


Radcovsky napadnik a hernik
(m0zes jej mit vzdy po ruce)

Napadnik aktivit

AZ bude$ vymyslet program druZinové
schizky a nebude$ mit ndpad na aktivi-
tu, maze$ zalovit ve stezce nebo pravé
v tomto prehledu aktivit.

Netradi¢ni aktivity

Program druzZiny potfebuje obcas néco
netradi¢niho, aby se nestal jednotvar-
nym. Zde najde$ hromadu napadd, které
té mohou inspirovat.

Hry na posledni chvili (do mistnosti)
Hry na posledni chvili (na ven)

Hry na posledni chvili (na vypravu)

Jednoduché hry, po kterych muzes sah-
nout, kdyz bude$ potrebovat zaplnit né-
jakou mensi diru v programu.

Hry k vodé

Osvédcené a nové hry

Prostor na zapisovani her, na které nékde
narazi$ a které té zaujmou pro pozdéjsi
vyuziti s druzinou.

foto: Petr Puna

Volné listy

(k doplrovani podle potieby — kopie, tisk
nebo dokoupeni pfiloh na rok)

Dochazka druziny

Stranka k zaznamenavani dochazky druziny.

FormulaF pro pfipravu druzinovky
Tvaj pravidelny pomocnik pfi pfipravé ka-
7dé schuzky.

Karta clena druziny

Tyto stranky pouzij pro zékladni informa-
ce a poznamky o ¢lenech tvoji druziny.
Piehled pInéni skautské stezky

Piehled bodii pIlnéni stezky vicat
a svétlusek

Do tabulky si mUze$ zaznamenavat postup
¢lent druziny v jednotlivych stupnich stezky.
Karta aktivit stezky vicat a svétlusek
Prehled aktivit ve stezce v¢etné ozna-
¢eni ¢isla stranky k rychlému nalezeni.
Ukoly z oddilové rady

Tabulka k poznamkam a ukollm z oddi-
lovych rad.

Mési¢ni plan schizek

Na zacatku kazdého roku nebo pololeti si
do planu schiizek rozepis hlavni cile druziny.
Moje zpétna vazba

Sem si budu zapisovat své postiehy ze
schlzek a vyprav.

Hodnoceni kvality druziny

Vyuzij tento dotaznik pro zjisténi dobrych
a slabych stranek druziny.
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O Vklubovné:

> vyroba krmitek pro ptéky na zimu

> vyrezavani ze dreva

> vyroba turbanku

» Cteni povidek, komiksU

» diskuse nad ¢lankem v ¢asopise,
na internetu

» procvicovani uzlt

» brouseni noze a sekery

() > potadny aklid klubovny

» vyzdoba nasténky

» zpivani, hrani na kytaru,
hudebni schiizka

» dramatizace néjaké divadelni hry

» deskovky

O
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Vzimeé:

» vareni na snéhu

> stavba iglu

» sjizdéni kopce na netradi¢nim
klouzadle

> stopovana ve snéhu podle
barevnych stop

» snéhové sochy vyrezavané
nozem z udusaného snéhu

» stavéni pevnosti a snéhova bitva
» vylet na bézkach

» snézné vézicky

» eskymacka honicka

» vyroba snéhové lucerny

» chize na snéznicich

» psi zavody

» zimni olympidda
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Napadnik aktivit

Venku:

» sbirdni hub (jen jedlé!)

» odlévani stop

» sazeni rostlin na jare

» kulicky

» vareni ¢aje z nasbiranych rostlin

» stezka odvahy

» vareni jidla

» uklid okoli klubovny

» simulace zranéni a jeho osetfovani
» stavba stanu na rychlost ¢i poslepu
» pousténi drakl

» maskovani v lese

» vystava prirodnich zajimavosti

Rukodélky:

» sddrové masky

» zvitatka z bambuli

» malovani rukama

» body painting

» vyrabéni ze slamy

» modelovaci hmoty
(imo)

» vyroba draku

» vazani ozdobnych uzld

> plsténi

» origami, kirigami, kusudama,
skladani cajovych sacku

» vyroba mydel
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Napadnik aktivit



Netradicni aktivity

O V Klubovné

Film - Pfineste néjaky zajimavy film nebo
dokument a mrknéte na néj. Zbude-li ¢as,
podebatujte o ném trochu.

Foceni - Znate nékoho, kdo foti? At vam uka-
Ze, jak na to a co se pak da s fotkami provadét
na pocitaci. A vite, co je to camera obscura?

Batika a savovani - Textilnimi technikami
se da ozdobit satek, druzinové triko nebo
vytvofit nové zavésy do klubovny.

Inovace klubovny - Je vase klubovna uz
tak trochu nudnda? Namalujte néco na zed,
vyzdobte ji krepaky nebo,snéhem” na okna.
Nebo vymyslete néjaky zlepSovak a pro-
vedte ho.

Turnaje - Usporadejte turnaj v Sacculuy, pis-
kvorkach nebo kartach.

pokud usporadate druzinovou olympiadu,
a to bud'tradi¢ni nebo legrac¢ni.

At Zije muzika! - Diskotéka v klubovné? Ka-
zdy si mGze pfinést na schiizku svoji oblibe-
nou hudbu a tam ji pustit ostatnim.

Pfiprava na bojovku - To se to budou hrat
bojovky, kdyz si vyrobite dostatecny pocet
latkovych kouli!

Rukodélné prace - Vénujte schlizku néjaké
zajimavé rukodélce.

Co kdo umi, at si nenechava pro sebe -
Chcete-li trochu té zodpovédnosti predat
dal, nechte pfipravit schlzku ¢leny druziny
— tfeba na téma, které je bavi a co jim jde.
Tak se muzete naucit tancovat, modelovat
z keramiky nebo zkusit hrat na kytaru.

Deskova hra — Naucte druzinu néjakou slo-
Zit&jsi deskovku.

Party v klubovné - Je dlivod k oslavé? Pojd-
te to poradné rozjet v klubovné. Pfipravte
obcerstveni, pfineste hudbu, namichejte si
rlzné dzus-koktejly.

