Z velke ¢asti oswdéené hry pro déti a mladez

Na za&atku rekolik vyswetlivek: déti = mladSi Skolni ¥k, asi do 6.ifidy, mlddez = 7. — 9.
tiéida, starsi mladez = 15 let a vice

Hry, které jsou napsané jako dopi&ené, jsou (podle mne!) pouzitelné celé, nebo jé&ck n
zajimavy napadi mySlenka, ktera se da vyuzit.

Jiti Chour: Recept& her — nangty a navody pro vedouci dti a mladeze Portal, Praha,
2000

Zvlase hry: Cichavci s. 60, Trupové s. 61, Trezor s. 63¢@ki v jamce s. 64, Lesoklubka
S. 68, Jeskyh Kyklopa s. 69, StraSidla s. 71, Pavouk s. 73, Zlaty poldad4, Tajemstvi
pisma s. 77, Mumie s. 86, Barevné obelisky s. 8lit@ka s. 95, Deset bran s.96, Neony
s. 97, PotnsSila kralovna s 110, Krdci s. 126, Zéna s. 127, Netvor s. 135, Neb&zpeesta
S. 142, Les smrti s. 155

Jan NeumanrDobrodruzné hry a cviceni v pFirodé, Portal, Praha, 1998 (jedna z nejlepSich
knih, jaké znam)

S. 32 — 37 — navod nd&ipravu her, jejich pibéh — stréné a dobré poznatky

Zvlasg hry: Nejrychlejsi hra na jména s. 51, Hra na jména&2sKemu mé? s. 53, Drakula
s. 60 (s velkym p&iem lidi se moc nedi ideal 15 lidi), Misto po mé levici je volné <1,6
Lidské bingo s. 62, Kdo chybi? s. 63, Nakazlivyams. 72, Noemova archa s. 73, Sl

s. 74, Vykiky ve tmg s. 76, Hmota s. 77 (oblibena hra zvl. &i . tidy a mladSich),
Gordicky uzel s. 80 (mozné hrat v kazdé#hw), Kontakt s. 82, Upi s. 83, Redavand s. 84,
Spojeni s. 86, Bezruka Stafeta s. 89, Molekuly6s. Kcka a myS s. 98, Pozor had s. 99,
Honicka s. 100, Dré souboj s. 104 (hraji raditd i mladez), Siamska dvégta s. 114, Pan
stroj s. 115, Vyzyvana s. 118, Kamerizky, papir s. 120, Bandiera s. 124 (velmi oblibena
u céti i mladeze), Obrte, hybejte se s. 126, P&k, pipni s. 131, Blbarna s. 134, 8prdce

s. 136, Monstrum s. 164 (oblibena zvl. u mladeZ&) abeceda s. 210, Zivé zrcadlo s. 211,
Zprava z expedice s. 236, Nebeape prismyk s. 248, Ztracenéisla s. 250, Boj o zivoty
s. 263, Hon na ,yettiho* s. 264, Ralley s. 270 (d4a na pipravu, ale vyplati se), Blugky

S. 272, Co do lesa nepias. 278, Zvieci pantomima s. 282, Zeici kviz s. 283

Moznosti, jak hodnotit hry, akce... zvl. na s. 31821

Pro mladez (15 let a vice) jsou dobré tirynspirace v knihachZlaty fond her I, 1l , autdi:
Jan Hrkal, Radek Hanus, nakl. Portél, Praha, 2000.

Zvlase hry ze Zlatého fondu her IBodygard s. 41Clovéce, nezlob se s. 53 (hatlbéhaci
hra), Epidemie s. 63, Jakeédkiek menil, az vynenil s. 81 (pro malé i velké, zajimavé
zazitky), Slovni fotbal s. 122, Zwtnik profesora Péraka s. 150 (velka legrace pri& ma
i velké)

Saia Hermochova, Jan Neumatry do kapsy |, II, I, IV , Portal, Praha, 2003

(velmi dobré knihy — hodnher je pouzitelnych, jsou zde i hry z knihy Dobmathé hry
acv. Vv firock)

Hry jsou zde rozéleny na Socialé psychologické, Pohybové a Kreativni.



