Modra kniha

Aku-Aku. Hraji 4 druzstva. Jedno jsou domorodci, ostatni tii spolu soupeti komu se podafi ziskat vic
sosek Aku-Aku (oblazky, Spaliky). Na ,,ostrové” udélame nékolik kruhd (vic nez domorodcti) a do kazdého
umistime nékolik sosek. Kdyz je Evropan zajat musi odevzdat sosku a vratit se na tabotisté. Pokracovat smi az
udéla 100 depti. Domorodci nesmi hlidkovat bliz nez 10 m od kruhd kromé chvil, kdy vraci ziskané sosky zpét
do hry.

Alibi. Ur¢i se jeden z hraci, ktery ma dotazy zjistit, co spachal. Otazky klade po fad¢ vSem soudctim,
kteti se nesmi radit. Vyskytnou-li dvé vzajemné si odporujici odpovédi je obvinény osvobozen. Hra je narocna na
pozornost a ptemysleni.

Angli¢ané proti skotim. Louka, ktera je rozdélena pfirodni hranici (potok, cesta). Ob¢& soupefici strany
rozhazi na svém Uzemi stejny pocet véci (obleCeni, mice). Pak podnikaji vypady k soupefi a odnaseji odtud
ukofisténé predméty a umist'uji je ve svém teritoriu. Kdo je na cizi stran¢ chycen a povalen na zem (staci, kdyz
pfi boji klesne na jedno koleno), musi nejen vydat svou kofist, ale navic putuje bez odporu do vézeni. Tam
pobude tak dlouho, dokud ho néktery spoluhraé neosvobodi. Zajatec mize z vézeni uprchnout, jen kdyz se ho
dotkne volny druh. Vézeni byva dost hluboko v izemi neptatel.

Ano — Ne. V pribéhu programu je zakazano pouzivat odpovédi ano a ne. Kdo mimodék odpovi, odevzda
listek tomu, komu odpoveédél.

Asociace. Hraci se posadi do kruhu a vedouci za¢ne: Nas§ kruh mi pfipomina taborovy kruh. Dalsi hra¢
pokracuje co mu piipomina taborovy kruh atd. Po ¢ase vedouci hru zastavi a pokracuje se po sméru v hledani
puvodnich asociaci (co komu co pfipomnélo).

Aukce. Kazda skupina (4 - 6 lidi) sbali kompletni vybavu na vypravu pro jednoho ¢lovéka (pouzivaji se
véci viech &lenti skupiny). Vsichni se postavi na start. Ukolem je aby v cili byla po odstartovani splnéna feend
podminka. Pt. jeden ¢lovek se zubni pastou na bradé, jeden s tuzkou za uchem, jeden s botami obracen¢, kosile
na ruby, ponozky na rukou, kalhoty na rukéch, svetr na nohach, zubni karticek v puse, dvojice svazana za
predlokti, dva musi drzet jednu sirku mezi zuby, trojice musi dosmykat jednoho z nich na karimatce do cile.
Tento a jiné ukoly musi byt splnény uz po vyb&hnuti ze startu. Napt. Pfinést jednoho ¢lena ve spacéku, donést
jednoho ¢lena s batohem na zadech ve dvojici do cile, .... Bod ziskava vzdy jen jedno druzstvo, kt. je v cili prvni.

A-WE-WO-PO-PA-NE. Nasbirejte 100 hladkych kament a poskladejte je na zem v pfimce s odstupem
1 metru. Pred 1. udélejte kruh (skladisté). Druzstvo B vyrazi na urcené misto pfesné¢ 8 km daleko. Vezmou si
Stafetovy kolik a cestou se rozestavi. Druzstvo A ma za ukol sesbirat vSechny kameny (1. vyrazi sebere posledni
a donese ho do skladiste, vyrazi druhy a pfinese 2. od konce, tak béhaji stale dokola). Obé druzstva vystartuji ve
stejny pfedem domluveny okamzik. Vitézi druzstvo, které je prvni hotovo. Pozn. Druzstvo A nabéha 10 km.

Barevné interview — seznamka. Kazdy hra¢ dostane od vedouciho listek, kde je napsand né¢jaka barva
oc¢i. On se pak ma seznamit se vSemi UcCastniky s danou barvou o¢i, zjistit jejich z4jmy, pocet sourozencd,... a
vSechny tyto tidaje si poznamenat k danému jménu. Z téchto poznamek pak vzdy celd skupina sestavuje
seznamovaci interview, ve kterém piredstavuje svoje ¢leny.

Belbeu. Vyznacte obdélnik 10x40 m, v poloviné hiisté¢ vyznacte ctverec a polozte do néj peska. Na konci
hfisté¢ udélejte kruh. Na 1. strané hiisté stoji obé druzstva. Kapitan vybere jednoho hrace a kapitan druhého
druzstva vybere soupefe. Ve vybirani se druzstva stiidaji. Oba vybrani hraci se postavi na ¢aru a na povel startuji.
Bézec, ktery dobéhl diive k peskovi jej vezme a za¢ne tlouct pomalejsiho soupete. Ziska tolik bodd, kolikrat
soupete zasdhne nez dobéhnou do kruhu na konci hfisté. Tam da peska na zem, kde jej okamzité sebere soupei a
zacne mu udery vracet. Soupet ziska tolik bodu kolikrat zasahne prvniho bézce nez dobéhnou ke ctverci, kde
lezel pesek. Tam jej polozi a oba se uz krokem vraceji ke svym druzstvim.

Béz, plav a dones. Ur¢i se trat’ tak aby byla ¢aste¢né vodou a ¢asteéné na suchu. Do vody se musi dat
skocit, ale i slézt. Kolem startu se stanovi tolik met kolik je druzstev. Prvni z kazdého druzstva vybéhnou k meté
se stejnym cCislem jako ma druzstvo, vratit se ke startu a bézet k dalsi meté. VSichni musi probéhnout vSemi
metami a pak teprve bézi k zavodni trase (timto se zavodnici rozptyli v prvnim kole a nedojde k zablokovani
prinesenou kostku cukru 1 bod navic a za pronesené vajicko 3 body. KdyZ dojte k poskozeni kostky nedostavaji
zadny bod navic, ale ani se jim nepocita dané dob&hnuté kolo. Za poskozeni vajicka se jim nepocita zadny bod na
vic, nepocita se jim dobéhnuté kolo a jesté se odpocitava kolo piedchozi. Vitézi to druzstvo, kt. ma vic bodu



pravé po 1 hodin¢ hry. Na trati je vzdy jen 1 ¢len z kazdého druzstva. Na zac¢atku mizeme stanovit ¢as do
kterého musi byt kazdy ¢len druzstva na trati.

Bimbo. Jeden hrac se postavi doprostied kruhu, ktery kolem né€j udé€laji ostatni hraci. Zaptou jej bosyma
nohama a za¢nou jej ptestrkovat na druhou stranu. On musi zlstat pevny. Kdyz nékam spadne nastupuje
doprostied hrac po jeho pravé ruce.

Bioterr. V lese se v dusledku ekologické krize objevila nebezpeéna substance Bioterr (obdoba Hrabalova
mnohozyvifete), kterou je nutné neprodlené zlikvidovat. Na Bioterr pouzijeme obarvenou Zelatinu (amarouny, pro
kazdou druzinu jinou barvu) nebo nepodafenou kasi, vlocky atd., které také obarvime. Druziny maji za kol
shromazdit co nejvetsi mnozstvi. Doplnit tkoly — sbér podle navigace slepym, problémy s dekontaminaci (mozny
divod ke koupani).

Blokada. Ve zvInéném terénu (1 km?) uréime 4 vyznatna mista (kiizovatka cest, triangulaéni véz, ..),
ktera predstavuji pfistavy. Pak pfipravime zasoby zbozi (pro kazdy pfistav v jiné barve), po 30 listcich od kazdé
ze Ctyt barev, které v pravém dolnim rohu oéislujete. Dva listky s napisem psenice dostanou jednicku, dva dvojku
a dva trojku. TotéZ plati i pro listky s napisem cukr, nafta, uhli, ruda. Vybereme 4 velitele pfistavi, ktefi zdstanou
po celou dobu hry v pfistavu a budou pfijimat a vydavat zbozi, a kazdému dame jednu sadu listkd. Oddil se
rozdé€li na poloviny. Prvni bude predstavovat nakladni lodé a druha piraty. Pirati se sméji pohybovat po celém
uzemi s vyjimkou pfistavl. Velitelé pristavii vydaji na zacatku hry kazdému hraci jeden listek. Listky maji
rozdilnou hodnotu (1,2,3). Velitelé pristavi je vydavaji podle situace. Slabsim bézctim nebo jsou-li blizko pirati
davaji nizsi hodnoty. Nalozena lod’ mtize zamifit do kteréhokoliv jiného pfistavu. Cestou se vyhyba piratim,
ktefi pobyvaji v otevienych vodach. Jestlize se pirat dotkne lodi, musi mu hra¢ odevzdat svij listek. Velitelé
pristavil piijimaji zbozi a odplouvajicim vydavaji nové. Kdyz dojdou listky ptivodni barvy, mohou dat do ob¢hu
listky dopravené z jiného pfistavu. Tyto listky na rubu podepisi a tim zdvojnasobi jejich hodnotu. Pirati se drzi
mimo dosah pfistavi, protoze jakmile jsou spatfeni velitelem, ktery zavola jejich jméno, musi odevzdat vsechny
listky, které maji u sebe. Hra trva 2-3 h, podle poctu hraci a velikosti izemi. Po skonceni hry (signal) se spocitaji
bodové hodnoty (listky, které neopustily piistav — 0, listky jednou prepravené — nominalni hodnota, listky 2x
prepravené — dvojnasobna hodnota, listky na lodich se pocitaji jen, jsou-li pfepravovany podruhé, ale jen za
zakladni hodnotu). Lod¢ vitézi, kdyz zavérecna bilance skonci aspon 2:1 v jeji prospéch, pak mize fict, Ze se ji
podatilo blokadu prorazit.

Bludisté Levise Carrola. Hra se slovy. Ur¢ime dvé slova o stejném poctu pismen. Zaménou vzdy
jednoho pismena musime dostat slovo druhé. Za vyménu je povazovano i odstranéni nebo ptidani hacku a carky.
Pt. Sada — Kolt (Sada, rada, ruda, nuda, nula, mula, mola, kola, Kolt).

Boj o provazek. Postavte dvé zidle operadlem proti sobé a nechte mezi nimi dvoumetrovou mezeru. Na
zem pod zidle natdhnéte provazek tak, aby lezel pod stiedem sedacich ploch a koncil piesn¢ mezi prednima
nohama zidli. Dva hraci se posadi na zidle, opfou se zady, zvednou nohy ze zemé¢ a ruce polozi na kolena. Na
pisknuti rozhod¢iho vyskoci ze Zidle, utikaji po sméru hodinovych rucicek kolem zidli (nesmi se jich dotknout), a
kdyz dosednou zpatky na svou zidli, rychle se shybnou a sdhnou po provazku. Komu se podati provazek ziskat
vitézi.

Boj o Satek. Dvé druzstva stoji naproti sob¢ (asi 15 m) a hraci maji sva Cisla. Uprostied stoji rozhodci
s Satkem v naptazené ruce. Vyvola ¢islo a hraci se pfipravi, pusti jej a pti dopadu hraci vyrazi. Oba maji za ukol
zmocnit se $atku a pfinést jej ke svému druzstvu, nebo dat babu soupefi, v pfipad¢, ze se zmocnil satku. Kdyz se
hra¢ vratil se Satkem na své misto, aniz se ho dotkl jeho protivnik se stejnym ¢islem, ziskal pro druzstvo bod.
Jestlize vsak ziskal od soupete babu diiv nez se stacil vratit, ziskala bod druha strana.

Boj zlatokopu. Utvoite skupiny po 5 lidech. Kazdy dostane tfi prazdné liste¢ky a jeden listek s ¢islem od
1 do 5. Hraci se rozejdou a po 10 min zacind boj. Kdykoliv se setkaji 2 zlatokopové z riznych skupin, dojde
mezi nimi k potycce. Kdo uvidi druhého prvni zavola na n€j jménem a ziskava iniciativu. Potom si ukézou své
listky s Cislem. Jestlize uto¢nik ma vétsi Cislo dostane listky od napadeného. Jestlize ma vétsi Cislo napadeny,
nestane se mu nic protoze je silnéjsi. Maji-li stejna Cisla vyhrava pohotovejsi. Diilezitejsi je spattit diiv soupete.

vvvvv

soucet bodu kazdé tlupy.



Bojové pretahy. Podél rovné ¢ary rozmistime dvé stejné pocetna druzstva, ¢elem k sob&. Obé se snazi
pretahnout protivnika na svou stranu. Kdo se dostane celym t¢lem na tzemi protivnikd, je zajat a odchazi z boje.
Bojovnici si pomahaji, spojuji se proti siln€jsim, ....

Bojové pretahy. Podél rovné cary se rozmisti dvé stejné pocetna druzstva, kazdé na jedné strané, celem
k sobé. Ob¢ se snazi pietahnout soupefe pres ¢aru na svou stranu. Kdo se dostane celym télem na uzemi
protivnika, je zajat a odchazi z boje. Druzstvo, které je vyfazeno diiv prohrava.

Bojové vareni. Hraje n€kolik pocetnéjSich druzstev. Maji ud¢€lat oheni, v kotliku uvatit ¢aj a zahladit
ohnisteé. Kromé toho plni strany dalsi kol — patraji po mistech, kde vaii ¢aj soupefi, a snazi se jim vafeni
prekazit. Ohnisté smi byt zaloZeno jen na mistech, kde nehrozi nebezpeci pozaru. Jestlize je nékterému druzstvu
vareni piekazeno, musi zahladit ohnist¢ a jit vafit jinam.

Boriskova seznamovacka. Kazdy hra¢ napise na lepici Stitky své jméno tolikrat, kolik je hracl. Na start
si vybere nékoho z ostatnich, chyti se za ruce a musi odb&hnout ,,pod lampu“, kde na sebe uvidi. Tam se
predstavi, nalepi Stitek se svym jménem na partnera, chyti se za ruce a odbéhnou zpét. Tam si najdou nového
partnera, se kterym se jesté neznaji. Tak se to opakuje dokud nenalepi své jméno na vSechny ostatni hrace. Pak
uz solo odb&hnou a posledni stitek nalepi na vedouciho.

Brada. Predévat tenisdk pod bradou a bradou odebirat - druzina.

Bramborové zavody. Naklademe 100 brambor do fady za sebou ve vzdalenosti 3 m od sebe. Dva bézci
vyrazili na znameni a béZeli pro prvni bramboru. Prvni ji sebral a odnesl do vlastniho kose. Druhy se nevracel,
ale vzal az tu druhou. DAl probihd zavod stejn€, soupefi béhaji pro nejblizsi bramboru a odnaseji ji do kose.
Zvitézil ten kdo mél diiv 50 brambor. Zvednutou bramboru bylo mozné do kose hazet, vypadla-li, musel ji béZec
zvednout a vlastnoru¢né dat do kose. Mozno hrat jako rychlostni zavod jednotlivel nebo jako Stafetu druzstev.
Pti dvou hracich nabéha kazdy asi 15 km. Princi podobny A-we-wo-po-pa-ne.