Oslava svatka - Blizi se vyznamné svatky?
Pojdte schiizku vénovat jim. Na Vanoce se
daji zkouset rlizné mistni nebo cizokrajné
zvyky nebo vyrdbét ozdoby, na Velikonoce
zdobit vajicka a plést pomlazky, na svatého
Jifi usporadat rytifské turnaje.

Mezidruzinovy souboj - Vyzvéte k souboji
v néjaké hre jinou druzinu vaseho oddilu
nebo mésta.

Dramaticka schiizka - Vénujte schlizku
nacviku divadla nebo scénky, kterou pak
predvedete na vypravé nebo na schlizce
vl¢at nebo svétlusek.

Olympijské hry - Sportovné se mUzete vyzit,

Méodni prehlidka — na néjaké konkrétnitéma
muze vyustit tfeba v nafoceni komiksu nebo
vytvoreni zajimavé nasténky.

Obraz - namalujte néjaké pékné umélecké
dilo, které pak muzete vystavit v klubovné.
A vétsi sranda to bude, pokud budete ma-
lovat vsichni dohromady jeden!
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Netradicni aktivity

Schuzka mimo klubovnu?
Davaji néco zajimavého ve vasem kiné
nebo divadle? Je v muzeu nebo galerii
nova vystava?

Nejste vodaci? Schiizka na vodé bude skvé-
lym ozvlastnénim. Poproste vodni skauty
o pUj¢enilodi a instruktora”.

Znéte néjakou zajimavou osobnost, ktera
bydli blizko? Zkuste slusné poprosit o ,in-
terview” treba do oddilového ¢asopisu.

Je ve vasem okoli nékdo Sikovny, kdo umi
néco zajimavého vyrobit? Ma svou dilnu
a vas zajima, jak to funguje? Je nékdo z va-
Sich rodicd ochotny ukazat vam, jak to chodi
u néj v praci?

Za odménu chcete podniknout néco vyji-
mecného? Bézte na lezeckou sténu nebo
do lanového centra.

Splnte si par bodu stezky v bazéné.

Chcete probadat nezndma zakouti vase-
ho mésta? Vymyslete par ukolu a pfipravte
méstskou hru.

Chcete procvicit pochodové znacky a za-
roven druziné ukazat néjaké pékné misto?
Zavedte je tam hrou na stopovanou.

Vyrazte do supermarketu! Co takhle zjistit,
odkud pochdzi potraviny, které kupujeme, v ja-
kych obalech je mizeme sehnat, aby to bylo
Setrné k Zivotnimu prostiedi, nebo soutéZit,
kolik kalorii se da nakoupit za dvacku?

Schiizka online po internetu nebo Skypu? (
Co takhle prozkoumat mistni knihovnu?
MUzete pfedem do nékterych knih schovat
vzkazy a nasledné vyhlasit patracku.

Dopravni znacky procvicte pfimo na do-
pravnim hfisti.

Ze vas uz nebavi chodit pésky? Co takhle projet
se na kole, bruslich nebo kolobézce?

Jste umélecky nadana druzina? Pro¢ nesecvicit
divadelni nebo hudebni predstavenia pak je
nepredvést ostatnim? A co s vynosem z pred-
staveni? Poslat ho na dobrocinné ucely nebo
vyuzit pro druZzinu ¢i oddil?

Pozvéte druzinu k sobé domi nebo vyzvé-
te jiného ¢lena, aby pfipravil ,pohosténi”
a ukazal vam svij pokojicek.

Chcete se fyzicky odreagovat? Domluvte si
schlizku na trampoliné.

Se svétluskami a vicaty obcas zajdéte na blizké
détské hristé nebo do détského koutku.

Udélejte si dychanek v ¢ajovné.

Domluvte si télocvi¢nu nebo hfisté ve skole
a pripravte sportovni schiizku.

Vyrazte misto schlzky na blizké misto
za méstem. Tfeba potmé s lampiony v ruce.

Poproste maminku, jestli vasi druzinu nauci
néco uvarit nebo upéct.

Netradi¢ni aktivity

A kdyZ uz néco pékného umite, co tieba to
predvést v domové dichodci nebo handi-(
capovanym lidem?

D
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O Asociace

Hry na posledni chuili

N

Hru mGzeme hrét v klubovné, venku nebo
po cesté na vlak. Prvni hrac¢ fekne jakéko-
li slovo. Druhy musi reagovat a hned fict
dalsi slovo, které ho napadne jako reakce
na to prvni. Tak to pokracuje dal a dal. Az
asociace obejdou nékolikrat dokola, ma-
Zeme je zase rozmotavat.,Ja jsem fekl tuz-
ka, protoze Pepa fekl papir” ,Ja jsem rekl
papir, protoze Anca rekla latrina” -
N
Babylonska vez
Kazdy z hracd ma stejny pocet sirek. Stavi
véz ze sirek tak, ze hraci postupné pfrida-
vaji na hromadku jednu sirku. Jakmile véz
spadne, hra¢, ktery naposled pfidaval sir-
ku, si musi vSechny spadlé sirky vzit a po-
kracuje se. Vitézi ten, kdo se prvni zbavi
vsech sirek.

Obmeéna:
Sirky se stavi na hrdlo sklenéné lahve.

Bomba

K této hre je potreba klasicky tikajici budik
(i kdyz se da nahradit budikem v mobilu, ale
je potifeba na ném zéroven pustit potichu
néjaky zvuk, nejlépe samoziejmé tikani).
Ukolem je najit bombu/budik schovanou
v klubovné dfiv, nez vybouchne. Nastav cas
buzeni na 2-3 minuty, budik dobfe ukryj
a pust druzinu dovnitf.

Obména: Hrajte poslepu. y
N

Cinkacka

Dvé druzstva si sednou naproti sobé
ke stolu. Prvni ma ruce pod stolem a pre-
déava si korunu. Po chvilce fekne nékdo
z druhého druzstva: ,Ruce vzhdru - Ruce
dold” a prvni druzstvo musi polozit ruce
na stll tak, aby nebylo poznat, kdo ma
v jaké ruce minci. Pfi plesknuti o stdl min-
ce cinkne, coz muze napovédét. Hada se,
v jaké ruce je mince schovana.

