skupiny & dohromady
Pomiicky  knihy

Vedouci hry rozda détem listky snazvy knih (nebo
primo knihy). SoutéZici maji za kol se sami rozdélit do
" obsahoveé spriznénych” skupin podle pfedem uréenych
namétti knih. (knihy versl, knihy o prirodé, dobrodruzné
knihy, knihy o vojécich).

1486. Kterou knihu napsal?

Druh védomostni
Misto kdekoli
Délka 15min
Hré&gi skupinaatfi
Pomiicky

Druh védomostni
Misto kdekoli
Délka 10 min
Hraci dvé skupiny
Pomiicky

Klub se rozdéli na dvé druzstva, ktera si stfidavé
davaji rlizné otazky z nejriizngjgich oborll. (Historie,
chemie, zemépis, kultura, také ze sou€asnych udalosti,
nebo i z okoli klubu, napf. jak se jmenuje spravcova
domu atd.) Za spravnou odpovéd si pfipisuje druzstvo
2 body, za ne(iplnou 1 bod a za Spatnou Zadny bod.
Snahou kazdého druzstvaovéem je, vymyslet pro druhé

nejspravngji.

1491. V&jif spisovatel

Druh védomostni
Misto kdekoli
Délka 5min
Hrégi dohromady
Pomiicky  text

Text, ktery vedouci hry precte, obsahuje nékolik
chybnych (dajl. Sout&Zici se snazi chyby ngjit a text
opravit.

Slavny francouzsky spisovatel Jan Mares napsal
historicky roman ”Jsem uz velka divka’. Tato kniha
vypréavi ve verSich o z&zitcich polarni vypravy, ktera
ztroskotala na severni tocné. Této vypravy se z(€astnil
také nas védec Dick Sand a napsal o ni knihu "Lovci
orchidgji”.

Jan MateSjenas spisovatel anapsal " Prace”. Kniha
" Jsem uz velka divka’ neni historicky roman a napsala
ji Helena Smahelova. Kniha neni versovana a nepise se
Vv ni o polarni vypravé. O polarni vypravé pise F. Béhou-
nek v knize " Trosetnici polarniho more”. Dick Sand je
hrdina knihy Patnéctilety kapitan. Knihu ”Lovci orchi-
deji” napsal F. Flos.

1483. Kdo je lepsi ¢tenaf

Druh védomostni
Misto kdekoli
Délka 5min

Hréaci jednotlivci
Pomiicky  Gryvky z knih

Vedouciho hry s musi pfipravit dostatek Gryvk{ z
knih. Predgita je sout&Zicim ati se snazi z Gryvki urgit
nazev knihy ajméno autora. Boduje se zvla&t uréeni na-
Zvui jméno autora, bod ziska soutézici, ktery fekl nazev,
stejné jako soutéZici, ktery poznal autora.

Text Gryvku musi pochopitelné obsahovat dosta-
tek informaci— jména osob, nazev mista, Casové urceni
apod. Knihy, z kterych je vedouci vybira, maji odpo-
vidat véku déti, postihnout zgmy v&ech soutéZicich a
vedouci by je mél znat.
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Druzstva maji nékolik sad pismen abecedy. Ve-
douci hry klade otazky. Napriklad: "Kterou knihu na-
psal Karel Capek?’, "Kterou knihu napsal Jan Drda?’
Clenové druzstev maji sestavit z pismen abecedy nazev
nékteré knihy ur€eného spisovatele. Komu se to prv-
nimu podafi, vyhrava

Obména: Druzstva nastoupi do fady a pismena
si ¢lenové druzstva nadpendli tak, aby vytvorila nazev
knihy. Karty s pismeny by v tom pfipadé mély mit veli-
kost startovnich Cisel.

1487. Literarni fanty

Druh veédomostni
Misto kdekoli
Délka 5min
Hré&ci dohromady
Pomlicky

Druh veédomostni
Misto kdekoli
Délka 5min
Hré&gi dohromady
Pomiicky  listecky

VEit je sestaven z listetkd, které jsou na jedné
strané stejné (stejné barvy, prazdné nebo ozdobené otaz-
niky pod.), nadruhé strané (kterou soutézici nevidi) jsou
napsanajménaspisovatel il Vedouci hry drZi v&ii jméeny
k sobg; soutézici ukazi na néktery list, atim si vyberou
autora, 0 némz maji Fici vSe, co znaji.

Obména: Nékdy je mozno soutéZit pouze 0 zna-
lost dila, jindy sta€i fici jen dilo jediné—zalezi na véku
soutéZicich i narotnosti soutéze samé.

1492. Zavod u tabule

Soutézici sedi v kruhu. Prvni fekne nazev dila
Druhy zopakuje nazev dila a pfida autora, tfeti nazev
dila. Ctvrty to celé zopakuje, doplni opét autoraa prida
dal§i nazev atd. Napf. Pribéh opravdového ¢lovéka—
BorisPolevoj, Vitr sevraci—Petr Jilemnicky, Nazapadni
fronté klid... Komu chybi odpovéd, odevzda fant.

1488. Literarni soutéz

Druh veédomostni
Misto kdekoli

Déka 10 min

Hréaci dohromady
Pomiicky  literarni znalosti

Hré&gi si napiSi na papir do sloupce fadu jmen Ces-
kych spisovateldl. Napriklad: Tyl, Némcova, Neruda,
Halek, Jirasek, Neumann, Capek, Olbracht, Majerova,
Pujmanova.

Druh védomostni
Misto kdekoli, u tabule
Délka 15min

Hraci skupiny
Pomiicky  kfida

Skupiny se postavi do zastupll as 10-15 m od

tabule.

Vedouci kazdého druzstva ma kousek kfidy. Roz-
hodgi rozhodne o formé zavodu a zvoli néktery ze
z&kladnich pfedmé&tli napf. potty, zemépis, prirodopis,
gramatiku atd. Prvnim v zastupech miize pFikéazat, aby
napsali na tabuli pétimistné €islo. Kdyz to provedou,
bé&Zi zpatky ke svému druzstvu apredaji kfidu druhému.
Druzi napisi jiné pétimistné cislo a obé €isla sectou.
Treti zavodnici musi napriklad vydélit soucet druhého
zavodnika) Etvrti znasobit vysledek tfetiho atd. podie
toho, jak uréi rozhodgi.
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1493. Znate hlavni mésta?

Druh veédomostni
Misto kdekoli
Délka 5min

Hré&gi skupiny
Pomiicky  papir, tuzky

Hréti kazdé druziny sedi za sebou v zastupu.
Vechny druziny maji stejny pocet hratl. Kazdy ve-
douci druziny si pfipravi papir atuzku.

Na povel organizétora hry napiSe nalistek ngaky
stét apredalistek dalSimu hragi své druziny. Ten napige
hlavni mésto tohoto statu, potom napise jesté jiny stat a

preda papir dalSimu hragi své druziny. Ten udélatotéz.
Jakmile posledni hrag napsal hlavni mésto, predarychle
listek organizatorovi hry.

Druzina, ktera je prvni hotova, dostava navic dva
body. Za kazdé spravné napsané hlavni mésto je jeden
bod. Staty atedy ani mésta se nesméji opakovat.

Hru Ize ztiZit tim, Ze za kazdé spravné napsané
hlavni mésto, které se neopakuje u jiné druziny, jsou
dvabody, azamésto, které se opakuje u dvou nebo vice
druzin, je jen jeden bod. Hragi se pak snazi vybirat i
méné znameé staty ajejich hlavni mésta.

1494. Ztraceni pohadkovi hrdinové

Druh védomostni

Misto kdekoli

Déka 5min

Hragi skupiny € dohromady
Pomilicky  listecky

Déti maji za kol slozit spravné k sobé listecky se
jmény hrdinli a s nazvy pohadek, ke kterym hrdinovée
patfi.

Plavatek—TTi zlaté vlasy déda Vsevéda

Gerda-Snéhova krdovna

Jifik—Zlatovlaska
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1495. Béh do vody a z vody

Druh vodni béhani

Misto voda po pas

Délka do 10 min

Hré&ci skupiny

Pomiicky  bojka, kolik, polena

V jisté hloubce od brehu postavte bojku. Na dané
znameni vybihaji prvni hréaci s polenem v ruce, sebéh-
nou po brehu do vody, brodi se k meté a vréti se kolem
ni zpatky, kde predaji poleno dalSimu.

1496. Honicka se siti

Druh vodni béhani
Misto voda po pas
Délka do 10 min
Hrégi dohromady
Pomlcky  bojky

Dvahragi se chyti zajednu ruku atim vytvori sit.
Ostatni hrage chytaji na vyznateném prostoru, ktery je
vyznaten bojkami. Kdo je chycen, prida se k zakladni
dvojici, atak se sit zvétSuje. Chyta se pouze dotykem
krajnich hraghi. Naposled chycena dvojice zahajuje no-
vou hru.

1497. Hromadné obihani

Druh vodni béhani
Misto voda po prsa
Délka do 15 min
Hréaci dveé skupiny
Pomiicky

Hréci stoji v zéstupech na suchu € v mélké vode.
Na znameni obihaji ur€ité mety a vraci se zpét, kde
predaji Stafetu dalSimu v zastupu.

Pohyb |ze ztiZit rliznymi zplisoby. Hr&gi bézi volné
za sebou nebo jsou spojeni (drZi se za ruce, jsou sva-
zani,...)

L ze prenaget rlizné predméty (nadlehtovaci), pre-
pravovat Ziva bfemena nebo posunovat po hladiné plo-
vouci predméty (mi€, prkno, kladu...)

1498. Kachnihoni¢ka

Druh vodni béhani
Misto voda po prsa
Délka kréatka

Hréaci dohromady
Pomicky

Pred chycenim se zachranim tak, Ze stréim hlavu
pod vodu. Babau mne nesmi déle Eekat amusi jit chytat
jiného hrage, dokud se rovnéz neponori. Chyceny hrat
se stava honicem.

1499. LiSiproti sudym

Druh vodni béhani
Misto voda po pas
Délka kréatka

Hragi dvé skupiny
Pomdicky
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DvéTady hrach (sudi alidi) stoji celem k sobgv ur-
Cité vzdalenosti od sebe. KdyZz vedouci svym zvolanim
ur€i honice, obrati se pronasiedovani abézi k zachranné
meté. Komu se nepodari vEas uniknout, je zajat a pre-
chézi do fad svého premotzitele.

Hré& mize pripadng chytat pouze hrége, ktery
stél bezprostiedng pred nim. Chyti-li jej, mlize chytat
i ostatni hrace.

Pohyb ve vodé Ize ztiZit uréenym zplisobem po-
chybu (poskoky, lezeni po Etyfech,...)

Pfed zahgenim honéni mohou hragi zaujimat
rlizné polohy (sed, leh, stoj zady k soupei,...)

1500. Na Morského vlka

Druh vodni béhani

Misto voda hlouba zhruba metr
Délka do 15 min

Hréagi skupinaajeden
Pomlicky

Na jeden bfeh oznateného prostoru se postavi
hréci, ktefi maji za Ukol dostat se na bfeh druhy. Na
libovolnem misté ve vodeé stoji ,Morsky vik”, vyloso-
vany hréac, ktery kdyz se nékoho dotkne, udéla z ngj
svého pomocnika. Hrasetfikréat opakuje. Vitézi ti hragi,
ktefi se nedali chytit.

1501. Potapécska honicka

Druh vodni béhani
Misto voda po prsa
Délka kréatka

Hré&gi dohromady
Pomlicky

Zachranim setak, Ze se potopim cely ato nejméené
na 3 vtefiny.

1502. Pfeprava druZstev

Druh vodni béhani
Misto voda po prsa
Délka do 10 min
Hraci skupiny
Pomicky

Druzstva se postavi na opacné brehy vodni plochy
(u mofe doporu€ujeme hru vhodné upravit). Jejich tko-
lem je na dané znameni se vrhnout do vody a prebrodit
se na druhou stranu. Viyhrava to druzstvo, které stoji
dfive na druhém bfehu vyrovnané v fadé. Potom se hra
opakuje.

1503. Rybicky, rybicky, rybati jedou

Druh vodni béhani
Misto voda po pas
Déka kratka

Hré&gi skupinaajeden
Pomiicky

Pfed zahgenim hry stoji jediny hrat na opatné
strané nez ostatni hraci. Naznameni si honi¢ apronasle-

dovani vybéhnou vstfic. Nikdo se nesmi vracet. Koho
se honi¢ dotkne, stava se jeho pomocnikem. V&chni
chyceni utvari souvisly fetéz, ktery se nesmi pretrhnout.

1504. Straz na kfiZzovatce

Druh vodni béhani
Misto voda po prsa
Délka kréatka

Hr&ci 4 skupiny
Pomlicky

V kazdém rohu vymezeného prostoru stoji jedno
druzstvo. Uprostied stoji hrac ¢ vedouci, ktery upaze-
nim uréuje, ktera druzstva prebéhnou z rohu do rohu.
Zvitézi to druzstvo, které dfive zaujme pozici soupefe.

1505. Suché honicka

Druh vodni béhani

Misto voda po pas, u brehu
Délka kréatka

Hré&gi dohromady
Pomiicky

Hrajeme na suchu i ve vodé. Na suchu se predava
baba placnutim, ve vodé ponofenim honéného na vte-
finu pod vodu &i jeho postfikanim.

1506. Vodnicka honicka

Druh vodni béhani

Misto voda po pas, u brehu
Délka kréatka

Hré&gi dohromady
Pomiicky

Pred honi¢em, vodnikem, se zachrani ten, kdo vy-
leze z vody (Ize omezit mista, kam se mlize akam ne).

1507. Zastavte ho!

Druh vodni béhani

Misto voda po pas, pistité dno
Délka do 10 min

Hré&gi dveé skupiny

Pomlicky

Hrégi serozdéli naobrance atocniky. Utognici se
shromazdi u bfehu, obranci obsadi (1zké vodni pasmo.
Na dané znameni vybiha prvni Gtocnik, aby se co nej-
rychleji dostal na druhou stranu. Obranci mohou jeho
postup pouze zpomalit, stfikaji mu vodu do tvére, ple-
tou se mu do cesty, nesméji vSak pouzit nasili. Kdyz
(tocnik dosp&e k cili, zvedne pazi, startovni znameni
pro druhého bé&zce. Az probéhnou v&ichni hragi, Glohy
sevymeni. Které druzstvo probéhnetrat rychleji, vitézi.
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1508. Béhanive dvou

Druh vodni

Misto voda po pas
Délka 10 min
Hréaci dvojice
Pomiicky

Déti se postavi ve vodé do dvou dvouradl, prvni
dité zlistane stét a druhé se chyti za jeho ramena nebo
za boky, zvedne nohy nahoru a pohybuje jimi jako pfi
kraulu. Napovel vedouciho se pary rozbéhnou. Dvojice,
ktera prvni dospéie k uréenému cili, vitézi.

1509. Béhanive dvou jako Stafetovy béh

Druh vodni

Misto voda maximalné po prsa

Délka 10 min

Hré&ci skupiny stejného (sudého) poctu
hrégt

Pomiicky

Hr&gi utvori pary. Na povel organizétora hry bézi
prvni pary z kazdeho druzstva bazénem k predem urce-
nému cili azpét a potom bézi dal§i par. Druzstvo, které
je nejdfive ve svém vychozim postaveni, vyhrava

1510. Bezrucive vodé

Druh vodni

Misto voda po krk
Délka dle vydrze hragh
Hraci dohromady
Pomiicky

Na stanoveny povel se plavci snazi udrzet nad vo-
dou Slapanim vody. Ruce pfitom maji viditelné nad hla-
vou. Kdo vydrZi nejdéle, vyhrava

Plavci sesnazi uplavat co nejdel i Usek tak, ze maji
ruce za zady. Kdo doplave nejdae, vyhrava

1511. Blaznivé zavody

1514. Cageball ve vodé

Druh vodni

Misto voda po prsa

Déka 10 min

Hraci dvé skupiny po 15-20 hragich
Pomiicky  velky mi¢

HFi&é 20x50 m. Soudce vyhodi mi¢ ze stfedu,
hréaci se jej snazi prohodit brankou soupefe. Mi¢ se ne-
smi nést, ale pouze odrazet (nesmi padnout na vodu).
Projde-li mi¢ brankou +2b, preleti-li jen zadni ¢aru +1b.
Hré&ci jsou po celé ploSe rozestaveni po vzoru Sachov-
nicetak, Ze hrat mavedie sebei za sebou své protivniky.

1515. Doruc zpravu

Druh vodni

Misto voda po prsa
Délka do 15 min
Hr&ci skupiny
Pomiicky  papiry

Skupiny dostanou za Gkol prepravit listy papiru
pres vodu tak, aby se nenamotil a nepostfikal. Kazdy
hré€ miize nést jen jeden papir. Vitézi to druzstvo, kte-
rému se podafi prenést na uréené misto vice suchych
papird.

1516. Hazenal.

Druh vodni

Misto voda pistita mélcina
Délka 10 min

Hré&ci skupiny 10-14
Pomlicky ~ mig, dvé prkna

Jde o klasickou hézenou ve vodnim prostfedi.
Hré&ci sedi na dné, pohybuji se ruckovanim. Mic lze
soupe¥i vytrhnout. Branky tvori dvé prkna. Hraje se 2x5
min. Tresta se vyloucenim na2 min.

1517. Hledani pfedmaét(

Druh vodni

Misto voda pfimé&fena
Délka 20 min

Hré&ci skupiny

Pomiicky  dedtnik, vaicka,...

Druh vodni

Misto voda hloubka
Délka 10 min

Hraci jednotlivci
Pomiicky ~ predmét

B&zné zavody v plavani naurgitou vzdaenost mi-
Zeme vhodné vylepsit, napr. tim, Ze zavodnici musi pla-
vat s otevienym deStnikem, s Cerstvym vajickem a pod.

1512. BIizi se povoden

Druh vodni

Misto voda hloubka

Délka 10-20 min

Hraci skupiny & jednotlivci 10-14
Pomiicky  pytliky

Hragi podobné obleCeni a obuti utvori zastupy. Po
pisknuti se vysvléknou do plavek, Saty uloZi do pytliku
aplavou pres vodu. Na druhé strané se osusi a opét ob-
léknou a obuji. Vyhravato druzstvo, které stoji iplnév
suchych Satech.

1513. Boj o mi¢ I.

Druh vodni

Misto voda hloubka
Délka 10 min

Hréaci dvé skupiny 10-14
Pomiicky  mice

Navodni plo3e plave mi€. Do vody vypustime dvé
druzstvaasoutézi se o to, které pfinese mic dfive. O mi¢
se smi rvét, ae nesmi se utopit, vy3krabat si o€i, a pod.

M{Uizeme nechat plavat i vice micl. Hrulze hrét téz
v Fece, kde je proud a voda po pas.

Do Cisté prlihledné vody hodte t&73i, pod vodou
dobie viditelny, predmét. Ukolem hrate je predmét po
vodou vyhledat, vynést nad hladinu a polozit jej na ur-
€ené misto. Mé&fte Cas.

1518. Hry v odévu a vodé

1520. Kuryr
Druh vodni
Misto voda po prsa
Déka 40 min
Hragi dohromady
Pomiicky  papir atuzka, nebo svitka, zapaky

Hrajesevevodeénad prsa. Hré&gi sepostavi do vody
v fadg. Asi tficet metrii od nich se postavi rozhod&i. Na
jeho znameni hréci, z nichz kazdy drzi v rucelistek sna-
psanou zpravou, plavou k rozhod&imu. Vitézi ten, ktery
rychleji pfeda vedoucimu suchy listek.

Tento zavod |ze obméhovat. SoutéZici napf. pla-
vou pres feku se svickou a zapalkami a maji za Gkol
na druhém brehu svicku zapdlit, prepravuji pres vodu
vgjicko nalZici atp.

1521. Lov nakachny

Druh vodni

Misto voda po prsa
Délka 30 min

Hréagi dveé skupiny
Pomlicky ~ micek

Jedna skupina predstavuje kachny a druha lovce.
Lovci s prehazuji jeden &i vice mickl a snazi jimi za-
séhnout kachny. Nejlépe je, kdyz kachny stoji ve vodé
uprostied velkého kruhu lovcli. Kachny mohou unik-
nout zasahu tim, Ze se potopi. Zasazena kachnaje vyfa-
zenaze hry. Vitézi skupina, jez ve stanovené dobé ulovi
vice kachen.

1522. Lovci perel

Druh vodni

Misto voda hloubka
Déka 10 min

Hragi skupiny >10
Pomiicky  korélky

Ukole hrégh jev co nejkrat&im Case nalovit z mofe
co nejvetsi pocet perel leZicich nadné. Nadané znameni
se v&ichni vrhnou do vody a snaZi se ngjit jednu perlu.
S timto kouskem se vrati na breh. Tam perlu ulozi na
uréenémisto amlizou sevrétit do vody pro dal&i kousek.

Jakmile hraci nasbiraji koralky, Ize z nich utvofit
naramek. Hodnoti se rychlost (sbirani perel a vyroby
naramku) ajeho délka (pocet nalovenych perel).

1523. Loveni Spali¢ka

Druh vodni

Misto voda hloubka, 100m?
Délka 2x15min

Hréagi dveé skupiny
Pomiicky  drevéné palitky

Druh vodni

Misto voda po hlavu

Délka kréatka

Hraci skupiny ¢&i jednotlivei 9-13
Pomlicky

- Vysvléci sevevodéz obleteni azout si boty (pod
dozorem plavcli)

- Kdo bude nejrychleji plavat v odévu (kapsy ob-
rétit naruby, odév pritahnout k télu,...)

1519. Jezdci
Druh vodni
Misto voda po pas
Délka 30 min
Hré&gi dvojice
Pomiicky

Hré&gi utvori dvé skupiny. Kazda skupina se roz-
déli na ,kon€" a ,jezdce”. Jezdci se posadi konim a
zada. Na znameni se snaZi jezdci jedné skupiny shodit
do vody jezdce druhé skupiny. Jezdec, ktery spadne do
vody, vypada ze hry.

Hré&Ce rozdélime na dvé druzstva, nahazime 3pa-
licky do vody, na povel pak jedni hragi zatnou 3palicky
lovit a vyhazovat $palicky na bfeh, druzi se jim v tom
snazi zabranit dotekem—koho se dotknou, jde si na2 mi-
nuty sednout na breh. Po deseti minutach se hra ukonéi,
spotita)i se vyhazené Spalicky a hraci si vymeni role.

1524. Malé vodni pélo

Druh vodni

Misto voda hloubka 1m
Délka 45 min

Hragi dvé skupiny
Pomiicky  mig, branky

V hloubce okolo jednoho metru vymé¥ime prostor
hfi&té, v némz budeme hrét, arozdélimejej nadvé stejné
poloviny. Hr&gi jsou od stfedu stejné vzdaleni. Vedouci
po zapiskani vhodi mi¢ do stfedu a hré&€i se je snazi
co nejrychlgji ziskat a dopravit do soupefovy branky.
Soupefe mlizeme potopit, ne véak utopit. Za surovou
hru mbize byt hréag vylouten a na branku jeho druzstva
se stfili trestny hod ze tii metrll. Vyhodi-li hragi mic na
breh, vedouci znovu vhazuje a hra pokratuje.
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1525. Mlynské kolo

Druh vodni

Misto voda po prsa
Délka krétka

Hrégi dohromady
Pomlicky

Hré&gi se postavi do kruhu €elem dovnitf, chytnou
se za ruce a rozdéli se na prvni a druhé. Sudi naprimi
své télo a lehnou si do vodorovné polohy na hladinu.
LiSi (méi by byt fyzicky silngsi) pak zatnou kruhem
otatet chozenim po dné.

1526. Na krokodyly

Druh vodni

Misto voda po ramena
Délka krétka

Hrégi skupiny 10-14
Pomiicky  popruhy

Hré&gi se postavi do zéastupu. Prvni si uvaze za pas
popruh, ktery chytne ten za nim. Kazdy dal$i pak mav
ruce popruh toho pred sebou azapasjej drzi ten zanim.
Tim udélali krokodyla ajdou do vody.

Cilemjeuplavat jako krokodyl 10m (popt. rychlgji
nez druhé druzstvo).

1527. Navodnika ve vodé

Druh vodni

Misto voda po pas

Délka 10 min

Hragi skupinaajeden 8-14
Pomlicky

Skupina hragh utvori kruh ve vodé po pas. Upro-
stfed kruhu stoji vodnik. Ten ponofi hlavu do vody,
pricemz ho nékdo placne po zadech. Vodnik se ihned
vynofi a snaZi se téz nékoho placnout. Hraci se pred
vodnikem potapéji. Zasahne-li vodnik nékoho, vymeéni
s snim mista

1528. Odrazena

Druh vodni

Misto voda po péas az po prsa
Délka 60 min

Hragi skupinaadva
Pomiicky ~ mit

Hré&gi se postavi ve vodé do kruhu a jeden ¢i dva
z nich se postavi doprostfed kruhu. Ukolem hrate je
zachytit mic, ktery ostatni hragi prehazuji mezi sebou.
Kdyz stfedni zachyti mi¢, vystfida se s tim, jenz mi¢
hodil.

1529. Odrazena, klouzava

Druh vodni

Misto voda po pas
Délka kréatka
Hréaci tfi skupiny
Pomiicky

Druzstva se sefadi do trojuhelniku ¢elem dovnitf.
Losem se ur€i druzstvo, které vyhodi mi¢ tak, aby
klouza po vodé k druhému druzstvu. Hragi musi mi¢
odrazit a po vodeé dokulit k tfetimu ato zase k prvnimu
druzstvu. Kdo vezme mi€ rukou, vypada za hry.

1530. Plavani bez rukou

Druh vodni

Misto voda po prsa
Délka 10 min

Hrégi jednatlivci
Pomiicky

Plavci sesnazi uplavat co nejdelSi Usek tak, zemaji
ruce za zady. Kdo doplave nejdale, vyhrava

1531. Plavecka dvojcata

Druh vodni

Misto voda po krk
Délka 2 min nadvajici
Hragi dvojice
Pomdicky
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Plavecky zavod, pfi némz se dva zavodnici drzi za
ruce, je velmi zabavny. Nejlépe se provadi pri plavani
naznak. Oba zavodnici se polozi na hladinu vedle sebe,
vnitfnima rukama se do sebe zaklesnou a vnitfnimano-
hama, které neprovadgji zadny pohyb, se vzajemné do-
tykaji. Kupfedu se dostavaji jen pomoci vnéjSich pazi a
nohou, které zabiragji soucasng, jako kdyby patfily jedi-
nému plavci.

1532. Plovanive dvou

Druh vodni
Misto voda po krk
Délka 15 min
Hré&gi jednotlivci
Pomiicky

Déti se rozdéli do dvou stejné pocetnych druzstev
av nich na pary. Na pokyn vedouciho sko€i prvni par
z kazdého druzstva do vody. Druhy uchopi prvniho za
boky a plavou spoletné k pfedem uréenému cili a zpét.
Prvni provadi pohyby rukama, druhy pohyby nohama.

Déti musi davat pozor nato, aby sou€asné vyde-
chovaly. Vitézi druzstvo, které stoji dfiv ve svém vy-
chozim postaveni.

1533. Podplouvani tunelem

Druh vodni

Misto voda po prsa
Délka 10 min

Hré&gi skupina
Pomicky

Oddil se postavi do vody v tésné zastupu do stoje
rozkro¢ného. Posledni se ponofi pod hladinu apodplave
cely zastup. Pomaha si tim, Ze se odstrkuje rukama od
noh hragl, které podplouva. Prvni v zastupu mis vzdy
podplouvajiciho chytit a zvednout nad hladinu. Pod-
plouvajici se postavi pred ngj jako prvni ave Stafeté se
pokracuje. Délku tunelu volte podle vyspélosti plavci.

1534. Polohova Stafeta

Druh vodni

Misto voda hloubka
Délka 5 min na Ctvefici
Hréagi Ctvefice
Pomicky

Zavodnik A plave padesat metrll kraulem. Zavod-
nik B padesat metrdi naznak. Zavodnik C padesat metrli
na prsou. Zavodnik D padesat metrli na boku.

1535. Ponorka

Druh vodni

Misto voda po prsa
Délka 30 min

Hraci dvojice
Pomiicky

Jeden hré&c stoji ve vodé. Druhy se ponofi, chyti
stojiciho za nohy a snazi se jg tahem porazit. Prvni ne-
smi ponofeného chytat ani drzet. Ponofeny (ponorka)
ma moznost vynofit se kdykoliv nad hladinu a nadech-
nout se. Ponorka miize sp&né splnit tento Okol pfi
vhodné zvolené strategii, zeména kdyz prudce zalitoci
na soupefova kolena.

1536. Potapéni o zavod

Druh vodni

Misto voda hloubka 2—-3 metry
Délka 15min

Hr&ci dvé skupiny

Pomiicky

Kazdému druzstvu hodime do vody hodime k&
men zabaleny do bilého kapesniku. Na povel vedouciho
skogi prvni hrag z kazdého druzstva do vody, potopi se
asnazi se kamen ngjit. Jestlize jej nasel, vynese jen na
hladinu, postavi se na okraj bazénu a hodi kamen zpét
do vody. Obdobné postupuji dal§i G€astnici hry.

Druzstvo, které je dfiv na svém vychozim posta-
veni, vyhrava

Tuto hru hrajeme jen jednou ¢&i dvakrét, protoze
déti pri Cast&jSim potapéni velmi asto dostanou bol esti

hlavy.

1537. Propluj nepfatelskymi vodami

Druh vodni

Misto voda hloubka
Délka 10-20 min
Hraci skupiny 10-14
Pomiicky

Jedno druzstvo je rozestavéno ve vodg, druhé je
na brehu. Na dané znameni se zatne druzstvo na bfehu
pfemistovat nabfeh druhy, protilehly. Druzstvo ve vodé
je pri tom chyta, ¢imz je vyfazuje ze hry.

1538. Prechod pres feku

Druh vodni

Misto voda po pas, klidna
Délka do 10 min

Hr&ci skupiny

Pomiicky  plnavystroj

Hré&gi nastoupi s batohy v plném obleceni nabrehu
vodni plochy. Napokyn se snazi dostat nadruhou stranu.
Ktera skupina bude na druhém biehu rychleji. Saty ani
vystroj se nesméji namocit! Na druhé strané se opét
obléknou to toho, v &em pridli.

1539. PFechod Feky

Druh vodni

Misto voda po ramena
Délka kréatka

Hragi skupiny 10-14
Pomiicky

- Hréagi sechytnou zaruce avytvori fetéz ode brehu
ku brehu. Zbyli hrégi po nich ruckuiji.

- Pfené@eny stoji naramenou nosice aten jg drzi
zaruce. V tomto seskupeni jdou nadruhy breh.

- Hréc nese predmét, ktery se nesmi namocit

1540. Pfeprava tonouciho

Druh vodni

Misto voda po ramena
Déka kratka

Hraci dvojice >13
Pomiicky

Plavec, co se ,topi” je na znaku a pasivni. Za-
chrance jej uchopi pod bradou a plave nohama znak
sounoz. Pak se vymeéni.

1541. Pfetahovaniv kruhu I.

Druh vodni

Misto voda po hlavu
Délka 2x3 minuty
Hraci skupina, plavci
Pomiicky  ty¢

Hr&ci utvori kruh, drZi se za ruce, leZi na vodé a
plavou nohama na znak. Uprostfed je zarazena ty¢ (za-
kotveny plovak). Ukolem kazdého je pretahnout proti-
lehlou €ast kruhu, aby se dotklatyce.

1542. Pretahovanive vodé

Druh vodni

Misto voda napric fekou, hloubka
Délka kratka

Hraci dvé skupiny, plavci

Pomlicky  lano, ty¢ jako stfedova znatka

Dveé druzstva se chopi lana naproti sobé a snazi se
jedno druhé pretahnout plavanim. Soudce uprostied fidi
hru. Jakmile soupefe pretahli o 2m, vyhravaji.

1543. Pretlacovani klady

Druh vodni

Misto voda po pas
Délka do 10 min
Hré&gi dveé skupiny
Pomlicky  klada praporky

Zapichnéte nabrehu tfi praporky v pétimetrovych
odstupech. Hrégi rozdéleni do dvou stejné pocetnych
druzstev, zaujmou postaveni na opatnych koncich ve
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vodé plovouci klady. Stfed klady je na pozici prostred-
niho praporku. Na dané znameni pocnou hréci tlacit
kladu proti souperlim. Zvitézi tastrana, kteradokaze za-
tlacit kladu za praporek, ktery maji protivnici za svymi
zady.

1544. Souboj
Druh vodni
Misto voda aby se neutopili
Délka 20 min
Hré&ci dvojice
Pomlicky ty€, hadr, igelit, kmen &i klada

1549. Slapani vody

Druh vodni
Misto voda po krk
Déka 10 min
Hré&gi dohromady
Pomiicky

Nastanoveny povel se plavci snazi udrzet nad vo-
dou Slapanim vody. Ruce pfitom maji viditelné nad hla-
vou. Kdo vydrZi nejdéle, vyhrava

1550. Stafetové zavodni plavani

plavani s eSusem vody (aby voda neubyla ani
nepribyla)

- plavani ve Stafeté rozmanitymi styly

- prechod vody nachlidach

slalom na kajaku bez padel

slalom na koni (velkem polenu)

slalom na pramici s padlem

slalom navodé s bidlovanim

Stafetovy béh s nafukovacim kolem

zavod s hofici svickou (komu zhasne, musi si
ji jit sam na bfeh zapalit)

zavod v jizdé navelké dus

Naplovouci kmen ¢i kladu seproti sobé posadi dva
soupefi. Kmen musi byt alespon 5 metrli dlouhy. Kazdy
z nich mav rukou ty¢, jejiz konec je obalen hadrem a
zabalen do igelitu, aby tak rychle nenasakly vodou. Na
znameni se snazi jeden druhého srazit do vody, nebo
vyrazit soupefi ty€ z rukou.

1545. Soutéz vSestrannosti

Druh vodni

Misto voda mokra
Délka 15 min
Hraci jednotlivci
Pomlicky

Déti serozdéli na stejné pocetna druzstva. Na po-
vel skoti prvni z kazdého druzstva do vody a plave
k pfedem urcenému cili a zpét da”babu” druhému; ten
udélatotéz co prvni. Vyhrava druzstvo, kterée je dfiv ve
svém vychozim postaveni.

Obména: Déti plavou predepsanym stylem.

