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1,2,3 VLK!!! (Tomas M.)

Ucel: ¢ist& pohybovd na vyblbnuti a odreagovdni

Misto: kdekoli, nelépe viak prdzdné prostranstvi (louka, hristé)
Délka: 10-15 min.

Hraéi: v podstaté jakykoli

Pomucky: napt. flasky, nebo néco jiného na vyhranéni Uzemi

Pravidla: jednd se o vylepsenou hru na ovecky a na vika. Na zacdatek urCime
vlka (mohou byt i dva a vice), zbytek jsou ovce. Vlk se snazi ovce pochytat, ale
tak, Ze musi obét zvednout na ffi vtefiny do vzduchu a fict pfi tom: raz, dva, ffi
VLK!II, a obét se stdvd vikem a pii dalsim kole pomdha jiz vikim. Hra kondi,
zUstane-li dvé nebo jedna ovci.

Balénkovana (Jenda)

Uéel: na odreagovani se, pro zabavu
Misto: libovolné rovné prostranstvi
Délka: cca 3-5 minna 1 hru

Hraéi: dvojice

Pomucky: balonky, provazek

Pravidla Hrdci se rozdéli do dvojic. Kazdy z dvojice si pfivdZze na jednu nohu
provazkem balonek. Po zahajeni hry se dvojice chytnou za ruce a snaizi se
ostatnim dvojicim rozslapnout jejich balénky. Dvojice bez balénku vypadava.
Vyhrdva dvojice, kterd zdstane jako posledni alespori s jednim balénkem.

Poznamky: Vzhledem k délce hry, by bylo asi nejlepsi hrat vice kol (tj. 3-4) a poté
vyhl&sit za absolutniho vitéze dvojici s nejvice vyhrami.

Barevnd honi¢ka (Papirek)

Ucel: sportovni hra zalozend obratnosti a bé&hu @

Misto: venku (kdekoliv)

Hrééi: 3 druzstva (alesporn po 4)

Pomucky: krepovy papir (3 barvy napf.. modra, _——

Cervend, zelend)

Pravidla: Hrdci se rozdéli na 3 teamy. Kazdy hrd¢& obdrzi prouzek krepového

papiru (kazdy team jinou barvu), ktery si zastréi za kalhoty (musi sahat alespon

po kolena). Hraci béhaji a snazi se sebrat soupefi krepak. Krepak se nesmi

pridrzovat, schovdvat... Hraci s modrym krepdkem chytaji ty s Cervenym, hrdéi s

Cervenym krepdkem chytaji ty se zelenym a hrdci se zelenym chytaji ty s

modrym. Na konci se spocitaji ukradené krepdky. Vyhrdvd ten team, ktery ma

nejvic krepdkd. Ten, kdo nemd krepdk (je mu sebrdn, spadne, ztrafi...)
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vypadava a dal uz nehraje. MUZe hrdt az v dalsim kole. Hra je sice na teamy, ale
kazdy se pohybuje samostatné. Team se mize domlouvat a nahdnét si soupere.

Boj o plechacek (Jan S.)

Ucel a typ: tymovd spoluprdce, procvieni strelby tenisdkem

Misto: louka, volné prostranstvi

Délka: cca. 15-20min

Hrééi: idediné 10-15

Pomucky: kU, tenisdk, lano

Pravidla: Na louce se utvori kruh z lana kolem kUlu, na ktery se polozZi nejlépe

plechovy hrnek. Hrd&i se rozdéli na dvé druistva a maji za Ukol nasbirat co
nejvice boduy. Bod ziskaji tim, kdyZ si v tom druistvu jednou nahraji a strefi
tenisdkem plechdcek.

Brutdlni pistalka (Stépdn D.)
U&el: pohybova hra pro pobaveni
Misto: louka

Délka: cca 15 minut (dle zajmu)
Hragéi: 8- x

Pomucky: pistalka

Pravidla: Hrdaci vytvori vetsi kruh (tak, aby byli cca 30 cm od sebe), uprostred
kterého se nachdzi pisfalka. Vybere se jeden dobrovolnik, ktery obind kruh
libovolnym smérem. Jakmile se zastavi, stoupne si mezi dva hréce, rozkroci nohy
a hrd¢&i museji rychle obéhnout kruh (hréd¢ nalevo bézi vievo a hrd& napravo bézi
vpravo). Jejich Ukolem je co nejrychleji obéhnout kruh, podiézt pod nohama a
byt prvni u pistalky. Vitézem je hrdg, ktery jako prvni zapiskd na pistalku.
Ndsledné vyherce obihd znovu kruh.