V.
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Balon v boufi

DruzZinu rozdélime na dvé poloviny. Kazda

dostane jedno pirko, které musi co nejdelsi
dobu udrzet ve vzduchu. Cim? Foukanim!

Obména:

Kazdé druzstvo vytvofifadu z Zidli, ¢leno-
vé sedi ¢elem k sobé, zhruba dva metry
od sebe. Mezi né pak vhodime nafukova-
ci balonek, ktery musi spadnout na sou-
pefovu polovinu. Nikdo ale nesmi vstat ze
své Zidle.

.
Cizi slova A
Se slovnikem cizich slov si mGzeme zahrat
tuto hru: Vybereme slovo, které zaru¢ené
nikdo nezna. Ukolem kazdého je pak na-
psat na néj definici tak, jak by mohla byt
napsana ve slovniku cizich slov. Organi-
zator pak precte viechny definice, véetné
té spravné. Ostatni hlasuji, kterd jim pfipa-
dé nejspravnéjsi, a zaroven si scitaji body
za to, kdyz nékdo hlasuje pro tu jejich.

Kolik jich preslo?
Jeden hrac si zavaze oci a sedne si na zidli
doprostfed mistnosti. Ostatni vybrani hra-
¢i pak za urcity ¢asovy Usek projdou kolem
néj na druhou stranu klubovny. Slepy hada¢
musi na konci fict, kolik lidi kolem néj pro§lo.J
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Hry na posledni chuili

N
Kostkova honicka

Potfebujeme dvé hraci kostky. Vsichni si
sednou kolem stolu a kostky dostanou
dva proti sobé sedici. Ur¢i se jedno ¢islo
a trest. Po odstartovani musi kazdy hodit
urcené ¢islo a kostku poslat dal. Takto se
kostky honi, dokud se u nékoho nesejdou
dvé. Doty¢ny pak ziskava trest.

T —————

Mésto jméno zvitevéc

Kazdy si na svlj papir nalinkuje tabulku,
nadepsanou ve sloupcich tieba mésto
- jméno - zvife - véc (nebo dalsi rostlina -
stat - barva...). Pak se stopovanim abece-
dy urci pismeno a cilem je zaplnit co nej-
rychleji vSechny sloupce slovy zacinajicimi
na toto pismeno.

.
ry v w
Letacky

Letdkd je vsude spousta, tak proc je ne-

vyuzit? Kromé skladani vlastovek si s nimi

muzeme zahrat hru postiehovou. Vybe-

reme jedno pismeno, které musi hraci co

nejvicekrat v letdku zakrouzkovat. Dalsi

pismeno mUlzou podtrhavat, dalsi Skrtat

a jiné tieba zacernit. y

Y,y h

Machacek

Hraje se dvéma kostkami. Principem hry je
vzdy hodit vic nez predchozi hrac. | kdyz se
vam nepodafi hodit vic, mlzete zalhat a fict
vic, nez mate. Je pak na dals$im spoluhraci,
zda vam uvéfi. Pokud uvéri, pak mu preda-
te kostky a on musi hodit vic nez vy. Pokud
neuvéri, kostky ukazete, a pokud mate jinou
kombinaci, nez jste fikali, méte jeden trest-
ny bod, jinak ma trestny bod vas spoluhrac.
Hodnoty jdou po sobé takto: 31, 32, 41, 42,
43, .. 64, 65, 11 (jeden indian), 22 (dva in-
diani), ... 66, 21 (Machacek). Tedy vétsi cislo
udava desitky, mensi jednotky. Jsou-li ¢isla
stejnd, hlasi se indiani.

.
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Na medvéda

Hraje se u volného stolu bez zidli nebo<
lépe u dvou spojenych stolll. Prostor
pfedstavuje temny nocni srub, kam
otevienymi dvefmi vlezl medvéd. Lidé
uvnitf uz se rozkoukali, medvéd je sle-
py. Lidé se musi drzet stolu a tak unikaji
pfed medvédem. Novy medvéd je ten,
kdo byl v pfedchozim kole chycen nebo
se pustil stolu.

v
N
Na vraha

Radce pfipravi listecky se slovy VRAH
(1 ks), SOUDCE (1 ks), ZALOBCE (1 ks),
OBCAN (zbytek). Hra¢im pak tyto listecky
rozdéli. Po precteni vrati hraci listecky zpét. (
Pak se zhasne a vrah zavrazdi néjakou obét
lehkym stiskem rukou kolem krku. Obét
vykfikne a ten, kdo je nejblize u svétla,
rozsviti. Pak se uz nesmi nikdo ani po-
hnout. Vysetfovani vede Zalobce. Ten po-
tom oznadi vraha. Je pak na soudci, aby
vraha uznal, nebo neuznal za vinného. Po-
kud je vrah oznacen, musi vykonat néjaky
predem urceny ukol, jinak ho musi splnit
soudce, ktery neuznd za vinného vraha,
nebo Zalobce, ktery oznadi za vraha ne-<
vinného obcana, a soudce ho osvobodi.

D
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O Nerviky

N

VSichni hradi si pfipravi knoflik z KPZ, ktery
pfivdzou na kousek provéazku. Organizator
ma k dispozici vicko od eSusu nebo od kot-
liku (v nouzi od papirové krabice). Organiza-
tor hazi minci tak, aby padl orel nebo panna.
KdyZ padne orel, hraci nesmi svymi ,nervy”
pohnout, kdyZ padne panna, hraci musi se
svymi ,nervy” rychle ucuknout. Organiza-
tor vzdy, kdyZ padne mince na stll, pfiklopi
vsechny nervy, které jsou uprostfed stolu.
Trestné body se pficitaji tém, ktefi ucuknou,
kdyz nemaji, a ktefi neucuknou a jsou chyce-
ni, kdyz ucuknout maji. y

N

Nova slova

Z jednoho delsiho slova budeme tvofit co
nejvice novych slov. Smime pouzit viechna
pismena. Napt. vinohrad - vino, hrad, voda,
had, vor, dar, noha, nora, hra, hon, rod, Dan,
Hron, 6da, vina, hora, dohra, drn, hod ... y

