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1. Bingo

jak hrat: Kazdy si pripravi tiket — mfizku 4 x 4 ¢tverecky a do téchto policek si
zvoli Cisla z intervalu jedna az padesat. Stejné jako na tiketu sportky se i zde do
kazdého policka zapiSe jen jedna cCislice a na tiketu se zadna cislice neopakuje.
Pak rozhod¢i postupné taha ¢isla a hraci si je na svych tiketech vySkrtavaji a to
krizkem, aby byla cislice stale rozpoznatelna (pro kontrolu).

Vitézi hrac, ktery jako prvni vySkrta vSechna sva policka a oslavi to mohutnym
zaifvanim ,BINGOOOOO!“

2. BUM

jak hrat: Hraci si sednou do kruhu a postupné pocitaji od jedni¢ky po jedné —
kazdy rekne jedno cCislo. Kdykoliv je cislo délitelné tfemi nebo obsahuje trojku,
fekne se misto né&j ,BUM¢. Cisla se odfikavaji co nejrychleji za sebou, v pfipadé,
ze to nékdo splete, dostane za trest vykonat né€jaky ukol, pripadné odevzda fant,
a podobneé.

3. CO bys délal, kdvyby ...

jak hrat: Hraci si sednou naproti sobé do dvou fad tak, aby byly naproti sobé
dvojice. Lidé jedné rady pokladaji potichu tomu, kdo sedi naproti nim, otazku:
»,Co bys délal, kdyby...“ zde si néco vymysli. Lidé z druhé fady se snazi vymyslet
néjakou odpovéd a potichu ji poSeptaji tomu, kdo jim otazku polozil. AZ maji
v§ichni vymySlené otazky a odpovedi, jedna fada se posune treba doleva o
jednoho clovéka. Sedi tak naproti sobé nové dvojice, ale kazdy uz nahlas rekne
tomu novému partneru otazku, kterou rekl pred tim. A novy partner na novou
otazku odpovi stejnou odpovédi, kterou si pfed chvili vymyslel. Casto tak
vznikaji opravdu vesela spojeni.

4. Co dokazi ruce

pomiucky: nékolik kostek, krabicka se zapalkami, lano, jehla + nit, cécka,
stopky

jak hrat: Kazdy hrac¢ plni néjaké tikoly na procvicené jemné motoriky. Vitézi
nejrychlejsi.

ptriklady ukolt: postav komin z kostek

srovnej zapalky do krabicky

. udélej 10 uzla
. navlec¢ nit do jehly

1
2
3
4
S. spoj do retézu 10 cécek
a jiné ukoly

5. Co se zménilo?

jak hrat: VSichni si dobfe prohlédnou mistnost a pak jdou za dvetre. Vedouci
hry zatim v mistnosti néco zmeéni ... oto¢i hrnek, vyméni zidli za kreslo a
podobné. Dovnitf vSichni vejdou se zavienyma oCima, na povel zacnou hledat
zmeénu. PriSté meéni ten, kdo si rozdilu vSimne jako prvni.
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6. Clovéée, nezlob se jinak
pomucky: herni plan na clovéce, figurky, kostka

jak hrat: Hraje se na planu jako klasické ¢lovéce. Zatimco normalné ma jeden
hrac zelené, druhy cervené, treti modré a ctvrty zluté figurky, tady je to jinak. A
je to mnohem napinaveé;jsi.

e Kazdy ma na zakladné jednu zlutou, jednu zelenou, jednu Cervenou a
jednu modrou.

e Kdyz nasadite modrou, mtizete pak hrat kteroukoliv modrou, ktera je na
hracim planu. A samozfejmé si vybirate tu, ktera se blizi k vasemu
domecku.

e Kdyz nékdo modrou vyhodi, muze ji vratit komukoli, kdo ma zrovna
modrou ve hre.

¢ Kdyz si nachystate figurku pred svij domecek, mize vam s ni ten, kdo ma
stejnou barvu ve hre, prejet do dalSiho kola.

e Vyhrava ten, kdo ma v domecku vSechny ¢tyfi barvy.