Hry v mistnosti

Seznamovéka s botami — lidi sedi v kruhu. Kazdy sundéa svou pravou botdoaese ji
na kopici vSech bot, kterd je upriet kruhu. Zhasne se a kazdy #tybe ze svého mista
ukoristit jednu botu. Poté se rozsviti a kazdy jde &fedho,¢i botu ukdistil. AZ ho najdou,
zjisti néjaké info o #m (jméno, Skolu, bydlig zajmy...), ale botu mu jeStnevraceji.
Kdyz je hledani i poznavani hotovo, sedne si kaddysvé misto a Zma gedstavovani.
Clovek, majici ré¢i botu, gijde k eloveku, kterému bota p#t predstavi ho i se viemi info,
které o #m zjistil, botu mu vrati a jde si sednougtp

Seznamovdka ,Tyk", ,Tak“ — VSichni sedi v kruhu, jeden stoji chodi uptedt Stojici
¢lovek nesekaré ukaze na koho, kdo sedi #ekne: ,Tyk" nebo ,Tak“.Rekne-li ,Tyk", pak
musi sedici co nejrychldjict jméno toho, kdo sedi po jeho leviRekne-li stojici ,Tak", pak
sedici musitict rychle jméno toho, kdo sedi po jeho pravici.oKdge splete nebocas
nezareaguje (fZe byt bouchnut ip statenymi novinami po hlay), jde doprosed a ten,
kdo ho nachytal si jde sednout na jeho misto. HiZame zpesit nag. tim, Zec¢lovek
uprosted buderikat i: ,Tyk, tyk” ¢i ,Tak, tak®. Potom musime znat jméno druhého sdase
zleva i zprava.

Hra Evoluce — Je rkolik evolwnich stupi: 1. moucha, 2. ryba, 3. Zaba, 4. had, 5. kohout,
6. pes, 7. opice, &loveék. Na z&atku hry jsou vSichni mouchy. Kdyz se potka dvojice
stejného evol. stugnudila: kamen, fiZzky, papir a kdo vyhraje, postupuje o stupgs, kdo
prohraje, spadne o jeden stip@Z. Takto se postupuje, az jsou skoro vSichré.liddé si
sedaji na misto a sledujgrd.

Existuje i jina varianta evotimich stupt: 1. vejce fika ,kuli, kuli“, krouti zagstimi a chodi

na bobku), 2. kie (pipa a chodi na bobku)3. dingo tika ,dingo, dingo“, chodi vstoje),

4. Uaa (dla ,uaa“, chodi vstoje a rukama se bije v prsagl®vek, 6. Superman (jedna ruka
natazend vaziru).

Ovoce- Lidem, ktéi sedi v kruhu na Zidlich rozda potichu vedoua@ykije uprosted, nazvy
raznych druli ovoce (3 — 4 druhy). Zavola-li vedouci: ,Svestky§echny Svestky vstanou
a posunou se o jedno misto doleva. Sedi-li tékdam sednou si naép Potom zavola vedouci
nag. ,Jabka“. Vstanou tedy jablka a posunou sé& a@pjedno misto doleva. Je-lekdo teba
jabko a sedi mu na kirtieba Svestka, neiiie se zvednou€lovék se niize posouvat doleva
jen jestli mu na klia nikdo nesedi. Hra ka&h v momeng, kdy se gkdo z lidi dostal z§t
na misto, odkud startoval a sediilirpo na své zidli (ne natkom). Hra bavi malé i velké a je
u ni hodr legrace.

Hra — otazky a odpovdi (hra je spiS pro mladez)

Lidi si sednou naproti sébdo dvouiad tak, aby byly naproti sébdvojice (je-li lidi vic

a nevejdou se do dvou rovnytdd, udlaji se dva kruhy). Lidé jedni@dy pokladaji potichu
tomu, kdo sedi naproti nim otazku: ,Co byslad, kdyby..." zde si &co vymysli. Lidé

z druhérady se snazi vymysletjakou odpo¥d’ a potichu ji poSeptaji tomu, kdo jim otazku
polozil. AZ maji vSichni vymySlené otdzky a odpdi jednarada se posundeba doleva

o jednohoclovéka. Sedi tak naproti sébnové dvojice, ale kazdy uz nahléskne tomu
novému partneru otazku, ktergekl pred tim. A novy partner na novou otazku odpovi stejn
odpondi, kterou si ped chvili vymyslelCasto tak vznikaji opravdu vesela spojeni. Hra pak
pokraiuje arady si vyngni ulohy.



