Běhací šachy

Hráči se rozdělí do dvou skupin + někdo, kdo hlídá hru. Hráči jedné skupiny se postaví za sebe, první z nich stojí na startovací čáře a drží štafetový kolík. Hráči obou skupin vyběhnou současně (pouze ti, kteří drží kolík) k šachovnici, která je umístěna cca 50m od nich. Oba udělají tah (v takovém pořadí, jak tam doběhnou) a běží zpět předat štafetu dalšímu hráči. Nehraje se na pořadí, vše závisí na rychlosti hráčů. Též se nehraje na šach mat, ale na fyzické odstranění krále. 

Písmenka

Hráči se rozdělí do dvou a více skupin, každá skupina si zvolí jedno písmeno. Cílem skupiny je nastřádat (tj. nanosit) co nejvíce hmotných předmětů počínajících na toto písmeno.

Ptáčata

Hráči se rozdělí do 3ech a více skupin po více než 4ech jedincích. Každá skupina si najde své „hnízdo“, ve kterém se vždy zdržují ptáčata. Ptáčata jsou dva členové skupiny, ostatní jsou velcí ptáci. Cílem je svá ptáčata si uchránit a unést ptáčata ostatním skupinám. Ptáčata jsou nepohyblivá, a proto se musí přenášet (např. na zádech). Každý velký pták má na těle upevněn šátek, a to tak, aby se dal bez větších problémů vytáhnout. Velcí ptáci spolu bojují a snaží se si vytáhnout šátek. Když k tomu dojde, předá ten mrtvý tomu živému svůj život (papírek) a odejde do svého hnízda, kde vystřídá jedno z ptáčat (v případě, že skupina již ptáčata nemá, tam stačí jen dojít). Ptáčata se mohou unášet odkudkoli kamkoli, je možno je nechat i kdekoli na poli (nikdo je tam nenechá natrvalo). V případě, že je někdo zbaven života v době, kdy nese ptáče, položí ptáče na zem a odejde do svého hnízda. Hra končí po určeném čase.

Pozn. ptáčata mají zájem být unesena (sama vylezou na záda).

Slunovrazi

Noční hra. Ve skupině jsou tajně vybráni slunovrazi (kromě nich to nikdo neví a nevědí to ani o sobě navzájem), ostatní jsou ochránci světla. V terénu jsou vybrána dvě místa, na startu trvale hoří svíčka a cílovou svíčku je nutno zapálit (to je účelem ochránců světla, jichž je asi 3x víc než slunovrahů). Skupina má jednu svíčku, kterou si zapálí u startu a musí pomocí ní zapálit cílovou. Jakmile svíčka uhasne (nejčastěji vlivem slunovrahů), musí se skupina vrátit ke startu a znovu si svíčku zapálit.

Swang

Postavy: hráči, harpeři, swanger, dědeček Grapo

Prostředí: noc, nejlépe prostředí osvětlené pouličními lampami

Cílem hry je získat co nejvíce swangů. Swang je činnost, kterou provádí swanger (stojí, svítí tak, aby ho bylo poznat od ostatních, a v ruce drží něco nebo si s tím hází). Cílem hráče je swangera se dotknout, tím získává swang. Swang poté končí. Hráči mají někde na těle upevněný šátek, a to tak, aby šel bez větších problémů strhnout, ale aby nepadal. Šátek nahrazuje život pro určité období. Brát životy si mohou hráči navzájem nebo jim je berou harpeři (tím, že strhnou šátek). Šátek si hráč může nasadit až po prvním nastávajícím swangu. Hráč, který nemá šátek, nemůže bojovat o swang ani brát jiným životy, je pro ty ostatní bezpečný. Je možno rozdat hráčům lístky, které odevzdají vždy tomu, kdo jim vezme život. Tím je možno ocenit i nejlepší loviče životů a ty, co si životů nechali vzít co nejméně. 

Před hrou si každý hráč napíše rozpis swangů (vždy místo, přesně určené, a čas). Swang se děje přesně v tuto dobu na onom místě. Swangerem se stává pro tuto dobu jeden z harperů. Swang trvá 1 min; pokud se během této doby nikdo swangu nezhostí, swang propadá. Jinak swang končí hned po tom, co ho někdo získá. Asi 0,5 až 2 min po swangu je klidné období, harpeři v okolí proběhlého swangu neloví, aby měli hráči čas se rozutéct. Ostatní harpeři se i během swangu zmocňují životů. Harpeři jsou nenapadnutelní. Harpeři musí být označeni tak, aby byli na dálku odlišní od hráčů.

Funkcí Grapa je chodit po dějišti hry a rozdávat lístečky, které se hodnotí kladně. Rozdává je všem hráčům, po jednom, ale hráč od něj postupně může získat více lístečků. Je možno také rozdávat náhradní životy. Funkce Grapa není pro spád hry nutná.

Doporučené hodnocení: Swang 10 bodů, Život 2 body, Lísteček od Grapa 1 bod.

Vyzvěďte apod.

Jistá osoba (hraje se na neprozkoumaném místě) dostane za úkol vyzvědět různé věci týkající se tohoto prostředí. Hodí se pro ukrácení dlouhé chvíle několika lidí; tak, aby ostatní měli čas dělat své věci. Jinou možností je dát jim nějakou bezcennou věc (propisku, špendlík) a poslat je do vesnice, aby přinesli výměnnou co nejcennější věci.