N

Placana

Hrac¢ uprostfed kruhu ostatnich dostane
do rulicky smotané noviny nebo ru¢nik
s uzlem na konci. Rekne se jméno jednoho
hrace a v tu chvili musi prostfedni rychle
strefit jmenovaného. Pokud to stihne dfiv,
nez ten vyslovi jiné jméno, vyméni si s nim
misto. -
3

Poznavacka

Vsichni hra¢i maji zavazané oci. Nachystej
si nékolik predmétd, které nechas kolovat,
a vsichni podle hmatu uréuji napf. gumu,
Spunt, uzavér od lahve, vrsek od pera, kli¢,
hodinky apod. Pro pestrost miizete do po-
znavacek zahrnout poznavani chuti, vini,

zvukl apod. y

e ——

Predstavivost

Nakreslime néjaky jednoduchy geometric-
ky obrazek (domecek, slunicko,...) a ostat-
nim ho neukazujeme. Kazdy si vezme tuz-
ku a papir a jen podle popisu musi obrazek
prekreslit. Pfi popisu se smi pouzivat jen
jednoduché vyrazy a tvary. )

Ptijela babicka z Ciny

Piijela babi¢ka z Ciny a pfivezla mi.. Tuto
vétu musi kazdy vyslovit a doplnit ji o jed-
nu véc, kterou babicka pfivezla. Hacek je
v tom, Ze pfitom musi taky zopakovat, co

vsechno privezla ostatnim. )

Sirky A
Kazdy hrd¢ mé 5 sirek. Nékolik z nich
(0-5) si schova do dlané a dlan da pred
sebe. V druhé ruce, kterou neukazuje, ma
zbylé sirky. Potom v3ichni hadaji, kolik je
ve vsech rukdach sirek. Nakonec se dlané
otevrou, sirky se spocitaji a kdo se trefil
svym odhadem, jednu sirku odklada. Kdo
se nejdfive zbavi viech sirek, vitézi.
Obména:

Sirky midzeme nahradit malymi kaminky,
které si kazdy najde.

v
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Skakani do reci

Sedneme si do kruhu nebo kolem stolu.
Hrac, ktery zacing, se obrati na vybraného
kamarada a vyzve ho: ,Rekni mi,.. " a polozi
mu jakoukoli otdzku, co ho napadne (napf.
Co jsi délal vcera vecer? Jaka je tvoje obli-
bena hra? Jaké jsou tvoje vysnéné prazdni-
ny?...). Dotazany za¢ne fikat:,Ja ." a v tu chvili
mu hned musi skocit do feci hrag, ktery sedi
po jeho pravici a dokonéi vétu misto néj: Ty
ml¢! To ja jsem..." Je pfijemné, kdyz vdm né-
kdo skace do reci? y

Hry na posledni chvili ([do mistnosti)



Hry na posledni chuili

« Lo B
Sachovy kun
Vsichni potfebuji list ctvereckovaného
papiru a tuzku. Nakresli si ¢tverec 10x10
¢tvereckd a musi do néj vepsat cisla od 1
do 100. Ne vsak za sebou, ale musi skakat
jako kdn na Sachovnici. Ten, kdo skonci
u nejvyssiho cisla, vyhrava.

v

Tuzka <
Vsichni opusti klubovnu. Organizéator
schovd pfedem uréenou véc (napf. tuz-
ku...) tak, aby byl alespor kousek vidét.
Ostatni predmét hledaji. Kdo jej najde, po-
tichu si sedne a ml¢i. Prvni nalezce pfisté
schovava.

Telegram )
Kazdy hrac si vezme tuzku a papir. Na pa-
pir napiSe pod sebe deset pismen, kazdé
jiné. Pak se papiry posunou o jedno misto
doprava. Na novy papir musi hra¢ doplnit
telegrafni zpravu tak, aby slova zacinala
zadanymi pismeny. y

N

Tridirna
Pred schlizkou rozménime drobné mince
tak, abychom jich méli aspor 10, minimal-
né dvou druhd. Ukolem bude mince posle-
pu rozttidit. Pokud mame vic sad stejnych
minci, mdzeme v tom soutézit.

Obmeéna:

Misto minci mizeme pouZzit titeba geome-
trické tvary nebo rdizné bonbony.

.

v
Vlak jede )
VSichni hraci si rozdaji jména rﬁznych<
mést a sednou si na Zidle do kruhu. Jeden
z hracd jde doprostied a ma zavazané
oci. Organizator pak vyhlasuje: Vlak jede
z .. do .." Jakmile fekne jména mést, hra-
¢i, ktefi maji tato jména, zvednou ruce.
Potom vstanou a potichounku si vyméni
mista. Pokud se vsak nékoho z nich do-
tkne hra¢ stojici uprostfed, jejich ulohy
se vyméni. Hrd¢, ktery stoji uprostied, se
orientuje podle zvuka.

Y
N
Zrcadlo

Jeden hrac odejde za dvere a ostatni se do-
mluvi na tom, kdo bude zrcadlo. Kdyz se pak
vrati hada¢, ostatni predvadéji n&jaky cvik. (
V jednu chvili zrcadlo cvik zméni a ostatni to
musi udélat po ném. Kdo je zrcadlem?

.




