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HONZO, VSTAVEJ

Pocet hraéu: alespon 3

Cil hry: rozvoj postfehu a pohotovosti

Pravidia hry:

Hrdc&i se postavi do fady na startovni Cdru. Jeden vybrany hrd¢ stoji ve
vzddlenosti asi 20-30 m Celem k nim. Postupné vyvoldava hréce a rika:
»Honzo vstdvejl" Hra¢ odpovidd: | Kolik je hoding" Vyvoldvac odpovi
napr.: ,Ti Capi." Hrdc musi udélat tfi kroky jako ¢dp. Takto stfidd vyvo-
ldvac viechny hrdce a kazdému uloZi néjaké kroky nebo skoky.
Moznosti (tipy):

Kroky — capi, sloni, slepici, mravenci, raci (pozpdtku), jeleni

Skoky — vrabci, blesi, klokani, Zabi, Certi (vyskok do vysky s obratem
kolem své osy)

Obmeény:

Vyvoldvaé mize také fict: ,Hodinky jdou dopredu.” Pak se hr&é todi
kolem své osy a postupuje pfitom dopredu, dokud vyvoldvac nefek-
ne: ,Dost!* Nebo fekne: ,,Hodinky jdou pozadu.” Hra¢ se stejnym zpd-
sobem toci, ale ustupuje zpdtky. Pokud vyvoldvac fekne: ,Hodinky
spadly do zdchoda." , pak hré¢ jedno kolo nehraje.



SKOLKA SE SVIHADLEM

Poéet hraéu: libovolny

Cil hry: obratnost, vytrvalost

Pomucky: svihadlo (jedno nebo podle poctu hracy)

Pravidla hry:

Skolka ma deset ffid (cvikd). Prvni nejleh&i cvik hra& opakuje deset-
krat, druhy, o néco tézsi, devétkrdt, a takto postupuje az k nejtézsimu
cviku, ktery spini jen jednou. Udéla-li hrac chybu, pak musi celou tidu
zopakovat. Pokud hraje vic hrdcd s jednim svihadlem, pak po kazdé
chybé nastupuje dalsi hrd¢ a zacind tam, kde minule skoncil (kde chy-
boval). V pripadé, ze md kazdy hrdc svoje svihadlo, soutézi navzdjem
tak, ze vitézem je hrdc, ktery jako prvni spini viech deset tfid.

1. fiida: preskakujeme snozmo 10x

2. ffida: preskakujeme tak, Ze stfidavé dopaddme

Nna pravou a levou nohu 9x

3. ffida: preskakujeme na pravé noze 8x

4. fiida: preskakujeme na levé noze 7x

5. ffida: preskakujeme s nohama zkiizenyma (zkiizmo) 6x

6. trida: preskakujeme snozmo, ale svihadlo tocime

obrdcené (zezadu dopredu) 5x

7. fiida: preskakujeme stfidavé snozmo a zkfizmo 4x

8. tiida: preskakujeme stfidavé snozmo a zkfizmo,

ale Svihadlo tfocime obrdcené 3x

9. ffida: preskakujeme po jedné (libovolné) noze,

ale svihadlo to¢ime obrdacené 2x

10. fiida: vajicko — preskoCime snozmo, ale ruce pred télem zkiizime 1x



CARA

Pocéet hraéu: alespon 2-5

Cil hry: rozvoj postiehu a pohotovosti
Pomucky: kiida nebo klacik, kaminky

Pravidla hry:

Nakreslime cdaru (klacikem do hliny, kfidou na chodnik apod.) Potfe-
bujeme zhruba stejné velké kaminky (1 hrd¢ — 3 kaminky). Hrdci se
postavi do fady ve stejné vzddlenosti od Edry. V kazdém ze tfi kol md
kazdy hr&c jeden pokus a snazi se hodit svij kaminek co nejbliz Eary.
Po kazdém kole se vyhodnoti, Ci kaminek je nejbliz. Vitéz kola ziskava
kaminky ostatnich hr&cd, které byly v tom kole hozeny do hry. Vitézem
celé hry je hrdc, ktery ziskal nejvic kaminkd.

SKOLKA SE SKAKACIi GUMOU

Pocet hrdéu: 3

Cil hry: rozvoj zru¢nosti, obratnosti, vytrvalosti

Pomucky: skdkaci guma (pradiovd o délce asi 4 m, sesitd)

Pravidia hry:

Potfebujeme gumu dlouhou asi 4 m, jejiz konce jsou pevné sedité k
sobé. Dva hrddi si stoupnou celem k sobé, nohy rozkrocené, gumu si
navléknou pod kotniky. Stoji v takové vzddlenosti od sebe, aby guma
byla napjatd. Guma tvorfi obdélnik. Treti hrd¢ preskakuje. Pokud udéld
chybu, nahradi nékterého spoluhrdce a ten jde preskakovat. Sestava
se skladd z péti trid, které se li§i vyskou umisténé gumy. Kazdd trida
obsahuje é cvikd (kroky 1 — é). Prvni ffi tfidy se skdCou, dalsi se ,,chodi*
(nohy se bez skdkdni presunuji a pretahuji gumu). Cviky ve viech ffi-
ddch jsou stejné.