BU-KU-HU. Hraci se rozd¢li do tii skupin. Na povel se rozprchnou a kazdy vydava charakteristicky zvuk
své skupiny (bubu, kuku, huhu). Jde o honic¢ku, kde hra¢i BU honi KU, KU honi HU a HU honi BU. Kazdy
chyceny hrac se stava Clenem té skupiny, jejimz ¢lenem byl jeho lovec. V tomto okamziku zacne vydavat jiny
zvuk a lovi své byvalé spoluhrace. Po vyprSeni Casového limitu se spocitaji hraci v jednotlivych skupinéch.
Vitézi ta nejpocetnéjsi skupina.

Byl jsem v Africe. Hraci jsou rozsazeni v kruhu a maji uhadnout jak se hra hraje. Hru zacina vedouci.
Rekne napiiklad:" Byl jsem v Africe a zjistil jsem, Ze si tam vSichni hrozné podmalovévaji oéi." Je to narazka na
jeho sousedku. V tom je smysl celé hry, ze kazdy hra¢ musi fici po "Byl jsem v Africe" néjakou narazku na svého
souseda. Pokud tak neucini, opravi ho vedouci:" Nebyl jsi v Africe." To je potom voditko pro ostatni, jestli jsou
na spravné stopé€. Je dobreé, kdyz nekolik hract zasvétime do principu hry.

Citadela. Dva hrac¢i maji na zacatku hry k dispozici kazdy 50 bodi. Dievéna tyCinka naznacuje, na které
linii se bojuje. Soupefi tajné napisi na listek ¢islem, kolik bojovych linii nasazuji do bitvy. Kdo nasadi vic,
posouva diivko na linii bliz k soupeti, kde se odehraje dalsi bitva. Obmena: hraci si neukazuji listky s ¢islem, ale
predavaji je rozhod¢imu, ktery sam posouva tyCinku. Soupeti tak nevédi kolik bodli ma jesté soupet.

Co jsem I. Kazdy hra¢ dostane na zada cedulku se jménem osoby, kterou piedstavuje. Otazkami na
ostatni spoluhrace, na které se da odpoveédét jen ano/ne se snazi zjistit co je.

Co jsem II. Obdoba klasické 1. Rozdil je ten, Ze se nemohu ptat na podrobnosti o sob¢, ale musim to
poznat z toho jak se mnou hovofi ostatni. Figury byvaji zlod¢j, opilec, kostlivec, mrtvola, andél, atd. a byvaji
pfipevnéné na zadech. Sam se se spoluhraci bavim jako se zebrdkem, pastevcem, upirem, podle toho co
predstavuji.

Co predstavuji. viz. Co jsem.



Color Maz. Hraci si vodovymi nebo temperovymi barvami natfou ruce, vytvoii né&jaky obraz.
Pomalovanou dlan otisknou na papir a rozmaznou. Z riiznobarevné Smouhy vyberou misto, které je zaujme a to
po uschnuti vystfihnou. Kolem takovéto miniatury mohou vytvofit platénou nebo tapetovou paspartu.

Cvrnkana pies stil. Jeden z dvojice se snazi pfecvrnknout minci stil tak, aby ji jeho spoluhra¢ na
prot&jsi strané chytil do hrnecku, ktery musi drzet pod Grovni stolu. po 5 pokusech se stfidaji. Soutézi dvojice
proti sob¢.

Casti téla. Potfebujeme tolik listki s nazvy riznych &asti t&la kolik je sout&zicich dvojic. Pary pak maji
udrzet co nejvic vylosovanych listkli vzajemnym dotykem uvedenych Casti t€l.

Celenkova. Dvé druzstva. Kazdé zaujme postaveni, kam umisti $atek, vlajku,... KdyZ za¢ina hra, piivaze
si kazdy hra¢ na celo papir s trojmistnym ¢islem a snazi se dostat k vlajce soupefe. Soupefe vyfazuji tak, ze
precétou jeho ¢islo. To se nesmi zakryvat rukama ani obleéenim, jen opfenim hlavy o strom, o zem, oto¢enim se.
Kdo je vyrazen odchazi na tabofiste, kde dostane nové ¢islo.

Cerna vysilatka. Jeden z hraci ma v kapse tajn& pistalku a vi, Ze bude predstavovat tajnou vysiladku.
VSsichni se rozptyli v hustém nepiehledném terénu a on Cas od ¢asu zahvizda. Nikdo kromé vedouciho nevi, kdo
je Cerna vysilacka. Hra¢ s pistalkou, ale mezitim méni stanovisté, pohybuje se rychle z mista na misto, podobné
jako ostatni hraci. Komu se podati zjistit, kdo mé u sebe pistalku, utika na tabofisté a oznami to vedoucimu.

Cerné schranky. viz Mrtvé schranky

Cerveni a bili. Dv& skupiny se postavi do fad, které postupuji proti sob&. Kdyz vedouci zavol4, snazi se
bili chytit co nejvice Cervenych a naopak, podle toho, kterou barvu vedouci urcil. Je mozné tuto hru hrat také tak,
ze si soupefi sednou na jednu ¢aru zady k sob¢ a startuji na povel.

Ceska placana. Sedi se v kruhu kolem stolu pravou ruku pres levou ruku pravého souseda - jednou
placnout - stejny smér, dvakrat placnout - zpét.

Cisla. Sedi se v kruhu a za&ina se tak, Ze se rozdaji &isla od jednicky. Jednicka za&ina vyvolavat a placat
do stehen - jedna, jedna tii, tfi a dale trojka tii, tfi sedm, sedm. Kdo fekne toho kdo jiz nehraje vypada.

Darek. Pti tanci koluje mezi taneCniky darek zabaleny v mnoha obalech, mnohokrat pfevazany. Kdyz
hudba prestane hrat, zacne jej ten, kdo ho pravé ma rozbalovat. Jakmile vSak hudba znovu za¢ne hrat, bali¢ek
putuje polorozbaleny dal. Tanecnici si ho podavaji dokud hudba znovu nepfestane hrat. Komu se podati bali¢ek
v prestavce rozbalit, tomu nalezi i jeho obsah.

Datel. Hra zagina ziskanim natvrdo uvafeného vejce a lze ji zpestiit napf. sva¢inu. Ukolem je vyjist (i
vyd'obat) toto vejce co nejdiive, ale co nejmensi dirkou.

Dekomlat. Z lana vytvofime ring, kde se postavi 2 soupefi. Obéma zavazeme o¢i, nékolikrat jimi
zatocime a do prostoru ringu nékam umistime 2 deky srolované a svazané do valce. Hraci maji za ukol poslepu
najit deku a tfikrat s ni uhodit soupeie. Kdo ma prvni tfi thozy vitézi.

Démant vidéni. Zly Carod¢j zaklel lidem zrak do zafivého kamene. Déti maji poslepu najit tento kdmen
ve vymezeném prostoru. Mohou mluvit. Po pfiloZeni kamene mezi o¢i si mohou sundat $atek. Pozn. Vic toho
détem ani pti opakovani nefikame. Maji sami pfijit na to, ze si maji kdmen predavat mezi sebou. Lze pozorovat,
jestli ten kdo jej najde diiv se chova kooperativné nebo kamen schova jesté 1épe, jestli si s nim bude jen hrat a
ostatni necha bezciln€ tapat atd.

Desetnikové dostihy. Na stole je narovnano 5 minci pro kazdou skupinu. Hraci maji Stafetove predsouvat
posledni minci pied prvni tak, aby se mince stale dotykali. Vitézi nejrychlejsi druzstvo.

Detektivové. Ve dvojici detektiv - podeziely dostane podeziely listecek s mistem, kam ma dojit. Detektiv
ho musi sledovat, tak aby nebyl spatfen podezielym, ale zjistil, kam podeziely Sel.

Dobyvani hradu. Vyznaéte pldorys hradu asi 10x5 m. Jedno druzstvo je hradni posadka, druha
dobyvatelé. Utocnici se pokousi vytahnout obrance z hradu, obranci vtahnou nepfitele. Kdo celym télem pfekona
délici caru je zajat a odchazi do vézeni. Bojuje se do kone¢ného rozhodnuti.



Dobyvani hradu. Z provazu vytvoifime kruh o priméru 2 - 3 m (hrad). Hrafe rozdélime do dvou
druzstev. Hraje se na cas, kdo ptretdhne vic lidi na svou stranu.

Doplii seznam. Vedouci nadiktuje détem seznam 25 knih umisténych ve vykladu (nemusi byt jen v
jednom vykladu, mozno hrat po celém mésté) a posle je doplnit jména autor. Kdo dfiv.

Dostihy. Soutéz dvojic. Jeden je slepy a predstavuje kon€. Druhy ho navadi pouze pomoci povelt, které
predava Svihadlem (otéZzemi). Maji za ukol absolvovat urCenou trasu na ¢as. Ukoly: taxis, pielézani, podlézani,
slalom, ..

Dvojéisli. Hra do vlaku nebo jiného dopravniho prostiedku. Na zacatku hry dostane (nebo si nakresli)
ctvercovou sit’ 5x5 nebo 6x5. Do kazdého ctverce si pred odjezdem napise néjaké dvojcisli. Po rozjezdu si zacne
vyskrtavat prave ta, kterd uvidél z jedouciho vlaku. Vyhrava ten, ktery prvni vyskrta sva dvojcisli (jako dvojcisli
se pocita i to, které je soucasti jiného vicemistného ¢isla).

Evoluce. Vsichni hrac¢i zacinaji jako kutata (nejnizsi vyvojovy stupen). Vzdy, kdyz se potkaji dva hraci,
tak si stiihnou kdmen, ntzky, papir. Kdo prohraje sestupuje o jeden vyvojovy stupeni, vyherce postupuje na
zebticku vys. Kuie zastava kufetem. VSichni neustdle vydéavaji zvuk daného zvirete. Kute — pip, pip. Slepice —
kokodak. Koza — mek, mek. Pes — haf, haf. Opice — tiaaaa a busi se do prsou. Clovék — jde si sednout bokem.
Hraje se dokud nejsou vSichni lidé.

Finska stezka. Soubor piekazek po cesté. Provazova lavka ze dvou lan, ktera nejsou vodorovna, ale kiizi
se.

Foukkross. Na rovné plosSe stolu se nakresli trat’ a dvouclenna druzstva foukaji na ¢as pinkpongovy mic¢ek
do cile. Dotyk casti téla micku se hodnoti trestnymi sekundami.

Golla Chut. Vyzna¢ime herni izemi. U &ary Y se shromazdi jedno druZstvo, druhé se rozptyli v poli. Obé
strany maji po 5-10 hrac¢ich. Prvni druzstvo si zvoli kapitana (nejlepsi bézec). Kdyz se mu podaii dorazit az za
koncovou ¢aru X ma jeho druzstvo bod. Je-li zajat vitézi soupeti. Dokud ma kapitan alesponi jednu nohu
vkrouzku (u Y) nemize byt zajat. Jeho spoluhraci, ktefi snim tvoii nepferuSeny fetézec jsou také
bezpecni.Posledni ¢lanek fetézu ma jednu ruku volnou a mize vytadit ze hry kazdého souperte, kterého bude mit
na dosah. Konecné ¢lanky fetézu se musi dostat za ¢aru X, ale po odpojeni z fetézu ztraceji svoji imunitu.
Kapitan mize kdykoliv vyrazit, ale neni-li v krouzku nema imumitu on ani spoluhraci. Kapitan se muze kdekoliv
zastavit, ale jen tehdy, kdyz jej chyti za ruku néktery spoluhrac, ktery byl za carou X a podafilo se mu bezpecné
proklickovat zpét ke kapitanovi. Ten mize opakovat manévr a popobéhnout k dalsimu hraci bliz k X. Tvorii-li
kapitan s nékym fetézec, mize vyrazovat protivniky jako by stal v koleckuu Y.

Had divéry. Ve mésté vSichni najednou oslepli v disledku tniku jedovatého plynu, kromé nékolika malo
lidi, ktefi tam zrovna nebyli. Vidouci maji nevidomé co nejrychleji vyvést pry¢. Metodické pozn. Nejlepsi je
forma hada. volime cestu pies prekazky ) po zidlich, pod stoly, pies opéradla zidli, samozaviracimi dveimi,
....D€tem nedavadme ani v prib&hu opakovani hry zadné dalsi instrukce. Sami musi pfijit na to, Ze informaci,
kterou vidouci pieda prvnimu musi pfedat dal, jinak se potluc¢ou. Nechat je at’ si po hi'e vynadaji, pohadaji.

Hadraci. Vytvofit hadrové mice, které rozmistime rovnomérné do dvou poli, oddélenych natazenym
provazem. Druzstva se postavi do poli a maji za kol piehazovat hadraky na uzemi soupefe. Prohrava to
druzstvo, kt. ma po ¢asovém limitu na svém tizemi vic hadrakd.

Hasici v lese. Skupina 2 az 5 hrac¢a nese zebiik, kterého se vSichni dotykaji, a ktery musi pronést po urcité
trase v lese nebo houstinami.

Hazeni podkov. HéaZe se na tyce vzdalené 9 m, mirn¢ sklonéné k sobé. Kazdy hra¢ ma svou a hazi dvémi
podkovami. Hodnoceni: 6 bodii — Ob¢ podkovy jsou na ty¢i. 4 b — jedna podkova na ty¢i, druha bliz nez jsou ob&
podkovy soupetovy. 3 b — jedna podkova na ty¢i. 2 b — obé podkovy bliz u tyée nez obé podkovy soupetovy. 1 b
—jedna podkova bliz u ty¢e nez obé podkovy soupefovy.

Hazeni vajickem. Dvojice se postavi naproti sobé do fad. Jedna fada dostane po vaji¢ku. Na povel je
hodi svému partnerovi. Komu se vejce rozbije odpada. Po kazdém tuspéSném piehodu udélaji fady krok dozadu.
Hraje se na posledni dvojici.

Hledejte budik. V klubovné ukryjeme tikajici budik. Hraci jej maji poslepu najit.

Hodni skiitkové. Na zacatku pobytu se na karticky napisi jména vSech G¢astnik. Kazdy si pak vylosuje
jméno osoby, které bude celou dobu pobytu d€lat hodného sktitka, tzn., Zze doty¢nému musi nenapadné pomahat



(ustlat postel, umyt esus, ptinést kytku), ale tak, Ze ho pfi tom nikdo nesmi ptistihnout. Na konci Ize (,ale neni to
nutné) udélat vyhodnoceni kdo byl ¢i skiitek a kdo byl muyj skitek atd.

Honicka trakaia. Hraci délaji trakafe ve dvojicich. Mohou si volné proménovat role.

