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1.UVvOD

Kamaradesi kamaradko!!!

Skortil rok a od vydani prvniho dilu Mikanského herniku
neuteklo mnoh@asu. V lednu 2007 jsem & davat do kupy jeho
druhy dil. V tomto dilu se tedy seznamis, nebarigigomnenes mnohé
z 20 dalSich her hranych u nas v oddile. Doufané,ta& tento hernik
doplni Tvoji skautskou knihoveéku o dalSi patbnou pomcku,
ktera ti pontize sestavit kvalitni program pro naSe mladisny. Tel
uz je jenom na Tah abychom se na naSich vypravachigadbavili.

Zdergk




IO 2 2N
s AP

oAl A0 T \
e 05 N
DR Ao il
PN 2.0BSAH
SeeR
%
X 1. BIATLON-KROS N
X 2. KRALI, KRALI DEJ VOJACKA
e 3. POZNEJ SVEHO SOUSEDA
P 4. SUDA, LICHA
e 5. LESNI ZAHRADA
X 6. ANO-NE
13 7. CLOVECE NEZLOB SE
55 8. STREDOVEK
s 9. ESKYMACKA HONKA
3 10. AIDS
9 11. RUBIKOVA KOSTKA (GORDICKY UZEL)
12. NA DUCHY
K 13. ODHAD
A 14. MEXIKANSKA HRANICE
7 15. SARDINKY
4 16. PATRACKA
17. ABECEDA
% 18. STAVBA

19. BOJ O \EZE
20. HUNTOVACKA



H1 — BIATLON KROS

Hra pro: jednotlivce, pipadré pro druzstva jako Stafeta,
pro zabavu
Pomicky: stopky, cile pro $¢lnici (lahve, deweéné ¢i kamenné

véze), munice (hadrék, shnova koule, Sisky)

Legenda:

Zradia se ozyva, vzruSenym hlasem, reportér: aidita
zdravim Vas mili posluckia v toto krdsné zasudené a slunmé
dopoledne. Dneska se&#4b dilezity zavod v Biatlonu, kde @izeme
cekat zastoupeni naSich barev &alika zdatnych borcich®. Hlas
Radia se nesl celym dopolednem a hlasil vysledychasportova.
Jak se jim délo? Jak usply? Dozvite se to v nasledujici chvili kdyz
se ztotoznite z naSimi reprezentanty.. Takivama START!!

Hraje se:
Pro tuto hru je nejlepSi klimatické obdobi zimaréh, ale da

se hrat i za ¢gného pdasi bez s¢hu. V lese vyber misto, kde
vytvoris tra’ (nejlépe uzakeny Usek tak tastart i cil je v jednom
misg). Na trati zvol mista START, SIELNICI a CIL.

Po té budou soétici na trd nastupovat po sot#nich
dvojicich ¢i trojicich. Kazdy souizici musi mit v rukou dva klacky
piedstavujici BZzkarské lyzaské hole a 3 miky (Sisky, v zing
snthové koule). Na povel start vyrazi séititi bul’ naraz, nebo
z ¢asovym rozestupem 5-10 sii Ribsolvovani trati se musi Kra
odpichovat lilkami jako na skutnych kEzkach. Kdyz dorazi na
trati soutzici na stelnici, musi 3x hodit na cil. Za kazdy netrefeny
tert udkla 5 deepi. Po spl@ni Ukolu na gselnici mize souwzZici
pokratovat dale po trati do cile. Vyhrava bsnejrychlejSingasem.

Alternativa:

Tato hra je mozna hrat také v druzstvech a toésysin
Stafety. Kdy v mist startu budetekat dalSi hr§ ktery je gipraven
na tra. Rozdil je v tom, Ze se stopujas naraz celému druzstvu a ne
¢as jednotlivém oproti vySe uvedené varignt
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H2 — KRALI, KRALI DEJ VOJA CKA!
Hra pro: pro druzstva (d¥ stejre silné skupiny) pro zabavu

Pomicky: zadné

Legenda:

Prenes se do davnych dob, kdy segg® zemi prohati
rytiti na konich a z&zi na & mavali spanilé princezny. Nad hlavami
se proh&#i draci acarocjnice a kdy kralové vladli svym malym
panstvim a neustale vedly své malé spory na bitbvigolich
pradavnym urégnim valky.

Jsi poutnik putujici krajem sem a tagekas na svou
piilezitost nadit se femeslu. BIliZiS se k lesem &Si louce a uz
zdali slySis hlasy lidi, frkani koni a ostréikazy veliteh svym
muzim. Kdyz dojde$ na okraj louky vidiS statédarmady wadach
naproti sob a navzajem se vyzyvajici. Jak dopadne bitva? &fstin
v skrytu usedas &kas na vysledek.

Hraje se:
Najdi misto (bitevni pole) na louce, paloukii volném

prostranstvi bezipkdzek a ¥ci o které se iizeS zranit. Hra byva
divoka a misty agresivni. Hf@ rozd&l do dvou steja patetnych a
silnych druzstev (armad) a postav je naproti¢sdb fad tak 20-
30meti od sebe. Kazdé druzstvo tvgednuiadu a vzajemhse drzi
za ruce. Po zahajovacim losu kapitairuzstev se zvoli Z@ajici
armada. Kapitan branici armady zvola nagiioarmadu: ,KRALI,
KRALI DEJ VOJACKA!*., Uto¢ici armada odpovi:*JAKEHO?",
Branici armadaekne: ,VOJTU". Tim ozné utcticihocloveka.

