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Znacka PROFIZABAVA.CZ zahrnuje nékolik subjektii, které se podileji na organizaci akci a provozu
rekreacniho arealu Spalovsky mlyn. Tuto strukturu zde prezentujeme, protoze kazdy z pracovnikd by mél védét,
pro koho pracuje a jaké sluzby vlastné nase organizace nabizi a poskytuje.

Do spektra ¢innosti a subjektii PROFIZABAVA.cz jsou zapojeny:

JANTA s.r.o. Vlastnik rekreac¢niho aredlu Spalovsky mlyn
Vlastnik vozidel a atrakci
Organizator firemnich akei a akci pro vetejnost

(firemni akce, vecirky, teambuildingové programy, atrakce)

Akce pro Skoly, z. s. Organizator akci pro déti
(letni tabory, piiméstské tdbory, Skoly v pfirod€, Skolni vylety,
adaptacni kurzy)

Spalovsky mlyn, s. r. o. Provozovatel rekreacniho arealu Spalovsky mlyn

(stravovani, ubytovani, prostory, catering, rozvoz ob&di)

Na veskerych akcich v rekrea¢nim arealu Spalovsky mlyn i mimo n¢j se kazdy z uvedenych subjektti urcitou
mirou zapojeni podili, a proto vSechny informace obsazené¢ v tomto dokumentu jsou dulezité pro vSechny
pracovniky a kolegy, ktefi s nami spolupracuji — od kuchate ¢i uklizecky az po instruktory a management.



Kontakt list
POZICE,FUNKCE _ |miNo  |EmAw¥B  |TELEFON |

. . . svacek@janta.cz
Priisery, objednavky, PR Ondra Svagek @ 608101796
Managment, majitel Ondra Svacek

provoz@spalovskymlyn.cz

Spalovsky mlyn — provozni Radim Bayer 777666430
. o A provoz@spalovskymlyn.cz

Spalovslliy mlyn — zastup Magda Kempova 739893599

provozniho

Zdastup volat pouze v nepritomnosti provozniho.

: klimkovaveru@seznam.cz
Socidlni sits Veronika 776088418
Klimkova Veru Klimkova
Personalni agenda, programy, sklad Katefina organizace@akceproskoly.cz 730811951
a material Jancikova Katefina Janéikova

Vaculin.Josef@seznam.cz
Téabor — nejstarsi Josef Vaculin 608939725
Vaculin Josef

) % organizace@akceproskoly.cz
Tébor — stred’ci Katefina : 730811951
Jan¢ikova Katetina Jan¢ikova
. Lucie luca.navrc@seznam.cz
Tébor — nejmladsi ftilova - : 731078616
Navratilova Lucie Navratilova



https://www.facebook.com/svaceko
https://www.facebook.com/veronika.klimkova.737
https://www.facebook.com/kachenjan
https://www.facebook.com/vaculin.josef
https://www.facebook.com/kachenjan
https://www.facebook.com/Luciinka.Navratilova
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P1i komunikaci s klientem jsem piijemny, mily a vécny, své ego nechavam doma. Mij odév je Cisty.
Alespon na zacatku programu nosim firemni obleceni. Dbam na dobré jméno spole¢nosti, pro kterou
pracuji.

Béhem programu se vénuji naplno ucastnikiim, ne svému telefonu. Béhem hovoru je stavim zady ke
slunci, nemam tmavé bryle nebo ruce v kapsach, mluvim srozumitelné a nahlas, zasadni informace
opakuji.

Vystroj, vybaveni a bezpecnostni prvky nosim vzdy tak, jak to vyzaduji po ucastnicich. Od
bezpecnostnich norem nikdy neustoupim, nepouzivam poskozeny material ¢i vybaveni.

Vzdy disponuji informaci, kdo je zdravotnikem, fidicem a kde se nachazi. V mobilu mam uloZené
telefonni ¢islo na $éfinstruktora, zdravotnika i projekt’aka daného typu akce.

Pied a béhem programu nekonzumuji alkohol, abych byl v co nejlepsi kondici pro praci s Gcastniky. Na
zébavu s kolegy je ¢as po programu.

Krasu zen a muznost muzl obdivuji, ale taktn€. Jsem v praci, ne na lovu.

