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Mily hravy ctenari,

je mi nesmirnou cti, ze si tato knizka nasla cestu do Vasich rukou a dostala Sanci alespon trochu kon-
kurovat zadbavé, kterou nabizi dnesni svét plny modernich technologii. Projekt Her na chodnik vznik-
nul plvodné jako takova rebelska alternativa k velkym a finan¢né enormné nakladnym détskym hri-
Stim. Jako Grednice jsem dnes a denné vysvétlovala zklamanym rodiclim, proc ze sidliSté mizi stara
hristé a jejich nahrazeni je béhem na dlouhou trat. Pravdou je, Ze jsem se pri této praci dozvédéla

i malo zndmy fakt. Naroky na bezpecnost hrist jsou rok od roku vyssi mimo jiné i diky statistikdm
détské Urazovosti. Kazda doba s sebou podle mé nese vyrovnané klady i zdpory. Prestoze osobné
miluji technologie a fandim digitalizaci, vnimam i komplikaci, kterou prinadsi tém nejmensim. Hrou
na placaté obrazovce se snad nikdo nemuze naucit odhadu vzdalenostiv redlném, trojrozmérném,
sveété. Proto jsem zacala vytvaret hristé, kterd budou nejen rychle a levné vytvoritelna, ale zaroven
pomohou vratit trochu détské fantazie plné barev a pohybu i na obycejny Sedy chodnik.

Kromé obrovského zdjmu mést a obci, se ozvala i fada aktivnich rodi¢l, prarodicd, vychovateld, ani-
matord, ... prosté lidi, jako Vy. Lidi, kteri chtéji svym (nebo zaplj¢enym : ) détem nabidnout i néco,
co si na tabletu ani mobilu nevyzkousi. Proto vznikla tato knizka plnd her na chodnik, ndvodu a tipd,
se kterymi proménite staré hristé na ostrov plny pokladd. Zdbavu najdete se svymi nejmensimi jisté
i Vy osobné. Navic prakticky kazda hra bud' zlepsuje logické mysleni nebo rozviji slovni zdsobu nebo
zlepSuje hrubou motoriku, ktera je i na stard kolena hlavni bariérou mezi ndmi a mnozstvim zbytec-
nych Grazd.

Nechte se nasledujicimi strankami inspirovat, pfi kresleni her zrelaxujte po tézkém dni v praci a
nebojte se zapojit vlastni predstavivost. Upravy her jsou totiz vice nez povoleny a originalnim pra-
vidldm se meze nekladou. Zaroven budu rada za kazdy novy ndpad, prfipominku nebo komentar k
tomu, jak se Vam tato knizka osvédcila.



Pohybové hry

jak na né!
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TIP: pokud mate u
domu k dispozici pou-
ze Sirsi chodnik, zkus-
te hru nakreslit jako
obdélnik. Na svém
kouzlu tim rozhodné
neztrati!

TIP 2: jste-li kreativni,
muzete na nékterd
policka pridat Gkoly
(napf., 10 drepl”).
Ten, kdo se na toto
policko dostane, si

@@@@@@@@@@@@@@ musi i trochu zacvicit.
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CLOVECE, NEZLOB SE!

Pri této hre jsou figurkami samotni hraci, misto hodu kostkou je potreba namifit na ¢islo upro-
stfed a trefit jeho vysec v kruhu hakisakem nebo obycejnym kaminkem. Pro usnadnéni lze také
uprostred kruhu roztocit ldhev. Na které Cislo ukdze jeji hrdlo, o tolik policek se hrac, ktery je

na radé, posouva. Cilem hry je po sméru hodinovych ruci¢ek projit hraci pole z domecku urcité
barvy zpét do stejného domecku rychleji nez protihraci. Pokud za jeden tym hraje vice ,figurek”,
hraci se na tahu musi vzdy domluvit, coz déti mimo jiné uci zvlddat komunikaci a spolupracovat.

Jak hru nakreslit?

