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Uvod

Hry obsazené v této knize by mély détem poskytnout nejen odpocinek
a zabavu, ale také v nich nenasilnou formou rozvijet fantazii, cvicit postieh
a jemnou motoriku. Ta je dulezita pfedevsim pFi psani, kresleni ale i pfi
obycejnych ¢innostech (pfi zavazovani bot, spravném drzeni Izice nebo pfi
manipulaci s kfehkymi vécmi).

Jiz vice nez dvacet let pracuji jako vychovatelka Skolni druziny. Po
celou dobu sbiram a vymyslim pro své svéfence hry, se kterymi mam zvlasté
u mladsSich déti velké uspéchy. Nékteré se jim libi vice nez kupované a bavi
je tim vic, kdyz se jejich hrani sama ucastnim.

Hry v této knize jsou ureny pro déti od 6 do 11 let. Mohou je vyuZivat
jak vychovatelky $kolni druziny a ugitelky ZS, tak i rodi¢e a prarodice. Jsou
uzpusobeny pro vétsi i pro malé prostory a s pomlckami by nemél byt
problém. Hry totiz vyuzivaji vétSinou véci snadno dostupné jak ve Skole,
tak i v domacnosti (kuli¢ky, hraci kostky, figurky, knofliky, obyc¢ejné tuzky,
provazky a papiry).

Kdybychom chtéli vypocitat vlastnosti pfiznacné pro ¢lovéka, museli
bychom uvést na jednom z prvnich mist hravost. Hrat si sice dovedou i zvi-
fata, ale teprve u Clovéka (a zejména u déti) nabyva tato vlastnost takového
rozsahu a vyznamu, Ze ji musime povazovat za jeden z charakterovych
rysuU jeho osobnosti. Hra ma vyznamné misto v Zivoté spolecnosti i ve vyvoji
jedince. Koneckoncl hry a spole¢enské zabavy jsou staré jako lidstvo samo.
Bez nich by se nase spole€nost ve svém vyvoji nebyla dostala tak daleko.

Hra je jiz odnepaméti proces aktivni, dynamicky a zaméstnava dusev-
ni i télesné schopnosti. Dobra hra by méla byt pfedevsim zabavna, ale
i pou€na a schopna rozvijet nékterou stranku lidské osobnosti. Mezi ty
patfi napfiklad potifeba opakovat a prohlubovat nékteré dllezité védomosti
a dovednosti. Pfi hie se také dité u¢i ovliadat sebe sama, pfekonavat nepfi-
jemné pocity pfi porazce a tlumit v sobé& radost z vitézstvi. Cestné vedena
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hra vytvafi v ditéti spravnou rovnovahu mezi zdravou soutéZivosti a pfi-
liSnou touhou po vitézstvi. Nuti déti dodrzovat urcita pravidla, nepodvadét
a vzdy dohrat az do konce, coz je skvélou pripravou do Zivota v dnesni
spole€nosti. VSechny kolektivni a tymové hry péstuji v détech ochotu ke
spolupraci, skromnost a obétavost. Béhem stolnich her si naopak tfibi
postreh, pozornost, hluboké soustfedéni, kombina&ni schopnosti, logickou
uvahu a samostatnost.

Pfeji vam a vaSim détem mnoho pfijemnych chvil stravenych pfi
nékteré z her.
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Dramatické hry

Dramaticka vychova by méla kladné ovliviiovat nejvnitfn&jSi ¢asti lidské
duse. V dramatickych hrach se rozvijeji tvirci schopnosti ve vSech oblastech,
tedy i v mezilidskych vztazich. Tyto hry uCi déti citlivosti, umét prozit pfijemné
pocity, dokazat se uvolnit, prozit krasu okamziku, rozvijet socialni vztahy
a postoje, naudit se komunikovat, soucitit s druhymi a spolupracovat v tymu.
Pomahaji naudit se Zit s lidmi okolo, lasce a pFatelstvi i zdravé asertivité.