Hospoda, dviir, hntij. Vyznacime hfisté, které se sklada ze tfi obdélnikt. Prvni je hospoda, druhy dvir a
tieti predstavuje hndj. Na zacatku hry jsou vSichni hraci v prvnim poli. Jejich tkolem je chovat se tak, aby v
tomto poli zlstal jen jeden z nich. Kdo pfestoupi, nebo je vystréen za délici ¢aru musi zdstat na dvofe, to mu
ovsem nebrani v tom aby se snazil nékterého hrace z hospody pretdhnout k sobé a nebo jej jesté postrcit na hndj.
Uplny konec nastava tehdy, kdyz je v hospodé a na dvoie jen po jednom hraéi a viichni zbyli se tisni na hnoji.

Hra Lewise Carrola. Hraci (jednotlivci nebo druzstva) ur¢i jadro né€jakého slova (i neexistujiciho) napf.
~NK-, -STR-, -BANA-. Protihra¢ ma najit &eské slovo, které tuto skupinu hlasek obsahuje. Kdyz jeden hrag
najde slovo, protihrda¢ uz ma jen dvé minuty, aby naSel své slovo. Bodovani: Kdo fekne regulérni slovo se
soupefovym jadrem +1b. Kdo fekne nespravné slovo —1b. zadné slovo se svym jadrem neznéa +2b. Kdo prohlasi
»zadné neni®, ale soupet takové slovo zna -2b. Kdo fekne ,,vzdavam se“ —1b.

Hra profesora Galea. Oba soupeti stiidavé spojuji kratkou ptimkou kterékoliv dva sousedni body své
vlastni barvy (ne po uhlopficce). Jeden se snazi vytvofit svislou linii, druhy vodorovnou. Komu se prvnimu
podaii spojit okraje sit¢ vitézi. Vitézna strategie. Zacinate hru a udélate caru, kterd je na obrazku vyznacena
vpravo dole. Pokazdé, kdyz vodorovna Cara soupetova pietne konec kterékoliv carkované linie, musite udélat
svislici, kterd protne druhy konec téze carkované linie.

HU-TU-TU-TU. Dv¢ druzstva, kazdé stoji v poli volejbalového hiisté. Jeden hrac z 1. druzstva se musi
nadechnout a vyrazit do soupetova pole. Celou dobu, kdy je na neptatelském uzemi, musi nahlas fikat hutututu a
snazit se placnout co nejvic soupeiti. Kazdy koho se dotkne vypada ze hry. Pokud se ale soupefi na uto¢nika
vrhnou a zadrzi ho na svém tizemi tak dlouho, dokud se nenadechne, vypada on. Strany se pravideln¢ stfidaji a
vitézi ti, komu se podafi vyradit vSechny soupefe.

Chyt drakiiv ocas. Hraci se postavi do fady a obejmou se kolem pasu. Prvni hra¢ ma za tkol chytit
posledniho hrace. Ostatni mezi nimi jim brani ¢i pomahaji. Kdyz se prvnimu podaii chytit ocas odpoji se a
pfipoji na konec.

Chytte vidouciho. V uzavieném prostoru maji hraci se zavazanyma o¢ima chytit jednoho spoluhrace,
ktery vidi.

Chytte vidouciho. Vsichni hraci si Satky zavazou o¢i. Vedouci pak jednomu z nich $atek sunda. Ten stoji
proti vSem slepym, ktefi se jej pokouseji chytit. Uhyba, ale kdyz ho néktery slepec chyti, musi ziistat stat. Slepy
se nejdiiv hmatem pfesvédci, jestli ma doty¢ny Satek na ocich, a kdyz zjisti, Ze nemad, snazi se ho poznat po
hmatu. Potom fekne jeho jméno, jinak mluvit nesmi. Kdyz se trefi, hra konci, jinak vidouciho pusti a hra
pokracuje.

Indianské Sipky. Do urcité vzdalenosti krouzek z provazu, hazi se 4 - 6 Sipek naraz, krouzek se zmensuje,
Sipky se musi zabodnout.

Indiansky souboj. Dva hraci si zavazi o¢i a dostanou do ruky peska. Druhou rukou se oba drzi jednoho
lana. Pocita se pocet zasahd soupefe. Mozno hrat i s pouzitim nékolika hadrovych kouli, které vrhaji po soupefi.



Interpol na stopé. Nekolik skupin. Maji najit popsaného cizince (popis, zvlastni znameni) a zatknout ho.
Zajmout jej, ale mize jen komletni skupina. Cizince musi nejprve najit.

Jerab. Hraci se postavi a jednou rukou za zady uchopi kotnik opacné nohy. Pak se snazi predklonit a
uchopit do zubt sesit postaveny na zem tak, Ze tvofi stfiSku. Neni dovoleno dotknout se zemé& zadnou jinou casti
téla, nez nohou na niz stojime.

Jizda na tycich. Zavod trojic. Dvojice nese dvé tyCe na kterych stoji tfeti. Maji prob&éhnout urcitou trat’ na
¢as Ci poradi.

Jmenuj hrace. Hraci (10 - 30) stoji v kruhu. Jeden vylosovany hra¢ jde doprostied a drzi peska
(srolované noviny apod.). Jiny hra¢, stojici v kruhu, za¢ind. Ma jmenovat dal$iho hrac¢e. Hra¢ vprostied ma za
ukol uhodit jmenovaného, kdyz se mu to podafi, vyméni si mista. Jmenovany hra¢ se muze zachranit tim, ze
rychle jmenuje né€koho jiného dfiv nez je uhozen prostiednim.

Kafe. Jedno druzstvo vytvori velkého koné (stoji v zastupu za sebou, objimaji se kolem pasu, hlavy
sklonéné). Druzstvo B musi naskékat na ,koné“ a udrzet se tam do 10. Jestlize se skokani neudrzi nebo se
dotknou zemé, ziskavaji kon¢ 2 body. Prolomi-li se koné maji 2 body skokani. Jestlize se kin neprolomi a
skokani se udrzi, maji skokani 1 bod.

Kapitalismus. viz. Hospoda, dvir, hntj.

Kash — Kash. Hra na schovavanou. Hraci na zacatku hry dostanou 2 pruhy krepového papiru rtiznych
barev. Jeden (napt. modry) si zastr¢i za pas a jdou se schovat. Na zacatku je tajn€ urcen jeden hrac, ktery zacina
hledat, ale jde se schovavat spolu s ostatnimi, takze nikdo nevi, kdo to je. Na signal si hledac¢ zastr¢i za pas
krepak druhé barvy. Koho najde ten si zméni barvu papiru a pokracuje jako hleda¢. Hra konci tim, Ze vSichni
hledaji posledniho, ktery se stava vitézem. Pii schovavani plati, Ze kazdy hrac je potencialni protivnik.

Kdo ma minci? Dvé druzstva sedi za stolem. Jedno druzstvo si posild minci pod stolem. Na povel
jednoho z protihracti musi vSichni placnout dlané na stil tak, aby mince zlstala ukrytd. Druhé druzstvo hada u
koho je mince. Hada se dokud neni mince nalezena. Vedouci pak spocita hrace, ktefi neotodili ruce a tolik bodt
prideli hadajicimu druzstvu.

Kontaktaz. Hra dramatické vychovy. Hraci se beze slov pohybuji mistnosti (Ize ur¢ovat zptisob pohybu)
a béhem tohoto krouzeni se maji domluvit na vytvofeni dvojic. Domluva je mozna pouze o¢ima. U vyspélejSich
hraci se snazime omezit i mimiku obliceje. Na uréeny povel se hraci seskupi do pfedem domluvenych dvojic.

Korektoti. Hra na procviceni pozornosti. Hra¢i maji za kol z n¢jakého textu co nejrychleji a nejptesnéji
vyskrtat stejna pismena (vSechna A, Z, ...). Mé&fi se Cas, za kazdou chybu (nevyskrtnuté nebo $patné Skrtnuté
pismeno) se piipocitava 5 sekund.

Kofristéni hiilek. 2 druzstva (3 - 5 lidi), hfisté 20 x 40 m rozd¢lit na ¢tvercové poloviny. Za zadni ¢ary si
kazdé druzstvo zapichne 5 hillek. Druzstva vysilaji soucasné kazdé po dvou hracich do nepiatelského izemi, kt.
maji pfebehnout a sebrat jednu hiillku, kterou pak ptidaji ke svym. Zbyvajici hraci brani své pole ( dotyk,
povaleni, zdsah dvéma hraci,..). Vitézi druzstvo, kt. za urcity Cas ziska vic hiilek.

Kosmotest. Do ¢tvercové tabulky (7x7) vypiSeme zcela ndhodné ¢isla od 1 do 25 ¢erné a ¢ervené od 1 do
24. Ukolem zkouseného je pieéist z této tabulky &isla, postupné jedno Eervené a jedno erné tak, aby Gerna &isla
tvorila vzestupnou a ¢ervena Cisla sestupnou fadu (1 ¢ernd, 24 Cervena, 2 ¢ernd, 2 Cervena atd.).

Koulova prehazka. Hra do t€locvicny nebo na hiisté. Hraji dveé druzstva proti sob¢ na htisti rozdéleném
na poloviny. Na povel zacnou hézet na soupefovu strany papirové koule. Vitézi ta strana, kterd ma na konci na
své stran€ min kouli (kouli je potfeba n€kolik set, hra je zna¢né vycCerpavajici).

Krabi. Hraci sedi na zemi, dlanémi se opiraji za télem. Na signal zvednou zadek a zacnou se pohybovat
jen po rukach a nohach.Narazeji do soupetti, podrhavaji jim ruce a nohy, aby je donutili si sednout. Hraje se do
posledniho. Hra je drasticka. Hrat jen bosi a velmi opatrné.

Krabic¢ky. Hra pro 5ti az 12ti ¢lenna druzstva. V okruhu 1.5 km se vytvoii 5 - 9 stanovist. Na kazdém
stanovisti jsou tfi oCislované a uzaviené krabi¢ky. Uvnitt kazdé z nich je zprava, kterad obsahuje informaci, kam
ma druzstvo, které otevielo prave tuto krabicku jit dal. Pouze jedna krabicka obsahuje spasné slovo cil. K tomuto
stanovisti by méla odkazovat jen jedna zprava. Kazdé druzstvo si na startu vybere jednu krabicku a pokracuje k
urcenému stanovisti. Na kazdém stanovisti smi oteviit pouze jednu krabicku. Na zacatku hry ukdzeme zastupciim



druzstev rozmisténi stanovist, na kterd odkazuji zpravy. O vitézi rozhoduje velkou mérou nahoda. Lze hrat na
¢as nebo na prvniho.

Kral vysila své vojsko. Dva kapitani si rozeberou spoluhrace (draft). Hraci utvoii 2 fady 3 m od sebe.
Drzi se za ruce co nejpevnéji, protoze soupet vysila jednoho uto¢nika, aby prorazil hradby soupeit - pronikl
mezi dvéma protivniky. Utoéi se silnym tlakem nebo nérazem, mize se pokusit podlézt ¢i prelézt. Nesmi viak
podniknout vic nez tfi utoky. Pronikne-li hradbou soupeiti, vezme s sebou do zajeti ty dva hrace, mezi kterymi
prosel. Jestlize je odrazen i jeho treti Utok, ziistdva sam u soupetil jako zajatec. Obé¢ strany se pravidelné stiidaji.
(viz. Medvéd v jame)

Kral vysila své vojsko. viz Prorazeni, hraci nejsou v kruhu, ale v fadé.

Kroceni divokych koni. Jeden hra¢ se ptredkloni a opie si ruce o kolena. Druhy se na néj vySvihne,
rukama se opie o jeho ramena, chodidla pfitiskne k sobé vzadu za télem piedklonéného hrace (nesmi ho nohama
obejmout). Kui za¢ne poskakovat a snazi se jezdce shodit (stale se drzi rukama za kolena). Dotkne-li se jezdec
zem¢, prohraje. KdyZ pod nim diiv padne kiin, jezdec vitézi.

Krosgolf. Terénni hra. Druzstva startuji spolecné. Kazdy hra¢ ma své poradové Cislo, které je nemeénné a
polévkovou 1zici, kterou odpaluji pinkpongovy micek, kdyz na né piijde fada. Cestou je nekolik vyznacenych

v

terénem, pies vodu apod. Hraje se na ¢as. Druzstvo, které pfijde o micek je diskvalifikované.

Kulicky. Pasec - Kazdy hra¢ zacina se dvémi kulickami. Ob€ ma v dlani a vrha je soucasn¢ na dilek, ve
kterém musi jedna nebo ob¢ zistat. Dal hraji v potfadi podle nejblizsi kulicky k dulku. Hrac, ktery je na fadé Sprta
do dulku dokud se trefuje, po prvnim nezdaru vybere kuli¢ky z diilku a kon¢i s hrou v kole. Aby mohl odejit musi
se odpasat (ma-li vic nez dvé kuli¢ky). Odpasani probiha tak, Ze vrhne zase 2 kuli¢ky pfimo na dilek. Tukec -
Zahajuje hazenim na dilek, pokracuje se v potadi urceném blizkosti kulicek k dalku. Hra pokracuje v podstaté
jako biliard. Kulicky lze do dtlku dostat jen tukanim jinou kouli¢kou. Brany - Zahajeni jako u tukecu. Kulicky
se Sprtaji jen mezi dvémi ostatnimi.

Lelo. Hraje se s hadrovym mi¢em na hfisti dlouhém nékolik set metrd. Pocet hracli neni omezen. Druzstva
jsou stejn& velka. Ulohu branek maji koncové ¢ary. Kazdé druzstvo se snazi dopravit mi¢ za vlastni ¢aru (lelo).
Mic se haze, kope nese, ale nejdéle 5 sekund. Na soupefe nesmime itocit, to znamena véset se na n¢j, podrazet
nohy, véset se na n¢j. Mame pravo protivniktim branit postojem, rozpfazenyma rukama i pohybem. Rozehrava se
uprostied hfisté. Rozhod¢i vyhodi mi¢ do vzduchu a druzstvo, které se ho zmocni mize bézet ke svému
lelu.Vyhozenim mice do vzduchu se obnovuje hra i tehdy dojde-li k poruseni pravidel o délce drzeni mice nebo
faulu. Pfi zahajeni mohou vSichni hraci stat na kterémkoliv misté hiiste.

Lesni domino. Ptipravim si tvrdé papiry. Na kazdy nalepim 2 obrazky z pexesa (rizné) tak, aby pod
kazdou dvojici bylo mist na text. Sefadim katry po tade€, aby stejné obrazky byly vedle sebe a pod n¢ napisu
n&jaky delsi text, ktery obsdhne vSechny karticky. Takto pfipravené obrazky rozmistim po stromech v ureném
prostoru. Hrac¢i maji za ukol vyb&hnout, vyhledat obrazky a poskladat cely text, ktery si bud’ zapisuji nebo hraji
jako kimovku.