1. fiida: pod kotniky

2. ffida: polovina lytek

3. ffida: ve vysi kolen

4. ffida: polovina stehen

5. ffida: ve vysi zadecku

1. Postavime se doprostred obdélnika, vysko&ime a pfi dopadu se-
Sidpneme kazdou nohou gumu. Pokud je guma pod chodidly, je to
spravné. Pak se vratime skokem zpét do stfredu do stoje spojného.

2. Ze stoje spojného ve stfedu obdélnika vyskocCime a dopadneme
obé&ma nohama vné gumy. Pak se opatrné otocime o 180 stupnd,
guma obtdaci nart. Z tohoto postaveni se vyskokem vratime do stoje
spojného uvnitf obdélnika.

3. Postavime se ze strany vné obdélnika celem k jeho stfredu a vysko-
Cime tak, abychom jednu delsi stranu gumy na ndrtech presunuli pres
druhou delsi stranu. Pak ndsleduje ctvrtobrat, Ukrok vievo a z tohoto
postaveni vyskok a dopad do stfedu do stoje spojného.

4. Postavime se ze strany vné obdélnika zady k jeho stfedu a vyskoci-
me tak, abychom jednu, deldi stranu gumy na patdch presunuli pres
druhou delsi stranu. Pak ndsleduje ctvrtobrat, Ukrok vpravo a z tohoto
postaveni vyskok a dopad do stfedu do stoje spojného.

5. Ze stoje spojného ve sttedu obdélnika vyskocime tak, ze levd noha
zOstane uvnitt, pravd vné. Dalsim vyskokem pretdhneme gumu u pra-
vé nohy pres levou. Vyskokem se vratime zpét, obéma nohama do
stredu.

6. Ze stoje spojného ve sttedu obdélnika vyskocime tak, ze dopadneme
obé&ma nohama vpravo vné gumy, vyskokem tdhneme gumu obéma
nohama doleva a doskocime za levou cast gumy. Vyskokemnechd-
me gumu vrdtit do pUvodni polohy, abychom stdli uvniti obdélnika.



CAP ZTRATIL CEPICKU
Pocet hracu: alespon 5
Cil hry: rozvoj postiehu a pohotovosti

Pravidia hry:
Hraci stoji v kruhu, chytac uprostred.

1. Chytac vyvolava: ,,Cap ziratil Eepicku, méla barvu barvicku. .. ZELENOU!*

2. Hrdci se rozprchnou na viechny strany a snazi se dotknout néceho
zeleného dfiv, nez je chytac dobéhne.

3. Hrd&i nemusi hledat barvy jen na predmétech kolem sebe, sprdv-
nou barvu mohou najit i na svém obleceni nebo botdch.

4. Ten, koho chytac chyti driv, nez se stihne zelené dotknout, se stavd
chytacem.

5. Barvy se pfi vyvolavdni libovolné méni.

PRIJELA BABICKA Z CiNY
Poéet hraéu: alespon 3
Cil hry: rozvoj postfehu a pohotovosti

Pravidla hry:
Jeden z hrdcu je chytac a postavi se naproti ostatnim

1. Chytac vyvolava: ,Piijela babicka z Ciny, dovezla skopicek 3piny.
A v ném plavalo pismenko ... S!*

2. Jakmile se hraci dozvédi pismenko rozprchnou se a snazi se co nej-
rychleji dotknout, néceho, co zacind a S (strom, sit...).

3. Ten, koho chytac chyti dfiv, nez se stihne dotknout néceho, co za-
Cind na zvolené pismeno, se stavd chytacem.

4. BEhem hry se pismenka obménuji.



CUKR, KAVA, LIMONADA
Pocet hracu: 4 a vice
Cil hry: rozvoj postiehu a rychlost

Pravidla hry:
Jeden hrdé¢ (vyvoldvagd) stoji asi 30 m pred ostatnimi hraci, zady k nim.

1. Ostatni stoji v fadé na startovni cdre.

2. Vyvolavac vpredu odiikavd rychle a nahlas: ,,Cukr, kdva, limondda,
¢aj, rum, bum!* Ve chvili, kdy prediikdvd a je k hrdcim zady, maiji hrd-
Ci moznost vybéhnou co nejrychleji smérem k nému.

