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1. Hry na béh

BOJ O KAMENY

Misto: louka

Délka: 10 min

Hraci: jednotlivei 9-13

Pomtcky: kameny

Popis: 10 az 20 m pied fadou hrac¢t lezi kamend o jeden méné nez hracu. Hraci na znameni
vybéhnou a snazi se obsadit jeden z kamen tak, Ze na n¢j polozi nohu. Na koho kamen
nezbude, vypada z dalsi hry. Jeden kdmen se odebere a hra se opakuje.

CESTA S PREKAZKAMI

Misto: v mistnosti

Délka: 15 min

Hraci: jednotlivei

Pomucky: kuzelky, stopky

Popis: V mistnosti se postavi vétsi mnozstvi kuzelek nebo prazdnych lahvi nebo natfezanych
polinek tak, ze vytvoti klikatou ulicku. Potom se mistnost ditkladn¢ zatemni a hra¢ se snazi
probéhnout ulickou co nejrychleji tak, aby neporazil ani jednu kuzelku. Kazdému se méii Cas
a vitézi ten s nejkrat§im Casem.

JEN POCKEJ

Misto: louka

Délka: 10 min

Hréci: skupina a dva

Pomicky: Satky

Popis: Jeden z hra¢u predstavuje vlka a ma vzadu za opaskem piipevnén ocas z hadru nebo
roztfepeného papiru. Ostatni hraci predstavuji jina zvitatka, jen jeden jediny predstavuje
chytrého zajice, pozna se podle malého ocasku ze Satku. Na povel vlk vyb&hne a jeho tkolem
je najit mezi zvifatky zajice a chytit ho - placnout Satkem, pfi¢emz se ostatni zvitatka snazi
vlka oklamat. Podati-1i se mu to, stava se ze zajice vlk a zajice si nenapadné pfipne jiny hrac.
Zasahne-1i vSak vlk jiné zvitatko, ziska vyprask od zajice.

KDO DRIVE ?

Misto: louka, mistnost

Délka: 5 min

Hraci: dvé skupiny

Pomicky: véc

Popis: Uprostied mezi druzstvy je néjaka véc (provaz, kolik, kdmen ap.) Z kazdého druzstva
jde k véci jeden hrég. Stiidave (jednou z 1., ptisté zase z 2. druzstva) déla u véci riizné
posuniky, cvi¢i atd. Druhy hra¢ musi po ném vse napodobovat a pfi tom ho hlidat, aby véc
nahle nesebral a neutekl ke svému druzstvu. Jakmile ten, kdo pfedcvicuje, uchopi véc do
ruky, musi utikat, a ten, kdo ho napodoboval, musi za nim a dotknout se ho. Nepodafi-li se
mu to, musi do jeho druzstva jako zajatec. V mistnosti ovSem nelze utikat, zde se hraje jen na

uchopeni véci do ruky a na placnuti.
MOLEKULY
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Misto: kdekoli

Délka: >5 min

Hraci: jednotlivei

Popis: Zvolime piediikavace a ten potom piediikava nasledujicim zpisobem: "Molekuly
kmitaji" (to znaci zacatek kola, vSichni hraci poskakuji a vzajemné se prolinaji), "Vytvoiime
molekuly dvou/tfi/Ctyt/..." - na tento signél zacnou hraci vytvaret skupinky. V kazdé skupiné
musi byt presné tolik lidi kolik prediikavac fekl. Ti, co se nenacpou do zadné skupiny
vypadavaji a dale nehraji, ostatni pokracuji dale ("Molekuly kmitaji" ...). Hrajeme tak dlouho,
az zbydou posledni dva hraci a ti vyhrali.

NA KOUZELNIKA

Misto: kdekoli

Délka: kratka

Hraci: druzstvo a jeden

Popis: Uprostied htisté stoji kouzelnik a ma kouzelnickou hilku. Kdyz ji zvedne nad hlavu,
musi vSichni pfibéhnout k nému a napodobovat jeho pohyby. Jakmile ale hodi kouzelnik
hiilku na zem, vSichni se rozprchnou, protoze je honi. Koho chyti, stava se kouzelnikem.