1551. Tahanéa ve dvojicich

Druh vodni

Misto voda po prsa
Délka 60 min

Hré&ci jednotlivci
Pomiicky  podie Ukoll

Soutézicim jsou ulozeny urcité tkoly a hodnoti se
jejich nejrychlej§i a nejpresnési provedeni. Priklady:

- preplavat urcitou vzdalenost k lodi, nasednout,
proplout ur€ity Usek

- pfeplout na druhy bfeh s vejcem, nadobou a z&
palkami, tam rozd&lat ohef, uvarit vajicko na tvrdo a
vratit se zpét

- preplavat urcity Usek libovolnym nebo presné
zadanym zplisobem se zapaenou svitkou

- plavat poslepu ke zvukovému cili nebo podie
navadeéni spoluhrate

1546. Srazeni hlav

zavody namatracich
zavody v neckach
zavody na uchazejicich matracich

1556. Vodni po6lo

Druh vodni

Misto vodadle uvazeni
Déka 3x3 min s prestavkami
Hréci skupiny 10-14
Pomiicky ~ mig, branky

Ukolem hragt je dopravit jakymkoli zplisobem
mic do branky soupefe. Zahrubosti sestfili ze 3mtrestny
hod. Auty plati jen na kratSich stranach. Rohy nejsou.
Postranni auty vhazuje rozhodgi.

Lzehrét svicemici, nebo prihravat pouze nohama.

Druh vodni

Misto voda po pas
Délka 10 min

Hragi skupiny 8-14
Pomlicky

Druzstva sudého pottu &lenl stoji v zastupu. Na
povel se prvni obréti a ustoupi 0 2m. Druhy v fadé se
sou€asné poloZi naznak a vzpazi. Prvni ho chytne za
ruce atahne k meté, kde si role vymeéni, jedou zpét, kde
predaji Stafetu dalSimu paru.

1557. Vodni ragbicko

Druh vodni

Misto voda po kolena

Délka do 15 min

Hréagi dveé skupiny

Pomlicky ~ mig, matrace nebo kruh

1552. Turnaj na konich

Ukolem soutéZicich je dopravit mi¢ na ukotvenou
matraci anenechat si jej sebrat soupefem, ktery se snazi
o totéz.

1558. Vodni volejbal

Druh vodni

Misto voda po prsa
Délka kratka

Hré&gi skupinaajeden
Pomiicky  prut

VS&ichni stoji v kruhu €elem dovnitf. Uprostfed
stoji hra€ s prutem, plynule se otati a snazi se ngjakeho
hréate zasahnout. Hrafi se pred prutem mohou pouze
schovat pod hladinu. Hru | ze ztiZit zvySenim po&tu prutll
nebo zménou polohy hréagt (bokem nebo zédy do stfedu
kruhu).

1547. Stiikana

Druh vodni

Misto voda po pas
Délka kréatka

Hraci dvojice 10-14
Pomiicky

Jeden hré&€ si sedne ve vodeé druhemu zakrk, ¢imz
utvori dvojici. SnaZi se protihrace srazit do vody. Ten,
kdo zlistane je vitéz.

Druh vodni

Misto voda po prsa

Délka 120 min

Hréagi dveé skupiny
Pomlicky  bojky, provazek, mi¢

1553. Vle¢nalod

Druh vodni

Misto voda po kotniky
Délka 10 min

Hraci dohromady
Pomiicky

Hraje se podle stejnych pravidel a stejnym zpliso-
bem jako na suchu. Prostor hry (hfi%t&) se vymezi boj-
kami (plovouci |ahve ukotvené provazkem na kamen).
Sit nahradi provazek natazeny mezi dvéma tyCemi za-
tlu€enymi do vody ve vySi asi | m nad hladinou.

1559. Vodni vybijena

Druh vodni

Misto voda po pas
Délka 10-15 minut
Hr&ci dvé skupiny
Pomiicky

Déti sedi na bfehu v dlouhé fadé adrZi se zaruce.
Na znameni organizatora hry vrha se krajni hrag dolll
do mé&¢i vody. Tahne s sebou druhého pionyra, ten opét
tfetiho atd., az jsou vSichni hragi ve vodé.

1554. Vodni honicka

Druh vodni

Misto voda po prsa
Délka do 10 min
Hrégi dvé skupiny
Pomicky ~ mig

Dvé fady hréath stoji proti sobé. Za kazdou fadou
jev urcité vzdaenosti vyznaCena hranice. Na dané zna-
meni pocnou vSichni stfikat vodou na své protihrace a
tim je tlagit dozadu, k hranici. Kdo hranici pFekrogi,
zakryje si oblicej, otoi se zady, nebo se dotkne rukou
soupefe, vypada.

Vitézem se stava to druzstvo, které zatlacilo za
hranici vice protihragi.

1548. Suchou nohou

Druh vodni

Misto voda po prsa, hloubka
Délka 5min

Hréagi skupinaajeden
Pomlicky

Druh vodni

Misto voda po prsa
Délka 20 min

Hré&ci skupiny
Pomicky

Hranahonénou s pravidly, ktera plati na pevning,
ale prenesena do vody. UrEeny hrac honi ostatni a snazi
senékoho chytit. Kdyz semuto podafi, chyceny sestava
honi€em a hra pokracuje.

1555. Vodni olympiada

Hr&i se rozdéli na dvé druzstva, ktera se mo-
hou pohybovat po celém vymezeném GUzemi. Na za-
€atku hodi vedouci mi¢ do vysky a druzstvo, které se
ho zmocni, zatne soupefe vybijet. Hragi pred micem
uhybaji, utikaji a potapgji se. Kdo je zasazen, odejde
na breh. Mi¢ lze za letu chytit, aniz by byl chytgjici
zasazen. Vitézi to druzstvo, které prvni vyfadi véechny
soupere.

1560. Vodni zapas

Ukolem druzstev je prepravit uréeného hrate na
druhou stranu tak, aby nepriSel (v ramci moznosti) do
kontaktu s vodou. Zatimto U€elem vytvari zivé mosty.

Lze téz povolit pouzivani nadob (hr&€ s vleze
dovnitf aostatni jej nesou).

Druh vodni

Misto voda po pas
Délka diedisciplin
Hragi jednotlivci
Pomiicky  dledisciplin

Druh vodni

Misto voda po prsa
Délka 5min

Hrégi dvojice
Pomiicky

- béh proti proudu
- béhv ploutvich v mélkevodé anapistitém dné

Kazdy zapasnik vyleze naramena svému druhovi,
koni. Ukolem je shodit soupefe z koné do vody.

P¥i jiné obméné se této hry G€astni jen dva soupefi
bez "koni”. Mohou pouZit skoro viech chvatli obvyk-
lych pfi feckofimském zapasu. Vitézi ten, komu se dfiv
podari stréit soupefi hlavu pod vodu.
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1561. Vyhazovana ve vodé

Druh vodni

Misto voda po prsa
Délka do 15 min
Hrégi dohromady
Pomiicky — mi¢

Mezi hréce je nahladinu vhozen mi€. Kdo se mice
zmocni, snazi se ho dohodit na breh. Ostatni mu v tom
brani. Vitézi ten, komu se to vicekréat podafi.

1562. Zachranatonouciho

Jedna skupina jsou rybafi a druha rybky. Rybafi
jsou rozptyleni ve stanoveném Useku ve vodé a snazi se
zabranit rybkam proplout mezi nimi. Proplouvajici hré&ci
sevyhybaji zapasu s obranci. Jsou-li napadeni, sméji se
vyprostit z uchopeni aplavat dal. Rybari usiluji o poto-
peni soupere. Kdo je potopen, nesmi ve hie pokratovat.
Kolo kon€i vzdy po | minuté a skupiny si vymeéni role.
Vitézi ta skupina, z niz vétsi pocet hrajicich doplave k
urcite meté.

1564. Zavod rejnokd

Druh vodni

Misto voda po prsa
Délka 10 min

Hré&gi skupiny
Pomiicky

Druh vodni

Misto voda hloubka
Délka krétka

Hraci jednotlivei >13
Pomlicky

Skupiny rozdélime natrojice. Kazdatrojice poveri
jednoho, ktery ma délat utopeného. Dal$i dvaplavci se
j€ snazi dopravit naurenémisto. Vitézi druzstvo, které
v nejkratSim Case prepravi vdechny své,, utopené”.

1563. Zzatah Il
Druh vodni
Misto voda po prsa
Délka 60 min
Hréaci dveé skupiny
Pomicky
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Kdo uplave 20-40m pod hladinou a ménékrat se
vynori za (éelem nabrani dechu?

1565. zavod s prekazkami

Druh vodni

Misto vodaklidna, po prsa

Délka do 15 min

Hraci jednotlivci, dobii plavci
Pomiicky  klady, pneumatiky, matrace,...

* Verze pro plavce: Naklidné vodé pripravte hra-

&lm rlizné prekéazky, které musi béhem plavani prekonat
(podplouvani klady, prolézani kruhem, prelézani nafu-
kovaci matrace, zasahovani druhu micem, slalom mezi
balonky,...)

* Verze pro neplavce: V klidné vodeé s bezpetnym
dnem a vodou po pas pripravime prekazkovy zavod
(plav s nafukovacim kruhem co nejrychlgji, béh vodou
s Ukoly, slalomovy béh na mél¢ing, hod gumovym mi-
cem,...)

1566. Zoologicka zahrada Il.

Druh vodni

Misto voda po pas
Délka kréatka

Hraci dohromady <10
Pomiicky

Hraci napodobuji pohybem i zvukem znama zvi-
fata. Vedouci usmériiuje fantazii atvofivost hratl zdl-
razhovanim prvkd, které mgji blizko k plaveckym do-
vednostem (mavani kFidel racka, plavani psa, pohyb
husy, kachny, slon se polévavodou, ptak seumyvav ka-
luzi,...)
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Vylety pro predskolaky

1.36 Vylety pro predskolaky

1567. Cesta pohadkovym lesem

Druh vylet pro predskol aky
Misto les

Délka cely den

Hréaci jednotlivci

Pomiicky  rlizné (podle provedent)

Dé&ti preddkolniho veku absolvuji cestu v doprovodu rodil nebo stargich sou-
rozencll.

1. Poznavani vétvicek stromll a kerll. Volime jen znamé dfeviny jako je briza,
dub, borovice, smrk, modfin, z kefli Sipek, trnka, Gerny bez apod. U déti preddkol niho
véku stati znalost z&kladnich jehli¢natych stromll a u téch nejmensich se spoko-
jime s ur€enim, zda prediozena rostlina patfi nebo nepatfi do lesa; v tomto pipade
pipravime dvévétviky lesnich stromi advadruhy pokojovych rostlin. Kontrolu md-
Zeme zafadit hned na zaCatek trasy jako podminku vstupu do pohadkového lesa. Pri
hodnoceni ovdem budeme benevolentni a pfi nelispéchu nechame dité s rodici znovu
vétvitky prohlédnout aopravit plivodni tvrzeni. Do lesase nakonec musi dostat kazdée
dité.

2. Hledejte Honzu! V urcité vzdaenosti od znaCené cesty je ukryt €esky Honza,
tfeba na malé lesni mytince, u velkého stromu nebo na kopecku. Kdo Honzu najde,
dostane za odménu jednu ze zlatych buchet, které mu upekla na cestu jeho mama.

3. Zvykatkova stielnice. Déti hazeji nalezenymi Siskami na zvykatky zavésene
navétvich stromu, ato tak diouho, dokud se nestrefi. Zvykaiky je vhodné zavésit do
rliznych vysek avzda- lenost hodu odstuphovat podle stéfi déti. Kontrolu umistime o
mist, kde je mozné Sidky snadno najit. Dbame, aby déti nehazely proti slunci.

4. Zlaty poklad mohou tvorit ¢okol adové mince, odznaky adal&i predméty ukrytée
pod pafezem, za stromem nebo mezi kameny. Déti poklad najdou pomoci buzoly. Po-
klad ukryjeme do nékolika mist a déti jdouci po sobé dostanou pokazdé jiny azimut.
Volime kratSi vzdalenosti a azimut musi détem nastavit pofadatel na kontrole. Nejde
0 Znalost azimutu, ale o prvni seznameni s busolou, tedy jako cela akce mai tato €ast
predevdim motivatni smysl.

5. Trpasli€i stran je plnalizétek ajinych dobrot. Nastran se vsak mohou vy3plhat
jen ty déti, které na molitanové Zingnce predvedou pekny kotoul.

6. Do pomerancového lesa se déti dostanou pres lanovou lavku zhotovenou ze
dvou lan napjatych nad sebou ve vzda enosti vysky détské postavy. Pro starsi déti mi-
zeme lanovou lavku umistit pres maly potliéek nebo prohluben, ale vzdy s ohledem na
bezpetnost déti. Rodice davaji détem zachranu. Pomerantovy les umistime nejlépe
na okrgji lesa, kde rozvésime pomerance na nizké vétve stromll. Je vhodné vybrat
takovy smér, aby pomerance byly po celou dobu akce osvétleny sluncem. Pomerance
zav&&ujeme na slabé motouzy. Obdobné miizeme usporadat i bananovy les.

7. Pernikovou chaloupku, hlidanou zlou jeZibabou, miize predstavovat v&tsi kr-
mitko nebo bouda u lesni Skolky pobita pernikem zabalenym v celofanu. Déti musi
tak, aby jezibabanevidéla, uloupnout po jednom pernicku autéct snim Z jeji zahradky.

8. Co do lesa nepatfi. V uréeném Gseku trasy maji déti za Ukol zjistit predméty,
které do lesa nepatfi. Kdo v zavéru nedovede kouzelnikovi vyjmenovat predméty,
které do |esa nepatfily, musi sevrétit avSechno si znovu petlivé prohlédnout. Mozna,
Ze na priti vychazce upozorni tyto déti nékoho ze svych kamaraddi nebo dospélych,
Ze tfeba prachovka od svaciny, kelimek od krému nebo obal od ¢okolady patii Zpét
do batohu a doma do popelnice.

9. Setkani s pohadkovymi bytostmi podmifiuje ngjakou tél ovychovnou aktivitu,
napr. k vodnikovi se déti dostanou po dfevénych plackach umisténych ve vihkém
terénu. Odménou jim miize byt barevna pentlicka s emblémy akce; vodnik takové
pentle rozvésil po okolnich stromech. Budulinkovi musi déti ukazat, jak se podlézaji
koreny pafezu, aby se dostal z lis¢iho doupéte. Vilu Amaku mohou déti vysvobodit
z moci hrozitanského draka, pokud se do ného strefi Siskou.

10. ZgjeCi draha se umistuje narovném Useku lesni cesty. Zatatek akonec Useku
hlidaji zajici, ktefi deduji, zdadéti dovedou pel &Sit tak rychlejako oni. Nejde o zavod,
pouze o rychlé probéhnuti asi padesatimetrove vzdalenosti.

11. V lese stra&idelnych hadli najdou déti ve vétvickach stromil a kefll vpletené
hady Ze sladkého Zelé. Déti musi prokézat trochu divtipu a Sikovnosti, aby dostaly
hady z nesnadno dostupnych vétvi.

12. Od doktora Bolito dostanou déti tabletku vitaminu C a recept na Zdravi:
hodné pohybu na €erstvéem vzduchu.

13. Loupezniktim mohou déti ukréast sladky poklad jentehdy, pfibliZi-li sek nému
po lezici kladé. Klada musi byt dostatené Sirokd, pojidténa proti posunuti a nesmi
mit kluzky povrch. Rodice davaji détem Zachranu.

14.” Ach, tojedaka, tato, mamo, vezméte mé nakonika,” hlasanapis nastromé,
doplnény vtipnou kresbou. Pokud nékdo z rodi&l opomene détem text pretist, upo-
zorni je na napis dobry skitek. Cesta k datli kontrole je pak predev&im aktivitou
rodi¢l aovéem i zdrojem radosti déti.

15. Na palouku Vil si déti zatanci podobné jako vily. Pokud budou vily sjejich
tancem spokojeny, ukazi jim smér dalsi cesty.

1568. Kouzla zimniho lesa

Druh vylet pro predskolaky
Misto les

Délka cely den

Hrécgi jednotlivci

Pomiicky  rlizné (podle provedeni)

Jde 0 zajimavou vychazku rodigt s détmi, zam&Fenou na poznani zimni prirody.
Kouzla zimniho lesa maji détem ukazat, co véechno dovede vykouzlit zimni pfiroda,
potinaje romantickymi snéhovymi éepicemi stromil, pres zavéje jiskiiciho snéhu az
po bizarni obrazy, vytvorené jinovatkou ve spleti vétvi. Akce by mélarodice s détmi
podnitit k dalSim vychéazkam do zimni pfirody.

Vzhledem k roéni dobg zkracujeme trasu na4-6 km a prlibéh kontrol organizu-
jemetak, aby se nanich déti dlouho nezdrzovaly a zbytetné neprochladly.

NejvhodngSim terminem je sobotni nebo nedéni odpoledne v druhé poloviné
prosince, tedy v obdobi kolem zimniho slunovratu. kdy je den pomérné kréatky, a
druhou polovinu cesty absolvuji jgi (€astnici jiz za soumraku.

1. Les snéhulakdi mize byt vstupni aktivitou pochodu. Podél cesty je postaveno
nékolik snéhul &k, ktefi zvou déti do lesa a ukazuji jim dal$i cestu. Na konci Gseku
je"zly” snéhuldk, ktery nechce déti pustit dal, dokud ho nezasahnou snéhovou kouli.

2. Houby na snéhu. Na zasn&zeném palouku pod vétvemi niz&ich stromkdl se
ukryvaji sladké houby. Pofadatelé je zhotovi tavenim cukru s malym mnozstvim
masla. Tavenina se nalegje do formicky a do ni se zasune 3pejle, ktera po ztuhnuti
taveniny vytvari nozicku houby. Kazde dité si smi najit a odnést jednu houbu.

3. Kdo Zije v lese? Lesni i doméci zvitatka, ziskana z vystfihovanek, nalepime
na $pejli arozmistime ve vysokém lese. Jednotlivé skupiny déti st mohou tyto trofeje
odnéget jen pokud zviratko poznaji a spravné urci, zda Zije v lese.

4. Ktefi ptaci nazimu odlétgji? Na vétve stromdl umistime nékolik ptakd, ktefi
na zimu neodlétaji (napf. vrabec, kos, datel, sykorka) amezi nimi jejeden ptak, ktery
na zimu odlé&ta (napf. vladtovka, kukatka). Kdo z déti pozné, ktery z ptakd v této
rotni dobé do naSeho lesa nepatfi, ma zajistén vstup do ptatiho lesa, kde se vétve
stroml ohybaji sladkymi cukrlétky. Natuto kontrolu miizeme pouZit vycpanin ptakl
z biologickych kabinetl nebo vhodné obrazky.

5. Lesni vlagek. Vlatek udél i rodice sdétmi napfipravenéklouzatce, umisténé
nejlépe v lesnim (vozu. Pokud nékdo pfi jizdé spadne, musi cely viatek jizdu znovu
opakovat.

6. Spaste naSe due. Natéto kontrole se maji déti seznamit stisiovym signdlem
SOS (... — ...). Ve vzdalenosti 50-100 m od trasy vysila zranény turista signal SOS.
Ukolem déti je objevit zranéneho turistu a zapamatovat si tisiovy signal.

7. Stopy zvitat. Na zacatku (seku jsou vyobrazena tfi zvifata a u nich jsou uve-
deny odpovidajici stopy. Déti maji po prejiti urciteho Gseku pochodu zjistit, kteremu
z uvedenych zvifat patfi skutetné stopy ve snéhu, ukéazané poradatelem. Pokud to
nevi, musi se vrétit na zacatek (seku a stopy znovu porovnat s vyobrazenymi.

8. Zivot zvifat. celou trasu miizeme prolozit obrazky lesnich zvitatek, pripadnéi
otazkami o jgjich zivoté. Déti maji zviratka poznat a zodpovédét dané otazky. Odpo-
védi jsou koncipovany jako vybérove ado legitimacejim je zapisuji rodice. Napriklad
u jedné z kontrol maji déti rozhodnout, zda zajici v zimé Skodi tim, ze:

a) rozhrabavaji snih a plidu;

b) okusuji vétve akmeny stromd;

) podhrabavaji se do senikll s vohavym senem.

Alternativy je vhodné doplnit vtipnymi kresbami, aby byly nazorné i pro déti
predskolniho véku.

9. Krélovstvi vichfice. Aktivitu zafazujeme, pokud v lese na- jdeme vyvraty.
Ukolem déti je prejit pres vyvracene kmeny a uréit, o jaké stromy jde. Rodice davaji
pfi prechazeni kmenll détem zéchranu. U dald klady si funkce vyméni; sami pie-
chéazeji po kladeé a déti davaji zachranu. Ukryty bateriovy magnetofon reprodukujici
skuteni vichfice asum stroml miize celkovy dojem vhodné umociiovat.

10. Krmitko hojnosti. Kazdé dité ma odevzdat do krmitka hojnosti po jedné
dobroté pro zvifatka. O vhodnosti krmitka se poradime s pfislusnym mysliveckym
sdruzenim. Pokud se nam podari ziskat ke krmitku myslivce se psem, mame posta-
rano o dal&i zpestieni pochodu. Myslivec pak bude rozhodovat o vhodnosti darkii pro
zvitatka. Pofadatelé ovsem musi uz v propozicich déti k doneseni darki pro zvifatka
vyzvat.

11. Svitici zvitatka. NadalSim Useku vedou déti k cili svitici zvifatka, vdéénaza
donesené darky. Zvitéatka se daji zhotovit z plastikovych hragek s pistalkami. Pistalky
vyjmeme anahradime malymi zarovkami s objimkami, napéjené plochymi bateriemi.
Tuto atrakci zafazujeme az v zavéretném Useku, aby ji déti vychutnaly za soumraku.

12. Stezku odvahy, Usek asi 100 m dlouhy, absolvuji déti bez rodi&l. Umistujeme
ji naklikatou lesni cestu, tvorici odbotku od znatkované trasy.

13. Hvézdny les byva poslednim Gsekem zimniho pochodu. Cesta je znatena
sviticimi hvézdami. U kazdeé hvézdy €eka déti ngjaky Ukol, napriklad kréatky béh,
skakani po jedné noze, hod Siskou nacil apod.

14. Vanotni ndlada. Zavér trasy se obvykle odehrava na lesnim palouku s oz-
dobenymi stromecky. Kazdé dité s odnaSi po jedné ozdobé se stuzkou a napisem
Kouzlazimniho lesa.

V samém zavéru pak ¢eka déti taborak, u néhoz se mohou za- hrét teplym cajem
aopéct s uzeninu.

Cela akce ma byt koncipovanatak, aby se mali turisté o Zivoté v lese dozvédéli
co nejvice a co nejpoutavéjsi formou.
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1569. Pohadkové cesty tematicky zaméfené

Druh vylet pro predskol aky
Misto les

Délka cely den

Hréaci jednotlivci

Pomiicky  rlizné (podle provedent)

Tato pohadkova cesta stimuluje u déti pojmy dobraa zla, jak je-tomu u vétSiny
pohadek. Na za€atku trasy vypravet déti seznamil s obsahem pohadkoveé cesty: ZIly
Cernoknéznik proménil mavnutim Carovné hiilky celé kralovstvi v les. Kouzlo bude
trvat tak dlouho, dokud se nengjdou odvazné déti, které se neboji naméahave cesty,
prekonaji prekéazky a prijdou ernoknéznikovi zodpoveédét jeho otazky. Déti se na
trase setkavaji s dobrymi a zlymi pohadkovymi bytostmi. Dobré jim pfi cesté radi a
pomahaji, naopak zlé musi prelstit svymi vykony, znalostmi a rychlosti.

Dal§i monotematicky zaméfenou pohadkovou cestou jsou Cipiskovy prvni
kriicky. D&ti pfi pochodu sleduji dobrodruzstvi loupeznického synka Cipiska a na
kontrol&ch si je pfipominaji kresbami Radka Pilare. Stfileji z pistole, koulgji kuzelky,
pomahaji s divotakem vyhanét jenerala z Raholce, zkusi si jako Cipisek uddlat krok
zatmu a prestat se bat a nakonec se vydaji k ji¢inskym branam podivat se, kde kdysi
Rumcajs Sevcoval.

1570. Tata, mamaaja

Druh vylet pro predskol aky
Misto les

Délka cely den

Hréaci jednotlivci

Pomiicky  rlizné (podle provedent)

Tento turisticky pochod je ur&en rodinnym kolektivim s d&tmi mladsiho 3kol-
niho véku. Na rozdil od akci pro déti predskolniho véku miizeme do naplné zaradit
Fadu odborné technickych znalosti, odpovidajicich mentalité uvedeného vékového
stupné.

Délku trasy je tfeba volit s ohledem na €lenitost terénu, rocni dobu a vyspé-
lost (astnikll. Vzhledem k tomu, Ze jde o naborovou akci, neméa by délka trasy
presahovat 10 km.

Ukoly mohou hodnotit rodice, nékteré otazky Ize zodpovidat volbou z danych
odpoveédi, podobné jako je tomu u turistické sazky. Vzdy v néasledujicim Useku cesty
musi mit déti moznost provéfit si spravnost svych odpovédi.

Ukazky jednotlivych kontrol:

1. T&o, mamo, postavime stan! Volime jednoduchy typ stanu bez apsidy a
s pevnymi ty€emi. Na stanovisti umistime nézorny navod ke stavbé stanu, pfipadnéi
bodovaci systém, podie kterého si kazda rodina mlize ohodnotit kvalitu postaveného
stanu.

2. Tato, umi% zachézet s busolou? Ukolem na tomto stanovidi je urcit hlavni
svétove strany podle kompasu nebo busoly. Pokud to déti nedovedou, mél by je to
tata naucit.

3. Mamo, kdo umi Iépe §it? Na kontrole probiha soutéz mezi otcem a détmi
v prisiti knofliku; rozhod€im je pochopitelné maminka.

4. Co nam Fika mapa?.Na trase umistime nékolik mapovych nebo turistickych
znatek a k nim vzdy prifadime tfi mozné odpovédi, z nichz déti vybiraji. Na dalsi
cesté si pak mohou zkontrolovat, zda odpovidaly spravné.

5. Odhad vzdalenosti. Ugastnici pochodu maji rozhodnout, ktery ze dvou danych
predmé&tli v terénu je bliz aktery dal, jestlize se predméty nachazeji v rlizném sméru
od pozorovatele. Volime predméty do vzdalenosti 100 m, pri¢emz obé vzdalenosti by
senemély ani diametrané lisit, ani prilis blizit.

6. Znate sve bydlisté? Natomto stanovisti urcuji déti podlefotografii €i pohlednic
kulturni pamétky a pFirodni zajimavosti ze svého nejblizsiho okoli.

7. Do této akce miizeme opét zaradit fadu disciplin, uvedenych jiz u predchozich
deétskych akci. Vzhledem k véku ovSem mirné stupriujeme obtiznost.

1571. Toulky zlatem podzimu

Druh vylet pro predskolaky
Misto les

Délka cely den

Hrégi jednatlivci

Pomiicky  rlizné (podle provedent)

Jde o akci masoveho charakteru, urenou pro rodice s détmi, pripadné pro druz-
stvamladsich ¢lenll TOM adruZiny jisker, které absolvuji trasu pod vedenim svych
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vedoucich. Akce mavyrazné prirodovédné zaméfeni amélaby byt urcitym impulsem
k podchyceni zgjmu déti o tuto €innost. Vhodnym terminem je konec zafi nebo prvni
polovinafijna, kdy pfiroda hyti nejen barvami, alei pestrosti plodd.

Trasa pochodu je prolozZena kontrolami, kde se U€astnici seznamuji s podzimni
prirodou, av nasledujicich Usecich trasy pak prokazuji své znaosti, pfipadné doved-
nosti.

Prevazna ¢ast pochodu by méla vést zalesnénym terénem, pfipadné po okraji
lesa, loukami s okolnim kiovinatym terénem nebo (dolim potok{l. Neni vhodné umis-
tovat trasu do monokulturniho lesa.

Pro znateni sméru pochodu se osvédCily listy stromli nabilych Etvrtkach formatu
A5, chranénych slabou polyetylénovou folii. Celou trasu miizeme rozdglit nangkolik
Usekil, oznatenych vzdy jednim druhem listu (javorovy, liskovy, bukovy, habrovy,
hlohovy, jasanovy les), pokud mozno takovym, ktery v dané asti |esa pie- viadanebo
se alespon hojné vyskytuje.

VétSina Ukol it ma byt vazana na znalost prirody a koncipovana tak, aby se déti
pfi pochodu také néco nautily. Nejprve se déti v urcitem Useku musi s vybranymi
prirodninami seznamit a teprve na jeho konci mohou prokazat své znalosti.

Opét zde naznaCime nékteré priklady:

1. Najdéte stromy, jejichz listy jsou v prislusném Gseku pouzity ke znateni, a
doneste od kazdého jeden list do cile. Domasi dé&ti mohou z listll zalozit miniaturni
herbar.

2. Jedovateé rostliny. V dalSim Gseku vylepime obrazky jedovatych rostlin s na
zvem aseznackou jedu (lebkase zkfizenymi hnaty). Nakonci Gseku umistime nékolik
skutetnych rostlin, z nichz jedna nebo dvéjsou jedovate. Ukolem déti je oznatit jedo-
vaté rostliny symbolem jedu (napf. vrani oko, culik zlomocny, lilek €erny, naprstnik,
konvalinky, tis).

3. Kde rostou &isky? Podél cesty jsou rozmisténé vétvicky se &iskami (borovice,
modfin, smrk, jedle, ole). U kontroly na konci (seku jsou polozeny zvlast vétvicky
mlad8i zaci musi vétvicky navic pojmenovat.

4. Krasa a nebezpe€i hub. Nalesnim pal ouku nebo ve vysokéem lese jsou umis-
tény houby, oznaCené nazvem, pripadné i symbolem jedu. Pokud nejsou k dispozici
prirodni houby, je mozné pouzit atrap z umélych hmot, které jsou soucasti kazdého
biol ogického kabinetu na skole. Tato série hub obsahuje vZzdy po dvou houbéch stej-
ného druhu, ae v rliznych vyvojovych stadiich. Na konci (seku maji potom dti
k jedovatym houbam pfifadit symbol jedu a déti zakovského véku jei pojmenovat.

5. Dary podzimu. PFi této kontrole musi dé&ti prifadit plody riiznych stromll a
kefli k prisludnym vétvickam. Preddkolni déti napriklad pFitazuji k vétvickam Sipky,
trnky, Zaludy, liskové ofechy nebo kaStany, zatimco mladsi Z&ci hlozinky, jalovcovée
bobule, jefabiny, Cerny bez, bukvice. Take rodice st mohou vyzkouSet své znalosti,
napriklad na plodech brslenu, svidy, dfistalu, pamelniku nebo kustovnice cizi; mnozi
se natéto kontrole lectemu priuci.

6. Z Geho se sklada nase Zemé? Na vyskyt jednotlivych hornin nebo minerall
upozoriiji poutate jiz v priibghu trasy (napf. piskovec, Cedi€, zula, droba, kiemen
mlé&tny, zahnéda, ametyst) av zavéru maji déti urit horninu, kterase natrase vyskytla
nejcastéji.

7. Popleteny les. Déti prochazeji lesem, kde jsou zvifatka umisténav jiném pro-
stredi, nez ve kterém Ziji, nebo se Zivi jinou po- travou, nez je pro dany druh obvykla,
pripadné Sisky &i plody “rostou” na zcela jinych stromech. Mizeme pouzit plySova
zviFatka nebo vycpaniny z prirodovédnych kabinetl. Tak tieba veverka pojidamrkev,
zgjic liskové ofidky alidkazaludy. Zajic mahnizdo nastromé, veverkanoru pod mezi,
vranabydli v budce. Nasmrku rostou Sipky anadubu &i3ky. Déti maji postfehnout co
nejvice popletenych jevl av zavéru tiseku je urdit. Na tento namét miizeme vytvorit
i vice (isekll, pripadné celou monotematickou aki.

8. Kazdemu $alek Eaje. V pribéhu trasy déti natrhaji plody nebo jiné Easti rostlin
vhodné k pripravé ¢aje (Sipky, tfezalka, matefidouska, jitrocel, listi maliniku, ostru-
Ziniku). Mélo by jich byt tolik, aby vydaly najeden Salek pro kazdého ¢lena rodiny.
V cili natrhané suroviny pouze ukazou, ¢g s kazdy uvari az doma. Cely pochod
mUizeme také proloZit fadou pohybovych aktivit.

9. Prechod lanovélavky. Détskou lavku zavésime nad mékkym terénem, zatimco
rodilim lavku umistime nad potlicek & prol&klinu.

10. Utok na &3kozrouta. Kazde dité hazi nalezenymi &idkami do tlamy &3ko-
Zrouta a teprve po Usp&sném zéasahu miize pokratovat v cesté. Vzdaenost hodu je
diferencovéna podle veku déti. Pokud mame vice druhli &ek, miizeme pfipravit vice
&gkozroutl, oznatit je vétvitkami stromil a déti se do nich mohou strefovat pouze
prisludnymi &iskami.

V zavéru akce miizeme détem pripravit opékani brambor, vareni bylinnych &gl
pousténi draka nebo soutéz u ohné.
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1572. Hledani ztracenych

nez dopadne na zem. Kazdy hrag tfikréat nahazuje rybu
atfikréat po sobé stili.

1577. Lov natulené

Druh zimni

Misto nejlépe zave

Délka 30 min

Hréaci skupiny

Pomiicky ,,ztraceni” (lamou vycpané staré ob-
leceni)

Ukolem druzstev je v co nejkratSim Case ngjit a
vyhrabat ¢leny druziny, které zasypala lavina. Figurin
(&i jen papirkli s obrazkem) je v terénu rozmisténo o po-
lovinu vice, nez je (iGastnik{ hry. N&kteréjsou zasypany
zcela, jinych kousek vykukuje.

1573. Honicka po cesti¢kach

Druh zimni

Misto rovné

Délka 10 min

Hré&gi jednotlivci

Pomiicky  snghové koule, rovné pruty

zasazen podruhé, pak jiz vypada ze hry.

MUzZete se dohodnout i natom, Ze hragi, ktefi stoji
podél botnich stén a hazeji koule, se nebudou hybat
z mista.

Druh zimni

Misto louka s neporusenym snéhem
Délka 15min

Hréagi skupinaajeden

Pomlicky

Na louce, kde je neporuseny snih, se vySape né-
kolik cestitek, které se rlizné kiizi. Nékteré mohou byt
i slepé. Hraci se béhem hry mohou pohybovat pouze po
cestickach. Jeden hrat ma babu a snazi se nékoho do-
tknout. Po dotyku maji babu oba, a hra pokratuje takto
lavinovité ddle, dokud nezbyva posledni hrat-vitéz. Po
cestickach se smi chodit pouze korektné—nesmi se pre-
skakovat z jedné do druhé (mimo kfizovatky). , Baba’
sealesmi davat lidem, ktefi jsou najiné cesticce. Pozn.
Pro rozliSeni si ten, kdo méa babu sunda epici apod.