Slepecká střelba

Na louce nebo na pasece vyznačte metrový kruh. Je celkem jednoduchý úkol, odkrokovat 15 metrů, zavázat si oči,vzít prut a snažit se ho zabodnout co nejblíž středu. 

Plácanda

Do lavoru se nalije přesně 2 litry vody. Hráč plácne do vody a snaží se co nejvíc jí vystříknout. Pak se měří kolik vody zbylo. 

Teréní golf

Okruh je tvořen 13-ti jamkami (plechovými hrníčky zahrabanými v zemi) hráči si vyrobí 4 "golfové hole" a určí pořadí v jakém budou hrát. Musí se ve skupinách pořád střídat. Musí objet celé kolo, ale dvě jamky mohou vynechat ( musí je alespoň objet ). Mají na to 1 hodinu, a když na konci mají načaté kolo mohou ho doject. Za projeté kolo je 10 bodů. Jamky jsou bodované od 1 do 3 bodů podle obtížnosti. Vyhrává družina s nejvíce body. 

3x hra na babu
Na jednorukou : Hráč, který dostane babu se musí držet místa do kteréhobabu dostal.

Stínová : Hráč se může před babou schovat do stínu. Jiná verze je, že se baba předává šlápnutím někomu jinému na stín.

Lavinová : Hráč, který dostane babu se stává pomocníkem baby.

Výzva

Hráči se rozdělí ve dvě stejné skupiny a postaví se do řady na protějších stranách hřiště. Těsně před oběma řadami uděláme čáru.

Podle příkazu organizátora hry jedna sku- pina začíná "výzvu". Z pravé strany této řady vystupuje hráč. Přiběhne k protější řadě. Všichni hráči této řady k němu na- táhnou pravou ruku dlaní nahoru. Hráč se dotkne rukou jednoho, druhého hráče a při- tom hlasitě počítá: "Raz, dva, tři!" Jakmile se dotkne někoho po třetí, rychle utíká zpět ke své čáře. Hráč, kterého se dotkl jako třetího, musí ho dohonit dříve, než stačí přeběhnout čáru svého družstva. Jestliže dohonil "protivníka", vrací se na své místo do řady a chycený hráč se postaví za něho jako jeho zajatec. Jestliže se mu ne- podařilo dohonit utíkajícího hráče, musí jít sám k němu do zajetí a postavit se za něho do jeho řady.

Pak druhé družstvo posílá svého hráče k protějšímu družstvu.

Může se stát, že hráč, za kterým stojí za- jatec, sám nedohoní protivníka hráče a do- stane se do zajetí. Jeho bývalý vězeň je tím osvobozen a vrací se zpět ke svému druž- stvu, znovu dostává právo hrát se svými ka- marády.

Délku hry stanoví organizátor hry podle uvážení. Vítězí to družstvo, které bude mít na konci hry za sebou více zajatců "protiv- níka".

Hráči musí vědět, že mají právo (jestliže chtějí) dotknout se třikrát dlaně jednoho hráče. Hráči nesmějí spustit ruku ve chvíli, kdy se chce protivníkův hráč dotknout je- jich dlaně. Hráč, který porušil pravidla, stává se zajatcem. 

Kdo koho přetáhne?

Všichni hráči se rozdělí do dvojic tak, aby ve dvojicích byli hráči přibližně stejně silní. Máme-li smíšený oddíl, uděláme zvlášť dívčí a chlapecké dvojice.

Na zemi nakreslíme čáru. Dvojice se po- staví podél ní. Tak se vytvoří dvě družstva. Jsou od sebe vzdálena na jeden krok. Na znamení organizátora hry se hráči ve dvoji- cích berou za ruce. Na druhé znamení se každý snaží přetáhnout svého protivníka za čáru.

Hráč, který překročil oběma nohama čáru, je zajatec a vypadá ze hry. Ten, který ho přetáhl, může nyní pomoci některému hráči u svého družstva: chytne ho oběma rukama kolem-pasu a spolu s ním se snaží přetáhnout vzpírajícího se protivníka. Druž- stvo, které přetáhne více zajatců, vítězí. Hru můžeme dvakrát opakovat. 

Honička o body

Na hřišti vyznačíme asi 40-50 kroků od sebe dva kruhy tak velké, aby se tam vešlo celé družstvo. Hraje se na hřišti o rozměru asi 50x20 kroků. účastníci hry se rozdělí na dvě družstva a každé družstvo se postaví do jednoho kruhu.

po vylosování začíná družstvo (které vy- hrálo los) tím, že vyhodí míč směrem k druž- stvu B a rychle přebíhá do kruhu družstva B. Družstvo B se snaží míč chytit v letu. (Jak- mile je míč ve vzduchu, je dovoleno hráčům kruh opustit). podaří-li se mu to, získává bod. Bod získá také tehdy, když míčem, který nechytili v letu, zasáhnou někoho z přebíhajícího družstva.

pak se přebíhá znovu, ale mlč vyhazuje druhé družstvo.

Kdo získá za pět minut hry více bodů, ví- tězí. 