Clovéce, nezlob se! je pro mé z hlediska kreslenfjednou z nejndro¢néjsich her. Vzdy se snazim
mit ctverec krdsné symetricky, protoze bude mou vizitkou radu let. Pri kresleni kiidou je sice
pripustnd urcitd shovivavost, nicméné pokud jste perfekcionisté jako ja, podélim se o jednodu-
chy ndvod. Potrebujete dva vétsi kameny (nebo jind tézitka), vétsi krabici od bot, delsi provazek
(maximalné 5 metrd) a samoziejmé kridy. Provazek natdhnéte v misté, kde ma hra vzniknout.
Oba konce si zajistéte kameny a lehce kfidou podél néj nakreslete ¢aru. Kameny i provazek dej-
te na moment stranou a k ¢are prilozte nachystanou krabici. Pokud podél kolmé strany krabice
opét natdhnete provazek, mlzete si jednoduse pohlidat, aby strany budouciho herniho pole
sviraly Ghel 90 stupnd. U rozmisténi jednotlivych puntikd se pak mzete doslova vyradit. Rozdil-
nou vzdalenosti i velikosti pro déti pripravite netradi¢ni vyzvu pfi jejich prekonavani.



2

LEVv,

START

RAVA

Tip: Dréhu je mozno prizpusobit
a roztdhnout ji do délky tak, aby se
vesla i na opravdu Gzky chodnik.



OPICi DRAHA

Na Opici draze musi hrac zvlddnout postupné radu Ukold — prehopkat puntiky, skadkat po levé a
pozdéji po pravé noze, udrzet rovnovahu pfi prechodu po ¢are, zvlddnout skok snozmo do boku
a sprintovat do cile. Jednotliva kola se mohou stopovat, je mozné také dat prostor pro soutéze-
ni nékolika déti i dospélych.

Jak hru nakreslit?

Oproti Clovéce, nezlob se! je Opi¢i drdha vice nez jednoducha. Dalezitym bodem je viak na-
chystat jednotlivé kroky drdhy tak, aby zvlast pro mensi déti byly prekonatelné. Pro trénovani
hrubé motoriky by hra méla kombinovat rizné skoky stridavé po jedné a druhé noze ¢i snozmo.
Ve varianté, kterd je na strdnce vlevo, zacindme stiidavé skoky ,leva x pravad“. Prislusnd nozka
musi vzdy dopadnout na oranzovy puntik, proto by puntiky od sebe mély byt vzdédlené na jeden
delsi krok vaseho potomka. Opravdu malinké déti viak s nadSenim prebihaji po ¢are z jednoho
puntiku na druhy. Pro¢ ne? Nasleduji tri skoky po levé noze a tfi skoky po pravé noze. Nozicky by
u sebe mély byt pomérné blizko, zhruba 20-30 cm (na délku vasi Slapky).

Déti nejvice bavi zpravidla more se zralokem, pres které musi projit po tenké ¢are. Pro nakresle-
ni pékného zraloka se mUzete inspirovat jednoduchou siluetou vlevo. Mzete jej ale samozrej-
meé nahradit jinym zvifetem nebo treba letadlem poletujicim. Nasledujici skoky snozmo od sebe
mohou byt vzdaleny zhruba na Slapku a pul, délka zavérecného sprintu zalezi jen na vasi fantazii
a prostoru.
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MINI DRAHA

Cilem hry je co nejrychleji proskakat 4 barevné puntiky, bez preslapnuti projit po care, trikrat se
otocit jako kolotoc¢ kolem posledniho kolecka a bézet podél drahy zpét na start.

Jak hru nakreslit?

Mini drdha je zalozend na jednoduchosti, proto staci ctyri kolecka (pro pési na vzdalenost del-
Stho détského kroku), rovna (ale klidné i krivolakd) ¢ara a na zaveér kolecko se Sipkou a ndpisem
kolotoc. Efektivnim zplsobem, jak zabavit tfeba dvé déti zaroven, je nakreslit dvé stejné drahy
vedle sebe. Déti tak mohou porovndvat svou rychlost a obratnost a nepotrebuji ani mobil se
stopkami. Priprava Mini drdhy nezabere vic nez 10 minut.