7. Disco
pomucky: noviny, hudba

jak hrat: Po zemi jsou rozlozeny noviny, pfesné o jedny méné nez je tanecnich
paru. V nestfezeném okamziku se hudba vypne a pary se musi rychle postavit
na noviny tak, aby neSlapaly na holou zem. Par, ktery nestoji na novinach, je
vyfazen. Ten kdo soutéz vede, kazdym dalSim kolem odebere jedny noviny a
zbyvajici slozi (nebo zmens§i roztrzenim) na polovinu.

8. Evoluce

jak hrat: Je nékolik evolu¢nich stupnu:
1. moucha 2. ryba 3. zaba 4. had
5. kohout 0. pes 7. opice 8. clovek

Na zacatku hry jsou vsichni mouchy. Kdyz se potka dvojice stejného evolucniho
stupné, udéla: kamen, ntizky, papir a kdo vyhraje, postupuje o stupen vys. Kdo
prohraje, spadne o jeden stupen niz. Takto se postupuje, az jsou skoro vSichni
lidé. Lidé si sedaji na misto a sleduji déni.

Existuje i jina varianta evolu¢nich stupnt:

. vejce - tika ,kuli, kuli“, krouti zapéstimi a chodi na bobku

. kure - pipa a chodi na bobku

dingo - rika ,dingo, dingo“, chodi vstoje

Uaa - déla ,uaa“, chodi vstoje a rukama se bije v prsa

Clovek

Superman - jedna ruka natazena vzhuru

ok b=



9. Hadej kdo nebo Celovka
pomucky: karticky s nazvy

jak hrat: Kazdy hra¢ dostane na papirku napsanou napriklad néjakou osobu.
Aniz by si precetl, co je na jeho papirku napsano, prideéla si jej na celo. Po
kolecku se kazdy pta ostatnich na otazky, pomoci nichZ se snazi pfijit na to, co
ma na Cele napsano. Otazka ale musi byt poloZena pouze tak, aby se na ni dalo
odpovedét ano nebo ne. Pokud zazni odpoveéd "ne", zacina se ptat nasledujici

hrac a takto se pokracuje po kolecku.

10. Hry s pismeny a slovy

pomiucky: psaci potfeby, blok
jak hrat: priklady ukolti:

1) Napis slovo stejné Ctené tam i zpét

napi. KRK, OKO, ANNA, SOS, BOB, MIM, OTO, DVD, AHA, ONO, PIP
2) Napis slova, ktera maji jiny vyznam zepfedu a zezadu.

napf. CIL — LIC, MRK - KRM, MOL - LOM
3) Napis slova, ktera zmeéni vyznam pfidanim pismene

napf. LES - PLES, ROK - KROK, KOLO — OKOLO, AUTO - AUTOR,

VLAS - VLAST, ZUB - ZUBR

11. Jazykolamy

Procvicujte artikulaci a vyslovnost svou nebo déti napriklad témito jazykolamy a

jinymi zapeklitymi vétami.

Str¢ prst skrz krk.

Jesté Stésti, ze se nesesli!

Jen jeden den bez beden.

Naleji-li oleje, nenaleji-li oleje.

Kyklop kouli kouli od poklopu ku
poklopu.

V hlavni roli lorda Rolfa hral Vladimir
Leraus a na klavir hrala Klara Kralova.

Na Prokopa promokne kdektera kopa.

U Rezacu tincel fetéz pfi fezani fezanky.

Vila Livie vije ve vile z lilii vénec pro
Julii.

Sel pstros s psStrosici a pStrosacaty Pstrosi
ulici.

Uz si usus Sos.

Rizni dfiv dfevo z briz.

Mama ma malo maku.

Dalajlama v lomu lame slamu.

Letél jelen jetelem.

Hluchy lachtan delfinem je lechtan.

Koté v byté hbité mota nite.

Cisty s Cistou cistili ¢in¢ilovy cepec.

Poslal posel posla pro slamu.

Nas pan kaplan v kapli plakal.

Kralovna Klara na klavir hrala.

Na cvicisti Ctyri svisti pisti.




12. KaP
pomiucky: stopky

jak hrat: Udélejte dva soutézni tymy. Jedni maji za ukol béhem péti minut
nashromazdit co nejvice véci, jejichz nazev zacina pismenem K, druzi pismenem
P.