Reklama

karticky s nazvem zboZzZi

Na kartiCky napiSeme legracni vyrobky (elektricky pes, samopsaci pero,
vyhfivané zachodové prkénko, vonici kulich atd.). Kazdy hrac si vylosuje
jeden vyrobek. Dostane ¢as na pfipravu, pouzit mize rekvizity nachazejici
se v mistnosti. Potom vystoupi v televizni reklamé, kde vychvaluje sv{j
skvély vyrobek. Po skonceni reklamy divaci pfidéluji bod, pokud je reklama
zaujala. Nastupuje dal8i hrac se svou reklamou. Vyhrava ten, kdo vymysilel
nejzajimaveé;jsi a nejvtipnéjsi reklamu a nasbiral nejvice bodu.

Reklamni agent

kartiCky s vyrobky

Hraci se zabydli v domeccich (kout, prostor za lavici, za stolem atd.). Uréeny
hrac je reklamni agent, vylosuje si kartiCku s vyrobkem (svitici kvétinac,
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Dramatické hry

samochodici boty, samozehlici Zehli¢ka, sprej proti hlouposti, tablety proti
neposlusnosti apod.) a vyda se jej prodat. Obchazi jednotlivé domy, zvoni
a snazi se svj vyrobek vnutit ostatnim hrac¢im. Ti musi protiargumentovat
a vysvétlit, pro€ si vyrobek nechtéji koupit. Nestadi fict jen: ,Ne, ja ho ne-
chci®. Také nesmi pouzit vymluvu, feCenou uz jinym hraCem. Pokud jedné
strané v ur€eném limitu dojdou argumenty, prohrava. Tedy domaci, kdyz je
donucen si vyrobek koupit, a agent, pokud nikde neproda.

Pomichané pohadkové postavy

zelené karticky s pohadkovymi postavami, oranZové karticky s nazvy
pohadek

Hrace rozdélime do skupin po 5-7 détech. Kazdy hrac ve skupiné si vylo-
suje pohadkovou postavu na zelené karti¢ce. Tu bude ve hfe pfedstavovat.
Potom zastupce druzstva vylosuje oranzovou kartiCku s nazvem pohadky,
kterou bude druzstvo hrat. Hrac¢i se mezi sebou domluvi, jak tuto pohadku
jako divadelni hru ztvarni. Ve vylosované pohadce musi vystupovat vSechny
postavy z druzstva, hraci musi vymyslet, jak je tam zaclenit. Jako rekvizity
mohou vyuZit pfedméty ve tfidé. Vyhrava druZstvo, které vtipnéji zapoji
do pfedstaveni uréené pohadkové postavy a jehoZ ztvarnéni co nejvice
pfipomina plavodni pohadku.

Pohadkové postavy: Popelka, divka, jezibaba, stafenka, Plavacek, jelen,
déd Vsevéd, Smoligek, vik, Dlouhy, Siroky, Bystrozraky, princ, princezna,
koza, chlapec, Cervena Karkulka, sudicka, dernoknéznik, drak, kuzle, éip-
kova Rlzenka, Jifik, Zlatovlaska, kral, kralovna atd.

Pohadky: O Smoli¢kovi, O Sipkové Ruzence, Py$na princezna, Déd Vse-

véd, O Cervené Karkulce, Princ Bajaja, Zlatovlaska, O neposlusnych kiiz-
latkach, O pernikové chaloupce, O Popelce atd.
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Komedie narychlo

karticky s naméty, zapletkou a postavami

Hrace rozdélime do druzstev po 5-7 Clenech. Zastupce z kazdého druzstva
si vylosuje karti¢ku, na niZ je uvedeno: prostredi, kde se komedie odehrava,
postavy, které tam vystupuji, a zapletka. VSichni ¢lenové druzstva maji za
Ukol spoleéné co nejlépe a nejhumornéji divadelni pfedstaveni ztvarnit. PFi
svém vystupu mohou pouzit jako rekvizity ve, co je v mistnosti. Maji také
Cas na pfipravu a rozdéleni roli. Vyhrava druzstvo, které zahralo zajimavéjsi
pfedstaveni a zapoijilo vSechny hrace.
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Hry na postieh, pozornost
a rozvoj jemné motoriky