Lesni pexeso. Vezmeme jakékoliv pexeso a ke kazdému obrazku pfilepime Stitek s pismenem nebo Eislem
(kazdy ¢len dvojice ma jiné oznaCeni) a poznamename si jaké kddy byly prifazeny jednotlivym obrazktim, které
nahodile rozmistime licem nahoru v terénu. Vlastni hra ma dvé ¢asti. V prvni maji hraci za tikol najit co nejvice
dvojic (listky nechavaji lezet na mist€) a vedoucimu oznamit patfiéné kody (spravna dvojice za 4 body). V druhé
¢asti hry ticastnici vybihaji najednou z jednoho mista sbirat co nejvice listki. Kdyz je les Cisty, spocitaji se body.
Za dvojici pexesa jsou 3 body, nesparované listky maji hodnotu 1 bod. Lze hrat na jednotlivce (5 - 8 hraca) nebo
na druzstva. Vysledky obou kol se scitaji.

Letadla v mlze. Vsichni hraci si zavazi oc¢i Satkem. Vedouci se od nich vzdali n¢kolik metri a pak v
urCenych intervalech piska. Druzina se k nému pomalu blizi vedena hlasem pistalky. Vitézi kdo se prvni dotkne
vedouciho.

Levaci. Klukovi s holkou se svdzou vnitini ruce, kt. nesmi pouzivat. Maji za tikol ze ctvrtky chleba
odkrojit tii krajice chleba, oteviit pastiku, chleby namazat, oloupat a nakrajet cibuli na chleby. Kazdy sni jeden
krajic a piskne.

Loto. Hraci si nakresli ¢tvercovou sit’ (3x3 az 5x5). Do kazdého pole napisi dvojéisli. Pfi cesté (vlak,
autobus,...) si vyskrtavaji dvoj¢isli na ktera narazi (vSechna nebo jen prvni dvojcisli z SPZ atd.). Boduje se loto
(vyskrtany sloupec nebo fadek) a cela sit.

Lovec a chrestys. K pevnému koliku v zemi ptivazte dva provazy. Hraci se zavazanyma ocima si vezmou
kazdy jeden konec. Jeden dostane peska, druhy rolnicky. Pohybovat se mohou jen v prostoru vymezeném délkou
provazu. Pocitaji se zasahy peSkem. Po dvou minutach se stiidaji.

Mafie. Hréci si tajn€ vylosuji role (1-2 mafie, 1 policajt, ostatni jsou obcané). Vedouci hry fekne ,,M¢&sto
usina (vSichni sklopi hlavy), Mésto spi. Probouzi se mafie (mafidni zvednou hlavy a posunky se domluvi koho
zabiji a na n¢j ukéazi), Mafie usina (sklopi hlavy) a probouzi se Catanni (zvedne hlavu a ukaze na nékoho o kom
si mysli, ze je mafidn, vedouci mu pokyvnutim naznaci jestli ma pravdu nebo ne), Catanni usina. Probouzi se celé
meésto kromé (toho kdo byl mafii zavrazdén).“ VSichni se maji mezi sebou domluvit kdo je vrah a odsoudit jej.
Po volbé vedouci oznami jestli zabili mafiana nebo nevinného obcana. Hra pokracuje do smrti vSech mafiant
nebo Catanniho.

Majak. Hraje se v ¢lenitém, ale piechledném terénu. Vedouci rozmisti druziny tak, aby se nevidély. Sam
se pak postavi od téchto stanovist’ asi ve vzdalenosti 1 km a odtud sviti v pravidelnych intervalech na vSechny
strany jako majak. Ve stanovenou dobu vyrazi vSechny druziny vedouciho hledat. Ktera druzina najde vedouciho
jako prvni v plném poctu, vyhrava.

Matematico. Hraci si nakresli ¢tvercovou sit’ (5x5). Pripravime Ctyfi sady karet s Cisli od 1 do 13. Karty
zamichame a z balicku zacneme odebirat karty. Hraci si maji zapisovat Cisla do tabulky tak, aby ziskali co nejvic
bodu. Pocitaji se kombinace vodorovng, svisle a na hlavnich thloptickach. Bodovani: 10b — dve stejna ¢isla, 20b
— dva pary shodnych cisel, 40b — tfi stejnd Cisla, 50b — pét po sobé€ jdoucich cisel, 80b — tii + dve stejna Cisla,
100b —tfi 1 a dveé 13, 160b — Ctyfi stejna Cisla (od 2 do 13), 200b — ¢tyfi jednicky.

Medvéd v jamé. viz. Prordzeni

Medvéd ve srubu. Hraje se v uzaviené mistnosti. Jeden hra¢ ma chytit ostatni. VSichni maji zavazané oci.
Kdo je chycen odchazi z mistnosti ven.

Micare. Obdoba hry Kémen, nlizky, papir. Na ,tfi“ vystrci oba z pésti libovolny pocet prstii a soucasné
teknou cislo, které se podle jejich odhadu rovna souctu vystréenych prstl jeho i soupete. Vyhraje ten, kdo soucet
presné uhodne. Jestlize se oba zmyli hraje se dal. Nékdy je mozné vystrkovat jen 1 — 3 prsty.

Micekkross. Dvojice postrkuje mi¢ek po vyznacené trase (krepak) pomoci dlouhych bidel.

Mnohozvire. Kazdy hraje za sebe. Vytyci se okruh (1 km) a hraci maji za kol jej v ur€eném Case obihat.
Jednotlivci — pozpatku, dvojice — zady k sob¢é a zaklesnuti za lokty, trojice — vedle sebe se svazanymi kotniky,
Ctvefice — za sebou, objimat se klem pasu, pétice — vSichni ¢lenové se musi dotykat a jednoho nést celou cestu.
Zadny hra¢ musi absolvovat nejprve viechny figury (nezalezi na poradi) a potom si miiZe vybirat co chce, nesmi
ale bézet dvakrat za sebou ve stejné figure. Po kazdém dob&hu dostane na sviij listek tolik bodu, kolik jich bézelo
ve figuie.



Mokré Zelviéky. Jeden ma po Ctyfech projit urcitou trat’ s eSusem vody na zddech. Obmeéna: Totéz, ale
poslepu podle navigace.

Mokry trakat. Jeden vezme druhého za nohy, postavi mu eSus s vodou mezi lopatky a dvojice musi
absolvovat vytycenou trasu.

Molekuly. Vsichni se chaoticky pohybuji. Vedouci urci Cislo po kolika se maji ostatni spojit. Kdo zlstava
plonk vypada. Maly a velky tiesk - vSichni musi utéct mimo urcené teritorium. Prazdna molekula - vSichni si
musi lehnout na zem.

Mrtvé schranky. Vedouci vybere 10 mrtvych schranek, kde rozmisti karti¢ky (pro kazdou skupinu jiné
barvy). Hrace rozdéli na dvé poloviny. ProtiSpionaz se pohybuje ve vymezeném prostoru, ale nevi, kde jsou
schranky. Spionaz vybere koordinatora, ktery jednotlivym &lentim dava popis vzdy jedné schranky odkud ma
pfinést jednu karti¢ku. Je-li Spion zadrZen s kartickou musi ji odevzdat protiSpionazi (moznost i jinych sankci).
Po Case skupiny vyméni (jiné schranky). Po ukonceni celé hry se spocitaji pfenesené a zabavené karticky.

MustKky. Na ploSe papiru rozmisti hrac¢i nahodné ¢isla od 1 do 20 a zakrouzkuji je. Prvni hra¢ se snazi
spojit 1 s 2, druhy 2 s 3 a stale se stiidaji. Kazda ¢ara za¢ina a konc¢i u krouzku, nesmi vSak jinou ¢aru piekiizit
ani se ji dotknout. Vzdycky, kdyz n¢kdo porusi zakladni pravidlo a ¢aru piekiizi, spoji nebo se s ni dotkne jiné
¢ary, musi si tam udélat mustek (barevnou znacku). Pies vlastni miistek mtize hra¢ v budoucnosti vést ¢aru, aniz
je za to n¢jak trestan. Hra konci az jsou vSechna ¢isla spojena. Prohraje ten kdo ma vic mistka.

Na ¢etniky a na zlodéje. Dv¢ druzstva hraji proti sob¢. Jeden ze zlod€ji ma u sebe ukrytou drobnou véc.
Cetnici maji za ukol pochytat zlodéje a najit ukryty pfedmét. Zlod&ji se mohou , ale nemusi z vézeni
osvobozovat.

Na ¢isla. 2 druzstva se posadi na jednu koncovou caru, celem k soupeftim, a hraci si rozdaji poradova
¢isla. Vedouci pak vyvola ne€které ¢islo. To je povel aby vSichni vyskocili. Ob¢ ¢isla bézi pres celé herni uzemi
na koncovou c¢aru, kde pred tim sedéli soupefi, obéhnou metu a vraceji se zpatky ke svym. Ostatni hraci se
mezitim rozptylili v prostoru a piekazeji ¢islim soupeiii v pohybu. Mohou se jim jen pasivné stavét do cesty, i s
roztazenyma rukama, ale nesméji je chytat, strkat do nich, nebo jim podrazet nohy.

Na ¢isla. Druzstva se posadi na koncové ¢ary proti sobé. Hraci dostanou ¢isla. Vedouci vykiikne cislo.
Soupeii vybéhnou, obéhnou metu, kterd je za hranici soupefti. Mezitim vybcéhne do hiisté i zbytek druzstva a
snazi se prekazet soupefovu bézci. Branéni je potfeba dobie definovat (napf. spojené ruce za zady, dvojice drzici
se za obé ruce). Nesmi se chytat.

Na di‘evorubce. Hraji 2 druzstva. 1. ¢ast: Donést kladu uréeného priméru a délky (1 pila, 1 sekera)(i dle
vzoru klady). 2. ¢ast: Utiznout ze své klady Spalik uréené délky ( napt. 30 cm, za kazdy centimetr trestné
minuty), nékam bézet - 20 diepd, zpét k cili, zatlouci Spalikem kolik do zemé, zpét ke diepim - udélat 10 kliku,
zpét k cili - navléct nit do jehly, rozseknout Spalik na 4 dily a zpét do cile.

Na dvé baby. Hraji dvé druzstva na spole¢ném tizemi. Kazdé vybere jednoho chytace. Po signalu se
chytaci snazi vychytat vSechny soupete. Chyceni odchazeji z hiisté. Prohraje druzstvo, kterému nezlstane ve hie
kromé chytace zadny hrac.

Na fizlaky a haSisaky. Dv¢ skupiny se rozejdou po mésté. Odlisi se Satkem pres ¢elo. Hasisaci se zdrzuji
prevazné po hospodach. Fizlaci je maji dopadnout. Setka-li se pocetnéjsi skupina fizlakd s hasisaky miize je
chytit a zajmout. Je-li fizlaka vic nebo stejné, mohou se rozejit, protoze by premohli fizlaky.

Na homonyma. Jeden hra¢ odejde za dvete. Ostatni se domluvi na slové, které ma nékolik vyznamda.
Prvni hra¢ polozi postupné tii otazky. Jaké to je? Kde to najdu? K ¢emu to je? Na kazdou otazku odpovidaji
hraci po fadé a snazi se ho zmast protichidnymi tvrzenimi, ktera se vztahuji k riiznym vyznamam.

Na jelena. Jeden hra¢ ma zavazané oCi a ma chytit co nejvic spoluhract. Vsichni se museji celou dobu
hry drzet nebo dotykat stolu. Mohou obihat, 1€zt pfes n¢j i pod nim, musi se ho ale drzet.

Na kovboje. Polovina hracu predstavuje mustangy, ostatni kovboje. Mustang si klekne a opfe se rukama o
zem. Kovboj si na né¢j sedne a zaklini se nohama pod bfichem, nesmi se drzet rukama. Na pokyn rozhod¢iho
zacnou mustangové vyhazovat a snazi se shodit kovboje na zem. Nesmi si lehat na bok, ani se pfevalovat. Zapas
trva 1 min., pak rozhod¢i spocita ty co se udrzeli a pridéli body.



Na kuraka. Hraje se v noci. Jeden si vezme baterku, jde do lesa a kazdou minutu musi rozsvitit baterku a
otocit se kolem své osy. Ma naskok 2 minuty, ur¢i se doba do které musi byt chycen.

Na nuly. Na dCisty list papiru udélejte soumérnou pyramidu z nul (8 az 12 tad). Hraci se snazi stiidavé
spojit dvé nuly, na které ukaze soupet. Ze zadné nuly nesméji vychazet ani u ni koncit dveé cary. Prohraje ten, kdo
nedokaze urcenou dvojici nul spojit ¢arou, aniz by piekiizil nebo se dotkl svou ¢arou jiné cary.

Na paSeraky. Hraji dvé druzstva. Pohranicnici se pohybuji v oblasti dlouhé 1 km a Siroké asi 200 m.
Tudy prochazeji paseraci se zbozim (rulicka papiru). Kdyz je paSerak zadrzen, odevzda rulicku a musi jit do
vézeni, kde setrva dokud nejsou chyceni dalsi tfi paseraci (systém na tfi zajatce), pak se vrati do hry. PaSeraci
musi zbozi odnést prekupnikovi. Vraceji se zpét do skladu s prazdnou a jsou nezajatelni. Kdyz se jim podaii
dopravit piekupnikovi nejméné dvojnasobny pocet papirQ, nez jim bylo zabaveno pohrani¢niky, hra kon¢i jejich
uspéchem. Jinak vitézi pohrani¢nici. Hra trva dvé hodiny.

Na slepicka a kohoutku. Hra za¢ina ziskanim syrového vejce (bud’ od vedoucich nebo petrachtaci). Toto
vejce si hraci peclivé ozdobi, pokresli nebo jen podepisi a odevzdaji zpét vedoucimu, ktery je vhodn€ rozmisti v
lese ¢i jinak malo piehledném terénu. Mezitim si kazdy hra¢ musi opatfit htil dlouhou presné jeden metr. S ni se
pak vydaji hledat kazdy své vejce (je vhodné aby v tomto okamziku vyrazeli vSichni najednou) do prostoru, kde
byla pfedtim rozmisténa. Ukolem hracd je najit pravé své vejce a jen s pomoci hole je dopravit zpét na misto
startu. Vitézi ten komu se to podaii jako prvnimu (nebo ten komu se to viibec podaii).

Na veverky. Na louce vyznacte obdélnik 60x20 m a rozdélte ho na tfetiny. Hraci jsou v krajnim ctvereci,
kde si vyznaci doupé (bunda, tri¢ko). V prostfednim se pohybuje kuna, v poslednim je aspon 100 Sisek. Veverky
mohou piebihat pres prostfedni oddil a pfenaset Sisky (vzdy jen jednu). Koho se kuna dotkne, musi vrati §isku a
hraje az jsou vyrazeni dalsi dva hraci (na 2 zajatce). Hraje se do vysbirani $isek. Vitézi ten, kdo jich ma nejvic.

Na vI¢i smecku. Na lesni pasece, ze vSech kryté kifovinami , se rozmisti polovina hrac¢i. Druha polovina
se zatim skryté€ plizi z lesa. Je to vI¢i smecka, kt. se chystd piepadnout srné¢i stado. V okamziku, kdy da vidce
vlkii povel zavytim, vyfiti se vlci na paseku. Srnci musi utéct aspont 10 m do lesa, kde jsou v bezpeci. Kdyz jsou
vSichni srnci pochytani nebo poschovavani, hra kon¢i. Pak si strany vymeéni tllohu.