Vojta tedy na povel vybiha a snazi se svygenm prorazit
v néjakém mist fadu branici armady, tak Ze se snaBtqhnout
drzeni rukou dvou bojovnikbranici armady. Vifpad, Ze dvojice
se pusti za drzené ruce ma pravatiioarmada pozadovat jednoho
bojovnika z dvojice, ktera se pustila. Vydrzi-liahici armada
nepoSkozena (nikdo se nepusti), dkn ktery Ut@i zistava u branici
armady. Po utoku si armady role wyma (branici-uteici) a hra
pokraiuje. Hra kowi uplnym vybitim jedné z armad, nebo kdyz se
vzda jedné arméady druhé.
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H3 — POZNEJ SVEHO SOUSEDA

Hra pro: pro jednotlivce i druzstva na bystrost
Pomicky: pripravenych 4-6 znamych osobnosti

Legenda:
V blizkosti tvého bydligt se gistthovalo mnoho cizich lidi

do now postavené ulice kousek od tebe. Do jednoho zidem
pristthoval tajuplny muz, ktery vychazel z domu jen vnyeh
piipadech a to jen na chvili. Znikym se nestykal hoval se
samoté#sky. Cela ulice byla 2dava, kdo je tajuplnou osobou, ktera
se tel stala jejich sousedem. Na jedné tste tvé klukovské
particky jste se dohodli, Ze kdo tomurijde na klub bude ze
spole&nych Uspor ode dne kdy to zjisti po dobu jednohdnéy
sponzorovan kazdodennintigiglem pochutin dle osobniho v§tu.
Od toho dne z&l nelitostny souboj malych detektiv

Hraje se:
V daném uzemi rozmisti 4-6 osobegstavujicich vyznamné

osobnosti (i vice pokud bude moc sditich hréi). Sougzici
¢lenové maji za ukol vypatrat vSechny osobnostirawsp je pridelit
osol¥, ktera ji pedstavuje. Soskici (druzinky, ¢i jednotlivci)
startuji vSichni najednou.

Hr& pii pfichodu na kontrolku fize klast 6zné otazky, ale
takové, aby se nasrdalo odpowdét ANO-NE. Ukolem je se spra¥n
pomoci otdzek dopidit ke jménu hledané osoby. Ogbdxdstavujici
hledanou osobnost néie pouzit jina slova. Jestlize uhodnechna
kontrolce osobu, KiZe fejit na dalSi kontrolku. Na jedné kontrolce
se neniZze nachazet jiny sat#ici hr& (druzinka), nez ten ktery
sougzi. Hra je¢aso¥ omezena na dobu cca 30 minut.d¥&m se
stava, kdo na konci ma uhodnutych nejvice osob.

Alternativa:

Tato hra je dost variabilni co se¢dyhadani &ci. Muzes
hadat:  Osobnosti, Zta, jidlo, stromy, rostliny, pohadkové
postavéky, nebo cokoliv co si zvolis.
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H4 — SUDA A LICHA

Hra pro: pro jednotlivce i druzstva, nassti

Pomicky: kostky (tolik kolik je soutZicich,¢i druzstev),
ozn&eni na d¥ kontrolky (vazéky, krepak ...)

Legenda:
Chodilo Sgsti a snila swtem sem - tam a bavily se

pozorovanim lidi. Sem tam zasahli nattwonou stranu. $sti bylo

hodné, ale moc si lidi nevSimalo. Za to aleilsntklal naschvaly
kazdému koho potkala. ®tse na tebe dneska&ifi podivat. Zkus
tedy zjisti zdad dneska $eZi Sesti, nebo se ti stha doslova lepi na

paty.

Hraje se:
Hra vhodna pro jakékoliv prasdi a v podstatjakoukoliv

situaci. Je na tvoji fantazii jak tuto hru ztvarriig&e rozal budto
do druZstev nebo ®tou sowtZit sami. Dej si pozor,iprozclovani
musiS mit stejny p®t kostek jako souiEicich druzstev nebo
jednotlivai. V terénu ozn&s dw kontrolky (jednu sudou a druhou
lichou).

Na povel start zmou soutzici hazet kostkami. Padne-li
sudécislo na kostce, vyrazilen ke kontrolce ozri@né jako suda.
Padne-li lich&islo na kostce, vyrdzien ke kontrolce ozri@né jako
licha. Ri dobehnuti k dané kontrolce &th soutzici zvoleny ukol
(obéhnout strom, udlat 5 drep, néco vylustit....), ktery se dozvi na
misg kontrolky. Hr& miZze hazet pouze jednou — tzn., Ze kdyZz mu
padne opt sudécislo a sudou kontrolku ma uz Kraplrénou, musi
opct na sudou kontrolku a ¢pvykonat dany ukol. Na trati je vzdy
jenom jeden ¢len z kazdého druzstva, nebo vSichni gbia
jednotlivci. Kdo jako prvni absolvuje &€ obe kontrolky
vyhrava.