1574. Kdo zasahne

Rozestavte na louce deset az dvacet snéhovych
kouli, velkych asi jako zaklad pro snéhuléka Kazda
koule predstavuje tulené. Vy3apejte ve snéhu hranicni
linii ve vzdalenosti asi deset az patnact metrll od toho
nejbliz&iho. Lovci pak vrhaji od ¢ary harpuny (rovné
pruty) a snazi se nékteré zvife zasahnout. Kdo trefil,
ziskava bod, dievény kolitek, ktery si z tulené plijde
vytahnout. V hazeni se stfidejte podle pfedem stanove-
ného poradi. Mifit mlizetejen natoho tuleng, ktery neby!
dosud uloven. Pro pruty a kolicky chodte vzdy vSichni
najednou, abyste sevzgemnéneulovili. Hratrva, dokud
nevézi harpunai v poslednim tulefovi.

1578. Lov tuleil

1581. Oherl
Druh zimni
Misto louka
Délka 60 min
Hréagi skupiny
Pomlicky  sirky

Skupiny maji za (kol pfinést si dfevo a dal$i pri-
padné prirodni prostfedky pro rozdéani ohné. Ohef
musi hofet alespon pét minut. Pro ztizeni |ze na ohni
uvait &g (z prirodnich prostredk) nebo vejce natvrdo.

1582. Prosté prebihani

Druh zimni

Misto rovné

Délka 5min

Hragi skupinaajeden
Pomiicky

Druh zimni

Misto kdekoli
Délka 10 min
Hré&gi skupiny
Pomlicky tuleni (terce)

Witydi se nékolik stanovi¥ s rliznymi vzdale-
nostmi od tulenll. Vypravy, které prijdou dfive, si mohou
tulenévybrat. alenovévypravy hazi navybranéhotulené
snéhovymi koulemi tak dlouho, azje ulovi (povali terc).

Druh zimni

Misto rovné

Délka 10 min

Hré&gi dveé skupiny
Pomlicky  kruh, snéhové koule

Dveé druziny (druzstva) se postavi proti sobé ve
vzdélenosti 10 m. Hrégi kazdého druzstva se sefadi do
fady asi 3 m jeden od druhého. Kazdy hrat si nakresli
kolem sebe kruh o priiméru 50 cm. Organizétor hry se
postavi stranou a dava znameni hratim. Na jeho po-
vel: "Prvni zatni!”, si krgjni hr& prvni druziny udéla
snéhovou kouli a hodi ji na hrage druhé druziny, ktery
stoji naproti. Nikdo z hratl nesmi opustit kruh. Pro-
tivnik se mlize libovolné uhybat (sedat si, vyskakovat),
ae v zadném pripadé nesmi ani jednou nohou 3l apnout
mimo kruh. Kdo poru§i toto pravidlo, vypada ze hry.
Jakmile je zigjmy vysledek hodu, davi organizator hry
dal&i povel: "Odpovéz!” aprvni hrat druhédruziny hazi
kouli na hrége, ktery stoji proti nému. Tak se vyst¥idaji
v&ichni. Ti, ktefi byli zasazeni, vypadaji ze hry.

Hratrvatak diouho, dokud ve hie nezlistanou jen
hré&gi jednoho druzstva.

1579. Meteor

Na hfisti oznaCime praporky nebo ryhou ulicku
dlouhou 20-30 ma&irokou 10 az 12 m. Zadlouhé boéni
strany se postavi jeden hrac svelkou zasobou snéhovych
kouli.

Na znameni vedouciho se ostatni hré&gi snazi co
nejrychleji prob&hnout ulitkou a zpét navychozi posta-
veni. Hré&g, ktery stoji mimo ulicku, hézi na probihajici
koule. Zasazeni se stanou jeho pomocniky a stejné jako
on hazeji koule na probihgjici. Hru ukon€ime, jakmile
dojde zasobakouli. V tom prikladé pokladame za vitéze
déti, které seumély nejobratngji uhybat. Ve he miizeme
pokracovat i tak diouho, dokud nebudou v&ichni hraci
zasazeni.

1583. Snéhové lampicky

1575. Kra
Druh zimni
Misto kdekoli
Délka 10 min
Hr&ci skupiny
Pomiicky

Vyprava je na kie, ktera se zataa lamat. Aby
kra nepraskla a €lenové vypravy se neutopili, musi se
v&ichni plazit. Plazi se ve vyty¢eném, asi 50 metrovem

(seku.

1576. Lov létajicich ryb

Druh zimni
Misto kdekoli
Délka do 15 min
Hréaci dvojice
Pomiicky

Ryby predstavuje koule, kterou vyhodi prvni hrag
do vy3ky aespoi jeden metr nad sebe. Aby byla ryba
chycena, musi ji druhy hrac trefit snéhovou kouli dfive,

Druh zimni

Misto S neporusenym snéhem
Délka 5min

Hré&gi dohromady

Pomlicky ~ &isky

Nasbirejte v lese asi tficet &iSek arozhazejte je na
zasnézené louce tak, aby dopadly od vas ve vzdaenosti
asi 10-40 metrll do neporusené snéhove prikryvky. Pak
zavolgjte kamarady afeknéte: " Dnesv noci preletél nad
naSim krajem meteor. Tésné pred dopadem vybuchl a
rozpadl se nadrobné Glomky. Hledejte je ve snéhu. Jeto
ovdem hraamisto meteoritil lezi nalouce &i3ky. Zistala
po nich na povrchu viditelna stopa. Kdo jich nasbira
nejvic?’

1580. Mezi dvéma ohni

Druh zimni

Misto rovné

Délka 15 min

Hraci dvé skupiny
Pomiicky  snéhové koule

Na hfi&ti ozna€ime praporky nebo ryhou uliku
diouhou 20-30 m a &irokou 10 az 12 m. Hré&gi se roz-
déli nadvé stejnadruzstva. Jedno se postavi podél obou
dlouhych stran uli¢ky. Druhédruzstvo je zakratkou stra-
nou, ktera ohranicuje ze strany ulicku. Ukolem téchto
hr&gl je probéhnout a vrétit se zpét.

Hréci, kte¥i stoji za boCnimi dlouhymi stranami,
snazi se zasahnout koulemi prebihajici hrate. Zasazeny
vypada ze hry. Aby méli hraci méné " ztrat”, je vyhod-
né&i, aby prebihali po jednom nebo po dvou. Po prvnim
prebéhnuti rozhodgi spocité, kolik hrakh zlistal o ve hire.
Pak se musi hr&€i vrétit stejnou cestou zpét na misto,
odkud vybéhli a znovu musi uhybat koulim. Organiza-
tor hry urluje, kolik hragh se v poradku vrétilo, pak s
druzstva vymeni Glohy.

Vyhravato druzstvo, kterému zlistalo nakonci hry
vice hragl.

pred zatatkem hry dame druzstvlim moznost pfi-
pravit si "stfelivo”.

M{izete se dohodnout i natéto zasadé: jestlize hrat
odrazi kouli rukou, nepo€itame ho mezi zasazeng; je-li

Druh zimni

Misto neprehledny terén
Déka 15 min

Hréci jednotlivci
Pomlicky  svicky

Snéhove lampicky jsou malé duté valce uplacané
ze snéhu, v nichz stoji zapaena svicka. Ve vecerni tmé
plisobi kouzelnym dojmem, plaminek prozafuje tenké
scény, pripomina svétélkovani majaku.

V neprehledném terénu postavte deset lampicek,
rozzehnéte v nich velké svicky a ke kazdée polozte
znatku, tfeba mapovou &i indianskou. Nebo napiste na
karticky kréatké citaty, které se vam libi, pfipadné je za-
Sifrujte.

Hledati pak vyrazi z klubovny se zépisnikem a
tuzkou. Kazdy patranavlastni pést po lampickach aza-
kresluje ¢i zapisuje, co u svétylek nasel. Vyhrava sice
ten, ktery prvni pfibéhne s kompletni sadou znacek,
avsak neobytejné kouzelny pocit si pfinesou z mrazi-
vého veteravSichni.

1584. Snéhulaci

Druh zimni

Misto kdekoli
Délka 30 min
Hragi dvé skupiny
Pomlcky  snih

Hry se mlize z(€astnit nékolik druzstev nebo pio-
nyrskychdruzin. Kazdadruzinasi pfedem pripravi velké
snéhové koule a postavi je do jedné roviny. Pak jesté
ud&aji nevelké hlavy snéhulakiim a postavi je lehce na
"télo”.

Soubézné se snéhuléky ve vzdalenosti 10 az 12
krok{i nakreslime Garu hodu. B&hem péti minut si musi
hré&gi vSech druzstev pfipravit koule. Pak se postavi za
Caru, kterou nesmi prekraCovat.

Naznameni organizatorahry zaénou vSechnadruz-
stva hézet koule na svého snéhuléka a snazi se shodit
mu hlavu. Vitézi to druzstvo, které nejdfive kol spinilo.
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Hravsak konti teprve tehdy, kdyz vSechna druzstva do-
séhnou stanoveného cile.

1585. Snézni hadi

20cm &iroka. Zakazdych 10cm postavenévysky ziskava
druzstvo jeden bod.

1587. Stfelba na svicky

Druh zimni

Misto mirny svah
Délka 30 min

Hragi jednatlivci
Pomicky  dfevénahlika

Druh zimni

Misto kdekoli

Délka 10 min

Hré&gi dveé skupiny

Pomiicky 5 svitek, snéhové koule

Kazdy hra¢ si predem pripravil snézného hada
hladkou hlilku. ngkdy metrovou. jindy krati nebo del%i.
Vyfezal do ni ornamenty, takZe pfipominala skutetneho
hada. Potom spoletné vklouzali ve snéhu na mirném
svahu rovnou p&Sinku, €asto ji i polévali vodou. aby
byla hladka jako sklo. A natéto zvlastni zavodni dréze
pak soutézili, komu dojede snézny had nejdale. Hazeli
postupné jeden za druhym tak, ze hlilka musela hned
u startovni ¢ary dopadnout na zem a klouzat po zledo-
vatélé ploSe. Pod svahem byla rovinka, na niz nékdy
ponechavali tenkou vrstvu snéhu, had pfi jizdé mizel a
zase se objevoval.

1586. Stavby ze snéhu

Druh zimni

Misto louka s v&t&im mnozstvim snéhu
Délka 30 min

Hréaci skupiny

Pomiicky

* Skupiny maji za Ukol postavit si iglQ. Pro zrych-
leni se stavi jen maketa vysoka 30 cm. Hodnoti serych-
lost, kvalita a ngpaditost jednotlivych vytvord.

* Ukolem je postavit snéhovou sténu jako ochranu
pred vanici. Sténa by méla byt neméné 50cm dlouha a
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Hraje se ve dne, ale plisobivgsi miize byt zatmy.
Jedno druzstvo se rozestavi vlevo od hranicni cesty,
druhé vpravo. Na své strané rozestavi asi dvacet metrii
od cesty pét svicek, jednu od druhé vzdy nékolik metrd.
Hrazatina zapaenim svicek. Obé druzstva zahaji palbu
na svicky souperll a snaZi se je co nejrychleji zhasnout.
Druzstvo, kterému zhasne vech pét plaminkd, prohrélo.

1588. Stfelci
Druh zimni
Misto kdekoli
Délka 10 min
Hré&ci skupiny o 5-6 hrécich
Pomiicky  preklizka, snéhové koule

Na preklizku nakreslime uhlem kruhy o priméru
50 cm. Proti kazdému kruhu postavime druzstvo majici
5 az 6 hratl, z nichz kazdy si pripravi nékolik desitek
snéhovych kouli.

Ukolem kazdého druzstva je hazet koule ze vzda-
lenosti 6-8 krokil a zalepit svijj terE. Vitézi druzstvo,
kterému se to povede nejrychleji.

Tuto soutéz mlizeme provést jesté jednou s obme-
nou: budeme hazet koule jen levou rukou.

1589. Za vI¢i smeckou

Druh zimni

Misto terén

Délka 30 min
Hraci dvé skupiny
Pomiicky

Oddil se rozdéli na dvé nestejna druzstva. V prv-
nim se shroméazdi tfi Gtvrtiny hratl a budou predstavo-
vat vI€i smeCku. Druhé druzstvo, pocetné slabsi, jsou
lovci. Vlci vybéhnou do zasnézeného lesa. Unikaji pred
lovci, ktefi po kréatkém prodleni vyrazili po jejich sto-
pach. Kdyz viky dostihnou. rozpouta se mezi smetkou
alovci boj. Lovci zneskodhuji viky stfelbou snéhovymi
koulemi, pfi¢emz prvni zasah vlka pouze porani, teprve
druhy jej vyfadi definitivné. Lovec, kterého se néktery
vlk dotkne rukou, rovnéz ze hry odchézi. nebot ”byl
roztrhan”. VIci mohou zpocatku vyuzit té vyhody, ze
vhodné stoci své stopy a zavedou nic netusici pronasle-
dovatel e pfimo do svého " chitanu” . Bojuje se do konet-
ného rozhodnuti.

1590. Zavody na sanich

Druh zimni

Misto rovngsi cesta
Délka 30 min

Hré&gi skupiny
Pomiicky  sané

Jeden Clen druzstva si sedne na sané a ostatni jg
tahnou. Takto musi projet trat dlouhou asi 100m. V z&
véjich je mozno sané i tlagit, vezouci se €len druzstva
v&ak nesmi spadnout.
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1591. Hadeé 1594. Obrana mésta
Druh zimni sportovani Druh zimni sportovani
Misto kluzi&e Misto kluzi&té (30x 40 m)
Délka 15min Déka 25min
Hré&gi nékolik skupin Hré&gi dvé skupiny
Pomiicky  brusle, hokejky, tous Pomlicky  brusle, hokejky, tous

Druzstva se postavi do zastupll. Pred kazdym z&
stupem nasypeme nékolik malych hroméadek snéhu ve
vzdalenosti asi 34 kroky od sebe, do kazdé zapichneme
praporek nebo n&aky jiny predmét.

a) Nadané znameni prvni hréaci vybéhnou, obejdou
kazdy praporek zpravanebo zlevaapak se stejnym zpli-
sobem vraceji zpét ke startu. Jakmile vracejici se hrat
prejede linii startu, vyjizdi dalsi hré&€ ze zéstupu atd.

b) Prvni hréaci maji v rukou hokejky. Pred kazdym
lezi na ledé tous. Hréti postupné vedou tous slalomem
mezi praporky a stejnym zplisobem se vraceji zpét ke
startu.

Kazdy hréag, ktery spinil Ukol, pfeda hokejku na-
dledujicimu hrégi a postavi se na konec zastupu.

) Hréti kazdého druzstva se uchopi za ruce tak,
aby selevou rukou drzeli toho, kdo stoji pred nimi apra-
vou rukou zadniho hrage. Naznameni vyjedou druzstva
co nejrychlegji vrétit zpét ke startu (jeden druh&ho nesmi
pustit ani shodit zadny praporek).

Ve vdech téchto hrach vyhrava druzstvo, jehoz
hréci jako prvni skonCili soutéz a postavili se na své
vychozi misto pfes startem.

1592. Koloto¢

Druh zimni sportovani

Misto kluzisté

Délka 15 min

Hréaci dvé skupiny

Pomiicky  brusle, lano & silny provaz

Organizator hry se postavi do stfedu kluzi&té, hraci
se rozdéli na dvé stejné pocetné skupiny a sefadi se
do fady. Jedna polovina vpravo, druha od organizétora
vlevo, aletak, aby zastupy byly ¢elem naopatné strany.
V&ichni uchopi lano.

Organizator hry da znameni a zatne se otatet na
misté vlevo. Zpotatku se otati pomalu apak stale rych-
lgji a rychlgji. SouCasné se obé skupiny zaingi po-
hybovat proti sméru hodinovych rucicek, pficemz nej-
vzdaengsi hragi od organizatora musi stéle zrychlovat
svljj béh, aby nezlistali pozadu za hragi, ktefi jsou blize
k centru. Proto krajni hragi musi umét nejlépe brudlit.
Hraci otateji "koloto€” 34 minuty. Pak se na znameni
zastavuji.

Hru Ize hrét i bez lana, hré&gi se mohou drzet za
ruce. V pribéhu hry se krajni hrati na znameni organi-

1593. Na sanich kolem praporku

Druh zimni sportovani
Misto rovné

Délka 15min

Hré&gi 2-3 skupiny
Pomicky 1 sanénaskupinu

V8echny hra€e rozdélime na druzstva a druzstva
pak do trojic. Kazdemu druzstvu pridélime jedny sané.

Soutézi mezi sebou trojice. Pred prvnimi (asi 20—
30 kroki) zapichneme do snéhu barevny praporek.

Pred potatkem hry se jeden hra posadi na sang,
druhy uchopi provaz a tfeti se postavi dozadu a bude
sané tlagit.

Na znameni organizétora hry vezou hragi sané
kupredu, objedou praporek avréti se zpét nalinii startu.
Tam predaji sané nadledujici trojici svého druzstva a
sami se postavi na konec.

Stafeta pokraCuje tak dlouho, dokud se vSechny
trojice nevystiidaji. Hru mlizeme tiikrét opakovat, aby
sehragi vystridali navsech mistech. Vyhravavzdy druz-
stvo, které skontilo prvni.

Hréate miizeme rozd@lit i do dvojic, pak jeden hrag
veze druhého k praporku, kde si vymeéni Glohy.

Kluzi&té ohrani€ime liniemi, nakreslime stfedni
Caru a podél kratkych stran kluzisté nakreslime i po
jednom Etverci 3x 3m. Tojsou” mésta’. Hrati tfimajici
hokejky se rozdéli na dvé druzstva po 10-12 ¢lenech.

Pred zatatkem hry si druzstva vyberou kapitany a
volné se rozmisti nasvych polovinach kluziété. Ukolem
kazdeho druzstva je predavat si tous, nedat ho " protiv-
nikovi”, priblizit sek "méstu” proté&siho druzstvaatous
tam vystielit. Zato dostane druzstvo jeden bod. Hraza-
¢ina znovu ve stfedu kluzisté. Po 10 minutach udélame
5 minutovou prestavku. Vyhravadruzstvo, které ziskalo
V&S potet bodi.

Kazdy hrat se mlize volné pohybovat po celém
kluzisti, avsak nikdo nesmi prekrogit linii Etverce. Neni
dovoleno vyhazovat tous za hranice kluzisté a nebez-
pecné se rozhanét hokejkou. Za porugeni pravidel pre-
chézi tous k hraélim prot&siho druzstva, ktefi zatingji
hru nedaleko od mista, kde se stal prestupek proti pra-
vidlim.

1595. Rychle k cili

Druh zimni sportovani
Misto rovng, Srokatrat
Délka 15 min

Hré&gi dveé skupiny
Pomiicky  lyze-bézky

Druzstva vytvori dva zastupy, které stoji vedle
sebe, ato tak, Ze stoji ob jednoho, to znamena, Ze kazdy
hré&€ stoji za zady svého "protivnika’. Prvni hré&€ dru-
hého druzstva ma tedy po levé strané hrace prvniho
druzstva, ktery vsak je o néco vpredu. 50 az 80 m pred
druzstvy postavime 2 praporky, které urcuji linii cile.
Touto hranici miize byt také strom, kef apod.

Na znameni organizéatora hry bézi v&ichni hragi
na lyZich a snazi se predhonit jeden druhého. Dvo-
jice seporuduji. Jestlize hrag jednoho druzstva predhoni
hréate z druhého druzstva, pak tento predbéhnuty hrat
vypada ze hry. Odchazi stranou, aby neprekazel ostat-
nim. JestliZe hréage predhonil jiny hra€ z téhoz druzstva,
pak oba zlistaveji ve hie. Hréae je nutné upozornit, aby
Umysing neprekazeli hratlim protéjsiho druzstva.

V této soutéZi vitézi druzstvo, v némz vice Elenli
dobéhnek cili.

Pro zdatné lyzafe mlizeme vzdaenost od startu
k cili prodlouzit az do 500 m.

1596. Stafeta s "pFepfahanim”

Druh zimni sportovani
Misto rovné

Déka 15 min

Hré&gi 2-3 skupiny
Pomiicky 1 san&nadruzstvo

Predem s vyznatime kruhovou trasu se spolec-
nym startem a cilem. M{ze byt v parku, kolem domu
nebo na volném prostranstvi. Délka trasy mlize m&it
podle podminek 100 az 500 m a bude se ¢lenit na etapy,
oznacené praporky. Potet etap musi odpovidat stejnemu
pottu hr&li v druzstvech. Dvé a2 tii druzstva, ktera se
hry G€astni, rozestavuji své hrace takto: na startu jsou
dvahré&ci z kazdého druzstva se sanémi. Nakonci kazdé
etapy stoji po jednom hréaci z kazdého druzstva. Konec
posledni etapy jecil.

Na predbé&zny povel organizéatora hry zaujimaji
hré&gi vSech druzstev na startu vychozi postaveni: jeden
hra€ si sedne na sang, druhy vezme provaz. Na povel:
”Pochodem vchod!” vyrazi hragi na cestu.

Na konci prvni etapy se hréCi zastavi. Ten, kdo
vezl sang, zlstava u praporku, kdo se vezl, bere prova-
zek, aten, kdo stél u praporku, sedne si na sané a sané
se pohybuji k dalSimu praporku. Tam se hra€i steinym

zplisobem vystiidaji, znovu ten, ktery &ekal u praporku,
se posadi na sané aten, ktery se vezl, sané potahne.

Sané (s ménicim se jezdcem avozkou) musi objet
cely kruh. Uspéch zavisi nasnaze véech hratl. Vyhrava
druzstvo, které pfijede prvni do cile.

1597. Stafeta s lyzafskymi holemi

Druh zimni sportovani
Misto rovnatrat

Délka 15min

Hraci 2-3 skupiny
Pomiicky  lyze-bézky

Stafety se mohou ziigastnit 2-3 druzstva se stej-
nym poctem hragll. V kazdem druzstvu se rozpotitaji
na”prvni”, "druhy” apostavi se do dvou zastupl proti
sobé. Vzda enost mezi obéma prot&Simi druzstvy je 40
az50m.

V&ichni hrédi jsou na lyZich, ale bez hiilek. Hole
maji jen prvni hraci, ktefi za€inaji hru. Na znameni or-
ganizatora hry vybihaji. Ukolem kazdého je co mozno
nejrychleji probéhnout 50 m apredat holedruhému hraci
svého druzstva, ktery stoji naproti. Ten teprve pak pre-
biha plilici ¢aru ab&zi k prot&imu zastupu.

Pak béZi treti hrat z kazdého druzstva atd. Vitézi
druzstvo, jehoz posledni hr&g prijde nejdfive do cile na
prot&Si strané. Hrégi si tedy vymeni strany.

1598. Tous
Druh zimni sportovani
Misto kluziste
Déka 15 min
Hragi skupinaadva
Pomiicky  brusle, hokejky, dvatouse

Hréagi maji v rukou hokejky nebo hole. Viyberou si
dvahrafe atém daji po jednom tousi.

Na znameni se hragi s touSem snazi priblizit ke
svému " protivnikovi” jednomu z hr&&l bez toude a za-
sahnout ho touSem do brudli. Ten, koho se tous dotkl,
snazi se zasahnout opét nékoho jiného.

Tou$ nelze prudce odpalovat a zvedat jg nad
brusle. V tom pFipadé se zésah hrate nepotita

1599. VSichni na mista!

Druh zimni sportovani
Misto rovné

Délka 10 min

Hragi dohromady
Pomiicky  lyze

Hré&gi zapichnou htilky do snéhu a sami pomalu
chodi nalyZich po kruhu. Jdou v zéstupu jeden za dru-
hym; v Cele je bud vedouci, nebo néktery hrac. Vede
zéstup za sebou a stdle méni smér. Odvadi lyzare stra-
nou od kruhu, kde zlistaly zapichnuté hlilky véech hragi.

Napovel: "Namistal” sev&ichni snazi co nejrych-
lgji uchopit kterykoliv par hiilek. K do bude posledni, ten
povede v pFisti hfe zastup. Na jeho povel zatina druhé
kolo hry.

1600. Vystfel z kruhu

Druh zimni sportovani
Misto kluziste

Délka 10 min

Hragi skupina ajeden
Pomiicky  brusle, hokejky, tous

Bruslari s hokejkami v rukou se postavi do kruhu.
Do stfedu se postavi jeden hrag s hokejkou a tousem.

Jeho (kolem je hokejkou vystielit tous z kruhu
tak, aby probéhl mezi nohama hréth nebo vedle nich.
Av3ak pfitom se touS nesmi zvedat od zemeé vy3e, nez
jsou brusle a chodidla nohou. Ten, kdo pusti tous mezi
nohama nebo vpravo vedle sebe, jde do stfedu kruhu.

Proto sehrégi, ktefi stoji v kruhu, snazi zadrzet tous
tim, Ze nastavi hokejku nebo brusli. Mohou se zmocnit
touSe a posilat s jg po kruhu. V tom pripadé se hra¢
musi snaZit ziskat tous zpét, aby se mohl znovu poku-
sit vystielit jg z kruhu. Nedovolte détem prilis velky
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rozmach hokejkou: mohly by poranit nebo uhodit né-
kterého spoluhréate.

1601. Vyvolavani cisel I.

Druh zimni sportovani
Misto po cesté

Délka libovolna

Hréaci dvé skupiny
Pomiicky  lyze-b&zky

LyZafi se sefadi do dvou rovnob&znych zastupu.
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Jdou vedle sebe. Vzdalenost mezi jednotlivymi hraci
se rovna délce predepsané hole. Kazdy zastup je jedno
druzstvo. Hrégi se odpotitaji po Fadeé.

Organizator hry jde vedle zéstupll a hlasité fekne
urcité €islo. Dva hré&€i v zastupech, ktefi jdou vedle
sebe amaji stejné €islo, hned vystoupi navnéjsi stranu.
Ostatni v druzstvech bézi rychle kupfedu. Hrag, ktery
stoji vedle zastupu, je pusti pred sebe ajakmile prebéhne
posledni lyzaf, rychle se zafadi na konec zastupu. Bod
zapocitavame druzstvu, kterérychleji popojede kupfedu

ajeho vyvolany hrac serychleji zafadi za ostatni. Za 1—
2 minuty, kdy si lyzafi upravi vzdaenost mezi sebou,
organizétor hry vyvolava nové ¢islo a druzstva opakuji
to, co jsme popisovali vyse.

Aby bylahrazajimavéj§i, jelépe vyvolavat predni
hrége. Vyvolani hrédi si ponechaji sva plivodni isla

Soutéz mlizeme ukonGit po vyvolani véech &isel,
avsak pil malém pottu (Castnikd miizeme jednu dvojici
vyvolat nékolikrét. Vitézi druzstvo, které ziska nejvice
bodi.
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1602. Babylonska véz

Druh zruénostni
Misto rovné
Délka 10 min
Hré&gi dohromady
Pomiicky  kaminky

Na mistg, kde je hodné kaménkd, s umluvte tuto
hficku: na dané znameni zatne kazdy sam stavét z ka-
ménk{ivéz (vEzicku), atotak, ze bude davat jeden kamé-
nek na druhy: nesmi byt tedy dva kaméenky najednom
VEtsSim, ktery by byl pod nimi. Asi tak, jako kdybyste
skléadali sloupec z minci. Pfed startem se umluvte, jak
dlouho se smi stavét. (TFeba pét nebo deset minut.) Sa-
moziejmeé, ze leckomu z vas vézicka nejednou spadne,
nez uplyne stanoveny ¢as. A kdo bude vitézem? Kdo
ma nakonec ve své v&Zi nejvice kamenkl!

1603. Brani sirek

Druh zruénostni

Misto nastole

Délka krétka

Hréaci jednotlivei >11
Pomiicky ~ pét sirek na osobu

Naokraj stolu polozime pét sirek. Hrati musi zved-
nout sirky tak, ze prvni zvedaji dvéma palci, druhou
ukazovacky, atd. Poradi prstli pri zvedani sirek je libo-
volné.

1604. Cvrnkanado terce

Druh zruénostni
Misto nastole

Délka kréatka

Hréagi dohromady >9
Pomlicky ~ mince

Najeden konec stolu polozime minci tak, aby Casti
stlll presahovala. Zhruba 50 cm od ni naznatime terc s
kruhy o poloméru 2, 4, 6, 8 a 10 cm. Hrat se postavi
k minci a cvrnkne do ni. Podle umisténi v ter€i obdrZi
prisludny potet bodd.

1605. Deset oblazkd

Druh zruénostni

Misto travnik, cesta, les
Délka 45 min

Hré&ci jednotlivci
Pomiicky  kaminky

Na zemi vyznatime kruh o priméru 1 metr. Ve
vzdalenosti asi 5 metrli od kruhu udéame odhadovou
Caru. Prvni soutéZici hazi jeden oblazek za druhym do
naznateného kruhu. Za obléazek, ktery zlistane lezet v
kruhu, obdrzi hr&t dva body, za oblazek, ktery zasahne
cil, e odskoti mimo kruh jeden bod.

1606. Hod krouzkem

Druh zruénostni
Misto kdekoli

Délka do 45 min
Hré&ci jednotlivci
Pomiicky  l&hev, krouzky

Z vrbovych nebo jinych proutkdl si pfipravime
krouzky o prliméru asi 15 az 20 cm. Proutek na obou
koncich svazemeniti, provazkem, dratem. Navyhlédnu-
tém misté postavime ve vzdaenosti 3 az 5 metrli |ahev.
Hraci se snazi hazet krouzky tak, aby spadly nalahev.
Kazdy hazi 3 az 5 krouzkdl. Ten, komu se podafilo hodit
nejvic krouzkll nalahev, je vitézem. Hrase mlize hrét i
navicekol.

1607. Jezek
Druh zruénostni
Misto mistnost
Délka 20 min
Hré&ci jednotlivci
Pomlicky  3pendliky, brambory, tlusté rukavice

Kazdy soutéZici dostane omyty neoloupany bram-
bor a skleni¢ku 3pendlikd. Ukolem souté&icich jev
tlustych rukavicich po jednom vybrat Spendliky a zapi-
chovat je do bramboru. Kdo jich stihne zapichat béhem
predem stanoveného €asu nejvice, vyhrava

1608. Kutilky
Druh zrucnostni
Misto kdekoli
Délka do 60 min
Hraci jednotlivci
Pomiicky  cojek dispozici alékarnitka

Ukolem je ve stanoveném asovém limitu vyrobit
néjaky predmét - divky napf. drevénou stolicku, chlapci
usit rukavice atd. Volba Ukolu je zavisla na materidlu a
naradi, které mame k disposici. Pro (€astniky je teméf
Zivotu nebezpetné napr. vyfezani funkeni IZice ze Spa-
licku dfeva. Lékarnickaje podminkou nutnou nikoli po-
stagujici.

1609. Lesni kuzelky

1613. Oblékaci Stafeta

Druh zruénostni

Misto kdekoli

Délka kratka

Hréci dvé skupiny >10
Pomiicky ~ vesta&i kabét

Dvealei vicetfad hrath. Prvni maji vestu &i kabét.
Na dané znameni si vestu obléknou, vysvléknou a pre-
daji dal. Vitézi to druzstvo, u n&jz doSla vesta na konec
jako prvni.

1614. Pohyblivy chodnik

Druh zruénostni
Misto kdekoli

Délka kratka

Hragi jednotlivei >10
Pomiicky  dvactverce

Ukolem je dostat se z mista A na misto B bez
8apnuti na zem. Stoupne si na papir. Papir, co ma za
sebou, da pred sebe a stoupne si nangj. Papir, co ma za
sebou...

1615. Rovnani zapalek

Druh zruénostni

Misto kdekoli venku

Délka libovolna

Hré&gi jednotlivei, skupiny 9-11
Pomiicky 7 dfevénych valeckd, hil

Sedm drevénych valetkd o priiméru 4 cm avysce
20 cm se postavi do fady s rozestupem 15 cm. Hraje se
s 1m dlouhou hoali.

Se 7m se hazi hiil na kuzelky ve snaze jich shodit
co nejvice. Hré&gi se stfidaji 10x.

1610. Magicky obrazec

Druh zruénostni
Misto mistnost
Délka 40 min

Hré&gi jednotlivci
Pomlicky  papir atuzka

Na kus papiru namalujte podle prediohy devét
Ctvercll o rozméru asi 15x15 cm. Do kazdého Gtverce
nakreslite prislusnou €islici. Papir polozte na podlahu
na rovnou zem. Hré&ti maji za kol trefit se minci do
Ctverce s ngjvétsSim Cislem. Hazi se ze vzdalenosti Sesti
metrQl, pficemz kazdy ma devét hodl. Mince, které se
dotykaji ¢ary, se pocitaji vzdy podle niz&ho bodovani.
Vitézi ten, kdo ma nejvy&i potet bodl.

1611. Na Uzké horské stezce

Druh zru€nostni

Misto s prekazkou

Délka 5min

Hr&ci jednotlivci & skupiny
Pomlicky  palkaamitek nastolni tenis

Ukolem hra&tije, aby prinesli migek napalce, aniz
jim spadne pfi pfechodu n&jaké prekazky nebo pfi vy-
stupu a sestupu po schodi&ti.

Ti, jimz se poda¥i Ukol splnit, mohou se podruhé
utkat ve findle, podminky pfirozené ztizime.

1612. Navlékani jehly

Druh zruénostni
Misto kdekoli
Délka 5min

Hraci dvé skupiny
Pomiicky  jehly, nité

Hré&ci A stoji najednécafeadrzi v pravérucejehlu.
Hr&gi B stoji nadruhé ¢are tak daleko, jak jim bylo pfi-
kézano, a drzi v pravé ruce nit. Na znameni postoupi
hrégi B vpied, akdyZz dojdou k hra&tim A, pokousgji se
navléknout nit do jehly, kterou drZi jejich druh mohou
v&ak pouzit jen jedné ruky. Kdo se vréti na startovni
€aru s navletenou jehlou nejdriv, vitézi.

Druh zruénostni

Misto u stolu

Déka 5 min nahrate
Hragi jednotlivci
Pomiicky  krabitka zapalek

Vysyptenastlil cel ou krabitku zapalek aprehazejte
zapalky tak, aby svymi hlavickami byly co nejzprehaze-
n&&i. Pak napovel zatnete zapalky srovnavat a ukladat
hlavi¢kami najedné strané zpét do krabicky. Kdo z vas
to dokéze za nejkratsi dobu?

