SCHUZKA NA DALKU - 31. 3. 2020

A je na svété druhy namét na rtzné aktivity, nékteré urcité znas z oddilu, tak je nauc i sourozence ¢i rodice. A jiné
budou tieba novinkou...

Nezaplatitelnou inspiraci je ,,stary dobry Zapletal“, fada her, které shromazdil ve svych knihach se zdaji jednoduché,
ale pravé v jednoduchosti je Casto jejich sila. Navic je mozno si je upravit podle vlastnich potieb.

Budeme radi, kdyz nam poslete fotku/fotky, pokud se do nééeho pustite @

BEZECKE ZAVODY

Béhat se dad i uvnitf, nebo se alespofi pofddné protdhnout. Vyzkousej nékterou z nabizenych variant.

Co je potieba: bézny nabytek a vybaveni doma, papiry, balonek, stopky, tuzka, + pfipadné doplriky, co vas napadne
Lidé: min. 2

Opici draha

-V béZeckych zavodech jde o Cas, tady se ale situace komplikuje v tom, Ze trasa neni Uplné tradicni... Jeden,
nebo klidné vSichni dohromady vymysli trasu, kterou jsou schopni zvladnout ti nejmensi, ale i ti nejvétsi, co se
budou ucastnit. KdyZ se vyjasni trasa — klidné si to napiSte, naznacte hlavni mista apod. — tak zacina prvni.
Klidné zkuste vice kol, kdyZ se nékomu zrovna néco nepovede, ma Sanci se vylepsit.

- Pfedem se ale dohodnéte:

o zda se pocita nejlepsi vysledek, nebo primér,
o jestli jsou néjaké penalizace za Spatny prichod prekazkou
o jasné urcete, kdo je rozhod¢i a ma posledni slovo v pripadé spord.

- Népady na prekazky: proplazeni se pod stolem/pod zidli @, prelezeni stolu/lavice, slalom mezi
zidlemi/predméty/lahvemi, skok z polstare na polstar, preskoceni zidle/hrnce/kyble/..., dotknout se néjakého
mista, odpal hadraku kostétem na cil apod.

Papirovana

- Zdeje potfeba pripravit listy papiru/novin/kartonuy/... tak velké, jaka je nejvétsi noha hrace (trochu vétsi). Trasa
z jednotlivych papirQ se pak skldda primarné na zemi, klades$ za sebe jednotlivé papiry, v rlizné vzdalenosti.
Nemusi jit jen po zemi, Ize ozvlastnit i zaclenénim lavice, stolu, zaleZi, jak moc bytelné doma mate...

- Alternativou je zafazeni dalsiho prvku, a to tfeba neseni tenisaku na knizce, mi¢ku na IzZici, pinkani
nafouknutého balonku apod.

- Pfedem se dohodnéte:

o Co se stane, kdyZ nékdo vyslapne mimo — tfeba jen kouskem nohy
o Kolik kol bude a jak se pocita celkovy vysledek
o Kdo je hlavni rozhod¢i a ma posledni slovo v pfipadé sport

HRY U STOLU NA PRESNOST

Her u stolu je nepreberné mnoZstvi. Tady je pdr namétd, které rozvijeji pfesnost, pristé zas budou hry zamérené na néco
jiného.

Co je potieba: satek, stopky, papir a tuzka + viz jednotlivé hry
Lidé: min. 2 (ale lze trénovat i samostatné)
Tridéni

- Coje potfeba: mince/rizné druhy téstovin, lusténin apod./rlizné velké koralky/vysttihané obrazce z papiru, ...



Princip je velmi jednoduchy. Hromadka obsahuje trfeba 3 druhy
minci/koralk(/téstovin, cilem hréace je je co nejrychleji se zavazanyma oc¢ima
spravné roztridit.

Cim vice druhd a kusd, tim je to sloZitéjsi. Nezapomerite pfedem uréit, jakd je
¢asova penalizace za Spatné umistény kus. A stejné jako u predchozi hry, kolik
bude kol a jak se pocita finalni vysledek (nejlepsi, primérny...).