SPiCi OBR

Misto: kdekoli

Délka: kratka

Hraci: skupina a jeden <11

Popis: Na htisti o velikosti 20x10 m vyzna¢ime uprostied jedné kratsi strany doupé obra a na
protilehlé strané sidlo trpaslikii. Trpaslici vychazeji z doupéte a drazdi obra. Na znameni "obr
vstava", obr vyskoc€i a zacne pronasledovat trpasliky, ktefi se pfed nim snazi ukryt do
domecku. Chyceny trpaslik se stava pomocnikem obra. Posledni trpaslik, vyhral a stava se pii
dalsi hie obrem.

SNECi RODINKA

Misto: kdekoli

Délka: 10 min

Hraci: skupiny

Popis: Rozd¢lime hrace na dvé ¢i vice druzin, poté v kazdé druzing piidélime kazdému hraci
né¢jakou postavu: Sneci tata, Sne¢i mama, Sneci dcera, Sneci syn, $neci babicka, Snec¢i dédecek
apod. Poté se hraci posadi na zidle, které jsou v fadach vedle sebe. Vedouci pak vypravi
ptib¢h a pokazdé kdyZ fekne jméno nékteré postavy napt. Sne¢i médma, zvednou se vSechny
Sne¢i mamy a obéhnou rychle fadu zidli. Ta, kterd je prvni, ziska pro svou rodinu bod. Pokud
vSak fekne jen mdma a ne $neci, nevybiha nikdo. Na konci ptibéhu se body sectou a ktera
rodina ma nejvice, vitézi.

PAST NA MYSI

Misto: louka, hfisté

Délka: 5 min

Hraci: dveé skupiny <8

Popis: Jedno druzstvo se postavi do kruhu, drZi se za ruce a utvoii tak past, druhé druzstvo se
volnég rozestavi kolem a predstavuje mysi. Déti v kruhu vzpazi, ¢imz se past otevie a mysi
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volnég vbihaji a vybihaji z pasti. Na znameni vedouciho se past uzavfte, tj. vSichni pfipazi a
prejdou do dfepu. VSechny mysi uvnitf jsou chycené, zaradi se do kruhu a hra pokracuje,
dokud nejsou vSechny mysi pochytany.

LISTICKY

Misto: louka ¢i terén

Délka: 10 min

Hraci: jednotlivci

Pomicky: krepovy papir

Popis: VSem détem se nasadi "ocasky" z krepového papiru za kalhoty a hra mtze zadit. Déti
se honi a vzajemné se pokouseji ocasek toho druhého ukrast. Vyhrava ten, komu jako
poslednimu zlstane.

2. Hry na skok

Z vody do vody

Misto: kdekoli

Délka: 10 min

Hraci: jednotlivei

Popis: Hraci stoji ve dvou zastupech proti vedoucimu hry, zastupy jsou od sebe 3 az 4
metry. Ruce maji v bok. Pozaddme hréce, aby se piedstavili, Ze stoji z obou stran na
biehu ficky. Jako vedouci hry je upozornime, Ze je zkusime pomoci dvou slov s
predlozkami splést tak, aby udélali chybu. Pokud fekneme ,,do vody*, hraci v
zastupech okamzité skoci (uskoci) smérem k sobé. Poskok stranou musi udélat i zpét,
pokud vedouci hry fekne ,,z vody*. Dostanou se tak na své pivodni misto. Slova s
predlozkami musi byt vyslovovana zfeteln€¢, mohou se v§ak n¢kolikrat opakovat
stejnd. Snahou je splést hrace, aby uskocili tehdy, kdy maji stat na misté nebo naopak
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zustali stat, kdyz maji skakat. Hra¢ musi reagovat ne povel ihned, nesmi zavahat nebo
se splést. Pokud udé€la chybu, je vyfazen ze hry. Vitézi hrac, ktery zlistava posledni.

Zabi zavod

Misto: mistnost

Délka: 15 min

Hraci: druzstva

Popis: Je urCena startovni ¢ara pomoci provazu. Rozdélime déti do druzstev se
stejnym poctem hracii. Do ndmi stanovené vzdalenosti (neméla by byt moc dlouhd)
umistime plné mice (dle poctu druzstev) nebo kuzele. Hraci jednotlivych druzstev po
jednom skacou jako zaby (stoj snozny) k plnému mici, kdyz k nému doskacou, mic
ob¢hnou a vraci se zpét na startovni caru, kde poklepem na rameno piedaji Stafetu
dal§imu hraci ze svého druzstva.