Pro in-line brusle i kolobézky

Obdobnou drahu mizete pouzit i pro ditka na odrazedle, kolobéZce ¢iin-line bruslich. Na mis-
to preskakovani si vyzkousi slalom a celkové se zdokonali v ovladani svého stroje. Pravé podle
zpUsobu prekondvani drahy a véku ditéte je vhodné volit vzdalenost puntik( tak, abyste zajistili
hladky prijezd. Po kazdém desti mzete mini drahu vytvorit o néco narocnéjsi.
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Skok do dalky

Jak daleko se da doskocit po jedné noze, snozmo, s rozbéhem nebo z mista? Jak dlouhy je jeden
krok nebo jak velka je mezera mezi dvéma lidmi s rukama natazenyma pred sebou? To vse mU-
zou déti vyzkousSet v ramci hry Skok do dalky. Také se takto nauci odhadovat vzdalenosti.

Jak hru nakreslit?

Pro jednordzové kresleni staci obycejné pasmo, maly pomocnik pridrzujici metr a, jako obvykle,
kridy. Pokud jste se vSak rozhodli vytvaret metr na skok do dalky ,jako profesiondl”, staci vam
pomérné malo — kartén z vétsi (alespon pllmetrové) krabice. Z té si vyrezte nebo vystrihnéte
obdélnik o délce 49 cm (kfida nema zrovna nejtenci ,hrot”, tak at svym ratolestem zbytecné ne-
ubirdte doskokovy vykon), sitka je libovolna. Vzdy po 10 centimetrech opatrete obdélnik men-
sim vyrezem, to pro presnéjsi méreni vzdalenosti. Obvykle délame doskocisté dlouhé tri metry
(kartonovou Sablonu tedy obkreslime Sestkrat).



c 3
£ o
‘©
>
o
X
N
o
£

vl.
c
©
c

X

L

Gl

Hry nam




o
D
S
ol
5
Q)

R
&
SN
{ o
¥
Wl
N\
55

&
o
2
I

NE

S i< s
~N
RN
U<
™N

N
N~

Q

Tip: pokud si chcete abecedu zahrat s mensimi détmi, jedno slovicko zacinajici na vylosované pismenko
bohaté staci. Jako moderator mizete navic vzdycky napovidat. Tak schvalné: jaké slovo zacinajici na pis-
menko D pouzivame, kdyz prsi, abychom zustali i venku susi?



ABECEDA

Hrac vezme kaminek a hodem urci prvni pismenko. Na toto pismenko musi vymyslet a fict do-
mluveny pocet (napriklad pét nebo deset) slov, kterd na toto pismeno zacinaji (mlze se jednat

i 0 jména, mésta, pojmy — cokoliv, co si hraci vyloZzené nezakdzou). Slova se nesmi opakovat.
Vyjimku tvori pismena Q, W, X a'Y —u téch stadi fict pouze jedno slovo. Dalsi vyjimka je u pismen
B,F L, MPS,VaZ, ukterych musi hra¢ vyjmenovat prislusnad vyjmenovana slova (vSechna).

Jak hru nakreslit?

Abeceda muze mit prakticky jakykoliv tvar, takze se symetrii kolecek si prilis neldmejte hlavu
(m@zete klidné vyzkouset i provedeni se ctverecky, trojuhelniky & jinym tvarem). Cim mensi
mezery mezi jednotlivymi policky budou, tim [épe se vam i détem bude hrat, protoze omezite
sporné hody na prazdna mista. Pri kresleni pamatujte, Ze kolecka s pismeny vyjmenovanych slov
by méla mit jinou barvu, odliSnou barvu také zvolte pro tézka pismena Q, W, X a Y. RozliSovani
muzete také vynechat nebo naopak pridat mékké a tvrdé samohlasky, souhlasky, pripadné co-
koliv, co se vase déti pravé uciv hodinach cestiny.






HLAVOLAM V RADE

Z3akladem je prijit na to, které Cislo ve spodni radé chybi. Prvni hrac, ktery prijde na chybéjici
Cislo, zacina se skoky zleva. Pri sloveé devadesat skoci obéma nohama na dvé zZluté vybarvena
kolecka ve spodni radé, pri dalsim slovu devét skoci levou nohou na kolecko s Cislem 99. Jednot-
liva slova Cislic vrchniho radku si pfi skocich fikd hrac nahlas sém a dale pokracuje obounoz na 27
a 18, pritom vyslovuje slovo Ctyricet a poté levou nohou na 45, pricemz vyslovuje slovo pét.
Takto pokracuje az nakonec. Ve chvili, kdy hrac stoji na policku 21 levou nohou, vyméni skokem
levou nohu za pravou, a stdle stoje na policku 21, rekne slovo jedna. Pokracuje obounoz na
policka 13 a 7, pricemz iika slovo dvacet. Nyni tedy zprava doleva odrikdva prevracenou formu
Cislic—jednadvacet, osmadvacet, Sestatricet, az devétadevadesat.