Kancelaiské sponky

Co je potfeba: kancelarské sponky

Tady je princip jesté jednodussi. Za jak dlouho spoji hra¢ sponky v jeden fetéz?
Kolik sponek date, podle toho to bude tézké a dlouhé. Je ziejmé zlepsSeni tfeba pfi
tfretim pokusu? @ A stejné jako u predchozich her, kolik bude kol a jak se pocita
findIni vysledek (nejlepsi, primérny...).

Rovnani zapalek

MIKADO

Mikddo patfi taky mezi tradicni hry, pivodem pochdzi z Japonska. MoZnd mads
tycky doma, to si pak muZes zahrdt rovnou. Ale klidné si je Ize vyrobit, staci mit
Spejle a barvy. /
Co je potieba: fixy, Spejle
Lidé: min. 2
1A

Prabéh hry

Co je potreba: krabicka zapalek (pfFip. vice)
Krabicku sirek vysyp na stll a zamichej, aby hlavi¢ky sirek smérovaly na rlizné strany. Za jak dlouho hrac se
zavdzanyma ocima vrati sirky do krabicky, tak, aby byly hlavicky jednim
smérem a nasledné krabicku zavre?

Nezapomerite dohodnout penalizaci za sirky umisténé opacné (hlavickou na
jinou stranu).

No a co kdyZ smi§ pouZit jen jednu ruku? A co kdyZ smi pouZit jen tu svoji

v

,nesikovnéjsi“ ruku? Jak se proméni ¢as?

Sirky mUZe rovnat vice lidi najednou, ale je zabava to pozorovat

Pokud nemas hru mikado, tak si ji nejdfiv vyrobime. Potfebuje$ celkem 41 $pejli a barvy. Spejle je potfeba
oznacit podle nasledujiciho schématu:
o 15 kusu po 2 bodech (napt. 2 tlusté ¢ervené pruhy na zacatku a na konci Spejle)

o 15 kust po 3 bodech (napf. 2 tlusté modré pruhy na zacatku a na konci Spejle)
o 5 kusl po 5 bodech (napf. 3 tlusté zelené pruhy na zacatku, uprostied a na konci Spejle)
o 5 kusli po 10 bodech (napft. 3 tlusté hnédé pruhy na zacatku, uprostred a na konci Spejle)

o 1kusza 20 bodu (napf. cela éernd/zlatd/...)

V puvodni japonské verzi se dvacetibodové Spejli fikd mikado, desetibodovym mandarini, pétibodovym
samurajové, tfibodovym bonzové a dvoubodovym kuliové.

Vsechny Spejle vezmete do dlané, date kolmo ke stolu a pustite (v idealnim pripadé se rlizné prevali pres sebe).
Prvni hrac vybira jednu Spejli za druhou, dokud s néjakou vedlejsi nepohne. Jakmile se to stane, pfichazi na
fadu dalsi hrac atd. Pokud se nékomu podafi ziskat mandarina nebo mikado, muze si s nimi pomahat pfi
vybirani dalsich Spejli.

Vyhrava ten, kdo ma po rozebrani vsech $pejli nejvic boda.



TROCHA POHYBU

Néco pro ty, kterym chybi trocha souboje, télocvicnych aktivit. Jedna aktivita spise na ruce, druhd na nohy.
Co je potfeba: satek/provazek/pasek

Lidé: min. dvojice

Kocici souboj

- Na kocici pretahy neni potfeba nic, kromé schopnosti udrzet se ve vzporu lezmo @ Vychozi poloha dvou
hracu je tedy vzpor lezmo (= klik). Hlavami jsou proti sobé, jeden od druhého na dosah. Cilem je potrhnout
druhému ruku tak, aby se mu podlomila i druhd ruka, ale sém/sama zUstat v kliku... Pro nékoho zivacka, pro
jiného uz jen vydrzet ve vzporu lezmo velka vyzva...

Eskymacké pretahy

- PFi eskymackych pretazich zaujimaji hraci pohodInéjsi polohu — lezi na bfise. Hlavami jsou od sebe a dotykaji
se voblasti kolen (pravd noha je ohnutda vzh(ru). Pravé pres nohu maji previéknutou smycku
(8atek/provazek/pasek/smycka... co najdete doma, pozor, aby pfilis nedfelo). Na znameni za¢nou lézt smérem
dopredu a snazi se pretdhnout soupere (nohu ale stdle drzi ohnutou na 90°). Cilem je dotknout se pfedem
stanovené mety (kazdy ma svoji stejné vzdalenou metu).

HRY U STOLU — STRATEGIE

Strategickych her je taky spousta. Znds ty tradicni? Treba Ko-no, sedm levhartt, nebo kolecka a krizky? Pokud ano, mads
to snazsi, pokud ne, muZes se tady o nich néco docist, sehnat vybaveni a pustit se do toho. U vsech her staci dva hrdci,
je-li Vas vice, miZete usporddat turnaj.

Co je potieba: u kazdé hry samostatné
Lidé: 2+
Ko-no

- Coje potfeba: herni plan, 7 tmavych a 7 svétlych kament (Ize nahradit ¢imkoliv — knofliky, téstoviny, lusténiny,
hraci kameny z damy, figurky, kameny skutecné, skeble...)

- Herni plan se sestava ze Ctvercové sité o 16 polich (tedy 4x 4). Dllezité ale nejsou dana pole, ale cary,
respektive spojnice na ¢arach! Lze si jej nakreslit normalné na papir.

- Zakladni rozloZeni ukazuje obrazek. Hradi se po kazdém tahu stfidaji. (\/f‘\’) (h\) ("l“> (\ﬁ\, ( :
Tahnout se da tak, Ze se posune jakymkoliv kamenem napfi¢ pfes plochu ~ —~ 717 7T T =
pole na nejblizsi volny bod, kde se protinaji, nebo sbihaji dvé ¢ary (netdhne \_/ \ _)
se tedy po ¢arach a ani nesmi byt dva kameny na sobé). Kameny lze T
posouvat dopredu i dozadu. Hrac¢ musi vzdy hrat, i kdyby to nebylo pro néj
vyhodné. .

- Cilem je pfesunout vSechny své kameny na opacny konec hraciho planu
(tedy tam, kde byly plivodné kameny soupere).
- Vypada to jednoduse, ale zvladnete se zdroven plynule presouvat a blokovat cestu soupefi?



Sedm levhartt

- Co je potteba: herni plan, 7 tmavych a 1 svétly kamen (lze nahradit ¢cimkoliv — knofliky, téstoviny, lusténiny,
hraci kameny z damy, figurky, kameny skutecné, skeble...)

- Herni plan ma tvar rovnostranného trojuhelniku rozdéleného jednou
¢arou svisle a dvéma vodorovnymi (viz obrazek). Na trojuhelniku je
tak 10 bod( — mist, kde se stykaji ¢i protinaji dvé nebo tfi linie.
Kameny se pohybuji jen po téchto bodech a posouvaiji po ¢arach.

- Prvni hrd¢ ma 7 tmavych kamen (levhartll), druhy hrac 1 svétly
(tygra). Zacina hrac s tygrem, umisti ho na jakykoliv bod na
trojuhelniku. Pak umistuje prvni hra¢ prvniho ze svych levhartu.
Nasleduje hraé s tygrem — pfemistuje ho na kterykoliv sousedni volny
bod. Pak pokracuje s umisténim dalSiho levharta prvni hrac. A tak se
to strida.

- Kdyz se na sousednim bodu vedle tygra ocitne nechranény levhart,
za nim? je dal$i bod prazdny, mize ho tygr pieskocit a tim ho vytadi ze hry. Cim vic jich vyfadi, tim vétsi jsou
jeho Sance na vyhru.

- Levharti jsou hraéem tedy rozmistovani jednak tak, aby byli vzajemné chranéni, a zaroven, aby postupné
uzavreli tygra, aby se nemohl hnout. Kdyz se tak stane, vyhrdva hrac s levharty. Hrac s tygrem naopak tehdy,
kdyz seZere tolik levhart(, Ze jej nemohou zbyli obklicit.

Kolecka a krizky

- K této hie potrebujete ¢tvercovou sit o 36 polich (tedy 6x6). Princip je podobny jako v piskvorkach, jeden ma
kFizky, druhy ma kolecka a stfidaji se v tazich. Mohou obsadit

kterékoliv prazdné pole. Neni ovsem cilem vytvofit linii stejnych X O
znacek, ale mit jich co nejvice pohromadé v rfadku, sloupci ¢i na

Uhlopfticce (a to nejen té nejdelsi, ale vSech, které maji alespon 3 O X
pole. X O

- Stéiejni je, kolik se vam jich podafi umistit do stejného
radku/sloupce/uhlopfricky:
o Pokud 1 ¢i 2, tak za to Zadny bod neni
o Pokud 3, tak za to je zisk 2 body
o Pokud 4, tak za to je zisk 4 body
o Pokud 5, tak zisk je 6 bodl
o Pokud 6, tak zisk je 8 bodli
- Pravidla jsou celkem jednoducha, ale je potieba si hlidat nejen vlastni zaméry, ale i ty souperovy...

X< |0

ODREAGOVANI @

Misto dlouhodobych aktivit je tu néco na uvolnéni
Co je potieba:

Lidé: ¢im vic, tim lip

Hlasy zvirat

- Aneb proc se nevratit do jesté mladsich let... MoZna znate od mladsich sourozenc(, z okoli, na ulici... A jak déla
prasatko? A jak opicka? No, to by jesté Slo, ale urcité jste si jisti, co vydava za zvuky tfeba kos? Nebo srnka?
Umite rozliSit prase domaci a prase divoké?

- Pripravte si karticky, na které bud napiSete, nebo miZete napsat i nakreslit néjaké zvire, ptaka, podle vasich
schopnosti... Bud' je mlzete vyrobit vSichni spoleéné, nebo celou sadu zna jen organizator/ka. Karti¢ky pak



promichejte a jde se na to. Cilem je poznat co nejvice zvifat, kterd predvadi ostatni. Kdo jej poznd, karticku
ziskava. V predvadéni se pravidelné hradi stfidaji.
- Upravy
o Lze hrdt na dvojice — predvadéjici se snazi, aby jej poznal jen spoluhraé, ne ostatni.
o Pro znalé Ize misto zvifat pouZit tfeba hlasy znamych osobnosti.

Pantomima

- Neéktefi ji zboznuiji, jini ji moc nemusi. Kazdopadné Casto byva zdrojem dobré zabavy. Zakladni princip je
jednoduchy: pfedvést beze slov vybrané slovo. A jaké jsou dalsi moznosti?
- Predvadéna slova
o Lze vybrat klasiku: mix réznych slov, co vas zrovna napadnou, vidite kolem sebe...
o Lze se zaméfit na néjaka specificka: zvifata, télocvicné naradi, tabornické dovednosti, pohadkové
postavy, postavy ze seriall, sporty, lidské vlastnosti, osobnosti z riznych oblasti
o Lze si ztizZit, Ze budete pouzivat min. dvouslovné vyrazy: prazdna lahev, misa s kolaéem, chytra
horakyné,
- Jednotlivci, skupiny...
o Lze hrat vSichni jako jedna skupina — 1 pfedvadi, ostatni hadaji, stfidaji se
o Lze hrét na dvojice (i vétsi skupiny) — casovy limit pro predvedeni co nejvice slov
o Licitovand pantomima — hraji skupinky, z kazdé 1 prijde k hromadce slov a vylosuiji si jedno spolecné,
pak licituji, kdo je schopen to své skupince predvést za méné vtefin. Kdo nabidne méné vtefin, zacina
(licitovani zacina na 1 minuté a klesa se, Ize az k 0 vtefin = zaujme jen pozici, ptipadné -1 vtefin=
skupina rovnou hada @). Pokud skupina neuhodne, je na fadé druhy.