Nespravné ulozenou zapalku je mozné bud ulozit
spravné nebo bonifikovat 3 trestnymi vtefinami.

Zavod si pak miizete udélat jesté t&zsi, ale tim
zgjimavgSi: Méte pfi srovnavani zgpalek do krabicky
zavazané oti, skladejte pouze jednou rukou (pravaci le-
vou, pravaci pravou apod.), nebo si nasadte lyzarské
rukavice.

1616. Stafeta s minci

Druh zruénostni
Misto mistnost
Déka kratka

Hragi skupiny >10
Pomiicky ~ mince

Hréadi stoji v Fadach. Prvni manahfbetéruky minci.
Tumusi bez jakékoli pomoci dopravit nahfbet ruky sou-
seda. Ten opét preda stejnym zplisobem minci dale. Za
spadnuti mince strhavame body.

1617. Telefonisté

Druh zruénostni

Misto mistnost

Délka 2x5 min.

Hréagi dvojice

Pomlicky 2 klaciky, dlouhy provazek, atek

Dvahragi stoji nakoncich dlouhého provazku. Na
povel sesnazi co nejrychleji namotavat provazek nakla-
cik, ktery drzi v rukou. Kdo se prvni ,domot&” k Satku,
uvazanému uprostfed provazku, vyhrava.

1618. Zabava na plazi

Druh zruénostni
Misto kdekoli venku
Déka libovolna

Hragi jednotlivei 9-11
Pomiicky 5 kamink{i

V dlani je pét kamink{. Kaminky se vyhodi smé-
rem nahoru. Nyni se musi zase co nejvice padajicich
kamink{ nachytat na hfbet ruky. Kaminky ze hibetu se
trhnutim ruky opét vyhodi a kdyz jsou ve vzduchu, se
posbiraji ty kaminky, co spadly pfi prvnim hodu. Mezi-
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tim jiz padaji vyhozené kaminky zpét. Ty chytame opét
do dlané k posbiranym.

Kolik jeted v ruce kamink, tolik se pfidéli bodd.
Hraje sejen pravou rukou

1619. Zabavy s holi

Druh zruénostni
Misto kdekoli

Délka libovolna

Hré&gi jednotlivei >12
Pomiicky  hlilka
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balancovat s holi nadlani

ujit sholi napravé dliani co nejdelSi vzdaenost
balancovat s holi nanértu

kleknout a postavit se s holi na ukazovacku
vyhodit a chytnout do stejné ruky

pustit, otoCit se a zase chytit

preskocit ty¢

1620. Zonglérska Stafeta

Druh zruénostni

Misto kdekoli

Délka kréatka

Hréagi dveé skupin

Pomlicky  destitkaakulaty predmét

Hré&gi jsou v zéstupech, prvni dostane prkénko a
na ném jakysi vratky predmét. Ukolem je drzet prkno
a bez toho, aby predmét spadl, obéhnout metu asi 5m
vzdalenou, zase se vrétit a predat prkno dalSimu.
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Lidové hadanky

2.1 Lidové hadanky

Trochu voda, trochu zem,
volanaté nechod sem!

Blato

Které zvife pije nejdrazsi ngpoj na svete.

Blecha, klisté, komar

Malg, gerné,
velkou kladou pohne.
Blecha

Jak chodi husy do vody?
Bosy

M{Uj potatek zna, kdo se iti,
mij celek vak spis prijde k chuti
mé konce, hriby, lovce tajf,
,ham" ze dvou tfetin pricitaji.

Br-am-bory

Je ve tmé diilecek,

v tom dilecku kulka,

naté kulce chrastetek,

na chrastecku plno kulicek.

Brambor

Kvét nahore, plody dole,
nengjdes ho ve stodole.
Prohlédni si sklep a spiz,
cotoje uzas vis.

A kdyz je maS natalifi,
k obédu snis nejvic Ctyfi.
Brambory

Roztrhana plachta
napoli se cachta

Bréany (na poli)

Udéam ti, Vitku, hravé
ze zubaté bezzubou,
az bezzubé zubatou
udglamuyj bratr v trave.

Brousek na kosu

Dveé hlavieky bez Gst spolu hovoi,
nakUizi kdyZz se obofi.
Buben

Prigel k nam panatek,
mél Cerveny fratek,
kdyZ jsme ho svlékali,
nad nim jsme plakali.
Cibule

Sedi panna na vratkach
v deviti kabatkach,
jejizima,

azjesina

Cibule

Sedi pannav okng,
suknickaji mokne.
Prijde pan kapitan,
hlavi¢ku ji utne.
Cibule

Slunce v trave celé dny,
natahuje hodiny,

CIT - CIT - CIT -

Vv noci zase mésicek
natahuje budicek,

CIT - CIT - CIT.

Cvrcek

Cim jetomu vice let,
tim je to novgsi,

€im je tomu méné let,
tim je to star§i.

Cas

Nevidisto, necitis to,
nemato kfidel, a pfece to leti.
Cas

Slehal sedlak do valachi,
roztrhl sobé pytel hrachu,
ztratil kozi syretek.

Cervanky, hvézdy, mésic

Roste, roste stromecek,
pichlavy jako bodlagek,
kulaty jak jablicko,
Cerveny jak licko.

Cervend iedkev

Chlupaté chlupatisté uhani,
v hrnicku kvétu ma snidani.

Cmelak, véela
Leti pan pres bofi,
sam sobé hovoffi;
ma kratké nozicky,
Cerné nohavicky.
Cmelak

Ctvero koni pod jabloni,
¢tvero koni se tu honi.
Jeden je Cerny, druhy zeleny,
treti zlaty, Ctvrty bily.
Povézte mi, lidée mili,
cojeto?

Ctvero ro¢nich dob

Mam otce i matku
aprece nejsem syn.

Dcera

Béhato okolo chalupy
adélacupity dupity.
Dést

Co neshnije na dfevéné stfeSe.
Dira

Kdo mne mav kapse,

nemav ni nic.

Dira

Kdyz k tomu pfidés, je to mensi,
kdyz od toho odeberes, je to vétsi.
Dira

Cimjejich vice,

tim méné vazi.

Diry

Masna hlira,

drevénadila:

shiiry do dlly

Ctyfi strikaji.

Dojeni

Do domecku oknem vleze,

pak se s ostatnimi sveze.

Dopis, postovni schranka

Bé7i posel beznohy,
jest on Selma ctverrohy.
Nikomu nic nepovi,
prece v&echno vypovi.

Dopis

Co délahusa, kdyz o jedné noze stoji?
Druhou zdviha

Otec manatisice syndl,
kazdemu Cepici zjedna
asobé nemiize.
Dub a zaludy

Dlouhaje atrvakratkou chvili,
Sirokaje vic nez jednu mili,
vysoka je, ma sedmery schody,
prec se vejde do kapicky vody.
Duha

Kdyz se otec smée,
matkaslzy lgje.

Dcerka ze sedmeré krasy
jasné pasy, oblékasi.
Duha

Sto luk, na kazdé louce sto kop, u kazdé
kopy sto vold, kolik je to rohli ?

Dva miliony
Ctyfi rohy, zadné nohy.
Chodi to, stoji to.

Dvere

Vrzy sem, vrzy tam,
z mista pfec nikam.

Dvere

Cela chalupa vyhori,
aprece se nezhori.

Dymka

Cpou do ni jak do stodoly,
dechem svym vyhani moly.
Dymka

Mihlase, uz tu neni,
zvédava maslicka na kameni.
Had

QOdtata od krku,
aprece krev netece.

Hlavka zeli

Ctyfi rohy,

zadné nohy,
chaloupkou to pohne.
Hlemyzd

Chodi kazdy den ven,
aprece je stale doma.
Hlemyzd

Neutika, nezakluse,
pomalu se louda.

Na zadech mu misto nlise
sedi celabouda.

Hlemyzd

Znam jachalupnika,

co chaloupku svou nikdy neproda.
Hlemyzd

Dvanact panen v jedné posteli,
azadnanaokraji.
Hodiny

Jde panacek cestou,

chvili pfed nevéstou, chvili za nevéstou.

Z dalky nané kmotr kyva,
jim v8ak cesty neubyva.
Hodiny

Jde stafeCek cestou,
anic mu cesty neubyva

Hodiny

Kazdodenné se natahuji,
aprece jsou stale stejné dlouhé.

Hodiny

Maly dometek
piny koletek.
Hodiny

Neji to, nepije to,
ve dnev noci chodi to.

Hodiny

Visi to anevi kde,
bije to anevi koho,
ukazuje to anevi kam,
potitaanevi kolik.

Hodiny

Drevénou mav brise dusi,
diouhy krk actyfi usi.
Housle

Tata dlouhy, mama kratka,
déti jako pimprlatka.
Hréabé, ruka

Ze zemé posel, krmil, napajel,

akdyz umfel, ani ho nepochovali.

Hrnec (hlinény)

KdyZz el tam do hlavy ho tloukli,
kdyz el ven, zakrk ho tahali.

Hrebik

Mato kloboucek,
jednu nozicku,
pékné si sedi

v mechu v lesi¢ku.
Hrib, houba

Ma péknou hlavicku,
jen jednu noZzicku,
hovi si v lesicku.
Hiib

Sedi pan v dubi,
kloboukem se chlubi.
Hiib

Siroky ja destnik mam,
po desti jej rozviram.
Hiib

Stoji, stoji zebrék,
ma zaplatu na zaplaté,
ani S0s mu neznat.

Husa
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Napoli Zaté,

V lese tate,

u kovére délang,
u sedl&fe také.

Chomout
KdyZz mné pridavaji, mensi jsem;
kdyZz mné ubiraji, vetsi jsem.

Jama

Cerveny beranek po ov&ing skade.
Jazyk, zuby

Kdo vyleze na patro bez zebriku?
Jazyk

Stoji, stoji, kmotr zlaty,
vousaty a kolenaty.

Je¢men (zraly)

Je Svadlena u vesnice,
co majehel natisice.

Jedle

Ousko mam aneslysim,
nozku mam a nebéham.
Jehla

Zelezné ptate
pres ploty skate
akoudelny ocas ma.

Jehla

BéZi krej€ik po poli,
anahtbeté s nese jehly.
Jezek

Cupe, dupeV lese,
nliS jehel nese.
Jezek

Jede, jede lovec,

ma cerveny konec.
Kam ten konec stréi,
v&ude voda cri.

Kacer

Jede, jede panacek,
ma Zluty zobatek,
kde vodicka hréi,
tam zobatek stréi.

Kacer

Denné to pouzivéte,

chcete po tom vzdy to samé,
odpovéd je v&ak pokazde jina
Kalendar

Jednou dirou tam, dvémi dirami ven,
akdyz jste venku, teprve jste tam.

Kalhoty

B&Zi ovce, bézi,

u nohou jim snézi,
apod vodou jehiata
sviti jako ze zlata

Kameny a skaly v fece
Stoji, stoji sloup,
do sloupu se da hofalka,

na hofalku dfevénka,
z drevénky teploucko.

Kamna

Jak dlouho nosi kiin podkovu

152

Kdyz mé nohu nahore (jinak nese
podkova koné)

Bilé jsou a &erné schiidky,
prsty maji s nimi plitky.
Klavir, klavesy

Mame doma shrbeného stafetka,
podavame mu €asto ruku.

Klika

Od roka do roka
mame my proroka,
jisti mu nedavame,
ruku mu podavame.
Klika

Sedi pan navrsku,
meékkou ma podusku,
Casto se smekne,

nic se nelekne.

Klobouk

Jevelké jako jablitko,
aklin to z jamy nevytahne.
Klubic¢ko

Listy mam a strom nejsem.

Kniha

Prigel k nam vojak, mél Cerveny kabét,
bilé télo acernou dusi.

Kobliha

Mato hlavu jako kocka,
mato nohy jako kocka,
mato ocas jako kocka,
miouka to jako kocka,
aneni to kocka.

Kocour

Ctyfi stelou, dva sviti,
jeden si lehne.

Kocoufi nohy, oc¢i a ocas

Tazalase hryzka,
je-li chiapka doma?

Kocka a mys

Nakrbu sedi,

v&ak nevari,

prede,

ale pradiu se nedafi.

Kocka

Chodi v korunég, kral neni,
nosi ostruhy, ryti¥ neni,
ma3avli, husar neni,

k ranu budiva, ponocny neni.

Kohout

B&Zi Ctyfi bratfi bez nohou,
jeden druhého dohnat nemohou.

Kola u vozu

Ctyfi pacholici se honi,
zadny zadného nedohoni.
Kola u vozu

Drevo bylo, listy mélo,
nese dusi, nese télo.
Kolébka

Kolik byvana strome listli ?
Kolik stopek

Ani zvife, ani ptak,
misto nosu pikovak.
Leti, jeti,

sedne, mi¢i.

Kdo ho zabije,

svou krev prolije.

Komar

Mame staricka,
co koufivatfikrat za den.

Komin

Napeci sedi,

do nebe hledi.
Nékdy si zahugi,
zavyje a zaskuci,
kocky to vedi.

Komin

Stojim na peci, a prece moknu na desti,
mam v bfichu ohef, a pfece mrznu.

Komin

Kdyz se bficho s krkem skloni,
hlava steré slzy roni.

Konev (kropici)

Bézelalvice

od Kamenice,
kam pohlédla,
trava zbledla

Kosa

Narodilajsem se na stromg,
mati mé dalalidem,

lidi mne z klize stahli,

potom mne svazali,

po zemi tahdli,

az meé odreli ado ohné hodili.

Kosté, metla

Pannou v lese,
babou v domé;
hlavou dole,
nohy nahore;

po svétnici béha,
pod lavici spava
Kosté, pometlo
Béha po svétnici,
leha pod lavici.
Koste

Prisel k nam host,

covV lesevzrost,

zatoCil se po svétnici,
prastil sebou pod lavici.
Koste

Nikde konce ani pocatku,
béha dopredu i pozpatku.
Koule

Jde Cerveny zvac,

ma dvarohéate,

Ctyfi cupitéace,

sedmy ometat.

Krava

Co délahodny zak, kdyz jde do Skoly?
Kroky

Zpivam,

ae nemam Gst,
sam asam

se bojim riist.
Les

Beznohy na dfevo leze,
bezruky nang hazi,

némy po cesté si brouka,
hluchy v trni ho posloucha
Cojeto?

Lez

Malicke, sladoutke,

v okovaném hrnicku.

Liskovy ofech

Je chlivetek bez dviFek,
v ném je vic nez tisic ovetek.

Makovice, mak

Stoji v poli hlilka,

naté hilce kulka

av té kulce plno kulicek.
Makovice

Pan s pani hovori,

div komoru nezhbofi.

Maselnice

Kdo nosi kozichi v 1&t&?
Medved

Slehal sedlak do valachil,
roztrhl sobé pytel hrachu,
ztratil kozi syretek.

Meésic a hvézdy

Pole neméFeng,

ovce nestitané,

pasty¥ nesjednany.
Meésic, hvézdy, nebe

Co seleskne v rybnice,
komu to spadla &epice ?
Tipyti se, leskne u siti,
nikdo ji rukou nechyti.

Meésic

Obchéazi se srpem celou zem,
nesekne do travy tam ani sem.

Meésic

Priletél obrazek, poseddl,
dozil se, rozlozil aodletdl.
Motyl

Sije mokrou niti,

k zemi nebe stahuje,
kdyz dojdou nité,
tak se odstéhuje.
Mrak

Prisel k nam host,
spravil nam most,
bez sekery bez dlata,
aprece je pevny dost.
Mraz

Sedi panenka v komore,
mavlasy venku nadvore.

Mrkev, fepa

Zakadefavou hlavicku
vytahnu z nory ligticku.
Sahni i, je hladka,
ukousni, je sladka.
Mrkev



Velk4a kniha her

Lidové hadanky

Zelenajsem, trava nejsem;
Zlutajsem, vosk nejsem;
ocas mam, pes nejsem.
Mrkev

Ve kterém mof¥i neni ani kapka vody?

Na mapé

Kdelezi krélik nejjistéi.
Na pekaci

K de mé slepice nejméné pefi
Na pekaci

Malicky domecek

av ném sto okénetek.
Naprstek

Pfigel pan z Zeleznice,
podubaly ho nedtovice.
Naprstek

Mame volka,
cely vejde do chléva,
jen rohy necha venku.

Nebozez
Draci k¥idla, télo mysi,
Spatné vidi, dobre slysi.

Ve dne spi av noci 1éta,
do vlasii pry rad se vpléta.

Netopyr

Mrtvi mé jedi kazdy den.

Zivi, kdyZ mé pozfou, pomalu zemfou.

Nic (z4dné jidlo)

Zelezné zvite

otavu hryze

nazive hore.

Nuzky, vlasy, hlava

Dvé kavky vedle sebe sedi,
jedna druhou nevidi.

Oci

Kdo ho spatfi,

necht ho potlaci;
kdo ho chce chovati,
musi se varovati;
das-li mu masti,
bude riisti,

kdyZz naroste,

bude krasti,

v&ecko ti pfed ofima pobere
azdomu té vyzene.
Ohen

Kdyz jsem v kamnech,
rad mé mivas,

kdyZ jsem na stfeSe,
smutné se divas.
Ohern

Meékke délam z tvrdého,
tvrdeé délam z mékkého;
SVeétry serad pojim,
vody se vSak bojim.

Ohen

Réad jim dfivi,
cely lesméZivi,
moje zrni
ujmesei v trni.

Ohen

Co sev chladnu nejvic zapoti?
Okno

Ctyfi panny v kolébce,
zadnana okraji.
Orech

Cege se, vlasli nema,
klati se, titina nent,
tfese se, zimnici nema

Ovoce

Rano obirej mne,
veCir ofesgj mne,
jen mne neuraz,

dam ti zarok zas!

Ovocny strom

Skéce, skace,
do stény hlavou bije,
ale nezapl&ce.

Palicka od bubnu

Stoji pani na palouku,
bily zavoj na klobouku.

Pampeliska
Bilé pole, erné simé,
kdo mé sije, rozumi mné.

Papir, pismo

Kdo manejvic ofi na svété?
Pav

Korunanahlavé,

andélsky at,

Zlodgjsky krok,

dabel sky kfik.

Pav

Tenhle pan ¢&i Slechtic snad,
denné rozklada svlj Sat.
Rozlozi ho, pootodi,
nespocitas jeho odi.

Pav

Spadla plachta shliry,
roztrhlase v plili,

zadna Svadlenaji nezasije.

Pavucina

Mame chlivetek,

je plny dfevénych slepicek,
kdyz mezi né ¢erny kohout vleti,
v3ecky je vyZene.

Pec, uhliky, pohrabac
Malicky, vSak pevny dometek
skryva stromecek.

Pecka

Neoralajsem, nesnilajsem.
Cojeklas, to sotvavim,
ze vSech nejvic chleba snim.

Pec

Bé&7i, béZi, az setfese,
bily atek v ruce nese.
Péna na vodé

Ctyfi rohy, zadné nohy.
Jenom bricho veliké.

Pefina

Jde se koupat,
anecha bricho doma.

Perina
V jednom rozku trodku,
v druhém rozku trodku,

v tfetim rozku troku,
v prostfedku nejvic.

Perina

Cicha, gicha, nemanosu,
co ji prijde pod zuby,

to semele v otruby.

Pila

Jde panna ulickou,
trousi drobnou krupickou.

Pila

Jen jedna fada zubl,
a prece tuze kousa.

Pila

Matka v zemi odpoCiva,
tatik do nebe se diva,
syn po svété lidi blazniva

Pivo, chmel a 777

Otec serodi,
syn po hlife chodi.

Plamen, dym

Kolik ma pes zubl.
Plnou hubu

Po ¢em pada dest ?
Po kapkach

Deset ptackll po zlatatku;
po ¢em jeden?

Po noci je den

Tahle holka modrooka,
poréad seda u potoka,
kdyz si nohy trochu smoci
slunicko ji sviti z o¢i.

Pomnénka

Z dfevajeaze slamy
aprec jg ohen nestravi.
Popel

Stoupa bez nohou,
bubla - st nemé,
bere bez rukou i kupy sena.

Potok

Skopitek bezedny,
plny masa nacpany.
Prsten

Pl devate

bez plil paté,
dvéapll treti,
kolik jeto?

Pl devaté
Cerny do koupele,
Cerveny z koupele.

Rak

Divneé zvife vidim v dife,

nahlavé rlizky av rukou niizky.

Rak

Kdo to déla, nechceto,
kdo to koupi, nepotfebuje to,
kdo to potfebuje, nevi o tom.

Rakev

Stoji buk uprostred luk,
natom buku dvanact sukd,
v kazdém suku ticet ptakd,
akazdy ptak jinak zpiva

Rok, mésice, dny

Brzy rano drahokam. Kde je?
Byl tam, neni tam.

Rosa

Deniceto roztrousila,
slunko sebralo,
meésic vréatil.

Rosa

Padam z nebe, svitim,
objimam se s kvitim,
nejsem hvézda, |étavice,
nejsem sama, je nas vice.

Rosa

Na dvou ratolestech deset vétvicek drzi
jeden kmen.

Ruce, prsty, télo
Ctyfi bratfi u stolu,
paty sedi narohu.
Ruka

DUmM huéi, hospodaF v ném migi.
Ryba ve vodé

Jedna pani néma,

v byté stani nema.

Jakmile v&ak svijj byt ztrati,
Zivotem tu ztréatu plati.

Ryba

Prigli pani bez pozvani,
vzali z domu hospodare
adim vybehl oknem ven.
Rybaéri, ryba, voda, sit

B&Zim, bé&zim,
nemam dech,
pritom lezim
na zadech.

Reka

Je had, v téle samadira,
neji, prece neumira
Retéz

Kdyz to lezi, ml¢i to,
kdyz to zvednes, kfici to.

Retéz

Ctyfi nozky, dvatrnozky,
v Zimé bézi, v 1été lezi.
Sané

Ve mné tma, venku svétlo;
ve mné zima, venku teplo;

ve mné teplo, venku mréz;
uhodne to nékdo z VVas?

Sklep

Hrebinek ma, netese se,
ale vetefi ti snese.

153



Lidové hadanky

Velk4 kniha her

Slepice

Chodi panna po mésté,
suknicek manadve sté.
Slepice

Metu, metu, nevymetu,
nesu, nesu, nevynesu,
az Cas pfijde samo vyjde.

Slunec¢ni svétlo

K¥idlamam a nejsem ptak,

letim, letim do oblak.

A kdyz v letu zaburacim,

rozlétnou se v&ichni ptaci

nad loukami nad lesem.

Hadej, hadej, kdo Ze jsem.

Snad uz té to napadlo, jsem trys-
kové letadlo.

Sletél ptak bezperak

na nas strom bezlistak,
pridlo nang bezzubatko,
sezralo to bezperatko.

Snih a slunce

Celého té obleku

bile jako do krupice,
akdyz prijdes do svétnice,
honem z tebe uteku.
Snih

Priletél k nam bily ptak,
zalehl nam cely sad.
Snih

Prisel k nam bily kbin,
zalehl nam cely dvr.
Snih

Kdo umi bit a pfece nemaruce?
Srdce

Shrbeny muZzik béha po poli,
nepiijde domdl, aZ je oholi.
Srp

Sedi dvojnoh na trojnohu,

v ruce drZi jedno nohu.
Pribéh z venku €tyfnoh, ouha,
vzal dvojnohu jednonoha.

A ten dvojnoh, kdo to povi,
utrh nohu trojnohovi.

A nez sedal Etyfnoh v béh,
mél tu nohu na zédech.

Stehno, Svec, verpanek, pes

Jeto vidét, ae neni to.
Stin

Nema rukou, ani nohou,
avyleze navéz.

Stin

Samo to do jamy vleze,
akdyby pridlo tisic koni,
nevytahnou toho,

az to samo vyleze.

Stin
Spicaty, placaty,
lepi seti na paty,

nadunci mu neuteces,
hlavicku mu neuceses.

Stin
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Vedle tebe stoji, vedle ez,
chytnes jej vsak stézi.
Stin

Kdyz bylo tfeba,

byl jsem plny chleba,
akdyz chleba vynesli,
dobry jsem vam do jedli.
Stoh

Jede koti, masto oi,
do kazdého néco stréi.

Struhadlo

Lipa, na té lipé konopa, na té konopé
hlina, naté hliné zelinaav zeliné sviha.
Stil, ubrus, miska, zeli, veprové
maso

Ctyfi nohy, Etyfi rohy,
hlava zadna.
Stul

Vidéi jsme napolici
lezet kulatouckou minci.
Blyskala se blyskala,
zvednout se vSak nedala.

Suk ve drevé

Mladaje velka,
staraje mala

Svicka

Bficho plné krup,
anahlaveé strup.

Sipek

Cerveny hrnegek,
piny krupecek,
navrchu stfapecek.
Sipek

Napoli je kabela,
v té kabele pIno kabélecek.

Sipek

Sedi pannav Siréem poli
v Gervené kamizole,

na hlavé ma chocholicek,
bficho plné homolicek.

Sipek

NanaSem dvore leZi stafecek,
matolik ran, kolik v svété vran.

Spalek na $tipani

Vali seto, peCe seto,
neji seto.

Spejle v jitrnici

Kopyta mam,
prec ngjsem zvife.

Svec

Stoji, stoji htirka,

naté hiirce kulka,

naté kulce lesicek,

pod lesickem mrky,

pod mrkama smrky,

pod smrkama hamy,

pod hamama bery,

pod berama kleky,

pod klekama chody,

pod chodama €erna zem.

Telo lidské

Kdo méjmeéno vyslovi,
hned mne zni¢i.

Ticho

Kdyz je vidéti, nevidi mne nikdo,
akdyz neni vidéti, vidi mne v3ecko.

Tma

Ve dne malajako mys,
Vv noci vSechno prerostu,
kdyz mé vidis,

nevidis.

Tma

Malusicke, Cernusicke,
na chodnicku: jejdal
Trn

Tenounka panenka, na Spicce tancuje,
aim déle tancuje, tim je mensi.
Tuzka

Cerveny Zije, terny umira.
Uhel

Sedi panna v kviti,
celicka se sviti;

das-li panné polena,
vyZene ven jelena.
Uhliky, dfevo, plamen
Malicky sklipek,

vV ném dvé fady slipek

a Cerveny kohoutek.
Usta, zuby, jazyk

Znam jednu komairku,

jsou v ni dvé fady

bilych tovarysl.

Nikdy tam neprsi

aprece je tam porad mokro.

Usta

Pékny domek obileny,
ani oken, ani dve¥i.
Vajicko

Soudetek bez obrudi,
av ném dvoji vino.
Vajicko

Sidlo, bodidlo -

po svété chodilo
adomd nosilo.

Veela

Je soudecek bez obroucek,
jev ném dvoji vino,
a prece se nesmicha.

Vejce

Chodi to po dvore,
hned leZi, hned ore.
Vepr

Které zvite je €lovéku nejveérngsi.
Ves

Nemato huby, aetfi zuby,
ujidlaslouZi, po ném netouzi.

Vidlicka

Cimjeto véts,
tim spiSseto protahnei malinkou dirkou.

Vitr

Do atli mé nabiras,

pak prede mnou zaviras,

v teple pro mne slzi oti,
vée se zamnou venku toci,
beru z hlavy klobouky,
nepoustéj mne do mouky.

Vitr

Navodeé se todi,
noc se neomoci.

Vitr

Pan v Eerveném klobouce
rozhliZi se po louce,
slunci nikdy nesmeka,
alevétru, ae vétru
smekne zdaleka

VIei mak

Které zvife je viku nejpodobnéjsi?

Vicice

Panenkasi u viecky
plete bilé krajecky,
stéle plete,
neuplete,

stéle para,
nerozpara.

Vina

Kdo je ngjveétsi lenoch na svéte.

Voda (nez aby sla 5 minut do
kopce, radsi si 2 hodinky zajde)

Pan s pani Sepce,
délaji se cepce.

Voda vari

B&Zi to v potoku, od roku do roku,
vzdycky dopredu anikdy dozadu.

Voda

Sedi vilazelena
akoupasi kolena,
manatisic jazyeka,
ale Septa, jenom Septa
porad stejnou pisnicku.
Vrba

Stoji babice
rozcuchana velice.
Kdyz pfijdou Casy,
zelené mavlasy,
kdyZ t&lo chradne,
do vody padne.

Vrba

Ctyfi dupity tance,
dvavopletence,
jeden vometac.

Vil

Zeleznabouditka,

dvitkajen malicka,

Casto je otvira

se zoubky hlavicka

Zamek u dveri

Cerna hlavitka, bilanozitka.
Hlavitka kdyz zEervena,
konec nozky znamena.
Zapalka

M&S-li mne, nedbas mng,
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ztrati&-li mne, poznas mne.
Zdravi

Kdo je ngjrychlej&im malifem?
Zrcadlo

Co roste kofenem vzhiiru?

Zub (horni)

Skalami chléb drobi

ametlickou do studanky zameta.

Zuby a jazyk

Okolo porubu,

hejno bilych holubl.
Zuby v ustech

Cinoveé zvife

v kamenném chlivé
tfikréat za den fehce
azrat se mu nechce.

Zvon

Korunabez hlavy,
bez jazyka rozpravi,
neciti, nezije

aprec mu srdce bije.

Zvon

Mezi dvéma horama
bije beran rohama.

Zvon

V kamenném chlive,
buti tam tyle
ajeho slyset

az napll mile.
Zvon

Sedi pan nablaté,

v zeleném kabété.
Zaba

Sedi pannav siti,

o€i seji sviti.
Zéaba

Visi, visi, visatec,

pod nim sedi chlupatec.
AZ visatec upadne,
chlupatec ho popadne.

Zalud a divocéak

Tata vysoky, mama Siroka,
syn divoky, dcera hluboka.

Zivly (vzduch, zemé, oheii, voda)
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2.2 Prislovi staro¢eska

Bajky jednou vétou

A krtek pod zemi chodi, prece se ukryti nemiize.

Béda tomu domu, kde tele rozkazuje volu.

Byval volem, anyni nechce zlistat ani koném.

Co se z kogky narodi, nebude nez mysi chytati.

Cim se koza py3ni, za to se ovce stydi.

Datel drevo razi, sam sobe nos kazi.

Kazdaliskasvlj ohon chvali.

Kdo honi dva zgjice, nechyti zadného.

Kdyby byl zajic nespal u Malina, byl by uz dobéhl do Kolina.
Kdyby bylo po viili psin nezlistalo by kobyly vevsi.
KdyZ husa zamofe zaleti, priletic pfec husou zlstava
Kdyz se kéaneé zjestrabi, vice Skrabe, nez rodily jestrab.
Kogici hra- my3i smrt.

KR, ktery oves dobyva, nejmin se ho naji.

Mladého raka karal stary rak, pro€ leze porad znak. Neukazal mu lépe jak, i lezou
oba podnes tak.

Mnoho psli - zgjicova smrt.

Mys3 jest malé zvite, pfec nevéfi jedné dife.

Nelezi v tom sila, kobylali siva, aejak tahne.

Nelitejte, vrany, navysokeé chramy.

Nedtastny taky diim, kde kohout mi&i a slepice zpiva.
Nezen se, psiku, po VI€i stopg; ohlédne se a sezere té!
Osel oslu pékné§i arabského koné.

Oslu kdyZ se dobfe vede, jde naled tancovat.

Pes dvojich vrat ma €asto hlad.

Po tmé je kazda krava Cerna

Potrefena husa z hejna kejha

Psi jedné vsi Casto se hryzou, ale navlka spolu se derou.
Rad kocour ryby jida, ale nerad pro né do vody brede.
Slepice kdakajic, zrna v zobaku neudrZzi.

Sobe vlk ostronos, sobe jezek kadefavym.

Svine, kdyz kalisté maji, na cistou vodu nedbaji.

Sysel, dosti chytré zvite, prozradi se pfece v dife.
TamySka uz lapena s kterou kotka si pohrava.

Také Cerna krava bilé mléko dava

Tim feka hor3i neni, ze z ni psi piji.

Unavenému koni jei ocas tézky.

UZ vejce moudtejSi nez dlepice?

V nerybnych krajich i rak zarybu plati.

Vidéla zaba koné kout, i zdvihlatéz nohu.

Vinen medved, Ze kravu snédl, vinai krava, zedo lesaSla
Ve domu prijde, co vici nesezerou.

VUl stardi ugi orati volamladsiho.

Zgjic dlouhé us maaneni oslem. Kozel dlouhou bradu méa a neni mudrcem.
Zle koni, kolem néhoz osli hykaji.

Zadnakrava neni, aby telatkem nebyla

Certovinky

Cert mamnoho cukru, a proto h¥ich &ini sladkym.

Cert vzdycky na vétsi hromadu klade.

Ci &ertu dobre a peklem se ti odmni.

Dobrejei v pekle mit pritele.

Kde d&bel nic nezmiize, aspon zasmradi.

Neni toho kostelicka, aby Cert pfi ném svou kaplitku nemél.
Nepi$ Certa na sténé, sam se on maluje.

NeviZ, co stoji mezi andély a terty? Zerty!

V nouzi Cert i mouchy lapa.

Jednou hostem, podruhé hostitelem

AZ se ngjim, plj&im ti |Zici.

Co se snese v lese, nesnese se na plese!

Host prvni den zlato, druhy stfibro a tfeti med. Honem domu jed!
Host se zuby jen a s pandérem, bud na osla posazen!

Kde jedi, tam jez, kde pracuji, tam neprekaze).

Kde neschazim, nechci zbyvati.

Kdo se mnou chléb jist nechce, stim jakolace nebudu.

Napred jabudu jisti aty se divej, potom zas ty budes se divat ajabudu jisti.
Neohryzuj kosti, nechej néco i pro hosty!

Pfi hostech Iépe je zatolar Skody, nez za halif ostudy.

Prijde kmotr na obéd, a uz | Zice nebude.

Vidéjamu, v ni se nekot, nezvan pak na hody nechod!

Nez zasednes ke stolu

Cim oko napases, tim bficho nenaplnis.
Hladoveé bficho nestyda a syté jesté vétsi.
Kdo chce spéti sladce, at' vetefi kratce.
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Kdo nalozil do bficha, rad se jazykem potyka.

Kdyz ji psy bohaty, fekne se, Ze to déla pro své zdravi; kdyz ji psy chudy, tvrdi se, Zze
jemrchozrout.

Méslo pred obédem zlato, po obédé stfibro, po vecefi olovo.