H5 — LESNi ZAHRADA

Hra pro: pro druzstva na pa

Ponicky: 50 kolika raznych barev (napl5 éervenych, 5
zelenych, 7modryh ...), stopky

Legenda:
Bylo, nebylo v krasnycléeskych hordch zvanych KrkonoSe,

Zil a byl KrakonoS. Ve svém revirudmpiekrasnou zahradu. Malo
ktery poutnik sem zabloudil.t®&to kdyZz sem dkdo zabrousil, na
svych prochazkach lesem, byl udiven mnoZstvim asdura
KrakonoSovy zahrady. Pak po navratu dowmykladal kolik a jak
krasnych kétin ma KrakonoS ve své zahradce. Zkus se takét proji
KrakonoSovou zahradkou a zjistit kolik a jakychetim tam vlasts
rostel!l

Hraje se:
Hra je vhodna do lesniho proedi. Vhodné pro druzinku 4-6

lidi. Vymez malé Uuzemi, kde rozmistiS cca 50 bayelrnkolicka.
Koli¢ky jsou nabarveny cca v 5 barvach (h&rvena, modrd, Zluta,
swtle zelena a fialova). Optimaintolik barev kolik budecleni

v soutZni druzirg. Snaz se vybirat barvy, které nesplynou s okolnim
prostedim. KolEky jsou ve barvach vizném pdtu, tak aby sotet

dal 50 ks.

Na povel start vbihaji héa do prostoru a snhazi se co
nejpresrgji  spccitat vSechny kotky v daném ¢asovém limitu.
Druzstva maji za ukol zjistit kolik je kaka jednotlivych barev.
Casovy limit stanov na cca 5:00 minut. Zampvar&i musi
odhadnoutc¢asovy limit 5:00 minut. fed startem je tudiZz nutno
vybrat od soutZicich vSe co ukazujgas (mobily, hodinky...). Tuto
hru vyhrava druzstvo, které co nigpreji se trefi do potu kolicki
ve vSech barvach.



H6 — ANO/NE

Hra pro: pro jednotlivce, pochodova
Pomicky: Zivoty (sirky, listky) — poet Zivoti = 5xpaet hr&u

Legenda:

Predstav si, Ze jsi tajny agent jedné z velmoci. Vgdase na
cestu s tajnym ukolem a cilem. V tajné obdlce stal gidélené
koédoveé slovo, které rozhne na tuj povel mimd@adnou akci tajnych
sluzeb. Nevyhodou je, ovSem mikrofon zabudovanyémt zubu,
ktery penasSi vSechno coébem mise fekneS. MusiS se tedy
vyvarovat toto slovo pouzit whném hovoru, neborpdiasre.

Hraje se:
Tato hra se hraje nejlépe za pochodu. Natka hry dostane

kazdy hr& pét Zivota = 5 sirek, listéka ... Pred startem stanovis
zakazana slova ANO-NE. Po zahajeni hry se vydatesta za svym
cilem. Bthem cesty hi& mezi sebou houd. Kdo pouzije slova

ANO-NE, ztraci jeden Zivot. Zivot dostava trtery jako prvni

uslySel tyto slova a nahlas prvni protitedozngi. Délka hry trva dle

libosti, ale doportuji hru moc neprodiuZovatCasovy interval

doporuiuji od 0,5 — 2,0 hodin dle mozZnosti a zabavy&xém hry je

ten kdo ma, nebo ziska nejvice zivoHr& ktery ztrati vSechny
Zivoty vypadava ze hry. Pak mezi éiréozhodne kdo déle vydrzel z
Zivoty ve Hre.



H7 — CLOVECE NEZLOB SE!

Hra pro: pro druzstva na zabavu

Pomicky: kostky v pd@tu tolik kolik je druzstev

Hraje se:
Jestli znas klasickéovéce nezlob se mas s pravidly vyhrano.

Hra je zaloZzena na podobném principu. V lese silinpalowek
mitinku, louku kde vytiS hraci plochu. Hraci plochu tio
v podstat kruh o polongru cca 3-5 m. Hr& rozadliS do druZstev po
4-5 lidech. Aby hra byla hratelna musi byt druzstlespa 3. Je&t
pied zah4jenim hry kazdé druzstvo obdrzi 1 hrackigost

DruZstva se rozestavi do kruhu tak, Ze stoji \opogl jako
figurky ¢lovéce nezlob se, ale uvhikruhu. Musi stat tak, aby mohli
jednotlivy hr&i kolem nich probihat. Na povel start vezmeldn
kazdého druzstva kostku a hodislo, které na kostce padne, ¢ha
pocet kolegtek. Tyto koléka musi hr& znazotujici figurku
absolvovat (othnout). Jakmile dathne pd@et hozenych kolek,
muze vzit do ruky kostku dal$ien druzstva a hazi dale. Takto se
musi vSichni vysidat. Druzstvo, kterému vSichni Krédobshnou
jako prvni, vyhralo.

Aby hra ng&la trochu naboj, rive hr&, ktery je zrovna na
trati, vyhodit soup®vi figurky (ostatni protihrée). Vyhozeni
protihr&e se provadi timto Agobem: Kazdy htg ktery je na trati
muze dostihnout protiht@ pred sebou. Jakmile ho dostihne a placne
je hr& vyhozen. Po vyhozeni se brérati z@t k druzstvu a musi
hazet novu.

Alternativa:

Hra se da hrat jeStak, Ze koleka hr&i béhaji pozadu, po
Ctyfech, jako Zabaki dle vlastnich napad Pozor velikost kokka
musi$ pizpusobit zpgisobu obihani. Nappri béhani u@las kole&ko
nejwtsi a i chizi katefim krokem nejmens®.