Bu-Ku-Hu (Vlas)

Typ: honicka

Misto: kdekoli

Délka: po 5 minutach

Hraéi: tii skupiny

Pravidla: Hr&ci se rozdéli na tfi skupiny : BU, KU a HU. Pak se rozprchnou a kazdy
se ozyva svym signalem (bu-bu, ku-ku, hu-hu). Zdroven se honi podle cyklického

schématu: BU honi KU, KU honi HU, HU honi BU. Chyceny hrdc se stdvd ¢lenem té
skupiny, kterou byl chycen (HU se stava KU, KU se stane BU, BU se mUze stat HU).
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V okamziku, kdy se stane hrdc &lenem jiné skupiny, méni své zvuky za zvuky
Clen¥ této skupiny a je honén jejimi neprdteli. Hra se casové omezuje. Po
vyprseni limitu se hrdci ve skupindch spocitaji. Vitézi ta skupina, kterd ma nejvice

¢lend, popfipadé vsichni, pokud zbude pouze jedna skupina.

Demonstrace (Mosna)

Ucel: porddné se vyradit a fyzicky vybit

Misto: staci libovolna louka

Délka: 10 - 15 min.

Hrééi: libovolny pocet, &im vic, tim lip, minimd&iné 15 lidi, aby se hra dala hrat
Pomucky: 7zadné

Pravidla: Tdbor policistd se snazi rozehnat skupinku demonstrantd protestujicich
proti globalizaci. Na za¢datku se hrdci rovnomérmneé rozdéli do dvou nesmifitelnych
tébord policistd a demonsfronj&. Demonstranti na zemi vytvori splef tél tak, aby
tvofili co nejpevnéjsi celek. Ukolem policistd je do vyprieni Casového limitu
(libovolny), roztrhnout od sebe viechny demonstranty za poufZiti pfiméfenych

prosttedkd (a to samé plati i pro demonstranty tzn. zadné kopani, skrabani,
kousani atd.).

Fotbal na jeden dotyk (Zeus)

Misto: oteviené okoli

Hraéi: alespori 10 lidi — 5vs5

PomuUcky: mi¢&, kuzel, branky (sta&i jednoduchy)

Pravidla: Dva teamy hraji fotbal, na tom se nic neméni, ale mice se muze
dotknou jen jednou, pak musi jit ob&hnou kuzel a zas se muze vratit do hry
(neplati pro brankdre). Kdyz se dotkne hrdc vicekrdt mice, ztraci ta strana mic.

... kuzel se dava na vzddlenost (uréuje pocet hrdcu)...

Chyt poklad (Tomas H.)

Pravidla: Zvoli se jeden hrd¢ jako poklad (ten mdze jenom utikat a nenechat se
chytit). Dale dle poctu hrdcu se zvoli obranci do 5 lidi jeden, do 10 dva obrdnci
a tak ddl. (pfipadné se upravi dle agresivity hrdcd) obrdnci chytaji a nesmi se
vzdalit od pokladu dal nez jeden az dva metry. Ostatni se snazi dostat poklad.
Pokud je poklad chyceny, poklad stava se obrancem. Ten obrance, jen? je
nejdéle obrdncem se stavd chytacem pfi chyceni pokladu. Kdo je chycen
obrédnce dostavd trest (obéhnout bardk, 10 kliku, 10 diepU, atd.) Zdlezi na
ndladé vedouciho hry.



Indidnsk& hazena (Zajic)

Ocel: tymova spoluprace

Misto: rovna louka

Délka: 10-20 min

Hrééi: dvé skupiny, tedy nejlépe i sudy pocet hrdcd
Pomucky: micek (tenisdk)

Pravidla: hrdci se snazi hodit micek do protivnikovy branky, ale museji mit pritom
nabito (stadl si nahrdt, ale nabit se mize i od nepritele, kdyz se micek chyti), s
mickem se mUzZe béhat, ale kdyz t& protivnik pldcne, tak se musi stdt na misté a
bud nahrdt, nebo sfiilet na branku. V brance mizZe byt brankdf, nebo nemusi,
zdlezi na dohodé v tymu.

Kédmen, nizky, papir (Cenda)

U&el: vyb&hdni se

Misto: venku

Délka: cca 10 minut

Hrdéi: dva tymy s libovolnym poc&tem hrdcd
Pomucky: nic

Pravidla: Utvofi se dva tymy. Kazdy tym utvofi fadu tak, aby prvni hréd¢ z jednoho
tymu byl naprofti hr&&i z druného tymu (cca 20m od sebe). Po startu vybéhnou
prvni z obou tymu proti sobé a daji si kdmen-ndzky-papir. Ten, ktery vyhraje, bézi
ddl proti dals§imu soupefi. Ten, ktery prohraje, se vraci na konec fady svého tymu.
Vyhrdvd ten tym, jehoz hrd¢ se dostane za startovni Caru soupefova tymu.

Kdo donese nejdal (Vasek M.)