Naji&-li se daniny, nemlizes byt uz veter tlustsi.

Snidej sdm, o obéd se rozdd s pritelem a vetefi nechej svému nepriteli.

Syté-li mys, horkaji mouka.

Vino nefikajdi, ale sed!

Nic lidského nam neni cizi

Budou-li mé dobrym bit, neuvé¥im, Ze je dobreé.

Cizi hubaneni chlév. Nemlizes ji zavfit, ani kdyz pachne.

Co je dovoleno panu, neni dovoleno kmanu.

Co platno kofeni, kdyZ neni vafeni.

Co se rychle vzniti, nedlouho sviti.

Do fidkého blata kamenem nehéazej!

Dokud byl kratSi v hodnosti, byl o loket delSi v moudrosti.

Dfiv jen okolo bot chodival, ated nevi, jak si v nich vykratovat.
Hadr onuci tresce, Zadny se polepsit nechce.

Hloupy Fika, co vi; moudry vi, co fika

Hrnec hrnci kaze, oba €erni jako saze.

Husta prisaha, fidka pravda.

Chvali cizi krajiny, asam ani krok z dédiny.

| vias masvijj stin (chybu).

Jeden blazen mlize vic otazek nadélati, nez mu deset mudrcl stati odpovidati.
Kéamen €asto hybany mechem neobroste.

Kdo chodi v zapasy, at neplae o vlasy.

Kdo nadvou stolicich sedi, snadno mezi nimi nazem spadne.
Kdo po zemi chodi a do nebe hledi, snadno se uhodi.

Kdo se chlubi, est svou hubi.

Kdo tone, sekyru slibuje. A kdyZ vytahnes, i toplirkalito.

Koho chleba i, toho pisen zpivej.

LepSi o nas dobry hlas, nez ze zlata pas.

Met namrtvém nezkouSsj.

Moudry se umi i od hloupého poucit.

Nahlavé 3perky, av hlavé cemerky.

Nebud do kazdého hrnce vareckal

Nekoukej nato, abys byl lepsi nez druhy, ale abys byl lepsi nez véera
Nelez tam, tvaricko, kam neproleze hlavitka

Némy hluchému poSeptal, aby se slepy podival, jak beznohy utika
NetFeba se tftiné bati, vétrove kdy dub vyvréti.

Po lidskych Zlabech kalna voda tece.

Pomlouvat nepfitomného je jako bit mrtvého.

Prodej nausnice akup s hieben.

Snaze projdeStri vsi laény, nezli jednu nahy.

Sud nesvarny, i co do ného vlije, znegisti.

Svrbny drbného vzdy najde.

Vic se nenatahuj, nez se mlizes prikryt.

Z ciZi klize se dobre &roky femen krgji.

O darcich a podarovanych

Darovati jest pansky - brat nazpét cikansky.
Hezka pefinka, skoda jen, ze rukavll nema.

Kdo chce komu déti, neméa se ho ptéti.

Kdo chce vejce miti, musi si kdakani nechat libit.
Kdo nedékuje za malo, nepodékuje ani za mnoho.
Krajic k bochniku vic nepfistave)!

Lepsi dnes vejce, nez zitra slepice.

Z obce po nitce a nahy manakosili.

O penézich a hospodareni

Bohéat Zeli korabu a zebrak mosny.

Cizi jmeéni sebevétsi - netrvale; lepsi spravedlive, trebamalé.

Co jeden hloupy koupi, ani sto rozumnych neproda.

Dobry kiin i ve stdji kupce najde.

Dokud prosi, zlata slova nosi, pfed placi zada obraci.

Dokud u mne nachazel, i v noci prichazel; ated, co jsem chudy, nevi ani ve dne kudy.
Kazdy trhan fika Kdybyste védéli, jaci jsou mi stryckove pani!

Kdo lituje podkovni¢ku, zmrha podkovu; kdo lituje podkovy, zmrha konég; a kdo
lituje kong, zmrha sam sebe.

Kdo mysli nasebe, kdyz se ma dobre, zlistane sam, upadne-li do bidy.

Kdo neumi stfadati, musi €asto stradati.

Kdo pusti hlad do bficha pro gros, ani zadva ho nevyzene.

Kdo zacizi vinou odchazi, sam ostfizen doml prichazi.

Kdo Zeli malé vylohy, uti se pozdé ze 8kody.

Kdybychom méli tolik mouky, kolik nemame masla, napekli bychom buchet pro
celou ves.
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Prislovi staroceska

Kdyz hospodsky na kFidu dava, to mnohy skate. Ale maje platit odiva se a place.

Kup, €eho nepotfebujes, a brzo poznas, bez eho nelze.
Lakomci nikdy dost neni, i kdyby mél vSeho svétajmeéni.
Lakomstvi a ohef, pfikladaje neuhasis.

Lepe stéti za svym snopem, nez za cizim mandelem |ezet.
Lepsi svijj Sat platény, nez hedvabny kradeny.
Maélokdo je tak bohaty, aby mohl kupovat laciné véci.
Mnohy ¢lovék povazuje za bratra svou kapsu.

Ne hned novy dlim vystavi, kdo stary zbofi.

Nedbam o maly hrnec, kdyZ se z malého najim.
Neplijde ti k duhu, da&-li jisti s sebou diuhu.

Nevidomky jen vejce se kupuji.

Penize otevirgi svét, ale zavirgji srdce.

Sam sobe troufej, v cizi kapsu nedoufej!

Skoupy ¢loveék jako jeho skiiné - af v nich zlato, prece v kouté stoji.

Spatna hospodyné byva, kterou slunce v duchnach vida
Vic Skoda stfevice nez nohy, fikalakomec ubohy.

V&ude hrabe, nikde vidle.

Z laciné koupi raduje se hloupy.

Z pilnosti se &tésti rodi, lenost holou bidu plodi.

Zahélky jsa sluzebnikem, nebéduj, Zzes hadrnikem.
Ztracené penize seti jednou vréti, ale ztracena cest nikdy.

O praci a udeni

Ani les neposekej, ani bez drivi domu nechod.

Co proniknes, tim vyniknes.

Cim dalev lese, tim vice dFev.

Drz se Sevce svého kopytal

Drive dvé ruce z vozu shéazeji nez deset nal ozi.
Hledé nales nevyrostes, hledé na praci nic neudélas.
Jadama, ty dama, voda se pfinese sama?

Jaké namlyn nasypes, takové se semele.

K €emu kdo chut ma, v tom tézkosti nepozna.

Kdo nerozumi kovani, necht mi kladivo nehani.
Kdo se boji vrabel, at radgji nesgje.

Kdo tahne, toho pohangji.

KdyZz holka neumi tancovat, nadava, ze zem je hrbolata
Kdyz vliz namaZes, jako bys tietiho kong pripFahl.
Koval &tésti nekuje, kazdy je sobe hotuje.

Lepsi je s moudrym roztloukat kameni, nezli jist buchty s hlupakem.

LepSi znani s pochybou, nez neznani s oblibou.
Mlat, dokud se mléti, mluv, dokud té poslouchaji.
Nechval Zenino tilko, ale e dilko.

oy +

Nemiize5-li mi déat podpory, ne€in mi zavory.

Povida strom sekefe. Jakpak bys mé porazila, kdybys nemela ze mé toplirko?

Pro zimu nechtél v 1&té orati, nedavej mu az bude v |été Zebrati.
Proc leti ptak k lesu? Protoze les k ptaku nepfileti.

Prudky se tolikrét prekoti, az ho i vahavy dohoni.

Prehnala krdlovna préci, az ji prst zabolel.

Rekni teplo kolikrat chees, teplo nebude, dokud ohefi nerozdgl 3.
Skoupy hani cizi hostiny, a pfece na né chodi.

Slépgje hospodarovy pole tugnym &ini.

Svec dokud jednu botu neudije, druhou nezatina.

V lete chystej sanéaviiz v zimé.

Vodu, ktera uplynula, nelze pustit namiyn.

Z malého hocha statny synek byva, mlady stromek Iehce se ohyba

Pravdy vééné zivé

Cenu veci, které mame, pozname, az je ztratime.

Cizi vidis pod lesem a své nevidis pod nosem.

Cim kolo u kary horsi, tim vic vrze.

Clovék jde za Btéstim a za &lovékem nedtésti se zene.

| kfive dfivi dobfe hofi.

Jak velké hodiny ukazuji, tak malé se po nich opravuji.

Kazdéeho jednou jeho Stésti navstivi, jenze ne kazdy vi, co jeho Stésti je.

Kde jednou smeti&té, lide vic nahazeji.

Kdo ¢emu chce, da se jednim vlasem pfitahnout.

Kdo ma desatery housle, nemusi byt jesté dobry hudebnik.
Kdo se chece kulhavému smati, musi sam rovné stati.

Kdo za dvefmi posloucha, sam o sobé slycha

Kdyz se dva prohangi, tfetimu nadhanéji.

Koho had ustkl, i stoteného provazu se boji.

Koho kaSe spélila, ten i napodmasli fouka

Komu bradu holi, nemiize po viili mluviti.

LepSi domakrajic chleba, nez v ciziné kravacela

LepSi hrst jistoty, nezli pytel nadgi.

Lez, atkali snida, zfidkakdy obédva a nikdy teémérf nevetefi.
Lidé Casto Fikaji, co si z prstu vysaji.

Mam-li se kofiti kfapu, tedy radgji Skorni.

Na chvalené hrozny ber maly kosik.

Najednu lod neklad vSechno své zboZzi.

Ne kazdy, kdo jazykem sece, se hodi do bitvy.

Nepousté se namore bez vesla.

Neprilévej louze k blatu.

Neslouzi Gték ke cti, ale ke zdravi.

Nestahuj kalhoty, kdyz daleko jeité brod.

O3klivatvar zrcadla nemiluje.

Prazdny sud nejvic duni.

Pro tfisku v oku mém, bfevno ve svém vlastnim nevidis.

Rikej pravdu, a2 vis, kudy utees.

Sam sobé hudes, sam vesel budes.

Slavny plavec nejednou v malé ficce utone a slavného rytife v hosplidce zabiji.
Sm§ se, alidé se budou smét s tebou. Plag, a plakat budes sam.
Staré chramy dobré zvony maji (a stafi lide radu).

Siil nachléb, ane chléb nasiil se dava

V lese dfivi sekaji ado vsi tfisky lé&taji.

Vlidnou Fe€i vice ziskas, nezli seti.

Zlod§ u Ihére rad hospodou stava.

Pritel, nebo nepritel?

Dobréa studna v suchu vodu dava, dobry pritel v nouzi se poznava
Hedvabnou rukou pfitele vybirej a zeleznou drz!

Hladoveé srdce je horSi nez hladova stfeva.

Horsi jazyk falesnika, nezli kopi bojovnika.

Kdo komu miloucky, i neumyt béloucky.

Kdo se chee zalibit kazdemu, nezalibi se zadnému.

Laskajejako slza- rodi se v o€ich a padak srdci.

Lepsi blizky soused, nez daleky pritel.

Ne ten, kdo mily, kdo krasny, ale ten krasny, kdo mily.

Pritel priteli hrad stavi, nepfitel nepfiteli rakev teSe.

Pritele tajné napominegj a zjevné chval.

Réana po meti se zahoji, rana po zlém slovu neprestane bolet.
Spatny hudebnik zkazi dobré housle, dobrého &l ovika zkazi Zpatni pratelé.

Ve, ale komu VEFiS, mér!

Rodina a pribuzni

Dévce do dvanacti ¢eS, do Sestnacti stfez a po Sestnacti dékuj tomu, kdo vybere dceru
z domu!

Jablko nepada daleko od stromu.

Jaky otec, taky syn, jaka voda, taky mlyn, jaké dfevo, taky klin.
Jazyk dobfe uvéfi, kdyz zub zaboli.

Jeden otec snaze deset déti uzivi, nez deset déti jednoho otce.
Naotci vodu nosivali, tak synovi nehod s chomoutem na ogi.
Nekazi déti hracky, ale zly priklad.

Nos nemiize utat byti, aby sta nebyla zkrvavena.

Sv&F se mu se svou radosti, bude dvakrat vétsi.

Svéf se svému bratrovi se svou bolesti, zmensi se na polovic.

Zvirata ¢lovéku zrcadlem

At d&l&S, co délaS, psu ocas nenarovnés.

Ci jalovice, toho i provaz.

Dej kravé do drzky, onati dado dizky.

Faledny pritel je jako kotka. Zepredu lize, zezadu Skrabe.
Hovniva nic jiného nezng, nez se v trusu rypat.

Chlub se baba strujem a kréava dujem.

| kdybys svému psu nohu utal, on za tebou pobézi.

Jest véru veéc tézka, pésti zabit jezka.

Jesté vika nezabili, auz najeho klizi pili.

Kdo chce psabit, hill si vzdycky najde.

Kdo lehamezi otruby, pfichazi svini pod zuby.

Kdo se psy leha, ten s blechami vstava

Kdyby oslado Pafize ved|, komoné z ného neudéla
KdyZ pét lidi bude fikat, ze vill je kréava, fikej to také. Ale nechod ho dojit!
Kdyz prijdes mezi vrany, musis krakat jako ony.

Kdyz ptacka lapaji, pekné mu zpivaji.

KdyZz uz mam jet do pekla, tak na dobrém koni.

Kolik dér, tolik syslt, tolik hlav, tolik smysl{.

Krasny pav pefim a lovék uéenim.

Krm vlkajak chces, on vzdy k lesu hledi.

KUn jest jen jednou hiib&tem, ale Elovek je dvakrat ditétem.
Lepsi jeden ptak natalifi peceny, nezli dvav povétfi vzneseni.
Mam-li spadnout, tedy z dobrého koné.

Mifil navranu atrefil kravu.

Mys3 do diry nemohla, tykev nesla.

Ne proto vlkahiji, Ze je Sery, de Ze ovci snédl.

Ne toho ptéak, kdo ho kube, ale kdo ho ji.

Nebere se z jednoho vola dvou kiizi.

Nezli slepého koné voditi, 1epe jest pésky choditi.

Pan nemiize pro kord a pes pro ocas (dvere zavfit).
Panskalaska po zgjicich skate.
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Poru€ psu, pes poruci ocasu. Pes si lehne a ocas se ani nehne. Stré na svini i zlatohlav, prece svini zlistane.
Pozdeé zgjice za ocas chytat, kdyZ jsi ho nechytil zausi. Vréna zlistane Gernd, i kdybysji ve snéhu vyvalel.
Préavo k pavuting se srovnava. Brouk ji prorazi, moucha zlistava Zrnko po zrnku kurétko naplni svoje volétko.

Sousedova krava vice mléka dava.
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Védecka prislovi

2.3 Veédecka prislovi

Nav&tévovati podnik vefginého stravovani za stavu insuficietniho finanéniho zabez-
peeni se zapovida

Bez penéz do hospody nelez.

Jestlize neni konana €innost, ktera polidstila opici, neni mozno otekavati cukrarské
pecivo.

Bez prace nejsou kolace.

Pri poklesu produktivity prace nanulu projevi setotalni nedostatek kruhového peciva,
plisobiciho obezitu obyvatelstva.

Bez prace nejsou kolace.

U zavodu na zpracovani obili, fizenych mytologickymi bytostmi je pomérné nizka
produktivita prace vyvazena naprostou spolehlivosti.

Bozi mlyny melou pomalu, ale jisté.

Verbalni komunikace, pfi které poklesne intenzita signdlu na minimum slysitelné
pouze v bezprostfednim okoli zdroje, je v pfimé korelaci s jednoduchym strojem na
vyoravani brambor.

Co je septem, to je s Certem.

Cinnost (vykonani &innosti) nemiize osoba (dale jen proveditel) provést v obdobi,
tedy Casovéem Gseku, které by bylo delSi nez 1 (jeden) den ode dne, kdy jsou splnény
v&echny predpoklady pro vykonani této (vySe uvedengé) Cinnosti proveditelem.

Co miizes udélat dnes, neodkalej na zitra.

Poznatky Zziskané cilevédomé v preadolescentnim véku jsou adekvatni poznatklim
Ziskanym nahodné ve véku seniorském.

Co se v mladi naucis, ve stari jako kdyz najdes.

Kategoricky imperativ nedovoluje libovolnému subjektu likvidovat zdroj infrazarent,
ktery svym behaviouristickym systémem neatakuje tyz subjekt, nebot jeho radiace se
chovainertné k télesné integrité dotyéného subjektu.

Co té nepali, nehas.

V8udypritomnaobjektivni fil osofi ckakategorie oznatujici speciani fyzikalni dimenzi
vztahujici se k behavioranim zménam jsoucna je totéz jako blize neuréené mnozstvi
monetarnich jednotek.

Cas jsou penize.

Plisobeni v souladu se zaméry mytologické bytosti Zijici v mistech o teplotg, jez je
statisticky hodnocena jako nadprlimérné vysoka, implikuje transport tamtéz.

Cin certu dobie, peklem se ti odméni.

Donace individua rodu Equus neopraviiuje akceptora k vizualni percepci dentalni
soustavy tohoto jedince.

Darovanému koni na zuby nehled.

Provadéti dentélni inspekci donovaného zivocicharodu Equus je nepfipustné.

Darovanému koni na zuby nehled.

Druhamocninatfi profesi sejevi byt prvnim dvoj€islim dekadické soustavy pauperi-
zace.

Devatero femesel — desata bida.

Prostorova diskontinuita hmotného télesa neovlivni ¢asovou kontinuitu procesu na-
nageni laku najeho povrch.

Dira — nedira, furt se natira.

Kvalifikovana a produktivni pracovnice v doméacnosti za Ucelem ziskani &asti télniho
pokryvu drobného obratlovce dokaze uvést své télo do pohybu po parabolické draze,
j€iiz potatetni a cilovy bod lezi na rliznych stranéch bariéry odd@lujici dvé rlizné
plochy zapsané samostatné v katastranich mapach.

Dobra hospodyné pro pirko i pres plot skoci.

Prognozu optimaniho okamziku pro své akce proved podle modelového vztahu
domestikovaného vodniho opefence k plodenstvi kulturnich trav.

Dockej ¢asu jako husa klasu.

Velikost fyzikalni veli¢iny uréuj dvakréte Cast&ji, nezli pouzivas zplisobu obrabéni,
pfi némz je material délen na €asti.

Dvakrat mér, jednou fez.

Vice nez jednou, ale méné nez trikrate, urci velikost fyzikani ¢ chemické veliciny
a méné nez dvakréte, ale vice nez nulkréat pouzij zplisobu obrébéni, jimz se ¢asti
materialu od sebe oddéluji.

Dvakrat mér, jednou fez.

Télesnym organem se zpevnénym skeletonem a obsahujicim nervoveé fidici centrum
nelze narudit souvislost bariéry sestavené z kompaktnich €asti horniny popfipadé
zeminy zpracované do pravidelnych kvadrll a spojené smési hornin s podstatnym
obsahem vapence.

Hlavou zed neprorazis.

Premisti-li se do pribytku patficiho mné obyvatel pfibytku jiného, je radno vloZiti do
vlastni horni kon€etiny hrubé opracovanou €ast stromu.

Host do domu, hiil do ruky.

Kategoricky imperativ veli pfi volbé zplisobu techniky prenosu intel ektuélni pomoci
smérem k jedinci schopnému samostatného abstraktniho my3Sleni priklonit se k ver-
b&lnimu projevu, zatimco u ostatnich subjekti volit primy prudky télesny kontakt.

Chytrému napovéz, hloupého kopni.

Schopnost operativné Fesit Zivotni situace k vlastnimu prospéchu na zakladé vyssiho
stupné intelektu hominis sapiensis se nerovna draham libovolného tvaru, vedenym
jakymkoli bodem prostoru.

Chytrost nejsou zadné ¢ary.
Je-li B bodem ukongeni trajektorie malvice, puzené gravitatni silou z bodu A, bod

C je kolmym primétem bodu A abod A je na stromg, potom vzdaenost bodll B a
C selimitnébliZi k nule.

Jablko nepada daleko od stromu.

Velikosti horizontalnich priimétd drah t&les odd&enych od sporofytu krytosemenné
rostliny jsou omezené.

Jablko nepada daleko od stromu.

Vzdalenost bodu A (coz je misto, kde ukon€i, puzena gravitatni silou, svou drahu
malvice) od bodu B (coz je misto leZici svisle pod mistem zapoCeti jeii drahy) se
bliZi k nule.

Jablko nepada daleko od stromu.

Informagni obsah mechanického vinéni vychazejiciho z oralniho otvoru humanoidni
bytosti a postupujiciho smérem k souvislému porostu vy&Sich drevin se nezméni ani
pri nasledné zméné smérového vektoru ve vektor opany.

Jak se do lesa vold, tak se z lesa ozyva.
Néraz akustickych vin, Sificich se plynnym prostfedim nizkych vrstev atmosféry

ze zdroje v lidském hrdle, odréZi se od bariéry kompaktniho pfirodniho systému,
pritemz silai kvalita zp&tné viny je adekvatni plivodnimu impulsu.

Jak se do lesa vold, tak se z lesa ozyva.

Kvalita potatetni faze totalni regenerace organismu subjektu a intenzita prozitku z
téhoz jsou pfimo Umérné Gsili, vynalozenému subjektem k predchozi optimalizaci
prostoru pro regeneraci organismu uréeného.

Jak si kdo ustele, tak si lehne.

Modus presomnatické lokalizace subjektu je definovan jim provedenou adjustaci
prostedi.

Jak si kdo ustele, tak si lehne.

Generace filidni prejima cetné znaky generace parentalni.

Jaky otec, takovy syn.

Ztrata prostorového vnimani neni na zavadu suverenité nad osobami touto ztratou
jesté vice postizenymi.

Jednooky mezi slepymi kralem.

V&ichni jednotlivi zastupci svétové aviafauny vyzdvihuji pouze prednosti svého
vlastniho télniho pokryvu.
Kazdy ptak chvali své peri.

V zavodech na zpracovani obili se objednavky zpracovavaji systémem FIFO.
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Kdo driv prijde, ten diiv mele.

Patrani po lignu adaptovaném na pfedmét denni potieby se u reflektanta ataku Selmy
Celedi Canidae setkava s Uspéchem za vech podminek.

Kdo chce psa bit, hul si vzdy najde.

Podminkou koexistence jedince druhu Homo sapiens a spoleCenstvi druhu Canis
lupus je siednoceni akusticke signalni soustavy.

Kdo chce s viky ziti, musi s nimi vyti.

Subjekt A, jenz vyviji Gsili o vytvoreni svislého ¢i Uklonného dila sticiho na povrch
adeterminujiciho subjekt B, sam opiSe dréhu ve zminéném dile Gstici.

Kdo jinému jamu kopd, sam do ni pada.

Obcan zamérné poskytujici klamnéinformace, sou¢asné neopravnéng (coz je axiom)
prevadi do svého vlastnictvi majetek spoluob&andl, poptipadé spoletnosti.

Kdo lze, ten krade.

Subjektu, ktery nema dostatek positivniho presvédéeni o pravdivosti vyroku, se
striktné doporucuje provést akcelerovanou autolokomoci smérem vedoucim k fy-
zicke verifikaci vyroku.

Kdo nevéii, at tam bézi.

Zastava encefalické Cinnosti jedince je zcela irdlevantni k obéma limitnim staviim
kvantity pfijmu tekutin u téhoz individua.

Kdo pil, umrel, kdo nepil, umrel taky.

P¥i zjisténi zameérného transportu €asti horniny od ob&ana A k ob&anu B je posledné
jmenovany povinen uskutecnit zpétny presun po stejné draze, tedy v opatném sméru,
k prvné jmenovanému, avsak s pouzitim Zitného petiva.

Kdo po tobé kamenem, ty po ném chlebem.

Casova distance mezi pfichodem libovolného individua a terminem k této udalosti
vhodnym implikuje sebe(jmu.

Kdo pozdé chodi, sam sobé skodi.

Subjekt, majici diouhodoby primér prvni derivace dréhy v zavislosti na Gase nizsi
nez je piipustna mez, plisobi timto sobé Gjmu.

Kdo pozdé chodi, sam sobé skodi.

Osoby trpici stavy chorobné &i opravnéné Gzkosti musi respektovat zakaz vstupu na
(zemi porostlé dfevinami.

Kdo se boji, nesmi do lesa.

Subjektu, v jehoz informatni databézi je obsazena relace nadmérné obavy, jest zapo-
vézeno pohybovat se v biotopu s rozséhlym stromovym patrem.

Kdo se boji, nesmi do lesa.

Necht M je mnoZina osob = takovych, Ze z patfi do M, pravé kdyz = vydava
nonverbalni signdly .S vyjadfujici pozitivni emoci E. Dale necht f je usporadani
mnoziny M podle €asu vzhledem k okamziku signalu S a g necht je dobré usporadani
mnoziny M . Potom plati:

Je-li y maximani prvek mnoziny M vzhledem k usporadani f, potom je také
maximanim prvkem mnoziny M vzhledem k usporadani g.

Kdo se sméje naposled, ten se sméje nejlip.

Produkce(x) > spotfeba(x) = = = 3
Kdo Setfi, ma za tri.
MnoZina oblasti vyskytu samcll druhu Felis domestica a mnozina mist charakte-

rizovanych abundanci nekontrolované Einnosti drobnych domécich hlodavcel jsou
navzajem disjunktni.

Kdyz je kocour pry¢, mysi maji pré.
Antagonie dvou subjektdl (stici az do vzgemné mechanické interakce zamérené

na nabyti dominance tvori kauzalni nexus pro rychly periodicky pohyb brani€niho
svalstva subjektu tfetiho, navic doprovazeny specifickym akustickym projevem.

Kdyz se dva perou, tieti se sméje.
Realizuje-li par antagonistickych jedincli reciprotni agresi, vykonava redundantni
€len triady emocionalni projev regulujici vlastni psychickou tenzi.

Kdyz se dva perou, tieti se sméje.

Cislo, jimz mizes vyjadfit svou lingvistickou potenci, se rovna&islu, jimz znasobujes
své vlastni ego.
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Kolik feci znas, tolikrat jsi clovékem.
Blokovani svislého informacniho kanalu nelze kompenzovat finanni transakci typu
emptio venditio ve vydejné Ik

Komu neni shiry dano, v apatyce nekoupi.

Kdo aplikuje vlastni energii na vykonani prace misto jejiho pozvolného uvolfiovani
do prostoru, byva obklopen chlorofylem.

Komu se neleni, tomu se zeleni.

Kdo odolava pokuseni nepodlehnout touze nechat dfimat vlastni energii, byva obklo-
pen chlorofylem.

Komu se neleni, tomu se zeleni.

Samice doméciho lichokopytnika ve viastnictvi podnikatele v oblasti metalurgie je v
primém télesném kontaktu s povrchem, po némz se pohybuije.

Kovarova kobyla chodi bosa.

Sami¢i jedinec doméciho lichokopytnika patfici mistru ohné a zeleza se vétSinou po
Svété pohybuje neobuty.

Kovarova kobyla chodi bosa.

Kineticka energie eroticky motivovaného bilateréniho, zpravidlia heterosexuéniho
vztahu miize byt pouzitak transferu vysokych geologickych Gtvar(.

Laska hory prenasi.

UZitna hodnota malého mnoZzstvi proti mobilité manualné zgjisténé ptati svaloviny
je vy&i nezli vyrazné vétsi mnozstvi obdobného materidlu mobilniho a obtizné
dostupného.

Lepsi vrabec v hrsti nezli holub na stiese.

Fakticka hodnota jiz uchopeného drobného kosmopolitniho pévce nevalného nutri¢-
niho vyznamu z Celedi Ploceidae je vySSi nez hodnota jiz vykrmeného mékozobého
opefence z ¢eledi Columbidae, jenz dosud setrvava na ngjvySSim bodé lidského
obydli.

Lepsi vrabec v hrsti, nezli holub na stiese.

Informace neodpovidajici skutetnosti se nevyznacuje dlouhymi dolnimi kon&etinami.

Lez ma kratké nohy.

Informacni entita charakterizovana objektivné determinovanym atributem negativni
validity inkluduje mobiliza€ni periferie monodimenzional né kontrahované.

Lez ma kratké nohy.

Personifikujeme-li informaci neodpovidajici skutecnosti, jsou jeji dolni koncetiny
silné atrofovany.

Lez ma kratké nohy.

Castetna immobilita muskulatury, prytici z pasivity pfisiuného cerebrooraniho
centra vede k souhrnu nepfiznivych okolnosti pro jedince pfimo faténich a zbave-
nych veskerych chloupkll a jiného porostu.

Lina huba — holé nestésti.

Vodomilni obratlovci nepatrnych rozmérll nejsou ni¢im jingm nez vodomilnymi
obratlovci.

Malé ryby — taky ryby.

Argento—auralni transmutaci 1ze uskutecnit terminaci vokalniho vystupu.

Mluviti stfibro, mlceti zlato.

Dusledky a vytéznost artikulagni aktivity byvaji zpravidia v kompetici ohodnoceny
druhou pozici vyjadienou kujnym nerostem mésicni barvy, zatimco zdrzeni se ko-
munikace vlastniho Gsudku byva upfednostiiovano a zaujimav téze kompetici pozici
prvni taktéz predstavenou kovem, avsak barvy slunecni.

Mluviti stfibro, mlceti zlato.

Pouzivani akustickych signalli za vyuziti specialniho hlasivkového kréniho vaziva
zaru€uje vynos kujného vodivého nerostu, zatimeo jejich neuzivanim dochazi k zisku
kovu cenngsiho.

Mluviti stfibro, mlceti zlato.

Vysoka frekvence vyuziti hlasivkového kréniho vaziva zarucuje vynos jistého kuj-
ného nerostu, naproti tomu neuzivanim zminéného aparéatu dojde k zisku cenngjSiho
prvku.
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Mluviti stribro, mlceti zlato.

Abundance Selem z Celedi Canidae implikuje exitus savce z Celedi Leporidae.

Mmnoho pstt — zajicova smrt.

Odolnost rostliny, opatiené zahavymi chloupky, viiGi poklesu teploty pod 273,14
Kelvinaje dokonala

Mraz kopiivu nespali.

Informagni kapacitajedince po sistaci srdetni €innosti je rovna plynovym zplodinam
jeho metabolismu.
Mrtvy prd vi.

Zpracovavani jakychkoliv informaci tykajicich se prapfedka doméaciho psa obcas
evokuje jeho vyskyt na pomezi prilehlych polnosti.

My o vlku a vik za humny.

Dne 2. inora vydava drobny opefenec své typickée akustické signaly bez ohledu nas
tim spojené nebezpeti | etdlniho poklesu télesné teploty.

Na Hromnice musi skfivanek vrznout, i kdyby mél zmrznout.

Kazdého tficatého tretiho dne v roce se temporalni interval mezi koncem nautického
soumraku a pocatkem nasledujiciho zvétsuje o jednu Etyfiadvacetinu stfedni hodnoty
periody rotace zemske.

Na Hromnice o hodinu vice.

Pritomnost sacharidového koncentratu naturélniho plivodu na koncovéem modul atoru
hlasového traktu indikuje zahl ceni myokardu toxickou antivitalni substanci.

Na jazyku med, v srdci jed.

Pracovni morélku zemédélce, ktery dne 12. bfezna neobraci soustavng, planovité
a cilevédomé ornici a nedodrzuje pranosticky stanovenou agrotechnickou |hiitu,
pokladame za tak hrubé nevyhovujici a poskozujici zgjem spolecnosti, ze onoho
zeméd@l ce srovnavame s masozravymi savci.

Na sv. Rehore Selma sedlik, ktery neoie.

Kontakt malych mnozstvi slou€eniny kysliku a vodiku se zemskym povrchem probi-
hajici v delSich €asovych intervalech je schopen plné nahradit tentyz d& probihajici
v intervalech kratSich.

Nemusi prset, staci, kdyz kape.

Pocituje se absolutni absence vyroku, jehoz pravdivostni hodnota je rovna nule.
Neni sprochu, aby nebylo pravdy trochu.

Neni pravda, Ze kazdé téleso, jemuz je subjektivné pfisuzovano vysoké albedo, se
sklada pouze z atomii o protonovém &isle 79.

Neni vsechno zlato, co se tipyti.

K vyskytu pojistnych udalosti charakterizovanych ur€itou mirou materialnich, pri-
padné i jinych Skod nedochazi na zemich s vy8kovymi diferencemi presahujicimi
stanovenou mez, zato vSak jsou vazany najedince druhu Homo sapiens.

Nestésti nechodi po horach, ale po lidech.

Vulgarni forma plasmy je pfi subordinagni asistenci hodnocena celkem pfiznivé ve
srovnani se stavem jeji nekontrolovatelné dominance.

Oher je dobry sluha, ale Spatny pan.

Inhabitanti kolumbaria, preparovani pomoci infratervenych paprsk do stavu akcepta-
bilniho pro lidsky metabolismus nevladnou automatickou mobilitou pro peroralni
poziti.

Peceni holubi nelitaji do huby.

Vydavéli jedinec druhu Canis Domesticus krétké neartikulované vokaly, 1ze ofekéa-
vat, Ze v téze chvili nebude schopen androgenniho drajvu.

Pes, ktery stéka, nekouse.

Na misté, nachazejicim se v bezprostfedni blizkosti zafizeni slouziciho k instalaci

Pod svicnem byva tma.

Spektralni odrézivost viech domestikovanych savcl Eeledi Felislimituje sklesgjicim
osvitem k nule.

Potmeé kazda kocka cCerna.

Vrubozoby ptak s dlouhym krkem, obvykle domestikovany za U€elem chovu, vyda
charakteristicky zvukovy projev pokazdé, kdyz je cilenou ranou zasazen.

Potrefend husa nejvic kejha.

Neni brzy snaZit se dostihnout slovo, které se pouziva v podmifiovacim zplisobu
sloves.

Pozdé bycha honiti.

Vzhledem k Easové ztrété je snaha o prekonani drahy, délici jedince od personifiko-
vaného kondicionalu singularu existenciona niho slovesa, bezpfedmétna.

Pozdé bycha honiti.

Produkovati slanou tekutinu, ktera tryska z parovych organli umisténych na predni
strané hlavy tak, Ze pada do bilého roztoku produkovaného bugicim tvorem, je pozdé
v pripadé, Ze onen bily roztok zaujal misto na podlaze.

Pozdé plakat nad rozlitym mlékem.

Intenzita akustickeé odezvy nadoby nemalého objemu, obvykle uzivané k uskladnéni
kapalin obsahujicich ethanol, na prudké mechanické plisobeni je nepfimo Umérna
hustoté jejiho obsahu.

Prézdny sud nejvice duni.