H8 - STREDOVEK

Hra pro: pro oddil na zabavu
Ponmicky: 1x hadrak, fipadré 1x micek (tenisak apod.)
Legenda:

Vrat' se v duchu do doby davné, kdywvvladli krdlové a Slechta.
Mé&rtané a chudina drzela pany nad vodou a pracovadivagpany. V té
dobs bylo nepedstavitelné dostat se do vySSich vrstev. Jesjiivese
narodil jako Svec tak jsi jako Svec zih A ti, kdoZ se zkouSeli vydavat za
me&tany nebo dokonce za pany, se zlou se potazalpsamsti skortili.

Hraje se:
Vyber si prostor &kde vlese, na louce kde vam nebudou vadit

stromy ani jiné pekazky. Nkde pobliz mista, kde se bude hra odehravat
zvol strom ,REVOLUCE". A dale vytvit tolik hracich pozic kolik je
hr&a pomoci placatych kaménnebo papir. Zvol jednoho hrée z oddilu

a uctlej z nitho krale. Zbytek oddilu se roddrovnongrné na 3 skupinky:
chudinu, né&any a Slechtu. Po té se vSichni postavi na dagiealo
nastupu s krélem &ele. Po levici krale stoji ¥act chudina, po pravici stoji

v fadk Slechta a naproti krali stojitad mestané.

Hra z&inda tak, Ze kral rozehrava hadrakemdaim). A nasleda
si hr&i mezi sebou zmou gihravat. Rihrava se zfisobem takovym, Ze
nejdiiv ten kdo hodi hadrdk ozfiajménem osobu kteréfiprava. Po
vysloveni jména ji hadradk (kek) hodi. V pipads, Ze hré&, ktery mgek
chytal, méek nechytne je nucen opustit své misto a dojitsingchyceny
mic¢ek. Toto misto e byt nasledhobsazeno jakymkoliv jinym héam.
V ptipac, Ze méek byl Spats hozen, musi htdopustit misto a zajit si pro
micek. Po tomto rive hazet znova. Plati také, Ze jeho mistderobsadit
kdokoliv jiny.

Samozejme Uéelem hry je dostat se ve spidaském Zeticku co
nejvyse. Nejlépe se z chudiny vyhoupnout na kraSak pihravat si
miZze kazda vrstva pouze o jednu vrstvu niZ, nebodauevrstvu vySe.
TakZe chudina fite hazet jenom na &rany. Mestané na chudinu a
Slechtu. Slechta #iZe jako jedind hazet na krale a dale hazet na wyech
ostatni vrstvy. Kral jako svrchovany panovnikize hazet komu se mu
zachce. Avsak na kréle plati taky stejna pravidjgjéiko na ostatni.

Jednou z&as zvolenylen zvol4 nahlas slovo ,REVOLUCE". Na
tento povel musi vSichni ¢hnout ozn&eny strom. B navratu se rive
kdokoliv postavit na jakoukoliv pozici, dle svéhgbéru.
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H9 — ESKYMACKA HO NKA
Hra pro: pro oddil v zim® na zalti
Pomicky: snih

Legenda:
Na dalekém severu za polarnim kruhem, Zije nancahy

Eskymaci. Tito lidé neznaji nic jiného nez led,sainekonéné bilé
plars. Domy stavi z ledu a shu, dopravu maji po shu, vodu
ziskavaji ze sthu a snih jim poskytuje i zabavu. Zkus se teditvt
do jednoho z nich a vyzkouSet jak se bavi maligiveskymaci.

Hraje se:

Mrivriw s

vSude okolo snih.ied hrou vSichni h&a pod vedenim zkuSeéjgich
hr&t musi vySlapat fimérere velké bludisé. Bludisg je tvaeno
cesttkami, KiZzovatkami, namssticky a slepymi cestkami
vySlapanych ve stu.

Pred zahgjenim hry se laozmisti po bludisti cestek. Po
té se zvoli jeden, nebo dva &irdlito hr&i predstavuji lovce. Hra se
hraje stylem klasické hiy. Honici hré&i musi dostihnout kohokoliv
a predat jim svou roli (babu) placnutim. Jediné omezetéito e je
takove, Ze hrd po dobu hry nesmi opustit bludiSea musi se
pohybovat pouze vipdem vySlapanych cestach. Je zakazano
vytvéaret dalSi, nebo propojovat slepé a#isti a clat z nich
prachodné. Hra se hraje do té doby dokud t@dizavi.
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H10 - AIDS

Hra pro: pro oddil na zdbavu
Pomicky: nic

Legenda:

Vis, Ze lidskémde jsou milibny a miliony buék? Kazda
buika ma swj vlastni Zivot. A vSechny kiky dohromady tv
funkéni organizmus. Stane-li se, Ze jeika porusena, je schopen ji
organizmus opravit. AvSake¢hkdy se stane, zZe bBku napadne vir,

s kterym si &lo neporadi. A organizmus je Zen. Redstav si, Ze jsi
souwasti buiky a snazi$ se organizmus ochranit co mozna nejlépe
proti smrticim vitim.

Hraje se:
Tato hra se d& hrat v podstaiplné vSude. VyZaduje celkem

maly hraci prostor. Na 2atku roz@l hr&e na diti prvky buiky a
viru. Vir AIDS tvoii 2 hr&i drzici se za ruce. Bia je tvdena
zbytkem hréa, ktefi utvai kolecko a také se drzi za ruce.
Doporutuji stanovitéasovy limit na jeden pokus proniknuti viru do
buiky na 1-3 minutky. Jinak hra@stane byt atraktivni.