Dostavník
Záměr: vybití energie kontorlovaným způsobem, taktika, přesnost, rychlost

Motivace:
Scénka: dostavník vezoucí cenou zásilku jedou na úzkou soutěskou... zásilku je potřeba neprodleně doručit... když v tom se na cestě objevují indiáni... nastává přestřelka... Zakončení záleží na vaší fantazii. 

Příprava:
Seženeme vhodný dostavník (kolečka, dvoukolák, kolo...) a v terénu vytyčíme trať, kterou lze s dostavníkem projet (asi tak půl kilometru). 

Vlastní hra:
Hrají proti sobě 2 družstva: indiáni a pošťáci. Úkolem pošťáků je projet s dostavníkem během časového limitu určenou trať. Úkol indiánů je zabránit jim v tom. Na počátku hry se pošťáci připraví na startovní místo a indiáni se rozmístí v terénu (doporučuje se někde blízko trati). Po té pošťáci vyrazí na trať a dochází k přestřelce. Kdo je trefen koulí, je mrtev a odchází na hřbitov (určené místo mimo trať). Hráči se mohou terénem pohybovat libovolně, pouze dostavník musí jet po vymezené trase. 

Pokud se podaří pošťákům dovést dostavník na cílové místo do určeného časového limitu (cca 10 min.), tak vyhrávají, jinak prohráli. 

Družstva si střídají role. 

Poznámky:
  Při této hře dochází k vysokým ztrátám koulí. Proto doporučuji používat koule čistě papírové (jednak jsou jednoduché na výrobu a jednak se brzy rozpadnou). 

Boj o vysílače
Záměr: týmová spolupráce, strategie, diplomacie, přesnost, vytrvalost

Motivace:
Na území státu XY probíhají mohutné boje. Mezi hlavní strategické body patří vysílače, pomocí kterých lze organizovat letecké operace. Základ úspěchu je tedy dobýt a udržet vysílač po co nejdelší dobu. Ať se připraví výsadkové jednotky a neprodleně vyrazí do akce. 

Možno zpracovat například formou vojenského rozkazu, který čteme před nastoupenou jednotkou. 

Příprava:
Do území rovnoměrně rozmístíme 5 vysílačů. Vysílač má 3 části: strom (ten nestavíme, ale využijeme přírody), papírovou ceduli se jménem vysílače a vysílacím kanálem a vysílačka. Je nutné, aby každý vysílač měl přidělený jiný kanál. Bokem od vysílačů zřídíme stanoviště šéfa hry (s jednou vysílačkou a dostatečnou zásobou sirek). Hráče rozdělíme do 4 družstev (lze změnit, ale je důležité, aby počet družstev a vysílačů nebyl shodný). Každý hráč dostane na počátku 3 sirky (životy) a každé družstvo přidělený počet koulí. 

Vlastní hra:
Jak již vyplynulo z motivace, úkolem družstev je dobýt a co nejdéle udržet vysílač (příkladně více vysílačů). Soubojový systém je jednoduchý - bojuje se pomocí koulí, kdo je zasažen, přichází o život a musí zlomit sirku. Kdo již nemá sirky, zvedne ruku a jde si za šéfem hry pro nový život (dostane již jen jeden). Hodnocení probíhá následovně - přibližně každých 5 min. šéf hry obvolá postupně všechny vysílače a připíše vždy družstvu, které se mu z daného vysílače ozve, bod. 

Vítězí družstvo s největším počtem bodů. 

Variace:
  Lze hrát i bez vysílaček. Pak je potřeba jeden rozhodčí navíc, který každých 5 min obejde všechny stanoviště a zjistí, kdo je zrovna kontroluje. 

  Jiná varianta bez vysílaček se jmenuje "Studny". V takovém případě motivujeme hru jako boj o vodu a na jednotlivých stanovištích nejsou vysílače, ale studny. Studna je reprezentována PET lahví, ve které je dole udělaná malá dírka, tj. z ní pomalu vytéká voda (když je dírka malá, tak voda vydrží vytékat i 45 minut, takže není potřeba během hry vodu doplňovat). Úkolem družstev pak je nanosit do své centrální "cisterny" co nejvíce vody. 

Poznámky:
  Počty družstev a vysílačů můžou být samozřejmě i jiné, ale je důležité, aby byl počet vysílačů jiný než počet družstev. Hře to pak dodává na dynamičnosti - protože ten kdo drží dva vysílače má samozřejmě nedostatek lidí a tudíž to dlouho neudrží. Také je dobré, aby hrály alespoň 4 družstva, protože pak můžou vznikat různé nestále koalice. 

Bitva o Jeruzalém
Záměr: taktika, přesnost, rychlost

Motivace:
Motivace z křižáckých tažení (verbování do armád Turků a Křižáků), případně lze posunout do jakékoli jiné doby, kde máme dvě jasné znepřátelené strany a nějaké město či místo o které mohou bojovat. 

Příprava:
Postavíme "Jeruzalém". Nejlépe je to nějaká malá pevnost (postavená např. z podsad), ale případně postačí i stožár či kůl. Členité okolí je výhodou. Asi 60 metrů od Jeruzaléma postavíme základny jednotlivých armád (každá základna je na jinou stranu od Jeruzaléma). 