O Boj o pevnost

O Ten, kdo v kole vyhraje, si smi vzit viechny

Hry na posledni chvili

N

Hra zacina rozdélenim hrac¢d do dvou stej-
né silnych skupin. Jedna skupina obsadi
vnitfek ¢tverce velkého 3x3m, druha zU-
stava vné kruhu. Hraci maji za ukol razny-
mi vypady vytdhnout soupefe ze Ctverce
nebo je naopak vtahnout dovnitf. Hra kon-
¢i po urcitém case nebo kondi tim, Ze jedna
strana zlistane prazdna. Pozor - hrac, ktery
je vtazen nebo vytazen ze ctverce, musi
hrat nyni za druhou stranu. y

Co nejdal A
Kazdy z hracli si vezme do ruky listecek se
svym jménem. Pak se zada urcity casovy
usek (10-30 sekund) a hra zacina. Od star-
tovni ¢ary musi kazdy polozit svUj listec¢ek
co nejdal a stacit se vrétit zpatky. Kdo se
nevrati do limitu, vypadava. -
v, Y
Cara

Kazdy z hracd ma jednu minci (nebo kami-
nek) a snazi se ji hodit co nejblize nakres-
lené &are. Nesmi ji viak prehodit. Kdyz se
mince dotyka ¢ary, muGze byt i kousek za ni.
Obmeéna:

mince, které jsou za ¢arou. Zbytek vezme
do ruky a vyhodi. Nechat si smi jen mince,
které padly pannou nahoru. Ostatni preda
druhému nejlepsimu hréadi a ten provede
totéz. Tak to jde dal az do rozebrani minci.
V tomto piipadé bude potteba vic minci. )

S

Hospoda

Hradi stoji v kruhu nebo ve ¢tverci ozna-
¢eném uzlovackami. Na pokyn vedouciho
vdichni za¢nou vystrkovat ostatni z kruhu
ven. Hrac je venku tehdy, pokud Zzadna ¢&ast
téla neni uvniti kruhu. Ten, kdo se v kruhu

udrzi posledni, ma celou hospodu pro sebe.J

Do deseti

Hraji dvé skupiny hracl. Hra zac¢ina vy-

hozenim tenisdku do vzduchu. Skupiny

se snazi mi¢ ukofistit a pfehazovat mezi

sebou. Pocita se, kolikrat se jim ho podafi

prehodit bez padu a ztraty. Druha skupi-

na se vsemozné snazi jim mic¢ ukofistit

a pak si mGze prehazovat sama. Kdo ma

prvni 10 pfehozd bez dotyku zemé, vy-

hrava.

Obmeéna:

Hrat mizeme s frisbee nebo s ringem. y
3

Cerna - bila

Dvé druzstva si stoupnou proti sobé

ke stiedové &ére. Jedno druzstvo je Cerné,

druhé bilé. Vedouci hry pak vykfikne jed-

nu z barev a ta musi vybéhnout na druhou

stranu pole a pochytat co nejvic soupera.

Ti vSak na nic necekaji a utikaji za cilovou

¢aru na své strané pole.

Obmeéna:

Pocétecni poloha muize byt riznd. Startu-

je se jednou ze stoje, zady sobé, ze sedu,

dfepu, lehu... Y.
3

Desetkrat

Méme dvé druzstva a jeden micek.
Ukolem kazdého druzstva je desetkrat si
micek pfehodit tak, aby nespadl, a zaroven
v tom zabranit soupefi.

Obmeéna:

Zahrajte si totéz s ringo krouzkem nebo
frisbee.

v

Hry na posledni chvili (na ven)



Hry na posledni chvili
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Hu-tu-tu-tu
Stard klasicka hra. Herni Gzemi tvofi dva
Ctverce. Kazdé druzstvo ovlada jeden
z nich. DruZstva se vzdjemné stfidaji a po-
silaji na cizi Uzemi své hrace. Hrac¢ smi pro-
niknout do ciziho izemi pouze na tu dobu,
kdy zfetelné fikd hu-tu-tu-tu... na jeden
nadech. Koho se hrac dotkne, ten pfechazi
k druhému druzstvu. Pokud se hra¢ nedo-
kaze vratit nebo mu dojde dech a musi se
nadechnout, zUstava na novém Uzemi jako

platny hrac. y

Kdo unese vic?

Od startu do cile musi jeden ¢lovék odnést
najednou co nejvic svych kamarada.

Kohouti zapasy
Dvojice si stoupne proti sobé na jedné
noze. Ruce si zaloZi na prsa a pak uz sta-
¢i jen strkat do soupefe tak, aby dal nohu
na zem. Kdo je v druZiné nejvétsi kohout? )

ov Y
Kulicky
AZ na jare sleze snih, zkuste obnovit tradic-
ni venkovskou hru - cvrnkani kuli¢ek. Staci
pytlik nebo dva, patou vyhloubeny dilek
a pak uz jde jen o to, kdo prvni cvrnkdnim
dopravi své kulicky do dilku. -

Letadla v mize A

Hru hraji jednotlivci nebo nékolik druzstev
se zavazanyma ocima. Terén je nejlepsi vy-
brat takovy, aby nemohlo dojit ke zranéni.
Hraci maji za ukol jit za zvukem pistalky.
Kdo z nich se nejdfive dotkne piskajiciho,
vyhral. Ten ale mlze ménit stanovisté a tak
mast hrace.

S

W

Hry na posiedni chvili (na ven)

Lisci ocasky

Kazdy hrac si da vzadu za kalhoty 3atek
tak, aby mu koukal ven. Na pisknuti zacina
boj viech proti vSem, kazdy se snazi uko-
fistit co nejvic $atka.

Obména:

« Za pas si da kazdy provazek, ktery saha az
na zem. Boj probiha vzajemnym Slapanim
si na provazky. y

v er v Y
Medvéd v jameé
Vsichni se drzi za ruce v kruhu. Jeden
medvéd je uprostied a snazi se z kruhu
uniknout. KdyZ se mu to podafi, utikd
a kdo ho chyti, ten se stdvd medvédem. y

L] Vvr vrs ﬂ\
Nejvyssi cislo
Vedouci rozhazi na uzemi listecky s Cisly
od jedné do tolika, kolik je hracl. Po odstar-

vvvvv

Problém je v tom, Zze pokud uz zvednu jeden
listeCek, nesmim ho vyménit za jiny. y
S

Pakobal

Hraje se stejné jako klasicky fotbal s tim
rozdilem, Zze po kazdém kopnuti musi
hra¢ dobéhnout ke své brance a dotknout
se ji. Tenhle fotbal bude bavit i holky, hraje
se ale na mens$im hfisti tak, aby nakonec
vsichni nepadli vyCerpanim. Y.
'

Pepicku, pipni!
Dva hraci maji zavazané oci a v ruce Satek
nebo ru¢nik s velkym uzlem. Jeden z hraci
vzdy fekne: ,Pepicku, pipni!” a druhy mu
odpovi: ,Pip!” Potom hra¢, ktery se ptal,
muze uzlem na ru¢niku udefit do mista, <
odkud slysel odpovéd. Hra konci po tiech
zasazich soupefe. Hraci se postupné stfi-
daji ve hre.