Ukolem viruje proniknout do bitky a nakazit ji. Vir niize
nakazit buku pouze tak, Ze pronikne ddexu kruhu, ktery vytu@ji
ostatni hréi. Za usgsny pronik a vyhru viru se povazuje, kdyz jsou
oba hréi drzici se za ruce uviitkruhu (buiky). V piipad ze se
hr&i tvofici vir roztrhnou, je vir neusgny a prohral. Také jestli
hr&um tvorici vir se nepodd se Upld dostat do kruhu, tak vir
prohrava.

Ukolem buiky je chranit své jadroipd nakazlivym virem.
Hr&i tvotici krouzek (biiku) se mohou proniknuti branit tak, Zze se
snazi navzajem tisknout co rgjteji k sobs tely. Tim pak zabranit
proniknuti viru. Jestlize se kaleo roztrhne (8kdo se pusti rukama)
tak buika prohrala. V fipac, Ze se biice pod#é udrzet venku a
nepusti ho do krouzku, vyhrala.
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H1l — RUBIKOVA KOSTKA (GORDICK\'( UZEL)
Hra pro: pro oddil na logiku a zabavu
Pomicky: nic

Legenda:
Na kazdy uzel museji byt minimé&lnlva, Jeden uzel zavaze

(zamotd) a druhy zase rozvéaze. Kdysi davno vzegbudého lidu
pracovity a moudrglovék Gordias. Lidé si ho zvolili kralem. Tento
kral nechal vystait kamenné résto. Po té vjel do #sta na selském
voze a pivazal ho u chramu boha Dia poctivym selskym uzkem
pravil: ,Kdo tento uzel rozvaze stane &fm kralem!*.

Hraje se:
Tato hra se da hréat v podstaiplné vSude. VyZaduje celkem

maly hraci prostor. Hra Zma tim Ze se vSichni hfiapostavi do
kolecka co nejblize k saba zavou ci. Na povel daji po slepu ruce
pied sebe dovnitkrouzku a maji za ukol najit cizi ruku, které se
chytnou. V moment kdyz se kazdy htachytnul oma rukama,
muZou vSichni ¢i oteit.

Ve chvili, kdy se hré& chytaji za ruce po slepu dopouji
zvolit jednohoclovéka, ktery vidi a poriize rekterym najit druhou
ruku. Kdyz se tedy vSichni drzi a vidi, ¢k@d druhacast hry.
Ukolem je rozmotat gordicky uzel, ktery pgawzniknul. Rozmotany
uzel a vitzstvi ve hie je tehdy pokud se vSichni Kralrzi za ruce a
vytvoii kolecko, nebo vice kolkek. Ri rozplétani vzniklého uzlu se
nesmi hr& pouSeEt spojené ruce. Vifpackt Ze se rozplést uzel
nepoda@ hra je nedsgna a tudiz prohrana.
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H12 — NA DUCHY
Hra pro: pro oddil na zabavu, bojova hra

Pomicky: nic

Legenda:

V davnych dobéach Zil na hradrvelatny a loupezivy ryfi se
svou druzinou. Za sy zivot si nashromazdili obrovska majetek,
ktery ze strachu Ze hoikdo uloupi, zakopali na hradnim nadivo
Uplynulo par let a zamek byl vyplém projizdjici kralovou
armadou. Loupeziva druzina bylagaména a popravena. R@ase se
zatalo po kraji fikat, Ze loupeziva druzina se vratila hlidat své
poklady a na hradstrasi. Mnohy, kdo se odvazil na hrad hledat
zakopané poklady, se uz nevratil.

Hraje se:

Hru je vhodné situovat natjaké obtizwji pristupné névrsi
v lese o velikostidocvi¢ny. Tuto hru hrajeme s oblibou ndcenirg
Selemburku u Krnova. Z toho vyplyva, Ze nejvhgdn prostedi
tvoii nadvdi staré ficeniny hradu. Na zatku hry vyber z hi&i 2-

4 duchy podle obtiznostifistupu na hrad nebo navrsi. Na krad
(navrsi) zakopaji duchové poklad (vytveruh z vazaek o paiimeru

3-4 m). Ostatni hetd se odeberou na misto pobliz hradu (navrsi) a
zde si uéi a ozndi strom zivota.

Hra z&ina pisknutim, signalem pro ek hry a trva 30-40
minut. Na tento signal se Riasnazi proniknout po celou dobu do
hradu a ukrast duém podklad (proniknout do kruhu vyigného na
hrack). Jestlize se htapodai dostat do kruhu ziskava 1 bod a vraci
se ke stromu Zivota a &aa dalSi pokus. Vézem je hrd, ktery si
odnesl nejvice pokladu z hradu (ziskal nejviceilpod

Aby to hr&i neneli tak jednoduché, pohybuji se po héad
piredem zvoleni duchové. Tito duchové maji za ukolacitrsvé
poklady. Tudiz zabranit ht&m, aby pronikly do kruhu. DoZene-li
duch rgkterého hrée a placne ho, stava se hnartvym. Hr& se
musi vratit ke stromu Zivota pro Zivot novy. Jalesi vezme novy
Zivot mize zahajit hr&novy pokus o proniknuti na hrad (navrsi).
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H13 - ODHAD

Hra pro: pro jednotlivce na odhad
Pomicky: nic

Legenda:
Letadlo spolénosti AIRTRANSS se zrovna zveda z letist

jednoho z velkych evropskychést. Je to imy mezikontinentalni
let, spoj Evropa - Amerika. Ale agert nechtl, dostalo se letadlo do
elektrické bote a havarovalo. &tal si s par f@zivSimi lidmi z letu
na malém opudhém ostlivku, naprosto bez jakychkoliv proéstki.
Kdykoliv potrebujeS cokoliv zr¥it, zvazit nebo &ak posoudit,
zastava ti jenom tj Usudek a dobry odhad. Je nad&obby se se
vS8im vypdéadal podle svého nejlepSiho émn

Hraje se:
Hra je opravdu univerzalni a vhodna do jakéhokpistedi.