Vlastní hra:
Pravidla boje jsou jednoduchá: kdo je zasažen koulí, musí se vrátit ke své základně a teprve pak může znova pokračovat v boji. 

Cílem obou armád je dobýt Jeruzalém a udržet ho alespoň 4 minuty. Provedení je následující: u pevnosti leží dvě vlajky, kdokoli se dostane do pevnosti může vyvěsit svoji vlajku (a případně shodit soupeřovu). K vítěžství je potřeba, aby vlajka vysela nepřerušeně 4 minuty (to měří nezávislý časoměřič). 

Jakou máte paměť?

Dohodněte se s ka- marády, že si půjdete všichni najednou přečíst plakát či nějakou vývěsku, kterou ze svého sta- noviště sice vidíme, ale nerozeznáme pro velkou vzdálenost její text. Běžíme k ní všichni stejně (tedy žádné předhánění), čteme ji jednu minutu (případně dvě i více, dle množství textu) a když umluvená doba uplynula, obrátíme se od vývěs- ky a každý píše na papír její text tak, jak si jej za- pamatoval. Kdo má z nás nejbystřejší hlavu? Kdo si nejvíce zapamatoval její slovosled!

Babylonská věž
Na místě, kde je hodně kaménků, si umluvte tuto hříčku: na dané zna- mení začne každý sám stavět z kaménků věž (věžičku), a to tak, že bude dávat jeden kamének na druhý: nesmí být tedy dva kaménky na jed- nom větším, který by byl pod nimi. Asi tak, jako kdybyste skládali sloupec z mincí. Před startem se umluvte, jak dlouho se smí stavět. (Třeba pět nebo deset minut.) Samozřejmě, že leckomu z vás věžička nejednou spadne, než uplyne sta- novený čas. Vztekloun či slaboch se vzdá a pře- stane závodit, ale houževnatý, vytrvalý závodník sportovního ducha se dá do stavby znovu a tře- ba se mu ještě v poslední minutě podaří postavit pěknou věž. A kdo bude vítězem? Kdo má ve své věži nejvíce kaménků!

Lov na písmenka
Připravte si doma do sáčku asi 200 lístečků z tuhého papíru. Na každý napište jedno písmeno abecedy. Bude tedy kaž- dé písmeno na několika lístcích. Čím je písmeno v naší řeči používanější, tím více lístečků mu vě- nujte. (Jsou to například samohlásky, souhlás- ka S, méněkrát se již používá souhlásek Ž, R, Č apod.) Lístečky rozházejte po louce nebo po hřišti. Na dané znamení závodník běží od star- tovní čáry do louky a má za úkol vyhledat taková písmenka, aby z nich mohl sestavit jakékoli čes- ké slovo na šest písmen. (Při druhém kole hry můžete si určit jiný počet písmen - např. osm.) Ostatní hráči zatím nezávodí a kontrolují čas to- ho, kdo je na trati. Čas je mu změřen, když z lís- tečků, které přinesl, sestaví na zemi před ostat- ními slovo o žádaném počtu písmen. Pak se líst- ky vrátí do herního pole a startuje další hráč za stejných podmínek: musí si vzpomenout na ně- jaké slovo o určeném počtu písmen, lístky s tě- mito písmeny nalézt a seřadit. Opakujte závod v několika kolech, výsledky (vteřiny) každému hráči sečítejte. Vítězem je hráč s nejnižším po- čtem vteřin. Po hře nezapomeňte lístky na tábořišti sebrat. Použijete jich při jiných podobných hrách na dalších výpravách a nadto žádný pořádný tábor- ník nenechá po sobě na tábořišti ani papírek - natožpak celou záplavu. třeba celé roky několikrát denně. A kdyby se vás někdo zeptal na jejich podrobnost, nevíte nic! Dávejte si proto vzájemně otázky ve věcech, jež mohou všichni dobře znát. Např. Jaké popisné číslo má vedlejší dům? Kolik oken v jedné řadě má náš dům? Kolik schodů vede ve škole k naší třídě? Jaký vzorec je sestaven z dlažby na na- šem chodníku? Kdo napíše správný text na re- klamních tabulích obchodu, kolem něhož všichni chodíme? Jaká je malba na schodech našeho domu? A tak dále! Sami si vymýšlejte podobné otázky a pak se běžte přesvědčit, kdo má nejvíce správných odpovědí!

Předávaná
Postavte se do kruhu a volejba- lovým míčem si vzájemně odbíjením předávejte libovolně míč mezi hráči (nejlépe asi 5 hráčů). Pil předávkách si počítejte, kolikrát jste do míče udeřili. Hraje se na rekord, kdy hráči mají snahu docílit co největšího počtu předávek. Končí se, jakmile míč upadne na zem.

Lístečky
Vedoucí ukrývá venku na různých místech lístky, přičemž na každém lístku vždy napíše neurčitě, kde asi je lístek další. Například: "Další lístek je asi 5 metrů odtud pod kame- nem." Nebo: "Další lístek v okruhu 15 kroků." Nebo: "Další lístek je pod červenou barvou." (Lí- stek je ukryt pod cihlou.) A podobně. Všichni účastníci hledají společně. Objevitel lístku do- stává 1 bod. Objeví-li jej současně 2 či více hrá- čů, mohou podle úmluvy dostat po bodu buď všichni anebo nikdo.