D

D

.



O Hraji vSichni proti viem a vyhrava ten, kte-

Hry na posledni chvili

’ Y
Pétanque
Jestli je v klubovné sada na pétanque,
mate vyhrano. Pokud ne, da se pétanque
hrat i s jinymi micky, tfeba tenisaky. Jde
v ném o to, priblizit svlij mi¢ek co nejblize
cili (malému mic¢ku nebo kameni). Vyrazet
cizi micky se smil )

y r r [+]
Shirani kamend A
Pripravime deset kament do fady s metro-
vymi rozestupy. Hrac stoji na startovni ¢are
(metr od prvniho kamene). Vybéhne a do-
nese prvni kdmen, ktery polozi na startov-
ni ¢aru. Obdobné pokracuje v pfinaseni
ostatnich kamend. y

Seskok nad Islandem A
Ucelem hry je vytvofit z pFichystaného
materialu takovy padak pro vejce, ktery ho
zachrani pfi padu z prvniho patra. Pokud

které jsou pousténa na zem. Vejce pous-
téjte na tvrdy povrch, protoze do travy je
to pomérné lehké. Material, ktery mGzete
pouzit: papiry, provazky, izolepy, Spejle,
brcka, toaletak, igelitak, kus latky... p

Strihana A

Dvé druzstva stoji proti sobé v zastupu.
Na znameni vybéhnou prvni dva proti
sobé a kde se setkaji, tam si stfihnou. Kdo
vyhraje, bézi dal (vsttic dalSimu vybihajici-
mu), kdo prohraje, vraci se zpatky. y

v y 4 j
Svickova
Kazdy hrac si zapali svicku a po startu se
snazi sfouknout svicky ostatnim hracim.

rému zhasne svicka jako posledni.

| ee—

Skatulata batulata

... hejbejte se z mista na misto ted! Kazdy
se drzi své znacky nebo stromu a po vyice-
ni této véty musi misto opustit a zménit.
Zaroven se do hry pfimisi ¢lovék navic, kte-
ry tuto vétu rika. Takze zase zbude jeden,
na kterého znacka nezbyla.
Obmeéna:
Obycejna hra je spis pro svétlusky a vl-
¢ata. Pokud si ale vsichni zavazou oci,
uz to neni tak lehké. Uzemi musi byt ale
zietelné oznaceno a prostifedi musi byt
bezpecné! -
Tajna basen A
Na nepfatelském uzemi je vyvésena zprava,
basen nebo jakykoli jiny text. Pfes nepfatel-
ské Uzemi se nesmi prenést na papife, mu-
sime si ho proto zapamatovat. Nékdo se ho
nauci najednou, nékdo po kouskach. Podle
toho pak musi bézet k textu nékolikrat. Za-
psat se totiz smi az v cili. y
3

Vajickovana
Hraci si stoupnou do kruhu tésné vedle
sebe. Syrové vajicko si predavaji dokola
a pokazdé, kdyz vejce obéhne kruh, udélaji
vsichni krok dozadu. Pak uz musi vajicko ha-
zet a spolupracovat mezi sebou tak, aby jim
nespadlo na zem a nerozbilo se. y

vr _ s Y
Veverci zasoby
Kazdy z hracd si nasbird 10 Sisek a polozi
do svého hnizda (Cepice, Satek...). Na po-
vel za¢nou vsichni pfenaset Sisky z ciziho
do svého hnizda. Smi viak mit v ruce vzdy
jen jednu Sisku. Kdo jich ma na konci nej-
vic, vyhrava. y

Hry na posledni chvili (na ven)
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Anglicané proti Skotim |
Hraci izemi je louka nebo fidky les rozdéle-
ny na dvé poloviny potokem, cestou apod.
Na kazdém tzemi je rozhazen stejny pocet
rliznych véci. Na kraji Uzemi (asi 30m od hra-
nice) je vézeni. Angli¢ané a Skoti se nemaji
odjakziva radi, a tak podnikaji vypady na ne-
pratelské Uzemi a kradou véci. Utoénik je za-
jat, jestlize ho nékdo z obranct srazi alespon
na koleno. Pak se musi zajaty utocnik ode-
brat do vézeni, ze kterého ho m{ze vysvobo-
dit pouze dotyk spoluhrace.

Hra kondi ve trech pripadech:

1) Jedna strana je celd zajata.
2) Vsechna kofist je na jedné strané.
3) Po urcitém stanoveném case. D

Ano - jo —ne A
Kazdy hra¢ dostane na zac¢atku 10 kaminkd, lis-
teckd nebo tieba fazoli. Pak probihd bézny pro-
gram nebo pochod k cili s tou vyjimkou, Ze nikdo
nesmi fict slova ano, jo nebo ne. Kdo se splete,
odevzdava bod tomu, kdo si toho vsimne. Yy

Buzola A
Béhem vyletu zménime smér pochodu
mnohokrat. Dokdze se ale nékdo zoriento-
vat a urcit dobfe sever? Na zacatku vyletu
sever ur¢ime podle buzoly. Pak si kazdy
najde kratky rovny klacik a pfi kazdém za-
staveni ho polozi do sméru, kde tusi sever.
Kdo je nejbliz pravdé, mé bod.

