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HRY S HADROVÝMI KOULEMI, NÁCVIK NA MÍ OVÉ HRY

Ponožkové mí ky jsou lehké. Dají se snadno vzít do batohu a mají velkou výhodu – nebolí to s nimi 
tolik jako šiškou. A pokud se n jaký ztratí, tragédii z toho ned lejte, ur it  se najdou další jednonohé ponožky, ze 
kterých si ud láme nový.

Motivace:

Hadrové koule, vyrobené nap . z ponožek, vycpanými nast ihanými hadry, kuželky, fáborky.

K tomuto metodickému listu je pracovní list S10A.

Pot eby:

St elba na kuželky 

Dv  družstva se postaví elem proti sob  v p timetrovém odstupu. Každý hrá  p ed sebe postaví d ev nou vále kovou 
kuželku a p ipraví si do ruky hadrovou kouli. Další dv  koule má položeny v tráv  vedle kuželky. 

Na znamení vedoucího za íná boj, p i kterém se snaží ob  družstva vy adit protivníky tím, že porazí jejich kuželku. 
Každý hrá  plní sou asn  dva úkoly. P edevším chrání svou kuželku p ed koulemi, které p ilétají od soupe . Krom  
toho pálí koulemi po kuželkách protivník . M že chytat nebo odrážet st ely, které ohrožují jeho vále ek, ale nesmí 
kuželku ni ím zakrývat. Dokud má hrá  v ruce kouli, m že svou kuželku chránit, když nemá st ely, m že si dob hnout 
pro koule, které zalétly do trávy za jeho zády.

Hrá , jehož kuželka v pr b hu bitvy padne do trávy, a  už zásahem hadrové koule nebo vlastníkovou neopatrností, je 
z boje vy azen. 

Družstvo, které p ijde o všechny bojovníky, prohraje. 

Pohrani ní boj 

Vyzna te na louce podél p šiny nebo pot ku dv  obdélníková území dlouhá ty icet metr , široká deset metr . 
Od sebe je bude odd lovat práv  p šina nebo pot ek jako p irozená „státní hranice“. V jednom obdélníku se rozestaví 
družstvo A, druhý obsadí družstvo B. Každý hrá  má na za átku boje u sebe p t hadrových koulí. 

Pak vzplane urputný pohrani ní boj, p i kterém po sob  ob  strany pálí koulemi. Kdo je zasažen, odchází ze hry. Dál 
už smí jen p ihlížet a házet len m svého družstva koule, které zalet ly za postranní nebo zadní hrani ní linii. V první 
fázi pohrani ního boje nesm jí bojovníci p ekro it „státní hranici“ ani ustoupit p ed prudkou palbou soupe  za zadní 
linii. Teprve když z stane ve h e už jen poslední tvrtina bojovník  (bez ohledu na to, ke které stran  pat í), oznámí 
vedoucí za átek druhé fáze boje. Od té chvíle se mohou hrá i pohybovat po celém vyzna eném herním území. Tohle 
opat ení urychlí zakon ení boje. Prohraje družstvo, kterému nez stane ve h e žádný bojovník. 

Minomety 

Až p ijdete na výlet  k vyššímu náspu nebo pásu hustého k oví, vyzkoušejte tuhle hru. Dv  družstva se p i ní rozestaví 
na r zných stranách tak, aby od sebe byla jen asi deset metr  a p itom na sebe vzájemn  nevid la. Každé družstvo 
se rozmístí ve tverci velkém 5x5 metr , p iléhajícím t sn  k náspu. Na za átku dostane deset hadrových koulí. Když 
zazní signál, m že družstvo zahájit palbu p es násep na soupe e. Kdo je koulí zasažen, odstoupí z boje a odebere se 
nahoru na vrcholek náspu. Odtud m že svým kamarád m pomáhat tím, že jim podává informace, do kterých míst mají 
zam it svou „minometnou palbu“. 

Jako p i v tšin  podobných her i tady mohou hrá i dopl ovat st elivo koulemi, které k nim p iletí z druhé strany. 
Jestliže družstvo ztratí v boji první leny, nesm jí už ostatní opoušt t tvercové území a koule jim podává n který 
z vy azených druh . 

Út k 

Rozd lte hrá e do tve ic, ve kterých budou p ibližn  stejn  zdatné d ti. Dv  v každé tve ici p edstavují verbí e 
Valdštejnova vojska, druhá dvojice selské synky. Na louce u lesa, asi padesát metr  od krajních strom , je z batoh  
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vyzna ena „vesnice“. Odtud vychází v dvouminutových intervalech jedna tve ice za druhou. Dva verbí i vedou rekruty 
vždy mezi sebou. Putují spole n  k „vojenskému táboru“, praporku, který vlaje na ty i dv  st  metr  od vesnice. 
Cesta k táboru vede stále rovnob žn  s okrajem lesa. Oba rekruti se mají pokusit o út k d ív, než je verbí i dovedou 
k praporku. Jestliže se jim poda í bezpe n  dob hnout k lesu ( ekli jsme, že je asi padesát metr  daleko), jsou 
zachrán ni, v houštinách je verbí i nenajdou. 

V okamžiku, kdy se n který z rekrut  pokusí o út k, jeden z verbí  po n m vyst elí — vytáhne z kapsy hadrovou kouli 
a snaží se s ní prchajícího zasáhnout. Pro zasaženého rekruta hra kon í, sv j boj o svobodu prohrál. Jestliže koule mine 
cíl, za ne ten verbí , který po uprchlíkovi neúsp šn  vypálil, rekruta pronásledovat. Dostihne-li ho d ív, než rekrut 
dob hne k prvním strom m, út k se také nezda il. 

Každý rekrut se m že pokusit o út k jen jednou, bu  samostatn , nebo spole n  se svým druhem. Verbí i musí mít 
hadrovou kouli v kapse, práv  ty dv  t i sekundy, které uplynou, než kouli vytáhnou, umož ují rekrut m út k. 

Když se tve ice vrátí do „vsi“, vym ní si verbí i s rekruty role.

Použitá literatura: Encyklopedie her, Miloš Zapletal.

Tato aktivita p ibližuje Ideály Pionýra: Poznání a P ekonání.

Moje poznámky:

Pozor p i zvládnutí pravidel hry. Nejen u d tí se speci  ckými vzd lávacími 
pot ebami je vhodné zakreslit postavení. Vzhledem k relativn  malé 

známosti pravidel je dobré osvojovat si je postupn . 

Zejména u d tí, které mají potíže s udržením pozornosti, doporu ujeme, aby pravidla hry zopakovaly. V pr b hu hry 
pravidla p ipomínat.

P ístup k d tem se speci  ckými 
vzd lávacími pot ebami:

Dodržování bezpe nosti p i h e v p írod .Pozor na:


