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VENKOVNIi HRY - RETRO

Ocasky

Pocet hraét: 5-20

Vék: 3+

Kde se hraje: hfisté, louka nebo jinad
uzaviend plocha

Pravidla:

Kazdy hrad¢ dostane ocdsek z
uzlovacky nebo krepového papiru,
ktery si zastré€i za kalhoty tak, aby z
nich asi 30 cm koukal ven. Uréi se
uzavieny okruh, kde se vSichni hr&ci

pohybuiji a snazi se navzdjem

chytat ocasky. Cilem je co nejdéle si
svuj ocasek udrzet a zaroven co
nejvic ulovit ocaskl od ostatnich. Kdo pfijde o svij ocasek, tak musi udélat
pét dfepl a doijit si pro novy k vedoucimu/ugitelce. Doporuéuje se pfedem
dohodnout, zda ulovené ocdsky Ize recyklovat jako ndhradni ,Zivoty*”, coz

prodluZuje hru.
Viajky

Pocet hracd: 8—-30

Vvek: 6+

Kde se hraje: vétsi louka, hfisté nebo jind rovna plocha - idediné
obdélnikového tvaru

Pravidla:
Hra Vlajky se hraje na hfisti rozdéleném na dveé poloviny. Kazdy tym si na

svou polovinu umisti vlajku v kruhu (napf. z provazu). Cilem je proniknout
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na soupefovo Uzemi, ziskat viajku a pfinést ji zpét na svou polovinu. Hra¢€i
mohou byt na poloviné soupere chyceni dotykem, pak musi dfepnout a
Cekat, az je spoluhrdé zachrdani také dotykem — oba pak jsou nesmrtelni,
dokud se nevrati na svou stranu. V kruhu soupere jsou hraéi také
nesmrtelni. Pokud je hra¢ s vlajkou chycen, musi ji poloZit a ta se vraci do
kruhu. Vyhrava tym, ktery prvni Gspésné pfinese souperovu viajku domu.

Vietham

Pocet hracd: 6-30

Vék:8+

Kde se hraje: les, tdborové louka, $kolni zahrada - idedlné €lenity terén s
moZnostmi kryti

Pravidla:

Na zaééatku se déti odvedou/odejdou kousek od tdbora nebo hfisté, kde
jim vedouci nebo organizator napiSe na ¢elo nebo tvar tiimistné Cislo -
kéd, ktery si kazdé dité musi zapamatovat. Po odstartovani hry se déti
snazi dostat zpét do tabora, aniz by nékdo z hlidkujicich vedoucich precetl
jejich kéd. Hlidky (vedouci nebo starsi déti) rozmisténé na cesté zpét maiji
za ukol pozorovat a zahlasit nahlas kéd, pokud ho uvidi. Déti nesméji kod

zakryvat rukou, oble€enim, ani jinymi pfedméty. Mohou ale vyuZzivat terén.

Kdo se dostane do cile, aniz by byl odhalen, vitézi. Kdo mél kéd precten, je
bud vyfazen, nebo si jde pro novy kéd.

Rybic¢ky, rybicky, rybafi

Podet hraéud: 5-30
vék: 3+

Kde se hraje: hfisté, louka nebo télocvi¢na s jasné vymezenou Sifkou

Pravidla:

Na zaédatku hry se jeden hraé zvoli jako rybdF a postavi se na jednu stranu
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hfisté. VSichni ostatni hraci — rybi€ky - stoji na protilehlé strané. Rybaf
zvola: ,Rybicky, rybi€ky, rybafi jedou!”

Poté se rozbéhne smérem k rybadm a snaii se nékoho chytit. Rybiéky
zdroven béZi na druhou stranu hfisté a snazi se rybdfi uniknout. VSichni se
mohou pohybovat pouze dopfedu nebo do stran — béh zpét je zakazan.
Koho rybdr chyti, ten se v dalSim kole stavé jeho pomocnikem. Spole¢né si
chyti ruce a vytvori ,rybarskou sit”. Sit se nesmi prerusit — rybari se béhem

lovu musi stale drzet za ruce a koordinovat svuj pohyb.

V dalSich kolech se sit postupné rozsifuje o kazdou nové chycenou rybu.
Rybicky nesméji prordzet sit — jedinou moznosti, jak se vyhnout chyceni, je
pohyb do stran nebo rychlé pfikréeni k zemi. Hra kon€i, kdyz je chycena

posledni rybi€ka — ta se stava vitézem nebo novym rybafem pro dalsi hru.
Krvavé koleno

Pocet hractd: 3-20
Vék: 4+ (spise pro mensi)
Kde se hraje: hfisté, télocviéna nebo jind rovné plocha

Pravidla:

Hr&gi si zvoli ,krvavé koleno” a ,mdmu®”. VSichni ostatni jsou déti. Krvavé
koleno se schovd nékam mimo dohled ostatnich napf. po deku. Hra za€ind
tim, Ze jedno z déti se jde podivat, co je pod dekou a pfibéhne s vykfikem:

.Méamo, pod dekou je krvavy koleno!”

Mdéma jde sama zkontrolovat, co tam je, ale tvrdi, Ze nic nevidi. Tak tam jde
dalsi dité, pak dalsi, az vSichni se vystfidaji. Nakonec tam jde madma znovu
a domluvi se s krvavym kolenem, kdy pfijde (napf. ve &tvrté hoding).

Poté méma vyjde a ozndmi détem, Ze se s krvavym kolenem domluvila.

VSichni se postavi do krouzku a médma zaéne nahlas recitovat fikanku:
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.Prvni hodina odbila, lampa jesté svitila,
druhé hodina odbila, lampa jesté svitila...”

A takto pokracuji ddl, az do hodiny, na kterou bylo krvavé koleno
domluvené. V ten moment misto ,lampa jesté svitila” fekne: ,Lampa uz
nesvitila!” V tu chvili se krvavé koleno s vykfikem vyfiti z Gkrytu a snazi se
déti pochytat.

Cukr, kava, limonada

Poéet hraéu: 2-20
Vék hracéu: 2+

Kde se hraje: hfi§té nebo jiné rovné plocha (zahrada, télocviéna, chodba)

Pravidla:
Jeden z hra¢u se ke zdi - fika se mu ,hlida¢”. Ostatni hraéi se postavi vedle
sebe na startovni ¢aru nékolik desitek metrua od néj. Hlida¢ se oto¢i zady k

ostatnim a nahlas fika: ,Cukr, kadva, limondada, €qj, rum, bum!”

Zatimco hlidaé mluvi, ostatni se snazi co nejrychleji pfiblizit. Jakmile
dofekne posledni slovo (,bum”), okamzité se otod&i. V tu chvili musi byt
vdichni hrdéi naprosto nehybni. Kdo se pohne, ten se vraci na start (nebo o
pér kroka). Cilem hry je dob&hnout k hlidaéi a dotknout se ho jako prvni,
aniz by té pfi tom chytil pfi pohybu. Kdo to zviddne, stdva se v dalSim kole
hlidacem.