U¢el: b&haci, odhadnuti Easu

Misto: volny prostor

Délka: cca 10 min (zdlezi na poctu kol)

Hragéi: 5+

Pomucky: kazdy hrd¢ néjaky maly pfedmét, jiny néz ostatni (napt. KPZ); stopky

Pravidla: Na pokyn vedouciho vybéhnou vsichni hrdci se svym predmétem od
startovni Cary stejnym smérem. Cilem hry je poloZit svij pfedmét co nejddl od
Cdry a v casovém limitu se stihnout vratit zpét za caru. Vyhraje ten, kdo poloZi
svUj predmét nejddl a stinne se vrdtit v limitu. Limit (5-30s) se v kazdém kole méni.



Kolik (Tedy)

Misto: na louce

Délka: 15 min

Pomucky: dievény kolik

Pravidla: Jsou 2 tymy. Jsou od sebe 20 metrd (mdze byt vice vzddlené &i méné),

uprostied je kolik. Kazdy v tymu md své Cislo, které si rozdaji na zacdatku hry v
tymu. Vedouci hry zakfi¢i néjaké Cislo, ten, kdo md toto Cislo vybéhne, seber
kolik a vrdati se zpét. Oviem vybihaji dva lidi z&roven - z kazdého tymu 1. Pokud
nékdo md v ruce kolik a plédcne ho nékdo z druhého tymu, vyhrévd ten, ktery ho
pldcnul. Za kazdé kolo, kdy se kolik pfinese zpét k tymu, se ziskadvd jeden bod.

Pokud se dva soupetfi setkaji u koliku a nikdo z nich nechce kolik vzit, vyhlasi se
dalii Cislo.

Kyblovka (Matéj H.)

Ucel: pohybova tymova hra s nasilnymi prvky
Misto: louka

Délka: 2x 10 minut

Hraéi: dva tymy

Pomucky: 2x kbelik (kybl), maly mi&

Pravidla: Hra se hraje nejlépe na rovné louce bez kamen( a jinych
Urazotvornych objektd. Zakladni pravidla jsou jednoduchd, dostat mi¢ do kyble
souperfe. S micem se nesmi chodit, povolen je jeden "odrazovy krok" (pro odhod
mice, pro odskok...). Dale je zakazano stoupat do okruhu zhruba jednoho metru
okolo kose. Hra je kontaktni. Pokud md nékdo mic¢ moc dlouho, zpravidla se
stdvd, Ze na né&j nékdo skodi, kdo mu jej chce vytrhnout. DOleZitd jsou fair play
pravidla souboje o mi¢ - kromé zdkladnich (nesmi se kopat, kousat, stipat atd...),
je tady pravidlo, Ze v jednom souboji o mi¢ musi byt vyrovnany pocet lidi z
kazdého tymu (1nal, 2na2, 3na3 atd.). Pokud se prevrnne kybl, obrdnci ho
okamZzité zase stavi do pUvodni pozice, i kdyz mi¢ Ize umistovat i do prevrzeného
kyblu. Kromé této situace se nikdo kyblu nesmi dotknout. Po umisténi mice do
kyblu, rozehrava od svého kyblu druzstvo, které prdvé dostalo gél.

Poznamky: Iékarnicka nutnd



Na mraky a vitr (Bagr)
Ucel: pobavit se a vybit energii
Misto: kdekoliv na louce, kde nehrozi napichnuti se na néco

Délka: Tak dlouho, dokud maiji hrdci energii. Jeden mrak vétsinou vydrzi asi 5
minut.

Hraéi: 2 stejné siiné tymy proti sobé. Pocet hrd¢d omezen neni, ale idedl je tak
10 - 15 v jednom tymu.

Pomucky: stopky

Pravidla: Hrd¢i se rozdéli na dvé skupiny a stoupnou si od sebe ve vzddlenosti
cca 30 metrd. Na pokyn se jedna skupina (mrak) chytne a splete tak, aby je
druha skupina (vitr) nemohla rozirhat. Mezitim uz vitr bézi za mrakem a snazi se
ho roztrhat. Stopuje se, jak dlouho mrak vydrzi, po roztrhani mraku se mrak
vymeéni s vétrem. Kterd skupina vydrzi jako mrak déle pohromadé, ta vyhrdila.

Poznamky: Kdyz se vitr snazi roztrhat mrak, tak musi dbat na bezpecnost hracu,
aby jim neutrhali ruce, nebo aby se nestalo néco horsiho.

Mravenci (Tweety)

Ocel: spoluprace, obratnost

Misto: oteviené prostranstvi napft. louka, park, télocvicna
Délka: asi 10 min

Hraéi: hra se hraje ve 2 druzstvech po 6-20 lidech
Pomucky: nejsou

Pravidla: Hrdci ve hie predstavuji mravence, ktefi se snazi dostat ke sklenici
medu prfes medem zalepené Uzemi. V tomto Uzemi se mohou hrdc&i pohybovat
pouze po télech svych spoluhrdcd — tzn. prvni hrd¢ si lehne na zacatek Gzemi,
druhy po ném preleze a lehne si pfed ného. Jakykoli dotyk zemé znamend
prilepeni. Vyhraje to druzstvo, které se dostane nejddl a nejdfiv za pouziti viech
Clenu druzstva a hrd¢ ktery lezl prvni, se mize zvednout a po svych spoluhrddich
pokracovat vpred.