Hry nauci déti pozorovat, v§imat si detailll i méné napadnych a srov-
navat pozorovany pfedmét s jinymi znamymi vécmi. Napomahaji rozvijet
pamét, postifeh a schopnost zruéné zachazet s drobnymi pfedméty. Pfispi-
vaji také k posilovani pozornosti. Vychazi z koncentrace détského védomi
na herni ¢innost a jejim péstovanim mohou pomahat vychové. Schopnost
soustfedéni pozornosti jako zakladni pfedpoklad uspésné Cinnosti v dospé-
losti se mUze vytvaret uz v détském véku pfi hre.

Sup do domeéku

barevné kuli¢ky, Svihadlo, krabice s prostfizenymi dvéma otvory

Hrace rozdélime do dvou druzstev. Kazdé z nich dostane stejny pocet barev-
né odlidnych kuli¢ek. Oznacime Svihadlem startovni ¢aru, od niz budou hradi
kuli¢ky kutalet (ne cvrnkat) do domecku z krabice s prostfizenymi dvefmi.
Hraci obou druzstev se ve hre stfidaji a snazi se svou kuli¢ku umistit do
domecku. Ta, ktera v ném zUlstane, plati za jeden bod. Kdyz se hrac strefi
do kuli€ky, ktera je mimo domecek, a neodpali ji také do domecku, ziska
tuto kuli¢ku pro své druzstvo a soucasné s ni i kuli¢ku, kterou do ni cvrnkl.
KdyZz ma ziskana kuli¢ka barvu jeho druzstva, mize ji pouzit v dal$i hre.
Kdyz ma barvu druZstva soupefU, ziskavaji zajatce, ktery plati za dva body.
Vitézi druzstvo s vétSim poétem bodu.
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Posledni vtefiny Zivota

kolec¢ka z barevného papiru o priméru deset centimetr(i, dvé hra-
ci kostky: na prvni kostce je ervena, modra, zelena a Zluta strana
a napis STOP a PREMIE, na druhé kostce napisy PRAVA RUKA,
LEVA RUKA, PRAVA NOHA, LEVA NOHA, PRAVE KOLENO a LEVE
KOLENO.

Na koberec narovname 4 barevné sloupce po 8 kole€kach (barvy: ervena,
modra, zelena a zluta). Ctyfi zakladni barvy jsou vzdy v Fadku. K ob&ma
uzkym stranam postavime po jednom vylosovaném hradi; stoji tedy proti
sobé na opacnych koncich hraciho planu. Kazdy z téchto hra¢d ma jednoho
hazece, ktery pro néj hazi obéma kostkami a &te to, co padlo. Podle toho
pak hrag postoupi vzdy do nasledujici fadky, Zzadnou nesmi pfeskocit. Padne
napfiklad zluta barva a prava noha. Hrac tedy polozi do nasledujiciho fadku
pravé chodidlo nohy na Zlutou barvu, ostatni konc¢etiny zlistavaji na ptivod-
nich barvach nebo na startu. Potom hraje druhy hra¢. Kdyz padne STOP,
hrag jedno kolo nepostupuje. Pokud padne PREMIE, miZe hra& posunout
padlou konéetinu na libovolnou barvu v nasledujici fadé. KdyZ se hra¢ ne-
udrzi ve vzniklé poloze a spadne, vraci se zpét na start a zacina znovu.
Pokud nemuze dale postoupit, mizZe se o jeden fadek vratit. Pokud mu
néktera koncetina zlstala na startu, musi ji tam nechat tak dlouho, dokud mu
nepadne na kostce. Hrac také nesmi poloZzit kon€etinu na poli¢ko uz obsa-
zené. Nejkomictejsi situace vznikaji pfi potkavani obou hracu. Hru vyhraje
hrag, ktery prvni dosahne nékterou koncetinou do protilehlého cile.