HLAVOLAM V KRUHU

Z3akladem je prijit na to, které Cislo v kruhu chybi. Pokud hraci prijdou na to, Ze je posloupnost
Cisel tvorena pricitanim 4, mohou zahdjit hru se stopkami. Spolecné se domluvi na ¢asovém limi-
tu (napriklad 30 sekund, 1 minuta — déle radéji ne!). Tento limit si stopuji a hrac, ktery je na radé,
obchdzi dokola Useky s Cisly a pricita 4. Vyhrava ten, ktery byl pri zazvonéni stopek na nejvyssim
SPRAVNEM ¢isle. Pozor, hréci se nesmi dotknout ¢ary — musi se tedy koncentrovat zarover na
pohyb a zdroven na pricitani. Pro zpestieni je mozné smér pochodu otocit nebo zvolit jinou
Ciselnou radu.






ROZDEL ZABKY

Jeden hrac poklada ostatnim otdzky. Ten, kdo odpovi nejrychleji, zabird jednu zabku. Vyhrava
hrac s nejvice zabkami. Kazda zabrana Zabka je oznacena krizkem kridou. Pokud se hra hraje na
vice kol, vysledky jednotlivych kol jsou znaceny kridou na plochu vedle Zabek. A mimochodem,
zabky na obrazku lze rozdélit tfemi carami tak, aby kazda z(stala sama a zadné dvé nebyly pfi-
mo vedle sebe, coz je taky neobvykly rébus. ;-)

Jak hru nakreslit?
Pokud chcete, aby slo Zabky tremi carami rozdélit, asi nezbyva nez vyrazit ven s touto knizkou

a kreslit peclivé podle obrazku. Pokud vam vsak staci kvizova verze, vézte, Zze nakreslit opravdu
sympatickou zabku je vlastné docela jednoduché. Dokonce vdm s tim mohou pomoct i déti.



BARVA

CiL START




COKOLADA

Hraci postupné proskakavaji jednotlivé obdélniky. Pri kazdém skoku reknou slovo z kategorie
v daném kole (zacinajici na libovolné pismeno). Po dokonceni kola prichazi na radu dalsi katego-
rie. Priklad:

1. kolo: modr§, zlutd, oranzovd, bézova, rizova, cervena
2. kolo: leopard, orangutan, uzovka, tygr, kocka, pes
3. kolo: trdva, rize, briza, dub, kopriva, sedmikraska

Posledni kolo (slepec) maji déti za Gkol projit poslepu, aniz by se dotkly ¢ary kiidou. Ten, kdo
celou hrou projde na nejméné kol, vyhrava.

Mozna je i varianta ,mésto, jméno, zvire, vec”, kdy déti voli pismenko a jednotlivym kategoriim
davaji slova, kterd na toto pismeno zacinaji.

Jak hru nakreslit?

Herni pole tvofi opravdu jednoducha tabulka, do které dle ndlady vepiSete kategorie, které
chcete. Kromé téch na vedlejsim obrazku mazete vyzkouset napfiklad znacky aut — jednoduse
cokoliv zdbavného a neokoukaného. Obdélnik udélejte dost velky na svou nohu (cca 30 cm), ¢im

veve
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KOLIK CTVERCU

Hrac pocita Ctverce, které je mozné na hre najit. Pri aktivni verzi hry skace hrac¢ postupné

s pricitdanim ctverc( po Ctvercich od nejmensiho po nejvétsi. Zacina tedy osmi malymi Ctverec-
ky uprostred plochy (4 + 4), poté postupuje napfiklad z levého horniho rohu Sestndcti Ctverci
+ dvéma prostrednimi slozenymi z malych, pokracuje ¢tyrmi slozenymi Ctverci ze Ctyr + (2+1)
slozenymi Ctverci uprostred, deviti ctverci slozenymi ze Ctyr malych, ctyrmi ctverci slozenymi

z deviti malych Ctverct a konci poslednim, nejvétsim ctvercem. Celkem tedy musi napocitat do
Ctyriceti. Pokud preskoci néjakou velikost, konci a na radu jde dalsi hrac.