Na vlky a ovce II. Stejné jako I, ale se na malém prostoru (5x5 m).

Na vIKky a ovce. Po dobfe ohrani¢eném useku louky (150x50 m) rozhazejte 200-300 bilych listecktl. Hraci
se rozdéli na tietiny. 1. tfetina je uvnitf a brani ovce (bilé listky). Zbyli hraci jsou vici a maji za ukol shromazdit
co nejvic listki. Kazdy baca ma v ruce 2 hadrové koule (platény pytlik naplnény slamou, ...). Ba¢ové stddo brani
a stiileji po vicich koulemi. Kdyz se vlk vrati z vypadu bez zasazeni schova si ukofisténé listky do tajného
doupéte a vyda se na novy lov. Kazdy hraje na svou pést a tkryt pfed ostatnimi taji. Vlci mohou sbirat listeCky na
louce, ale i vybirat doupata ostatnich vlki (Homo, homini, lupus). Jestlize je vlk na hlidaném tzemi zasaZen
kouli, musi odevzdat vSechny listecky, které ma pravé u sebe (i kdyz pochazeji z rliznych vyprav) a musi
odb&hnout ke vzdalené mete, kde ¢eka na dals§iho vlka, ktery jej vystiida. Teprve potom se miize zapojit do hry.
Hraje se urCeny Cas. Pak kazdy spocita svoje listky, které se vrati do hry. Druzstva se vysttidaji a hra pokracuje.
Hraje se ve tiech sménach. Kazdy je 2x vlkem a 1x bacou. Hodnoti se soucet za obé¢ hry, kdy byl ¢lovék vikem.

Na zbavitele. Kazdy ¢len druzstva ma své zbavitko (vapencové kaminky, kousky cihly, ofechy). Béhem
pochodu se musi kazdy nepozorované zbavit svého pfedmétu. Kazdy je zbavitelem svého druzstva a
pozorovatelem druzstva druhého. Hrac, ktery vidél jak se jiny hrac zbavuje zbavitka ziskava 2 body.

Nahoru — dolu. Kluk stoji rozkro¢mo v dlouhych kalhotach. Divka jimi musi protdhnout sklenicku plnou
vody jednou nohavici nahoru a druhou zase dolu.

Nakladni €luny. Udélejte 2 hromadky SiSek po 100 kusech. Soupeftici hraci maji za kol $isky prenést na
jiné misto (20 m). Vitézi ten komu se to prvni podafi. Mozno hrat i Stafetoveé. Sisky se pak pfemistuji predem
uréenych tsecich.

Naskakovani do lana — druzstva. Dva vedouci roztaci lanou na svislo. Hrac¢i maji za kol naskakovat po

jednom do roztoceného lana. Pii kazdé otacce by mel naskocit novy €len. Vitézi druzstvo, které bude mit vic
osob soucasné preskakujicich lano.



Navadéni. Vidouci provadi slepého mezi ptekazkami. Méni se zptsob vedeni. Téhne za ruku, tlaci celou
dlani, tla¢i jen ukazovackem, ...Nevidomy nesmi narazit do prekazky ani do jiné dvojice. Péstovani daveéry k
druhému.

Nepfijemna Spageta. Kazda dvojice dostane neuvaienou Spagetu, kterou béhem zdanych tkold musi
drzet mezi ukazovacky nebo dlanémi. Nesmi ji upustit nebo zlomit. Ukolem mize byt napf. ukrojit a namazat
chleby apod. Kazdy ve dvojici mize pouzivat jen jednu ruku.

Nervy. Na figurky z Clovéée nezlob se si kazdy hraé uvaze nit nebo tenky provazek. Figurky se postavi
blizko sebe, aby je bylo mozné pieklopit hrnkem nebo plechovkou. Vedouci je protihrac. V jedné ruce drzi hraci
kostku a v druhé prazdnou plechovku. Kdyz hodi sudé ¢islo, musi bleskovée preklopit figurky plechovkou. Komu
zustane priklopena figurka, ma trestny bod. Trestny bod ziska i po cuknuti na liché Cislo. Vedouci smi predstirat
preklopeni.

Nesrozumitelna piislovi. Kazda druzina si zvoli n€jaké ptislovi. Jednotlivi hraci si rozeberou jednotliva
slova a na povel je vSichni souc¢asné vykiiknou. Druhé druzstvo méa uhodnout o jaké pfislovi §lo.

No¢ni piepady. V jednom tidbofe se rozmisti 10 praporki a béhem noci mizeme vysilat jednotliva
druzstva, aby podnikala vypady proti neptatelskému taboru a snazila se zmocnit co nejvice praporkd. Obmeéna:
Praporky jsou soucasné v obou tiborech a soucasné probihaji vypravy. Clovék, ktery je odhalen hlidkou musi
vratit vSechny prapory, které ma u sebe a vratit se do vlastniho tébora.

Nozky od stonozky. Soutézi 5ti a viceclenna druzstva. Po obchodech a stancich ve mésté rozneseme pied
hrou obarvené sirky, které pfedstavuji nozky od stonozky. Hraci startuji najednou. DruZstva se postavi vedle sebe
a svazi si nohy, vzdy mezi sousedy. Takto maji za kol projit mésto. V kazdém obchod¢ se mohou zeptat:
,Dobry den, prosim vas, nemate nozky od stonozky?*. Prodava¢ jim bud’ vénuje jednu obarvenou sirku, nebo se
na né nechapave zahledi. Vitézi druzstvo, které v ur¢eném case ziska vic nozek.

O zed'. Na zdi v metrové vysi vyzna¢ime vodorovnou linii. Na zemi vyznacime dveé ¢ary (2 a 4 m od zdi),
$itku uréime podle mnozstvi hract, rozdélenych do téchto dvou poli. Jeden z hrac¢t v 1. poli udefi mickem o zem
a pak ho dlani odpali na zed’, kde se musi odrazit nad ¢arou. Muzstvo v druhém poli se jej snazi dlani odpalit
zpét na zed. Tym z prvniho pole ziska bod, kdyz soupefii z druhého a) micek vitbec neodpalili, b) odpalili ho pod
¢aru na zdi, ¢) micek sice odpalili, ale po odrazu od zdi spadl na zem mimo obou Gzemi a nikdo se ho mezitim
nedotkl, d) nechali mi¢ek pfed odpalenim na zed dvakrat dopadnout na zem. Nahravka, kterou provedli hraci
z prvniho mésta je neplatna, kdyz a) mi¢ek dopadne poprvé na zem uz v prostoru prvniho mésta, b) n€kdo
z prvniho tymu se dotkne mi¢ku odrazeného od zdi, ¢) mi¢ek dopadne po odrazu od zdi mimo uzemi druhého
meésta a predtim se ho nedotkne zZadny ¢len druhého tymu. Obé¢ strany se v odpalovani micku pravidelné stiidaji a
po kazdém uspéchu i chyb€ se méni mésta. Hraje se urcenou dobu. Vitézi druzstvo, které ma vic bodd.

Oblezené mésto. Dva hraci se pohybuji pobliz mésta (Ctverec 3x3 m) a brani ve vstupu. Ostatni hraci jsou
v okruhu 20 m. Dvojice hrac¢t se pokousi vniknout do mésta. Na to, aby se jim to podafilo, aniz by dostali babu
maji 1 minutu. Nepodafi-li se jim tam dostat, je to stejné jako by dostali babu. Kdyz se vSichni hraci pokusi
vniknout do mésta, piebira ulohu obranct dalsi dvojice. Soutézi se, ktera dvojice zajme vice bézct.

Oblezené mésto. Maly palouk nebo paseka piedstavuje oblezené mésto.Kolem se v okruhu asi 100 m
pohybuji obléhatelé (1/3). Zbyvajici 2/3 jsou letci, kteti maji do mesta dopravit zasoby (dfeveéné kolace, krabice,
pytle slamy,...). Startuji znékolika zakladen a obléhatelé k nim nemaji pfistup. Letci prolétaji pasmem
obsazenym obléhateli. Musi se dostat tak blizko mytiny, aby tam mohli shodit naklad. Obléhatelé ostieluji
letadla. Kazdy ma na zacatku hry 3 koule, a kdyZ nékterého letce zasahnou, je letec povazovan za sestieleného.
Nesmi uz naklad vhodit na palouk, i kdyby stal t€sn€ u hrani¢ni ¢ary. Mize se vSak pokusit o uték. Zachrani se
tim, Ze vybéhne do oblasti, kde jsou zdkladny, nebo se uchyli do oblezeného mésta. Jestlize je pfi ut€ku zasazen
druhou kouli nebo dostane babu, je zajat a musi se vratit na tabofisteé, kde musi setrvat ur¢enou dobu. Jestlize se
dostal do mésta, mtize se v nestfezeném okamziku pokusit proniknout zpet na zakladnu. Hra trva hodinu. pokud
se letcim podatfilo dopravit na louku nejméné tii kusy zasob na jednoho letce, vyhravaji. Pokud dopravi méné
zasob, vitézi oblehatelé.



Obrana hradu. Polovina hrac¢t piedstavuje obrance hradu. Vyberou si ze svého stfedu jednoho hradniho
pana, ktery se postavi na vrsek travnatého kopecku, jeho spoluhraci se rozmisti kolem ného pod hradbami, které
jsou vyznaCeny kruhem 2 m pod vrcholem. Druhd polovina se rozmisti pod kopcem a na signal vedouciho
zauto¢i na hrad s ukolem co nejrychleji strhnout hradniho pana pod hradby. Obréanci jim bréni v piistupu do
hradu, srazeji je ze strané a délaji hradnimu panovi té€lesnou straz.

Obrat’ soupere. Prvni hrac lezi na zadech, druhy se ho pokousi ptevalit na bficho. Mé&fi se cas.

Obrad vitani rana. Hraci vytvofi dva soustfedné kruhy, ¢elem k sob&. Nahlas pronasi obfadni formuli.
Pane miru v Tebe vklddame svoji silu (1). At laska povstane (2) a valka ustane (3). Mir, miru mir (4). 1 -
Pozvednout ruce a otocCit se do kola 2 - Pozvednout ruce jako pii vypousténi holubice 3 - Davanim rukou dolt
naznadit zatlatovani do zem& 4 - Sepnout ruce na hrudi a poklonou pozdravit hraée proti sob&. Ukrokem
doprava se posunout naproti dalSimu a cely obtad opakovat tolikrat, az jsem opét u hra¢e u kterého jsem zacinal

Okan-O. Hraéi si sednou do tésného kruhu (4 druzstva A,B,C,D, potfadi hraca 1,2,3,..., sedi
Al1,B1,C1,D1,A2,B2, ...). Hru otevie kterykoliv hra¢. Nadechne se, vstane a za¢ne obihat kruh. Musi pfitom
neustale opakovat Okan-o, okan-o, .... Nesmi se nadechnout. Ziska tolik bodi, kolikrat se mu podafilo ob&hnout
kruh. Nadechne-li se nez zaujme své ptivodni misto, neziska ani jeden bod.

Ostrovy. Zidle, kterych je vic nez déti chaoticky rozmistime v mistnosti, ale tak aby bylo mozno
prekracovat z jedné na druhou. DEéti si vlezou na n€. Na zadné nemohou byt déle nez 3 sec, jinak se ostrov potopi
i s nimi. Mohou stat soucasn€ na dvou, na zadné zidli nemtze byt najednou vice nez 2 nohy. V mofi se pohybuje
drak, ktery pohlcuje prazdné ostrovy. Déti se musi pohybovat tak, aby zabranily sezrani ostrova.

Otesanek. Kdo bez pomoci jiné ¢asti téla nez je pusa sni dfiv eSus ovesnych vlocek, pudinku, ....
Palce. viz. Yubizomo

Papija. Vytvoii se 4 rizn¢ dostupna a vzdalena stanovisté, na ktera se umisti nékolik balonkt ctyi
ruznych velikosti (a bodovych hodnot). Ze soutézici pétice hracti se mohou vzdy jen dva soucasné vydavat pro
balonky. V pfipad¢, Ze se jich za balonky vyda vic, mohou se konkurencni hraci pokusit ziskat jejich balonky
(zase jen po jednom jako v pfipadé jakéhokoliv stanovisté). Vitézi ta skupina, kterda v ur¢itém casovém limitu
ziska vic bodu. Hru lze zkomplikovat tim, ze tii hraci na stanovisti se musi drzet za ruce.

Paiiz — Dakar. VytyCenou trasou valit gumu od auta (ne nést) na cas.

Past. Na lané se udé¢la uzel, kterym jde prostrcit ruka (40 cm primér). Lano drzi dva hraci naproti sobé
tak, aby mohli uzel rychle dotdhnout zatazenim. Tésné za otvor se postavi stolek a na né&j se polozi drobny
pfedmét. Hraci maji za ukol pfedmét rychle ukrast. Za netispésny pokus se povazuje uviznuti ruky v zatazeném
uzlu a nebo klamné ucuknuti pfed dotykem predmétu.

Pétanque. Kazdy hra¢ ma tfi kovové koule velikosti tenisového micku. Hraci hodi do pole jednu mensi
kouli a pak se snazi svoje koule umistit co nejbliz mensi.

Pingpongovy slalom. Na zemi je nakreslena rtizn¢ zakroucena trasa, kterou soutézici musi profoukat
pingpongovy micek.

Pirka ptaka ohnivaka. Nastiihejte asi 10 — 15 cm dlouhé kousky barevného papiru a ptispendlete je na
jednoho z hract. Potom ohnivékovi zavazte oCi a postavte ho doprostied mistnosti. Ostatni se po jednom
pokouseji ziskat vzdy jedno pirko aniz by se jich ohnivak dotknul. Koho se ptdk ohnivak dotkne je z dalsi hry
vytazen.

Planeta B2. Libovolny pocet druzin ( vesnice ).Ukolem jednotlivych druzin je sehnat ve vesnici co
nejvice majiteli zvifat, nechat si o jejich milaccich co nejvic povykladat a hlavné donést dikazy navstévy (
poslintanou ruku, kozi bobky, vejce, hiiva, ... ).



Plechova huba. Kdo sni diiv citron i s klirou, jednu cibuli a prvni zapiska.

PliZeni k provazkim. Uvazte kolem silného kmene n¢kolik provazkli na obycejny, malo utazeny uzel.
Nekteré provazky umistéte vys, jiné niz, a také uzly by mély byt na riznych stranach kmene. Jeden hrac
predstavuje slepého strazce. Zavaze si oci Satkem, obchazi kmen a chyta své druhy, ktefi se plizi k provazkiim a
snazi se je odvazat a odnést. Koho se strazce dotkne, ten je z dalsi hry vyrazen.

Pneustovka. Zavod trojic. 100 minut s pneumatikou. Vyty¢i se trat’ dlouhd 800 - 1200 metra se startem a
cilem v jednom mist€. Cil je ur¢en brankou ze dvou holi. Dobihajici hrac, ktery celou trat’ kutali pneumatiku, se z
urcité vzdalenosti musi trefit svou pneumatikou mezi branky. V ptipad¢, ze se trefi predava Stafetu dalSimu ¢lenu
tymu. Kdyz ne, pak musi ob&hnout s gumou dalsi 20ti metrové trestné kolecko a teprve pak mize predat Stafetu.
Hodnotici kriterium je pocet dokoncenych kolecek presn€ za 100 minut.