Zachyt ty¢é

@ smetak s umélohmotnou nasadou
Hraci se usadi do pllkruhu na Zidle a kazdy dostane tfi fanty, napriklad

kartiCky nebo kulicky. Dale pfidélime kazdému hraci poradoveé Cislo, které
si musi zapamatovat. Vedouci hry stoji v pulkruhu s ty¢i (smetak s vylehce-
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nou nasadou) a fika Cisla. Zaroven pousti ty¢. Pokud hrag, jehoz &islo bylo
vyi¢eno, chyti padajici ty€ dfive, nez dopadne na zem, je vSe v pofadku.
KdyzZ to nestihne, musi odevzdat fant. Ten odevzdava i v pfipadé, Ze chytil
ty€, a nebylo jmenovano jeho Cislo. Kdyz hradi dojdou fanty, musi vyplnit
néjaky ukol, na kterém se vSichni pfedem dohodli. Napfiklad vyjmenovat
jehliénaté stromy, pfednést basnicku o détech &i spodcitat pfiklad. Vyhravaji
hraci s nejvy$sim poctem zachovalych fantu.

V ¢éinské restauraci

obrug, kulicky, 4 tuzky stejné dlouhé, 2 kelimky (nejlepsi jsou umeélo-
hmotné koSicky na ovoce)

Na koberec poloZime obrug, kterd pfedstavuje talif v ¢inské restauraci.
Do obru¢e dame 10-15 kulicek, ty pfedstavuji zrnka ryZe. Z kazdé strany
obruce si sedne jeden hrac z vylosované dvojice. Dostane dvé tuzky (tedy
¢inské hulky) a kelimek (jeho Usta). Kazdy hra¢ se snazi dvéma halkami
dostat do kelimku co nejvice kuli¢ek (snist co nejvice ryze z talife). Kdo se
nejvice naji (ziska nejvétsi mnozstvi kuli¢ek), vyhrava.

Sbirani brambor

Satky, koSi¢ky nebo kbeliCky na pisek, brambory nebo kostky ze sta-
vebnice

Sedlak sklizel brambory az dlouho do noci. Tfebaze uz na svou praci ne-
vidél, pracoval dal.

Dvéma détem zavazeme oci, kazdé dostane koSicek a ve vymezeném

bezpecném prostoru rozmistime brambory, asi 15-20 kusl. Na pokyn déti
vyrazi sbirat brambory. Ostatni stoji kolem vymezeného prostoru; prede-

14 Hry pro odpoc€inek a zabavu



jdeme tak Urazu. Kdo nasbira nejvice brambor, vyhrava. Tuto hru mizeme
hrat i v druzstvech. Sbiraji vzdy zastupci z kazdého druzstva a nasbirané
brambory se jim séitaji.

Slepy stavitel

dva Satky, dfevéné kostky ze stavebnice

Jeden slepy stavitel stavél mrakodrap. Slo mu to velmi t&Zce, musel byt
velice opatrny a trpélivy, ale nakonec to dokazal.

Dvéma hra¢im zavazeme odi a pfed kazdého polozime 8—10 kostek
(podle véku). Na pokyn zacnou stavét véz. Nesmi jim spadnout, postavena
musi z(istat stat alespon 10 vtefin. Vyhrava ten, kdo postavi stojici véz jako
prvni. KdyZ se hradi jeho véZ zhrouti a druhy tu svoji je$té nemé dostavénou,
mUze zadit stavét znovu.

