Básničky
Karel IV.
Jeden starý příběh znám. Poslouchejte, začínám.
Kdysi dávno před spoustou let, když býval ještě jiný svět,
král Karel se svou družinou, jede na lov, lesem, tmou.
Prý jelena skolit chtěl, jak dopadne, to nevěděl.
Hustým lesem běžel jelen, za chviličku má být střelen.
Skokem prý se zachránil a králi lov pokazil.
Ten se na něj nezlobil, svoje Vary postavil.
Karel IV. a víno
Byl Karel IV. otec vlasti, byl Karel IV. moudrý král
a nechtěl lidu rozum másti, když Mělníku svou révu dal.
Na rychlost jsme si brzy zvykli, na lepší člověk zvykne vždy.
Nebyly tenkrát motocykly, nebyly auta, mopedy.
Koňmo si jezdil Karel IV., poddané kolem sebe měl,
jak praví o tom staré črty, nikoho nikdy nezajel.
Kočí i koně rozum měli, sami si nemohli víno dát,
tak se moh' císařský průvod celý bezpečně domů ubírat.
Motor má horší koně v sobě, nemají rozum a nemají cit,
kupředu běží v každé době, sami se nemohou zastavit!
Řidič, když jasnou hlavu nemá, jak Feathon zmizí v prostoru,
nelze sloužit pánům dvěma, alkoholu a motoru.
Písničky
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Rytirska zpivajf Zambosi
vyslo na CD Piituhuje (2009)
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Námětové a pohybové hry
Jízda na koni
pomůcky: kůň vyrobený ze smetáku a kartonu, velká krabice a židlička
Posaďte se s dětmi někde blízko papírového koně. Vysvětlete, že se jedná o koně vycvičeného k jízdě. Ukažte na židličku a řekněte, že představuje sedlo. Na něm sedíte, když jedete na koni.
Vysvětlete, že byly koně kdysi divokými zvířaty, která žila volně v přírodě. Lidé si je však ochočili. Jak asi takového koně krotili?
Předveďte si to...
· Zkusíme roztočit laso nad hlavou
· Chytit koně do smyčky
· Ovázat smyčku kolem krku
· Pohladit koníčka a vlídně k němu promluvit
Když jsme koně zkrotili, pokusíme se na něm jezdit. Uvážeme provaz jako uzdu.
První jezdec usedne na koně a dělá, že jede - „poskakuje a nadzvedává se. Ostatní děti si plácají do stehen (napodobují zvuk jízdy koně).
Řekněte si, že kůň se může pohybovat různou rychlostí – krok – zvuk „koníčka“ jazykem, klus – plácání do stehen, cval – plácání do podlahy (celé stádo koní)
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Rozcvička s čepičkami
Místo podlouhlá oblast, délka 15 min
Hráči 10-30 lidí
Pomůcky: čepičky
Hráči se rozdělí na dvě družstva, rozestaví se na dlouhé úzké cestě. Cílem družstva je doběhnout na cizí konec dřív než soupeři. Každý má na hlavě vratkou čepičku, kterou si nesmí přidržovat. Soupeři se mu ji snaží shodit. Pokud úspěšně, musí ji zvednout, vrátit se na svůj konec a může opět útočit. Až někdo prokličkuje s čepičkou k soupeři, vyhrává družstvo.
Boj o pevnost
Místo terén, délka 15 min
Hráči dvě skupiny
Pomůcky: 3-5 malých míčků pro každého
Jedno mužstvo obsadí malé návrší, houštiny nebo skalky, druhé bude tuto přírodní pevnost dobývat. Kdo je zasažen kouli, posadí se na zem, aby všichni viděli, že už nehraje a čeká, až bude jedna strana vybita do posledního muže.
Pak hned začínáme nanovo. Boj trvá zpravidla jen několik minut, ale jsou to minuty nabité vzrušujícími přestřelkami. Předpokladem je ovšem poctivé jednání.
Kdo nemá stoprocentní jistotu, že soupeře zasáhl, nesmí na něho pokřikovat a zlobit se a opačně, každý by se měl bez protestů posadit, škrábne-li ho letící střela jen nepatrně.
Dobývání tvrze
Místo u stavení, délka 4 × 5 min
Hráči dvě skupiny
Pomůcky stavení
 Potřebujeme malou kapličku, zříceninu či něco takového. Když nemáme vyrobíme 4 stěny pomocí nataženého lana mezi stromy. Jedno družstvo tvoří obránce, druhé útočníky. Útočníci startují z vymezeného místa a jejich úkolem je dostat se co nejvíce-krát během daného časového limitu (cca 5 min.) ”do tvrze" (to znamená dotknout se kapličky, resp. lana). Za každý dotyk je l bod. Útočník, který je plácnutý nebo který dosáhl bodu, se vrací zpět na startovní pozici a může jít znovu.
Po uplynutí limitu si družstva vymění role a vítězí družstvo, které získá více bodů. Případně lze hrát více kol a body se sčítají.
Honba na zajíce
Místo členitý terén, délka 30 min
Hráči skupina a jeden
Pomůcky: žádné
V této hře si vyhlédneme krajinu s co největším počtem stromů a keřů. Nevelký prostor se ohraničí jako dvorec. (Velikost tohoto dvorce se řídí počtem hráčů).
Pak se stanoví hranice vlastní hrací plochy. Její jedna strana může být dlouhá až 150 m. Všichni hráči se shromáždili ve dvorci. Jeden hráč ”myslivec” zůstane vně této plochy. Na znamení organizátora hry opustí všichni ostatní hráči ”zajíci” dvorec a snaží se co nejrychleji schovat pod stromy a do křoví. Nesmějí však opustit hranice hracího pole.
Po pěti minutách dá organizátor hry opět znamení trubkou nebo píšťalkou. Nyní začíná honba. Myslivec, který je označen zelenou větvičkou, zastrčenou v knoflíkové dírce, hledá zajíce. Zajíc, který byl myslivcem zasažen, to znamená, jehož jméno myslivec oznámil, stává se honcem a označí se také zelenou větvičkou. Musí nyní pomáhat při honbě myslivci. Zajíci se pokoušejí dostat do dvorce. Dostanou-li se už, nesmějí být více zasažení, organizátor hry dá opět signál, a ti zajíci, kteří se dostali do dvorce, se opět schovají.
Hraje se tak dlouho, dokud zbývá poslední zajíc. Ten se stává v další hře myslivcem.
Království
Místo louka, hřiště 3 × 6 m2 až 50 × 100 m2
Délka 10-60 min
Hráči 6-30 lidí
Pomůcky: žádné
Hráči se rozdělí na 2 skupiny. Hrací pole je obdélník rozdělený čarou na dvě království. Na obou vzdálených koncích hřiště jsou vyznačeny kruhy, ve kterých jsou žezla. Úkolem družstva je dostat se do kruhu a přinést na svou polovinu žezlo.
Pokud je hráč na cizím území, může být zkameněn cizím hráčem, který je na svém území. Osvobozen může být spoluhráčem, který se ho na cizím území dotkne. To platí pro cestu do kruhu i zpět. V kruhu je hráč nezranitelný, soupeři tam nesmějí. Je-li hráč zkameněn se žezlem v ruce, vrací se toto do kruhu.
Obměna: území, na kterém hráč je, se mění přechodem přes hraniční čáru. V další
variantě je čára kratší než šířka hřiště a hráč může na cizí půlku přejít bud' přes ni (pak bude na cizím území, je zranitelný a může do kruhu), nebo mimo ni (pak je v bezpečí doma a může akorát mást soupeře). Hraniční čára nemusí být kolmá na délku hřiště, ale pootočená.
Strategie: rychle prokličkovat mezi soupeři. Je-li mnoho zkamenělých, může odvážlivec vyvolat řetězovou reakci. Vyběhne-li více lidí zároveň, nestačí je třeba pochytat.
Dobývání hradu
Místo hřiště, louka, délka asi 30 min
Hráči dvě skupiny
Pomůcky dřevěné špalky, 10 míčů
Na louce vyznačte kruh o průměru asi 25 m. Uprostřed kruhu postavte pyramidu z dřevěných špalků. Vně kruhu jsou dobyvatelé hradu, jejichž úkolem je přesně mířenými ranami kruh zbořit. V kruhu jsou obránci, kteří hrad brání svým tělem, nohama a hlavou (nikoli rukama). Dobyvatelé mají k dispozici 10 výstřelů. Jako jeden spotřebovaný výstřel se počítá, podaří-li se obráncům udržet míč v kruhu. Vítězí to družstvo, jemuž se podařilo hrad více poškodit.
Míč do pevnosti
Místo hřiště
Délka 2 × 10 min
Hráči dvě skupiny
Pomůcky míč na odbíjenou
Každé z družstev zaujme polovinu hřiště a pošle na protivníkovo pole do rohů, které se nazývají „pevnosti” dva hráče. Každé družstvo se snaží přehodit míč přes hlavy protivníků do pevnosti svému hráči, který míč chytá ze vzduchu nebo ze země; přitom nesmí opustit pevnost. Protivník se vždy snaží míč zachytit a získat ho pro své družstvo a zároveň zabránit, aby se dostal do pevnosti. Házet míč je možno z kteréhokoliv místa, ale nesmí se přešlápnout střední čára.