Bez velkych piprav se d& kdykoliv vyuzit. Je na tohjako
organizatorovi co stanovi$ za cil hry.ak&S odhadovat naprosto
cokoliv. Nag. délku, vahu,cas ..... Welem hry je vzdy co
nejpresréji se piblizit k dané stanovené hodgotKdo se trefi
nejblize vyhrava.

Uvedu te par gikladh a podstatu celé hry:

» Jak daleko je vzdaleny sloup vedeni (metody odhadu)

* Najdi bez metru klacek dlouhy 20 cm (sebou nejldetr)

» Kolik vazi tento kamen. §pde si ho zva?)

e Odhadni @l hodiny (feba vysbirat gtidla ¢asu — hodinky,
mobily atd).

* Odhadni, kterym sirem je SEVER
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H14 — MEXIKANSKA HRANICE

Hra pro: pro jednotlivce (bojova hra na plizeni a maskoyani

Ponicky: 2x Séatek, nebo vaZka na oznéeni strond Zivota a
dodavky drogy

Legenda:

V obdobi, kdy kvetl obchod z drogami, byla hranioezi
Mexikem a USA jedna z nejhlidgsich. Mexikanci pasujici drogu a
s ni fechazejici hranice, musely proto prokazatj s\ejlepsi um a
talent, aby donesli surovinurgs hranice na misto setkani s dealery
na americké stran Zkus se tedy zapojit dad genaseén a své zbozi
v danémtase dostat na mistoceni.

Hraje se:
Vyber vlese pSinu (cestu) asi 100 m, ktera budigstavovat

hranici. Cesta by #ha byt z obou stran zarostla sfim (houstnikem),
vysokou travou a misty kde se d& schovavat a plitz by & videli

Z cesty (z hranice). Z hté vyber 2 straZzce hranice a zvol na jedné gtran
strom Zivota (Mexiko) a na druhé stéacesty strom salzky (Amerika).
Kazdy z hréu si pred hrou vyrobi 3-5 listéi se svym jménem, nebo
prezdivkou. Pibéh celé hry je omezen 30 minutovym limitem.

Ukolem hrai je v roli paSerék je prenést ziskanou drogu u stromu
Zivota (listéek se svym jménem)i@s hranici (cestu) tak, aby nebyli
polapeni a sp&kni pohranini strazi. A poloZit je ke stromu dctky a tim
piedat pasovanou droguUkolem strazé hranice je hlidat a izit hranici.
Strazci hranice se smi pohybovat pouze pacgshezujici hranici.

V ptipack, Ze straZzce spatpaSeraka a pozna ho, ma za ukol ho
zastelit. Zasteli paSeraka tak, Ze paSeraka ézfeho jménem. Kdyz se
strézce trefi musi paSerdk opustit své stanbwijit z@Et ke stromu Zivota
pro novy Zivot a novou zasilku (listek se ZivoteM)piipadt, Ze se hrd
pod&i dostat na misto &eni ziskava bod a vraci se¢gfke stromu pro
novou zasilku. Po zpatei cest uz strdzci na paSeraka nemohou. Vyhrava
hr& s nej¥tSim paétem pgepravenych zasilek (béyl Jedna usgEre
donesend zéasilka = 1 bod. Dopdéujii stanovit pravidlo, Ze strdZzce musi
100% pasSeraka poznat nez ho @ézfpménem, aby nedochazelo ke spuor
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H15 — SARDINKY
Hra pro: pro jednotlivce (na plizeni a maskovani)
Pomicky: nic

Legenda:

Z vysilatek nepatelské vojenské hlidky zni hlaSeni: ,Pozor
vSem jednotkdm na hlidce. Ze zajateckého taborapadilo
uniknout skupince zajatych voj@kV zadném fipact se jim nesmi
poddit dostat za bojovou linii. Rozkaz ni najit a &t

Kousek odtud prchas skryt v stinu housti. Jako tioistse
snazi$ najit svou skrytou spojku, v okolnich hustigsich, ktera ti
doda zbra&é a vybavu. Zde mas sraz i se svymi druhy a odsud
spoleéné vyrazite ke své jednotce.

Hraje se:
Tato hra se hraje nejlépe v smrkovém houstnikuiskok

nesmi byt moc rozlehly, aby jste se naSli a ndilitddejdrive zvolis
1 hr&e (skrytou spojku, hlavni sardinku), ktery se jdbavat do
vymezeného houstniku. Na schovani ma 1-2 minuty.