Hadani kreslenych pohadek(déti), piislovi (mladez)...

Hra bavi dti, mladez, i starSi mladez

Co je feba:seznam 20ti pohadek nebtigbovi, skupiny 4-5 &i, pro kazdou skupinu papiry
a tuzky. Kazda skupinka je na mtidnejlépe u stolu), kde iie jeden kreslit a ostatni
se divat. Skupiny nesmi byt hned vedle sebe, abgrepovidaly. Od mista, kde kresli, musi
byt moznost do&hnout k mistu, kde je vedouci.

Prabéh hry:

Vedouci rozdli déti do skupin a sam stoji na jednom konci mistnéstna chodk pred
mistnosti, aby vSechny skupinyéiy k nému giblizn¢ stejnou vzdalenost. Vedouci ma
seznam pohadek (pr@&tg) nebo gislovi (pro mladez).

KdyZ je odstartovano, kazda skupinka vySle prvnktery jde k vedoucimu a ten mu poSepta
nazev pohadkyi prislovi. Di€ se vrati ke svoji skupince a nediict ani slovo, dlat zvuky,
ani nic ukazovat. MZe se jen snazit nakreslit to, co mu bylo poSeptia@ko aby ostatni
¢lenové skupiny uhodli nazev. Jakmile tékdo uhodne, &i druhy v pdadi ve skupit

k vedoucimu a poSepta nteSeni. Je-li spravné, dozvi se dalSi pohagkprislovi. Je-li
Spatna odpasd’, mize skupina hadat dal nebo tuto hadankeskai, ale ziska tim trestné
vtefiny. Ve he jde o to uhddnout co négi mnozZstvi pohadekfslovi v co nejkratSintase.
Clenové se ve skupimpravidelr stidaji (neni to tak, Ze kdo uhodne, ta®ipro dalsi tkol).
Mozné pohéadky:Pernikova chaloupka, Kocour v botach, Dlouhy, ISir@ Bystrozraky,
Sipkova RZenka,Cervena Karkulka, Hloupy Honza, Princezna se zldtatzdou nacele,
Popelka, PysSna princezna, Obusku, z pytle ven,ékieMaxipes Fik, Kralici z klobouku,
Cert a K&a, Mach a Sebestova, Krakono$,slBurka, O kohoutkovi a slefiie, O feps,

O Smoltkovi...

Mozna gislovi: Kdo druhému jamu kopa, sam do ni pada., Tak dl@ghohodi se dzbanem
pro vodu, az se ucho utrhne., Jak se do lesa tal&e z lesa ozyva., Kam vitr, tam plas
Kdo se boji, nesmi do les&lovéce picin se a Pan &h ti pomize., Pycha fedchazi pad.,
LeZ mé kréatké nohy., Bez prace nejsou &ela..

Hra ,Kufr* (podle TV hry) —Clovék A ukazuje na papirku slovélovéku B. Clovék B
se snazi slovo hilislovre nebo pantomimicky vyjatt tak, aby jeclovék C uhadl. Sowni
dvojice maji stejngas, hodnoti se mnozstvi uhodnutych slov.

Priklady slov (pro dti mladsSiho Skol. ¥u): auto, banan, bryleiap destnik, @m, had,
hieben, Iil, jablko, kartéek, katka, kolo, komar, krava,ik, kwtina, mt, nizky, obraz,
okno, opice, pina, pes, polstaprsten, rak, ryba, slon, srdceiesha, Snek, televize, tuzka,
zajic, zaba.