Pochod siluet. Dveé druzstva se postavi na opacné konce nameésti tak daleko, aby byla rozpoznatelna jen
silueta. Hraci z jednoho druzstva defiluji. Soupefi je maji poznat podle siluet.

Pochod slepci. Jeden ma zavazané oci a druhy ho povely naviguje - nabrat eSus vody a donést jej do cile.
Musi tam byt vic nez 1/2 vody.

Poslepu na pokryvku. Hrace rozdélime do nekolika stejné pocetnych druzstev (4-7) Pak si kazdy zavaze
o¢i a vedouci rozprostte nékde na louce velkou pokryvku. Nez piskne tak se vzdali aby hrace nenasméroval. Kdo
Jji objevi zavola co nejdfive zbyvajici Cleny svého oddilu. Jak to vSak udélat aby soucasné nepfibehly i soupeti?
Kazdé druzstvo by si mélo domluvit tajné signaly.

Poznej kamarada. Zastupce skupiny mé se zavazanyma ocCima po hmatu najit urCitou osobu v druhé
skuping.

Pozor, patrani. Spolupracovnik (zname popis, poznavaci znameni) prochazi ulicemi v urcitou hodinu.
Kdo tohoto muze objevi, nenapadné mu zaSepta cast hesla. Kdyz je to ten pravy, odpovi druhou casti hesla, da
patraci listek a ten se vraci k vedoucimu.

Princové a princezny. Stejné pocCetnd druzstva klukd a holek. Nejprve odejdou kluci a holky si je
rozeberou. Potom kluci po jednom ptichazeji a hadaji, kt. divka si je vyvolila. Vybrané princezné daji pusu,
pokud se trefili, pak jim ji princezna oplati. V opacném piipad€ dostanou od princezny facku. Hada se tak
dlouho, dokud princ nenajde svou princeznu. Az ji najde odstoupi bokem a jde hadat dalsi princ. Princezny
zustavaji stale v fad€. Hra se pak opakuje s tim, Ze hadaji princezny. Ty pak dostavaji placnuti pres zadek.

Problém deviti bodii. Ukolem je pospojovat devét bodii Gtyimi ¢arami nakreslenymi jednim tahem.
Vétsina hraca se boji opustit prostor vymezeny témito body.

Proniknéte do kruhu. Obranci se rozestavi kolem kruhu, utoc¢nici stoji v 10ti metrové vzdalenosti. Na
povel se utocnici snazi proniknout do kruhu. Kdo se dostane celym t€lem dovnitf (alespoit dveémi
koncetinami,...) splnil kol a pfestava bojovat.Obranci zadrzuji uto¢niky vSemi povolenymi zptisoby. Boj konci
po 60ti sekundach. Utoénici dostanou bod za kazdého ¢lena, ktery pronikl dovnitf.

Prorazeni. Hraci utvoii kruh a pevné se zaklesnou do sebe. Jeden uréeny hra¢ ma za ukol prorazit kruhem
ven.

Protichudné rozkazy. Rozcvicka, ale neni podminkou. Kazdy hra¢ dostane karti¢ku s tkolem co ma
délat. Hned po pieéteni jej zacne plnit. Ukoly musi byt psané tak aby si vzajemné odporovaly. Snes viechny
spacaky na hromadu doprostted tabora, nedovol nikomu ud¢lat hromadu za spacéki, vylez na strom, nedovol
nikomu vylézt na strom, ...

Piebihacka. Polovina hraca se rozmisti na dvé protilehlé strany louky. Maji za ukol prebihat z jedné
strany na druhou, pocitd se mnozstvi ukoncenych pfebéhti. V tom jim brani druha polovina lidi (kazdy ma tfi
hadrové koule, mohou si je dopliovat sbérem vypalenych), kteti se pfebihace snazi zasdhnout hadrovou kouli.
Zasazeny se musi vratit na misto startu a pak se pokusit o novy pfebéh. Pfi kazdém dokonCeném piebchu
vykftikne jejich mnozstvi. pak se druzstva stidaji.

Prepady. Hra na cestu. Jedno druzstvo vyrazi dopfedu a na pfihodném misté se schova do zalohy. Kdyz
dorazi zbytek oddilu spusti palbu hadrovymi koulemi. Kdo je zasazen zistane stat. Ostatni prchaji.



Nepronasleduje se. Spocita se pocet zasaZzenych a role se vyméni. Jestlize se schovaji $patné mize je kolona
obejit.

Pres stodolu. Hazeni miCe nebo ringa pies néjakou vysokou neprtihlednou piekazku. Vyuziva se
momentu piekvapeni kdy a kde se objevi mi¢ek. Hraji dvé skupiny proti sob¢.

Pi‘esmy¢ky. Rapah-Praha, Born-Brno, Orstvaa-Ostrava, Nlzpe-Plzefi, Pekis-Pisek, Borat-Tabor, Chaond-
Néchod, Vurton-Turnov, Siti-Usti, Sekoci-Kogice, Tarmin-Martin, Pfovep-Pterov, Jovyk Kyjov, Cinji-Ji¢in,
N.Apak-N.Paka, MusprkeSumperk, Checoni-Choce, Rizokrmé-Kroméfiz, Biifteo-Tiebo, Joomnz-Znojmo

Prestielky. Hraci se rozejdou po mésté¢ a zacnou po sobé¢ slidit. Kdo zahlédne nékterého ze soupetii a
zavola jeho jméno vitézi v prestielce a inkasuje jeden listek. Kdyz vykiiknou jména soucasné rozejdou se bez
vykupného. Po kazdém setkdni nemohou 5 min. vzédjemné bojovat.

Pietah na Zidlich. Na dvou zidlich vzdalenych 2 az 4 metry sedi zady k sobé dva protihraci. Pod zidlemi
je natazen provazek, ktery na kazdé strané piecniva asi o 30 cm. Na tlesknuti hraci vyrazi. Musi si co nejrychleji
sednou na druhou zidli a cuknout provazkem. Vyhrava rychlejsi.

Pretah ve ¢tverci. Svazte lano na konci a poloZte je na zem tak, aby tvofilo ¢tverec. V kazdém rohu
tverce se pripravi k boji tii¢lenny tym. Ukolem trojic je zvednout ze zemé &inku, poloZenou na podlaze
v dvoumetrové vzdalenosti od rohu é&tverce v uhlopii¢ném sméru. Cinku maji zvednout pii pietahovani
s ostatnimi tfemi trojicemi.

Pietahovani v trojicich. Kazda trojice vytvoii spojeny zastup, druzi uchopi (nebo obejmou) prvni za
boky, tfeti druhé. Pietahuji se vzdy dvé trojice.

Pretahovani ve ¢tverci. PoloZte na zem svazané lano. Do rohti étverce se postavi trojice, které maji za ukol
zvednout ze zemé ¢inku, poloZzenou v dvoumetrové vzdalenosti od rohu Ctverce.

Pretlak tyci. Hladké asi 3 m ty¢. PouZijeme ji na pietlaCovani. Opak pietahovani.

Ptacata. V jedné bouflivé noci (bude se hrat poslepu) spadne hnizdo plné ptacat ze stromu na zem a
ptacata se rozkutali vSude kolem. Jen podle pipani se maji najit a spojit (spontanné by se méli pochytat za ruce a
vytvofit kruh). Obména: Je tam zly kocour, ktery hladové mnouka a sezere kazdého (Chyceni za krk) kdo se
nedrzi za ruce v kruhu.

Pyramidy. Druzstva o deseti lidech, kdo postavi vyssi pyramidu. Nejlépe ve vodé. Obména: Kdo bude
mit vic lidi na sobé.

Rozvata zprava. Na 20 az 30 listk napsat pismena nebo slova né&jaké zpravy. Kazda z karticek ma své
poradové ¢islo. Ucastnici vybihaji a maji za ukol poskladat celou vétu bud’ jako jednotlivei a nebo jako cela
skupina.

Ruckovani kolem stolu. Soupeii se narty nohou opiou o okraj stolu na protilehlych koncich. Na povel
vyrazi po sméru hodinovych rucicek (po zemi ruckuji, nohama se stale opiraji o sttil). Vitézi, kdo prvni obejde
stul.

Ruské kuzZelky. Kromé 5 valecki potfebujeme jesté nekolik holi tlustych 4-5 cm a dlouhych asi 0,5 m.
Do ctverce postavte prvni figuru. Na zakladni metu nastoupi hra¢ druzstva A a hodi do ¢étverce 1. hil. Kdyz
lokomotivu netrefi nebo zadna kuzelka neopusti ctverec, hazi i druhou holi ze zakladni mety. Jestlize 1. hodem
vyrazi aspon jednu kuzelku pokracuje v hazeni z pomocné mety, ktera je o polovinu bliz. Z pomocné mety budou
hazet i vSichni ostatni ¢lenové A, dokud nevyrazi posledni kuzelku. Potom si druzstvo postavi druhou figuru. Ten
kdo je na fadé zacina hazet ze vzdalenéjsi pomocné mety. Timto zptisobem se hazi dal. Dodrzuji se nasledujici
pravidla. 1) Hraci nastupuji k hodu ve stejném poradi. 2) Kazdy ma dva hody. 3) Nova figura smi byt postavena
teprve tehdy, kdyz jsou vyrazeny ze ¢tverce vSechny kuzelky. 4) Kdyz hodi druhou holi posledni hra¢ druzstva A,
nastupuje druzstvo B. 5) Druzstvo B haze na figury, které si postavi v jiném ¢tverci. Obé druzstva jsou stejné
pocetna. 6) Druzstva se stfidaji az do konce hry. Hra kon¢i, kdyz jedno druzstvo vyrazi ze svého ¢tverce posledni
kuzelku desaté figury. Jestlize se to podafi druzstvu A, které zahajovalo hru, ma druzstvo B pravo jesté na tolik
hodd, kolik jich mélo druzstvo A v posledni sméné. 7) Vysledek se zaznamenava ¢iselné napf. 10:9/2. To
znamena, ze vitézné druzstvo dokoncilo vSech 10 figur, porazené druzstvo stejnym poctem hodl dokoncilo jen 9
figur a pri desaté vyrazilo ze ¢tverce jen 2 kuzelky.

Rytmické cvifeni. Postavit se do kruhu a vytleskavat jednoduchou melodii. Obdoba Hlava, ramena,
kolena, ...Prvni kolo tlesknout 2x na sva stehna, 2x pravou rukou na stehno svého souseda po pravici a levou



rukou na své pravé stehno, 2x na sva stehna, 2x levou rukou na pravé stehno svého souseda po levici a svou
pravou rukou na své levé stehno. Druhé kolo tleskame 2x na sva stehna, 2x pravou rukou na levé stehno svého
souseda napravo a levou rukou na pravé stehno svého souseda po levici. Treti kolo tleskame 2x na sva stehna, 1x
se chytime pravou rukou za nos a levou rukou za pravé ucho, 2x na sva stehna, 1x se chytime levou rukou za nos
a pravou rukou za levé ucho. Tato tfi kola zrychlujeme a opakujeme do uplného zblbnuti.

Rada. Z 7idli vytvorime 1 nebo vice fad podle po&tu hraci. Ti se maji sefadit podle abecedy, podle véku,
barvy o¢i, .... Hraje se nonverbalng€, nesmi sestoupit ze zidli na zem.

Seznamovacka. Kazdy hra¢ napise na papirek své jméno a vhodi je do klobouku. Po zamichani si kazdy
hra¢ vytdhne jiné jméno a ma za ukol najit dotycného. Pti hledani musi jit vzdy o seznamovaci rozhovor (podat si
ruce, piedstavit se, zeptat se ,,nejste ndhodou ten a ten”, musi nasledovat pfedstaveni osloveného).

Sfoukni svicku. Dva soupefi se zapalenou svickou v ruce krouzi kolem sebe a snazi se ji sfouknout
druhému.

Schované sardinky. Jeden hrac se skryje v terénu. Ostatni jej maji najit. Kdo jej objevi se schova k nému.
Hraje se dokud nejsou vSichni ve skrysi.

SibiF. Za ur¢eny ¢as navléci na sebe co nejvic véci.

Skorelauf. Na urcend mista, kterd vyznaCime na mapé a kterd jsou rizné vzdalenad od tabora dame
¢tvrtky, které obsahuji néjaké Cislo nebo slovo. Kazda cedule mé jinou bodovou hodnotu podle toho, jak je
vzdalena od tabora. Kazdé druzstvo si musi naplanovat kam posle své hrace, aby za stanovenou dobu ziskali
nejveétsi pocet bodu. Hraje se 2-3 h, vkladame i nedosazitelné mety s obrovskymi hodnotami. Na nektera mista je
nutny doprovod vedoucich. Cedule jsou umistény i ve vzdalenych vesnicich apod.

Skorelauf. V okruhu do 5 km od tdbora rozmistime ve vesnicich a na jinych dobfe identifikovatelnych
mistech tabule, které maji riznou bodovou hodnotu (podle obtiznosti dosazeni). Tato mista zakreslime do mapy i
s patficnou bodovou hodnotou. DruZstva maji v uréeném casovém limitu (1 hodina) ziskat co nejvice bodl. K
jednotlivym cedulim nesmi jit najednou vic ¢lend téhoz druzstva (musi byt vic tabuli nez ¢lenti druzstva). Je
nutné urcit kam mohou hraci chodit samotni, a kde je nezbytny doprovod vedouciho nebo instruktora.

Skorapky. Forma Hospoda, dvir, hntij — je vic poli nez 3.

Slepci. Hra hned po pfijezdu na misto. Hra¢i s batohy na zadech si maji zavazat oCi a poslepu vyndat
nékterou véc o které predpokladame, ze ji maji vSichni (kartacek na zuby, niz, 1zicku, ..).

Slepi proti vidoucim. Ve vyty¢eném ctverci (10x10 m nebo v mistnosti) maji ,,slepi za kol vychytat
vsechny vidouci. Méfi se Cas, druzstva se stiidaji.

Slepy rytif. 2 druzstva, na vétev povesit pytel sena nebo slamy. Sout€Zicim zavazat oci, rozto€it. Start je
10 m od pytliku. Kazdy hra¢ mize jen 3x machnout savli. Pocitaji se hraci, ktefi dokazali zasahnout pytel. Hraci
chodi stfidavé z obou druzstev.

Sluneé¢nice. Obdoba Dobiti baterii. Hraje se po celou dobu pobytu. Na stény se ptipevni siluety slunecnic
bez okvétnich platkli a napiSi se na né jména ucastniki. Pobliz nechame krabicku s okvétnimi listky. Béhem
pobytu mtze kdokoliv kdykoliv napsat néjaky pékny vzkaz komukoliv jinému a pfispendlit k jeho slunecnici.
Pisi se jen pékné véci.