Po zahajeni hry se jednotlivy br&ydaji do houstniku hledat
spojku (schovaného hi@). Jestlize hké najde schovanou spojku
v klidu bez hlasitych projev se zde k&mu schova, tak aby ho
ostatni nevidli. Takto se pidavaji vSichni hréi postupr na jednu
hromadu do jedné skrySe, dokud sem nedorazi i ¢groiste&. Hru
vyhravéa prvni hr& ktery najde skrytou spojku. Ten ma také pravo se
jit v dalSim kole schovavat a vyttibtak dalSi krytou spojku. Ostatni
hr&i ziskavaji takové padi, v jakém spojku nachazi. Opakovat hru
muzes tolikrat, kolikrat to bude hté bavit.
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H16 - PATRACKA
Hra pro: pro dw skupiny (bojova hra na maskovani)
Pomicky: nic

Legenda:
Spolu se svou jednotkou se nachaziS na vojenskinécv

zakladr, v jiznim tichomai, na jednom malém osirku. Spolu se
svou rotou letite ve vrtulniku nad destnym pralesemchvili letu jsi

byl vysazen uprogtd hustého lesa na malé mytince pobliz mistni
feky. Ze sluchatek tvoji helmy se ozyva rozkaz: yNdezeni a zajeti
nepitele mate pesr® 2 hodiny, tak se do toho dejte!'!* Vbihas
s kamarady do lesa actaate patrat.

Hraje se:
Pro hru vyber zalegny terén s housStinami vysokou travou.

Misto musi byt takové, aby se dalo rychlecal® schovavat. Hrée
rozckl na dw stejreé velké a silné skupiny. Jedna skupirfadstavuje
patraci tym a druha ukrytého rtéple.

Pred zahajenim hry patraci skupina vyfvkruh a zaye ai.
Na povel start zdna pcitat se zakenyma dima do 20 s (dobu
zkratit ¢i prodlouzit dle mozZnosti se schovat). Po tuto doba
skupina, ktera ijgdstavuje skrytého n#&pele moznost se schovat.
Kazdy jednotlivec tymu jak uzna za vhodné. Po dipai 20
sekund se druzstvo, které se ukryva, nesm$ymovat a htd musi
zastat tam kde daili, nebo se schovali. Druzstvo, kteréc¢jtalo
(patraci skupinka) se vydava hleddeny ukryté skupinky. Na
nalezeni ma 2-3 minuty. Po skemi casoveého limitu pak &S
nalezené a ugpre schované&leny. Jestlize je &Si polovina hréi
nalezena, vyhrava pétraci druzstvo a ziskava 1 bextlize se vice
jak polovina hréa uspgsne schovala, vyhrava druzstvo, které se
schovavalo a ziskava 1 bod. Poté si jednotlivé iskypyymeéni role
(ti co patrali se ukryvaji a naopak). ¥iem se stava skupinka
s nejvice ziskanymi body.
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H17 - ABECEDA

Hra pro: pro jednotlivce, druzinky, rozumova hra

Pomicky: karticky s pismenky a bodovym hodnocenim
pismenka nap A 1 X 5 (¢im vic tim Iépe — 3-4x napis
abecedu), kalkutku, vyvésku z hodnocenim hry

Hraje se:
Hra se d& hrat na louce i ve vysokém lese. V hwademi se

rozmisti Fipravené kartiky s pismenky a jejich bodovym
hodnocenim. Po zahjeni hry vbihajidh@do hraciho tzemi a snazi
se najit a nasbirat co nejvice rozmrigth kartéek. Po vysbirani
Uzemi se hra dostavaji do druhé faze hry.

Po skupinkach (nebo jednotlivcich) maji za ukokkadat
s pismenek slova (co nejdelSi a s co nejvice pisk)eiNa skladani
slov je stanoven limit 20-30 minut.¢éBem tchto 20-30 minut
mohou hrédi si mezi sebou navzajem pismenka @ovat. Vyhrava
skupinka (jednotlivec) s nejtsim bodovym hodnocenim.

Hodnoceni hry:

1 kartika = body dle stanovené bodové hodnoty pismene

Hodnoceni slov dle ptu pismen:
2 pismenka - 3 x (nasobek) snubodovych hodnot pismen
3 pismenka - 6x
4 pismenka - 10 x
5 pismenek - 15 x
6 pismenek - 21 x
7 pismenek - 28 x
8 pismenek - 36 x
9 pismenek - 45 x
10 pismenek - 55 x

Priklad: Ki O1L; O = 1+1+2+1 =5 x 10 = 50 béd
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H18 — STAVBA

Hra pro: pro jednotlivce, skupinky na zZfmost a napaditost

Pomicky: dle poteby a cile stavby

Hraje se:
Hra se da hrat vlese, na louce ¢est palowku a

podobrt.Hra je velmi variabilni zalezéist¢ na tokk jaky cil hry
zvoliS. Pro tuto hru jako prvni musis zvolit madéd kterého budou
hr&i stawt (kameni, @evo, snih ....). Po té zvol cil stavby, kterou
hr&i maji sta¥t. Napgiklad nej@gknéjSi sréhulak,co nejetsi wz,
nejzajimayjSi kulickovou drahu a podokn

Na povel start zaou druzstva, nebo jednotlivci stav
zvolenou stavbu z daného materialu. Dopojiu stanovit ¢asovy
limit 20 — 60 minut dle obtiznosti stavby. Po s&emi ¢asového
limitu vyhrava ta druzina (nebo jednotlivec), ktené nap. nejvyssi
véz, nejatraktivijsi kulickovou drahu, negtSi srthovou kouli atd.
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H19 — BOJ O VEZE