Kde je

kartiCky s pismeny, karti¢ky s obrazky, kuli¢ky, hraci plan
pfiloha Cislo 1

Hra velmi dobfe procvici postfeh a pamét. Hraci si urcitou dobu (podle
véku) prohlizeji a snazi zapamatovat hraci plan. Potom jednotliva okynka
pfikryjeme kartiCkami s pismeny. Na hromadku polozime karti¢ky s obrazky
(obrazkem doll), které jsou téZ na hracim planu. Pak postupné pro kazdého
hrace oto€ime jeden obrazek. Hra& se snazi najit v hracim planu polic¢ko, na
kterém se tento obrazek nachazi. Kdyz se mu to povede, ziskava kuli¢ku,
tj. bod. Pokud nékdo jiny nez ten, kdo je na fadé a ma pravo odpovidat, vi,
kde je hledany obrazek, pfihlasi se. Odpovidat smi ale teprve tehdy, kdyz
prvni hra€ neuhodne. Pfi nespravné odpovédi tento hra¢ bod ztraci. Hrac,
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ktery byl na fadé a obrazek nenasel, viak bod neztraci. Hru vyhrava ten, kdo
ziska nejvyssi pocet bodu. Malym détem mizZzeme do zacatku hry dat néko-
lik kuliek, aby se hned v ivodu nedostaly do minusu. Také pfi zakryvani
poli¢ek hraciho planu pismeny mizeme pro lepsi zapamatovani kazdému
obrazku pfidélit pfidavné jméno zacinajici pismenem, které ho zakryva.
Napfriklad: Z — zeleny jelen, M — mala husa, C — cibulova slepice atd.

Hledani archeologickych pamatek

barevné karticky

V herné rozmistime barevné karticky tak, aby byl vzdy alespori kousek listku
vidét. Kazda kartiCka pfedstavuje archeologickou pamatku, kterou hradi,
archeologové, budou hledat a sbirat. Kazda barva m4 jinou bodovou hodnotu
podle viditelnosti. Cervena 1 bod, Zluta 2, riizova 3, fialova 4, tmavé modra 5,
svétle modra 6, svétle Zluta 7, hnéda 8, oranzova 9 a zelena 10 bod(l. Potom
si hraci spocitaji podle sesbiranych kartiCek body. Hrac s nejvyssim poétem
bodll vyhrava, je nejlepsim archeologem. Hru mizeme hrat i v terénu, na
hfisti nebo zahradé. Jde o vybornou motivaci k vlastivédé.

Na archeology

planek mistnosti ve dvou barvach, karticky s nazvy archeologickych
pamatek ve dvou barvach

Nakreslime co mozna nejpodrobnéjsi planek mistnosti a okopirujeme ho
na modry a Cerveny papir. Do planku kfizkem ozna&ime archeologické
pamatky. Tyto pfedméty (mec€, pohar dyka, prsten, pfilbice, Stit, koruna,
nahrdelnik, zlaty pfibor, konvice atd.) rozepiSeme také na karti¢ky v obou
barvach. Pfed zapocetim hry kartiCky uschovame podle planku. Nemusi
byt na prvni pohled vidét, miizeme je schovat tfeba i pod ubrus, kvétinac
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nebo kalamar. Také schovame pro kazdé druzstvo zvlast poklad (bonbony,
koralky ¢i omalovanky).

Hrace rozdélime do dvou druzstev: na modré a Cervené. Pfestavuji dvé
skupiny archeologu, které ziskaly tajnou mapu hradu. V ni jsou zakresleny
predméty, které byly v hradu uschovany a zakopany. Ale protoze v hradu
mohou byt rizné nastrahy a nema cenu riskovat, musi se tam vydavat ve
dvojicich. Jeden nese mapu a druhy vykopava pfedmét. Kdyz se vréati ke
svému vedoucimu expedice, odevzdavaji poklad i mapu a vydava se dalsi
dvojice hledat predmét, ktery jesté jejich skupina nenasla. Teprve kdyz
hraci ziskaji vSechny ukryté pfedméty, mohou si vykopat poklad a podélit
se 0 né&j. Vyhrava druzstvo, které nalezlo vSechny pfedméty i poklad dfive
nez druhé druzstvo. Ale protoze obé druzstva mohou ziskat poklad, neni
vlastné porazka tak smutna.

KdyZ schovavame karti¢ky s pfedméty a poklad, musi déti pockat
mimo mistnost na chodbé. Aby tam zatim nezlobily, miizeme je zaméstnat.
Kazdé druzstvo dostane papir a tuzku a ma za ukol nakreslit hrad tak, jak
si predstavuiji, Zze vypada. Kazdy hra¢ druzstva se musi na obrazku podilet
a nakreslit alespon kousek. Tuto soutéz mizeme pfipocitat ke kone¢nému
vysledku.