Soudce. Na zemi narysujeme 2 soubézné Cary asi 20 m od sebe. Hraci se postavi do stiedu a na pisknuti
se rozbéhnou k nékteré z ¢ar. Soudce, kdyz je n€ktera cara v ohrozeni, piskne a vSichni se musi otocit a snazit se
dostat k druhé ¢are. Ten kdo se dotkne Cary se stava soudcem.

Stavby v dZungli. Obdoby Vypravy za skalnimi malbami. Postavte nékolik pyramid (hromadek kament,
triangll z vétvi) a do jejich zaklad dejte tolik listkti kolik je druzstev (pro kazdé druzstvo urcitou barvu). Jedno
druzstvo ptredstavuje domorodce, kt. brani archeologim. Kazdy hra¢ dostane zivot (listek s podpisem vedouciho)
a ma jit hledat stavby. Kdyz stavbu najde vezme listek jen své barvy. Kdyz tam neni, znamena to, zZe pyramida jiz
byla objevena a musi hledat dal. Sebere-li listek miize pokracovat v hledani nebo jej jit odevzdat na uréené misto
jeho druzstva. Dotkne-li se ho domorodec musi odevzdat zivot i lisky z pyramid, které ma u sebe. Pro zajimani
plati podobné pravidlo jako hasiSaci a policajti. Domorodec musi byt jeden a vice na jednoho archeologa. Po
odebrani zivota se hra¢ musi vratit k vedoucimu pro novy. Do té doby nesmi brat listky z pyramid. Vitézi
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Stezka nad propasti. Polozte 5 az 15 prken tak, aby tvofila kiivolaky chodnik. Mezi jednotlivymi prkny
nechte asi 40 cm mezery. Méfte Cas, kdy zdvodnici se zavazanyma ocima projdou trat’.

Sto. Dva soupefi stfidave pficitaji ¢isla od jednicky do desitky.Zacina bily, cerny pak k tomuto ¢islu pficte
své cCislo. Bily pficita k souctu atd. Zvitézi ten komu se podafi zvysit soucet na sto. Pozn. Tato hra patii do
kategorie nedokonalych her, tz., Ze existuje vitézna strategie. Zna-li ji jen jeden, nezalezi na potadi. Znaji-li ji
oba, vyhrava ten, kdo hru zahajuje. Musite urcit vitézné ¢islo, tj. takové, které soupef nemiize zvysit na vic nez
99. Cislo je 89. Dal3i otazka je k jakému &islu musime dospét o kolo dfiv, aby soupet nemohl doplnit soucet na
89, ale ja ano.

Stonozky. Predni prostréi pravou ruku mezi nohama, zadni ji levou uchopi a svou pravou prostréi mezi
nohama dozadu,... .Takto spojena fada ma za ukol na €as prob&éhnout ur¢enou trasu (mozné piekazky).

Stopovacka. Vedouci prochazi ulicemi a obéas vstoupi do néjakého domu, ¢i obchodu. Hraci jej sleduji a
zapisuji si kam vstoupil. On si piSe koho uvidél. Po skonceni hry se pocitaji body +1 bod za kazdy spravny
obchod, -1 bod za spatieni vedoucim.

Stiecha. Dv& druzstva — policie a chudaci z periferie. Policajti hlidali prostor lesa (asi 1 km?). Do
prostoru vnikaji dvojice, které maji za kol postavit stan, tak aby nebyly pfichyceny pfii praci. Kdyz ji zastihl
néktery z policistl pfed dokonCenim stanu, musi stan sbalit, vratit se za hranici a jit stavét jinam. Pfedtim kazdy
z dvojice odevzda listek policajtovi.

Sucharovy zavod. Soupefi skupiny. Jeden Gcastnik sni suchar a hvizdne, teprve pak mize zacit jist druhy,
po jeho hvizdnuti tieti atd.

Samanova mumlava. Noc¢ni hra. Vedouci nebo jeden z hraca se postavi na spoie osvetlené misto a zacne
si pro sebe mumlat néjakou vétu. Hraci se maji ptiplizit co nejblize a zjistit co Septd. Je-li hrac spatien, Saman na
né&j ukaze a on se musi vratit zpét.

Savlozubé veverky I. Hraji déti proti vedoucim, ktefi predstavuji nesmirné nebezpeéné a krveladné
Selmy. Aby se jim lovci ubranili, musi byt celou dobu hry ve dvojici a drzet se za ruce. Kazdy hra¢ dostane 5
listkti, veverky po 30. Hraci maji honit veverky. Zasah plati jen tehdy, dotknou-li se oba ¢lenové dvojice
vedouciho v rozmezi 5 sekund. Pak da veverka kazdému jeden listek. Dvojice nemtze na tuto veverku utocit
dokud neulovi jinou. Veverky mohou i utocit na hrace. Dotkne-li se veverka jen jednoho hrace a druhy ji nestihne
placnout do 5 sekund, ulovila veverka dvojici a inkasuje od kazdého listek. Utogi-li dvojice na veverku, ale
dotkne se jen jeden ¢len, plati to jako tispésny utok veverky.

Sermifi. Dva kruhy jsou vzdalené 1 m. Na kraji stoji valcové kuzelky. Za kazdou stoji $ermif s 1 m
dlouhou hillkou. Na znameni se snazi porazit valecek svého soupere.

Stronzo. Kdo pii ndhodném setkani uvidi diiv partnera, vyktikne ,,$tronzo“. Dotyény musi ztuhnout na 1
min. Jestli pfeslapne, pohne rukou atd. musi ztistat ztuhly jeste tfi minuty nebo ztraci bod.

Sumafii a kejklifi. Druzstva se rozejdou po okoli a hrou na kytaru, zpévem, divadlem nebo praci si maji
vyd¢lat na Zivobyti.

Tadzicka hra. 2 druzstva, kazdé ma htlku (0.5 m dlouhou, 2 cm v priméru), kazdy hra¢ ma své cislo.
Startuji obé jednicky soucasné. Odhodi svou hilku co nejdal a vybéhnou pro hilku soupefe. Tu ptinesou do
startu a pfedaji dvojkam, kt. opakuji postup. Vitézi rychlejsi druzstvo.

Tajemny ctverec. Pii [uSténi se zaCina pismenem v levém hornim rohu, postupuje se svisle a vodorovng,
Zadné pismeno se neCte dvakrat. Pi. Mirnosti pfemahej hnév.

Tajna schiizka. Utocnici se maji sejit v uréitou dobu na urcitém misté. Domluvi se kdy a kde a rozejdou
se. Potom zacnou pronikat do stfezené casti mésta ze vsech stran. Kdyz strazce spatii nékterého utocnika, zavola
jej jménem a ten musi odejit za hranice. Kdo dorazi na zvolené misto zlstava tam do konce hry.

Tajna vysilacka. Dv¢ druzstva. 1. ma dopravit krabici z bodu A do bodu B. Druhé muzstvo ji ma ziskat.
Neznaji A ani B, ani kdo ji ponese. 1. druzstvo si pomaha - d€laji zdi, vysilaji zvédy, posilaji volavky atd.

Tajné znameni. Jeden hrac¢ jde za dvere. Ostatni se domluvi na znameni (slovo, posunek, pohyb), které
musi byt obsazené v kazdé odpovédi na detektivovu otazku. Otazky jsou a naprosto rtiznorodé. Nemad se vyptavat
na znameni.

Tapinuv zavod. Na diivka od nanukt napsat néjaky napis (dat diivka k sobé a napsat napis delsi, takze
kazdé diivko na sob¢ bude mit sloupec pismen) a tato diivka rozmistit v prostoru. Hra¢i maji za tikol diivka najit



a slozit cely napis. Pii soutézi druzstev 1ze pouzit riizn¢ oznacenych diivek pro kazdé druzstvo nebo je nechat
stejna, pak musi druzstva mezi sebou spolupracovat.

Télolezectvi I. Dvouclenna druzstva, jeden stoji na zemi, ktery se dotyka jen ve dvou bodech. Druhy ¢len
dvojice leze po druhém. Nesmi se dotknout zem¢ a musi byt v neustalém pohybu. Hraje se kdo vydrzi nejdéle.
(rekord 52 min.)

Télolezectvi II. Stafeta. Druzstva (min. 4 ¢lenna) stoji v zastupech vedle sebe. Posledni v fadé musi po
ostatnich ¢lenech druzstva ptelézt dopfedu a postavit se do ¢ela. To se opakuje tak dlouho dokud opét vsichni
nestoji ve stejném poradi jako na zacatku.

Tercia non datur. Soutézici soutézi v tom, kdo rychleji probéhne bludistém.

Terénni kriterium. V divokém terénu rozmistime barevné faborky. kazdé barvé odpovida i obtiznost
jejiho ziskani a tim i bodova hodnota faborku. Druzstva soutézi o to, kdo v daném ¢asovém limitu ziska co nejvic
bodd.

Tetherball. Na stozar pfipevnime na pevné lanko hadrovy mic¢, aby visel 75 ¢m nad zemi. Hraci stoji
naproti sob&. Palkou maji micek odpalit tak, aby se lanko navinulo kolem stozaru.

Titanik. Hraji koedukované dvojice. Divka si vleze chlapci na zada a od té doby se nesmi dotknout zemég.
Povely: Titanik plave — dvojice korzuji, Titanik se potapi — panika a kazda divka musi zménit polohu aniz by se
dotkla zemé, Titanik se potopil — vSechny divky musi zménit partnera. Dvojice, kde se divka dotkne zemé
vypada. Pozn. je dobré hrat naboso.

Toto je objeti. Co? Hraci stoji v kruhu. Vedouci obejme souseda a fekne mu ,,Toto je objeti, soused se
na né&j nechapave podiva a zepta se ,,Co?*“. Vedouci opakuje objeti a soused fekne ,,Aha* a posle objeti sousedovi
po druhé ruce. Vse se opakuje. VSe se vraci az k vedoucimu. Na druhou stranu posle stejnym zplsobem potieseni
ruky. Hraje se dokud vse nedojde zpét k vedoucimu z druhé strany.

TrojKky. Sedi se v kruhu a fikaji se Cisla za sebou. Na nasobky tfi nebo na cisla, ve kterych se trojka
vyskytuje se musi fict "bum", kdo se splete vypada.

Trojnozky. Dvojici svazat vnitini nohy. Musi probéhnout uréenou trasu na cas.

Tropicti motyli. V lesnatém terénu umistim barevné karticky raznych velikosti, které predstavuji motyly.
Za ty mensi plati vysilaci instituce od sta do 500 korun, za ty vétsi od 500 do tisice. Pfi hfe pfedstavuji ¢lenové
oddilu lovce, vedouci se méni v jaguary, hady a moskyty. Lovci nejenom, Ze musi hledat a sbirat motyly, ale
musi byt v ustaviéném strachu pied nebezpecim. Kdyz byl hra¢ zranén jaguarem musel odejit na 15 minut mimo
herni uzemi, aby se dokonale uzdravil. Po poranéni jedovatym hadem musel hra¢ utikat na tabofisté a koupit si
drahé sérum proti ustknuti. To ho stalo ¢ast tlovku. Nejnebezpecnéjsi je moskyt. Koho se dotkl, ten mohl
pokracovat ve hie uz jen 5 minut, pak musel odejit na tabofisté a tam cekat 10 minut, neZ pomine zachvat
malarie. Pak se mohl vratit do hry, ale opét jen na pét minut, protoze zachvaty se cyklicky opakovaly az do konce

hry.

Tvrdohlavy mezek. Dvojce udélaji trakat. Ten co drzi nohy ma partnera dostrkat co nejdal dopiedu.
Tomu se to nelibi a vzpira se co nejvic. Vitézi ten komu se podafi partnera dostrkat co nejdal.

Upir. Vybereme jednoho hrace, ktery je upir. Dostane fixu a setka-li se s né¢jakym osamocenym hraéem
nakresli mu na krk dvé tecky (otisk zubti). Hra¢ je ze hry vytazen. Ostatni maji v prub&hu hry zjistit, kdo je upir.
Hraje se vSude cely den.

Utok na pevnost. 1/4 hra¢t budou obhajci, zbytek Gtoénici. Kazdy utoénik bude mit 10 listkéi se svym
jménem. Kdyz se mu pak za tmy podati proplizit kruhem obranct do tdbora, mize polozit listek k nékterému
taborovému objektu, které maji riznou bodovou hodnotu podle polohy a vyznamu. Kdo umisti listek uz se
nemusi dal skryval, ale mize volné odejit 100 m a pak se pokousSet dostat zpét do tabora. Kdo je strazi zadrzen
(posvitit baterkou a fict jméno), musi vydat jeden sviij listek a vratit se o 100 m zpét. Straze jsou rozestaveény asi
20 m od tabora. Nemohou se odtud stahnout zpét mezi stany, ani postupovat hloubé&ji do lesa. Jeden strazce vsak
smi byt piimo v tabore.

Vejce na indiansky zpiusob. Stejné jako bojové vafeni, jenom s tim rozdilem, ze maji uvafit vejce
natvrdo.



Velka tkolovka. Vymyslet fadu tikold, bodovanych podle obtiznosti. Mohou plnit druzstva i jednotlivci.
Ukoly si hra¢i mohou bud’ vybrat nebo si je losuji.

Vetesnik. Druzstva po 5 lidech. VSichni po néjaky Cas shanéji véci zacinajici na urcité pismeno, které
musi dat na hromadu. Za kazdou véc je bod.

VIk a sobi. Vylosovany hra¢ piedstavuje vlka, ostatni jsou sobi. Sobi potichu odejdou do lesa na predem
vyhlédnuté misto. Vlk se k nim zacne nendpadné plizit houstinami. Dokud ho néktery sob nezahlédne je celé
stado pohromadé na misté. Kdyz néktery sob vlka spatii, strhne se poplach a vSichni se daji na utek. Vlk uz je
oteviené pronasleduje. Jestlize chyti nékterého soba diiv nez vybéhne na louku, vyméni si s nim ptiste tlohu.

Vychyl soupeie. Dva bojovnici se postavi ¢elem proti sobé (Spicky a paty u sebe) 0,5 m od sebe.
Oteviené dlan¢ maji u prsou. Oba se pokouseji udetit do soupefovych dlani tak, aby protivnik ztratil rovnovahu.

Vynes kaminek z kruhu. Hrac se postavi do metrového kruhu. Drzi micek a kaminek. Micek vyhodi do
vzduchu. Ma vybéhnout z kruhu, polozit kaminek na zem, vratit se zpét do kruhu a chytit mic¢ek pfed dopadem na
zem. MEii se vzdalenost kaminku od kruhu.

Vyprava za skalnimi malbami. Vedouci kfidou nakresli po kamenech asi 20 jednoduchych
kreseb.Zvitézi druzstvo, kt. béhem hodiny piekresli vic kreseb. Piekresluje se na ¢tvrtky, nendpadné abychom
neupozornili nikoho z konkuren¢ni skupiny.

Vytla¢ soupere. Do kruhu si stoupnou dva hraci zady k sob€. Snazi se vytlacit jeden druhého z kruhu.