Na medvěda
Jeden hráč si lehne na břicho a představu je mrzutého medvěda. Ostatní hráči se k němu odvážně přibližují, bzučí mu do ucha, povzbuzují jej větvičkami atd., až se medvěd ne- očekávaně vzchopí a začne dotěravce pronásle- dovat. Kdo je dostižen, stává se medvědem a z dosavadního medvěda se stává hráč. Nedo- káže-li medvěd během dvou minut nikoho chy- tit, musí se vrátit do svého brlohu na zem a dělat medvěda znovu.

Slepý hlídač
Jeden z hráčů má zavázané oči. Ten představuje hlídače. V kapsách nebo v chlebníku na rameni má cekem 10 šišek nebo papírových míčků. Před ním leží láhev z umělé hmoty nebo čepice, teniska či jiný podobný předmět, který se dá dobře uchopit a odnést. Hráči se jeden po druhém snaží co nejtišeji při- blížit k němu a láhev odnést na startovní čáru, která je asi 10 kroků od hlídače. (Od ní k němu každý hráč vychází.) Hlídač hází šiškou čí míč- kem tím směrem, odkud zaslechne krok blížícího se hráče. Zasáhne-li jej, nastupuje hlídací službu místo něho zasažený hráč (zase s deseti šiškami nebo míčky v zásobě). Nezasáhne-li hlídač blíží- cího se hráče a ten mu hlídaný předmět (láhev, čapku, tenisku) ukořistí a odnese za startovní čá- ru, hlídá hlídač dále. (Hlídaný předmět je mu ovšem vrácen.) Na jednoho a téhož hráče může hlídač házet i vícekrát. Vyhrává, když někoho za- sáhne, prohrává, když vyčerpal všech svých de- set šišek nebo míčků a nemá hlídaný předmět čím bránit.

Střílející slepec
Udělejte na zemi z ka- menů (nebo rýhou v zemi) veliký kruh (o průmě- ru asi 10 kroků). Uprostřed kruhu je hráč, který má zavázané oči. V ruce - a třeba i v kapse má celkem 5 papírových míčů. Pak vběhne do kruhu hráč, který vidí. Má v ruce svazek klíčů nebo ple- chovku s kaménkem, či podobnou jinou věc, kte- rou stále dělá hluk. Slepec se snaží podle sluchu zasáhnout zvonícího hráče míčem. Vystřílí-li sle- pec všech pět míčů, aniž hráče zasáhl, vrátí se hráč vítězně z kruhu ven, slepci jsou sesbírány jeho míče a dány mu do ruky a do kruhu nastou- pí nový hráč, aby zkusil své štěstí. Je-li některý hráč zasažen jedním z pěti míčů, stává se sám střílejícím slepcem.

Kimova hra v přírodě
Vedoucí zavede hochy či děvčata na návrši, odkud je pěkný roz- hled do kraje. Ukazuje jim různé význačné body v kraji, např. rybník, cihelnu, vesničku, pole kve- toucího máku, závory na trati, shluk osamělých stromů apod. Po ukázání asi 15-20 takových bodů se hráči sami ještě na krajinu minutu díva- jí, pak se k ní otočí zády, usednou a každý zvlášť zpaměti se snaží napsat co nejvíce ukazovaných bodů.

Barevné papírky
Je to spíš závod ve vší- mavosti, než hra. Vedoucí si připraví doma urči- tý počet papírků různých barev. (Třeba 100 čer- vených, 100 žlutých atd.). Barev je tolik, kolik bu- de hráčů na vycházce. Vedoucí jde pak asi 200 metrů před hráči a papírky střídavě jednotli- vě rozhazuje po cestě. Hráči jdou za ním a sbíra- ji je, každý ovšem jen tu "svou" barvu. Nikdo se nesmí loudat, protože po odhození posledního papírku vedoucí pískne a od tohoto znamení do dvou minut musejí k němu všichni hráči dorazit. Potom jsou každému hráči sečteny papírky, kte- ré nalezl. Závodi buď jednotlivci nebo i celé dru- žiny.

Střelnice
Jeden hráč si stoupne několik kroků proti ostatním, kteří sedí nebo stojí v řadě. Pak vyhodí do výšky míč (třeba ze starého papí- ru udělanou kouli) a odrazí míč proti hráčům. Hráči se mohou uhýbat, ale nesmějí se hnout ze svého místa. Zasažený hráč si musí vyměnit mís- to s tím, kdo jej zasáhl. Samozřejmě, že bystrý a mrštný hráč nepůjde míčem střílet skoro ni- kdy, zatím co hráč "bábovka" bude věčně "na střelnici".

Bitva papírovými míčky
Hraje se na men- ším obdélníku, který si rozdělíte na dvě stejné části. Hráči utvoří dvě stejně početné skupiny (3 až 20 hráčů na každé straně) a každá skupina obsadí jednu půlku hřiště. Na povel začnou na sebe pálit papírovými koulemi, které si hráči udělají doma ze starých novin (tyto "střely" se- šněrujte motouzem, aby dlouho vydržely). Hráči se střelám uhýbají a kdo je zasažen, musí odejít z půle ven a nehraje dál. Strana s posledním hráčem na hřišti vítězí.