Navilékani kulicek

sidle, dva talife, barevné dfevéné korale, dvé jehly a nit

Na dvé zZidle poloZime talife a na né dame stejny pocet dievénych korall
s velkou dirkou. Pfipravime stejn& dlouhé nit&, navleCené do vétsi jehly.
Konec niti zajistime zaviracim Spendlikem nebo uvazanou kuli¢kou, aby se
obsah nemohl vyvléknout. Potom vylosujeme dva hrace. Kleknou si proti
sobé k zidlim, v jedné ruce drzi jehlu s niti, druhou rukou si pfidrzuji talif
nebo ji maji za zady. Hraci maji za ukol na pokyn navléknout co nejrychleji,
dfive neZ soupef, vdechny koralky ze svého talife. Navlékaji pouze jednou
rukou, druhou si nesméji pomahat. Vyhrava rychlejsi hrac.
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Obmeéna: Kdyz déti zvladnou jednoduché navlékani kuli¢ek, ukol ztizime.
Do talife dame dvé barvy korall a hraci musi barvy stfidat. Potom mazeme
pfidat dal8i barvy a hraci musi tvofit vzorek. KdyZ se nékdo splete, smi si
korale vyvléknout a zagit znovu.

Bramborové zavody

kfida, kuzelky, tuzka, stopky, brambor nebo mi¢ek

Na podlaze nakreslime kfidou klikatou zavodni drahu, Sirokou asi 15 centi-
metrd. Umistime do ni nékolik kuzelek, pfekazek. Hraci maji za ukol projet
co nejrychleji celou trasu tak, aby neshodili zadnou kuzelku. Za shozeni se
pfipoCitavaji trestné vtefiny, stejné jako za vyjeti z drahy. Hraci projizdéji
trasu bramborem nebo mi¢kem pohanénym tuZkou. Pomoci tuzky tedy
kutaleji brambor do cile. Vyhrava hrac¢ s nejlepSim ¢asem.

Pexeso s kostkou

karticky s nazvy véci, zvifat, rostlin, se jmény osob, mést a lidskych ¢in-
nosti (napsana slova mizeme barevné rozlisit), hraci kostka, prehled
slov; kazdy nazev ma svoje &islo: 1. VEC, 2. ZVIRE, 3. ROSTLINA,
4. JMENO OSOBY, 5. MESTO, 6. CINNOST

Karticky rozmistime na hraci plochu tak, aby se nedaly Cist. Potom hraci
postupné hazeji kostkou a hledaji karticku s nazvem podle padlého Eisla.
Napfiklad padne Cislo 3 a hrac tedy hleda nazev rostliny. Otoci jeden listek,
pokud hledany nazev na3el, bere si tuto karti¢ku k sobég, ziskal jeden bod
a hraje jesté jednou. KdyZ oto€i nespravny listek, pfecte jej nahlas a otoci
zpét. Hraje dalSi hrag. Kazdy se snazi tak jako u pexesa zapamatovat si,
kde co lezi. Kdyz uz jsou karticky s pfisluSnymi nazvy vysbirany, ma hrac
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smilu, ale mGze otodit libovolny liste¢ek, aby se dozvédél, co tam je. Hru
vyhrava hrac¢ s nejvy$sim pocétem boda.

Obména: MGzeme zpestiit jesté pokracovanim. Hraci maji za ukol z kar-
ticek, které ziskali v pfedchozi ¢asti, sestavit smysluplnou vétu nebo celé
vypravéni tak, aby vyuzili vSechna slova, ktera maji. Vyhrava ten, kdo se-
stavil nejvtipnéjsi vétu a pouzil vSechna ziskana slova.

Boj o lahev

zapalky, plastova lahvicka se Sirokym dnem (nejlépe od Samponu)

Kazdy hra¢ dostane 7 az 10 zapalek, doprostied hraci plochy postavime
lahev. Kazdy postupné poloZi jednu zdpalku na otvor hrdla lahve. Zapalky
r(izné prekladaji, nesméji ale spadnout. Komu spadne tieba jedina zapalka
pfi kladeni na hrdlo, musi si vSechny zapalky z lahve vzit. VSichni se pravi-
delné stridaji. Vyhraje ten, kdo se nejdfive zbavi v§ech zapalek. Mizeme
hrat o vitézstvi nebo o nékolik vitéznych mist.