13. Kamen, nuzky, papir, ted’ nebo stfihani

Hra pro dva nebo vice hracu. Tato hra se casto Nuzky

hraje pro vybrani jedné z osob (podobné jako je u \\ /, |
hry panna nebo orel), tedy jejich rozlosovani. < % =0 - »
Kamen predstavuje seviena pést, papir natazena \-g'*\\ §‘ \ (T
dlan s prsty a nuzky rozevieny prostiednik —~ i‘ e
s ukazovakem. \ /

jak hrat: dvojice - Hraci stoji pfi hfe proti sobé a
spolecné ukazi jeden ze tfi moznych symboll. s 0N .

Zacne se odpocitavat pomoci slov ... kdmen, ntuzky, E

papir, ted a soucasné hybat ohnutou pazi se

sevienou pésti, pricemz na posledni dobu se pést rozevie do nékterého ze
symboltl (ntuzky, papir) nebo zlistane seviena jako symbol kamene. Pokud oba
hraci ukazi stejny symbol, prislusné kolo hry nema vitéze ani porazeného.
Pokud se objevi ... kamen je porazen papirem (kamen muze byt zabalen do
papiru), papir je porazen nuzkami (nlzky papir rozstfihnou) a nuzky jsou
porazeny symbolem kamene (kamen nuzky ztupi).

Pri vice hracich se obvykle hraje vypadavajicim systémem: kazdy porazeny
vypadava ze hry a hraje se do té doby, dokud nezustane ve hfe jen posledni
hrac. Je mozné ji hrat i vicekolové (na pocet dosazenych vitézstvi).

14. Kdo déle, kdo vice
pomiucky: stopky, pravitko
jak hrat:

e Jednoduché cviky na koordinaci pohybu: sednéte si do dfepu, predpazte a
zavrete oCi. Kdo vydrzi déle?

e Stljte na jedné noze se zavienyma ocima.
e Udélejte co nejhezc¢i kotrmelec, most.

e Stoupneéte si na nizkou stolicku ¢i na schod, predklonte se, nepokrcujte
nohy, dejte ruce co nejniz — méfte si centimetry, které prsty presahuji pod
hranou schodu



15. Kuba rekl

jak hrat: Vedouci dava détem prikazy uvadéné "Kuba fekl" (napf. Kuba fekl,
sednéte si.) Déti je plni.

Kdyz ale vedouci vynecha "Kuba rekl", tak nesmi déti zareagovat. Kdo se splete,
tak vypadne. Spatné piikazy se uvadéji bud Spatnym jménem nebo bez jména.
(napt. "Pepa rekl, sednéte si." NEBO "Sednéte si."). Vedouci muize déti plést
Spatnymi pohyby (nebo k tomu muZeme vyuzit ty déti, které se jiz spletly a
vypadly).

16. Lodé
pomucky: 2 tuzky, 2 listy papiru, oba se 2 miizkami 10x10

jak hrat: Hra se sklada ze dvou casti:

1) Umistovani vlastnich lodi.

Jesté pred vlastnim umistovanim lodi je
potfeba, aby se oba hrac¢i dohodli na slozeni
svych flotil. Flotily obou hracétu se shoduji jak
v typech lodi, tak v jejich poctu.

Na nasledujicim obrazku jsou nékteré typy lodi,
se kterymi se hraje.

Oba souperi poté zakresluji do prvni sité své

rozestavéni lodi, a to tak, ze se lodé nesmi nikde
dotykat jedna druhé, stranou ani rohem

2) Hledani a potapéni soupefovych lodi.

Hraci se v tazich pravidelné stridaji.

Hra¢ na tahu rfekne souradnice jednoho pole,
o kterém si mysli, Ze by na ném mohla byt
néktera z lodi. Druhy hrac¢ zkontroluje, zda se
protihrac trefil nékterou z jeho lodi nebo ne.
Vysledek potom oznami slovy ,zasah“ nebo
»,Mimo“.

Oba hraci si vysledek strelby zakresli do svych
mrizek - strilejici hra¢ do druhé sité a napadeny
do prvni, v niz ma své lodé. Zasah se obvykle
oznacuje kfizkem, strelba mimo teckou.