Pro stizeni mGze hrac (vyjma mini ¢tvereckd) skakat vzdy tak, aby byla jeho chodidla na proti-
lehlych svislych stranach ctverce.

Jak hru nakreslit?

Jako pomucku si predem pripravime ctverec z kartonu. Idedlni velikost je na délku Slapky.
Tento Ctverec poté na chodniku obkreslime ve Ctyrech fadach a ctyrech sloupcich, obdobné,
jak je tomu v obrazku nalevo. Na zavér priddme do stifedu dva Ctverce, které Glohu vse spocitat
trochu znesnadni. A vysledek? (Prece 38!)
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CAP ZTRATIL CEPICKU

Jeden hra¢ stoji u obrazku ¢apa a odfikava Fikanku: ,Cap ztratil cepicku, jakou méla barvicku?"
Poté namatkoveé vybere jednu z barev puntikd a hraci na hraci plose se co nejrychleji na danou
barvu premisti. Z kola vypadava vzdy ten, ktery dobéhl posledni, az zlstane pouze vitéz.

Upgrade nasich — nactiletych testujicich

Protoze hra je spiSe pro mald prtata, ocekdvala jsem, Ze se s ni pubertaci rozhodné nezabavi.
Hodné jsem se spletla, a tak vam diky parté kluk( z Karviné mohu predstavit vylepseni. Pokud
uz maji déti poznavani barev v malicku, postavte je na opacnou ¢ast herniho pole, naproti sobé
a mimo vsechny puntiky. Po slovech fikanky a urc¢eni barvy maji déti za Ukol herni pole proskakat
pouze po punticich dané barvy. Ti, kdo presldapnou, z kola vypadavaji.

Jak hru nakreslit?

Herni pole tvori sloupce (na obrdzku Ctyri, pro vas podle poctu déti) a fady s poctem puntiku
podle poctu rlznych barev, které mame k dispozici. Pokud chcete mit fady rovné, perfektné
vam poslouzi obycejny provazek, podél kterého si vyznacite stredy barevnych kolecek. Ta by
méla byt dostatecné velkd na détskou nozku. Cim mensi symetrie, tim vétsi vyzva. Jedinym pra-
vidlem je nemit dva stejné barevné puntiky v jednom sloupci, samozfejmé pokud to umoznuje
pocet barev a pocet hrajicich déti.



ZAlS
@

SECYPIro
ZRCADLO

®

7|2




ZRCADLO

Dva hradi se postavi naproti sobé na bilé obdélniky. Ukolem prvniho je vymyslet a provést sérii
pohybl smérovanych na prilehlé barevné puntiky. Druhy hra¢ musi tyto pohyby presné zopako-
vat —jako by byl zrcadlovym obrazem prvniho hrace. Déti si procvicuji nejen zrcadlovou soumér-
nost, ale mohou sii pékné a netradi¢né zatancit.

Dvé zrcadla pro vice déti

Tak jako trenérka predcvicuje aerobik, mize jedno z déti (nebo pfimo vy) vymyslet malou sesta-
vu hned pro nékolik kamardd( najednou. Vice zrcadel kreslime hlavné u Skolek, své uplatnéni
ale najdou urcité i na vasi ulici. To je vsak treba vyzkouset v praxi, tak hurd ven!

Jak hru nakreslit?

Cim mensi jsou hraci, tim blize u sebe by mély byt puntiky. Déti by zkratka nemély mit problém
s presouvanim nohou po jednotlivych barvickach. Nebojte se proto nahradit obdélnik ctverec-
kem tak akordt na dvé nozky tésné u sebe a barevna kolecka nakreslit jako okvétni listky ,kytic-
ky“ co nejbliz pomyslné zakladné.






HODINY

Hra slouzi jako zpUsob pro nauceni poznavani hodin pro jednotlivce i jako edukativni hra pro
skupinku. Jeden hra¢ mze svym postavenim u libovolného ¢isla zndzornovat malou rucicku,
druhy velkou. Treti hrac podle rozestavéni kamaradd hada, kolik je hodin.

Jak hru nakreslit?

