Chitago-1931

PROGRAMY NA POSILENi DRUZINOVEHO SYSTEMU

Maja

Univerzalni ¢lovéce nezlob se

. Hra do klubovny/hezkého pocasi, inteligenéni
. Zavodi nékolik druzin, spoluprace je nezbytna pro co nejrychlejsi postup.
Pravidla:

Zakladni pravidla jsou stejna jako u ClovéCe nezlob se — nezacne se hrat dokud nepadne
Sestka. Ukolem je co nejrychleji dostat do domedku véechny figurky. Smi se vyhazovat.

Policka jsou troji barvy. Neutralni, zelena a Cervena. Neutralni nemaiji specialni funkci.
Zelené policko mizeme preskodit, na Cervené musime vstoupit.Pfi pfichodu na barevné
poli€ko posle druzina jednoho Clena na stanovisté, jehozl Cislo je uvedeno v poli¢ku. Na
stanovisti dostane ukol (napf. uvazat draci smycku). Pokud si dotyény nevi s ukolem rady,
muZze se vratit ke zbytku druziny (volnym hracim), ktera mezitim samoziejmé pokracuje ve
hfe, a vezme si na pomoc dalsiho ¢lena druziny. Oba spole¢né ukol dokon¢i. Poté se vrati
zpét k volnym hracim. Jestlize nezbyvaji volni hradi, ktefi by hazeli kostkou nebo pomahali,
druzina stoji. Na jednom stanovisti mohou byt zastupci nékolika druzin.

Cas: 30 — 1h30

Pocet u€astniku: alespori dvé druziny po &tyfech détech

Pocet organizatoru: podle poctu stanovist, tj. podle poltu déti v jedné druziné. (Pokud jsou
déti Ctyfi, tak mohou plnit maximalné kazdy jedno stanovisté.)

Material: specalné upraveny hraci plan, kostka, figurky, material na jednotliva stanovisté

Mozné problémy:

Je tahle hra o spolupraci? Ano, pokud obtiZznost bude adekvatné upravena. Zamérem je, aby
byl u€astnik nucen pozadat o pomoc dalSi. Takze pokud budou ukoly sloZitéjsi, tim Iépe.
Druhy Elen ukol vyfeSi misto prvniho: Toto opravdu neni cilem hry, v idealnim pfipadé by mél
druhy ¢len toho prvniho poucit. Jestlize se jedna napf. o uvazani draCi smycky, musi jej
uvazat oba dva. Pokud mluvime tfeba o Siffe, méli by ji clenové vylustit dohromady.

Duran
Do vysky hlavy se natdhne provaz a druziny ho musi prelézt s pomoci pouze okolnich véci
(tady narazim na to, Ze je nutné hrat tuto hru v lese) pfiemz se nikdo nesmi dotknout lana,
kdo se dotkne, jde zpatky.
-Cas: dokud se vSechny druZiny nedostanou na druhou stranu lana
-vice nez 2
-minimalné jeden
-lano, stromy, les
-davejte pozor na terén na kterém se hra hraje
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Haky

Program pro zaélenéni slabSich élent + pro posileni druzinového systému:
Nazev:zalezi zcela v jakém duchu bude program probihat (viz dale)

Typ:hra

Pravidla:Druziny budou chodit po stanovistich, kde na kazdém stanovisté bude zaméfené
na néco jiného to zalezi na organizatorovi napf.: fyzicka zdatnost,vytvarny ¢i hudebni um a
na inteligenci a postfeh atd. doopravdy se mi to nechce dopodrobna vypisovat co se bude,
kde konkrétné dit...

Pro€ si myslim ze tahle hra je pro to vhodna: Protoze kazdy &len druziny si uvédomi, Ze
kazdy v néCem vynika a uvédomi si to (snad) zbytek druziny a zacnou ho tim brat a tim se
zaroven zpevni kolektiv druziny, protoze si uvédomi ze spole¢né toho dokazou vic nez
osamoceneé.

Problémy:Nejvétsi problém by mohl byt kdyby se objevil borec, ktery by byl ve vSem nej a
nepustil k tomu ostatni.Cimz by akorat shodil ostatnim sebevé&domi tim Ze on je nejlepsi a
ostatni jsou jen pfitéz a ten slabsi ¢len tim jak v tom kolektivu neni zaclenéni se
pravdépodobné neozve i kdyz by to zvladnul Iépe.

Cas:tak 15 min na jedno staviété plus tak 5 min na pfechody

Fanda

Softball

Sport

Myslim si, ze téma naplini svij cil, protoze zalezi na vSech &lenech tymu a nestaci mit
jednoho borce ktery vSechno ubéha.

HFisté: se sklada ze 4(domaci, 1, 2, 3) met které jsou umisténé do ¢tverce o hrané pfiblizné
20 kroku. Za domaci metu je dobré umistit zabranu, aby mi¢ky nemusel kecr hledat nékde
po poli. Je dulezité umistit za domaci metu zabranu aby micky nelitaly pry¢ a vyznadit
bezpelny prostor na odhoz palky

Ukolem hragua v poli je vyautovat 3 protihrage, je nékolik moznosti jak hrage vyautovat

Hraci v poli ale nesméji prekazet palkaflim v béhu.

Jeden Hrac v poli je ur€en jako nadhazovac, ktery musi hodit miCek tak aby letél nad metou
mezi koleny a rameny palkafre, nadhazovac¢ se snazi palkafi uder co nejvice znesnadnit.
Druhy hrac je kecr, ktery je v podfepu za palkafem a snazi se chytit micky, které palkar mine

1) Kdyz hra€ neodpali 3 dobré nadhozy tak bézi na prvni metu, pokud se tam micek
dostane dfiv nez hrac tak je hrac€ out

2) Chyceni odpaleného mice v letu, pfi tomto autu se musi protihradi vratit na metu, ze
které vybihaly

3) Kdyz mi¢ dostane hra€ na meté na kterou palkar bézi a hodi ho hraci na meté ze
které palkar vybihal, dfiv nez se tam staci vratit

4) Kdyz jsou vSechny mety obsazené a hrac€ se uz nema kam vratit

5) Kdyz se palkafe dotkne hra¢ s mi¢kem v ruce

6) Odhozeni palky mimo odhazovaci prostor

HraCi na palce ziskaji body za kazdého, kdo obéhne vSechny 4 mety pred tim, nez hraci
v poli vyautuji 3 palkafe. Pak si pozice vyméni. Palkaf muze probéhnout kolik chce met, ale
nesmi pfedbéhnout jiného palkafe nebo byt s jinym palkafem na jedné meteé.

Muze se urcit do kolika bodt se bude hrat nebo kolik smén se provede

Hra muze trvat od 1 hodiny klidné do 2,5 hodiny(zalezi na rychlosti autl, rychlosti bézcq,
etc...)
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Je potfeba minimalné jeden rozhodCi, ale lepSi jsou 3 protoze pak muzou kontrolovat
presnéji kdo byl na meté dfiv

Minimalni pocet je 8 hracl, optimalnich je 14, ale neni problém hrat ve vice
Je potfeba:

1) Softbalovy nebo tenisovy micek

2) Jakakoliv palka (jde vyfezat napf. ze dfeva)

3) Néco na mety (staci par karténu)

4) Alespon jednu softbalovou rukavici pro kec¢ra (¢im vice tim Iépe)
5) Helmu s ochranou obliceje (stali stara hokejova) pro kecraa

6) Provazek na vyznaceni odrazisté pro palku

Problémy:

1) Nebezpecnost postu keéra — nechat ho délat nékoho stardiho
2) Pohyblivost met — okraje jdou zatizit kameny

3) Ohlidat si aby nebylo ve sméru letu mi¢ku nic co by mohli rozbit
4) Peclivé dbat na bezpecné odhozeni palky

Jenda

Druzinovy systém — Kosatka a zraloci (pro vi¢ata)

Hra

Je zapotfebi, aby vSichni ¢lenové druziny spolupracovali. Pokud nebudou, budou
rozsapani kosatkami ©.