Jako po laně

Udělejte si někde venku z placatějších kamínků dlouhou čáru, všelijak kli- katě se vinoucí. Pak jeden hráč po druhém si za- váže oči tak, aby vůbec neviděl, a teď má jít bos nebo ve střevících s tenkými podrážkami po ní, vedený jen hmatem svých chodidel. Samozřej- mě, že každému hráči změříte čas. který k projití čáry potřeboval, a vítězí ten s nejkratším časem.

Poklad pirátů
Ten, kdo hru řídí, zahrabe nebo vůbec nějak ukryje nepozorovaně někam nějakou menší věc. (Např. krabičku, hrníček, ně- jak poznamenaný kámen ap.). Úkrytem může být prohlubeň v kořenech stromu, houští, silnič- ní můstek, věc se může ukrýt i pod natrhanou trávu atd. Když je věc schovaná, spočte si ten, kdo ji schoval, kolik kroků je vzdálena od tábo- řiště (spočítá si to ovšem tajně, aby nikdo nevě- děl, že podobnou hru připravuje). Potom oznámí ostatním, že v okruhu tolika a tolika kroků je ukryt "poklad". Sdělí hráčům, jaká věc je scho- vaná, neřekne jim však, kterým směrem nutno ji hledat. Může ale popsat zhruba místo úkrytu. Např. "Je to mezi kamením, rostou tam stromy, vedle je několik pampelišek.. ." a podobně. Ví- tězem je ten, kdo první "poklad" objeví.

Pátrání po trestancích
Asi jedna čtvr- tina hráčů představu je "uprchlé trestance", zby- tek hráčů tvoří "dozorce". Trestanci zmizí v hus- tém nízkém lesíku, kde se rozutekou a poscho- vávají. Každý si přitom nasadí na prsa papírovou tabulku s pětimístným číslem. číslice jsou zře- telné, napsané černou tuší, asi 5 cm vysoké. Tu- to tabulku, kterou tajně každý "trestanec" do- stal od vedoucího před útěkem do lesa, si při- pnou na prsa zavíracím špendlíkem. Dozorci ne- vědí, jaké číslo ten či onen trestanec má. Tres- tanci jsou ozbrojeni libovolným počtem papíro- vých kulí. Když už jsou v lese rozběhnutí, vnikají dozorci opatrně do lesa a snaží se trestance ob- jevit a přečíst nahlas jeho číslo. Přečte-li dozor- ce číslo dříve, než ho trestanec zasáhne kulí, je trestanec zneškodněn a musí z lesa ven do tábo- řiště. Zasáhne-li trestanec dozorce dříve, než ten stačí vyslovit správně celé jeho číslo, je zneškodněn dozorce a musí z lesa ven, nesmí už po dalších trestancích pátrat. Nelze-li rozsoudit, zda dozorce přečetl trestanci dříve jeho číslo, rozejdou se oba ve chvilkovém smíru, žádný z nich nesmí les opustit. Hra končí, když některá z obou stran pozbude všech svých členů, nebo když skončí doba, na kterou byla délka hry sta- novena.

A pozor, ještě něco: Trestanci si nesmějí číslo během hry sundavat nebo ho zakrývat rukou atd. Před zraky dozorce se může nejvýše otočit jen k němu zády.

Přetlačovaná
Narýsujte si na zemi dva kruhy proti sobě, každý o průměru asi 60 cm. Do těchto kruhů si stoupnou proti sobě dva hráči. Každý si založí ruce, stoupne si na jednu nohu a nyní do sebe začnou vrážet. Kdo po nárazu svého protivníka ztratí rovnováhu tak, že si musí stoupnout rychle na obě nohy, aby neupadl, do- stává trestný bod. Kdo však z jakýchkoli důvodů (ať nárazem nebo svou vlastní neopatrností) přešlápne obvod svého kruhu, prohrál. Prohrává také ten, kdo sice nepřešlápl, ale má už celkem pět trestných bodů v jednom zápase.

Střelba na kruhy
Udělejte si (podle po- čtu hráčů) jeden až čtyři kruhy, narýsované na zemi, nebo naznačené většími kameny. Průměr každého kruhu je asi 80 cm. Kruhy jsou od sebe vzdáleny vždy asi 15 kroků, jsou na různých mís- tech, nemusí být v jedné řadě. Tyto kruhy hlídají obránci, zatímco střelci mají za úkol dělat výpa- dy proti kruhům a vhazovat do nich malé kamín- ky, které znamenají zásah. Při jednom útoku nesmí střelec vhodit více než 1 kamínek. Ze svých "základen", kam už obránci nesmějí, star- tuje každý střelec, tedy vždy jen s jedním kamín- kem. Obránci běhají v území, kde se hraje, nehlí- dají přímo u kruhů. Ke krubům běží jen v nejvyš- ší nouzi, když už se sem řítí některý štřelec. Hra- je se na dotyk. Dotkne-li se obránce střelce, mu- si střelec odejít s nepořízenou z území a 3 minu- ty nesmí hrát. Vhodil-li však střelec kamínek do kruhu ještě před strážcovým dotykem, smí ode- jít klidně, beztrestně a znovu začít nový útok, aniž by čekal 3 trestné minuty. Obránce může hlídat kterýkoliv z kruhů, nemusí být jen u kruhu jednoho. Obránce (strážce) může také letící ka- mínek chytit nebo srazit a tak zneškodnit dříve, než kamínek dopadne do kruhu.