Zavody v pytli

Misto: louka ¢i mistnost

Dé¢lka:10 min

Hraci: druzstva

Pomtcky: pevny pytel (min. 2)

Popis: Vytvofime dvé druzstva. Druzstvo dostane jeden pytel, ve kterém se musi
kazdy soutéZzici prepravit na urcitou vzdalenost. Musi do ného vlézt a pfidrzovat si ho
v pase. Pak se za¢ne pohybovat. Startuje od zékladni ¢ary a musi dosdhnout mety,
ktera je asi 10 metrti od zakladni ¢ary, vratit se zpét a predat Stafetu.

Je moZné béZet k meté malymi kricky, jak to dovoli §itka pytle, anebo volit

wewr

Skoky z mista

Misto: kdekoli

Délka: 10 min

Hraci: skupina

Popis: Druzstvo stoji v zastupu. Prvni skace z mista. Druhy z mista, kam dosko¢il
prvni, a tak to postupuje az odskacou vsechny déti.

Zaby a &p

Misto: kdekoli

Délka: 10 min

Hraci: jednotlivei

Pomicky: lano

Popis: Na hraci plose vytvofime z lana velky kruh — rybnik, ve kterém se shromazdi
déti-zaby. Stranou stoji dit€ — ¢ap, které jde v rytmu fikanky smérem ke kruhu se
sttidavym vysokym skr¢ovanim ptednozmo, paze — kiidla v zapazeni poniz. Déti —
zaby skacou z diepu, vné a dovnitf kruhu 1 v jeho okoli.

Po skonceni fikanky skoc¢i déti — Zaby do kruhu —rybnika. Dit€ — ¢ap se rozb&éhne —
rozleti kolem kruhu a snazi se chytit déti, které zlistaly vné kruhu. Chycené déti — zaby
se posadi stranou a po dobu pfisti hry vytleskavaji rytmus fikanky.
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Klapy, klap, klapy klap,
nohy dlouhé, je to tak,
k rybniku se blizi ¢ap.

Zaby skagou do rybnika,
zaby skacou do louze,
¢ap je chytit nemize.

Mrkana

Misto: kdekoli

Délka: 15 min

Hraci: dvojice

Popis: Polovina hra¢u sedi v kruhu ¢elem dovnitt, ten by mél byt velky alesponi 2x2
metry. Za kazdym z nich stoji dalsi hra¢. Jedno misto v kruhu je prazdné a za nim stoji
taktéz jeden hrac. Stojici hraci maji ruce za zady a sleduji pouze zada hrace pied
sebou. Sedici hraci naopak sleduji hrace stojiciho nad prazdnym mistem. Ten si
vybere jednoho ze sedicich a posléze na n€¢j mrkne. Jeho ukolem je co nejrychleji
uvolnit své misto tak, aby se ho hlidajici hra¢ za jeho zady nestihl rukou dotknout.
Dotkne-li se ho, vyméni si sedici hra¢ se stojicim misto a situace se opakuje.
Nedotkne-li se ho, pak v dalsim kole mrka ten, kterému sedici hra¢ utekl.

Presko¢ sam sebe

Misto: télocvi¢na, hiisté

Délka: 5 min

Hraci: jednotlivei

Pomicky: kiida, klacik

Popis: Na hfisti, v télocviéné nebo 1 v lese si hra¢ lehne na zada a spoluhra¢ oznaci na
zemi vySku jeho postavy od hlavy azZ k paté (mtiZze nakreslit 1 obrys celého téla).
Skokan se postavi chodidly na Groven svych zakreslenych chodidel a snaZi se na co
nejméné skokil preskocit své ,,lezici* t€lo na délku. Lze preskakovat i na Sitku v
oblasti hlavy, trupu, nohou, ...