Tuto hru mozna znate pod nazvem vI¢i smeCka nebo mozna se trochu podoba
buldokim, ale nazval jsem ji jinak, aby hraCe uz od zaCatku zaujala. Na zaCatek se
hodi zajimava legenda. JednoduSe zaCnete vypravét o tom jak kosatky lovi zraloky a
jak se mohou Zraloci spojit proti kosatkdm a jak tak vypravite, tak oni ztichnou a
poslouchaji. V tom muzete prejit do Casti vysvétlovani pravidel. Nez jim dojde, zZe
vysvétlujete pravidla, a ze mohou délat rambajz tak uz to mate za sebou. A nyni
abych i ja vysvétlil pravidla hry. VSichni u€astniky rozdélime do druzinek a pfidélime
jim roli Zraloka zamérné jsem jim pfiradil roli siiného predatora aby méli radost. Jejich
ukolem je drzet se ve své skupince za ruce a snazit se chytit kosatku dotykem obou
konct fetézu, ktery utvofili tim, Zze se drzi. OvSem i takova kosatka se umi branit, ale
pouze jednomu Zraloku, a proto osamocené vi¢e mlze zvednout a tim ho
.zabije“.mrtvi Zralok jde na pfedem urCené mrtvolisté. V roli kosatky se nachazi
vedouci, ktery samoziejmé& nemusi Cekat na osamocené viCe, ale muze i
nepfipraveny konec fetézu utrhnout a zvednout jedince, ktery nepozorné stoji na kraji
fetézu.

Pocet hract a vedoucich neni omezen, ale hodi se aby jeden byl na mrtvolisti a po
Case vyvolaval regeneraci mrtvych Zralok(. Kdyz date do hry malo vedoucich tak je
uzenete ale uzenete je i tak. TakzZe ja doporucuji na 20 hracl tak tfi kosatky.

Doba této hry je neomezena. Muzete ji stihnout za pét minut nebo ji hrat vickrat a hrat
déle. Zalezi pouze na vydrzi vasich vedoucich

Je zapotfebi dbat na bezpeli a zvedat je srozumem a jistotou. Stejné tak
s pokladanim na zem.

Cekatelsky kurz Metodika
Bfezen — duben 2010 (3/18)



Chitago-1931

Velbloud

Nazev programu: vlajkova hra

Typ programu: pohybova hra

Naplnéni cile: Hra s vlajkami posiluje zabavnou formou spolupraci uvnitf druziny, pfitom se
druziny zaroven poznavaji mezi sebou

Pfiprava: cca 10 min

Trvani: 30 a vice minut

Pocet ucastnikl: 6 a vice (2 skupiny)

Pocet organizatorl: alespon 2

Potfebny material: vlajka nebo prapor, pfip. mapa, pro kazdého 2 papirové koule

Pravidla hry:

Do vhodného terénu umistime vlajku. Toto misto je ob&éma skupinam znamo. Hrajeme — li
v neznameém terénu, méli by skupinky dostat mapy. Co skupinka, to druzina. Je- li druzin
vice mlze byt ve skupiné vice druzin. Je — li druzin lichy pocet, pak pfebyvajici druzina
pfipadne Gto&icim. U vlajky je skupina obranct. Utogici skupina se snazi ziskat vlajku, brani
jim v tom skupina obrancu. Bojuje se papirovymi koulemi. Kdo je kouli zasazen, je mrtev a
odchazi z boje. Skupiny se snazi takticky vyhrat nad soupefem. Koule se mohou zvedat a
pfedavat. Hra konci, pokud se kdokoliv z uto€icich dotkne vlajky nebo pokud nezlstane ani
jeden z utocicich nazivu. V 1. pfipadé vyhravaji utocnici, ve 2. obranci. Lze také urcit asovy
limit hry. U kazdé skupinky by mél byt z bezpeénostnich divodud alespon 1 vedouci.

Rizika:

Pozor na nebezpeény terén (skaly, utesy, chatrné lavky, atd.), pou€eni o bezpecnosti
(vztekla zvifata, injekéni stfikacky, atd.), doprovod vedoucich je nutny.

Hamik

Ponorky

Béhaci hra

Je to hra kde se musi dohodnout na taktice a ta je kliCova k upevnéni vztah(
Pravidla: " Kapitan " Fidi ostatni a ti maji zavazané oci drzi se za ramena a placaji se do nich
tim se pohybuji a maji za ukol sestfelit ostatni ponorky

= Cas je libovolny neZ je to prestane bavit

= V podstaté neomezené hraci

= Jeden vedouci

= Material Satek

Hroch
Béhacka na ven - hra

Mezi druzinami vznikne trochu rivality, zaroveh ale musi &lenové spolupracovat aby k
néfemu dosli — ubranit se, Stafety, prosté vyhrat. Fakt to musim vokecavat?

Hra do menSiho mésta nebo okoli klubovny. Herni plocha — co nejvétSi — se rozdéli na
nékolik ¢asti

podle poctu druZin a zakresli do mapy. Po kazdé &asti se potom umisti nékolik "kapes" —
dobfe poslouzi plastové slozky na papiry — a do kazdé kapsy asi 10 papirkd. Umisténi kapes

Cekatelsky kurz Metodika
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taky pfijdou do mapy a kazda druzina dostane jednu kopii. Nakonec se na kazdém uzemi
urCi zakladna kde se mistni druzina ozivuje. Muze tam byt i nékdo z vedouci.

Druziny maji za ukol chranit kapsy na svém uzemi a zarovef ukofistit co nejvice
papirkd z cizich kapes, je jedno kterych. Mohou se rozdélovat dle libosti, ale najednou unese
kazdy ¢len jenom jeden papirek a ty si ¢lenové mezi sebou mohou pfedavat. Ukofisténé
papirky jsou dopraveny do zakladny. Na svych uzemich sou druziny nesmrtelné, ale na
cizich je mohou "mistni"
zabit dotykem. Mrtvola roztrha papirek, vraci do zakladny a pokraduje ve hfe. Vyhrava
druzina s nejvice papirky.

Cleny druzin mlzete nejenom kvdli vyvazeni rizné limitovat napf. Svazat za ruku

Vv

Taky to de naroubovat na jakoukoliv etapovku tak toho vyuZijte.

Cas: 1-2 hodiny

P. uc€astnikl: 2 a vice druzin >> 8+

P. organizatoru: podle poc¢tu druzin

P. material: papirky, kapsy, mapy (jasné Ze vytisklé)

Hraci mazou Smelit — dejte papirky kazdé druziny jiné barvy jestli jim nevéfite. Taky je muze
néco prejet, mbzou je nékdo unyst... no jéje, tady se mize zvrtnout tolik véci :P

Bliimen

Vlajkova hra
posileni druzinového systému

Pocet hracl: 10 - «
Co potifebujeme: vlajky riznych barev, barevny krepak, tuzku a papir
Pfiprava: nenaro¢na (cca 30-60 minut)

VSichni urdité zname tuto hru. Podle mého se pfi ni dobfe utuzi kolektiv, at' uz v ramci
druziny nebo oddilu. Znam to z vlastni zkuSenosti.

Na zacatku se druZiny z jednoho mista v lese rozejdou do svétovych stran s pokynem, Ze
maiji po stech az sto padesati krocich vybudovat svou zakladnu, kterou je kruh o priméru asi
tfi metry, oznaceny (ne obehnany nepfekonatelnym valem) vétvemi, SiSkami i ¢arou v zemi,
uprostifed kterého je zabodnuta vlajka v barvé druzstva a sedi tam vedouci, ktery je s
druzstvem. Kazdému da na rameno pasek krepaku (opét v barvé tymu) a v dohodnuty ¢as
odstartuje hru, stejné jako ostani vedouci u ostatnich druzstev.

Cilem druziny je ziskat z nepfatelskych zakladen jejich vlajky a nepfijit o tu svou, pfitom
ov8em musi byt stale zivi - musi mit svou pasku na rukavu. Kdykoli mu ji protihra¢ strhne,
musi se vratit zpét na svou zakladnu, kde se dvé minuty |€Ci a pak dostane zas novou. Ten,
kdo ukofistil pasku, ji taky muze pfilezitostné odevzdat na své zakladné - jsou za to body.

Do vlastniho kruhu nesmi hraéi vstupovat, pokud pravé nenesou vlajku, pasek, nebo se

nejdou lecit. Za zadnych okolnosti se uvnitf nebojuje!
Hraje se dohodnuty Cas (obvykle hodinu).
Bodovani (vedouci na zakladné prabézné zapisuje):
Vliajka pfinesena na zakladnu: 10 bod
Vlajka na zakladné na konci hry: 40 bodu
Vlastni vlajka na zakladné na konci hry: 50 bod
Cekatelsky kurz Metodika
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Cizi strzeny pasek: 2 body

KdyZ je strzena paska hradi, ktery pravé nese vilajku, tak ji musi odevzdat svému pfemoziteli.
tj. tomu, kdo mu sebral pasku. 'Zranény' se musi vratit na svou zakladnu a |€Cit se stejné jako
kterykoli jiny hrac, kterému je paska strzena.
Ten, kdo mu vlajku ukradl ji nese zas na svou zakladnu (at je to vlajka jeho tymu nebo ne).

Koéi

Program na posileni druzinového systému

1.)seber viajku

2.) Hra/sport

3.)Druzinky mezi sebou budou soupefit, a uvniti druzinek spolu budou muset Clenové
spolupracovat

4.)Pravidla: -Bodové ohodnoceni: ziskani zivota ciziho tymu 1 bod

-Vlajka 10 Bodu

-P¥i ztraté faborku musi hra¢ odevzdat Papirek s zivotem, a pokud nese vlajku tak i tu, zabity
hra¢ se musi vratit do zakladny kde si navaze novy faborek a vezme si novy zivot

-Clovék smi nést pouze jednu viajku

-Uprostfed Herniho pole bude nékolik Organizatort, Bude zde piti a Iékarni¢ka pro pfipad
zranéni

Potfebny ¢as: schliizka

Pocet ucastnikl: 16-24

Pocet organizatorl: 5

Potfebny material: Rlznobarevny krepovy papir

Vlajky podle poc¢tu Tymu/Druzin

Nastfihané papirky s zivoty (Barvy podle poctu tyma)

5.)Spatné podasi, mohlo by dojit k Graziim

Kattka

Malovani trochu jinak

- vytvarna aktivita na ven

- Program posili komunikaci v druziné a podpofi strategické schopnosti.

- Jsou alespon dva tymy proti sobé. Kazdy tym dostane jeden obrazek s néjakym umeéleckym
dilem, tfeba Mona Lisa, ktery musi co nejvérné&ji napodobit. K dispozici maji barvy (tempery,
prstové barvy) a papir velikosti alespon A2, ktery je ovSem 3-5 metr( od startovni Cary. Barvy
a predloha se nesmi pfesunout za startovni ¢aru. DruzZiny maji asi pét minut na vymysleni
postupu. Jakmile jsou vSichni pfipraveni, fekne pofadatel tfeba: palce u nohou a vSichni
mohou malovat pouze palci u nohou. Co zvoli potom je na ném (da se pouzit nos, ruce,
dlané, prsty, paty, ramena...). Na kazdou €ast je Cas asi 2-4 minuty, ale ¢asti té€la se mohou
opakovat (paty, palce u nohou, paty). Vitézi ten tym, jehoz dilo se nejvice podoba originalu.

- hra trva nejvySe 1hodinu

- jsou potieba alespori dvé druziny

- 2-3 organizatofi, jeden fika &im se maluje, jeden méfi Cas a dalsi hlida, aby se
neporusila pravidla.

- potfeby na kazdou druzinu jeden: papir asi A2, podle poctu druzin, barevna
predloha, barvy (nejlepsi jsou prstove, protoze jdou nejlépe smyvat), méfi¢ Casu

- Je dulezité predem zaijistit, aby bylo v dosahu kde se umyt, a pokud se pouzivaji tempery je
tfeba dat druzinam misky s vodou a papiry na rozmichani barev.

Cekatelsky kurz Metodika
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Pulec
Nazev: Soutéz ve vareni na vypravé

Typ: Praktické dovednosti

Cil: Podporeni druzinového ducha a sout&Zivosti. Clenové si budou muset rozdélit urgité
role/ukoly,

tim padem na kazdém bude stat urcita mira zodpovédnosti. Zaroven ale budou dulezité
schopnosti/autorita

radce, ktery bude muset v8e zvladnout po organizacni strance. Rozvrhnout &as, davat ukoly,
konat

rozhodnuti.

Druzina se bude udit spolupracovat a drzet pfi sobé, tfeba i v Easové tisni.

Realizace: Soutéz mlze probéhnout nejlépe na vicedenni vypravé pod stany, kde se bude
varit

na ohni, nebo na vafi€ich. Druzinam bude dano zadani uvafit co nejlepsi kulinarsky pocin.
Bude mozné

ur€it néjaké pozadavky jak v obsahu ( pokrm typicky pro néjakou zemi ,pfedkrm, napoj,
desert, teplé hlavni jidlo, ukazkova porce... ), tak v podminkach

( Gasovy limit, rozdélené role, urcity pocet sirek/paliva... ). Velmi dobra by mohla byt uréita
stylizace soutéze ( symbolicky ramec ) napfiklad

do televizni soutéze, kdy by néktefi vedouci predstavovali napfiklad porotce, moderatora
nebo hosta...

Také dobré by bylo dobfe pfipravené/vyznamné vyhlaseni a pfedavani cen.

Problémy: Mozné problémy by mohly byt Spatné podminky ( po&asi, misto...). V druzinové
praci nezapojeni néjakych "slabSich ¢lend", Ci

nedostate¢na autorita radce, nebo jeho pfiliSna neschopnost. Dale by se mohla vyskytnout
pfilis vyhrocena situace v rivalité druzin

( nadavky, nesportovni chovani ).

Béda

Nazev: Pochod marod

Typ: Opici draha, zavod

Hra je dobra pro stmeleni druziny, protoZe ¢lenové spolu musi dobfe spolupracovat. Kazdy
ma néjaky jiny handicap a vSichni musi tahnout za jeden provaz, aby proSli opi¢i drahou co
nejrychleji.

Pravidla:

Clenové druziny si kazdy vylosuji n&jaky handicap, podle toho se zafidi a po odstartovani
muze druzina zacit probihat drahu. Opici draha muze byt kratka - nebo se klidné mize
jednat o delSi drahu, coz bude okofenéno tim, Ze druzina bude muset je5té najit cestu.
Zajimavé je oznacit cestu néjakou vuni (tfeba pfirodni vonavkou nebo néjakou silné
aromatickou latkou, tou pak potfeme tfeba stromy, patniky, kameny), skauti musi vSechno
ocCichat, aby védéli kudy jit.

Handicapy mohou byt rGzné, zalezi i na poctu lidi ve druzince. Skauti mohou byt postizeni
napf.ztratou zraku (dotyény méa zavazané oci - tento handicap muze byt automaticky udélen
radci), némotou (nesmi mluvit), mohou byt siamskymi dvojCaty (dva skauti maji jeden
k druhému pfivazanou jednu ruku a jednu nohu) nebo mohou mit amputovanou nohu ¢i ruku
(tuto konCetinu pak nesmi pouZivat, maji ji treba pfivazanou k télu).

U kazdého ukolu by mél byt nékdo, kdo dohlédne, zda skauti ukol plni spravné.

Ukoly na opigi draze:
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- prelézani lana, které je tfeba natazené pul metru nad zemi (neni to nijak vysoko, ale
pro siamska dvojcata to mize byt vazny problém)

- podlézani lana, které natazené tfeba 30 cm nad zemi - nesmi se ho dotknout, kdo se
ho dotkne, musi znovu

- prechazeni pres Uzkou lavku (staci prkno, Upiné idealni je néco na zplsob kladiny)

- preskakovani ,propasti“ - je zkratka dana néjaka rozumna vzdalenost, kterou musi
preskocit (siamska dvoj¢ata nebo slepec se mohou dobfe zapotit...)

- hazeni na ter¢ - skauti dostanou micky, z ur€ité rozumné vzdalenosti se strefuji do
terCe; ukol je spinén, kdyz se kazdému ¢&lenovi povede trefit kamkoliv do terée Pocet hodu na
Clovéka neni omezeny (slepec to opét bude mit tézké).

Kdyz druzina dobéhne, zméfi se ji Cas od startu. Pak vybiha dalSi druzina. Vyhrava
nejrychlejsi druZina. V pfipadé delSi trasy je dobré nécim zabavit druziny, které zrovna
nejsou na cesté (tfeba né&jaka sportovni aktivitka).

Material:

Satek pro slepce, uzlovagky na svazani marodd, v pfipadé del$i cesty néco na vyznadeni
cesty, nékolik lan, dlouhé a pevné prkno, ter¢ a dostatek micku, stopky.

Pocet organizatoru:

Cim vic tim lip. U nékterych stanovist mizeme zkratka divéfovat skautim, ale tfeba u
hazeni nebo pfelézani by ur€ité meél nékdo dohlizet. Dale je potfeba nékdo, kdo bude
stopovat ¢as a nékdo, kdo mezitim zabavi zbytek lidi, ktefi nezavodi.

Pocet ucastniki:

Libovolny pocet vyrovnanych druzin zhruba po 4 - 6 lidech. Klidné i vice€lenné druziny,
handicapu Ize vymyslet docela hodné.

Doba trvani:

Zalezi na délce opici drahy, tato aktivita mlze zabrat tak jeden programovy blok.

Dancizs

1. nazev programu: O poklad aztéckého nacelnika

2. typ programu: béhaci, fyzicky naro¢na, kooperativni

3. pro¢ naplni cil: Druziny musi fungovat jako tym, aby mohly hrat a vyhrat

4. popis realizace programu: Déti jsou zachranci cenného pokladu pfed lupici. Ti jsou

predstavovani vedoucimi. Jejich cilem je pfenadet jednotlivé kusy pokladu z pradavného
mésta do svych skrySi. Lupi€i jsou nemilosrdni a zachranci je pfemohou, jen kdyz jich je vic
neZ lupidy. Zivot zachrance i lupi¢e je symbolizovan $atkem uvazanym vzadu za kalhoty.
Pokud je lupi€d méné, mohou se jen branit. Druzinky nejprve musi na mapé (planku) najit,
kde lezi bajné mésto a potom odtud ziskat poklady, které nosi do svych skrysi, které musi
branit pfed najezdy konkurenénich zachrancui. Vyhrava nejbohatSi druzinka na konci hry.

90-120 minut
organizatofi idealné dva na druzinu (lupici)
material: poklad, Satky, kostymy pro lupice

5. mozné problémy: je to pohyb v terénu, vyrony apod. od toho tam jsou lupici, aby to

hlidali, neshody v druziné

Blesk

X3

A

Posileni druZinového systému

Nazev: Sousosi

Hra

DruZina musi mezi sebou komunikovat a spolupracovat

Popis realizace hry:

Je potfeba, aby v kazdé skupiné byl stejny pocCet lidi. Vedouci ur€uje kolik rukou a
nohou (pfip. hlav) se smi dotykat zemé& (napf. 7 rukou, 10 nohou, 4 hlavy...), déti vytvafi
sochy dle jeho poZadavku. ObtiZznost hry se stupniuje. Vitézi skupinka, ktera vytvori sousosi
jako prvni.

" Cas: cca 30 — 45 min (zalezi na velikosti skupin)

"VVVY
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pocet ucastnikl: libovolny

pocet vedoucich: jeden vyvolava¢, u kazdé skupinky jeden kontrolor

material: zadny

> Mozné problémy: Je potfeba, aby si déti sundaly bryle, (v budové) boty, &i vyndaly
rovnatka, aby se pfedeslo moznym zranénim.

Gogo

Vytvareni jidla

- Hra do mésta

- Tato hra donuti spolupracovat ¢leny spolu a pomaha ke stmeleni druziny.

- Pravidla : Kazdé druziné dame jedno vajiCko a baleni mouky. Maji 60 minut na to,
aby pomoci téchto surovin udélali co nejchutnéjSi pokrm. Do jidla mGzou pfimichavat i dalsi
suroviny, ale zadnou z nich nesmi koupit. Maji dovoleno oslovovat lidi ve mésté a poprosit je
0 pomoc.

- Pocet u€astniku: libovolny pocet druzin

- Pocet organizatord: min. 1

- Potfebny material: pocCet vaji¢ek a baleni mouky podle po&tu zuéastnénych druzin

Stoupa
Vratky naklad

Potfeby: pingpongovy micek ,provazek a krouzek o témérf stejném priméru jako ,pinpongac®
Provazek nastfihame tfeba na 6 asi tak metrovych kusu a ty pfivazeme na krouzek,nemusi
jich byt ovSem 6 mulze i vice podle poctu lidi v jedné druzince a nemusi byt jenom jeden
krouzek vlastné ani nesmi.

Hra ma jednoduchy princip udrzet pingpongovy micek na krouzku pomoci provazku a
dopravit ho v co nejrychlejSim ¢ase do cile

lacek

Nazev: SMS

Typ: hra

NapInéni cile: Tato hra je zaloZzena na dobré komunikaci mezi sebou a zaroven na
organizaci.

Popis hry: V kazdé druziné je jeden viadce=organizator (idealni je kdyz tuto roli pIni radce),
Ukolem vldce je za 5 minut sestavit text sms zpravy o délce 160 znakul, bez pomoci
ostatnich, nejlépe tak aby pouzil pismena s nejvy§Sim bodovym ohodnocenim. Sestavuje
text pomoci tabulky, kde jsou napsana pismena+Cislicetznaky a u nich poc€et bodu (i
minusovy). Zbyld  ¢ast druziny si  zatim rozdéli  karticky s pFisluSnymi
pismeny+cislice+znaky+mezerou. Jak maji vypadat kartiCky je popsano nize. Vldce se vrati
k druziné, a kdyz se odstartuje hra, vysila postupné jednotliva pismena za zapisovatelem (to
je jeden z organizator(l), pismeno se zapiSe a bézi zpét, pak az mize vybéhnout dalsi
pismeno. Vldce si mezitim pfipravuje pismena nasledujici. Po 7 minutach hry si
zapisovatelé zavolaji viidce a ten musi pozménit zbyly text sms zpravy podle nové bodové
tabulky (Casto se vysoko ohodnocené pismena stavaji minusovymi). Vudci na to maji 3
minuty a pak hra pokracuje dalSich 7 minut stejné jako pfedtim. Potom si opét zapisovatelé
zavolaji vidce a ten ma 1,5 minuty na pozménéni textu podle dalsi bodové tabulky. A hra se
hraje 7 minut a tim konci. Kazda druzina stihne vétSinou zapsat jiny poCet znakd, je to podle
toho jak maji zdatné béZce a schopného organizatora. Vitéze uréime podle po¢tu zapsanych
znakl + zaroven podle bodového ohodnoceni znakl a podle poc¢tu chyb, za kazdy chybny
znak je -1 bod (za chybu se pocita napf.: Spatna koncovka — Je tu hezka. — Je tu hezky.).
Zapisovatelé by méli po téch 7 minutach hry udélat za zapsanymi znaky oddélujici Carku (z
ddvodu bodovani), do této ¢arky plati 1. bodovaci tabulka, za ¢arkou jiz 2. bodovaci tabulka
atd. Samoziejmé by sms zprava neméla postradat smysl.
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Cas: cca 45 minut + as na vyhodnoceni (15 minut)

Pocet ucastniki: alesponi 2 druziny (vétsSi zabava je to ve vice)

Pocet organizatorli: o jednoho vice nez je druzin (kazda potfebuje svého dohlizitele +
hlavni organizator, ktery dohlizi na celkovou organizaci)

Potfebny material: 3 rizné bodové tabulky namnozZené tolikrat kolik je druzin (kazdé
pismeno/znak/Cislice je za -3 az +5 bodu), velky papir pro kazdou druzinu + fixa — toto je u
zapisovatele, maly papir, kam si vedouci zapiSe text sms, Kkarticky
s pismeny+¢islicemi+znaky —napf: pokud je v druziné 5 ¢lent + radce=vldce, tak pismena
rozdélime takto:

1.Clen=0,1,.,,,mezera

2.Clen=2,3,a,b,c,d,ef

3. ¢len = 4,5,9,h,i,j k|

4. ¢len = 6,7,m,n,0,p,q,r,s

5. ¢len = 8,9,t,u,v,w,x,y,z

Pokud je €lenl v druziné jiny poCet, pismena rozdélime dle vilastniho uvazeni, tak aby kazdy
mél zhruba stejny pocet.(karticky opét tolikrat, kolik je druzin), stopky

Mozné problémy: Spatna organizace v druzing, hadky mezi sebou. O to ale jde, aby byl
vudce kazdé druziny schopny a dovedl spolupraci v druziné zafidit bez hadek. Dulezita je tu
komunikace, organizace a spoluprace.

Papez
Béh udolim (hra)

Co je potieba:

Dvé a vice druzin

Provazky

Krouzky (takovy, aby jim nepropadl tenisak, nejlepsi je takovy ten gumovy na posilovani
prsta)

Tenisové micky (tolik kolik je oddilt)

Odména :)

Pocet u€astnikd: minimalné 8 (4 v kazdé druzing), maximalné 8 do kazdé druziny
Pocet organizatoru: 3, nejlépe 6
Vyclerite asi dvé hodiny, s tim Ze to mGze skoncit i dfive, zalezi na dovednosti skupin

Hraje se venku

Pravidla

Kazda druziné na zac¢atku dostane krouzek, tenisak a tolik stejné dlouhych provazkd, kolik je
v druziné lidi. Ti si provazky pfivazi ke krouzku. Do toho pak vlozZi tenisak a musi s nim projit
urCitou trasu. Muze vést tfeba pod stolem a po schodech (to je t&Zké). KdyZ mi¢ek spadne,
musi se vratit na start a projit trasu znovu. Dojdou-li na uréené misto, pfistoupi k dal$i fazi.
Sezenou si 5 kamenu. Nejlepsi jsou velké a placaté, coz jim nefeknete. A nesméji byt moc
tézké, ten kamen musi unést kazdy Clen druziny. Az sezenou kameny, feknete jim, ze se
musi dostat pfes rozvodnénou feku a ty kameny jsou ostrovy. MiZou s nimi hybat jak chté&ji,
ale nesméji se dotknout zemé, nebo se vraci na plvodni bfeh i s kameny. Podminkou
splnéni tohoto ukolu je i to, Ze v jednu chvili musi na kamenech stat vSichni a nikdo se nesmi
dotykat bifehu. Vyzaduje to spolupraci a logické uvazovani.
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Vv s

metrd od sebe. Mezi nimi natahneme provaz, aby vznikla jakasi sit. Nesmi ale byt
pravidelna, musi tam byt vétsi mezery (aby se tim protahl &lovék). Ukoly skupin uZ jsou
prostSi. VSichni kromé jednoho se musi dostat na druhou stranu skrz sit, pfiemz se nesmi
dotknout lana a pouzit jeden otvor vickrat nez jednou (takze jich tam udélejte dostatek).

Proc€ si myslim, Ze hra splriuje to co ma?

Skupina musi pfi vdech Ukolech prokazat spolupraci a schopnost se dohodnout. Pokud jeden
ze skupiny néco zkazi, ostatni jsou v haji s nim. Kazdého to vybiCuje k co nejlepSim
vykonum, nebot’ nechce zkazit hru skupiné.

MozZné problémy

NejvétSim problémem je, zaCne-li jeden ze skupiny hru zamérné kazit. Zkazi pak zazitek celé
druziné, nehledé na prohrany zavod. Také muizete u prvnich dvou Ukoll zavést néjaky
Casovy limit, protoze je dost dobfe mozné, ze to nesplni a mohli by u toho ukolu skondit.
Takhle je po vyprSeni Casového limitu poslete dal, nehledé na to Ze ukol nesplnili.

Pivass
Stavby
Charakteristika 15 a vice hracu
cca 45 min (podle poctu staveb)
2 organizatofi (¢im vic tim lépe)
min vék - viCata
venkovni, do terénu, strategicka, pohybova, bé&haci
Potieby cenik staveb, material (papirky), mistiCky, lana (popfipadé klacky na

vyznaceni kruh()

Sledovany cilHraci v druzstvu musi mezi sebou spolupracovat a promyslet strategii.
Dulezitou roli hraje radce (nebo ¢len druzstva s nejvétSim strategickym umem), ktery dava
pokyny svym spoluhraéam, jaké suroviny maji nosit.

Pravidla

Ptiprava: Pfed zaatkem hry umistime na herni Gzemi tfi stanovi$té oznagené DREVO,
KAMEN a JiL. Kolem téchto stanovist vytvoFime kruh o poloméru cca 2m (neutralni tzemi).
Doprostfed tohoto kruhu umistime misku s papirky, které budou predstavovat jednotlivé
suroviny. Dale vytvofime jesté jedem vétSi kruh o poloméru cca 5m. Ten bude pfedstavovat
vesnici — zakladni tabor (neutralni uzemi).

Dale budeme potfebovat cenik staveb. V ném uvedeme nazev stavby, potfebné suroviny a
pocet bodu, které za stavbu dostanou. Napf. chatr¢ — 2 dfeva, 1 kamen, 1 jil — 4 body.
Vlastni hra: Hraci se rozdéli do druzstev (po cca 5-6 ¢lenech — druzinka, min. 3 druzstva).
V téchto druzstvech si hraci rozdéli povolani (délnik, lukostfelec, bojovnik) tak, aby bylo
kazdé povolani alespon jednou zastoupeno. Dale je vhodné, aby radce zlstaval v zakladnim
tabore a koordinoval strategii.

DélInik je jediny, kdo muze tézit suroviny (vstupovat do kruhu se surovinami a brat
listecky) — mize ho v8ak poté predat jinému povolani (lukostfelci, bojovnikovi).

Lukostrelec ma 1 papirovou kouli, kterou kdyz nékoho trefi, tak ho zabije a vezme mu
jeho listeCek (pokud ma).

Bojovnik zabiji dotekem a vezme mu jeho listeCek (pokud ma). Dva bojovnici se
nemohou navzajem zabit.

Mrtvoly se ozivuji v zakladnim tabore, po provedeni néjakého ritualu (dle fantazie).
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U sebe mize kazdy nést maximalné jeden listeCek.
V neutralnich Uzemich se nesmi zabijet.

Hraci nosi material do zakladniho tabora, kde radce kompletuje stavby podle ceniku.
Pokud ma druzina vice staveb stejného typu, tak za né dostava postupné méné bodu ( prvni
chatr¢ 4 body, druha chatr¢ 3 body, ...). Dale mizeme ohodnotit postaveni vSech staveb.

Vyhrava druzstvo s nejvétSim poctem bodu.

Problémy
Lukostrelci a bojovnici mohou vyckavat u stanovist je nutné je obCas odehnat.

V pfipadé zjisténi, ze nékdo nosi u sebe vice papirkl, udélat brutalni vichfici v jeho vesnici.

V pfipadé Ze lukostielci skonci koule v neutralnim Uzemi, tak si pro ni mize dojit, ale hrat
muze az po opusténi tohoto uzemi.

Green

Nazev programu:Namorni bitva

Typ programu:Hra

Cil a jeho naplnéni:Cilem hry je postavit vor a zvitézit v ndmofni bitvé.Toto téma je velice
oblibené pfedevSim u skautl.Pfedpoklada se,ze kazdy ¢€len druziny je Sikovny na néco
jiného,s ¢imz tahle hra pocitd.Touha po vitézstvi by méla u kazdého ¢lena druziny probudit
touhu zuc&astnit se,coz je hlavnim cilem této hry.

Popis a realizace programu:1.PRAVIDLA HRY

Kazda druzina dostane za ukol postavit si vor pokud mozno ze sousek.PFi kaceni stromu by
mél byt pfitomen vedouci zdlvodu bezpec€nosti.Jakmile bude pokaceno(a
opofizovano),klady se svazou lany k sobé a vor je hotov.Hlavni palebna munice jsou
papirové koule(nejlépe z novin)Noviny se musi roztrhat,namocit do vody se Skrobem a
uplacat do kouli.Jakmile uschnou,jsou diky 3krobu tvrdé a dlouho vydrzi.Po téchto
pfipravach by mél radce kazdé druziny pfidélit kazdému urcitou ulohu bé&hem bitvy.Nékdo
musi kormidlovat,nékdo musi drzet stabilitu voru a nékdo musi zapasit s ostatnimi
lodémi.Zapasi se hazenim kouli na okolni lodé.Lod prohraje v pfipadé,ze se pfevrhne nebo
dostane veétSi poCet zasahu,nez bylo pfed hrou stanoveno.Zasahem se mysli kazda
koule,ktera zasahne vor nebo nékoho v ném.Lodktera zvitézi si to mize rozdat jesté s lodi
vedoucich,aby potvrdila svou pfevahu.

Pozn.V kazdém voru by mél byt pfitomen vedouci,aby mohl fesit pfipadné komplikace.
2.CAS POTREBNY NA PROGRAM:Cely den

3.POCET UCASTNIKU:AZ 30

4 POCET ORGANIZATORU.Okolo 10ti

5.POTREBNY MATERIAL:KI&dy,lano,pila,pofiz,8krob,papir

Mozné problémy:Podminkou uc&asti by meéla byt schopnost umét palvat,coz by u skautu
nemél byt problém.Je zde také moznost poranéni pfi praci s ostrymi pofizy.Vedouci by méli
bitvu korigovat,aby nepfesahla ramec ,mezi*
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Manky
Program na spolupraci druzin: Stavba ohnist (pyramida, pagoda, nebo jakékoli libovolné) do

stanoveného ¢asového limitu

Typ programu: odborny-rukodélny

Tento program uci spolupraci druziny s vétSim poc¢tem &lend pracovat v Casové tisni-rychlé
rozhodovani pfi rozdélovani ukold, svizna spoluprace, teamova prace

Casova naroénost: 2,5 hod

Pocet ¢lenl: 30

Vékova kategorie: vSechny

Popis programu: Skupina dostane za ukol b&éhem €asového limitu postavit dva druhy ohnisté
(pfedem urCenych)

Potfebny material: dfevo, pila, sekera, ry¢, kameny

Vhodné misto: louka pobliz lesa- po ukon€eni programu popf. ohné je tfeba po sobé uklidit,
zakopat ohnisté a uvést zpét do plvodniho stavu

Poznamka: nutno dohlizet na bezpecnost pfi praci a pfed zahajenim hry poudit o
bezpecnosti prace

Dave
Stahovani hada

Parametry: Na ven, Na  hFiste, Pohybova, Pro  zasmani, Sportovni
Potreby: Zadné

Legraéni spoluprace pro cely oddil.

Pravidla

Druzstva si stoupnou do zastupl. Mezi jednotlivymi hraci je rozestup na prfedpazeni. Na
povel: ,,Pfipravit!" se hradi pfedkloni a kazdy poda svou pravici skrze nohy hraéi stojicimu za
nim, ktery ji uchopi levici. K danému znameni za¢ne cely zastup pomalu couvat. Posledni
¢len si vzdy lehne na zem celou délkou téla a postupné si tak lehaji vSichni hraci. Celé
druzstvo tedy lezi na zemi v pfimce tak, Ze kolena jsou u hlavy hrace dfive za nim stojiciho
(nohy jsou natazené tésné u téla druha, Spicky pfihnuty dovnitf). Naposledy na zem leha
hra¢ stojici v Cele. Sotva ale dolehne, ihned se zvedne a zvolna postupuje (rozkro¢mo)
smérem dopfedu a postupné tak zveda vSechny za sebou. Jakmile jsou vSichni zase na
nohou, tak (stale spojeni) bézi k nedaleké meté. Které druzstvo se ji dotkne prvni, vyhrava.
Kdo se béhem hry pusti, ten prohrava.

Lizatko

Cesta za zachranou kvétu

( taktika, motorika )

- Kazdy si aspon jednou vyzkousi vést skupinku

Legenda: Z kralovstvi se ztratil kouzelny kvét, ktery dodava vilam miadi...

- Druzinky po 5

- 5 stanovist

- Na zacatku si déti rozdéli jména urcené vedoucim . Na kazdém stanovisti si vedouci
uréi (tak aby to déti nevédéli ) jedno jméno a ta osoba jako jedina bude moci na uréeném
stanovisti mluvit — mit rozhodujici slovo za celé druzstvo — pf. Zvonilka, Apolenka,
Sedmikraska, Milinka, Osilka

1 (mluvi zvonilka) Zistat co nejdéle v zmenSujicim kruhu ( pf. Z provazu)

2 (mluvi apolenka)Na provaze se udéla uzel , déti se rozmisti na obou koncich a maji za
ukol uzel rozmotat a nepustit se ho

3 (mluvi sedmikraska) Pfemistit jednoho ¢lovéka ( vybraného druZzstvem) z mista na misto
aniz by se dotkl zemé
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4 (mluvi milinka)jeden z druzstva ( vybrany druzstvem ) si zavaze o€i a ostatni si (i se
slepim ) k sobé& pfivazi nohy — takto maiji splnit ukol pf. Udélat NARAZ 7 dfepd , ob&hnout 3
stromy a sednout si na lavi¢ku za co nejrychlejsi ¢as

5 (mluvi osilka) pfenaseni kvétiny do kralovstvi - krouzek na kterém je upevnéno 5
provazkul ( kazdy hra¢ ma jeden ) a na krouzku je kvétina — maji ji donést kralovné

- Cas : 50min - 1hod

- Ugastnici: 10 — 25

- Vedoucich: min.5 ( radéji 6)

- Material: provaz 2x, 5 $atku , kvétina ( pro kazdé druzstvo nebo dohromady zalezi na

- Problémy: poradi stanovist ( vice druzstev ¢eka dlouho na jedno stanovisté )

Tuénak

- Typ programu: Oddilova schize, venkovni

- Pocet ucastniku: 12

- Pocet organizatoru: 2

- Potirebny material: papirky s vlastnostmi, ¢tvrtky a kreslici potfeby, zprava s ukolem
na papire, tuzka

- KOSTRA: déti se pro zahfati musi sefadit v oddile podle velikosti (mélo by to byt do
13 sekund). Pak se musi rozmistit po mistnosti a vyhrava ta druzina, ktera se sefadi podle
kostry nejrychleji. Tato hra je na rychlost a tedy i na postieh déti. Cca. trva 3 minuty.

