ABECEDA

Hrac¢ vezme kaminek a hodem urci prvni pismenko, na toto pismenko musi vymyslet a fict domluveny pocet (napr. 5
nebo 10) slov, které na toto pismeno zacinaji (m(Ze se jednat i o jména, mésta, pojmy — cokoliv, co si hraci vyloZzené
nezakazi). Slova se nesmi opakovat. Vyjimku tvofi pismena na Q, 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 hrac vyjmenovat ptislusna vyjmenovana slova (vSechna).

CAP zTRATIL CEPICKU

Jeden hrdc stoji u ndpisu a odrikdva: ,¢ap ztratil cepicku, jakou méla barvicku?“ Poté namatkové vybere jednu z barev
puntik( a hraci na hraci plose se co nejrychleji na danou barvu premisti. Z kola vypaddava vidy posledni, az zlstane
pouze vitéz.

COKOLADA

Hraci postupné proskakavaji/prochazi jednotlivé obdélniky a pti kazdém skoku nebo kroku feknou slovo z kategorie v
daném kole (zacinajici na libovolné pismeno). Podminkou je, Ze se nezadrhnout a vSechna slova fikaji plynule za sebou.
Pokud ne, je potfeba kolo opakovat. Po dokonceni kola pfichazi na radu dalsi kategorie. Priklad:

1. Kolo BARVA: modra, Zlutd, oranzova, bézova, riizova, ¢ervend
2. Kolo ROSTLINA: bfiza, dub, pampeliska, fikus, jablon, mrkev

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

KOLIK JE HODIN?

Hra slouZi jako zpUsob pro nauéeni poznavani hodin pro jednotlivce i jako edukativni hra pro skupinku. Jeden hraé
mUze svym postavenim u libovolného ¢isla zndzorriovat malou rucicku, druhy velkou. Treti hrac¢ podle rozestavéni
kamaradu urcuje, kolik je hodin.

MINI DRAHA

Cilem hry je co nejrychleji proskakat 4 barevné puntiky, bez preslapnuti projit po ¢are, 3krat se otocit jako kolotoc
kolem posledniho kolecka a bézet podél drahy zpét na start.

OPICI DRAHA
Hrac musi zvladnout nékolik ukoll — prehopkat puntiky, skakat po levé a pozdéji po pravé noze, udrzet rovnovahu pfi

prechodu po ¢are, zvladnout skos snoZzmo do boku a sprintovat do cile. Jednotliva kola se mohou stopovat a dat prostor
pro soutéZeni nékolika déti i dospélych.

SKAKACI PANAK

Ukolem hrace je preskakat pandka v poradi ¢isel po jedné nebo obou nohdach a to bez preslapd. Ulohu si maze
znesnadnit vhozenim kaminku nebo hakisaku pred kazdym kolem na postupné se zvysuijici Cisla (a pole) na postavé. V
daném kole pak pole s timto Cislem musi pfeskocit. Po preslapu Ci netrefeni se do ocislovaného pole kamenem je
potfeba kolo opakovat. Mezitim skace druhy hrac. Ten, kdo prvni proskace celého panaka, vyhrava.

Pripada vam policko prilis malé pro vasi nohu? Zkuste skdkat po spickdach! Vse ostatni, vcetné véku, je jen vymiuva.
SKOK DO DALKY

Jak daleko se da doskocit po jedné noze, snoZmo, s rozbéhem nebo z mista? Jak dlouhy je jeden krok nebo jak velkad je
mezera mezi dvéma lidmi s rukama nataZzenyma pred sebou? To vse je tfeba vyzkouset a naucit se odhadnout kazdou
vzdalenost.



TWISTER

Hra zacind roztocenim lahve uprostied velkého kola. Podle toho, na jakou barvu a koncetinu hrdlo lIahve ukaze, musi
hrac na hraci plose presunout prislusnou ¢ast téla. Hraci se postupné stfidaji a hra pokracuje az do doby nez se
néjaky hrac¢ neni schopny prfemistit podle urceni [ahve.