Predem si doma nachystejte provazek o délce alespon jeden metr. Pokud je to presné metr,

v poloviné si oznacte pUl metru uzlikem. Pri kresleni si jeden konec provazku obmotejte kolem
kridy, kterou chytte pevné do jedné ruky, a druhy konec provazku pridrzujte druhou rukou na
stfedu kruhu. Prvni rukou na délky provazku obkreslujte kruh. Je to trochu gymnastika, takze
pokud je v dosahu vase Sikovné ditko, mizete ho povérit Ukolem hlidat a drzet stred. V této fazi
prichazi na fadu matematika. Kruh s polomérem 95 cm (par centimetrd vdm zabrala omotana
krida) md obvod dlouhy 6 metr(, které na 12 dilkl ohrani¢enych co pal metru. Ano, presné na
délku predem pripraveného uzliku, takze opét vyuzijte provazek a vyznacte si na kruhu 12 ho-
din (Sikovnéjsi zvlddnou i od oka). Zbytek pomyslného ciferniku zalezi na vasi, pripadné détské
fantazii.
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SKAKACI PANAK

Ukolem hrace je preskakat pandka v pofadi ¢isel po jedné nebo obou nohdch, a to bez pieslapt.
Ulohu si m@zZe znesnadnit vhozenim kaminku nebo hakisaku pred kazdym kolem na postupné se
zvysujici ¢isla (a pole) na postavé. V daném kole pak pole s timto Cislem musi preskocdit.

Pri nasich realizacich délam skdkaci policko o velikosti 25 x 25 cm. Pro malé déti je perfektni a
vétsim i dospélym rikdm, ze pokud jim policko pripada prilis malé pro jejich nohu, mohou zkusit
skakat po Spickach! Vse ostatni, véetné veéku, je jen vymluva.

Pokud hra¢ preslapne nebo se netrefi do ocislovaného pole kamenem, kolo opakuje. Mezitim
skace protihrac. Ten, kdo prvni proskace celého pandka, vyhrava.

Jak hru nakreslit JINAK?

Klasicky skakaci pandk neni na nakresleni nic tézkého, proto pokud kreslite kridou, mUzete cas
od casu tuto UzZasnou hru trochu ozvlastnit nebo navrhnout détem soutéz, pfi které se samy
pokusi vymyslet toho nejorigindlnéjsiho ,pandka“. Cisla od 1 do 10 mohou najit své misto na
zadech draka, na listech slunecnice i v domecku Sneka.



Tm

a 0,5m ¢ 15m

b 2,5m

Tip: nakreslete kfidou hranice skoku
a nechte déti uprostred nakreslit
misto more zelenou dzungli s rGzny-
mi zvitaty. Procvici si jemnou moto-
riku a predstavivost.



ZRALOCEK

Hraci trénuji odhad vzdalenosti a svou zdatnost ve skoku. Mofe mohou obihat i preskakovat.
DUlezité je nespadnout do vody. Pro zpestreni je mozné mezi détmi urcit jednoho Zraloka, ktery
se ostatni snazi stahnout k sobé do vody. Kdo u néj skondi, vypadava ze hry nebo se stava dru-
hym Zralokem — podle domluvy.

Jak hru nakreslit?

Ja ke hie obvykle dokresluji i metr, aby déti védély, jakou vzdalenost vlastné preskocily. Kouzlo
kiidového zralocka je ale v tom, ze mUze byt pokazdé origindl, pokazdé jinak velky, more muize
mit pokazdé jiny i nepravidelny tvar na miru hrajicim si détem. Jen pro inspiraci tedy vlevo
najdete ,univerzalni rozméry"” nejkratsi strana a by méla byt dlouhd zhruba na délku dlouhého
kroku nejmensiho hrace. Strana C predstavuje zhruba nejdelsi skok z mista a strana B skok s
poradnym rozbéhem.



Pro velke
a zdatne

jak na né!




u této hry hrozi srazka dvou
déti:) s ohledem na velikost herniho
pole nijak dramaticka, ale je Fajn s ni
pocitat.

TIP: Obdobnou plochu je mozno kre-
ativné upravovat dle détské fantazie a
Cisla vyuzit napriklad i jako ,,domecky"”.