- VLATNOSTI RADCE: Dale jsou vSude rozhazené papirky s vlastnostmi. Do druZin je
musi sbirat a vytvofit tak seznam vlastnosti, které by mél mit dobry radce. Jde o to, Zze by
méli sbirat dobré vlastnosti (dochvilnost apod.), za Spatné (lenost apod.) se body druZiny
odeditaji — pokud vsak tu ,Spatnou” vlastnost dostatecné obhaji, bod jim zlstane. Pak svého
radce nakresli na ¢tvrtku a vybrané vlastnosti se okolo né&j nalepi. Cca. trva 15 minut. Déti
se u toho krapet uklidni, mély by spoleéné v druziné najit nazor, ktery bude reprezentovat je
vSechny a domluvit se na vlastnostech a vzhledu ,spraviackého® radce. Zde stoji za
povsSimnuti, jestli se jejich ,vysnény* radce bude podobat tomu aktualnimu &i ne.

- DRUZINOVA STAFETA: Kazd4 druzina by méla mit druzinovou $tafetu. Ted jde jen
o to, ktera je nejrychlej§i? Kazda druzina se rozdéli na 2 €asti (vhodné hrat na hfisti nebo
vyty€ené louce), kazda se postavi na jiny konec louky/hfisté. Z jedné strany vybéhne prvni
Clen, ktery si pfecte co je na papirku, dob&hne na druhy konec a pfeda Stafetu (zprava na
papirku) dalSimu, ten si ji pfeCte a vybéhne na druhou stranu atd. Az se vSichni vystfidaji,
musi udélat to, co je ve zpravé napsano. Pozor! Protoze Stafetu si vétSinou predavaji
smskami, mlUze se nékdy stat, Zze dojde k poruse signalu. Proto v poli pobihaji poruchy
signalu (staci 2) — kdyz se béziciho dotknout, musi se vratit a bézet znovu. Vitézi druzina,
ktera prvni spini zadany ukol. Cca. trva 10 minut. VétSinou se déti v druziné podporuiji,
pokfikuji na sebe a snaZi se prekonat jiné druziny. Na konec se musi_co nejrychleji
dohodnout jak splnit zadany ukol.

- PRAVIDLA: Kazda druzina si vymysli néjaké pravidlo na podavani tuzky. VS8ichni si
sesednou/postavi se do kruhu a podavaiji si tuzku. Napfed zacina prvni druzina (Clenové se
rozmichaji, nesmi stat vedle sebe). Podava si tuzku a fika ostatnim, jestli si to podali dobre,
nebo Spatné. Kdo si mysli, Zze vi, poSepta to radci oné druziny a ten fekne, zda je to dobfe
nebo Spatné. Napf. podam tuzku s nebo bez — bud S usmévem nebo BEZ usmévu. Pro
zmateni spoluhracll se da rGzné stavét tuzka, podavat se tu hrotem, tu zadkem... Doba
zaleZi na v8§imavosti déti. Je ale na vidci, aby urcil, kdy uz to trva moc dlouho, aby to déti
neomrzelo. Popr. se tahle hra da pouzit jindy pfi ¢ekani na vlak... v pfipadé, Ze vSichni to
pravidlo je§té nepostfehli. Rozviji postifeh a logiku.
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- HU-HA-HO: Mame tfi skupiny (podle poctu druzin se to da upravit i na hi, he, u nas
mame druziny tfi), které se navzajem honi. Hu honi Ha, Ha honi Ho a Ho honi Hu. Pfi béhani
musi svou slabiku kfi¢et (Huhuhuhuhuhuhu...). Kdyz dohoni toho, koho honi, tak ho placnou
a tim padem se z négj stava skupina, ktera ho chytla (Hu chyti Ha, z Ha je ted také Hu). To
samé kdyZ mne nékdo chyti, tak zapomenu svou skupinu a hraju za skupinu, co mne chytila.
Vidce sam urci, kdy se hra skonéi — zalezi na tom, na jak velkém prostranstvi se hraje a
kolik je tam déti. Koordinace (druziny si mohou vymyslet taktiku) &lent druziny, snaha zlstat
ve své druZiné, nedostat se do jiné, zaroven si zabéhaji a prozenou si hlasivky.

- UKLID: | uklid prostor miZze mit v sob& né&jaky napad. Kazdé druziné se urdi jedna
mistnost (u nas klubovna, hlavni chodba a botnik). Musi tam uklidit, ale tak, Ze toho, co
zameta/vytira/nevim co jeSté musi nést, tj. nesmi se dotykat zemé. Cca. 10 minut. (a to
nepfehanim ©) Tady je pfisunem asi jen to, Ze si troSku zacvii, musi se sehrat (poneseme
napfed toho leh¢iho, abychom se nezadychali hned na za€atku)... a hlavné, a€ se to nezd3,
je to docela zabava.

- Mozné problémy: Znevyhodnéni nékteré druziny kvili nizkému poctu ¢lent. Pokud
by bylo $patné pocasi, da se program pfenést i do dostateéné velké klubovny nebo na
chodbu.
Misa
Nazev: Zavody bez koncetin
Typ: pohybova, ven
Pro¢ si myslim, ze tento program naplnuje dané témalcil:
- aby se vsichni spole¢né dostali do cile- potfebuji spolupracovat, podpora
tymového ducha, vciténi do handicapovanych
Realizace programu:
¢as: okolo 12 min
pocet ucastnikd: 4- 50
pocet organizatoru: 1
material: Satky, provazky (na svazani)
_pravidla:
Hraje se v tymech.
Kazdy hrac¢ v tymu dostane urcité "postiZzeni” - jednu az tfi koncetiny, kterymi nesmi nic délat
(ruce se mohou napfiklad pfivazat k télu, nohy svazat k sobé atd. Za tyto koncetiny je ale
mohou ostatni v tymu brat). Po ur€eni postiZzeni se tym postavi na startovni ¢aru a zavodi se,
kdo se svymi postizenimi dfive ubéhne stanovenou drahu :-)

- Tym kon¢i teprve ve chvili, kdy se vSichni ¢lenové tymu dostanou za cilovou ¢aru! Méné
postizeni mohou pomoci vice postizenym a potom se znovu vratit do zavodniho pole a
pomahat dal.
- Po rozdéleni postizeni by mél tym dostat par minut na poradu o taktice.
- Clenové tymu si mohou libovolné pomahat, pokud nékdo nemdze na obé& nohy, mohou ho
vzit dva lidé, ktefi skaCou po jedné a mohou pouzivat jednu ruku, na trakaf a podobné.
- Mira postiZzeni se zvoli umérné vykonnosti a véku déti. Lze si zahrat vice kol a postizeni
obménovat tak, aby si v8ichni vyzkouseli hru ze v8ech uhla.
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Cipisek

Ekologové

vékova kategorie: svétlusky, vicata

délka: cca 40 minut (zavisi na nadSeni déti a poctu karti¢ek)

pomucky: karti¢ky s napisy rtznych véci (lahev od Kofoly, tuzkova baterie...)

pocet hracl: alespor 2 skupinky — &im vice, tim lépe

zdroj: moje hlava

cil: naucit déti ekologictéji myslet:)

pravidla:

Na rizna mista rozhazime popsané karticky. Kazda druzina si najde misto, kam bude

nalezené papirky schovavat. Hra¢ muze nést pouze jeden kus (bonusové KkartiCky se

nepocitaji). Po odstartovani se déti snazi nanosit na misto své druziny co nejvice ,tfidiciho

materialu.“ Neobejdeme se ovSem bez zaskodnikd, jichz mame dva druhy:
medvédi - koho se medvéd dotkne, ten u néj musi zUstat po dobu jedné minuty a
odevzdat mu papirek, pokud ho ma u sebe (vyjma bonusu).
bonusaci — mizou krast skupinkam papirky (vzdy jen po 2 kusech) z jejich hromadek.
Pokud bonusaka dité chyti, dostane od n&j BONUSOVOU KARTICKU v hodnoté 2
bodd.