Kreslici hra na spolupréaci — 2 druZstva v zastupu za sebowkdlik metmi pied nimi lezi
na zemi nebo stole papir stmavou pastelkou. Nekrilgi vedouciho vyithne z kazdého
druzstva jeden htéa z&ne kreslit:

a) druzstva maji nakreslit co néjehodrji kocku...

b) druzstvo se snazi nakreslit jednotny obrazek,nalsmi se domlouvat na tom, co budou
kreslit

Na dalSi tlesknuti musi hr@iestat kreslit ad¥et z@t k druzstvu a fedat Stafetu dalSimu.

Po He nasleduje zhodnoceni: jaky dagtidnazev obrazku, ¥em nedrzely pohromad
nevnimaly to, co druhy kresilil...

Dva majaky — 2 predstavuji majaky a ostatni khdNa z&atku hry vSichni zatou i

a vedouci ufi 2 majaky, aby ostatnitl newdély, kdo je majak. Jeden je dobry majak, druhy
je zly, ktery se snazi l@dpotopit. Lod (maji zavené &i) nevi, kdo je hodny a kdo zly
majak. Hodny majak stoji na mist ,tuta“, zly také ,tatd", ale iive se libovold pohybovat,



aby zmaétl lod, které se snazi poslepu najit hodny majak.ébogplouvaji z jednoho konce
mistnosti na druhy, kde jsou majaky. kose snaZzi zaslechnout a poznat, ktery majak je
hodny a k tomu doplout a dotknout se ho. Dotknaelzlého majaku, jsou potopeny. \ie h
jde o naslouchani.

Hry v pFirodé
Zajic, vlk, hlavky zeli - béhaci hra, Ize hrat sstini i mladezi

Déti jsou po jednom rozmi&ty na louce asi s metrovymi (&t§imi) rozestupy od sebe,
sednou si ,na bobek" ar@dstavuji hlavky zeli. Jedno é&itkteré stoji je zajic a utikaed
druhym dittem, které je vlk. Zajic seimie zachranit tak, Ze se dotkngaké hlavky. V tom
okamziku se hlavka stava zajicem a musi rychleatiied vikem. Zajic se stal hlavkou
a nehrozi mu uz nebezjie Chyti-li vik zajice, ihned si vygmi uUlohy, tzn. vlk se stava
zajicem a zajic vlikem a honi se dal.

Je dobré hlidat, aby rychly zajic, ktery rathd®, moc dlouho nehbal a neuhnal tak pomalého
vlka (malé dti maji takové tendence) a také aby se vSichnitfidasi. Po utité doke se hra
zastavi.

No¢ni hra —hledani bludiéek, které maji pro nas &ité poselstvi.

Hra se odehrava v lese, resp. na&estlouci lesem. Je dobré, kdyZ tuto cestiiuf dotie
znaji. Cesta je ozdana malymi swkami, které jsou ve sklenicich. Jednacksi = jedna
bludicka. U kazdé bludky je (na stromy) poselstvi, které si skupina musi zapamatovat.
Mista, kde neni cestd&ipsS jasna, je dobré oztia jeSk provazkem nebo krepaky.

Skupiny budou vychazet z fary po 15ti min. v domdw vedouciho. V lese (na ¢ku
stezky) se od skupinky vedouci @lid(vedouci jde tajt za skupinkou neboéfakou jinou
cestou lesem deéhne do cile, aby odtud skupinu mohl odvést na faNg startu v lese
se zane se niit ¢as. Ukolem je vyhledat v3echny blskly (€. 1 — ¢ 10), pesrd

si zapamatovat zpravu a co nejrychleji (s ohledenzdravi) dojit do cile. V cili bud&ekat
duvéryhodna osoba — zaznametas, kdy skupinka dojde. Skupinka zde také zapig&avap
od bluditek. Nesmi se pouzivat baterky a zprava se ne&neinb hry zapisovat. Pokud bude
sckleni nepesné, pidaji se trestné vimy. ,Béhem cesty lesem se nemusite bat. Stale
vas bude &kdo tiSe opatrovat” (= je mozné podél cesty lesemstit ntkolik vedoucich). B
hie skupinka musi zachovavat ticho! (aby se kkynevyplasily).

Na startu v lese je na strérnmformace o bludikach: ,Bludicky jsou podle po#sti duSe, které
se prondnily v mala s¥étylka. Ta poskakuji po bazinach, lukach i kolenskch staveni.
Povahu majitznou — trestaji, poméhaji hledat cestu a svyfsapem i promlouvaji. Dnes se
bludicky objevily pobliz nas. Jsoudaelské a pnasi nam utité sctleni.”

Ze startu je viet prvni svtka — bludéka, ke které se po cé&sskupina vyda (pohromayl
a precte a zapamatuje si poselstvi. Od prvnikyije vidét svicka druha, od druhésti atd.
Svicky musi byt umisiny tak, aby nematly a aby byla jasna cesta, kudydgt.

Poselstvi k zapamatovani:

1. JeziS chce byt se mnou,

2. kdyz se raduji, kdyz jsenti@stny.

3. Jezis chce jit se mnou,

4. kdyz pl&u, kdyz tapu

5. a nevim kudy kam.

6. JeziS chce byt se mnou,

7

8

9

1

. kdyZ u@ldm chybu, kdyz zieSim.
. Jezis chce byt se mnou

. kazdou vt&#nu mého Zivota.

0. Ote¥u mu své srdce?



Hra o poklad -V lese na stromech oztenych krepéky visituzné ukoly, které se skupiny
snazi splnit a vylustit tak co nejvic indicii. Tyitmdicie popisuji misto, kde v lese lezi ukryty
poklad. Skupinky asi po 5 lidech se snazi co nfjgjc (cela skupina pohromad najit,
ob¢hnout a splnit Ukoly a zjistit tak vSechny indiclakmile akoly spini, budou uZdkt, kde
leZi poklad a ten se snazi najitwd nez jina skupinka (fZe se stét, Ze poklad bude hledat
nekolik skupinek najednou). Poklad je ve zlaté tréddi (v naSem lese byla ukryta u ski,
pod spadlou &vi a v travnatém podrostu). Pokladem je dostatigityeh ¢okoladovych
penizki, o které se samogme na fae rozalily vSechny dti. Hry se &astni jeden strazce
pokladu (@&ti ho nevidi div, nez objevi misto, kde poklad lezi) a jeden pomik
ktery dohlizi na &i, kdyz plni Ukoly. Kazda skupinka ma jinou barausbira indicie této
barvy.

Poté, co skupinka splnila vSechny ukoly, snazisgi misto, kde je ukryty poklad, tzn. v tom
mis€ je chrasti, rostou tam duby, pobliZdepotok, rostou tam zvonky, v dohledu je
hristé...atd.

Hra je n&réna na pipravu — najit vhodné misto, kam ulozZit poklad. étqgm prvky, které
misto charakterizuji, vmontovat do jednotlivych [ikoAle namaha se vyplati — hra ma
aspech.

Bylo 12 ukof:

1. Indicie se nachazi 2m nad zemifebt ji sundat (indicii jsme pésili na kizky, které se
daji dol¥e ohybat). (Indicie zni: ,kopice chrasti)

2. Indicie = tajenkaikzovky (,hluboka rokle®)

3. Spojovéka — ktery stromistane = indicie (,duby®)

4. Cesta po provazku — na konci bude indicie (,&uirpotoka“)

5. Zazpivat ufitou pisnéku a nap. posledni slovo prvni sloky je indicie (,zvonek*)

6. Kolik m& utita véta slov, tolik bude na mistkameni*

7. Sesbirat v okruhu papirky, fadit je podlecisel a dostaneme tak indicii (,&vbiizy
ozna&ené oranzovou barvou®)

8. Sifry (pehazena pismenka v jednotlivych slovech indicisegdty na obzoru®)

9. Puzzle (,kist¢ v dohledu®)

10. Kazdy nakresli Zmi indicie (,malé smiky")

11. Kazdy pinese ®co pkného z pirody jako vstupni dar pro strdZzce pokladu. Indicii
dostanou poiedani daru (,poddtvi brizy”)

12. V pytliku mezi iznymi wcmi najit svou indicii (,cesta“). V pytliku jsowei negijemné
na omak, p Gumova je&rka, réco chlupatého, shnilé jablko, izolepa, plastelijflici,
listi...