B - | ’k < handicapl najednou. y
0joVia v 3s ov Y
Kaidjé skupinaJ st/je svou vlajku v terénu své- MEdVEdl hO“lea

ho tzemi. Po startu vybéhnou tto¢nici do ne- | Hrajeme v lese, kde je dostatek tencich
pratelského prostoru a viajku hledaji. Obranciji | Stromu. Baba honi své obéti, dokud se
stiezi a dotekem vyfadi kazdého nepiitele. Kdo | Nezachrani v domecku - na stromé jeho

je vyfazen, maze se vratit do hry po spinéniné- | obejmutim jako medvéd. Pod stromem
jakého jednoduchého tkolu. Hra konci, kdyz je | mUZe baba napocitat do deseti a pak
nalezena prvni vlajka. y musi odbéhnout pryc. )

Boj cisel

Na bily papir si kazdy tajné napise fi-
xou trojmistné Cislo. Tésné pred star-
tem si je umisti na zada tak, aby ostat-
ni ¢islo nezahlédli. Pak se vSichni hraci
rozmisti do hraciho pole a na znameni
za¢ne hra. Ukolem je zapsat co nejvic
cizich Cisel a zaroven se nenechat za-
psat. Cisla se nesmi nijak zakryvat ani
sundavat.

° o

Boj u kulu

Hru si mGzeme zahrat u osamélého stro-

mu s dlouhym kmenem. Potfebujeme

jeden mi¢ a dvé druzstva. Na strom udé-

[dme znacku (napf. ovazeme provazek)

ve vyice asi 3 metry. Ukolem kazdého

druzstva je pak vybojovat mi¢ nad protiv-

nikem a strefit se do stromu nad vyznace-

nou znackou. Y.
S

Handicapy

Ohodnotime r{izné handicapy bodo-
vé. (Poslepu 2 body, zacpané usi 1 bod,
po jedné noze 4 body, bez nohou
6 bodd, s rukama za zady 1 bod...) Cim
téZsi handicap, tim vice bodU. Pak vyzna-
¢ime kratkou drahu. Soutézici si musi vy-
brat néjaky handicap a s nim absolvovat
urcitou drahu. Zapisou si body a mizou
pokracovat znovu s jinym nebo stejnym
handicapem. Mizeme povolit i nékolik

.

Hry na posledni chuili (na vypravu)



Hlavné nendpadné

Pochodova hra, ke které budeme potrebo-
vat, aby si kazdy nasel priblizné stejny kus
klacku (nebo tfeba sisku nebo vétsi kami-
nek). Béhem cesty k cili pak musi tento
pfedmét nendpadné odhodit tak, aby ho
nikdo nevidél. Pokud nékdo zahlédne, jak
pfedmét odhazuje, museji ho znovu sebrat. J

Hoganiiv zavod A
Ur¢ime trat dlouhou klidné nékolik kilo-
metrd (podle zdatnosti zavodnik() a na ni
vyznac¢ime néjaké prekazky. Dvojice, sva-
zané k sobé rukama, musi drahu probéh-
nout co nejrychleji, ale pozadu! p

Housenky A
V lese se da najit spousta potravy, ale neni
lehké ji donést dom(. Doupata housenek
se nachdzeji na okraji lesa. V lese jsou po-
traviny, které ale unese jen housenka s ur-
¢itym poctem ¢lankd. Cukr unese jeden.
Bonbon unesou dva, lizatko tfi a pro ¢oko-
lddu musi dobéhnout 4 ¢lanky housenky,
které se drzi za ruce. Pro zvyseni napéti se
v Uzemi pohybuje ptak, ktery housenky

O pozira. y

Kamenna stezka A

Nékde u feky se snadno najdou vétsi ka-
meny, které mizeme poskladat do klika-
tice za sebe. Soutézici ¢lenové druziny
pak prochdzi stezku poslepu, tapajice
bud rukama nebo bosyma nohama pfed
sebou. y

. Y
Na jelena
V nepiehledném terénu si jeden jelen
stoupne na vyvysené misto a ostatni se
k nému musi doplizZit co nejbliz tak, aby je

hlédl.
nezahlé )

na vypravy

e
Kral vysila do boje

Dvé druzstva, kazdé si zvoli svého kréle.
Kral potom vysild do boje state¢ného kov-
boje. Ten jde k druhému druzstvu, které
je sefazené na care s dlanémi pred sebou.
Trikrdt nékoho placne do dlani, potieti se
rychle oto¢i a utika. Kdyz stihne dobéh-
nout zpét a nikdo ho nechyti, vybojoval
tim nového kovboje, ktery se presune
k nému do druzstva. Pokud ho vybrany
chyti, pak tam sam musi zUstat.

Obmény:

Ve vétsim mnozstvi se d4 hrat i varianta
s protrhavanim fady. Kovboj se rozbéhne
a zamifi mezi dva ¢leny spojené rukama.
Kdyz je protrhne, jednoho vezme s sebou.J

ov Yy
Na lupice
Projit s uloupenym pfedmétem pres izemi
pIné policist? Jedna skupina predstavuje
policisty, rozmisténé v Uzemi od startu
k cili. Druha skupina - lupici - ukryje na za-
¢atku u nékoho ukradeny pfedmét a pak
se s nim snazi dobéhnout az do cile. Pokud
policie nékoho chyti, dikladné ho prohle-
da (lupi¢ se prohlidce nesmi branit!) a po-
kud nic nenajde, musi ho zase pustit. y
S

Na viky a ovce
V ohrani¢eném Uzemi rozhazime zhruba
100 az 200 bilych listecktl — ovci. Podle
velikosti Uzemi je uvnitf brani bac¢a nebo
bacové a zvenku délaji vypady vlci. Baco-
vé vlky chytaji bud rukou, nebo po nich
muazZou hodit papirovou kouli. Uspésny vik
odnese svij Ulovek do doupéte a muze
pokracovat. Neuspésny musi dobéhnout
k uréené meté a nechat ovce na misté.