Pri zasahnuti posledniho dosud nezasazeného

musi onen hrac¢ oznamit: ,Zasah a potopena“

L]

panorka
torpedobarec
kiiZnik
bitevni lod
letadlova lod

pristavaci
zakladna

hydroplan
kEiZnik I
teiky kiiZnik
katarmaran

lehka bitevni lod

letad|owa lod' I

pole protivnikovy lodg,

konec hry: Hra konc¢i v okamziku, kdy se jednomu z hracu podafi vypatrat a
zneskodnit vSechny protivnikovy lodé.



17. Mas slovni zasobu bohatou?

pomucky: psaci potieby, papir

jak hrat: vedouci hry rozda cCisty list papiru a zada

velikost doplnovacky. Pak urc¢i, ktera pismena se
zapisi do uhlopricky.

Ukolem hraca je v casovém limitu zapsat co nejvice
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slov (podstatna jména v 1. padé a jednotném cisle).

Za kazdy vyraz zapsany vodorovné nebo svisle mame

bod. Vitézi majitel nejvice bodu.

18. Moje cislo

pomucky: listecky s Cisly, miska

a mensi nez 30. Pak se listecky promichaji v misce. Postupné si hraci vytahuji
Cisla a jejich ukolem je pohotové reagovat ... napf. vytahnu si ¢islo 3 a fikam -
moje Cislo je 3 a tfi byli musketyfti, vytahnu ¢islo 12 — moje ¢islo je 12 a dvanact
je mésicu v roce.

Kdo nedovede rychle odpovédét, vypadava ze hry. Hrajeme az do vitézstvi
jednoho hrace.

19. Moisky pruchod

pomucky: dveie (co nejsirsi), Satky

jak hrat: Dva hraci se Satky na ocich stoji ve dvefich na strazi a hlidaji vchod.
Ostatni hraci se snazi proklouznout z mistnosti ven. Je dovoleno sehnout si i
lézt po zemi. Kdyz straze uslySi podezrelé zvuky, zvednou ruce a prehradi cestu.
Je pristupné rliznymi zvuky a dotyky odvadét pozornost strazi. Zachyceni hraci
jsou vytrazeni z dalsi hry. Vitézi dvojice, ktera ulovi nejvice hracu.

20. Myslim si

jak hrat: Jeden hrac si mysli véc (zvife, osobnost — zalezi na predchozi domluvé
a uarovni hracu). Ostatni se ptaji tak, aby bylo mozné odpovidat ANO a NE.
Snazi se uhodnout myslenou véc. Bod ma ten, kdo prvni uhodne.

21. Naklad’aky

pomucky: micky na stolni tenis nebo papirové micky

jak hrat: Vyméfime drahu tvorenou dvéma zidlemi. Na jednu zidli umistime
micky. Ukolem hrace je v co nejkratS§im case vzit micky a donést je na druhou
zidli. V pripadé, ze né€jaky micek cestou ztratime, musime se zastavit, sebrat jej
a pak teprve jit dal.



22. Nakresli jednim tahem
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23. Nebe, peklo, raj

q

Z papiru poskladany zobacek popsany Ccisly, pfipadné
pomalovany riiznymi barvami a navleceny na prstech.

jak hrat: z kusu papiru se posklada zobacek, ktery se
nasledné navlece na oba palce a ukazovacky a da se s nim
pohybovat. Zaroven v ném jsou ukryta oteviraci okénka a
pod nimi nejriznéjsi vzkazy
nebo casto ukoly.

Ten, kdo je na radé si zvoli
bud cislo a nebo barvu a
ten, kdo hru drzi, pak
pfislusnym poctem pohybu
Nebe-peklo-raj zamicha.
Pak prijde volba cislo dveé a
po ni uz ceka na hrace ukol
nebo vzkaz




24. Ostrovy

pomicky: bily nebo barevny papir Ci ¢tvrtky, znacky

jak hrat: Na zem polozime ¢tvrtky papiru, které predstavuji ostrovy. Z urceného
mista pak postupné hraci hazeji své barevné nebo tvarové rozliSené znacky.

Kdo ma na néjakém ostrové tfi svoje znacky, stava se jeho majitelem. Vitézi
hrac¢, ktery ma nejvice ostrovu.

25. Ovoce

jak hrat: VSem, ktefi sedi v kruhu na zidlich, rozda potichu vedouci hry, ktery
je uprostred, nazvy ruznych druht ovoce (3 — 4 druhy).

Zavola-li vedouci: ,Svestky“, vSechny Svestky vstanou a posunou se o jedno
misto doleva. Sedi-li tam nékdo, sednou si na né&j. Potom zavola vedouci napf.
sJablka“. Vstanou tedy jablka a posunou se opét o jedno misto doleva. Je-li
nékdo treba jablko a sedi mu na kliné tfeba Svestka, nemutize se zvednout. Hrac
se muze posouvat doleva, jen jestli mu na kliné nikdo nesedi.

Hra kon¢i v momenté, kdy se nékdo z hracud dostal zpét na misto, odkud
startoval a sedi-li pfimo na své zidli (ne na nékom).

26. Past
pomucky: krabicka od zapalek, S§vihadlo nebo provaz

jak hrat: Dva hraci drzi nad stolem provaz, ktery ma uprostred smycku. Na
stole pod smyckou lezi krabicka od zapalek. Ukolem hraéu je protdhnout
smyckou ruku, uchopit predmét na stole, ruku s nim zase vytahnout zpét, aniz
by byli chyceni do smycky. Zalezi tedy na rychlosti a bystrém postrehu.




27. Patnactka

pomucky: hraci kostka

jak hrat: Hraci sedici kolem stolu si vylosuji poradi. Hraje se jednou kostkou
na libovolny pocet hodu, nejméné vSak na tfi.

Vyhrava hrac, ktery dosahne nejdrive souctu ,15“ Hraci, ktefi hranici patnacti
prekroci, vypadavaji ze hry.

28. Piskvorky

pomiucky: Ctvereckovany papir, tuzky

jak hrat: Dva hraci hraji na ¢tvereckovaném hernim poli. Kazdy hra¢ ma jeden
druh symbolu - kolecko nebo krizek. Hraci se postupné stfidaji ve vepisovani
symbolti do policek. Cilem je vytvorit fadu péti svych symboli za sebou -
vodorovneé, svisle nebo Sikmo. Tato rada musi tvorit prfimku a nesmi byt nikde
prerusena souperovym symbolem. Kdo takovou radu vytvori jako prvni, vyhral.

29. Pismenkovy had

pomucky: papir, psaci potfeby, stopky, slovni zasoba

jak hrat: Hraci dostanou zadany pocet pismen, ktery musi obsahovat kazdé
slovo. Slova (podstatna jména) piSi pod sebe tak, aby zvolené pismeno bylo v
kazdém slové postupné na PRVNIM az PATEM misté, poté od PATEHO mista
opét k PRVNIMU a takhle dal, dokud nevyprsi ¢asovy limit. Vyhrava ten, jehoz
had bude na konci nejdelsi.

ptiklad: Vytvorte co nejdelsiho pismenkového hada s pismenem L, kazdé slovo
bude obsahovat § pismen. Casovy limit 5 minut.

Lilek — blato — polka — koule - posel — sadlo — kulka — slama — lebka — slava - ....

30. Pohotovy vypraveéc

jak hrat: Kazdy hrac¢ si uréi néjaké slovo z urcitého dohodnutého oboru ...
napf. ZOO a ohlasi je ostatnim ... 1. hrac¢ - lev, 2. hrac - opice, 3. hrac¢ — zirafa
apod.

Prvni hra¢ zacne vypraveét pribéh ... Jednou jsem Sel do ZOO a utekla tam
opice. Jakmile je vysloveno slovo opice, musi na vypravéni navazat hrac, ktery
si toto slovo predem urcil a vypravi tak dlouho, dokud nerekne slovo dalSiho
hrace.

Hraé, ktery si nezapamatoval slova ostatnich spoluhrac a nedovede
v jednominutovém vypravéni predat slovo dalSimu, vypadava ze hry.
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31. Popisuj a hadej

pomuiucky: obrazky zvitat, rostlin, véci a postavicek

jak hrat: Obrazky nalepime na tvrdsi podlozku a obratime zadni stranou
vzhuru.

Zacinajici hrac si otoci jeden obrazek, prohlédne si ho tak, aby ho nikdo nevidél
a zacne ho popisovat. Hra¢, ktery uhodne popisovany obrazek, si kartu bere a
pokracuje v popisovani dalSiho obrazku. Vitézi majitel nejvice karet.