Hra v lese:Na celniky — Hr&i jsou rozaleni do i skupin. Na celniky ze 40%, obchodniky
v zazemi z 30% a paSeraky z 30%. Hrajemetedgm vymezeném pruhilenitého terénu.
Kazda skupina se rozptyli se svym velitelem na 8zémi. Vedouci vyda paSeidR

a obchodnikm v zdzemi dopis psany naznobarevnych papircich. Kazdy tento dopis je
uréen druhé strah Dopis je rozdlen tak, Ze na kazdého Beapipada 5-6¢asti dopisu.
Ukolem paSerak a obchodnil je prenést dopisy f@s Uzemi hlidané celniky. Kazdy &ra
piendSi vzdy jeden listek. Celnici zajimaji jak paSeraky, tak obchodnikygazemi
(dotykem). Doty¢ni musi odevzdat celnikn listek a vrati se Zppro novy. Vitzi ta skupina,
kterd gedd rozludtnou zprdvu vedoucimu. Celiitk st&i porozundt jedné zpraw.

Pri nerozlustitelnosti zpravy se §itaji listeeky zadrzené aipnesené. Ktera skupinsepese
nebo zadrzi vice, vyhrava. Pooky: dw rozstihané zpravy, krepak na vyziemi prostoru.



Pevnost Boyard

Hru je nejlepSi hrat wer, hra trva asi 3-4 hodiny a vladnghbm ni trochu tajemna atmosféra
(po mistnostech jsou rozmiay haici svitky). Hru je dobré zahdjit po vefi, kdyZz jsou
vSichni shromazhi v jidelrg. Béhem veéere viceci mére pripravime mistnosti, ve kterych se
budou plnit tkoly. Ukoly rozmistime ddéznych mistnosti po dafnaby soutzici druzstvo
mohlo gebihat. Na z&tku se skupina dozvi, Ze od této chvile musi byrau partou, musi
jeden druhémutd/érovat a teba se i oftovat. Jsou vysitlena pravidla hry (&i budou mit
dost dotaft). Cas na hru uz zéna kezet. Bshem hry skupina (asi 10ti lidi) se snaZi ziskat
u kazdé discipliny kdi (stary rezaty) a indicii, na které je napsano slay¥ibéhu. BEhem
piebihani z mistnosti do mistnosti se skupina ragibghu, ze kterého by mohly byt indicie.
Muze to byt podobenstvi o marnotratném synu nébmip o JonaSovi. Davaji-lidi v zawru
stzi pribéh dohromady, rfizeme jim dat na pomoc Pismo sv. Kolikclliskupina nasbira,
tolik bude mit nakonec minut na to, aby dali dohady gibéh, ve kterém budou obsazeny
vSechny indicie. Kazdylen skupiny musi vypra¥ cast gibéhu. Ribéh skupina vypravi
v samém zakru porot vedoucich v sale s pokladem, kteryifvaodre zlatychcéokoladovych
minci. Bude-li gibéh spravi odvypra¥n, tak se po chvili na@p zanou sypat penizky.
VSichni hr&i béhaji k mistu, kde se penizky vysypaly a po jednemqsi na opmy konec
mistnosti do fipravené nadoby. Na noSeni je stanovetityurcasovy limit, aby skupina
nestihla sesbirat vSechny penize. Penize, ktgnd godai sesbirat, rize skupina pouZzit, na
co chce — na dobéoné (kely, na. ¢ast darovat vedoucim, nebo proksbmukoliv.

Pred jednotlivymi Ukoly se skupina dozvi charaktéistikolu, nap. kol bude na silu,
hmat... a skupina musi dit jednoho zastupce, ktery se bude snazit ukolisglBeéhem hry
ma& kazdy plnit asi 3xd&eaky ukol.) Celd skupina potichu vejde do mistn@st mista, kde
nebude pekazet bude naprosto tiSéhpizet tomu, jak jejich kamarad zapoli. Nestihnbre
splnit akol véasovém limitu, ale stihne vybnout ¥as z mistnosti, GZe si skupina vybrat:
nedostanou ktia indicii nebo daji hige do ¥zeni, ze kterého tize byt osvobozen jedirtak,
Ze rgjaky hr& obehraje dréba v piskvorkdch. Nestihne-lichs@lnit kol a #&stane u¥zren

v mistnosti, je odveden¢zeiskym drabem do &zeni(=sklep), kde se snazijaky zastupce
skupiny obehrat draba v piSkvorkach. Zvlastnibd®u hry je otec Fura (3&c majici dlouhé
bilé vlasy a vousy, obten v réjaké kapi), ktery sidli vedzi — treba na pdé. Otec Fura je
moudry a davé lidem hadanky, ale je nerad vyruSovan

Mozné ukoly:(viz. papir)

1. Slizy (skupina vyberegkoho s dobrym hmatem)zgppétilitrovych sklenic, ve kterych jsou
razné hnusy, nap ridké €sto (mouka+voda), zbytky od &t (nejlépe jsou-liéstoviny,
nejodporrjSi sklenice), gumova slizka jesta v teplé vod, gumovi hadci (podobni jako
gumovi medvidci) vteplé ved chlupaté potirky, gumovy pavouk, had, brouci...
Ve sklenici se zbytky nebo wdts je kli¢, indicie leZi na stoleClovéka do mistnosti
dovedeme, protoZze jsme mu jiz za thaezavazali ¢i. Ruku mu budeme pomahat spréavn
nasngrovat do jednotlivych sklenic.

2. Pavoui sit’ (je treba rkkdo s dobrou koordinaci pohypb v mistnosti natahnemetikem
kraZem provazek tak, aby vznikla jakoby paticsi’. Od dveéi musi vybrany jedinec prolézt
na druhy konec mistnosti a&pak, aby se max. 3x dotkl provazku. Na konci nosti je kIt

s indicii, ktery si vezme a opatrprolejza zt.

3. Kli¢ na niti (rychlost): U stolku sedi naproti €0B lidé: jeden je hkaa druhy jeden
z vedoucich hry, ktery ma na provazkiivpzany klg. Hr& ma ruce dlagmi poloZzené
na stole a uprosgd mirr¢ pied dlakmi lezi kli¢ na provazku. Hrai vedouci se sabdivaji
do ai. Hr& se v neseZzeném okamziku snazi &ighytit, ale vedouci je velmi rychli, takze se
mu da&i vcas kltem ucuknout. Hr& miZze vedouciho zkouSet po celou délku limitu,
stanoveného na disciplinu.



4. Hmat (hmat): hr§ ktery mé zavazanétioa sedi u stolu musi v &itém casovém limitu
poznat pomoci hmatwkolik (10-15) \&ci.

5. Tfremi ping-pongovymi néky se musi hratrefit do 3 gipravenych misek tak, aby v kazdé
misce byl jej jeden niek. Trefu niize zkouSet po cel§asovy limit.

6. NavStva otce Fura — jeden vybrany bifddda ¢as cca 3 min.) hadanku za jejiz uhodnuti
skupina dostane Klia indicii.

7. Provazek je natazen na cheédbvine se od kliky dué pres schodigtaz doti, kde na konci
provazku visi indicie s kiem. Hr& jde poslepu, drzi se provazku. Kdyz najde klindicii,
vezme si je adZi rychle zgt na start.

8. Hr& sklada ®jaké puzzle.

9. Hraje se na dlouhé Siroké ch@dbhra na startu stoji na jedné zidli, druhou smda ped
sebe, stoupne si na ni a znovuigisouva prvni, atd. az se pomoci dvou Zitkispne do cile,
kde sunda k& s indicii a dobhne na start.

10. Hr& musi pomoctichu i chuti (jak chce) poznat asi lixnych pochutin, naphaice,
pivo, peg, sil, ocet, k€éup, kdva, majoranka...

11. Asi 5 talit s moukou, v jednom z nich je ukryty rozbaleny bambktery se snazi hta
najit pusou — jazykem. KdyZz ho vezme do pusy, Myhra

12.Hadanka otce Fura

13. Trefa molitanovymi miky na te&. Trefi-li se poprvé, dozvi se prvni pismenko irglic
Trefi-li se @i druhém hodu, dozvi se druhé pismenko indicie.. @tbi-li néjakd pismenka
v indicii, miaZe ji hr& zkusit uhodnout.