Smaž kruh
Na zem se namaluje křídou kruh o průměru 1 metru. Jednomu hráči se zaváží oči, je postaven dovnitř kruhu, do rukou dostane mokrý hadřík a má za úkol do jedné minuty kruh smazat.

Závod plazů
Hráči leží na lopatkách hlavou k cíli. Na povel se počnou plazit, opírajíce se o lokty. Vyhrává zde obratnost nad silou.

Obchod s obuví
Každý člen přinese své šněrovací boty a složí je na hromádku, kde je te- dy smícháno tolik párů obuvi, kolik členů je při- neslo. Všechna obuv je pak přikryta pokrývkou, majitelům obuvi jsou zavázany oči a hoši jsou postaveni tři kroky od pokrývky. Na daný povel se vrhnou k pokrývce, po slepu lezou nebo hma- tají pod ní a snaží se hmatem nalézt své botky, obout si je a zašněrovat. Jakmile má hráč botky zašněrované, smí si strhnout šátek z očí a běží k metě, předem vyznačené. Vítězný hráč dostá- vá tolik bodů, kolik hráčů bylo, všichni ostatní postupně vždy o jeden bod méně. Poslední ob- drží jen jeden bod.

Pochod slepců
Všem hráčům jsou zavázá- ny oči šátkem. Hráči se pak uchopí za ruce, utvoří souvislý kruh a několikrát se zatočí, aby ztratili přehled směru. Potom na povel se pustí a snaží se dojít k praporku, který byl předem označen jako cíl. Po umluvené době (třeba 2 mi- nuty) zůstanou slepci stát na povel "Stát!" Kaž- dému hráči se změří jeho vzdálenost od prapor- ku. Kdo je nejblíže, dostane tolik bodů, kolik je hráčů, a ostatní vždy o bod méně.

Závod trpaslíků
Závodníci musí proběh- nout vyznačkovanou dráhu v dřepu, s rukama pevně přichycenýma nad patou. Pustí-li se zá- vodník nohy, připočítá se mu k docílenému času smluvený počet trestných vteřin. Dráhu nedělej- te delší než 40 metrů.

Průjezd brankami
Na měkkém a pokud možno netravnatém terénu zaražte do země asi deset branek z menších uschlých větévek. Bran- ky budou mít šířku asi 15 cm a jedna od druhé bude asi 3 až 5 metrů vzdálena. Trať vytyčená brankami nemusí být rovná jako podle pravítka, spíše může být všelijak zprohýbaná a pokrouce- ná. Hned také uvidíte, proč. Najděte si menší oblázek a prokopávejte nebo nějakou větvičkou prostrkujte kámen jednou brankou za druhou, od první do poslední. Každému závodníkovi se měří na hodinkách čas, za který s kamenem pro- jede všemi deseti brankami. Startovní čára je je- den metr před první brankou. Kámen se nesmí brát během závodu do ruky, a to ani tehdy ne, když se po neopatrném kopnutí či postrčení od- kutálí daleko z dráhy.

Hry do přírody i do klubovny

Schované lístečky
Vedoucí v nepřítom- nosti ostatních zastrká v klubovně do skulin ná- bytku a za nábytek, nebo venku pod kameny, za stromy atd. malé lístečky. Na zavolání členové přiběhnou a hledají. Každý hráč se snaží nalézt co nejvíce lístků.

Otázkový souboj
Klub se rozdělí na dvě družstva, která si střídavě dávají různé otázky z nejrůznějších oborů. (Historie, chemie, země- pis, kultura, také ze současných událostí, nebo i z okolí klubu, např. jak se jmenuje správcová domu atd.) Za správnou odpověď si připisuje družstvo 2 body, za neúplnou 1 bod a za špatnou žádný bod. Snahou každého družstva ovšem je, vymyslet pro druhé družstvo otázku co nejtěžší a samo pak odpovídat co nejsprávněji.

Zpěvák
Vedoucí začne zpívat nějakou - všem známou - píseň a všichni hráči se přidají. Vedoucí však najednou přestane zpívat, třeba i uprostřed slova, tedy naprosto neočekávaně - a kdo je přistižen, že zpíval dále (třeba i jen o kousíček tónu), je vyřazen ze hry. Vedoucí pak začne zpívat dále a s ním i zbylí hráči, aby se za chvíli znovu neočekávaně ve zpěvu zastavil. Tak hra pokračuje, až v ní zbyde jen vedoucí a jeden hráč, který vítězí. V předzpěvování se mohou vy- střídat všichni členové, aby také vedoucí před- vedl, jak umí ovládat svůj hlas.

Na komára
Jeden hráč si sedne či stoupne doprostřed a jsou mu pevně zavázány oči. V ru- ce drží čepici nebo plátěný sáček, nacpaný papí- rem. Ostatní hráči stojí kolem a občas jeden z nich ukazováčkem se slepého hráče dotkne. Ten se ožene čepicí nebo sáčkem a zasáhne-li toho, kdo se ho dotkl, vymění si s ním úlohu. Víc hráčů než jeden nesmí slepce současně "bod- nout". Hraje se za úplného ticha, aby slepec ne- věděl, odkud se k němu "komár" bliží.