Boj o zapalky

rukavice, dvé krabicky zapalek

Na opacénych koncich stolu rozhazime vzdy z jedné krabi¢ky zapalky. Mize
jich byt i mensi pocet (podle véku déti). Dva hraci se postavi proti sobé, na
jednu ruku si navle€ou rukavici a druhou ruku daji za zdda. Na startovaci
povel za¢nou zapalky sbirat a davat do krabi¢ky. Mohou je brat pouze rukou
v rukavici. Také na krabi¢ku se smi sahat pouze rukou v rukavici. Vyhrava
ten, kdo uloZi dfive vSechny zapalky do krabicky.
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Hra se sponkami

kancelarské sponky, Satky

Kazdému hragi dame 10 kancelarskych sponek a zavaZzeme mu oci Satkem.
Na znameni za¢nou sponky spojovat do fetizku. Vyhrava ten, kdo bude
dfive hotov.

Pocitani obili

kulicky nebo fazole nebo zrnka obili, dva Satky, stopky

Dva hraci, ktefi soutézi proti sobé&, maji zavazané oci. Musi pokladat jed-
nou rukou zrnka nebo kuli¢ky vzdy po tfech na zvlastni hromadky. Na hru
maji ¢asovy limit 2 minuty. Potom vedouci hry spocita vSechny hromadky,
v nichz je skute€né po 3 kusech. Pocet téchto hromadek urcuje pocet
bod(.

Obmeéna: Stars$im zakiim mGzeme hru ztiZit tim, Ze smichame dva druhy,
napfiklad fazole a obili, a hragi musi vytvofit hromadky jen z jednoho urce-
ného druhu.

Chyt kostku

dominova kostka

Prvni hrac¢ upusti ze zvednutych rukou dominovou kostku, druhy se ji snazi
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Na Jenicky a MaFenky

kfida

Na podlahu nakreslime kifidou dvé ¢ary, asi pul metru od sebe, a potom
ve vzdalenosti asi tfi metry pro kazdé druzstvo domedek. Hrace rozdélime
do dvou druzstev na Jenic¢ky a Mafenky. Posadi se na ¢aru, zady k sobég,
mezi ¢arami je vzdalenost asi pudl metru. Kazdé druzstvo ma domecek na
své strané asi tfi metry od prostfedni ¢ary. Vedouci hry vypravi pohad-
ku O pernikové chaloupce. Jakmile vyslovi slovo Jeni¢ek nebo Marenka,
pojmenované druzstvo chytd zastupce druhého druzstva. Ti zatim utikaji
k sobé& do svého domecku. Koho chyti, ten se stava jejich ¢lenem (Jenicek
Marenkou a naopak). Vypravéni pohadky a hra pokracuji. Po dovypravéni
pohadky vyhrava druzstvo, které ma nejvice ¢lend.

Obmeéna: Na malém prostoru mizeme hrat hru bez honéni, jmenovani se
pouze postavi. Kdo zapomene, stéhuje se do druhého druzstva a stava se
jeho ¢lenem. Hru vyhrava hrag, ktery se nejméné stéhoval.

Schované obrazky

obrazky rznych predmét, stopky

V budové na chodbé& nebo na schodisti rozmistime obrazky, asi 5 az 10.
Kazdy hra€ ma za ukol projit trasu a zapamatovat si pfedméty, které jsou
na obrazcich. Méfi se mu ¢as. Potom vedoucimu hry poSepta véci, které si
zapamatoval. Za kazdy popleteny nebo nejmenovany pfedmét se pfipoci-
tava 10 trestnych sekund. Vyhrava hrac¢ s nejlepsim Casem.

Obmeéna: Pro star$i zaky miZzeme na trasu rozmistit dopravni znacky. V cili
je musi nejen vyjmenovat, ale také fict, co znamenaji.
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