14. Do mistnosti dovedem#oveka, ktery ma zavazan€ioParadre ho zat@égime a zmateme.
Po odstartovani musi hrénajit dvée vedouci ven z mistnosti. Na klice #veisi kli¢

s indicii.

15. Pomoci sluchu poznatizné zvuky, nap hrajici kytaru, zip, suchy zip, cinkajici mince,
trhajici se papir, cvakajici zuby, michanékoiu v hrnku s vodou, ...

16.Cel& skupina hada hadanku u otce Fura.

17. Hr& si musi zapamatovat 10-18epmneti, které mu jsou ukazany na 20 iwe Potom je
musi vyjmenovat.

18. Jeden hr&hada u otce Fura.

19. Hr& sedi u stolu, ma zavazan& a pomoci hmatu musi raidit na hromadky podle
druhi smichané &ci, nag. bonbdny, dvacetikorunygpkoruny, atd...

20. Z Zidli je uctlana klikata cesta. Jeden &rstoji na prvni zidli, kde je start a ma zavazané
oc¢i. Druhy hr& ho drzi za ruku a slo¥nho naviguje, aby spraersliapal po zidlich a co
nejrychleji po nich dosel na konec, kde j& ldiindicii.

21. 2 hr&i jsou stoji zady k saba rukama jsou zahaknuti v loktech. Takto musiaidirity
pocet drepi.

22. Na lavickach, které jsou postaveny do pismene L musi todoukat ze startu do cile
papirovy méek. KdyZz mu spadne na zem, musiizaa startu.

23. Provazek natdhneme mistnosti tak, aby tudy, kudygzek povede, héamohl prolézt.
Z provazku bude ugén viasti takovy okruh, kdy start fite byt zarove cilem. Ukolem je
co nejrychleji prolézt po trase, kterou provazekaike a cestou vzit kKl indicii.

24. Otézka otce Fura.

25. Hr& hleda pomoci sluchu ukryty tikajici budik.

26.Na podlaze je zipdméta (papiry) udlané cesta. Heési cestu prohlédne, dostane zrcatko,
stoupne si zady k ceéstdiva se do zrcatka, které nasoje tak, aby v &m vidél cestu a snazi
se po té cestpozpatku jit.



Hotové a uskuiéné hry, které Vam mohu poslat:

Noéni hra — pred hrou jsou &které dti oznaeni (nap. fixou) = byli zakleti ¢arodjnici.
Kazda skupinka se bude snazit pro svého zakletlema ziskat 1€k, ktery nabyva kouzelné
moci az znovu na fa. Lék skupina riZe ziskat tak, Ze cestou lesem bude postlypstit
jméno carodjnice. Uprosted lesa bydlicarodjnice, kterd ma velice zvlastni jméno. Kdyz
piijde k carodtjnici a fekne ji jeji jméno sprawn dostane velmiilehky 1€k = igelitovy pytlik

s vodou, ktery nabyva kouzelné moci az rie.f&dyz jméndekne Spat#, necha staroctjka
jednoho dobrovolnéhdlena skupiny jako &zné. (Vézen se vrati €arocjkou az po skokeni
hry). Na cest od ¢arodjnice mohou skupinu fekvapit strasidla = pomocni¢arodjky.
Néco o straSidlech si skupiiée cestou. (StrasSidla mohou opravdu strasit.)

Cesta za pokladem |. —Skupina se stdva opravdovymi hlédpokladu, kté& musi projit
nejriznéjSimi Ukoly a v z&¥ru najit poklad. Branu k pokladu otevheslo, které se snazi
cestou rozlustit: ,Kdyz najdes v Zivotestu bez ffekazek, utité nevede nikam!"

Cesta za pokladem Il.— Déti jdou ozn&enou lesni cestou a postéddosti tizné ukoly, které
zarover feSi také mali hrasci, se kterymitidzaZivaji cestoutzna dobrodruzstvi. Tajenka
hry, na kterou skupina postuppiichazi: ,Je-li v tvém srdci pokoj a radost, pakizes |it,
kam chceS.” Na konci cesty, jestlize uhodnou tajenkiZzou v ozngeném prostoru najit
poklad = nap sladké odrény.