CiSELNY OSTROV

Soutéz mezi dvéma (a vice) hraci spociva v co nejrychlejSim proskakani vsemi Cisly jedné barvy.
Hraci zacinaji naproti sobé a postupuji postupné po cislech své barvy. Stejné jako rychlost je v
této hre dllezitd koordinace pohyb( a soustredénost, protoze hra¢ musi sledovat nejen rozmis-
téni Cisel, ale také pohyb svého soupere, kterému se musi bezpecné vyhnout. Vyhrava samo-
ziejmeé ten, ktery jako se jako prvni postavi na pole s ¢islem 10.

Jak hru nakreslit?

Pole mUze byt pokazdé trochu jiné, sami si s détmi brzy najdete idedlni velikost, kterd nabizi
dost prostoru a zdroven dostatec¢nou hustotu poli s ¢isly. Vzdy se mi nejvice osvédcilo zacit pra-
vé vymezenim herniho pole (obvykle o velikosti ¢tverce 3 * 3 metry, nebo dle dispozic chodniku
prostornym obdélnikem). Ve chvili, kdy mate hranice hry vymezeny, prichazi na radu druhy dkol,
a to vyplnéni prostoru 10 puntiky jedné barvy (pokud mozno rovhomérné) a posléze i barvy
druhé (stejné rovnomérné). Pfi Cislovani zacnéte jednickou, kterou umistéte co nejbliz k jedné
hrané herniho pole, a kazdé dalsi ¢islo se snazte umistit alespon ob jedno stejné barevné pole.
Cislovani druhé barvy zahajte opét jednickou, kterou tentokrat umistite na protilehlou stranu.
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pokud bojujete
s Uzkym chodnikem,
zkuste fit Ctverec
premeénit na opici
drahu, na které pu-
jdou jednotlivé cviky
postupné v rade.



FIT CTVEREC

Tato hra vlastné tak Gplné hrou neni. Jedna se spiS o vyzvu pro déti i dospélé na protahnuti
téla. Postupné je treba zvlddnout rlizné Gkoly — napriklad deset drep(, deset poskok( na misté
a deset klik(i. Znate kruhovy trénink? Fit ¢tverec muize fungovat obdobnym zplsobem. Naucte
déti protazeni nohou, vypady, vzpazeni a upazeni, kmitdni a jiné cviky (napf. z jégy) a nejen, ze
se samy zdraveé zabavi, ale namotivuji k pohybu i vas.

Jak hru nakreslit?

Pointa spociva v nakresleni libovolného geometrického tvaru (Ctverec, Sestithelnik, ...) a osa-
zeni jeho roht zajimavym Ukolem na procviceni téla, pravé Ukoly si mohou vymyslet i déti. Ne
vsechny cviky trvaji stejné dlouho, proto se pokuste pohlidat a vyladit jednotliva stanovisté tak,
aby se na jedno misté nevytvarely zacpy )



zahrajte si i jako dospéli. Spous-
ta problém dnesni doby plyne z
nedostatku komunikace a Spatného
porozumeéni, tak proc¢ se nad tim tro-
chu nezamyslet a navic se naramné
pobavit a zrelaxovat.



SLEPA BABA

Neni slepa baba jako slepa baba. Pri této, kreslené, jeden hrac déla navigatora, zatimco druhé-
mu jsou zavazany odi. ,Slepd baba" se podle pokyn( kamardda snazi dostat na druhou stranu
hristé, aniz by slapla na kolecko ¢i jinou prekazku. | kdyz se hra zda na zacatku jednoducha, opak
je pravdou.

Jak hru nakreslit?

Vasim prvnim Ukolem je vymezit hranice herniho pole. Obecné plati, Ze pro mensi déti je lepsi
mensi herni plocha. Projdou ji totiz rychleji a hra je v pribéhu neprestane bavit. Po vymezeni
plochy, zacnéte kreslit kolecka, ctverecky a jiné prekazky, kterym se hraci budou muset vy-
hnout. Staci zacit s par, fidce rozmisténymi prekazkami. V dalSich kolech mUzete hru postupné
stéZzovat a dokreslovat dalsi prekazky.