Neadekvatni hodnoceni vlastniho vyznamu neni v disledku kladné diference syn-
chronizovano s pohybem neinercialni soustavy podél trajektorie dané siloCarami
gravitatniho pole.

Pycha piedchéazi pad.

Trajektorie pohybu zplisobeného odrazy nohou mléadéte létajiciho obratlovee kulmi-
nuje k maximalni délce soutasné s vychodem slunce.

Rani ptace, dal doskace.

Stfedni €ast relativni drahy slunce mezi nadirem a zenitem vykazuje vySSi inteligenci
nezli taz ast drahy protilehlé.

Rano moudrejsi vecera.

Jedna horni kon€etina provadi ogistu druhé horni koncetiny.
Ruka ruku myje.

Pocinaje prekroCenim 48. hodiny po zahgeni pobytu mimo obvykly okruh svého
Zivotniho prostfedi generuji jak vodomilni obratlovci, tak jedinci druhu Homo sapiens
tékavé organické latky, jez jsou €ichovym Gstrojim specificky detekovany a centralni
nervovou soustavou hrubé nepriznivé hodnoceny.

Ryba i host treti den smrdi.

Striktni dodrzovani zasad ob&anského souziti vede k maximalni délce p&Siho transferu
jednotlivce, ktery setak chova

S poctivosti nejdal dojdes.

Entropie prlichodu lichokopytnika se zadovymi zasobniky tuku vodicim otvorem
kovového hrotu je obecné vy&Si nez entropie prechodu jedince druhu Homo sapiens,
vyznatujiciho se statisticky vyznamné vy&i Zivotni Grovni ve srovnani s primérem
mnoziny jedincli, sdilgjicich s nim stejny Gasoprostor, z tohoto &asoprostoru do
jiného, charakterizovaného suverenitou hypotetické bytosti, astetné definované tzv.
nabozenstvim.

Spise projde velbloud uchem jehly, nezli bohatec vejde do kralovstvi ne-
beského.

Senilni jedinec pfitele ¢lovéka jiz neni schopen akceptovat dosud neznamé doved-
nosti.

Starého psa novym kouskiim nenaucis.

Aplikace neurgitého vyrazu tvaru a * 0, kde a miize byt jiZ trojciferné &islo, implikuje

exitus domestikovaného lichokopytnika €asto povazovaného za symbol inteligence
limitujici k nule.

Stokrat nic umofrilo osla.
Pohybuje-li se hladina rtuti v mérné kapilafe smérem ke stfedu Zemé v mésici na-

&eho osvobozeni sovétskou armadou, |ze ofekavat, ze nas byvaly restauraéni podnik
presidli do skladisté obilovin.

Studeny maj v stodole raj.

Pohybuje-li se hladina rtutového sloupce dolll v obdobi 52 az 22 dni pred letnim
slunovratem, Ize o€ekavat vyskyt biblického zapovézeného Uzemi v silazni stavbé.

Studeny ma&j, v stodole raj.
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Chlorid sodny ziskava za urcité objektivni reality ve stupnici hodnot uznavanych pre-
véznou v&Sinou civilizovanych jedincli vy hodnoceni nezli v pirodé se mnohem
vzacngi vyskytujici kujny nerost ziskavany za vynalozeni znatného (sili anakladl.

Sul nad zlato.

Prenos informace od jedince s kalorickym deficitem k jedinci s kalorickou potfebou
jiz saturovanou je blokovan.

Syty hladovému nevéri.

Periodickaginnost sdutou hlinénou nadobou spoCivajici v premistovani €iré bezbarve
tekutiny bez chuti a bez zapachu je vykonavana tak dlouho, dokud zminéna nadoba
ma &ast uzplisobenou k drzeni.

Tak dlouho se chodi se dzbanem pro vodu, az se ucho utrhne.

Pfi nadmérném pohybu v del&im €asovém rozpéti s nadobou s drzadlem za G¢elem
jejiho naplnéni bezbarvou tekutinou se velmi zvySuje pravdépodobnost rozdéleni této
nadoby nadvaindividualni segmenty.

Tak dlouho se chodi se dzbanem pro vodu, az se ucho utrhne.

P¥i nadmérném zvySovani pohybu dolnich koncetin ve znatném €asovém rozpéti za
(€elem dosazeni naplnéni slou€eninou vodiku a kysliku kfivule s drzadlem dojde
jednoho dne k uvolnéni molekul spojujicich tuto kfivuli s onim drzadlem, €imz se
jmenovany predmét rozdéli na dva segmenty.

Tak dlouho se chodi se dzbanem pro vodu, az se ucho utrhne.

Chemicka slougenina vodiku s kyslikem produkujici zvuk, jehoz intenzita se nachazi
pod subjektivnim prahem slySeni plisobi erozi navrstvy hornin, ulozenych podél jeji
trgjektorie.

Ticha voda biehy mele.
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K apal na substance ¢astetné prchavého charakteru vznikla postupnym od&tavovanim
a kvadenim bobulovin obsahuje souhrn vyroki objektivniho charakteru vystihujicich
skutetnost v jji redlné podstaté.

Ve viné najdes pravdu.

Soustavnou vychovu mladého obCana k obrané vlasti nelze srovnavat s ob&ankou,
zakladajici vydéletny vztah na svée laktatni schopnosti.

Vojna neni kojna.
Mista v prostoru odpovidajici poloham samic ptakll rodu Corvus nejsou rozlozena
nerovnomerné.

Vrana k vrané seda.

At je trajektorie vedouci po povrchu zemském jakakoliv, vzdy konverguje k mistu o
zemépisnych soufadnicich ¢ = 12, A = 42.

Vsechny cesty vedou do Rima.

Gravitaéné udrzovana seskupeni telurickych plynl jevi se spirituéni strankou nej-
vySSiho bodu pricitatelnosti v souboru primitivné mytologickych predstav.

Vzduch — bozi duch.

Navykla, stereotypné a pravidelné vykonavana €innost odpovida horni €asti odévu
vyrobeného z magneticky mékkého kovu.

Zvyk je zelezna kosile.

Neni pravdou, Ze existuje jedinec, ktery vykonal vertikalni pohyb rovnomérné zrych-
leny z virtualniho bodu vytvoreného pouze pro religiozni Ucely fimskokatolickym
klérem, pokud predtim pfijimal jisté poznatky soustavnym studiem.

Zadny ucéeny z nebe nespadl.
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2.4 Pribéhy takrka detektivni

Détem se vypravi urcity pribéh. Jejich Gkolem je pak prijit nato, co se vlastné stalo. Mohou kléast pouze otazky, na néz je jednoznatna odpovéd ,ano” nebo ,ne’. Paklize

otazka nesouvisi s tématem, je to mozné hratliim sdélit.

Dvabratfi pracuji v cirkuse abydli v maringotce. Jeden z nich jednou prijde do svého,
peclivé uklizeného pokoje. Zavravora a spacha sebevrazdu. Proc?

Bratii jsou liliputani a vystupuji v cirkusu jako klauni. Cirkus se dostal
do krize a jeden z bratri musi byt propustén. Jeden bratr vymyslel lest:
zkratil u vseho nabytku nohy a pak po sobé peclivé zahladil stopy. Druhy
bratr prisel do maringotky, myslel si, ze vyrostl a zabil se.

Poté, co muz ochutnal albatrosa a skotil z okna. Jak to?

Manzelska dvojice ztroskotala s vyletni lodi na pustém ostrové. Man-
zelka se utopila a manzel ji spolu s ostatnimi zachranénymi pohibil.
Zatimco manzel truchlil, ostatni sli na lov. Protoze nic neulovili, vykopali
manzelku, pripravili z ni jidlo, manzelovi Fekli, ze je to albatros. Po né-
jaké dobé sel manzel do restaurace a objednal si albatrosa. Kdyz nepoznal
chut, uvédomil si, ze predtim jedl manzelku. Zblaznil se a vysko¢il z okna.

Nalouce sedi muz aji kvétiny.

Je to v Africe, muZe zajali kanibalové. Muz védél, Ze ho, pred smrti,
¢eka dlouhé muceni a chtél si zkratit utrpeni. Umél fe¢ domorodcu a
proto jim namluvil, ze kdyz sni urcité mnozstvo jistych kvétin a potom
vyslovi zaklinadlo, stane se nesmrtelnym. Domorodci si to chtéli na ném
vyzkousSet a zabili ho bez muceni hned, jak dojedl.

Muz a zena. Najednou muz kychnul a Zzena na misté zemrela. Proc?

V cirkusové manézi probiha vystoupeni artisti na visuté hrazdé. Artista
(muz), drzi v zubech drzék, na kterém balancuje artistka (Zena). Oba
Jjsou vysoko nad zemi, nechranéni siti. Pojednou muz kychne, drzak mu
vypadne, Zena se zriti na podlahu Sapito a zabije se.

Muz fekl Zeng, Ze ji miluje aona zemiela

Byli to manzelé artisti. Muz své vyznani fekl pravé ve chvili, kdyz oba
viseli na visuté hrazdé nechranéni siti a muz drzel Zenu v zubech.

Kuchar pripalil smazenici azemrel.

Byl to kuchaf v ponorce. Otevrel okno, aby vyvétral.

Nalouce lezi mrtvy ¢ernoch.

Neni to v Africe, ale napt. v Malé Fatie. Dotyc¢ny ¢ernoch cestoval soukro-
mym letadlem a podle svého zvyku si chtél pied spanim polozit pantofle
pred dvere.

Muhamed jde po pousti. Prijde k oaze, nahne se nad vodu a chce se napit. Majitel to
vidi avystreli. Muhamed se nenapije, podékuje majiteli a odejde.

Muhamed mél skytavku. O majiteli odzy nevédél (byl ukryt za keficky
nebo palmou), proto ho vystiel vystrasil a skytavka ho od leknuti pfesla.

Zena odjede do |azni, jeji manzel ziistane doma. Jakmile se po tydnu se vrati zpét
domU, manzel se zblazni. Prog?

Zena nechala manzelovi doma svého oblibeného kocourka. Manzel ale
kocourka nesnasi a vyhodi jej z domu. Pak se manzel rozhodne, ze koupi
zené jiného kocourka, ktery ji nebude poslouchat a to manzelku zni¢i. V
novindch si piecte inzerat, dojde do tutulku a koupi (aniz by to védél)
toho samého kocourka. Zena se vrati, kocourek se k ni Zene a manzel se
z toho zblazni.

Muz poslal ruku azemrel.

Doty¢ny muz pred nékolika roky ztroskotal s jistym lodnikem na pustém

ostrové. Pred smrti hladem je zachranilo jen to, Ze si lodnik odtal ruku a
spolec¢né ji snédli. Oba byli zachranéni. Po ¢ase zacal lodnik od muze chtit,
aby si i on nechal amputovat ruku. Mél mu ji poslat jako dikaz. Muz se
vsak vloupal do marnice, ukradl tam cizi ruku a tu poslal lodnikovi. Ten
se ale o podvodu nahodou dozvédél a najal si vraha.

Pan Novak bydli v desatém patfe, ale vytahem jezdi jen do sedmého. Proc?

Pan Novék je liliputan. Na vétsi ¢islo nez je sedm nedosdhne.

Pan Smith jezdi kazdy den pfi navratu doml vytahem do 26. poschodi, jen v neddi
jezdi jen do 24. poschodi a zbyla dvé poschodi vyjde po schodech. Proc?

Pan Smith je trpaslik, na vyssi ¢islo nez 24 nedosahne. V nedéli ma liftboy
volno.

Napoli lezi mrtvolaamav ruce ulomenou zépalku. Jak se mrtvola na pole dostala?

Parta lidi letéla balonem a dosla jim zatéz, tak losovali, kdo bude muset
vyskocit. Mrtvola je ten, kdo prohral.

V bytéZiji Romeo aJulie. Julieje neustale doma, nikam nechodi. Romeo chodi kazdy
den do préce. Jednoho dne pfijde Romeo domll a nalezne Julii mrtvou. Nikdo k nim
neprisel, nikdo neode3el. Pro¢ Julie zemrela?

Julie je rybicka. Romeo zapomnél pied odchodem do prace vypnout to-
peni v akvariu, Julie se uvarila.

Nazemi lezi mrtvy Jack.

Privan oteviel okno a shodil akvarium. Jack byl rybicka.

Pokoj, vaude kolem mnoho vody a nazemi lezi mrtvi Romeo a Julie.

Rozbilo se akvarium, Romeo a Julie jsou rybicky.

Telefonni budka, v ni mrtvy muz. Rozbité sklo, vyvésené sluchatko a o budku opfeny
rybarsky prut.

Ukazoval, jak velkou rybu chytil, pofezal se a vykrvacel.

Muz jede vlakem. Kdyz vjede vlak do tunelu, muz spacha sebevrazdu (zastteli se).
Muz byl ve mésté, kde se vylécil ze slepoty. Kdyz vjel viak do tunelu,
propadl depresi, Ze je uz zase slepy.

Otec se synem jedou autem. Dopravni nehoda, otec je mrtev, syna odveze sanitka do
nemocnice. Chirurg, co jejf ma operovat, ae fekne: , Janemohu, je to mdj syn.”

Chirurg je zZena, jeho matka.

Hotel, plilnoc, v hotelu nervozni muz. Muz zveda sluchéatko, telefonuje a pak spoko-
jenéusina

Soused vedle v pokoji strasné chrapal. Zazvonéni telefonu jej vzbudilo,
takze nas muz miize klidné spat.

Manzel jede s manzelkou k mofi. Manzelka tam utone. Jakmile se manzel vréti,
policie jej zatkne pro vrazdu manzelky. Aby je komisaf usvedCil, stagil mu jediny
telefonat.

Telefonoval do cestovni kancelare, muz koupil zpate¢ni listek jen pro sebe.

V pokoji stoji stlil. Na stole IeZi karty, vedle nich pistole a pod stolem dvé mrtvoly.

Pokoj je v ponorce, ve které zacal dochazet vzduch. Posadka hrala karty
o to, kdo se zastreli a kdo se udusi.
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Generalni feditel jednoho velkého podniku mél |etét odpoledne do vzdaeného mésta,
kde byl pobo€ny zavod. Rano vak prisel k nému notni vratny, znamy svou pover-
Civosti, a zaCal ho z této cesty zrazovat. ,Dnes se mné zdalo, Ze se letadlo, kterym
cheete letét, zfitilo,” Fikal. Generalni Feditel vratného odbyl, ale pak mu to prece
nedalo, myslel stdle na padajici letadlo a nakonec cestu odlozil. Druhého dne se
Vv novinach docetl, Ze se letadlo, kterym mél letét, skutecné zfitilo. Zavolal vratného
av pohnuti mu dékoval za z&chranu Zivota. , Davam vam jako odménu 5000 K¢, ale
protoze mam pevné zasady, zarovei vas propoudtim.” Pro¢ dostal vréatny vypovéd?
Noc¢ni vratny fekl rano, ze se mu dnes zdalo o letadlu, spal tedy ve sluzbé,
a proto byl propustén.

Hotel Continental v Chicagu byl prosiuly hotelovymi lupici. Jeden lupi€ byl pFistizen
takto: V pokoji €islo 54 sedél host Max Brown acetl The New York Times. Najednou
se ozvalo slabsi zaklepani, a néz se Max Brown ozval, oteviely se dvefe av nich se
objevil navonény elegan. Kdyz spatfil sediciho muze u stolu, zrozpatitél a pak se
narychlo omlouval: ,, Promifite pane, spletl jsem si dvefe svého pokoje. Max Brown
nedal natuto vymluvu, vyvola rychle poplach, a tak byl lupi¢ zadrzen. Podle ¢eho
Max Brown poznal, Ze se elegan nespletl ve dvefich?

Max Brown poznal, Ze nejde o hosta, ktery si spletl dveie pokoje, podle
toho, ze elegan pred vstupem klepal, ¢cimz chtél ziejmé zjistit, je-li nékdo
uvnitf. Pii vstupu do vlastniho pokoje by nikdy neklepal.

Mésic v prvni €tvrti byl pravé na obzoru, kdyz se automobil bez rozsvicenych svétel
profitil vysokou rychlosti vesnici. Byl v&ak zastaven policii a fidi¢ musel zaplatit
pokutu. Byl diivod k pokuté jeden nebo dva?

Automobilista platil pokutu proto, ze jel nedovolenou rychlosti vesnici,
nikoliv kviili svéthim, protoze bylo asi poledne (Mésic je v prvni ¢tvrti na
obzoru v poledne).

U hospodéare byli tfi z§emci o selata. Ve veprinci byla prave tfi prasatka. Kazdy si
chytil jedno ajesté dveé selata zbyla. Jak je to mozne?

Jeden ze zajemcii o sele se jmenoval Kazdy. Ten chytil sele a dalsi dva
zajemci Cekali.

V jedné bitvé byl kdysi zgjat neprételsky generdl. Privedli ho k vitézi zavelike slavy,
v pritomnosti celého dlistojnického sboru. Vitézny generdl se tvail velmi blaho-
sklonné a pravil: ,,Nechci byt sam soudcem, ponecham vas Zivot osudu a nahodé.
Zitrarano pred zraky celého shromazdéni vam predlozim satek s dvéma kulickami,
jednou bilou, druhou €ernou. Viytahnete si jednu kulicku. Vytahnete-li €ernou, budete
zastrelen, vyjmete-li bilou, propustim vas na svobodu.” Ale zalafnik, ktery byl vézni
naklonén, mu prozradil, Ze nema nadgji na zachranu, protoze v satku budou obé
kulicky €erné. Odsouzenec celou noc premydlel, jak se zachranit, aniz by vzbudil
nelibost nepritele napfiklad tim, Ze by chtél obé kulicky prfedem ukéazat. Nakonec
pridel na Stastné feSeni, které mu zachréanilo Zivot. Jak to proved!?

Kdyz rano predlozili odsouzenci sacek s kulickami, vynal jednu a aniz by
se na ni podival, spolkl ji. ,,Podivejte se, jaka zbyla!l” zadal své soudce.
Protoze zbyla ¢erna kulicka, museli mlc¢ky piipustit — aby zamérny pod-
vod se vefejné neprovalil — ze ta prvni kulicka nemohla byt jina, nez bila.

Letadlo |etélo nejprve 100 km smérem k jihu, pak 100 km pFimo navychod akonetné
zase 100 km na sever. Pilot se v&ak nesmirné podivil, Ze pfistal presné natémz misté,
odkud vzlétl. Které to bylo misto?

To misto je severni pdl. Ale nutno tuto tlohu doplnit tim, Ze existuje
jesté jedno misto, odkud pilot dosahne téhoz vysledku.

Dejme tomu, Ze letadlo spadne pfesné na hranici mezi statem, odkud pochézi letecka
spolecnost havarovaného letadla a statem, odkud pochézi vétsina cestujicich. Ktery z
obou stétd doda rakve pro pozlistalé po obétech?

Stac¢i pohibit pozistatky po obétech. Pozustalé nechame pecovat o jejich
hroby.

Divam senacisi podobiznu. Zajimalo by vas, kdo je nani zobrazen? Prozradim vam,
Ze nemam sourozence a ze otec toho muze na obrazku je syn mého otce. Kdo je na
obrazku?

Ulohu miizeme rozdélit na dvé Gasti. Je zfejmé, Ze syn mého otce jsem ja
sam. Pak celkovy vyraz lze piepsat do tvaru: Otec toho muze na obrazku
jsem ja. Cili na obrazku je miij syn.

Nemam sourozence. Syn toho pana na obrazku je syn mého otce. Kdo je na obrazku?
Muj otec.

Jeden pasa se chtél kdysi dobfe pobavit a proto uspofadal nevdedni zavod velbloudd.
Podminkou bylo, Ze velkou odménu obdrzZi ten, jehoz velbloud dobéhne k cili

posledni. Nelze se tedy divit, Ze k tak neobvykléemu zavodu se prihlasili jen dva
zavodnici. PaSai Cetni divaci ocekavali, Ze jezdci budou zvifata co nejvice zdrzovat.
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Po obvyklém vystrelu, ktery oznamoval zatatek zavodu, vSak vyrazili oba velbloudi
jako divi a pohanéni nemilosrdnymi ranami holi se hnali kolem uzaslych divakl k
cili. Vite proc?

Jezdci si pred zavodem vyménili velbloudy. Protoze v pravidlech soutéze
stalo, ze vyhraje ten, jehoz velbloud dobéhne k cili posledni, kazdy se
snazil prijet na velbloudu svého soupeie prvni.

Prvoci v nadobé se déli kazdou minutu na dva. Rozdéeny prvok se déli nadva, z
nichz kazdy ma stejny objem jako ten plivodni. Nadoba byla plnave 12.00. Kdy byla
z polovice plna?

Za minutu dvanéct.

KdyZz mlizete koupit 1 za 10 korun, 12 za 20 korun a 150 za 30 korun, co si kupujete?
Kupuji si ¢isla, kus za 10 K¢.

Ty

Mam dohromady dvé mince v hodnoté 60 haléfli a jedna z nich neni padesatihal .
Jak je to mozné?

Padesatihalér je ta druhd mince.

Kolik mésicti ma dvacet devét dnli?

29 dni ma 11 meésicu, tedy pokud neni piestupny rok, to ma 12 mésici 29
dni.

Lahev a zétka stoji korunu deset halérdl. Lahev je o korunu draZsi nez zétka. Kolik
stoji zatka?

Pét haléru.

Co je spravné Sedm a pét je tfinact nebo sedm a pét jsou tfinact?

Nic z toho, je to dvanéct.

Pan apani Sedlatkovi maji 6 dcer akazdaz nichmabratra. Kolik jelidi v této roding?
Deveét.

Dva otcové a dva synové zastielili kazdy jednu kachnu. Celkem zasttelili tfi kachny
— jak jeto mozné?
Déd, otec, syn.

Vime Ze dvanact tfikorunovych znamek je do tuctu, ae kolik tyfkorunovych znamek
jev tuctu ctyrkorunovych?

Dvanact.

Ve tfech krabicich jsou v jedné dvé ¢erné koule, v druhé dveé bilé a tfeti s bilou a
€ernou. Kolik kuli¢ek musite vytahnout pfedem bez toho, abyste vidéi jejich barvu,
abyste si byli jisti, ze pak budete schopni ur€it barvy v jednotlivych krabicich?

Ctyfi.

Poklad, umistény 5 metrdi od stromu, je hlidan psem u stromu uvazanym na10metrove
Fnlire. Jak to udélame, abychom poklad ziskali?

Abychom poklad ziskali, bylo by dle mého nazoru tieba obihat se psem
v patach okolo stromu, ¢imz by se 10ti metrova $itra zkratila natolik, ze
by nebyl problém poklad ziskat. (Toto feseni ale neplati v pfipadé, Ze je
smycka kolem stromu natolik volna, Ze se otac¢i a nenamotava nebo také
v pripadé, ze rozmeér pokladu je tak velky, ze se pes omota okolo néj a
nebo také v pripadé, ze pes je natolik chytry, Ze se sam zpétnym pohybem
odmota.)

V krajnim bodé je mozné, ze ma vzdalenost od pokladu bude 5m a
vzdélenost psa od pokladu 15m (pokud bude na druhé strané stromu).
Neni pak problém pro hbitého c¢lovéka poklad vzit a dostat se bez ujmy z
dosahu hlidaciho psa. (Ze zadéni bohuzel nevyplyva, zda je mozné poklad
unést a také neni urcéeno, zda rasa psa je béhava ¢i je to pes gaucovy.)
Je mozné zvolit prikopnickou metodu a k pokladu se prokopat zespod.
(Bohuzel neni uréeno, zda je pida mékka nebo ma skalni podklad a také
zda se nahodou nejednd o hlidaciho psa nornika, ktery by za nami mohl
vlézt.)

Nabizi se také spousta jinych variant — kradez ze vzduchu, uspani psa,
atp. ale je otazkou kterou z nich by si vychytraly zlodéj pokladu zvolil.

Jak doké&zete, Ze polovina z dvanéacti je sedm?
Pokud napiseme Fimskou ¢islici 12, pak je opravdu jeji horizontalni polo-

vinou ¢islo 7.

Jedna mince z deviti je faleSna Mame k dispozici pouze rovnoramenné vahy avime,
Ze faleSna mince je lehCi nez ostatni. Kolika vazenimi dokazeme faleSnou minci
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odhalit?

2 vazeni: 34+3mince, 1+1 mince

SeCeme-li vék muze a zeny, dostaneme soucet 91. Jemu je nyni dvakrét tolik, kolik
bylo ji, kdyZ on byl tak stér, jako onanyni. Jaky je vék obou manzel i?

Muz ma 52 let a zena 39 let.

MUzZete nakreslit nasledujici obrazek jednim tahem? 100

Ano mizeme. Pouzijeme k tomu 2 papiry, pficemz na jeho spodni ¢dst
piseme nutna spojeni jednotlivych cislic.

Tenisovy turngj zatinase stovkou hratill. Kolik zapasil je nutno odehrét, aby byl znam
vitéz?
99 (50, 25, 12, 6, 3, 2, 1)

Mate krabici s dvanacti bilymi a dvanacti ernymi koulemi. Kolik jich musite vytah-
nout, abyste si byli jisti, Ze méate Cernobilou dvojici?
13

Gril umi opéci jednu stranu steaku za 10 minut. Na gril se vejdou dva steaky. Jak
dlouho trva opéci tfi steaky z obou stran?

30

Lh&fi vzdy |zou. Pravdomluvni vzdy miuvi pravdu. Potkéte tfi muze na cesté a
zeptéte se prvniho z nich. ,, Jste [har nebo pravdomluvny?’ Nemiizete porozumét jeho
odpovédi atak pozadate druhého muze: ,, Co fekl?” Druhy muz odpovi: , On Fika, ze
jelhar.” Treti muz fik& , Druhy muz Ize.” Je tfeti muz |haf nebo pravdomluvny?

Je pravdomluvny.

Zaha skate do 20 metrového kopce a kazdy den vyskate o 5 metrli av noci o &tyfi
spadne. Za jak dlouho se dostane na druhou stranu kopce?

16

Hreben stfechy sméfuje od severu k jihu. Sedne nang holub a snese vejce. Nakterou
stranu spadne vejce pravdépodobnégi, na zapadni, nebo na vychodni?

Nespadne nikam, protoze holub nesnasi vejce — snasi je jen holubice.

V ramci funkéni hromadné dopravy ve fiktivnim mésté autobusy pfijizdély jeden za
druhym. Kolik jich bylo?

3 (jeden za druhym — za druhym nésleduje tfeti).

Néakladni auto je 0 1 cm vyS8i nez podjezd. Co musite udéat, abyste podjezdem
projeli?

Zcela nebo castecné vypustit pneumatiky.

2 vlaky, vzdalene 240 km, vyjizd&i ve stejny €as proti sobé stejnou rychlosti 60 km/h.
Od jednoho z nich v ten samy okamzik vyleti moucharychlosti 75 km/h. AZ doleti k
protijedoucimu, stéle se priblizujicimu, vliaku, ototi se aleti nazpét. Takto mezi nimi
poletuje, dokud se viaky nesrazi a mouchu nerozmacknou. Kolik kilometrli moucha
nalétala?

150 km (vlakdim bude trvat 2 hod. nez se srazi, za tyto dvé hodiny moucha
uleti 150 km).

V z&vodeé na 400 m porazil Franta Marii v cili 0 80 m. Dohodli se, ze v opakovaném
zavodé bude Franta startovat 0 100 m za startovni ¢arou. Kdo tento druhy zavod
vyhragje?

Dobéhnou do cile souc¢asné. (V prvnim zavodé ubéhl Franta 400 a Marie
320m — Franta ubéhne 5/4m ve stejném case jako ubéhne Marie 1 m, ve
druhém zavodé musi bézet Franty 500m — tuto vzdalenost tedy urazi ve
stejném case jako Marie svych 400m.)

Z Prahy do Ostravy vyjede viak. O hodinu pozdgji vyjede vliak z Ostravy do Prahy.
Obavlaky jedou stejné rychle. Ktery z viakii bude bliz Ostrave, aZ se potkaji?

Kdyz se potkaji, budou od Ostravy oba vlaky ve stejné vzdélenosti (po-
kud vsak nebudeme brat v tivahu, kterou casti se vlaky potkaji napred.
Pokud bychom zohlednili to, Ze se napfed potkaji svymi lokomotivami,
tak v tom okamziku je vlak vyjizdéjici z Ostravy jako celek k Ostrave
blize).

Ctvercovy prikop obklopuje hrad. Je deset metrfi Siroky, ale vy méate jen dvé deviti-
metrova prkna. Jak to vyresite?

Stlouci (svézat, slepit) prkna k sobé a vytvofit tak jedno prknodelsi nez
10m.

S pomoci prkna preskogit na druhou stranu.

Polozit jedno prkno tak, aby precnivalo alespon 1m pies prikop, zatizit
na jednom konci, na druhy konec polozit druhé prkno a prejit piikop.

8 muzl chce kazdy jeden pokoj v hotelu, ae v hotelu maji k dispozici jen 7 pokojd.
Receptni fika, Ze to zafidi a umisti dva muze do prvniho pokoje, tfetiho do druhého
pokoje, ctvrtého do tfetiho pokoje, patého do ctvrtého pokoje, Sestého do patého
pokoje a sedmého do Sestého pokoje. Nyni presune jednoho muze z prvniho pokoje
do sedmého a ma vyhrano. Kazdy muz je sam v jednom pokoji. Je tomu tak?

Osmy muz stéle ¢eka v recepci.

Muz Zije v 19tém poschodi a kazdy den sede do préce vytahem. Ov3em kdyz se
veCer sam vraci vytahem, jede do 12tého a pak jde p&sky po schodech do 19tého.
Proc?

Je trpaslik. (Asi je dost hloupy, jinak by si vzal s sebou tycku, kterou by
dosahl na tlacitka do vyssich pater.)

Potkate dva a nevite, zda jsou pravdomluvni a nebo Ihéfi. Zeptate se prvniho, zda je
pravdomluvny. Nerozumite jeho odpovédi. Ale druhy muz odpovi: ,,On fekl ano, ale
jevelky Ihéar.” Kdo jsou?

Prvni je Ihai a druhy pravdomluvny.
Sekretarkanapsalabtyfi dopisy Etyfem rliznym lidem aadresy nactyfi obalky. Vlozila

nahodné dopisy do obalek, bez toho, aby se na né divala. Jaka je Sance, Ze pravé tfi
dostanou spravnou obalku?

Pokud funguje bezchybné posta, pak je pravdépodobnost nulova. Kdo by
dostal ¢tvrtou?

Jak Casto potka minutova rucicka hodinovou od 12:00 do 24:00 hodin?
11 krat

Nakredlete Ctyfi pfimé Cary aniz byste zvedli tuzku od papiru a zarovei protnéte
vSechny body.

i

Cihlavazi 3/4 cihly a 3/4 kilogramu. Kolik kilogramii vaZi cihla?
3 kg

8 kouli vypada stejng, ale jedna je o trochu téz8i nez ostatni. Jak ji zjistime na dvé
vazeni na dvouramennych (vyvazovacich) vahach?

2 vazeni: 3+3 koule, 141 koule

Muz bydli blizko zastavky, odkud vedou dvé.tramvajova spojeni do jeho prace. Jedno
pres jizni Cast mésta a druhé pres severni ¢ast mésta. Obé maji stejny 10 minutovy
interval. ProtoZe to trva Uplné stejné, nasedne v nahodnou dobu do prvni tramvaje,
kterou vidi. Po roce zjistil, Ze v priiméru nadevét cest severnim mestem pripadajedna
cestajiznim. Cimto je?

Tramvaj jedouci severnim méstem prijizdi minutu po tramvaji jedouct
jiznim méstem.

Ridi& je znamy skrblik atak vi Ze na 100 000 kilometr{ pozil kazdou pneumatiku
stejné. Ma pét pneumatik vEetné rezervni. Jak dlouho bylakazda z nich v provozu?

80.000 km

Ctvercové okno 5x5 metril bylo z poloviny plochy zamalovano. Presto zbyla Ctver-

covanezamal ovanaplochave dvou riiznych smérech méici 5 metrll. Jak jeto mozné?

Smeéry jsou uhlopri¢ky ¢tverce, ktery je vepsan puvodnimu a je otocen o
45 stup.

Mate dvoje presypaci hodiny. Jedny méfi 7 minut a druhé 4 minuty. Jak naméfite 9
minut?

Pustime oboje hodiny, po 4 minutach 4min hodiny otoc¢ime a kdyz se
dosypou 7min hodiny, zacneme na 4min mérit ¢as. Po dosypani 4min
hodin je obrétime a jesté jednou a mame presné 9 minut (1+4+4).

Pan A 1Ze v pondéli, (tery a stfedu. Pan B |Ze ve Etvrtek, patek a sobotu. Jeden den

pan A fika , V&era byl jeden z mych Ihavych dnli.” Pan B fik&: ,VEera byl jeden z
mych Ihavych dnii také.” Jaky den v tydnu to bylo.

Ve ctvrtek.

Potkate tfi lidi a vite, Ze jsou |h&fi nebo pravdomluvni. Prvni fik& ,VSichni jsme

Iha&fi.” Druhy fik& ,, Pfesné jeden z nés je pravdomluvny.” Kdo jsou?

Prvni je lhar, druhy je pravdomluvny a tieti je Ihar.

Délnik udéla danou praci zatfi dny. Ma pomocnika, ktery ovéem déla za dva dny, co
tento délnik za den. Zajak dlouho to udélaji dohromady?
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Za 2 dny.

Novak maklece s ptaky avechny klece jsou obsazeny. Vi, Zeje vice kleci, nez ptakl
v jakékoliv kleci. Musi byt pak alespoii ve dvou stejny potet ptaki?

Ano. Ma-li Novék klec a ma-li byt obsazend, musi v ni byt ptak. Ma&-li
ale byt vice kleci nez ptaku v kterékoli z nich, musi mit dvé klece. Maji-li
byt obé obsazené ruznym poc¢tem ptaku, potiebuje Novak 1+2 ptaky. To
ale uz musi mit 3 klece, atd. Ma-li Novak konec¢ny pocet kleci, musi byt
tedy alespori ve dvou stejné ptaki.

Skupina letadel je na ostrové. Cht&ji obletét zemékouli, ale maji nadrze jen na
polovinu cesty. Mohou libovolné preCerpavat za letu, ale véechny se musi vrétit na
zakladnu. A jedno z nich ma obletét zemékouli.

Letadla staéi tii. Prvni dvé vyleti, az maji 1/4 nadrze prazdné, odevzda
druhé letadlo pil nadrze a vrati se zpét. Pak vyleti prvnimu naproti treti
letadlo. Potkaji se, az prvnimu dochazi palivo, tieti odevzda prvnimu pul
nadrze a spolu se vrati.