32. Poslepu

pomucky: satky, kofeni, rlizné predméty
jak hrat: Zavazte hractim oci a ...
e dejte jim ohmatat SiSku, minci, kaminek, ptaci pero. Kdo uhodne, co to je?

e nechte je naplnit krabicku zapalek hlavickami na jednu stranu, na ¢as

e nechte je hadat zvuky - potukani dvéma I1zickami, rozevieni zipu,
zamichani karet, Skrtnuti, roztrzeni papiru...

e ocCichejte, ochutnejte a poznejte ...... sul, pepf, kmin, majoranku, skofici,
cukr atd.

e postavte co nejvyssi véz z kostek

33. Pfremistovani predmétu

pomiucky: kulicky, misky

jak hrat: Hrace rozdélime do skupin. Po zemi rozhodime kulicky. Ukolem
kazdého hrace je sebrat jednu kulicku a premistit ji do misky. Hrac¢ si nesmi
pomahat rukama. Potom pokracuje dalsi hra¢ druzstva. Vitézi nejrychlejsi
skupina.

34. Roman

pomucky: papir, tuzky, stopky

jak hrat: Hraci sedi kolem stolu. Dva nejblize k vedoucimu hry dostanou papir
a zaCnou popisovat né€jakou prihodu. Po minuté papir prelozi tak, aby byl vidét
pouze posledni popsany radek a predaji sousedovi. Ten v pfibéhu pokracuje,
aniz zna zacatek. Takto se papir dale predava, az je cely list popsany. Nakonec
se cely roman nahlas precte.

35. Rozhoupany kos

pomicky: kosik nebo kbelik, provazek, micky na stolni tenis

jak hrat: Ko§ nebo kbelik pfivazeme provazem a bud vhodné zavésime nebo
drzime provaz v ruce. Potom nadobu rozhoupeme a ze znacky do ni hazime
micky. Kazdy hra¢ ma deset pokust a vitézi samoziejmé ten nejpresné;jsi
strelec.
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36. Slovni fotbal

jak hrat: Hraci postupné fikaji slova tak, aby kazdé nasledujici néjakym
zpusobem navazovalo na to predchozi.

Nejjednodussi varianta je posledni pismeno ... hadice — ejektor — ruc¢ni strikacka
— automobil - lano - ....

37. Sochy
pomicky: hudba

jak hrat: Pustime hudbu a vSichni tancuji. V nestfezeném okamziku se hudba
vypne. VS§ichni hrac¢i musi ,zkamenét®. Kdo se pohne, zasméje se nebo mrkne,
vypadava ze hry nebo dava fant.

38. Spisovatel

pomiucky: psaci potieby

jak hrat: Kazdy hra¢ ma papir a tuzku. Jeden z hrac¢ti nadiktuje fadu
libovolnych pismen. Cim vice je pismen, tim je tkol tézsi.

Ten spociva v tom, vytvofit logickou vétu, ktera se sklada ze slov zacinajicich
nadiktovanymi pismeny.

Vitézi nejpohotovéjsi tvurci.
Priklad: B, C,K,L,P,Z ZAJIC BEZI POLNI CESTOU K LESU.

39. Stavitelé

pomucky: balicek, izolepa, stoly

jak hrat: Utvorime nékolik stejné pocetnych skupin. Kazda dostane balicek
Spaget a izolepu. Pro kazdé dveé az tri skupinky budeme potfebovat dva stoly.

Ukolem kazdého budovatelského tymu je béhem ¢asového limitu postavit na
jednom ze stol1 co nejvysSsi a nejstabilnéjsi véz a mezi dvéma stoly vybudovat
pevny most. Dulezité je, ze skupinka ma k dispozici pravé jednu izolepu, pokud
ji tedy nezbyde na néjakou stavbu, ma bohuzel smulu.