Na motyly (Jan S.)

Ucel: Jednd se o prudce béhaci hru, jejimz U&elem je vybéhat se a zjstit
kapacitu svych plic.

Misto: Idedini prostor je rozlehly, pfiméfené rovny terén s lehkymi, nebo zadnymi
prekdzkami.

Délka: asi 15 min

Hraéi: Idedini pocet hrdcu je sudy a tedy rozdélitelny na dvé druzstva po 10-15
lidech.



Pomucky: dvé vicka od elusu (nebo véci tomu podobné), bréek tolik, kolik je
hr&dc, dvé fotografie (popfipadé texty) rozstiihané na mnoho kouskd

Pravidla: Hr&ci se rozdéli do dvou skupin a kazdy kromé dvou (v kazdém druzstvu
jeden) dostanou br&ka. Clovék bez bréka je ,.kapitdn', ktery ostatni pobizi k
aktivité a sklddd obrazek (text) z Ustfizkd prfindsenych motyly. Ti je nosi z
pfiméfené vzddleného mista zpUsobem, Ze nasaji na sosdcek (=brcko) Ustiizek a
podtlakem ho drzi na bréku. Papirkd se smi rukama dotykat jen kapitdn. Vitézi
tym, ktery jako prvni posklddd obrdzek, nebo nahldsi znéni textu koordinatorovi

hry (rozhodc¢imu).

Nabijena (Radar)
U&el: Sportovni hra

Misto: Hra se hraje venku, u néjaké budovy, kterd Ize obihat, nebo jiného
podobného objektu.

Délka: 25-60 minut
Hraéi: max 40 lidi

Pomucky: Tenisdk, pokud nebude k dispozici minimdalné 6 tenisdkd, Ize pouzit
papirové koule.

Pravidla: Zacind se rozdélenim do tfech az ctyr skupinek po cca 6 az 10 lidech. V
té jedné skupince se rozdéli na dva ffi (nebo Ctyri), ktefi budou obihat budovu
(nebo jiny objekt) s papirovymi micky, nebo tenisdky (podle toho co bude k
dispozici, vhodngjsi jsou tenisdky). Tim, Ze jednou obéhne jeden c&lovék ze
skupinky s tenisdkem v ruce objekt se tenisdk ,,nabije" a preddavd se zbylym
¢lendm skupinky. Ostatni clenové viak cekaji o cca 30 metrd ddl, a musi drzet
jednoho, ktery tenisak bude hazet, tzn., ze tfeba 4 zbyli clenové drzi jednoho v
poloze lezmo, ktery tenisdk bude jako jediny hdzet na pfipraveny ter¢ (cca 3-5
metrd daleko), na kterém jsou vyznaceny body (jako pfi Sipkdch), ¢im vic
doprostied se tenisdk hodi, fim md skupinka vice bodd. Hra trvd minimdiné 25
minut, maximd&iné 1 hodinu, pak jsou lidi vétsinou unaveni. Pozice se mohou
pribéiné kazdych 10 minut stfidat = nékdo kdo prvnich 10 minut béhal, mize jit
stfilet body. Ta skupinka, kterd bude mit na konci nejvic bodU, vyhrava.

Ninjovsky souboj (Tesak)

Ucel: protazeni svald, procvideni reflexy

Misto: louka, les

Délka: 5 - 10 min./jedno kolo, hraje se na vic kol

Hraéi: 5 - 10, pri vice hrécich se rozdéli do vice skupin

Pomucky: zadné

Pravidla: Hrdci se na zacdtku hry postavi do kruhu a snazi se zapamatovat

poradi, jak kdo stoji. Poté ndsleduje pozdrav, (obvykle Uklona) a odskoceni do
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bojového postoje. Poté se hraci stfidaji v pohybu, jak Sli po sobé v kruhu. Pohyb
musi byt jeden plynuly, celym t&lem. Ucelem je prasdtit jiného hréce pres ruku,
(od zdpésti, dlan, hibet, prsty.) Ten hrdc¢ je potom vyfazen a Eekd na dalsi kolo.
Na vés Utocicimu pohybu se mUzete vyhnout také jednim souvislym pohybem.
Pokud se hrd€ pohne jindy nez md, nebo jinak porusi pravidla, musi si stoupnout
do pozoru a ddt ruce pred sebe a vyckat, nezZ prijde na fadu.