Vyzvédaé¢ v taboie. Vedouci rozmisti po celém prostoru 100 ctvereCkd papiru a svéfi jednomu
tabornikovi tlohu zvéda. Ostatnim oznami, Ze v taboie je vyzvédac a snazi se zmocnit dilezitych dokumentu.
Snazte se vyzvédace co nejdiiv chytit pfi ¢inu. Kdyz je vyzvéda¢ odhalen, vedouci zapise, kolik listeckt
nepozorované sebral. Mezitim uz povéfil vyzvédacskou roli nékoho jiného a hra miize pokracovat dal.

Yubizomo. Soupefi zaklesnou pravé ruce na hacky. Na ,,tfi“ zacina souboj, pfi kterém se soupeti snazi
palcem zachytit soupettiv palec a pfimacknout ho k jeho ostatnim prstim. Pocita se pocCet pfimacknuti za Cas.

Zakleta radost. Jedno kvetouci kralovstvi plné radosti obyvaji hodni a veseli lidé. V druhém, Sedivém,
dli zly carodgj, ktery lidem zavidi radost a smich, proto vSechnu radost zakleje do kamend. V prvnim kralovstvi
zmizi smich a viechno zesedne. Carodéj si vSechny zakleté kameny odnesl do svého kralovstvi. Lidé se maji
pokusit pro véci dojit. Carod&j vyborné slysi, ale $patné vidi. Vidi jen pohyb a nehybného ¢lovéka nerozezna od
kamenti. Koho uvidi v pohybu ten zkameni. VSechny kameny se po pfeneseni do piivodniho kralovstvi zméni
zpét v radost, barvy i lidi. Pozn. i zkamenéli lidé se mohou proménit zase zpét po pireneseni do svého kralovstvi.
Musi byt neseni, ne tazeni. Lidé mohou zkamenét i pfi cesté s kamenem zpét od ¢arodéje. Pak se véc vraci zpét
carodéji.

Zavod dvojspiezi. Dva hraci se postavi vedle sebe a zaklesnou se lokty, dal$i dva k nim pfistoupi ze zadu
a obejmou je kolem pasu. Paty hrac si vyleze tietimu a C¢tvrtému na zadda a bud’ v kleku nebo ve stoje se drzi
stojicich za ramena. Zavodi po uréené draze.

Zavod s lahvi. Zavodnici postrkuji do cile prazdnou lahev pomoci htilek, hlavami, koleny ...

Zavod stonoZek. Kazdé druzstvo si klekne do zéstupu na startovni cafe. Mirn€é roznozi a uchopi
predchazejiciho spoluhrace tésné nad kotniky. Jestlize se druzstvo roztrhne je diskvalifikované. Zavodi se na 5
m.

Zet. Na zdi se vyznaci ¢ara 1 m nad zemi. Hraci stoji ve dvou zastupech. Prvni hazi mi¢ na zet. Prvni
z druhého zastupu se jej snazi dopadnou diiv nez se tiikrat odrazi od zemé, kdyZ se mu to podafi nahazuje mi¢ na
zet’ a chytd druhy z prvniho druzstva. Hrac¢i nesmi bliz nez 10 m ke zdi. Hra¢ vypada, kdyz nechyti mi¢ nebo se
mu jej nepodafi hodit nad ¢aru na zdi.

Zlodéj v tabore. Na urCené viditelné misto v tdbofe postavime predmét, ktery ma byt ukraden (vlajka,
plechovka dzusu, ...). VSichni tdbornici maji mozZnost jej nepozorované ziskat. Komu se to podafi, mize si
predmét ponechat nebo ziska bod. Kdyz je spatfen, musi véc vratit. Lze rozsitit tak, Ze véc musi dopravit na
urcené misto. Je-li zadrzen (fyzicky), pak teprve musi pfedmét vratit.



Zmatena honicka. 2 druzstva, stiidavé se postavi do kruhu. Po pisknuti se rozbéhnou a po druhém
pisknuti ja honim hrace co stal po mé pravé stran€ a utikdm pred hra¢em z levé strany. Chyceni odchazeji ze hry.
Kdo ma vic hract po 3 minutach.

Zrcadla. Hraci vytvoii dvojice, kt. se postavi proti sobé. Ur¢i si role, kdo pfedvadi a kdo napodobuje.
Nesmi byt poznat kdo je kdo. Marnotratna princezna si vybira ta zrcadla, ktera neskresluji skutecnost. Ostatni
rozbiji. Rozvoj pozorovacich schopnosti, schopnost vciténi se do druhého, jaky pohyb bude nasledovat. Nejde o
to dobéhnout druhého.

Zvédavi novinafi. Dv¢ druziny jsou novinafi, dve€ filmati. Novinafi se snazi proniknout ptes filmaie aZ na
mytinu, kde je vedouci, ktery predstavuje reziséra, s nimz ma byt interview. Novinafi se plizi z mista asi 3/4 km
od mytiny. Filmafi jim brani, na koho zavolaji jménem, ten se musi vratit. Kdo se dostane na mytinu je mimo
nebezpeci.

Zeb¥ik. Soutézi koedukované dvojice. Do prvni Zebfiny Zzebiiku si vleze muz, kterému zavazeme o&i. Do
posledni si stoupne divka, ktera ale musi stat zady k chlapci. Podle jeji navigace musi oba prob¢hnout urc¢enou
trat’ s piekazkami (obejit sud, prejit mustek, obejit kladu, prejit ji pfes ni tam a zpét, sprintova rovinka). Zavodi
se na ¢as.

Lipnicky zlaty fond

Faustball — Hrist¢ 20x50 m, volejbalovy mic. Obdélnik hfisté se rozdéli provazem ve vySce 2 m na
poloviny. Ve vzdalenosti 3 m od stfedni ¢ary se v obou polich vyznaci ¢ary podani. Kazdé druzstvo ma 5 hracu.
3 v pfednim a dva v zadnim poli. Hra se zahajuje podanim z kteréhokoliv mista za podavaci Carou, pficemz jedna
noha hrace musi zlstat na zemi. Mi¢ se odbiji po nadhozu nebo z ruky. Soupet ma pak pro vraceni max. 3 udery,
avsak kazdy uder musi provést jiny hra¢. Mi¢ je mozné hrat pfimo za vzduchu nebo az po prvnim odrazu od
zeme. Odrazi se pouze jednou rukou sevienou v pést s pritisknutym palcem. Taktika hry je podobnd jako u
volejbalu. Prvym tderem se mi¢ zpracovava, druhym se pfipravuje na utok, tfetim se Uto¢i. Kazda chyba se
pocita jako bod. Podava vzdy to druzstvo, kt. se dopustilo chyby. Hraje se 2x 15 min.

Spravce rezervace — Ucastnici se stivaji spravci reservace, do které proniklo stado vlki, a hrozi, Ze
roztrhaji muflony. V terénu (600 m®) rozmistime papirové &tvrtky, oznatené M (muflon, 8) a V (vlk, 9), pfi¢emz
V jsou opatiena poradovymi Cisly. Startuji vSichni soucasné. Maji zjistit kolik je muflonti a odstielovat viky.
Odsttelovat je mohou jen po fadé (viz. 7 sedmiéek), tim, Ze se na ¢tvrtku podepisi. Za kazdého neobjeveného
vlka nebo muflona se pfipocitava ztratovy Cas.

Velka myslivna — Pripomina skorelauf. Na startu zavodnici obdrzi mapu s vyznacenymi kontrolami,
startovni prikaz a popis kontrol. Na mapé je vyznaceno 30-40 kontrol, riizné narocnych na orientaci, barevné
odlisenych podle bodovych hodnot a oznacenych pofadovymi ¢isly. Povinnych kontrol je 7 a jsou ohodnoceny 1
bodem, ostatni jsou za 3 a 5 bodd, podle naro¢nosti. Cilem je ziskat co nejvic bodi, hraje se 2 h a za kazdou
minutu pies Cas se odecita bod. Na kazdé objevené kontrole si hra¢ odtrhne kousek orazitkované pasky, vylepi si
ji do legitimace a pfipiSe knému pfedpokladané potadové Cislo kontroly.Chybné urcené kontroly se
nezapocitavaji.

Neolympijské hry — Stafety: s pfevlékanim, s pfezouvanim, s netradiénim kolikem (kldda, destnik). Béhy:
trojnohy na 100 m a 100 palct, raci, Ludolfiiv (na 3,14 km), pfekazkovy (s piekazkou v ruce), podpiekazkovy (s
podlézanim piekazek). Skoky: daleky z mista, vysoky z mista, trojskok z mista (sounoz), do dalky vzad,
vysokodaleky (hodnoti se soucet zdolané vzdalenosti a vysky), daleky se zatezi (s kufrem, batohem, destnikem),
vyska-vyska (vykon je vypocitan jako rozdil mezi osobni vyskou a vyskou skocenou. Vitézi borec s nejmensim
rozdilem, pokud nepfeskoéi svou vysku), skok o ty¢i (padle), synchronni skok vysoky (soutéz dvojic, oba
skokani musi pfeskodit latku soucasn¢). Vrhy a hody: kouli, ostépem, diskem, obouru¢, kladivem (skute¢nym),
kladou (ale poradné tézkou), valeckem na nudle, o$tépem na cil (m&fi se vzdalenost zabodnutého ostépu od
vyznaceného cile), plivnuti pingpongového micku do dalky. Viceboje. Plavani: s deStnikem, hofici svickou
(jednotlivci nebo Stafety druzstev). Jezdectvi: damy si losuji kon€. Vodactvi: netradi¢ni plavidla nebo netradi¢ni
pohon.

Transport delfini — Vyzaduji se 2 vodni plochy vzdalené od sebe max. 300 m. Zakladnim problémem
pii transportu delfintl je postarat se aby jim neoschla kiize a oc¢i. Jde o zavod druzstev. Kazdé musi mit minimalné



7 ¢lend, z nichz 2 predstavuji delfiny a zbytek lovce. Delfini se poslou napfed s pokynem, aby se ukryli ve
vyznacenych vodach. Mezitim si lovci pfipravi vSe potiebné pro LOV a TRANSPORT delfini do delfinaria
(druha vodni plocha). Lov delfinl se fidi t€émito pravidly: 1. Lovi zésadné je lovci a vzdy jen cizi delfiny (ne
vlastni). 2. Lov trva pouze 30 min. Delfin, kt. neni uloven, ziskava pro své druzstvo bod. 3. Lovci lovi dotekem,
coz znamend, ze delfini mohou unikat. Uloveni delfini se nekradou. Transport ulovenych delfinti probiha
nasledovné: celé télo delfina musi byt neustale mokre, taktéz ofi musi byt chranény proti suchu. Kdo dopravi
veétsi pocet delfintl vyhrava. Pokud je ulovek nékolika druzstev stejny, rozhoduje dosazeny cas.

Papaja — aneb mic¢ova hnizda. Jsou vytyCeny 4 rtizné traté ke ¢tyfem miCovym hnizdim (plavani ke
kanoi, jizda na kole, b¢h a $plh po lané, jizda na kanoi), které nejsou pfilis dlouhé, ale naro¢né. V kazdém hnizdé
je presné tolik micu, kolik je ucastniki hry, a to tak, aby celkova bodova hodnota ve vSech hnizdech byla stejna
(mi¢ na kosikovou — 5b, na kopanou — 4b, na odbijenou - 3b, tenisak — 2b, pingpongovy micek — 1b). Kazdy ¢len
druzstva musi absolvovat vSechny 4 traté, v libovolném potadi. V hnizd¢ vybere libovolny mic, vraci se s nim do
osady a preda ho hlidaci — teprve potom mutze vybéhnout dalsi hra¢. Druzstvo smi mit na trati jen dva Cleny na
riznych trasach. Trat’ na kole je specifickd. Kazdy hra¢ dostava na startu kolo a nafukovaci balonek. Musi ujet
vyznaCeny okruh a za jizdy balonek libovolnym zpisobem nafouknout. Dotkne-li se vSak nohou zemé, musi
balonek vypustit a znovu vyjet na okruh. Po dokonceni okruhu bézi s balonkem do osady, kde je obvod balonku
pfeméfen (90cm — 5b, 75cm — 4b, praskne-li — Ob). Hra kon¢i, kdyz vsichni ¢lenové druzstva absolvovali
vsechny useky. Kazdy tedy pfinesl 3 mice a 1 balonek z cyklistické trasy. Hodnoti se ¢as a pocet ziskanych bodu.
Vitézi druzstvo s nejlepsim ¢asem, pficemz vysledny Cas ziskame odectenim 25 sekund za kazdy ziskany bod.

Ztraty a nalezy — VSichni hra¢i napisi na list papiru svou stru¢nou charakteristiku a s podpisem ji
odevzdaji vedoucimu. Pak se rozsadi tak, aby vid€li na lavici na niz budou postupné usedat péticlenné skupiny
hrac¢i, vybrané vedoucim hry. Vedouci Cte charakteristiky hraca sedicich na lavici, vSechny v Zenském rodé,
misto jmen uvadi potfadova Cisla. Zbyli hrac¢i pozorné sleduji a snazi se k Cislim pfifadit jména. Po piecteni
charakteristik nasleduje odhaleni autort. Kdo autora uhodl, ziskava bod. Kdo neuhodl déva konfrontovanému
hraci bod. V dalsim kole se vSe opakuje. Hra konci, kdyZ se na lavici vystiidaji vSichni. Vitézi ten, kdo odhalil
nejvice spoluhraci a také ten, kdo ziistal pro vétSinu zdhadou.

Mrugaluv étyrboj — Hraci se rozdéli do Sestilennych druzstev. Prvni disciplinou je pfechod asi 200 m
dlouhého lesniho useku se zavazanyma ocima a v naprosté tichosti, pficemz se ¢lenové druzstva musi drzet za
ruce. Pied spole¢nym startem jsou druzstva diikladné obeznamena s trati, na jejiz piekonani maji 20 minut.Po
uplynuti ¢asového limitul. disciplina kon¢i. Bod ziskava druzstvo, které urazilo po vymezeném useku nejdelsi
vzdalenost. Druhou disciplinou je konfiskace stromd. DruZstva jsou vypusténa do vymezeného prostoru, kde maji
pro sebe zabrat co nejvice stromt. Kazdé druzstvo ma k tomu ucelu své barevné faborky. Konfiskace nesmi trvat
déle nez 5 minut, ale vzhledem k tomu, Ze nikdo z hrach nema k dispozici hodinky, musi vSichni spoléhat na
svij odhad. Bod si odnasi druzstvo, které nejpiesnéji odhadlo limit a navic zkonfiskovalo nejvic stroml. Ve tieti
discipliné se snazi hraci pfepravit hofici ohen pfes velkou vodni plochu. Kazdé druzstvo ma k dispozici 6
zapalek. V pripad¢, ze ohen zhasne, musi byt znovu rozdélan a teprve potom je povoleno pokracovat v pieprave.
Ctvrtou a zavérenou disciplinou je tanec. Kazdy ¢len druzstva dostane papirovy sacek, ktery se pokusi ve
stanoveném case upravit do podoby masky. Je dovoleno pouzit pfirodnich barviv. Potom pfedvedou svijj tanec.
Pti hodnoceni si nejvétsi pocet bodl odnasi druzstvo, které na porotu nejvice zapiisobilo.