Po vyprseni Casu se ohodnoti u kazdé skupinky most i véz. Lze vyuzit tato
kritéria: VEZ - vyska, stabilita
MOST - délka, stabilita

nepovinné - pocet pouzitych Spaget, originalita

40. Serm
material: 1Zice, micky na stolni tenis

jak hrat: Hraci drzi v jedné ruce lzici s mickem na stolni tenis. Na zaznéni
signalu se snazi prazdnou lzici, kterou drzi v ruce, srazit soupeifiim micek.
Vitézi posledni zlistavajici ve hre.
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41. Sibenice nebo také Obésenec, Kat

material: tuzka, papir

jak hrat: Pro dva ¢i vice hracu, jejiz podstatou je snaha postupné po pismenech
odhalit skryté slovo. Jeden z hracu si vymysli slovo (pfipadné i souslovi ¢i vétu)
a naznaci pocCet jeho pismen nakreslenim odpovidajiciho poctu prazdnych
policek. Druhy hrac (respektive ostatni hraci) pak navrhuje pismena, ktera by v
slové mohla byt. Po kazdém navrhu bud prvni hrac¢ zakresli pismeno na vSech
pozicich, na kterych se v tajence vyskytuje. Pokud se pismeno ani jednou v
tajence nevyskytuje, nakresli jednu ¢aru z obrazku panacka na Sibenici.

st

Hadajici hrac¢ zvitézi, pokud uhadne tajenku drfive, nez je jeho neuspéSnymi
pokusy obrazek dokreslen, jinak vyhrava hrac, ktery tajenku vymyslel.

42. Stafetova pantomima

jak hrat: Hraci se rozdéli na dva a vice stejné pocetnych tymu. Kazdy tym se
nasledné postavi do zastupu.

Posledni hra¢ v zastupu =z kazdé skupiny se dozvi zadani, ktereé
ma predvadét. Muze se jednat napfiklad o néjaké zvife, povolani. Hra¢ poklepe
na rameno spoluhraci pred nim, ten se oto€i a snazi se z predvadéné
pantomimy uhadnout, o co se jedna. Ani jeden z aktéru ale nemluvi. Jakmile si
je hadac jisty, da pokyn, ze uhadl a timto prebira Stafetu.

Pokracuje se dopredu, z hadace se nyni stava predvadéc, poklepe na rameno
spoluhraci pred sebou a takto Stafeta pokracuje az k prvnimu ¢lenovi. Ten svij
tip jiz vyslovi nahlas.

Bod ziskava ten tym, ktery jako prvni a spravné vyslovi predvadénou véc. Pokud
se zadny z tymu netrefi, mtizeme jako vitéze daného kola urcit tu skupinu, jejiz
tip byl nejblize zadani.

43. Ticha posta jinak

jak hrat: Clenové skupinky si sednou do kruhu tak, aby si mohli psat na zada.
Jeden z nich vymysli, co se bude posilat. Tuto zpravu ¢i obrazek napiSe
(nakresli) na zada clena sediciho pred nim. Obdrzi-li ¢len zpravu, posle ji
dalsimu... hra kon¢i az se ,zprava“ dostane k autorovi.

Poté se v opacném poradi rika, co kdo obdrzel. Nakonec autor prozradi, co
vlastné poslal :)
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44, Trojuhelniky
pomucky: tuzky, papir

jak hrat: Na obycejny list papiru udélejte libovolné vzdalené cerné tecky, tak
aby pokryly papiry, ¢im vice tim lépe, ale vSeho s mirou.

Poté uz se jen hraje, jeden proti jednomu. Prvni za¢ne, spoji rovnou c¢arou dve
tecky pobliz sebe, poté hraje druhy, spoji jiné dve a takto se stfidaji dva hraci.

Ukolem obou hracét je vytvofit trojuhelnik, ten pfripadne tomu, kdo posledni
domaluje jeho treti stranu. Vitéz trojuhelniku si ho oznaci - doprostred napisSe
pocatecni pismeno svého jména. Vyhrava ten hrac¢, ktery ma na konci vice
trojuhelniku.

45. Tridéni minci

pomucky: mince (po deseti kusech), krabicka, Satek

jak hrat: Do krabice vsypeme tfi druhy minci — vzdy po deseti kusech. Ukolem
jednotlivych hract je v casovém limitu a se zavazanyma oc¢ima roztfidit mince
na tfi hromadky. V jedné hromadce smi byt pouze jediny druh minci.

Za spravné roztfidéni ziskava hra¢ pro své druzstvo 30 bodu, za kazdou
Spatnou minci bod strhavame.