Sběr papírků
Po zemi se rozhodí papírky, kterých je o jeden méně než hráčů. Potom se umluví nějaká známá píseň a vedoucí (který ne- hraje) začne tuto píseň zpívat a zároveň takto- vat. Hráči chodí okolo papírků (nešlapou po nich) a zpívají také. Jakmile přestane vedoucí di- rigovat, snaží se každý sebrat 1 papírek, i když vedoucí zpívá dále. Nepozora, který se nevšiml, že vedoucí přestal dirigovat, zpívá a chodí o zlo- mek vteřiny déle a tak na něj lístek nezbude a musí ze hry ven. Zároveň se vyřadí další jeden lístek a lístky se opět pohodí po podlaze. Hra takto pokračuje dál, až zůstane pouze jeden hráč, který je vítězem.

Na cukráře
Přineste si na schůzku nějakou starou nepotřebnou knihu, nebo malé prkénko. Na daný povel první hráč si dá knihu či prkénko na hlavu a snaží se co nejrychleji obejít třikrát stůl, aniž by mu věc spadla z hlavy. (Rukou si věc nesmí přidržovat.) Spadne-li mu, musí začít znovu to kolo, ve kterém mu spadla. Na hodin- kách měřte, kolik vteřin komu obíhání trvalo. Konáte-li schůzku venku, naznačte si stůl čtyřmi kameny na zemi, které pak obíháte.

Uzlovka
Dva hráči uchopí jeden delší pro- vaz, každý na jednom konci. Každý z obou hráčů má za úkol udělat na svém konci provazu jakýko- li uzel, ale vzájemně si v tom brání tím, že jeden druhému provazem škube, trhá, viní a podobně. Vítězí ten, kdo udělá uzel dříve.

Házenda
Hru může hrát libovolný počet hrá- čů, nejméně však dva. Hráči si připraví 10 kuli- ček a čepici. Tu drží jeden z hráčů, a to tak, aby byl vnitřek čepice obrácen k spoluhráčům. Na daný povel se jeden hráč za druhým snaží na vzdálenost pěti kroků hodit do čepice co nejvíce kuliček. Kdo jich hodí do čepice více, vyhrává.

Na myslivce
Do rohu klubovny nebo hřiště se postaví židle, na kterou usedne hráč - "mys- livec". Má měkký papírový míč, a tímto míčem střílí ze židle po ostatních hráčích, kteří se k ně- mu odvážně přibližují a míči uhýbají. Kdo je za- sažen, jde "myslivce" vystřídat. Kdo je celkem už třikrát zasažen, nesmí dále hrát. Kdo zůstane ve hře jako poslední, je vítězem.

Kdo dříve?

Možno hrát venku i v místnosti. Utvoří se dvě družstva. Uprostřed mezi nimi je nějaká věc (provaz, kolík, kámen ap.). Z každého družstva jde k věci jeden hráč. Střídavě (jednou z I., příště zase z 11. družstva) dělá u věci různé posuňky, cvičí atd. Druhý hráč musí po něm vše napodobovat a při tom ho hlídat, aby věc náhle nesebral a neutekl ke svému družstvu. Jakmile ten, kdo předcvičuje, uchopí věc do ruky, musí utíkat, a ten, kdo ho napodoboval, musi za ním a dotknout se ho. Nepodaří-li se mu to, musí do jeho družstva jako zajatec. V místnosti ovšem nelze utíkat, zde se hraje jen na uchopení věci do ruky a na plácnutí.

Kdo upadne?

Dvojice hráčů se drží za ruce a sedne si do dřepu. V této poloze za nepřetrži- tého držení rukou tančí kozáčka. Ovšem tak, že dá-li hráč A před sebe pravou nohu, musí hráč B dát před sebe nohu levou, jinak by se pokopali. A nyní tančí, tančí až některý z obou hráčů ztratí rovnováhu a rozloží se na podlaze. Ten ovšem prohrává !

Přetlačovanda

Hrát se může v klu- bovně i na výpravě. Mužstvo se volbou rozdělí na dvě skupiny, počtem i tělesnou silou pokud možno stejné. Z každého mužstva jde pak do- prostřed na volné místo jeden hráč. Oba se roz- kročí pravou nohou a to tak, že se vzájemně pra- vou nohou (chodidlem) dotýkají. Pak se uchopí za ruce a cloumáním, výpady i různými úhybný- mi pohyby se oba snaží, aby protivník ztratil rov- nováhu a zvedl to či ono chodidlo, nebo dokon- ce i upadl. Komu se podaří protivníka takto "zneškodnit", získává svému družstvu bod. Ztra- tí-li oba zápasníci rovnováhu současně, nebo není-li zápas vybojován do jedné minuty od star- tu, je zápas prohlášen za nerozhodný. Každá dvojice bojuje jen jeden zápas. Střídavě si vždy zápasník jedné strany vybírá soupeře (přibližně stejné sily) ze strany druhé. Vítězí samozřejmě družstvo s větším počtem docílených bodů. 