TIP: V jedné obci jsme tuto hru trvale
nakreslili k mistni hosptdce. Pres
den na ni radi déti, po vecerech se
dospélaci motivuji k akrobatickym
kouskdm. Vzpomente si na détstvi a
zahrajte si taky — s détmi, partnerem,
prateli. Zarucené si protdhnete vice
PRAVA svalu nez v lecjaké posilovné.
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TWISTER

Hra zacina roztocenim ldhve. Na jakou barvu a koncetinu hrdlo [dhve ukaze, na tu musi hrac
na hraci plose presunout prislusnou ¢ast téla. Hraci se postupné stridaji a hra pokracuje az do
doby, nez se néjaky hrac¢ neni schopny premistit podle urceni [dhve. Stejnd volba: Pokud ma
hrac na tahu napriklad levou nohu na zlutém poli a hrdo ldhve mu ukaze opét instrukci presu-
nout svou levou nohu na zZlutou, mze se podle pravidel stanovenych pred zac¢atkem hry bud'
posunout s nohou na jiné zluté pole nebo tocit lahvi znovu.

Jak hru nakreslit?

Z3akladem hry jsou Ctyfi fady puntikd, jejichz barvy viceméné zavisi vas. Mezi krajnimi radami

by se i ten nejmensi hra¢ mél zvlddnout (byt nepohodlné) rozkrodit. Pri nasich realizacich maji
puntiky pfiblizné 25 cm a mezery mezi nimi 10 cm. Sibalové si tedy mohou vyrobit domaci
Sablonu, pro méné aktivni postadi trik se Snrkou a uzliky a trochu zdravého odhadu vzdale-
nosti. Na vy3e uvedené rozméry pouzijete $ndrku libovolné dlouhou s uzlikem co 35 cm. SAGrU
si natdhneme mezi dva kameny (tézitka) a kridou si v misté uzliku vyznacime stied barevného
puntiku. Cim vice puntikd v fadé nakreslime, tim vice déti si bude moci hru najednou zahrét. Pro
dvé déti vsak postaciirada s osmi. Po vyznaceni stied( v jedné radé posuneme sndru o délku
jednoho uzliku a vrhneme se na fadu druhou, treti a Ctvrtou. TreSnickou na dortu je kruh pro
roztoceni [dhve. Ten rozdélime na Ctvrtiny, kazdé Ctvrtiné pridélime jednu koncetinu a v jednot-
livych vysecich vyznacime barvy obdobné jako v obrazku nalevo.
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RECYKLO MARATON

Pokud uvazujete, jak détem vysvétlit zaklady ekologie (tedy principy recyklovani odpadu), idedl-
ni cestou je hra. Recyklo maratén je jednoduchy. Prohopkat drahu po barevnych punticich (¢tve-
reccich), které odpovidaji predmétlm v radé. Je-li pred hrd¢em napr. slovo ,sdcek”, musi skocit
na zlutou. Ta odpovida zluté barvé kontejnerd slouzicich k recyklaci plastu. Po slové ,sklenice”
tak nasleduje skok na zelenou, po slové ,dopis” na modrou. To vSe v nejrychlejsSim mozném sle-
du a bez zdlouhavého uvazovani.

Jak hru nakreslit?
Pokud jste se nasi knihou prokousali az sem, urcité jste si vsimli, ze radi kombinujeme zdbavu s

pohybem a stejné jako v tomto pripadé i s u¢enim. Ne nadarmo se ika ,ve zdravém téle zdravy
duch.”



POKLAD JE TVU)!

JST v DZUNGLT



extra tip: DOBRODRUZNA CESTA

Jako Dobrodruznou cestu jsme pojmenovali pribéh, ktery vytvarime pomoci nasich her. S vyuzi-
tim kombinace rlznych her dokdZzeme vytvorit velmi dlouhé herni pole. Mlzete to zkusit také a
diky své fantazii dostat déti jednou na ndmorni plavbu za pokladem, jindy zase na cestu vesmi-
rem.

Jak hru namalovat?

Pro tuto hru je mozné pouzit vSechny hlavolamy a vSechny hry, které nevyzaduji dlouhé zasta-
vovani se na misté. Cestu po mori mlzete pojmout jako opici drahu s puntiky prochazejicimi
mezi skalami, Gspésné vylodéni na plazi mlzete podminit vylusténim rébusu kolik ¢tvercl a
cestu dzungli m@zete znazornit riznobarevnymi puntiky se vSéemi pismenky abecedy.