Skakana, twister

Misto: louka, hfisté, télocvicna

Délka: 15 min

Hraci: jednotlivei

Pomicky: kiida, klacik

Popis: Na chodniku, hfisti nebo v télocviéné vyznacime Etvercovou sit’ a jednotliva
pole o€islujeme (malym détem miiZzeme oznacit riiznymi barvami nebo obrazky).
Hraci pak budou skakat z pole do pole podle potfadovych &isel (barev, obrazki).
Zacnou u jednicky, z ni do dvojky atd. Kdo §lapne na ¢aru, udéla skok navic nebo se
pii skoku dotkne druhou nohou zemé mimo dané pole, ztraci pravo pokracovat ve hie
a musi ¢ekat, az se vSichni spoluhraci vystiidaji. Podle v€ku a zdatnosti déti zacina
bud’ opét od zacatku, nebo z mista, kde naposledy piestal. Hra¢i mohou skékat
snozmo nebo po jedné noze. Starsi déti mohou vyzkouset i skakat pozadu od
nejveétSiho Cisla k neymensimu, ptipadné bokem.
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Obmény: Lze hrat i jako ,,Twister - nohy a ruce pokladdme na policka, které urcuje
vedouci hry

Preskok Svihadla ve skupiné

Misto: kdekoli

Délka: 20 min

Hraci: skupina

Pomtcky: svihadlo

Popis: Skupina se rozdé€li na dvé druzstva, z nichz kazdé ma k dispozici jedno velké
Svihadlo. Druzstva maji za tkol preskocit Svihadlo min. 5kréat v co nejpocetné;jsi
skupiné tak, ze ¢lenové druzstva se musi drzet za ruce.

Skakana kolem kruhu

Misto: v mistnosti

Délka: 15 min

Hraci: jednotlivci

Hraci, az na jednoho, utvoti kruh ¢elem dovnitt, zbyly hra¢ chodi kolem kruhu

a placnutim vyzve nekterého z hraci k zavodu v poskocich kolem kruhu (druh
poskoki se urci ptredem). Vyzyvatel skace ve sméru, v némz obchazel kruh, druhy
hra¢ ve sméru opaném. Pii setkani se prvy vyhyba. Kdo se diive dostane

na uvolnéné misto, obsadi je a druhy obchazi kruh.

3. Hry na hod

Honba za mi¢em v kruhu
Misto: kdekoli

Délka: 20 min

Hraci: jednotlivei
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Pomiicky: mi¢

Popis: Hraci jsou rozmisténi az na jednoho v kruhu a maji jeden mi¢, ktery si
zvolenym zplsobem piedavaji, hdzi, kouli, kopou. Hra¢ uvnitt kruhu se snazi dotknout
mice nebo jej chytit. Dotkne-li se nebo chytne-1i mi¢, je vystfidan hra¢em, ktery mél
mic naposledy. Sdm jde na jeho misto.

Mickova sprcha

Misto: télocvicna

Délka: 10 min

Hréci: druzstva

Pomiicky: tenisové micky

Popis: Dvé druzstva stoji proti sobé podél sttedové ¢ary, tenisové micky jsou
roztrousené po podlaze. Kazdy tym se snazi zbavit mickil na své stran¢, a proto je
odhazuje na prot¢&jsi stranu. Hru zaéneme zvolanim ,,mi¢ova sprcha®. Oba tymy hazi
micky z jedné strany télocvi¢ny na druhou. Hra pokracuje az do té doby, kdy ucitel
vykftikne ,,Stop!“. Po tomto signélu uz Zaci nesméji hazet zadné mi¢ky. Clenové tymu
je na své stran¢ shromazdi a spocitaji. Druzstvo, které ma mén¢ micka vyhrava.

Nesnadna chytacka

Misto: kdekoli

Délka: 10 min

Hraci: jednotlivei

Pomitcky: mi¢

Popis: Hradi stoji v kruhu ¢elem dovnitf, prostfedni ptihrava mic v libovolném pofadi
ostatnim. Kazdy musi pfed chycenim mice tlesknout. Mladsi déti jednou, starsi
dvakrat. Hrag, ktery mi¢ nechyti nebo spravné netleskne, musi ud¢lat krok vzad,
chytne-li pfisti ptihravku, udéla opét krok vpred.

Prihraj rychle mi¢

Misto: kdekoli

Délka: 10 min

Hraci: druzstva

pomicky: mice

popis: Hraci se rozdéli na dveé druzstva a postavi se na znacky (druzstvo vytvari
postavenim klikaté ¢ary). Ukolem je co nejrychleji pfedavat mi¢ pies viechny &leny
druzstva tam a zpét ur€enym zptisobem (napft. pfihravka ptimo, o zem, kutalenim
apod.) Ob¢ druzstva maji stejny zplsob piihravky. V ptipadé srazky mict
pokracujeme ve hie z mista srazky.