Za každý míč, který chytí hráč v pevnosti, dostane družstvo jeden bod. Vítězí družstvo, které dosáhne za stanovenou dobu více bodů.
Na jelena
Místo hřiště, louka
Délka do 45 min
Hráči více než 8
Pomůcky 1-2 míče
Procvičení přihrávek, přesných a pohotových hodů, pohybového postřehů a obratnosti. Hráči se rozestaví po obvodu kruhu tak, aby byla jejich vzájemná vzdálenost asi 1,5 až 2 metry. Jeden hráč je zvolen jako „jelen” a může se volně pohybovat kdekoliv uvnitř kruhu. Úkolem hráčů na obvodu je míčem zasáhnout jelena. Podle pohybu a postavení jelena si po obvodu i přes kruh volně přihrávají a na jelena „střílí” zpravidla ten hráč, který je k němu nejblíže a k jeho zasažení má nejlepší příležitost. Střední hráč-„jelen”-uhýbá, uniká střelám, míče se nesmí dotýkat. Hráči na obvodu mohou střílet pouze po přihrávce, pokud se při ní míč nedotkl země. Kdo zasáhne jelena, vymění si sám místo i úlohu. Po kratším rozehrání lze při dostatku hráčů výrazně zvýšit dynamiku hry použitím dvou míčů a určením dvou „jelenů”. Hra získá na pohybové náročnosti a na rychlosti. Zásahy a tím i střídání hráčů uprostřed jsou rychlejší.
Na krále Il.
Místo hřiště, louka, délka 20 min
Hráči družstvo a jeden 8-11
Pomůcky pálka, míček
Jsou vyznačeny dvě mety. U hodní stojí král, u dolní je shromážděn zbytek družstva. Král odpálí míč a běží třikrát klepnout na doh1í metu. Družstvo se mezitím snaží chytit míč a vybít s ním krále. Komu se to podaří, vymění si sním úlohy. Mohou hrát i dvě družstva. Družstvo králů běhá klepat na metu a druhé je při tom vybíjí, pak se úlohy vymění. A počítá se, kdo získal více bodů.
Výtvarné a pracovní náměty
Meč pro prince
Každý princ musí mít meč. Co na tom, že je z papíru.
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Budete potřebovat: kartón (stačí víko z krabice od bot), nůžky, lepidlo, tužku, černý a bílý papír 
Nejdříve si nakreslete obrys budoucího meče na krabici. Pokud to nezvládnete sami, poproste někoho dospělého.
Meč vystřihněte.
Pak vezměte bílý a černý papír a obkreslete si na něj čepel a jílec. Čepel je ta část, kterou se sekají drakům hlavy, a jílec ta část, za kterou meč držíte.
Nezapomeňte udělat vše dvakrát a obrysy vystřihnout.
A na závěr přilepte vystřižené části na kartonový základ a meč je hotový. Boj s takovým mečem je bezpečný, ale stejně vám přejeme, abyste ho nemuseli použít a měli ho jen pro okrasu.
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Hrad malovaný voskovkami
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Korunky
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Hrad poskládaný ze starých novin, nebo not
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Rytíř z alobalu
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Nakresli hrad
Poskládej si rytíře
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· Pracovní listy
Pracovní listy
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· omalovánky
Omalovánky
[image: image22.png]



[image: image23.jpg]Rytifska pisen

(Pochodik)

Foxtror,
©

SEECSEEE:
e s
Vritime se zpétky, pétky do pohiky, Jenom na Zas Kritky, kel

i 7 G
i i =rnE H
e g g o

lidu viadi krél. Brnéni a mede,vidy do divoké seée,

.E'Am Mow B

41\

SEEE

A

il H

e
Ref: Jo, pane kréll,
i M

Jedem 2 velké déll Jedem z velké dall, jen soutéit a hrat.’

2. Pro neznamou krésku, 3. Kdy pak turnaj koni
Jenom pro tu krasku, rytiF uZ se louéi,
ytif vydé v sazku rytif uz se louti.
svi] Zivot, erb a kra]. On soutél ahral.
Pod kopyty koni Pro tu svétskou slavu,
vidy diazba krasné zvoni,  on riskoval | hlavu.
pod Kopyty koni Jenom pro tu slavu,
Jen iskry sri vdal aby ted vénec bral.
Ref: Jo, pane krali ... Ref: jo, pane krall





[image: image24.jpg]SRUENEE]
Ly
Nakorec firad

wybar

Docresli svislé

Nakresli hrad

Nakrsli Ery. kberd jdou napite





