Popis her

Opici draha

Hrac musi zvladnout nékolik ukoll — pfehopkat puntiky, skakat po levé a pozdéji po pravé noze,
udrZet rovnovahu pfti pfechodu po ¢are, zvladnout skok snozmo, riizné druhy vyskoku a otocek,
pfipadné drepy a kliky a sprintovat do cile. Jednotliva kola se mohou stopovat a dat prostor pro
soutéZeni nékolika hracd.

Twister

Adaptace oblibené hry pro 2 a vice hracd. Zacina se roztoc¢enim obycejné lahve uvnitf
rznobarevného kruhu. Podle toho, kam hrdlo lahve ukaze, druhy hrac¢ presouva ruce i nohy po
barevnych punticich tak dlouho, dokud dokaze plnit zadani stanovené to¢enim lahve a udrzet pfitom
rovnovahu a nespadnout.

Abeceda

Hrac¢ vezme kaminek a hodem uréi prvni pismeno, na toto pismeno musi vymyslet a fict domluveny
pocet (napf. 5 nebo 10) slov, kterd na toto pismeno zacinaji (mUZe se jednat i o jména, mésta, pojmy
— cokoliv, co si hraci vyloZzené nezakazi). Slova se nesmi opakovat. Vyjimku tvofi pismenanaQ, W, X a
Y - u téch stadi fict pouze jedno slovo. Dalsi vyjimka je u pismen B, F, L, M, P, S, V, Z, u kterych musi
hra¢ vyjmenovat pfislusna vyjmenovana slova (vSechna).

Alternativou mlzZe byt abeceda zobrazena ve formé pocitacové klavesnice.

Zrcadlo

Hradi se postavi naproti sobé, kazdy do stfedu jednoho kruhu s puntiky. Jeden z hraca déla predlohu,
jeho ukolem je vymyslet a provést sérii pohybl smérovanych na pfilehlé barevné puntiky. Ostatni
hraci musi tyto pohyby presné zopakovat — jako by byli zrcadlovym obrazem prvniho hrace. Hraci si
tak mohou netradi¢né zacvicit, nebo vytvaret originalni tanecni kreace.

Skakaci panak

Ukolem hrace je preskakat panaka v poradi ¢isel po jedné nebo obou nohdch, a to bez preslapt.
Ulohu si midZe znesnadnit vhozenim kaminku nebo hakisaku pred kaZzdym kolem na postupné se
zvysujici Cisla (a pole) na postavé. V daném kole pak pole s timto ¢islem musi vynechat. Pfipada vam
policko pfilis malé pro vasi nohu? Zkuste skakat po Spickach! Vse ostatni, véetné véku, je jen vymluva.
Po preslapu ¢i netrefeni se do ocislovaného pole kamenem je potieba kolo opakovat. Mezitim skace
protihrac. Ten, kdo prvni proskace celého panaka, vyhrava.

Preskok

Hraci se pohybuji okolo plochy predstavujici more plné Zralok( - mofe mohou obihat i preskakovat ze
znacky na znacku. DUlleZité je nespadnout do vody. Pro zpestieni je mozné urcit jednoho z hraci,
ktery bude predstavovat Zraloka a bude se snaZzit ostatni stahnout k sobé do vody. Kdo u néj skonci,
vypaddva ze hry nebo se stava druhym Zralokem — podle domluvy.

Terc

Zkouska dovednosti pro libovolny pocet hracud. Hradi se dopredu domluvi, kolik hod( ma kazdy hrac a
z které pozice budou hazet. Hazet mohou pfinesenym hadrovym mickem, Siskou, kaminkem... a
¢iselnou hodnotu jednotlivych hod( scitaji.



Cokolada

Hraci postupné proskakavaji jednotlivé obdélniky a pfi kazdém skoku feknou slovo z kategorie v
daném kole (zacinajici na libovolné pismeno). Po dokonceni kola prichazi na fadu dalsi kategorie.
Priklad:

1. kolo: Praha, Brno, Ostrava, Olomouc, Pfibyslav, Krnov, Chomutov, Opava

Mozné usnadnéni opakovanim:

1. kolo: Praha, Praha, Ostrava, Ostrava, Opava, Opava, Krnov, Krnov

V predposlednim kole si hrac, ktery se do tohoto kola dostane nejrychleji, vymysli vlastni kategorii.
Napriklad ,,znacky aut”. Aniz by nékomu tuto kategorii prozradil, proskace herni tabulku
vyjmenovavaje postupné znacky aut (napf. Mazda, Ferrari, ...). Na ostatnich hracich je, aby uhadli, o
co se jedna, a slova daného kola zopakovali nebo obmeénili za jina, téZe kategorie. V poslednim kole je
Ukolem hrdce projit vSechna poli¢ka tabulky poslepu, aniz by se dotknul ¢ary. Jeho Uspésnost
kontroluji ostatni hraci. Vyhrava ten nebo ti, ktefi toto kolo zvladnou nejdrive.

Varianta hry - ¢okolddu je moZno hrat i jako obménu znamé hry ,Zemé, mésto“. V tomto pripadé si
hrac vzdy zvoli pismeno a s vyjmenovavanim slov na né zacinajicich postupné proskakava tabulku.
Dvé posledni policka jsou v tomto pfipadé vynechdna a jedno z kol vypada napfiklad takto: Curich
(mésto), Cecilka (jméno), Cibetka (zvife), Clona (véc), Cypfis (rostlina), Cookovy ostrovy (stat)

Lodé

Hra pro dva hrace, ktera simuluje ndmorni bitvu. Kazdy hra¢ ma k dispozici dvé herni pole (sité 10 x
10 ctvereckl) opatfené souradnym systémem (fadky oznacuiji Cislice, sloupce pismena, kazdy
Ctverecek herniho pole tak ma své souradnice tvorené pismenem a Cislici). Do prvniho herniho pole si
hra¢ umisti lodé své flotily, do druhého pak zaznamendva strely na flotilu protivnika. Jesté pred
vlastnim umistovanim lodi je potfeba, aby se oba hraci dohodli na slozeni svych flotil. Flotily obou
hracd se shoduji jak v typech lodi, tak v jejich po¢tu. Oba soupefi poté zakresluji do prvni sité své
rozestavéni lodi, a to tak, Ze se lodé nesmi nikde dotykat jedna druhé, stranou ani rohem. Mohou ale
byt rlizné otocené - svisle, nebo i vzhiru nohama, a mohou se dotykat stran herniho pole. Pozor!
Protihraci si nesmi navzajem vidét na sva herni pole. Hraci se v tazich pravidelné stfidaji. Hra¢ na tahu
fekne souradnice jednoho pole, o kterém si mysli, Ze by na ném mohla byt nékterd z protivnikovych
lodi. Druhy hra¢ zkontroluje, zda protihrac trefil nékterou z jeho lodi nebo ne. Vysledek potom
oznami slovy ,,zasah” nebo ,,mimo*“. Oba hraci si vysledek strelby zakresli do svych mfizek - stfilejici
hrac¢ do druhé sité a napadeny do prvni, v niz ma své lodé. Zasah se obvykle oznacuje kfizkem, stfelba
mimo teckou. Napadeny hra¢ nemusi hlasit, jaka z jeho lodi je zasaZena, ale pfi zasdhnuti posledniho
dosud nezasazeného pole své lodé, musi tento hrac¢ oznamit potopeni lodé slovy: ,Zasah a
potopena“. Hra konci v okamziku, kdy se jednomu z hraca podafi vypatrat a zneskodnit vSechny
protivnikovy lodé.

Obmeény hry - lodé se smi dotykat rohem / hra je omezena ¢asem / hra je omezena poc¢tem strel / hra
konci potopenim kfizniku / zvysi se pocet lodi / pfidaji se jiné typy lodi / v sitich pro lodé je mozné
hrat i jiné hry pro ¢tvereckovany papir, napf. piskvorky...