Jan prodal auto za 40 000. Pak ho koupil za 35 000 a prodal ho za 45 000. Kolik na
tom vydélal?

50 000 — cena auta.

Mame tfi sk¥inky zlatou, stfibrnou a olovénou. Odména je v jedné z nich. Na kazde
z nich je ndpis. Na zlaté stoji ,,Cenaje v této skiifce.” Nastfibrné , Cenaneni v této
skfifice” anaolovéné , Cena neni ve zlaté skiifce". NgjvySe jedna z vét je pravdiva
Kde je odména?

Kdyz vsechny lzou, zlata lze ,tady” a olovéna lze ,ve zlaté ne”, spor.
Kdyz zlata nelze, zlatd nelze ,tady” a olovéna lze ,ve zlaté ne”, spor.
Kdyz stiibrna nelze, zlata lze ,tady” a olovéna lze ,ve zlaté ne”, spor.
Kdyz olovéna nelze, stfibrna lze ,tady ne” a olovéna nelze ,ve zlaté ne”,
odmeéna je tedy ve stribrné.

12 kouli jsou podobné, ale jedna je trochu téz8i &i lehti. Jak Zjistite na tfi vazeni na
rovnoramennych vahach, kterato je?

Zvazim 6+6 kouli. Skupinu s leh¢i kouli rozdélim a zvazim 3+-3. Ze sku-
piny s lehci kouli odstranim jednu a zbylé dvé zvazim. Jsou-li vdzené
stejné, je leh¢i ta nevazena, jinak jedna z nich.

Arabsky Sgjk zanechal 17 velbloudl (18ty velbloud nahle zemiel) svym tfem syndim.
Odkazal polovinu velbloudll nejstarsimu, tretinu mladgimu a devitinu ngjmladSimu.
Jak to udélat, aby to vyslo?

Pridam k velbloudim i mrtvolu. Nejstarsi dostane 9, mladsi 6 a nejmladsi
2.

Doplfite Cislice 0-9 misto pismenek. Kazdé pismeno reprezentuje jinou Eislici: KAM
+JIT = DNES.

789 + 264 = 1053

Umistéte Ctyfi jednicky, tfi dvojky atfi trojky do kruhu tak, Ze soucet tfi po sobé
jdoucich €isel bude vzdy nasobek ti.

Nemé FeSeni.

Ctyfi muzi jdou pres feku. Zakingji najedné strané a maji se dostat na druhou za 17
minut. Je noc a maji jen jedno pouZzitelné svétlo na cestu. Nejvice dva lide mohou
jit pfes most a musi jit spolu rychlosti toho pomalegjdiho. Kazdy z nich jde jinou
rychlosti. Muz €islo 1 prejde most za minutu, muz €islo 2 za 2 minuty, muz ¢islo 3 za
5 minut amuz €islo 4 za 10 minut. V jakém poradi budou chodit pfes most?

12-1-34-2-12

Dopliite namisto pismen €islice1-6 A/B + C/D = E/F.
1/2—-4/3=5/6

Nahodou jsem potkal dva matematiky T aN. Myslel jsem si dvé cela isla obé veétsi
jak 1 a jejich soucet jsem Fekl T a jejich soucin jsem fekl N. Oba védi podstatu
problému, ale nesly&eli ¢islo jez jsem fekl druhému.

1. T: Jsem si jist Ze neznas mé €islo.

2. N: Jesté neznam tvé €islo.

3. T: Ted uz vim tvé gislo.

Jakatidajsem si mysel?

11 a 30

Vyjadrete €islo 7 = 3.1415926535897932 pomoci €islic 1 az 9 kazdé jednou a
pouzitim libovolného pottu operaci +-*/ zavorek a desetinné tecky.

Presné feseni samoziejmé neni mozné. Zde jsou nejlepsi moznosti:
(7/65.3 4+ .94) % (8/2 — 1) = 3.14159264

8% (4+5) —2%(6/9.1+1/.73) = 3.14159265392142

3.2—-4/(68+ 1 —5/9.7) = 3.14159265392142
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Dopliite¢islalaz 9tak, aby platilo **/* +**/* +**/* = 11 (NepouZivejte 1 ve spodni
€ast zlomku.) Lzenapravoustranudati €islal2, 13¢i 14?18 /9424 /6+4-35/7 = 11
12 nejde

19/4 + 35/7 +26/8 = 13

38/6 4 42/7 + 15/9 = 14, nebo 42/6 + 35/7 + 18/9 = 14

Sedm muzli jde pres feku. Zatingji na jedné strané a maji se dostat na druhou za 25
minut. Je noc a maji jen jedno pouzitelné svétlo na cestu. Nejvice tfi lide mohou
jit pres most a musi jit spolu rychlosti toho pomalej$iho. Kazdy z nich jde jinou
rychlosti. Muz €islo 1 pfejde most za minutu, muz €islo 2 za 2 minuty, muz ¢islo 3

za 6 minut, muz ¢islo 4 za 7 minut, muz ¢islo 5 za8 minut , muz ¢islo 6 za9 minut a
muz ¢islo 7 za 10 minut. V jakém poradi budou chodit pres most?

12-1-567-2-134—-1-12

Da se sestavit pétitihelnik s celoGiselnymi stranami a celogiselnym primérem kruz-
nice opsané?

Strany 5,5,5,8,6

Namapé mésta je 6 zastavek autobusli A, B, C, E, F aG. Zelené autobusy jezdi jen z
nebo do téchto stanic, ale vzdy jen v uvedeném sméru. Jejich trasy jsou nasledujici.
Z A doBapakdoD.

Z E do A nebo také do B.

ZCdoF

ZAdoF

ZDdoC.

Z Ajezdido D i pfimo.

ZCdoA.

Jak miizeme projet vech Sest stanic ato tak Ze kazdou nav&ivime pravé jednou?
E, B, D,C, A, F

Kam neni alespon jedno spojeni (i s pfestupy) vyjedeme-li ze stanice B.

Do E to nejde.

Jeden chodec vyrazil z Pferova do Prahy avime Ze tuto vzdalenost 250 km ujde za 7
dnli. Druhy chodec se vyda proti nému avime Ze tuto cestu ujde za devét dnll. Zajak
dlouho se potkaji jdou-li proti sobé tou samou trasou.

Rychlost pohybu chodcu jsou 250/7 a 250/9, a tak jejich spole¢né rych-
lost je 250(1/7 4+ 1/9) = 250 * 16/63 a tak se potkaji za 63/16 dne coz
je o trochu méné nez za 4 dny.

Dvaidentické Srouby polozime k sobg, ae hlavitky na opatnou stranu. Kdyz hornim
Sroubem otaCime doprava a spodnim také doprava (brano pfi pohledu od hlavicky
Sroubu k jeho télu) budou se Srouby od sebe vzdalovat €i priblizovat?

Ztstanou ve stejné vzdalenosti.

Problém z Rhindského papyru: Myslim si €islo. KdyZz k nému pfictu jeho dvé tfetiny
aodettu jednu tietinu souttu. MUj vysledek je 10. Jaké jsem si myslel &islo?

9

Dorota chce dojit z mista P do mistaV a pfitom se napit z potoka jez te€e kousek od
ni. Jakou cestou majit?

\
p

Nejdrive pieneseme V na druhou stranu podél potoka. Spojime pfimkou
— bude urc¢ité nejkratsi a pak zakreslime do pitivodni situace.

Zahradni nadrz ma €tyfi kohoutky. Prvnim se napusti za dva dny, druhym za tfi dny,
tfetim za Ctyfi dny a poslednim za 6 hodin. Za jak diouho se napusti vsemi Ctyfmi
kohoutky otevienymi soucasn&?

Predpokladejme ze den ma dvacet ¢tyii hodin. Pak se za hodinu napusti
prvnim kohoutkem 1/48 druhym 1/72 tietim 1/96 a étvrtym 1/6. To je
dohromady (6 + 4 + 3 + 48)/288 = 61/288. N4ddrz se napusti plna za
288/61 hodiny, coz je 4 hodiny 43 minuty a pfiblizné 17 sekund.

KdyZz A aB udélaji spoletné danou praci za 6 dnll. B a C tu samou praci za 20 dnll a
C spolusA za7 apll dne. Zajak diouho ji udélakazdy sam?

A za 8 dnt B za 24 dnu a C za 120 dni.

Dveé €islajsou takova, ze kdyZz prvni dostane od druhého 30 jsou v poméru 2:1. Kdyz
druhé dostane 50 od prvniho pak jejich pomér je 1:3. Jaké to jsou €isla?

98 a 94

Ctyficet lidi (zen, muzli a déti) ma dohromady EtyFicet zlatych minci. Kazdy muz
vlastni 6 minci, kazda zena 3 mince akazdé dité jednu. Kolik muzl, kolik zen akolik
déti se o mince déli?

40 deéti.
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Kazdy den v 8 rano opoudti pristav ve Chvaleticich jednalod do Usti nad Labem a
jednajede z Usti nad Labem do Chvaletic. Cesta z Chvaletic do Usti nad Labem trva
7 dnli a7 noci. Kolik lodi potka danalod cestou?

13 lodi na cesté a ovsem i v kazdém pfistavu jednu lod takze celkem 15.

Koupil jsem si spoustu 5 korunovych a 7 korunovych znamek. Jakou nejvysSi astku
v korunach nejsem schopen pomoci téchto znamek vylepit?

23

Jake ¢islo musi byt pricteno soucasné k 100 a k 20 (to samé soucasné), aby pomér
nové vzniklych souttd byl 2:1?

60

MUj syn je pétkrét tak starsi nez moje dcera. Moje Zena je pétkrét tak starsi nez
mlj syn ajajsem dvakréat star§i nez moje Zena. A moje babitka, jez slavi dnes 81
narozeniny, je staratak, jako nase roky settené dohromady. Jak stary je mij syn?

5 let

Napiste 5 stejnych Cislic tak, aby soucet takto vzniklych Eisel byl 14.
11+1+4+14+1=14

Kolikréat se mince ototi o 360 stuphtl, kdyZ jednou obto&i druhou minci?
Dvakrat

V této hadance je celkem 10 oznamovacich vét. Kolik z nich je pravdivych?

Presné jedna véta je nepravdiva.

Presné dvé véty jsou nepravdive.

Presné tfi véty jsou nepravdive.

Presné Ctyfi véty jsou nepravdive.

Presné pét vét je nepravdivych.

Presné est vét je nepravdivych.

Presné sedm vét je nepravdivych.

Presné osm vét je nepravdivych.

Presné devét vét je nepravdivych.

Presné deset Vet je nepravdivych.

Pradiva véta je jen jedna, a to: , Presné deset vét je nepravdivych.” Prvni
oznamovaci véta je totiz: ,V této hadance je celkem 10 oznamovacich
vét.” Avsak v hadance je vét 11, proto prvnivéta a pak dalsich devét vét
zacCinajicich na , Pfesné...” jsou nepravdivé.

Soucet vSech moznych trojic Etyf Cisel je postupné 22, 24, 27 a 20. Jakajsou to Cisla?
9,7,4,11

Sest sudfl s vinem ma objem 15,16,18, 19, 20 a 31 litrdl. Prvni obchodnik si odnes!
dva sudy. Druhy den si pfiSel pro dvakrét tak vina. Jaky sud zbyl obchodnikovi?

20 (154 18) 2 = 16 + 19 + 31

Kolik ryh je nadlouhohrgjici desce?

Dvé, na kazdé strané jedna.

Pero, guma a seit stoji 100 korun. SeSit stoji vic nez dvé pera, atfi pera stoji vice
nez Ctyfi gumy. Kdyz tfi gumy stoji vice nez sesit, kolik stoji sesit?

55 (pero 26 a guma 19)

Silvestrovsk& Mame v fadé sklenici prazdnou, pak tfi piné apak dveé prazdné. Kolika
sklenic musime vZzit do ruky, aby se v fadé stfidaly prazdné a plné sklenice?

Jedné. Preliji obsah treti do posledni prazdné.

Napi$ ¢iselnou fadu tak, aby platilo Yn+1 + 2Yn = 0
1,-2,4,-8, 16, ...
VeronikaaAnezkasbiraly jahody. Celkem nasbiraly 49 hrnetkd, ale Anezkanasbirala

05 vice nez Veronika. Kolik hrnetk{l kazda nasbiraly?
Anezka 27, Veronika 22

Jake je nejmensi prirozené Eislo (celé, kladné), kterée pfi déleni 13 da zbytek 5?
5

Barborka fika, Ze matka portrétované osoby je dcerou té, ktera zde hovori. Ci je to
portrét?

Vnucky

Trpaslik pozval pratele nahostinu akdyz odchazeli, kazdy si s kazdym potrasl rukou.
Dohromady s 6krét podali ruce. Kolik kamaradii si trpaslik pozval.

Tri kamaradi + trpaslik

Pan Kysdlik si kupuje Etvercovou zahradu. Pan Dusik si kupuije Etvercovou zahradu se
stranou 2 x del¥i. Kolikrat vic musi pan Dusik zaplatit, je-li za1m? stejna cena.

Pan Dusik musi zaplatit 3 X tolik.

Nalodi je 60 piratl. Kazdy 3. ma sklenéné oko, kazdy 6. dievénou nohu azbytek ma
hak. Kolik pirétt ma hak.
Hak ma 30 piratua.

Z téchto dilli sestavte Ctverec

Lirne [

Sestavte 7 bodii do 4 fadek po trech.
e
--—e-

—0-
———

Které slovo mave svém kladném i zaporném znéni tentyz vyznam?

Svar a nesvar.

Ve kterém Eeském slové (psano bez Carek) se vyskytuje tfikréat po sobé dabika, ti*?
Stititi se.

Znéate Eeské slovo, které ma na zatatku dve , u“?
Uudit.

Jeto svétlé atoci seto. Cojeto?

Svétlé pivo.

Kdy se husadoji?
Kdyz se sni posledni kousek.

Potetna skupina vyletnikll se dostala k prekazce — k Fece, u niz byla plivodni lavka
strzena. U brehu lezela Etyfi prkna 4.5 m dlouhd, feka véak byla &iroka 5 m. Jak Ize
prken vytvorit provizorni lavku pres feku bez pouziti jakychkoli dalich pomlicek?

Dveé stejné €iSe jsou naplnény az po Carku, oznatujici miru - jedna vinem a druha
limonadou. Vezmeme-li z €iSe naplnéné limonadou plnou IZici a dame-li jeji obsah
do &i%e s vinem, promichame ji a pak opét plnou IZici této smési dame do limonadly,
bude v €& s vinem vétSi procento limonéady nez procento vinav €i& s limonadou?

V ¢isi s vinem bude stejné mnozstvi limonady, jako mnozstvi vina v Cisi
s limonadou.

Kde je na svété misto Etyt svétovych stran jen jedna svétova strana?

Na severnim pdlu je jen jih, nebot kam se podivame, je to vzdy jiznim
smérem. Podobné je na jiznim pdlu jenom sever.

Jak je mozno udélat ze dvou ty€i deset, aniz by se zlomily.

Dame-li dvé tyce pres sebe, vznikne X, Ffimsky 10.

Je v mofi vice pisku nebo ryb?

V motfi je vice ryb, pisek je pod mofem.

»Zavodnik snédl tfi vejce nalacny zaludek apak se rozbéhl.” Ve vété je chyba. Kde?

Zavodnik mohl snist na lacny zaludek jen jedno vejce, pri dalsich uz nebyl
zaludek lacny.

V knihovné jsou zafazeny ti dily jisteho ileného romanu. Maji 296, 274 a 548 stran.
Kazdy list je silny 0,12 mm ajedna deska s predsadkou 2 mm. Jaka je vzdalenost od
prvé strany prvého dilu k posledni strané druhého dilu?

Vzdalenost je 4 mm. Horni deska s predsadkou prvniho dilu a spodni
deska s predsadkou druhého dilu.

Majitel rante odkazal majetek svym tiem synlim, pfiGemz stanovil, Ze se 0 17 koni
maji rozdélit tak, Ze nejstarSi syn obdrzi polovinu, prostfedni polovinu a nejmladsi
devitinu. Synové se malem umlatili, protoze jim déleni n&ak nevychazelo. Sousedi
nané zavolali erifa, ktery pfijel brzy narychlém ryzaku a snadno dédictvi rozdélil.
Jak to udélal?
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Serif ptidal k 17 konim svého ryzéka, takze jich bylo 18. Z nich dal polo-
vinu (9) nejstarsimu, tietinu (6) prostfednimu, devitinu (2) nejmladsimu
synovi a svého koné si vzal zase zpét.

V kolik hodin rozd&luji ru€icky hodinek cifernik nadvaptilkruhy, v nichz jev kazdem
stejny soucet hodin (tj. soucet Cisel od 1 do 12)?

Priblizné v 9:17 a 3:49. Soucty ¢ini vzdy 39.
Kupujici platil za klobouk, ktery stdl 50,- stokorunou. ProtoZe obchodnik nemél
nazpét, Sel bankovku rozmeénit nazpét do blizkée drogerie a pak navatévnikovi vrétil

50,- Druhého dne se drogista prihlasil, ze stokoruna je faleSna a obchodnik mu musel
dat jinou. Jakou celkovou Skodu obchodnik utrpél?

Prisel celkem o 100,- které musel dat drogistovi misto falesné stokoruny.
Za klobouk mu ztstalo 50,- od drogisty.

Bystry je-li lustitel naS mlady, neztroskota v tomto tgji. 85 let dohromady dédetek
s vnukem pry maji. O 65 let pfitom déda vice ma nez vnouce jeho. Jak star je vnuk
FeSeni se hleda, neni to nic nesnadného.

Vnukovi je 10 a dédovi 75.

Dé&li Frantik Pepikovi dvé kulicky, bude mit Pepik dvakrat tolik kuliek co Frantik.
Dé&li Pepik Frantikovi dvé kulicky, budou mit oba stejny pocet. Kolik kuli¢ek ma
Frantik akolik Pepik?

Frantik ma 10 kulicek a Pepik 14.

Napiste jednim slovem suchatrava.

Seno.

Co je mezi mofem a zemi?

Pismeno ,a”.

Ctyficet bez deseti je padesat. Jak je to mozné&?
V fimskych cislicich: XL - X = L

Dobie se zamyslete a odpovézte. Je dive diim postaven nebo zbouran?

Diim je dfive postaven, nebot bourat jej miiZeme aZ po postaveni.
»Dcera se uz bude vdavat, ackoliv jsme slavili pétkrét jeji narozeniny a zadné jsme
nevynechali,” prohlasil tajuplné otec. Jak je to mozné?

Dcera se narodila 29. tinora, ma tedy narozeniny co 4 roky.

Je mozné, aby polovinaz 12 bylo 7?

V fimskych cislicich dostaneme podélnym rozpilenim ¢isla XII ¢islo VII.

Kterou rostlinu pozna snadno i slepy?

Kopftivu.

Cehojev kalaméi nejvice?

Pismene ,a”.

Dva otcové a dva synové byli na nav&téve. Pri svatiné pred né hostitelka predlozila
tfi Caje avybidlaje, aby pili. VSichni najednou se napili. Jak je to mozné?

Jsou to dédecek, syn a vnuk (tedy pouze tfi osoby).

Dvanéact mingi lei jako na &iselniku hodin. Ukolem je premistit mince tak, aby od
1 do 6 lezely dvé mince na sobé. Mince se premistuji skokem pres dvé mince |eZici
vedle.

12—3, 7—4, 10—6, 8—1, 9—5, 11—2
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V kruhu lezi 18 zapalek ajako 19 je krabitka. Ukolem je odkudkoli odpogitat 6 sirek,
Sestou vzit a potitat dél, az zlistane pouze krabicka. S krabitkou se pracuje stejné
jako se sirkami.

Jako prvni se vezme 11. Zapalka od krabicky.

Vyjmenovat 5 po sobé jsoucich dnll, jejichz jméno neobsahuje U &i K.

Predev¢irem, vcera, dnes, zitra, pozitii

Jak udélat ze Ctyf karetnich pétek Ctyfi Ctverky. Nékterou kartou néco zakryt.

Karty se polozi do kfize (kruhu), kazda karta zakryva své sousedce jeden
znak.

Jak polozit nastill tfi sirky tak, aby se hlavitkami nedotykaly stolu.

Utvofime ze sirek trojuhelnik, pricemz kazda sirka bude za hlavickou
oprena o sirku vedlejsi.

Magjiv USA 1. m§?

Ano, vzdy po 30. dubnu.

Kolik dnli narozeni zaZije primerné &lovek?

Pouze jeden, v porodnici.

Neékteré mésice maji 31 dnll, kolik jich ma 28 dnii?

Vsechny, tedy 12.

Je téZ8i kilo zeleza, nebo kilo pefi?

Stejné, pokud vam nespadnou na nohu.

Je u nas legalni ozenit se znova se svou ovdové ou manzelkou?

Ne, protoze muz, jehoz Zena je vdova, je mrtev.

Vydelte 30 Cislem 1/2 a prictéte 10. Kolik vam vy3lo?
70, protoze 30 déleno 1/2 je 60.

Kdyz namiscelezi 3 jablka a dvé odeberete, kolik jablek mate?

Dvé. Ty, co jste odebrali.

Doktor vam dal tfi pilulky afekl, ze méte bréat kazdou pllhodinu jednu. Kolik minut
uteCe od prvni pilulky nez si vezmete posledni?

60. Zacnete prvni pilulkou, o 30 minut pozdéji vezmete druhou a po 30ti
minutach posledni.

Farma mél 17 ovci akromé deviti mu véechny podly. Kolik mu jich zlstalo?

9, ostatni prece uhynuly.

Kolik zvifat kazdého pohlavi a druhu vzal MojZis na svou Archu?

Zadné, to prece nebyl Mojzis, ale Noe.

Kolik dvoukorun je v tuctu?

12 dvoukorun v tuctu dvoukorun.

Dopliite Cislice 0-9 misto pismenek. Kazdé pismeno reprezentuje jinou Cislici: TO +
TO+LETO+ALE=LETI.

32 + 32 + 4532 + 041 = 4637

Dopliite €islice 0-9 misto pismenek. Kazdé pismeno reprezentuje jinou €islici: HLE
+HAD + LEZE + NA = ZEMI.

473 + 406 + 7383 + 90 = 8352
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Kvizové otazky

2.6 Kvizové otazky

Tvarovat je

a) vyrabét tvaroh

b) tvéfit sejako tvarnice

c) davat tvar n&akému pfedmétu

Kompost je

a) hnojivo ze zbytk{

b) fecky ,, kompot”

¢) kombinovany postovni balik

Biologicky rozloZitelny je

a) rozlozena ucebnice biologie

b) produkt, ktery se lehce rozklada
v pfirodé

c) rozkladaci sedadlo v kiné

Cistici staniceje

a) misto, kde se €isti voda

b) myckaaut v servisu

c) stanice metra, kde dychame Cisty
vzduch

Gravitaceje

) Cisty vzduch

b) zemska pritazlivost
c) latinsky ,, rytina”

Recyklovani je

a) vymeéna pneumatik u bicyklu

b) oprava drahy pro cyklisty

c) preména pouZziteého materialu na
novou zakladni surovinu

NezfalSovatelné oznatuje

a) néco, co nemizeme napodobit

b) véc, kterou Ize tézko provést

¢) nékoho, koho nelze nikdy podplatit

Svazek je

a) soubor svazanych piedmétd
b) zkratka svazu ekonomii

¢) svatinaz eidamu akopru

Papyrusje

a) latinské slovo oznatujici papir
b) rusky dédetek

) papirovy pytel piny $vabli rusli

Braillovo pismo je

a) pismo ur&ené nevidomym

b) rukopis irského mnicha

c) pismo, kterym je vytidténa nejstarsi
kniha svéta

Typy jsou

a) pismena nebo znaky pfipravené
K tisku

b) stany prérijnich Indianl

¢) neprijemni lide

Ve vesmiru mame
a) rudy oblicej

b) vzduch

c) vodu

Aerodynamikaje

a) rychly sport

b) véda o odporu vzduchu
c) prehistoricky motyl

Piktogram je
a) vahamendi nez jeden gram
b) latinsky ,,zlod& obrazl*

¢) kresba skryvajici ngaky vyznam

Cotky jsou

a) sklicka nahrazujici bryle
b) malé hnédé lusténiny

c) Cokoléadove vlotky

Néapravaje

a) nadrz pravé naplnéna

b) pri¢na soucastka, jez drzi kola
¢) dopravni znatka ukazuijici doprava

Vrtatkaje

a) divka, ktera vdechno pokazi (zvrtd)
b) nastroj slouZici k vrtani

c) stredovéka détska hra

Vodni hodiny jsou

a) pribuzné hodin presypacich

b) as straveny ve vodé

) stroj na méfeni €asu pouzivany vod-
niky

Mikroprocesor je

a) elektronicky mozek

b) zpévak, ktery nikdy nezpiva bez
mikrofonu

¢) mikrob, ktery procestoval svét

Integrovany obvod je

a) elektronicky mozek

b) zavodni dréhaformule 1
¢) obvod hlavy génia

Co jsou to pataky ?

a) Moravsky ,, 1ékarské prasky*
b) Vysoké jezdecke boty

c) Valasské krojové klobouky

Jak Casto nastava priliv?
a) 1 krét denné

b) 2 krat denné

c) 2 krat zameésic

Cemu se fika opici hlavolam?

a) Tropicky pavouk

b) Rozeviovaci cvik mimd

¢) Strom blahotet chilsky

(matak rostlé vétve, Ze nang ani opice
nemohou vylézt)

Jak vytvareji veely vosk?

a) Zadetkem

b) Vyvrhuji jg Gstnim otvorem

¢) Migenim slin s pryskyfici stromi

Sachy pochazeji z
a) Arébie

b) Indie

c) Persie

Prvni postovni znamky byly roku 1840
vydany v

a) Rakousku

b) Francii

c) Anglii

Blih Radegast symbolizova podle sta-
rych Slovanli

a) Slunce, ohen

b) Bojovnika

c) Pokusitele

Povést vypréavi, Ze jméno hotelu Zlata
Husa na Véclavském namésti vzniklo
podie

a) Zlatého pokladu ve tvaru husy naleze-
ného ve sklepeni

b) Prfihlouplé dcery tamniho hostin-
ského

¢) Gurmanské speciality

Jezuitsky fad byl zalozen
a) Sv. Augustinem
b) Sv. Dominikem
c) Sv. Ignacem z Loyoly

Kolik mostli bylo v Praze na potatku 19.
stoleti

a)l

b) 2

c)3

Sampaiiské se poprve podaval o ve stol et
a) 10.
b) 17.
c) 18.

Muslimsky svatek Ramadan trva
a) Tyden
b) 14 dnli
c) Mésic

Benétsky cestovatel Marco Polo podnikl
se svym otcem a strycem cestu do Ciny
ve stoleti

a) 12.

b) 13.

c) 14.

Prvni film Charlieho Chaplina nese
nazev

a) Chaplin si vydéla na zivobyti

b) Kid

¢) Chaplin tulakem

HoraRipjez
a) Zuly

b) Bfidlice
¢) Cedige

Romanska rotunda na vrcholu hory Rip
se jmenuje rotunda

a) Sv. Jifi

b) Sv. Vojtécha

c) Sv. Vaclava

Hvézdu Aldebaran by jste hledali v sou-
hvézdi

a) Byka

b) Berana

¢) Orla

(je nejjasnéjSi hvézdou)

Ktery z uvedenych kopcli je ngjvyssi?
a) Milesovka (Ceské stredohofi)

b) Praha (Brdy)

¢) Javorice (Ceskomoravska vysotina)
(Praha 863, MileSovka 837, Javorice
837)

Kokoska pastusi tobolka kvete
a) Modre

b) Zlute

c) Bile

David Livingstone, slavny cestovatel se
proglavil svymi cestami po

a) Africe

b) Australii

c) Polarnich konginach

Znamé soustrovi Galapagos lezi svou
VEtS Casti

a) Jizné od rovniku

b) Severné od rovniku

Priviastek NEVALNY vznikl v souvis-
losti se

a) Zmackanou latkou, ktera se 3patné
valela

b) Latinskym , valere”, mit hodnotu

¢) Zaporem slovesa volit

Slovo MANZEL vzniklo ze

a) Staronémeckeého ,Mannesseele”
(muzska duse)

b) Francouzského ,manchelle’, coz
byl muzsky svatebni kabat s dlouhymi
rukavy

c) Staroceského ,, malzenstvo” (mlado-
Zenstvi)

(oznatovalo jak manzelsky stav tak
i cely par)

Kréapavkaje

a) Krapnikovy Gtvar vznikly prokapavéa-
nim vody uvnitf staveb, napf. tunelli

b) Drobna zaba zijici ve stfedomofi

c) Sklenéna trubicka pouZzivana v la-
boratofich pro odkapavani drobnych
kapek (pipeta)

Slovo POTENTAT (tj. panovnik nebo
vyznamny hodnostaf) ma nasledujici
plivod

a) Kazdy se z n§ potentuje

b) Z latinského ,, potens’ (mocny)

c) Z némeckého ,Bodenteider”
(ochrance zemg)

Slovo KLUK plivodng oznatova o

a) Luk

b) Sip

) Sekeru pouzivanou pro klugeni lesli
(neopefeny &ip, ktery daleko nedoleti,
pozdgji preneseno na nezralou mladez)

Badachyn se jmenuje podle

a) Bagdadu, odkud byla dovazena na
ng latka

b) Cinskych balt, francouzsky ,Bal de
Chine’

Ceredlie jsou

a) SuSené celerove kosticky
b) Obilniny

c) Druh morskych sasanek

Glycidy jsou pro organismus zdrojem
a) Energie
b) Vody

c) Glycerinu

Z celkového denniho energetického
prijmu by méla snidané tvofit

a) 20%

b) 30 %

c) 50 %
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2.7 Kouzlenia ¢arovani

2.7.1 Pomcky

Kouzelnicka hlilka je dievéna, kulata 30 cm diouhatytka. Cela erné lakovana, jen 6 cm obou konctl je bilych.

2.7.2 Kouzla humorna

1. Fakir

Palec prekryji atkem a zatnu do ngj bodat jehlice a $pendliky. Pak je zase vytaham, palec odkryji avse je v naprostém poradku.
Palec z rukavice n&gim vycpany je jemné nastehovan naatek. Kdyz palec prikryvam, pod kapesnikem palec ohnu a do prstll seviu spodni konec | atkové napodobeniny.
Napodobenina musi byt vzdy schovanav Satku, divak ji nesmi vidét.

2. Jasnovidec

Rekneme, 7e uhadneme, co si kdo mysli. Do Fady postavime tfi dobrovolniky a pfipravime tfi mince. Prvnimu dobrovolnikovi fekneme: , Dam vam ted minci, pevné ji
seviete v dlani. A dame mu minci. U druhého postup zopakujte. Tretimu vSak nic nefikejte, jen viditelné drzte posledni minci. Divak otevie dlan a nastavi ruku. Ukazte na
ng hlilkou afeknéte: , Tento divak si mysli, Ze také dostane minci.”

3. Jasnovidka

K ouzelnice pozada nekolik divaki, aby napsali na papir ngkolik slov. Oni pak odevzdaji asistentce, ktera je sloZi, vioZi do klobouku a odevzda jasnovidce. Ta papiry
vytahuje, Cte slovaafika, zdaje psala zena & muz.
Trik spotiva ve skladani papiru. Papir 1ze nejprve prehnout ve svislé nebo ve vodorovné ose. Podle toho jasnovidka pozna pisatele.

4. Jasnovidec

Divaci se domluvi nangakém slové ajaje uhadnu.

Kouzelnik ukazuje ndhodné na divaky ati maji za (kol fikat rlizna slova. Kouzelnik je viak domluven s pomocnikem, ktery fika slova, jejichz prvni pismeno je vzdy
obsazeno v hledaném slové. Je-li slovo celé, fekne pomocnik predem dohodnuté slovo.

Pf. Slovo=Ffemen, pomocnik hlasi Rad, Eskymak, Mlha, ESus, Noha.

5. Kulicky

Z papiru 3x 3 cm utvorte tfi kulicky a poloZte si je do Zlabku mezi dvéma prsty. Pak fouknéte a vechny kulicky spadnou. Ted se zeptejte, ktera kulicka ma zistat na
svém misté pri dal&im fouknuti. Zamévejte nad ni hiilkou,pidrzte ji afouknéte. Divaci pochopi Zert, vy vSak budte ochoten pokus opakovat s jinou kulikou.

6. Kolik je 7x7

Utvofime si kartitku 7x 7 a rozstfihame ji podle prvniho obrazku. 7x 7 je ted 49. Poskladame-li vsak rozstfihanou karticku podle druhého obrazku, pfesné jeden
CtvereCek bude chybét. 7x 7 je tedy 48.

T R

7. Pravopisny chytak

At se pfihlasi ten, kdo si mysli, Ze zna dobre Cesky pravopis. Nadiktujeme mu pak k napsani tuto vétu: Ko€i zvedl bi€ a zvolal: Hyje, koni€ky... (na konci mlaskneme
jazykem jako nakong). Mlasknuti se jesté nikomu nepodarilo napsat a ani nepodafi.

8. Silné nervy

,Kdo z vas vydrZi pod stolem do kterého 3x za sebou prudce udefim dlani?’ Uréité se nikdo najde avleze si pod stlil. Ty pak udef do stolu ale jen dvakrét. , Tu tfeti ranu
dam az zatyden, jsem sam zvédav, jestli odvazlivec tam tak diouho vydrzi !

2.7.3 Kouzlavazna

9. Prostupnost hmoty
Mam &itirku anajejich koncich koralky. Vezmu sklenici s velkym uchem dnem vzhiru. Shtirku polozim nalevou ruku tak, Ze jeji stied spotivamezi natazenym palcem

aukazovatkem atvori mezi nimi prouzek. Na&hlirku polozim ucho sklenice, zatlatim, koralky se mirné zvednou. Pak sklenici pustim a ona zlistane viset.

Kdyz tla€ime ucho proti $hiirce a tim vytahujeme koralky, vyprostime palec, takze stuhavisi je na ukazovaku. Poté vsuneme ucho mezi palec a $itirku a vsuneme palec
uchem zase pod &hlirku. Tlatime dal, az se nam dostanou koralky do dlang. Ted sklenici pustime. Jeden korélek se provlete uchem, $ilirka se napne a sklenice zlistane viset.

10. Ctenaf myslenek
Oznamite véem, Ze jste Ctenaf my3lenek, o emz je hned presvédCite. Vyzvete je, aby kazdy napsal nalist papiru ngake prislovi nebo libovolnou vétu o péti slovech (ne
vice), dal ji do obalky azalepil. Potom obalky seberte, jednu po druhé prikladejte na &elo, soustiedite se, tvafite se dimysiné ak (zasu pritomnych Gtete véty v nich obsazené.
Je tieba abyste byli predem smluveni s nékterym z hratll. Kdy?Z priloZite prvni obalku na &elo, nevite sice co je v ni napsano, ale znate vétu, kterou jste si predem smiuvil
se svym tichym spole€nikem a tuto vétu feknete jako prvni. Kdyz pak obalku ,,pro kontrolu” otvirate, seznamite se s obsahem véty, kterou napsal jiny (€astnik a pfisoudite
ji dalSi obélce. Po skon€eni celé atrakce se mohou U€astnici pfesvedCit, ze vdechny véty, které jste precetl, jsou skuteCné na listcich napsany. Pri otvirani obalek je nutno déat
bedlivy pozor, abyste obalku se smluvenou v&tou otevieli jako posledni. Je dobre, kdyZ obalky i listky papiru jsou stejné, aby nektery z divaki nepoznal trik. Pokud chceme
ugetfit obalky, musi vaichni hré&gi sviij papir sloZit stejnym zplisobem ato tak, aby nebyl vidét text.

11. Sirky ve vzduchu

Ukazu ruce, sahnu do vzduchu a objevim sirku, hodim ji do klobouku a uz vytahuji za zady dal$i sirku, kterou opét hazim do klobouku ato uz... Pak z klobouku vysypu
celou hrst sirek
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Z priihledné lepici pasky si zhotovim lepici prstynek a nasadim na prostiednik. Jakmile ukazu ruce, nalepim na prstynek ze strany nehtu sirku. Jsou-li prsty natazeny,
sirkaneni vidét. Hméatnu tedy do vzduchu, skréim prsty a objevim sirku. Objevenou sirku pfidrzim palcem. Ruku vstréim do klobouku, kde prsty narovnam. Tim se sirka zase
schovaajaji mohu zase nékde najit. Nakonec sirku palcem odlepim, hodim tentokréte doopravdy do klobouku a z klobouku vysypu sirky, co jsem tam mél jiz nachystany.

12. Damy utekly

Ukazeme ngkolik karet amezi nimi dvé damy. Rekneme, Ze damy nemaji rady, kdy? to ato. Pak karty sloZime a prevazeme gumickou. Udélame to a to. Poté gumitku
odstranime a vida, damy jsou pry€. Pak je nékde objevime.

K tomuto kouzlu je nutné si pfipraviti preparovanou kartu. Z obou dam odstfihneme horni pétinu karty a slepime je k sobé. Mezi ostatnimi kartami (ukazujeme sloupec
karet) vypadaji normané. Kdyz ale karty skladame, pfehneme preparované damy a schovame je v dlani. Jakmile sahneme do kapsy pro gumicku, nechame damy v kapse.
Pred predstavenim nékde uschovame dvé normalni damy, které pak nahodou objevime.

14. Kdo postavi krabicku

Prazdna krabicka od sirek je poloZena na kraji stolu tak, Ze ji kousek precniva desku stolu. Kouzelnik ji zespodu jednim prstem postavi. Ukaze krabicku, Ze je zcela
normalni. Kdyz krabitku zkousi postavit divak, vzdy se mu prevazi dozadu.

Krabicka na stole lezi vzdy obrazkem nahoru. Je-li dno jeji zasuvky blize k desce stolu, krabi€ku 1ze postavit, je-li vSak z&suvka zasunuta obracené, krabicka se vzdy
prevazi.

15. Matematicky omyl

Divak ma titat po fadé €isla 1000 + 30 + 1000 + 30 + 1000 + 30 + 1000 + 10. Téméf vSichni odpovi, ze vysledek je 5000, ackoli je 4100.
Divak prosté podiehne pravidelnosti asvljj omyl si neuvédomi.

16. Mince je pry¢
Polozime minci natéce, pfikryjeme Satkem a obejdeme divaky. Kazdy vsune ruku pod $atek afekne, zdatam mince skutetné je. Potom udélame abrakadabra a zvedneme
&atek. Mince zmizela. Obdobnym postupem se mince na tacku opét objevi.
Ke kouzlu je zapotfebi pomocnika, jemuz jako poslednimu tacek ukazujeme. Ten minci v prvni fazi vezme, schova afekne, ze tam je. Ve druhé fazi minci na tacek
poloZi afekne (jako vichni ostatni), Ze tam mince neni.

17. Najdu spravnou kartu

ukéze jeho kartu.
Karty je nutné sbirat po sloupcich tak, aby divakem oznateny sloupec byl vzdy uprostfed. Po tfetim posbirani je karta je jedenacta at' se pocita z kterékoli strany.

18. Ocarovany fetéz

Dvojity fetéz drzim ve svislé poloze. Druhou rukou vezmu krouzek, pustim jej aon propadne a zastavi se dole jako posledni €lanek fetézu.

Asi ze tficeti krouzkil sestavime Fetéz nasledovng. Do jednoho krouzku navliékneme dva dalsi. Pak Tetéz pretotime o0 90° doprava. Do zadniho krouzku naviékneme
dal&i krouzek a obéma (zadnim i prednim) proviékneme druhy krouzek. Retéz opét pretodime o 90° doprava a pokratujeme v sestavovani. Do zadniho krouzku... Posledni
krouzek je navléknut do obou krouzki pfedchoziho &lanku.

Palec a ukazovak levé ruky pevné drzi jednotlivy horni krouzek. Palec a ukazovak pravée ruky uchopi pravy krouzek pravého paru (je v ném navléknut pouze jeden
krouzek druhého paru) Horni jednotlivy krouzek pustime a ten zdanlivé prostoupi celym fetézem a umisti se jako posledni dole. Pfitom Fetéz pretotime zase o 90° a horni
krouzek uchopime levou rukou. Palec a ukazovak pravé ruky uchopi pravy krouzek pravého...

19. Primrazena sklenice

Nasklenici plné plnou vody pfiloZime papir a zrcatko. Pak foukneme , studeny vitr* a posetkame. Sklenice za urcitou dobu pfimrzne k zrcatku.
Papir je savy pijak, voda prevarena. Papir vysava vodu, tim vznika podtlak a sklenice drzi.

20. Sirka déla stojku

Kouzelnik mav ruce sirku, postavi ji hlavickou na podlozku, pronese kouzelné slovo a sirka stoji.

Potaji si naslinime nehet, ten pak v nestfezeném okamziku tfeme o hlavi€ku sirky, ¢imz ji navihéime. Takovéato sirka vydrzi stat na vhodné podiozce (papir, latkovy
ubrus) velmi dlouho.

21. Sklenice propadne stolem

Kouzelnik vezme sklenici, prikryje je ji Satkem. Pak nakresli na stlil kiizek a poloZi sklenici nang. Sklenice v&ak propadne stolem, spadne nazem arozbije se.

Kartbnové kolecko stejného priiméru jako vrchol sklenice nastehujeme na $atek. Kdyz bereme sklenici pod atkem, chytneme sklenici i kartonek. Ve chvili, kdy kreslime
k¥izek, pustime sklenici do klina (diky $atku nepozorovang). Kartonek stale drzime, takze to vypada, jako by se nic nestalo. Pak uz jen stati, kdyz pokladame ,,jako sklenici®
nastll, pustit z klina sklenici nazem.

22. Voda méni barvu

Ve sklenici je Cervenavoda. Sklenici prikryjeme Satkem, zakouzlime. Kdyz zvedneme Satek, je ve sklenici voda €ira Prelijeme vodu z jedné sklenice do druhé a vida
— voda je zase Cervena.

Ve sklenici je vlozkaz Gervené hmoty vysoka presné navysku hladiny. Kdyz snimame Satek, vyjmeme zaroven i vliozku, takze vodaje bila Ve druhé sklenici je KMnOy,
ten vodu obarvi opét na Cerveno.

23. Vyroba zlata

Podivnym €inénim vytvorime zlato.
Roztok octanu olovnatého v jedné barice ajodidu draselného v baiice druhé zahfivame nateplotu varu. Slijeme obé tekutiny barvy €isté vody dohromady. Jakmile zatne
smeés chladnout, objevi se nadné krystalky , zlata’.

24. Zmizelé mince

Na stole lezi mince. Vezmeme plechovy tacek, shrneme nang zmifované mince. Mince pri dopadu natacek zvoni, ale kdyz jej ukazeme divakiim, nic naném neni.
Asi 10 cm pod Grovni desky stolu je plech. Mince tedy zvoni, jako kdyby dopadaly natacek, ve skutetnosti vSak dopadaji na plech.
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25. Modry — cerveny

Karetni hru rozevfu do véife a ukazu z obou stran. Divaci vidi karetni hru s modrym rubem. Pak karty shrnu do balicku, modrou kartu odeberu, €ervenou pridam, karty
zase rozeviu auz maji rub Cerveny.

Karty preparujeme nasledujicim zplisobem. Oddéime ruby a Ghlopiiéné je rozstfihneme a pak zase slepime. Lepime viak tak, Ze najedné karté je polovina terveného a
polovinamodrého rubu. Slepenékarty zatizime. Dvékarty takto nepreparujeme. Kdyz karty rozevieme, ukazemevzdy jednu pol ovinu rubu. Jen horni (jednaz nepreparovanych)
jevidét. Pak karty slozime a vodorovné odlozime. Poté sejmeme modrou nepreparovanou anahradime ji €ervenou, rovnéz neupravenou kartou. Mezitim je nutné karty oto€it.

26. Colombovo kouzlo

Vyzvéte divaka, aby s myslel &islo od 1 do 4 a pak vam jefekl. Na diikaz své jasnozfivosti vyzvéte divaka, aby se podival na uréité skryté misto, kde nalezne cedulku:
“Veédél jsem, ze s mydlite €islo...”.

Na rtiznych skrytych mistech jsou umistény cedulky pro véechna pripustna &isla. Podle Gisla, které si myslel, vy3le divaka kouzelnik na misto s patfi¢nou cedulkou.

27. Jasnovidec

Vybrany divak si bude myslet &islo od 1 do 4 (Ize i vice). Kouzelnik se chvili soustfedi a pak fekne: , Uz vim, jaké &islo si myslite. Reknéte mi je.” Divak fekne sve
my3lené ¢islo. , A ted se podivejte pod talit,” fekne kouzelnik. Divak pod talifem nalezne cedulku: , Védél jsem, Ze si myslite ¢ido...”

Pokud by divak fekl, ze st mydel jiné gislo, posla by ho kouzelnik podivat se pod jiny predmét. Kouzelnik ma totiz pfipraveny pod riiznymi predméty cedulky pro
viechna mozna &isla. Piedmétli by mélo byt mnohem vice nez &isel.

28. Kapsa plnakaret

Divak vytahne z balicku 3 karty a zapamatuje si je. Kouzelnik si karty vloZi do kapsy, potom dvé vytahne a pozada divaka, aby fekl jednu z karet, které si vytahl.
Kouzelnik potom vytahne z kapsy tfeti kartu — aje to pfesné ta, jakou urcil divak.

Kouzelnik si karty vloZi do kapsy a pfitom si zapamatuje jejich pofadi. Potom vytahne z kapsy dvé jiné karty, které uz v kapse byly. Jakmile fekne divak svée prani, bez
problémtl vytahne patficnou kartu.

29. Létajici mince

Pred zraky divakll postav na prazdnou sklenici talifek. Pres viechno pak prehod atek. Nyni vezmi do levé ruky korunu adej ji do druhé ruky a zérover ji vyhod do
vy3ky. Vezmi kouzelnickou hlilku a zaéni vysvétiovat, ze mince lita ve vzduchu a Ze ji hlilkou stahnes pres talifek do sklenice. Hllkou se dotknes a uvolnéna mince spadne s
cinknutim na dno sklenice.

Pri pokladani talitku na sklenici pfidrz nenapadné na dné talirku pfidrz korunu a pfimagkni ji mezi talitek a sklenici. Do levé ruky vezmi jinou korunu, naoko ji dej do
druhé ruky anaznat jeji vyhozeni do vzduchu. Mezitim uklid z levé ruky korunu do kapsy. Hlilkou se potom dotkni talitku na okrgji, tim ho na druhé strané nadzvednes a
mince spadne do sklenice.

30. Matematicky trik

Kouzelnik predlozi karti¢ku s €isly. Divak si vybere jedno €islo a zatrhne vSechna €isla v fadku a sloupci, kde se zvolené €islo vyskytuje (10). Pak si vybere €idlo jesté
nezatrzené a postup opakuje (4). Soucet zbylych €isel je vzdy 40.

31. Pravdomluvné zrcadlo

Vyhlidni si pfedem svou obgt, na kterou napis kfidou na zrcadlo né&jaky vtip. Ve pak smaz hadrem, takZe sklo se jevi jako Cisté. Pak prede viemi vyzvi svou obét aby
se podivalado zrcadla afekla co vidi. Samozieimé, Ze uvidi jen sama sebe. Rekni, Ze zrcadlo je kouzelng, ale ten co se do n§j diva se musi napred otocit 3x doprava, pak 3x
doleva a nakonec na zrcadlo 3x dychnout. Pak mu zrcadlo néco povi.

32. Rentgenovy zrak

Kouzelnik se otod, divaci poloZi nastlil minci a prikryji ji nepriihlednym hrnetkem. Kouzelnik se zamysli a pozné, jakato je mince.
Pomocnik a zasvécenec, ktery minci prikryva, nasméruje ousko hrnetku smérem podle toho, jaka mince pod hrnetkem je.

33. Sategek a svitka

Na stolek pFiprav Vvétsi nezapaenou svicku a pootevienou krabicku sirek. Svicku zapaime a krabicku sirek zavieme. Hofici svicku chytime jednou rukou a druhou
vytéhneme z plamene SateCek.

SéteCek je nasoukan v krabicce sirek. Svicku zapalime a krabicku sirek zavfeme, tim se dostane Satek nepozorované do dlané. Neni pak uz nic snazsiho, svicku chytit
rukou se Satetkem a druhou jakoby s plamene vytahnout Satecek.

34. Zlomena sirka

Divak zlomi sirku, kouzelnik ji zabali do kapesniku, zakouzli a divakova sirka je opét cela a neporusena.

Predem (mimo zraky divakll) zasuneme do lemu kapesniku jednu sirku. Pak pozadame nékoho z divakl, aby nam dones zdravou zépalku. Tu pak pred véemi dame
doprostfed kapesniku a poznatime fixem, aby nemohlo dojit k zaméné. Pak kapesnik prekladame ovSem tak Sikovneg, abychom dali divakovy pres kapesnik do ruky sirku v
lemu. Pozadame ho aby sirku zlomil. Po té kapesnik rozbalime a vyndame a divakiim ukazeme opét zdravou sirku.

35. Ziva kouzelnicka htilka

Po krétké prednésce o diileZitosti kouzelnické hlilky, vezmi |ahev a hlilku do ni stré. Po magickych slovech a pohybech volné ruky samavylézaz lahve.
Huilku vak pfedem zajeden konec pfivazeme zanit. Ten pak strkame do |ahve. Druhy konec nité zavazeme k opasku kalhot. Tim, Ze pohybujeme lahvi, hiilka vystupuje
Ci zajizdi do lahve.
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Cviceni feci

2.8 Cvicenireci

2.8.1 Jazykolamy

- Jen mi, kmotfe Petfe, toho vepre neprepeprete. Jestli mi toho vepre, kmotfe
Petfe, prepeprite, pak si toho vepre, kmotfe Petfe, snézte sam.

Letélo tfi tisice tfi statficet tfi stfibrnych kiepelek presftfi tisice tfi statficet
tfi stfibrnych stfech.

- NaSe lomenice je ze vSech lomenic ta nejlomenicovatgsi.

Drbu vrbu.

Sel p&tros s pstrosici a s pStrosatatky P&trosi ulici.

Nalgju-li oleje, nenaeju-li oleje.

Jarad jatra, ty rad jatra.

Rekl Fek, kolik jev Recku fek.

2.8.2 Vyslovnost

SV sadé se pase husa s housaty. Sova houka v lese. V 1été spime ve stanu. Sype,
les, maso, sam, snaha, snih, pisné, miska, piska, kokos, kompas, nos.

Z Kozaleze do zeli. Zuzana veze vozik. Zdengk ma zeleny balon. Je zima. Zima,
zebe, zase, zebra, Ziva, zisk, vozi, kazi, kozi, zbojnik, zde, zdola, zob.

C Chlapec bézel na kopec. Konici cvalgji do kopce. Alice cinka na poklice. Cena,
cihla, necky, nic, domaci, ocel, ovoce, citi, civi, cibule, lovec, otec, kopec.

S — C Malé selatko cuca Cilkama dlouhé viasy. Slunce sviti. Mésic sviti v noci.
Cosi, cesta, silnice, slepice, myslivec, ocas, sice, svicen, slunce, tisic, soudce.

Z — S Napodlaze jsou zase saze. Pes veze vozik. V zimé jezdime na sanich. Zase,
saze, zapis, zastavi, zasadi, zasuvka, zasoba, sazenice, svizel, smazal.

C — Z Cilka nese zaclony. Nékdo zcizil penize. Cizinec zabloudil na ulici. Co
to cinka? Cizina, cizinec, ciZi, zgjic, vzacnost, zaclona, zacpal, horolezec,
jezdec, vzacny.

S NasMisanasd v lese &sku. V kodi byly mysky. Hod maji tasky. Kos, més, nas,
volas, sumak, koSe, naSe, Skola, 3kyta, vy3ka, jiska, lepsi, jesté.

¢ Anitkamarada tokoladu. Mam mié abig. Kolotot se to&i. Cpavek &pi. OF, plag,
upet, €otka, kocka, pocka, Cokolada, Couha, Eumak, Casto, Cepel.

7 Zelvapomalu leze. Bozenamanovélyze. ZizalaleZi u kaluze. Zizala, 7&ci, zehli,
Zena, zold, loze, lyze, vlazny, diazba, dluzen, nézny, zné.

C — S UsAtek, VaSitek, koSitek, Stetek, tefe, Celtina, Skoladek, kaSitka,
maslicka.

Z — C Nozitka, zehlitka, 1Zicka, muZitek, noZicek, tizek, kiizitka, zehlicka, no-
Zitek.

C — ¢ Cepice, cvitky, cviti, Anicce, kotee, cvititel, cvotky, Gepice, teticce, kotce.

S — S Sugenka, sudl, seiit, Sudl, snasi, soska, &tésti, Sje se, Judng, Sastny, Sosy.

7Z — 7 Zamaze, zavéze, zelezo, Zizen, zbozi, Zb&zny, Ziznivy, zaluzie, zezlo.

§ — C Svec, naugnice, my3ce, lisce, 0 my3ce, maceska, ve vysce, Sici, pSenice.

S — Z Svéze, §izdi, dozi, spoluzak, snézi, snizek, uzasly, moznosti, zalost, smazi.

¢ — S Cido, Gigti, detna, satek, mésidek, louskatek, stita soutet, svatsi, skud,
sko€.

L Nad lesem leti letadlo. Bylo blato. Nebyla cela bila. Slimak se schoval. Lipa,
lodka, plakal, lame, lano, lai, louka, dal, val, sal, uklada, klopyta, kluk.

R Petr pracuje v tovarné. Traktor ma silny motor. U hradu byl ukrutny drak. Kotr-
melec, strasny, vrznout, fraska, brada, brzo, bryle, hromada, hrbol.

R U Feky roste Fepa. Stafetek FeZe dFivi. ZavFi pusu, Petfiku. Zahfmélo. DFima,
truhl &, tfpytka, natfasl, pribéh, prichod, pfijal, prejel, kizovatka.

P Pavel pracuje v tovarné. Petr propichl pefinu. Pepa stoji pod lipou. Popel, pali,
Petr, pampeliska, pomalu, pec, pivo, popleta, papousek, pav.

B Baba Bulikova 3a do lesa na houby. Béda pete babovku. Kubu boli zoubek.
Bude, bledy, bida, bouda, hubeny, houba, obuty, obili, obalka, Kuba, kabat.

D Mame doma dudy. David jede domdl. Teta mi dala domino. Tady je diim. Odpo-
ledne, domov, sudy, dudlik, davno, datum, dech, doutnak, doupég, den.

T Tetastoji u stolu. Koté v boté ti%e kouka. Potom chyti klubko niti. Tece, tulipan,
také, kabét, nitky, kvitky, latky, kabatky, Tonda, boty, tahat.

M Mamamamalé dité. My mame maso v mise. Mama mele pro mne méak. Moje,
med, misa, MiSa, mouka, mama, mnoho, malo, mak, pomocnik.

N NageNananosi noviny. Punta chiapl po peceni. Jenik mél sané. Noc, novy, niige,
nedéle, nehoda, panenka, venku, nenapomene, nechce.

H Honza Hynek nosi hodinky. Helena hleda houby. Hbity Haf pobiha Hul, hada,
hladi, nohy, hadanka, honem, hodnota, houska, hmota, hlava.

CH Chlapci chodi nachtidach. Hluchy lachtan delfinem je lechtan. Chové, chechtd,
chochol, buchta, chut, chasa, chapadlo, pech, sucha

K Karel Kova seka sekyrou. Alenka koléba panenku. Na poli kvete mak. Kan,
klepe, kytka, kykyryky, kotka, kot&, kope, koupi, liska, |Zitka, puk.

G Gusta nosi gumove galose. Gabina dala gol. Magda ma gulés. Gabina, guma,
gazela, gepard, gaté, gaut, gulas, gesto, globus, magnetofon.

F Fouka vitr. Fanda foukal na flétnu. Filipek je filuta. Fujavice pofukuje. Fanous,
fazole, fiky, Fanda, fialky, fales, flanel, flétna, vtip, foSna, fontana.

V' Vadek Vitek vozi vozik. Vénaveze Vandu. Kvakej: , kva—kva—kval” Vana, vitr,
Vera, voni, pivo, Iva, kava, konve, zive, umyvadio, obyvani.

J Jendaji skv&lajablka. Jemine, Janajesté nedojedlajedno jablko. jaro, Jana, majak,
jojo, majonéza, jiny, jablon, hokej, dvé, jogurt, skvely.

DE Déti délgji lode. D&8am, délo, viddl, dekuji.

TE Ditéset&s natélocvik. Jestg, télo, letédl, chtdl.

NE P¥i hoding ngkdo miuvil. N&co, némy, hodng, pgkné.

DI Nazdi visi hodiny. Dit&, chodi, divi se, vidi.

TI Tise, tide, dité spi. Ticha, utika, tikot, vyleti.

NI Nikdo nic nevi. Neni, lenivy, nit&, jarni, voni.

D Sed, lod, hod, vid, hled, diva, divny, dilo, divak, zlodg, vyd&la, dedicny.

T Sit, let, nat, nitg, tide, pot&s, téesny, télocvitna, hostina, platime, lat, kviti.

N Tan, lan, dian, Tonik, konik, n&co, niZina, nikdo, nikam, snidang, basnicka
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Botanika

Bambus je ngjrychlgji rostouci rostlinou na svété. | kdyz patfi mezi traviny,
chova se zcelajinak nez jeho pribuzni. Ze zemé vyrlistajiz zcelavyvinuty a
zpocatku si to Zene k obloze rychlosti, kterou pry dosud zadna rostlina ne-
prekonala: za 24 hodin dokéze vyrlist o vice nez jeden metr. Dorlista vyky
az 40 metrll a doZiva se Ctyficeti az Sedesiti let. Bambusy se pouZivaji jako
stavebni material, topivo, jako material k vyrobé dymek, lan, hudebnich
néstrojli ajako krmivo pro dobytek.

Lesy pokryvaji 29% zemského povrchu (1970).

NejlehCi dfevo, které zname, je balsaz Jizni Ameriky. Je pojmenovéno podle
indianského plavidla, které pouzivali Indiani v Ecuadoru. Clun zvany balsa
byl postaven ze dfeva stromu Ochroma logopus.

Nejmensi seminko z naSich stromll méa bifiza. Do jednoho kilogramu jich je
zapotfebi 6.600.000

Osikaajefab se dozivaji 150 let, babyka 200, habr ajasan 250, javor mlét a
borovice az 400 let. Smrk, lipa, jedle abuk jsou schopny doZit a tisice rokd,
dub az 2000 a tis 3000 let.

V povodi feky Amazonky roste mlény strom zvany Brosimum. NaFizneme-
li jeho kliru, vytéka z fezu husta bila dtava. Pripomina kravské mléko nejen
vzhledem, dei chuti avini. Je viak pongkud trpka.

V s rostlin se vyskytuji vechny barvy, ato v nejrozmanitéSich odstinech,
kromé €erné. Zadna rostlina nema ernou barvu.

Clovék
Lidskeé télo obsahuje 206 kosti a 639 svalll.

Z celkové hmotnosti téla pripada 16% na kiizi, 40% na svaly, 25% na kosti
a 2% na mozek.

Srdce bije primérné 70x zaminutu a 100 000x za den.

V mozku je asi 10 milionli nervovych bungk, z 80% ho tvori voda.
Celé télo obsahuje 70% vody.

K tize préimérného & ovéka ma plochu 2,5m? ahmotnost 2,5kg.

Ostatni

Kuriozni hodiny jsou naradnici byvalého prazského zidovského ghetta. Je-
jich rugicky se pohybuji obracenym smérem tak, jak se €te hebrejské pismo.
Pismena z této abecedy zaroven nahrazuji €idlice.

Nejmensi tisténa knihaje velka 3,5 x 3,5 mm. Je psanav jazyce némeckém,
italském, anglickém, francouzském, holandském, Svédském aruském. Byla
vydanav Holandsku.

Slovo ,,.ahoj” pochazi z latinského ,, Ad Honore Jesum” (ku slavé JeziSove).
Jde o namornicky pozdrav, ktery se psava na pride lodi.

Svétlo vodou neprochézi snadno, a proto se barvy podle hloubky mohou
ménit. Ve 25ti metrové hloubce se krev nezda byt Cervend, ale zelena

Zemépis
Amazonka je nejmohutngsi feka svéta.

Bazilika sv. Petra je chram pro 50 000 véficich a byla navrzena ne jednim,
ale hned deseti génii renesance. Mezi nimi byl také Rafaelo aMichelangelo.
Brno k 1.5.1997 méo 48 katastralnich Uzemi, vice jak 1630 ulic, 42 000
domtl, s celkovym pottem 387 986 trvale bydlicich obyvatel.

Duha jako uzavieny kruh (nikoli tedy jako znamy pllkruh), se nam jevi,
letime-li letadlem. KdyZ stojime na zemi, vidime jen jeji polovinu.
Galapagy jsou skupina ostrovil sopeéného plivodu, IeZici v Tichém oce-
anu piesné na rovniku. Je zde 40% druhdl mistnich rostlin, které patfi mezi
endemity, coz znamena, Ze se nevyskytuji nikde jinde na svété.

Morské viny dosahuji vySe az 12 metrll. pfi boufi, zemétfeseni a podmoiské
€innosti sopek mohou byt az 4x vétsi.

Mount Everest je dnes (1997) vySSi, nez v roce 1953, kdy je zdolai Sir
Edmund Hillay a Serpa Tenzing.

Na Eiffelovu véZ vede 1671 schodl.

Podle definice rozumime pousti takovou oblast, ktera ma celorocné prijem
srézek niZsi nez 25 cm.

V Antarktidé je tak méalo potravy, Ze vse musi byt vyuzito. Proto vik polarni
sezere zajice snézného i s kiizi, chlupy, tukem a kostmi.

2.9.5 Zoologie

Americky chrestys na sebe upozoriuje privésy na konci svého ocasu. Jsou
to zrohovatélée &lanky. Pii kazdem sviekani klize, ke kterému dochézi 3x
do roka, se vytvori jeden Elanek. Nejvetsi chiestidlo se sklada z 29 Elankl
(témé¥ desetilety chiestys).

Bezkonkuren&nim vykonem srdce se miize pochlubit netopyr. V okamziku
nejvétsiho vypéti jeho srdce vykonaaz 800 Uderd zaminutu, zatimco v dobé
zimniho spanku to je pouhych 16 Gderl za minutu, coz je padesatkrat méne.
Delfin miize zlistat pod vodou 15 minut. Ve spanku lehaji samice na hladinu
vody a mgji dychaci otvor nad vodou. Samci spi pfimo pod hladinou a €as
od €asu se vynoruji.

Dospély ledni medvéd je schopen vétfit mrtvou velrybu na vzdaenost 30
km.

Had dokéze spolknout koFist, ktera je najeho rozméry az neuvéfitelné velka
Polykaji v celku. Toho dosahne tim, Ze se mu pfi polykani vykloubi celist.
Klokan rudy mbize dosahnout rychlosti a2 65 km/hod a jeden skok méfi az
12 metrll. M1&dé vaZici pouhy gram samo pieléza do vaku, kde zlistava asi
70 dni. Hned jakmile samice mladé porodi (po 48 hodinach), miize znovu
zabreznout. M ize tedy mit do rokai vice mladat.

Lvi samci se o mladata vilbec nestaraji. Nektefi je i poZiraji.

Medvidek Koalavlibec nepije. Vodu ziskavaz blahoviénikovych listll. Koaa
v feti austral skych domorodcli znamena , Zadna voda’ .

MI&dé ledniho medvédaje velikosti krysy avézi pouhych 450 — 900 gramdl.
Modravelryba (jinak téz plejtvak obrovsky), nejveétsi zivocich nazemi, vyda
nejhlasitési zvuk (188 decibel, tj. asi jako raketapfi startu), ktery byl zazna-
menan navzdalenost 850 km. V roce 1909 byla Jizni Georgii ulovenasamice
33,58 metrdl dlouhd, jejiz hmotnost presahovala 200 tun (srdce vazilo 700
kg). Plejtvak rovniz nejrychl i roste. Ze zarodku vaziciho ngkolik gramli se
za 11 mésicll vyvine novorozenec, ktery mé&i kolem 7 metrdl a vazi pres 2
tuny. B&hem kojeni za den vypije 200 litrli miéka a pribere 90 kg. Biezost
trva 340 — 360 dni.

Najednom jezkovi je az 500 blech.

Nejdéle ze vSech zvifat Ziji Zelvy. V nezménéném stavu existuji jiz 150
milionl let. Zelva obrovska, jenz roku 1918 neitastnou nahodou zemrela
v délostfeleckych kasarnach v Port Louis, Zilav zajeti jiz 152 let.

micky na11 km.

Nejrozsirengjdi jsou zavody hlemyzd. Vitéz jednoho zavodu ulezl trat dlou-
hou 51 cm za 5 minut a 22 sekund.

NejrychlejSim bézcem je gepard. Ma zavratnou akceleraci. Maximalni rych-
losti 100 km/h dosahne za necel & dvé sekundy.

Nejtézsi ptaci hnizdo vybudoval orel Halliaeetus leucocephalus roku 1963
blizko St. Petersburgu na Floridé. Siroke bylo 2,9m, dlouhé 6 metrli avazilo
3tuny.

Nejvétsi hlodavec na svétg, kapybara, je dlouhy az 1,4 metrli avazi 110 kg.
Nejvétsi zaznamenana hmotnost tygra usurského byla 384 kg.

Nejveétsi zaznamenané rozpéti kiidel mé albatros stéhovavy (3,63 m).
NejvétsSim létajicim ptakem je kondor. Pri rozpéti kiidel méfi asi 3 metry.
NejveétsSim ptakem dneska je p&tros. Kdyz vzty&i hlavu na svém dlouhém
krku, mé&¥i az 3 metry. P&tros, a€ ptak, neléta

Nejvétsim ptakem, ktery kdy Zil nazemi, byl obyvatel Madagaskaru, obrov-
sky p&tros Aepiorius. Byl asi tfi metry vysoky, vazil vice nez 500 kilogramti
asnésel vejce o priméru jednoho metru.

hofi Japonska. Jeho krunyt ma priimérné 30cm a rozpéti klepet méfi pres 2
metry.

Nejvice nohou nema stonozka, ale mnohonozka. Kalifornsky druh lllacme
plenipes jich ma 750.

Nejvice zapachgjici tvor, zorilavelka, je citit az navzdalenost 1,6 km.
Nejvy&i zme&Fena Zirafa camel opardis dosahovala vysky 6,1 metrdl. Jgji krk
mavsak také 7 obratl i jako Elovek.

Novorozenec medvidkaK oaly jevelky jako fazole avazi 0,3g. Zije podobna
jako klokan ve vaku.

Oznateni ,mustang” vzniklo ze $panélského ,mesteno” (,bez majitele”,
»zatoulany”), které bylo zase odvozeno z ,la mesta’ = , patfici kazdemu a
nikomu”.

vytvorit elektricky vyboj o sile 500 — 600 voltll. Hlava plisobi jako kladny
pol, ocas jako zaporny.

Prvni inkoust na psani se vyrébé z barviva, které se tvori v inkoustovém
vaku chobotnic.

Ptaci maji nejmeéneé 8x ostieji zrak nez lide. Sokol stéhovavy mlize zpozo-
rovat holuba na 8 km.
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Vite, ze?

Slon africky, nejvétsi suchozemsky Zivo€ich, sni za jeden den 225kg rostlin
avypije 136 litrll vody najednou. Nejvétsi exempla méil v kohoutku 4,16
m, délku mé&l 10,67 metrll avazil 12 tun. NejdelSi sloni kel mé¥i 3,49 metru.
Sova dokaze béhem roku vyhubit az tisic polnich &i lesnich mysi.

Simpanz je jediné zvite, které se poznav zrcadle.

V , pasmu ozvén” v hloubce 600 — 1200 metrli pod hladinou se keporkakové
(druh velryby) mohou sly3et z jedné strany Tichého oceanu na druhou.

V Ceské republice Zije na 40000 réiznych zivogichil (velky pocet je hmyzu).
Toto &islo tvoFi pouze plil procenta ze viech Zivotisnych druhll svéta.

V zavodé destovek (Zizal) zdolala soutéZici jménem Willie trat' dlouhou
60cm za 2 minuty a 15 sekund.

Veelanasvé cesté z Ulu zamedem, kteratrvavzdy priblizné 10 minut, vysaje
avu z asi stakvétll. Je-li teplo asucho vykonazaden asi 30 az 40 takovych
letd.

Velke kudlanky napadaji a poZiraji zaby a ptatata.

Vrcholovarychlost lenochoda (ktery prospi 18 hodin denng) je 1 km/h.
Zralok lidozravy vyciti jednu kapku krvei v 4,6 milionech litréi vody.
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