Obména:
I mimo vybéh muzou vlci soupefit. Dovole-
no je totiz vybirat cizi nory! y

Hry na posledni chvili (na vypravu)
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Orientacni zavod

Nejjednodussi zévod se mUlze konat jen
s mapou a vyznacenymi stanovisti. Dob-
rym pomocnikem je samoziejmé buzo-
la, ale pokud mate moznost, je zajimavé
zkusit i GPS navigaci. Profesionalni radia si
zkuste pUjcit u néjakého sportovniho od-
dilu. Na stanovisté mlzete dat dérovatka,
ale stadi i razitko nebo néjaky jednoduchy
obrazek, ktery musi zavodnik obkreslit. y

Pochod do ¢ty stran A
Kazda skupina dostane stejny ukol, ale za-
¢ne na jinou svétovou stranu. Jdéte 1000
krokl na sever, potom 1000 krok(i na za-
pad, pak na jih a nakonec na vychod. Teo-
reticky by mély skupiny skoncit zase na vy-
chozim misté, ale jakd bude praxe? y

Pfes stodolu )
Pokud mame k dispozici nizsi chalupu,
u které je na obou stranéch trocha prosto-
ru, pak uz potfebujeme jen tenisak. Kazdé
druzstvo si stoupne na jednu stranu chaty
a potom se mickem prehazuje z jedné stra-
ny na druhou - pres stfechu. Kdo micek
nechyti, pfidava body druhé strané. -

Schovavana A
Kdyz se naskytne zajimavy terén, je i jed-
noduchd hra napinava. Jeden ,pikad”
a ostatni se za tu dobu musi poschovavat
v okoli. Pak uZ je jen na upfesnéni pravidel,
jestli nalezeni hraci ¢ekaji, nebo se taky za-

ji do hledani.
poji do hledani y

Hry na posledni chuili (na vypravu)

Stopovana

Jeden ¢lovék nebo skupina jde nezndmou
trasou a zanechdava za sebou pochodové
znacky a dopisy. Druha skupina jde za ni
a ukoly v dopisech plni. Cestou zpatky se
mdZou role vyménit. y

Svacina ze stromu )
Jablka k svaciné se nemusi jist jen tak oby-
Cejné. Pfivazte je za provazek na strom
(ve vysce hlavy) a hladovclm svazte ruce
za zady. A co takhle jim zavazat jesté oci?

Ukolovka )

Porozhlédnéte se po okoli a sepiste se-
znam pfirodnin, které by se daly s men-
$im nebo vétsim silim najit. Pak jednot-
livé pfirodniny obodujte podle néro¢nosti
a jejich seznam predejte hracdm. Lze hrat
na jednotlivce nebo ve skupinach. y
S

Upiri, sardele...

Oblibenad noc¢ni kratochvile do chaty,
kde je Uplnd tma. Vybrany upir chodi
po chaté a potmé hleda ostatni, ktefi se
poschovévali na tajnych mistech. Upir
mlaskd a kdyZ nékoho najde, zakousne
ho a doty¢ny se stava taky upirem. Sardel
se naopak sama schova a osatni ji hledaji
a fikaji dokola ,Ja jsem sardel”. Kdo ji na-
jde, schova se k ni a pfestane mluvit.

q
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Suchou nohou )
Hraci se rozdéli do trojic. Vyberou si mezi
sebou jednoho, kterého maji dopravit
na druhou stranu feky (nejlépe pres ka-
menitou mél¢inu) tak, aby se nenamocil.
Pokud se ho dotkne jen kapi¢ka vody
(tfeba neopatrné vycdknutd - nesmi se
ale cdkat na protivniky), trojice se musi
vratit na zacatek. )

Bonbdnovy pohon

Hru Ize hrat na pramici i na kanoi ¢i kaja-

ku. Clenové posadky mohou padlovat jen

do té doby, dokud cumlaji bonbén. Podle

délky vodniho useku, ktery méte k dispozi-

ci, zvol i bonbon. Bonpari se rozpousti dost

dlouho ©. Pocita se, kdo dojede nejdal. D

re ’ , Y

Vybijena v lodich

Ukolem je hodit mi¢ do soupefovy lodi.

Podle poctu posadek zvolime i pocet micu

a pravidla.

Obmeéna:

» Lze hrat na pocet zivot, tj. vyfazovaci
vybijena.

» Pocita se, kdo se trefil do lodi soupeit
nejvickrat.

» Pokud mame rizné barvy ¢i velikosti
micl, pocita se, kdo se jako prvni trefi
vsemi mici.

4
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Loveni sledu

Vysypeme do feky néjaké plovouci predmé-

ty (napf. Spalky dieva nebo korkové Spunty).
Posadky soutézi, kdo jich vylovi nejvic.

Obmeéna:
» Posadka lovi obaly jedné barvy.V nich

mohou byt dalsi ukoly, zpravy apod. y

N

Podplouvani

Clenové posadky si stoupnou do néjakého
utvaru a rozkroci se (vznikne ,tunel”). Po-
sledni ¢len posadky proplouvé pod noha-
ma. Rozmisténi mize byt rizné: dva za se-
bou, slalomové, rizné zatacky, snizeni,
zUzZeni apod.

.
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Boj o pramici

Posadka sedi v lodi, polovina lidi ¢elem

na jednu, polovina na druhou stranu. Uko-

lem je posunou lod na svou stranu aspon
0 2 metry.

.
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Hledani min

Po brezich rybnika schovame karti¢ky

s trojcifernymi ¢isly. Cilem je tyto miny vy-

patrat, nendpadné opsat ¢islo, pfipadné

zakreslit do mapy. y

Navlékni krouzek

Krouzek (napf. na ringo) visi na tenkém pro-
vazku na vétvi nad hladinou vody. Posadky
maji dlouhé klacky, na které musi krouzek
navléknout, pfipadné utrhnout a dovézt zpét

na breh.
Y.

Ptehazovani vody

Vytvofime dvé c&ary, vzdalené od sebe
cca 2-3 metry. Jedna bude bliz vodnimu
zdroji a za ni druZstvo, které ma k dispo-
zici eSusy. Druhé druzstvo stoji za druhou
¢arou a ma v ruce kbeliky. Cilem je nabrat
do esusu, hodit a nachytat co nejvic vody
do kbelikg.

.

Hry kvodé



Na této strance si mohu zaznamenat hry, které se mi osvédcily nebo které mé zaujaly.
Az je budu potiebovat, mizu tady hledat inspiraci. O

Y.
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Na této strance si mohu zaznamenat hry, které se mi osvédcily nebo které mé zaujaly.
O Az je budu potrebovat, midzu tady hledat inspiraci.
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Radcovsky napadnik a hernik
Priloha Radcovského zapisniku
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