Pevnosti (Bidlo)
U¢el: ak&ni hra zaloZend na taktice a procviceni , fyzicky*

Misto: kdekoliv, nejidedIné&fsi je les nebo nerovny terén (na roviné je to docela
nuda :D)

Délka: 20 minut (1 kolo)
Hrééi: sudé pocty druistev (4- 30), pokud jsou dvé (vice — fii druzstva :3 atd. )

NejidedIngjsi jsou dvé skupiny, ve vétsim poctu jich mdze byt klidné vic s tim, ze
je ur€eno, na koho se UtoCi a proti komu se brani

Pomucky: micky, pevnosti (kbeliky nebo lana)

Pravidla: Hr&¢e rozdélime do druzstev (pokud jsou vic , nez dva, tak se uréi, profi
komu Utod&i) . U&elem druZstva je nahdzet , co nejvétsi pocet mickd soupefi do
pevnosti. Na zacdtku dostane kazdé druzstvo 3 micky. Micky Ize ziskat u dvou &i
tfech paserdcich, kdyz jsou chyceni. Paserdk daruje druzstvu micky, které ma u
sebe a odebere 1 micek z jejich pevnosti (paseraci by méli byt rychli). Na konci
se secte, kolik mic¢kl je v jednotlivych pevnostech (+ micek v soupefové
pevnosti, - micek ve vlastni pevnosti). Princip je nahazet co nejvice mickd do
soupefovy pevnosti a nemit ve své zadny, s tim, Ze jsem neupfesnil, Ze tam musi
byt tfi tymy, protoze vidy jeden tym chytd druhy (obrana), ale je chytdn témi,
proti komu Utodi.

Podlézana (JoZza K.)

U&el: pro zasmani, pohybova

Misto: kdekoliv, venku na louce, v lese nebo i vevnitf

Délka: 5-10 minut, zalezi na poctu hrdcd a na délce trati

Hrdéi: 10- 30, &im vic tim je to vétsi sranda

Pomucky: kus krepéku (provazku)- cokoliv na vyzna&eni traté

Pravidla: Hraci se postavi do fady za sebe co neblize k sobé a rozkroc&i nohy a

musi projit uritou traf. Tak, Ze posledni, kdo stoji v fadé, podleze celou fadu a
stopne si na zacatek a tak je to pordd dokola.



Poklad (Palecek)
U&el: Rozvinout kromé fyziky i spoluprdci a strategii.

Misto: Hra se da hrat nejlépe na volném prostranstvi, louce. Pokud by to bylo
nezbytné, dd se hrdt i v fidkém lese.

Délka: Trvat by méla 15-20 minut, podle toho jak vyrovnané budou tymy, nebo
do kolika bodu se rozhodnou hrat.

Hraéi: Budou hrat dvé druzstva. Cim vic tim lip. Idedini pocet je ale priblizné 15
&lend v jednom tymu.

Pomucky: Dva predméty, které poslouzi jako poklad. Mohou to byt lahve, nebo
nbz &i cokoli jiného. Ddle jsou potfeba véci na vymezeni pole. Dobfe poslouzi
mikiny a bundy, které se polozi do fetézu.

Pravidla: Hr&ci jsou rozdéleni do dvou druzstev. Kazdé druzstvo se snazi ziskat
poklad protivnikd a ubrdnit svij viastni poklad.

Hraci plocha je rozd&lena na dvé poloviny. Okraje se znadit nemusi. Sitka pole
max. 20 metrd. V hloubce 5-10 metrd je v poli na obou strandch od stredni cary
vymezen mensi kruh s promérem +/- 3 metry. V ném je schovdn poklad. Tym,
ktery tento poklad hlidd a snaZi se ziskat poklad soupef, do kruhu nesmi veijit.

Pokud je hrd¢ na svém Uzemi, tzn. na své poloviné bez kruhu s pokladem, mize
dohonit a ,zmrazit" neprdtelské hrdce dotekem ruky. Kruh s pokladem je
domecek, kde jsou hrdci v bezpedi. Zmrazeny hrdc na misté ¢ekd tak dlouho,
dokud jej jiny jeho spoluhrdc nerozmrazi opét dotykem ruky. Tento hrd¢ se musi
okamizité vrdtit ke kruhu na své poloviné, nez se mize zase vydat do Utoku.
Cestou zpdtky pres nepridtelské Uzemi miZe byt znovu zmraZzen. Pokud se
nékterému druzstvu podaii dostat svého hrdce k pokladu, musi ho jesté donést
domU. Pokud se mu to povede, tak ziskal jeden bod. Pokud ho ale pii cesté
chytnou, tak bod ziskdvaiji neprdtelé. Je na tymu jakou provedou strategii. Jestli
budou v defenzivé a nenechdaji nepratele s pokladem utéci, coz je ale strasnd
nuda, nebo vymysli pldn, jak hrdce i poklad bezpecné dostanou pres
neprdtelské Uzemi.

Poznamky: Vzhledem k ne zrovna prehlednému znaceni pole neni jisté, kdy je
hrdc jesté ve svém poli, nebo uz na Uzemi neprdtel. V téchto prikladech vzdycky
vitézi Uto&nik. Tedy ten, ktery mrazi. Pokud by se hra hrdla na jaosném a
pfehledném misté (hfiste...), tak je uz jasngjsi kde zasazeny hr&c stoji.