Na konci hry — po vysbirani vSech (nebo alespon vétsiny) kartiek se druziny sebéhnou do
klubovny a karticky roztfidi na hromadky sklo/plast/papir/néco dalSiho. Za kazdy

dobfe roztfidény papirek je +1 bod, za kazdy Spatny -1 bod.

Kufr

vékova kategorie: svétludky, vicata

délka: cca 50 minut

pomlcky: velka psaci plocha (nejlépe tabule), seznam pfipravenych otazek (+ spravné
odpovédi)

pocet hracu: alespor dvé skupiny

zdroj: na motivy televize, u nas se bézné hraje

cil: zopakovat co nejvice znalosti

pravidla:
Na tabuli napiSe vidce nékolik riznych témat, optimalni je asi 5 (napf. zdravovéda,
historie skautingu, pfiroda...). Pod kazdé téma patfi pét otazek (od nejleh¢i po
nejtézsi), takze napiSeme do sloupku popofadé 1000 — 5000. Tak nam vznikne
tabulka s bodovym ohodnocenim. Déti si sednou po skupinach, ty se pak stfidaji ve
vybirani otazek - napf. feknou zdravovéda za 3000, vudce jim tedy precte

naleZitou otazku (kterou ma na papife u  sebe) a skupina ma vymezeny limit na to,
aby odpovédéla. Pokud odpovi spravné, ziskava druzina tolik bodd, za kolik byla
vybrana otazka (rada: misto tfi tisic bod0 zapisujte jen tfi body — je to pak mnohem
jednodussi). Jestlize v8ak odpovi Spatné nebo po limitu, body se j im  strhavaji
s jejich dosavadniho skére. Asi nemusim urazet vasi inteligenci a psat, Zze 5000

je za nejtézsi otazku:).

Test péti smyslu
vékova kategorie: vSichni
délka: cca 45 minut
pomucky: kofeni, nazvy barev napsané rGznobarevnymi fixami, jidlo — kousky ovoce,
zeleniny atd., nékolik mensich pfedmétu — ne ostrych!
pocet hracu: alespon 2 — ¢im vic, tim lip
zdroj: Hranostaj
cil: otestovat vSech pét smyslu
pravidla:
PFipravime pét stanovist (stal + zZidle), na kazdém se testuje jeden smysl.
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CICH: Zavazeme hragi o&i a pod nos mu davame pachové vyrazné véci (kofeni, kvétiny...).
Kazdy dostane asi 4 vuné, na uhadnuti vSech ma 2 minuty — pokud to nevzda a neodejde
dfiv.

ZRAK: Hra¢ by mél precist spravné fadek, na kterém jsou napsany nazvy barev, ovSem jinou
barvou — napfiklad slovo €ervena je napsano modrou barvou atd. Nezda se to, ale je to
docela makacka. Limit muze byt opét asi dvé minuty, zalezi to na poctu barev.

CHUT: Détem zavazeme o¢i, vloZzime do Ust asi dva druhy jidla a dame napit dvou napojii —
za kazdé spravné jeden bod.

HMAT: Ug&astnik by mé&l hadat alespori 5 predmétl, se zavazanyma odima samozfejmé.
Limit na kazdou véc mize byt 10 — 15 vtefin.

SLUCH: Opét zavazeme ditéti oCi. Nékolik ostatnich hracu si stoupne do fady a jeden po
druhém Feknou napf. pozdrav. Ten se zavazanyma ocima hada, &i hlas pravé slyel. Za
kazdé spravné uréené dostane jeden bod.

Nesmime détem zapomenout fict, at’ si (jak jinak nez poctivé) zapisuji své body. Na konci hry
se sectou a kdo jich nasbiral nejvice, vyhrava. Pokud maji dva lidé stejné bodu, mizeme to
rozhodnout rdznymi otdzkami (kdy byl zaloZzen skauting apod.), kdo odpovi prvni a spravné,
vyhrava.

Den v noci

vékova kategorie: vSichni

délka: neomezené

pomucky: zadné

pocet hracu: vSichni — co nejvic

zdroj: Hranostaj

cil: obratit alespon na chvili denni rytmus vSech

pravidla:

Nékdy v noci probudime v3echny déti s tim, Ze je budiCek a slunce nevyslo. Udélame
rozcvi¢ku, malou snidani a pak bud etapovku, nebo si u€astnici pfipravi scénky na probuzeni
slunce. Po urcité dobé (jesté za tmy) je posSleme spat — jako kdyby byla normalni vec€erka.
Normalni ranni budiek samozfejmé prodlouzime. Jako vysvétleni, Ze uz je svétlo, podame
napfiklad to, Zze ho svymi scénkami déti probudily:).

Krysa

NA BULDOKA

Hra - na ven

Potfebny material — vétsi prostor na béhani

Cas — podle rychlosti a poétu uéastniku (tak 15-25.minut
Uéastnici — neomezeny pocet (¢im vice, tim zabavnéjsi)
Organizatori — staci dva ,ktefi budou pocitat do deseti

e & & o o

Pravidla:

Viybere se jeden Clovek, ktery bude buldok. Ten bude na jedné strané a ostatni na
druhé. Hraje se to podobné, jako RybiCky,rybicky rybari jedou. Buldok ma za ukol pochytat
hrace tak, Ze kdyZz nékoho chyti, musi ho na tom misté 10 vtefin drzet. Hra¢ se mu muze i
snaZit utéct. Kdyz ma pak buldok hodné nachytanych hraca, je to pro néj jednodussi. Kdyz
nékoho chyti, muze ho drzet vice lidi.

o Tato hra si myslim naplni zadani tim, Ze kdyZz vzdy ,buldok® chyta hrace, tak
postupné spolu vSichni spolupracuji, aby mohli pochytat ostatni.

ZAHADNA CESTICKA
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Hra — na ven

Potfebny material — riizné vymyslené Sifry, znacky, ukoly ...
Cas — podle délky trasy

Uéastnici — neomezeny

Organizatori — podle délky trasy a tkolt

Pravidla:
Vymyslete si néjakou trasu, po které budou chodit a pinit riizné ukoly, Sifry, ...
Na trasu mohou jit jako jedna nebo vice skupin, aby mohly spolupracovat dohromady.

o Tato hra se do tohoto zadani hodi asi tim, Ze tam ma byt mnoho rdznych tkold, a tak
kazdy umi néco jiného, takZe spolu navzajem spolupracuji a tim padem se tam zafadi i
znevyhodnéné déti. (kdyz si tfeba hdrF néco pamatuji, tak jim jdou lépe napriklad fyzické
ukoly)

AZ KViz
o Hra — na ven / do mistnosti, pfemySleni
o Potfebny material — vymySlené kvizové otazky razené v abecednim pofadi na
Jakékoliv téma, psaci potfeby, zvonek nebo kli¢e
. Cas — 15-20minut
o Uéastnici — libovolny pocet( Ize hrat jednotlivé,po dvojcich, ve skupinkéch,..)
o Organizatofi — jeden aZ dva

Pravidla:

Kvizové otazky dejte kazdé dvojici (nebo skupince). Odstartujte jim to, a dejte jim
na to 15-20minut. Kdyz to bude mit néjaka skupina drfive hotové, mizete jim to opravit nebo
si to mazete opravit potom dohromady. MuzZe to byt tfeba jako soutéz na odmény, body,...

Cekatelsky kurz Metodika
Bfezen — duben 2010 (18/18)