46. Uzel - rozplétavani

jak hrat: Vytvorime kruh, natdhneme ruce pfed sebe, zavieme ocCi a chytneme
ruku nékoho jiného a to kazdou rukou jinou ruku. Ten kdo nemutiZze najit ruku,
ji da nahoru nad uzel rukou a najde prebyvajici ruku. Tehdy se musi kazdy
drzet nékoho.

Otevieme oCi a muzeme teSit uzel. Cilem je rozmotat se.

Pravidla: nesmime se chytit sami sebe, nesmime se pustit béhem hry.

47. Zavod auticek
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pomicky: pastelky nebo fixy, Ctvereckovany papir
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jak hrat: Snahou soutézici dvojice hracu je projet nakreslenou trat co nejrychleji od
startu do cile po vodorovnych, svislych nebo Sikmych c¢arach traté vyznacené na
ctvereCkovaném papiru.

Hraci se pfi ,jizdé autickem® pravidelné stfidaji, mohou jet libovolnym smeérem, ale
pouze s postupnym zrychlovanim nebo zpomalovanim (max. o + 1 nebo — 1
policko) oproti predchozimu tahu. Pfi vyjeti z traté se rozjizd€ji z téhoz mista, ale z
nulové rychlosti.

48. Zemé, mésto, ...

pomucky: Kazdy hra¢ ma svij papir, nejlépe CtvereCkovany a na ném nékolik
sloupeckt, kazdy pro jednu kategorii, na nichz se pfedem domluvime.
Kategoriemi jsou vétSinou né€jaka vlastni jména nebo pojmy, napf. "meésto",
"stat", "krestni jméno", "zvife", pro starsi treba "literarni autor", "véda", "film",
"cast téla", "barva".

Nejcastéji pouzivané — zeme, feka, mésto, jméno, zvite, rostlina, véc

Kategorii vyberte tak pét az sedm. Posledni sloupecek na papire, staci uzoucky,
bude slouzit k zapisovani bodu.

jak hrat: Kazdé kolo pak za¢ina nahodnym vybérem pismene.

Ukolem je zaplnit kazdy sloupecek jednim slovem, které zacina na vybrané
pismeno a které odpovida kategorii. Kdo prvni napiSe a vymysli slova do vSech
sloupeckt, fekne STOP a ostatni prestanou psat, i kdyz tfeba jeSté nemaji
vSechno.

Nyni vyhodnoceni.
e za kazdé slovo dostane hrac¢ urcité skore

e 20 bodu dostane ten, kdo jako jediny ze vSech hracu dokazal vymyslet
slovo do né¢jakeé kategorie, kterou maji ostatni prazdnou

e 10 bodl je pro toho, kdo napsal slovo, nebyl sice jediny, ale aspon ma
originalni slovo nepouzité nikym jinym.

e 5 bodu je pro ty, ktefi napsali slovo stejné.

¢ 0 bodu je pro toho, kdo nenapsal nic.

Nula a body za vSechny sloupecky se sectou, zapisi se do toho uplné posledniho
a jede nové kolo s novym pismenem ...

49, Znas stromy?

pomucky: listy raznych stromu, psaci potfeby, papir

jak hrat: Hraci si sednou kolem stolu. Vedouci hry posila pfipraveneé listy
stromu. Ukolem kazdého hrace je listy si prohlédnout.

Poté co si vSichni prohlédnou, dostanou za ukol zapsat jména stromu, ze
kterych listy jsou ve spravném poradi.
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50. Zvukova kimovka

pomucky: Satek

Pred hrou je vhodné si pripravit nékolik predmétt, se kterymi budeme
vydavat zvuky.

jak hrat: Hraci si zavazou oci a posadi se. Postavime se i s pomuckami pred
hrace a postupné vydavame zvuky s predmeéty.

Jakmile vSe predvedeme, souté€zici si rozvazou oci a snazi se napsat co nejvice
véci, co slySeli a co si zapamatovali. Kdo ma nejvice spravnych odpovédi, stava
se vitézem.

nameéty:
o trhani papiru
o stfihani ntzkami
o nalévani vody
o Skrtani sirkou
o zavreni knihy
o skakani ping-pongového micku
o orezavani tuzky

o otevieni/zavieni propisky (cvakani)
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