Je na hrécich a na ndladé do kolika bodd se bude hrdt. Pokud jsou hr&&i aktivni

a nezpomaluji hru, mdze jedno kolo frvat okolo 5 minut. Idedini je hrdt do ffi
bodU.
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Poldové a zlodéji (Mates)

Ocel: jedna se o ryze sportovni hru tzn. tupé béhaci :D

Misto: venku - lepsi Clenité&jsi terén

Délka: 15-30 min

Hrégéi: 8-30, typ skupiny — napt. sudy pocet, dvojice, 3 druzstva) — 2 druzstva

Pomucky: 3atek nebo jind véc na schovdni

Pravidla: Hrac&i se rozdéli priblizné do 2 skupin a to tak, Ze skupina poldd bude o
néco mensi, nez skupina zlodé&ju. Skupina policistd spole¢né schovd $atek
(poklad), tak aby nebyl zcela jasné vidét, ale pritom aby byl alespon nepatrné k
zahlédnuti. Zlod&ji samoziejmé netusi, kde je poklad ukryt. U&elem hry neni nic
jiného, nez Uspé&sné odcizeni pokladu zlodé&ji a pritom tym policistl se jim v tom
snazi zabranit dotykem. Kdykoliv se policista dotkne zlodéje, odvede ho na
predem uréené misto, kde zlodéj musi vyckat, dokud ho nékdo z volnych zlodé&ju
nevysvobodi. Hra konc&i ve chvili, kdy je poklad odnesen z hraciho pole.

Poznamky: typicka hra pro nas oddil

Ponorky (Golo)

U&el: Je pohybovd to hra na jistou spoluprdci ke zni&eni cizi ponorky.
Misto: Hraje se venku na louce.

Délka: 20 minut

Hrééi: pro 12 az nekonecno, hradi jsou rozdéleni do 3-5 skupin
Pomucky: 3atek na zavazani o&i

Pravidla: Hrdci se rozdéli do stejné velkych skupin. A vytvofi si ponorku.
Ponorka: Hr&ci se postavi za sebe do zdstupu a chytnou se za pas nebo za
ramena. Vsichni, kromé posledniho Clovéka, maji zavdzané oci satkem. Ten
posledni je totiz kormidelnik a slepi jsou torpéda. ProtoZze pod vodou se neda
mluvit tak se musi domluvit, jak se budou dorozumivat. Napfiklad: Zaklepani na
levé rameno - zato¢ doprava. Signdl vysild kormidelnik a ostatni si ho preddvaiji
dopredu. Jeden signdl musi byt vénovdn k vystreleni torpéda. Torpédo je vidy
Clovék stojici vepredu ponorky. Vysttelené torpédo se pak snazi bézet co
nejrovnéji a nejrychleiji aby zasdhlo neprdtelskou ponorku.

Vystfelena nevybouchla torpéda se mohou i sbirat a to tak ze pfijede ponorka k
torpédu a zaradi si ho zpdtky do zdastupu.

Ponorka nemuze stiilet, kdyz zbydou v ponorce dva (kormidelnik a slepec pied
nim.)

Jak se mUze ponorka potopit:
- Je-li zasazena cizim torpédem. To je, kdyz se ji dotkne cizi torpédo.
- Kdyz se dvé ponorky srazi.
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- Kdyz se rozdéli na vice Cdésti nez jedna.
- KdyZ narazi na cizi vrak.

V takovém pfipadé ponorka konéi hru, sunda si $atky, dfepne si na zem a stane
z ni vrak.

Zacatek hry: Hraéi jsou rozmisténi do krajd louky tak aby byli stejné od sebe.
Cil hry: Znicit ostatni ponorky a zUstat posledni prezivsi.
Bezpedi: Néktery dobrdk z divodl bezpecnosti musi hlidat vystrelené torpéda.

Rozdupka (na schovavanou trosku jinak) (Cvréek)

U&el: uméni schovat se nebo nékoho najit

Misto: nékde kde se d& dobre schovat ale je tam vhodny terén pro umisténi
rozdupky

Délka: podle pikagjiciho, nékdy ta hra nemd konce
Hraéi: kolem deseti
Pomucky: prkénko, 3palik a klaciky

Pravidla: z hr&cl se vybere jeden pikajici, ostatni se budou schovdavat. Sestavi se
rozdupka, tak Ze na polinko polozime prkénko tak aby vzniklo néco podobné
houpacce, na jednu stranu naskldddme klaciky a druhou nechdme volné
Couhat nahoru. Pikgjici si rozdupne rozdupku (Sldpne na konec prkénka bez
klacikd) klaciky se rozlétnou a pikajici je zac¢ne sbirat, az znovu postavi rozdupku
muUze zadit zapikdvat ostatni, rozdupka funguje také jako pikola, pokud nékoho
chce zapikat musi pribéhnout k rozdupce dotknout se ji a fict: ,,deset dvacet
tamhleten, v té Cervené Cepici pod tim velkym smrkem atd.“, ostatni hr&ci maij
za Ukol kromé toho Ze se maji schovat snazit se znovu rozdupnout rozdupku aniz
by je pikajici zapikal, kdyz je uz nékdo zapikany a rozdupne se rozdupka je zase
volny a mUzZe se jit schovat. Takze se rozdupku nevyplati rozdupnout dfiv nez? je
aspon jeden zapikany. Hra konci po zapikani véech, nebo az se uzna za vhodné,
muze se protdhnout kvuli stdlému rozdupdvani.