3. Po odrikdni formulky se vsichni musi ihned zastavit, protoze vyvold-
vag, jakmile domluvi, se rychle otoci a snazi se zahlédnout jakykoli po-
hyb ostatnich hradcd. Kazdého, koho zahlédne v pohybu, posle zpét
na startovni ¢aru a tento hr&d& musi zacit znovu.

4. Vyhrdva ten, kdo se k vyvoldvaci dostane prvni. Vitéz v daldim kole
nahradi vyvoldvace.

NA JELENA

Poéet hraéu: alespon 5

Cil hry: rozvoj zru¢nosti, obratnosti, postrehu
Pomucky: mi¢

Pravidia hry:
Hraci (lovcei) stoji v kruhu, vzddleni jeden od druhého na upazeni.

Jeden hrd¢ (jelen) se pohybuje uvnitf kruhu.
1. Lovci hdzi micem na jelena a snazi se ho vybit.

2. Aby lovec mohl stfilet miCem na jelena, musi mit ,,nabito". To zna-
mend, ze mic, ktery hodil néktery ze spoluhrdcyd (ostatnich lovecld)
nebo sdm jelen, musi chytit, aniz by spadl na zem.



3. Jelen musi uhnout nebo mi¢ chytit. Pokud mic¢ chyti, hodi ho zpét.

4. Ten, kdo jelena vybije, stavd se sdm jelenem.

NA SOCHY
Pocet hracu: libovolny
Cil hry: rozvoj postiehu, pohybové obratnosti

Pravidia hry:

Jeden hrdc¢ (hlidac¢ muzea) se otocik ostatnim zady. Jiny z hrdcd déld
z&kaznika. Ostafni zaujmou néjakou zajimavou, pripadné komickou
pozici a stoji bez hnuti jako sochy.

1. Pfichdzi zdkaznik a hlida¢ mu sochy ukazuje. BEhem toho se hlidac
snazi si zapamatovat, v jaké poloze jednotlivé sochy jsou.

2. 7&kaznik s hlidacem odchdz, jsou zady k sochdm. Hrdc&i (sochy)
mezitim zméni malicko svou polohu.

3. Kdyz se hlidac¢ vrati, musi sochy postupné vrdtit do jejich pOvodni
polohy.

KRVAVY KOLENO
Poéet hraéu: alespon 4
Cil hry: rozvoj obratnosti a postfehu

Pravidla hry:
Vybereme dva hrdCe - jeden bude predstavovat Krvavé koleno
a druhy maminku.

1. Krvavé koleno si sedne ddl od ostatnich déti (priblizné deset metrd),
to bude jeho skrys (sklep). Pak si déti oznaci domecek.

2. Maminka povidd jednomu z déti: ,,Jdi, prosim do sklepa pro bram-
bory." Dité jde ke Krvavému kolenu a to na néj bafne. Dité utikd za



maminkou a fekne: ,,Mami, tam strasi."

3. Maminka chldcholi dité: ,,Ale jdi, to mijen spadl hrnec na zem." Pak
posle maminka dalsi z déti a vie se opakuje tak dlouho, az se vystiidaiji
viechny hrajici déti. Nakonec maminka fekne: ,,Tak j& se jdu do sklepa
podivat sama." Maminka jde ke Krvavému kolenu, které ji poseptd,
v kolik hodin vyleze ze své skrySe a zacne ostatni déti chytat, napr.
v pét hodin. Maminka se vrati k détem a odvede je ddl od domecku.
Tam se hrdé&i chyti za ruce a zac¢nou odfikdvat: ,,Prvni hodina odbila,
lampa jesté svitila. Druhd hodina odbila, lampa jesté svitila..." Tak po-
kracuji az do hodiny pdaté.

4. V tu chvili maminka zavold: ,,Lampa zhaslal" a Koleno zacind déti
chytat. Komu se podari utéct do domecku, je zachrdnén. Koho Krva-
vé koleno chyti, vystfidd se s nim a hra pokracuje znovu.

Polivka se vari

Poéet hraéu: alespon 4

Cil hry: rozvoj zru¢nosti, obratnosti, postrehu
Pomucky: mi¢

Pravidla hry: Hr&ci stoji kruhu, v jehoz stfredu lezi mic.

1. Vyvoldvac fikd: ,,Polivka se vafi, maso na talifi, pfijde na to, sezere to
ad bude to ..." afekne jméno nékterého hrdce.

2. V tu chvili se vSichni hraci rozebéhnou ven z kruhu a jmenovany
hrac vbéhne do kruhu, zvedne mic¢ a vykfikne: ,,Stat!*

3. Na toto znameni se vsichni zastavi. Hradc s micem se snazi nékoho
zasdhnout. Mifit musi pouze od pasu dolU.

4. Podari-li se mu to, zasazeny hrdc se stava vyvoldvacem. Pokud ni-
koho nezasdhne, hra se opakuje se stejnym vyvoldvacem.