Hazena do terce
Misto: hiisté

Délka: kratka

Hraci: dvé skupiny 8-11
Pomticky: mi¢ a micky
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Na hfisti vymezime na ob¢ strany 3 m, a doprostied takto vzniklého pasu polozime
mi¢. Ukolem kazdého druZstva je strefovanim se do mi¢e uvést jej do pohybu a takto
jej dokutélet za hranici k soupefovi. Komu se to podafi, vyhral.

Hazeni na plechovky

Misto: trat’

Délka: 5 min

Hraci: jednotlivei

Pomiicky: mic, plechovky

Jedna se o vylepseni klasického hodu na plechovky postavené na sobé. Z plechovek je
utvorena trasa tak, aby od plechovky k plechovce bylo "na dosttel". Hra¢ s miize po
trase posunout jen tehdy, az si otevie cestu - shodi mickem plechovku. Potom
postupuje na dalsi stanovisté (k mistu shozené plechovky) a hazi na dalsi.

Chytac

Misto: louka

Délka: do 30 min

Hraci: dvé skupiny, min 10 lidi

Pomiicky: mic¢

Dvé druzstva o nejméné péti hracich stoji proti sobé ve vzdalenosti zhruba péti metra.
Mezi nimi je chytac, jehoz tikolem je chytit mic, ktery si druzstva vzajemné posilaji.
Mohou mi€ posilat po stran€, mezi sebou, mohou pouzivat riiznych uskoki a vSelijak
mast chytace. Ten zase smi odebrat mi¢ hraci, jakmile se mu k tomu naskytne
prilezitost. Muze také sebrat mi¢ v pfipad¢, Ze upadl na zem, nebo jej chytit ve
vzduchu. Chyti-li mi¢, vyméni si misto s tim, kdo hazel posledni, nebo komu mi¢
odebrat.

Micova valka

Misto: louka, hristé

Délka: 10 min

Hraci: dvé skupiny 9-13

Pomicky: mice

Dvé skupiny stoji na opa¢nych stranach htisté. Kazdy ma mic. Na dané znameni
vSichni zacnou hazet mice na opacnou stranu. Ten, kdo ma na svém uzemi méné mica,
vyhrava.

Na jelena

Misto: hiisté, louka

Délka: do 45 min

Hraci: vice nez 8

Pomicky: 1 - 2 mice

Procviceni ptihravek, presnych a pohotovych hodii, pohybového posttehu a obratnosti.
Hraci se rozestavi po obvodu kruhu tak, aby byla jejich vzajemna vzdalenost asi 1,5 az
2 metry. Jeden hrac je zvolen jako "jelen" a mize se voln¢ pohybovat kdekoliv uvnitf
kruhu. Ukolem hraé na obvodu je mi¢em zasahnout jelena. Podle pohybu a postaveni
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jelena si po obvodu i pies kruh volné pfihravaji a na jelena "stfili" zpravidla ten hrac,
ktery je k nému nejblize a k jeho zasazeni ma nejlepsi prilezitost. Stfedni hrac - "jelen™
- uhyb4a, unika stfelam, mice se nesmi dotykat. Hrac¢i na obvodu mohou stfilet pouze
po piihravce, pokud se pfi ni mi¢ nedotkl zem¢. Kdo zasahne jelena, vymeéni si sdm
misto i tlohu. Po kratSim rozehrani 1ze pti dostatku hract vyrazné zvysit dynamiku
hry pouzitim dvou mict a ur¢enim dvou "jelentt". Hra ziskd na pohybové narocnosti a
na rychlosti. Zasahy a tim i stfidani hract uprostied jsou rychle;jsi.

Propalena

Misto: louka

Délka: 20 min

Hraci: skupina a jeden
Pomticky: mic¢

Hréci stoji v kruhu ¢elem dovnitt, uprostied stoji hra¢, na kterého ostatni pali micem.
Netrefi-li, jde do stfedu, trefi-li ho, vSichni se rozutecou, stfedni se co nejrychle;ji
zmocni balonu a zavola: "stat" a hazi po ostatnich. Trefi-li nékoho, trefeny se stava
sttednim, pokud netrefi nikoho, hra pokracuje.

V Praze dne: 6. 8. 2020

Vyhradné pro MS Lobkovicova vypracovala: Michaela GaZiova DiS.
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