Poznamky: Tato hra je velice zdbavna, ale je problém najit spravné misto se
schovkami a vhodnym mistem na rozdupku.

Uzel (Tweety)

Ucel: spoluprace, pro zasmani

Misto: kdekoliv kde se dd udélat kruh
Délka: asi 5 min

Hrdéi: je jedno kolik

Pomucky: nejsou
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Pravidla: Vytvofime kruh, natdhneme ruce pred sebe, zavieme oci a chytneme
ruku nékoho jiného a to kazdou rukou jinou ruku. Ten kdo nemdze najit ruku, ji d&
nahoru nad uzel rukou a najde prebyvajici ruku. Tehdy se musi kazdy drzet
nékoho. Otevieme ocCi a mUzeme fesit uzel. Pravidla: nesmime se chytit sami
sebe, nesmime se pustit béhem hry.

Vesmirna Valka (Pisto)
Pomucky: kazdy potiebuje néjakou pokryvku hlavy

Pfibéh: Dnes se 2 nejvétsi organizace vyjadiil, ze budou téZit jednu velmi
vzacnou surovinu mimo planetu Zemi. Problém je v tom Ze ta vzacna surovina je
jenom na jedné planeté a tyhle 2 spolecnosti si nedokdzou sami domluvit
hranice. Proto vybrali vas, abyste fo vyresili...

Pravidla: Hrdci se rozdéli do 2 skupin (spolecnosti). Cilem této hry je zneskodnit
druhou spolec¢nost a tim zvysi hranici tézby. Jak to udélate Velmi jednoduse, na
cizi planeté neni kyslik, a proto musi mit kazdy na sobé skafandr (Cepici), kdyz
mu tento skafandr strhnete, ztrdci tim protfihrd¢ kyslik a je mrtev. Ale aby to
nebylo tak rychly, tak kazdd spolecnost md na planeté svoji zdkladnu, kde si
hr&ci mizZou 3x nabrat kyslik a fim mit moznost znova hrat.

Vrah ve mésté (Pytris)

Misto: Hra probiha venku. Mé&la by se hrdt ve velkém okoli (dlouha trasa), klidné i
v lese (i kdyz se jedn& o méstskou hru) nebo klidné i ve mésté nebo ve vesnici.

Délka: Hra trva pouhych 5 minut (kdyby vrahové vibec nestihali tak by v dalsi
hie bylo ffeba 7 minut), mdze jich byt klidné i 8 her po sobé, Ze v kazdé dalsi hie
si zase vsichni budou brdt nové karticky.

Hraéi: MUze hrdt libovolny pocet lidi.
Pomucky: stacdi papirky nebo karti¢ky, stopky a propiska na zapsani roli, to je vie!

Pravidla: Na zacdtku hry si vsichni berou jednu karticku ze stolu. Na kartickéch
jsou Ctyii rizné funkce - obcan, vrah, policista, 1écCitel - Obcanl je v mésté
samoziejmé nejvice, ti hraji takovou neutrdini roli a jejim jedinym cilem, je prezit
tuhle hru. MdZe jich byt tfeba deset nebo i dvacet pét, zdlezi na podtu hracu.
Dalsi roli hraje Vrah - pro stfedni pocet hradcl se hodi dva vrahové< vrah mé
lehky pro nékoho tézky Ukol a tim je zabit viechny obCany ve mésté, tim, Ze se
jich rukou dotkne, tak obcan automaticky vypadava ze hry a jde si sednout na
misto, kde si bral tu karticku a ¢ekd na dalii hru. Kdyz ho vrah placne, nesmi vsak
vykiiknout, Ze je mrtvy nebo néco v tomhle smyslu, by zkazil vrahim celou hru,
jde Uplné potichu bez jediného slova, protoZze mrivy lidé uz nemluvi a sedne si.
Vrah viak nemudze zabit Policistu ani Lécitele, t&ch se pravé, ze boji, protoze mu
kazi jeho cil - Dalsi roli hraje Palicista- a ten ma za ukol zdrzovat vrahy, tim, zZe je
bude drzet nebo je shodi na zem a bude se snait o to, aby ve mésté zahynul co
nejmensi pocet jedincd nebo-li obcany, je nesmrtelny, tak se nemusi niceho bdt,
meli by byt dva, azZ je to vyrovnané. A Ctvrtd role takovd méné zdbavnd, je
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pouze pro jediného hrace, ktery si tu karticku zrovna vybere. Ma za dkol
nenapadné se pohybovat mezi hrdci nebo si nékam sednout, je také nesmrtelny
a ostatni hraci si ho mohou pouze viimnout, Ze kdyz se ho néjaky Vrah dotkne,
tak Ze stdle je ve hie a nejde si sednout, je velmi tézké odhadnout s ob&and kdo
ten Lécitel ze vsech lidi vibec je. LéCitel md vybornou schopnost pro ob&any,
ktefi jesté Ziji a hraji ve hfe, kdyz se ho néjaky ob&an rukou dotkne, tak mu I€Citel
potichu fekne, az to nikdo neslysi, Zze je lécCitelem a md ndhradni Zivot, pro
Viak i tahle nabidka pro obcana je bohuzel omezend, mize se dotknout pouze
LéCitele jednou za hru, kdyby pfisel o svij ndhradni Zivot pouhy Obcan, tak Zivot
Uz od néj podruhé nedostane navic.