Hra pro: pro dw skupiny (bojova hra — lesni bitva)
Pomicky: casomiru

Legenda:
Kdysi davno Zil na zemi narod, ktery vynikal svgtavebnim

umenim. Jeho kamenné domy, klaStery a palace bylniégei. Této
zemi vladl krél jenz il dva syny, kté& se dostaly dodku, kdy neli
pievzit krdlovo Bime¢ na sebe. Ale kdo se stane novym viadcem? To
meélo rozhodnout jejich urni. M¢li postavit 5 ¥zi. Komu vydrzi
véze déle stét, ten se stane panovnikem. A taki egtli se stavbou
Ubehl n¢jaky ¢as a ¥ze staly. Kazdy z bratrzatal kout pikle a
snazil se taj& bratrovu ¥Z shodit ,aby se mohl stat krdlem. Kdo se
tedy stal krdlem ? Komuigtaly Wze stat ? Nechse nyni rozhodne.

Hraje se:
Vhodny terén pro hru je vzrostly les se snadnyrmypem a

malymi skrySemi. Hrée roza&l do dvou steja silnych skupin.
Dohodni s hré hranice Uzemi. Po té kazdé z druzstev se vydiv@a
Uzemi, kde vybuduje dhem 10 minut 5-10 &i z kameni, nebo
direva. O/ druZzstva musi mit stejny pet postavenychazi. Vyska
véze musi byt aspp50 cm vysoka. ¥2 musi byt rozeznatelna od
okoli. Délka hracih@asu je 30 minut. Kazda skupina si §eB¢hem
staveb ¥Zi zvoli strom Zivota na svém Uzemi, kde budou Zasa
hr&i se chodit ozZivovat.

Po zahjeni hry, ma kazdé z druzstev najit éitzmepatelské
véZze na cizim Uzemi, ale zardvehranit své ¥Ze ged druhou
negatelskou skupinou. P proniknuti do nefatelského Uzemi ma
branici druzstvo moZznost pouzit SiSky, nebo hadrélgbrar.
Utogici hr& maze také pouzit k eliminovani branicich &ir&isek,
nebo hadrédk Kdo je zasazen musi jit ke svému stromu Zivope a
té se niZze znova zapojit do hry. Vyhrava druzstvo, ktenénpnajde
a znti vSechny nefatelské ¥Zze. Jestlize za dobu 30 minut maji
jeS& druzstva skteré ¥zZe nepoSkozené, rozhodne oéxitpaiet
stojicich ¥Zi (kdo shodi vicedZi vyhrava).
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H20 - HUNTOVACKA
Hra pro: pro dw skupiny (akni hra na zabavu)

Pomicky: nic

Legenda:

Kdysi davno wisi zvanéRim Zili zotrateni valeénici, slouzici
cisdi. Kazdy z &chto valeénika mohl jit kdykoliv na smrt a byt zabit
svym nejblizSim druhem. Jejich Zivot byl v rukounpa kterym
paftili. Tito bojovnici nesli hrdy nazev Gladidgio Své ungni
zdokonalovali v tréningovych arénach velmi tvrdynpigobem.
Jejich zabava ve volnych chvilich byla velmi ostréazeni. Zkusme
se tedy pobavit jako gladidto

Hraje se:
Hra by se rdla hréat ideéla na louce, nebo mistkde nehrozi

néjaky Uraz od ostrych kaména tgicich Wtvi. Je teba dat na
bezpeénost. RPed vlastni hrou rozdis hr&e na d¥¢ stejré patetné a
silné skupiny. RozloZeni rovnammé sil je dilezité pro hratelnost
této hry.

Hra z&ina tak, Ze jedno druZstvo postavi Zivou kozu Fak,
se chytnou v pas€dré u sebe a schovaji hlavy. Druhé druzstvo na
povel z&ne naskakovat na takto vytemou Zivou kozu. Vyhrava
druzstvo které je zdaijsi. Je ®kolik moznosti jak mize hra skoéit:

1. DruZstvo, které vytid kozu nevydrzi naskoky druhym
druzstvem na sebe a rozpadne seéVidruzstvo, které
naskakovalo.

2. Druzstvu usgsre naskée na kozu a druzstvo tkigi Zivou
kozu se zéne tast. Nevydrzi-li koza ziskava bod druzstvo,
které naskakovalo. Spadne-lektery hr& z kozy vyhrava
druZstvo, které tvio kozu.

3. HFi naskoku na Zivou kozuékdo z naskakujicich tpleti
nebo spadne. V tomtdipad vyhravé druzstvo tudci kozu.

Druzstva se postuprstiidaji ve svych rolich (naskakovani a tvorba
Zivé kozy). Hru hrajeme dokud nas bavi. Za kazd€zsivi ziskdva
soutzni druzstvo 1 bod. Celkovym w¥item se stava druzstvo
S nejvice body.
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Zaveérem

Kazdou hru, kterou si vybereS, nemusi byt ani mtto
herniku, je dlezité sprava uvést. Jetfeba motivovat ht&e i na
jednoduchou hru. MoZnosti magkolik. Bud’ ji uvedes gjakou
atraktivni legendou, nebo¢tl strhne$ vlastnim nadSenim pro hru.
V rdmci jednotlivych her jsem se pokouSel vymysigakeé vlastni
legendy, které iives teba rkdy vyuzit. Zaérem tedy otazka: ,Jsi
schopen motivovatdi a nadchnout je pro hru?“. To uz si musis
vyzkouSet sam.

Zderek Heinz (Zdna)
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