Jde prosté o zdzitek a zdroven o strach, ze jedinec zemre, protoze na zacdatku
nikdo nevi kdo je, stejné jako ve hfe Bang nebo Méstecko Palermo, pfi hie se
muUZe normdiné miuvit a tfeba obcan muize i fixlovat, treba, Ze se rozbéhne na
ostatni ob&any a déld ze sebe vraha a oni mu to opravdu véfi, nesmi se jich
vsak dotknout, protoZze by porusil svou roli.

Jesté jednd pozndmka pro vraha- mél by se v nejlepsSim na zacatku chovat
nendpadné a tfeba normalnim tempem chodit kolem obcand a dotykat se jich
potichu, protoze kdyz na zacdtku bude béhat jako o Zivot a chytat ostatni, tak
vsem bude hned jasné, Ze praveé pred nim se musi schovat a vrah to bude mit
pfedem prohrané, jestli-ze se druhy vrah nedopusti taky téhle chyby.

Vyved ho z miry (Mig)

Ucel: Obratnostni a takticka hra. Cilem je vyvést druhého z miry.

Misto: jakékoli rovné misto s dostatkem prostoru

Délka: do 15 minut

Hrééi: 2-30 (dvojice)

Pomucky: Zadné

Pravidla: Hraci vytvoii dvojice (pokud mozno vyrovnané vyskou a véhou - ale
neni podminkou. Hrdci se postavi celem proti sobé tak, aby rukama pohodiné
dosdhli drunému na ramena (cca 30 cm vzddlenost Spicek bot). Ddle hr&dci
ohnou paze v predpazeni tak, aby sméfovali celou plochou dlani k partnerovi.
Ukolem je uderem dlani vychylit druhého ze zékladniho postaveni (jakykoli
preslap). Neni dovolen kontakt jinou Edsti téla. Pfed koncem hry mohou hrdci
udélat turnaj o nejlepsiho Miru — vitéz souboje v dvojici vidy postoupi dal...
Variace:

- Lze poufZit pouze jednu pazi.
- Hrd¢&i maji po celou dobu pretlacovdni i taktizovdni diané v kontaktu.
- Z dvojic je moZné vytvorit druzstva. Za Uspé&né vychyleni zisk&va

druzstvo 1 bod. Soutéz? Ize omerzit se Casové nebo poctem bodu.

- Ztizené podminky maiji hrdci ve diepu nebo ve stoji na jedné noze.
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Poznamky: Pfevzato z knihy: NEUMAN. Dobrodruzné hry a cvi¢eni v pfirodé.
Portal, Praha 2011.

Za kazdym hrdcem by mél byt dostatek volného mista.

Zed' (Majkl)

U&el: Hra slouzi ke spoluprdci lidi tvofici zed.

Misto: Hra se nejlépe hraje nékde na louce/volném pldcku v pfirodé.
Délka: Podle chuti

Hraéi: Hraci jsou rozdéleni do dvou skupinek napf. po deseti az dvaceti.

Pomucky: 74dné (mUZou se hodit faborky na ruku, aby se poznalo, kolik hra&d se
dostalo do druhé skupinky).

Pravidla: Hrd&céi jsou rozdéleni do dvou skupinek max. po dvaceti, postavi se do
fady naproti sobé ve vzddlenosti asi deseti metrd. Hrdci predstavuiji dvé zdi stojici
naproti sob& a Ukolem je, aby Clen tfeba z prvni zdi se rozbéhl a prorazil zed
naproti sobé. Hraci se pfitom drzi za ruce tak pevné, aby ji Uto&nik neprorazil,
kdyz ji prorazi, vybere si bud hr&ce z levé, nebo praveé strany. Cilem hry je ziskat
prevahu hrdcd z druhé strany zdi.
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V elekironické podobé bude fitnik ke stazeni na webovych strdnkdch

kurzu — www.corda.cz. Stdhnout si také mUzes fitniky z pfedchozich
roc¢nikd Cordy.

Ze zaslanych fitek jednotlivych frekventantd sestavil Frantare.
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