V informacich k akci obdrzite taktéz check-list, ktery by vam mel pomoci splnit v§echny nasledujici povinnosti.
Pied akci

kontaktovat instruktory a rozd¢lit jim tikoly

zajistit dopravu pro instruktory

prostudovat informace k akci

pokud je v pozadavcich akce, tak ur¢it zdravotnika akce

U akci mimo areal Spalovsky mlyn jest€ navic:

e vyzvednout material dle seznamu
e kontaktovat ubytovatele — domluvit se na ptijezdu, nahlasit stravovaci omezeni

Po ptijezdu instruktoru

pokud je v arealu vicero skupin, sladit harmonogram a rozdélit si prostory

domluvit s ubytovatelem harmonogram jidel a potvrdit si stravovaci omezeni ucastnikti i instruktort
predat predchozi informace instruktortim

predstavit se jako $éf ubytovateli (Radim) a idrzbafi (Lad’a), aby védéli, na koho se obracet
dohlédnout, ze vSichni instruktofi maji podepsané DPP a odevzdané potvrzeni od 1€kaie

Po prijezdu uc¢astnika

cekat s usmévem a ndsledné pomoct u autobusu

uptesnit si s uciteli konkrétni pozadavky na program

informovat ucitele o prub&hu programu, ¢asech a dalsich dulezitych informacich
potvrdit u ucitele zdravotni ¢i stravovaci omezeni ticastnikli

upfesnit ubytovateli skutecny pocet ucastnikli a zdravotni ¢i stravovaci omezeni
informovat Kacku J. o skute¢ném poctu ucastniki

V pribéhu akce

dohlédnout na pribézné foceni akce -> urcit fotografa (minimalné 10 fotek a 3 videa na soc. sité — na
vysku)

v pfipadé predcasného odjezdu nékterého z ucastnikli — informovat Kacku J.

v pripad¢ jakéhokoliv zranéni ucastnika Ci instruktora — zajistit oSetfeni, bezodkladné informovat
projekt’aka a sepsat protokol (viz zalozka Dokumenty v systému)



Ukonceni akce
e  zajistit uklid vyuZzivanych prostor v arealu
e  zajistit klid a naklad kompletniho materialu
e zkontrolovat a potvrdit si s ucitelem a ubytovatelem skute¢ny pocet ucastnikti v prubéhu akce s dirazem

vvvvvv

zajistit odvoz instruktord

material uklidit zpét do skladu (jinak pouze v pripadé dohody se spravcem skladu)
poslat spravci socialnich siti fotky a videa z akce

informovat spravce skladu o tom, co je potfeba dokoupit/opravit

Pred akci

byt v kontaktu s $éfinstruktorem

pokud 14 dni pfed akci nekontaktuje §éf nebo Kacka J., aktivné se zajimat
nastudovat manual konkrétniho programu

pripravit nékolik aktivit pro danou vékovou skupinu

odevzdat potvrzeni od 1ékate

Po prijezdu instruktoriu

e  pfichystat material a ubytovat se
e  zjistit od $éfinstruktora pravidla vyuzivani arealu i celé akce
e  podepsat dohodu o provedeni prace

Po prijezdu uc¢astnika
e  cCekat u autobusu a pomoci ucastnikiim s ubytovanim

e dle pokyni $éfinstruktora dbat na pravidla vyuzivani aredlu
e vénovat se maximalné ucastnikiim

V priibéhu akce

aktivné se podilim na tvorb¢ a zajisténi programu

dohlizim na bezpecnost ucastniki

dohlizim na bezpecnou manipulaci s materialem

pokud nastal problém, neprodlen¢ informuji §éfinstruktora

pokud nemam dostatek informaci, nebojim se zeptat $éfinstruktora

Ukoncéeni akce

e dle pokyni $éfinstruktora uklidit ndmi vyuZzivané prostory
e  dle pokynt $éfinstruktora uklidit a sbalit na§ material

Kazdy $éfinstruktor mize rozhodit funkce Clenil tymu (zdravotnik, sportak, fotograf, ...), ale nemusi. Je na
rozhodnuti §éfa, zda funkce rozdéli nebo bude prubézné rozdélovat tkoly jednotlivych funkci. Pro pfedstavu
vsak uvadime jednotlivé funkce, které byvaji obsazovany pfedevsim na naSich pobytovych taborech.

Pred akci

e prevzit VV sklad a zkontrolovat si vybaveni pied akci
e  zajistit to, aby kazdy instruktor mél kostym



e  vytvorit nasténku — denni fad, jidelni listek, bodovani chatek/pokojl, programovy tematicky material
V pribéhu akce

e  zajiStuje dostateény pocet fotografii a videi z akce (Skolni akce cca 10, tdbory cca 10 / den)
o tiidit fotky, po dohod¢ je zvetejiiovat nebo posilat dal
e  vytvafet a udrzovat vytvarny material k programu, starat se o vytvarné programy

Ukoncéeni akce

e  dat vytvarny sklad a kostymérnu do pivodniho stavu, uklidit prostory i material
e informovat spravce skladu (viz kontakt list) o tom, co je potieba dokoupit

Pred akci
e pievzit sklad a zkontrolovat vybaveni
V priibéhu akce

e  starat se o potadek ve skladu

e poskytovat vSechen material na programy

e zajistovat aktivity a materidl v polednim klidu a jiném volnu (zodpovédné poskytne material
ucastniktim, urci instruktora, ktery je s détmi at’ uz pasivné, jako dozor, nebo jako ticastnik néjaké
aktivity)

Ukoncéeni akce

e dat sklad do ptivodniho stavu, uklidit prostory i material
e informovat sprévce skladu o tom, co je potifeba dokoupit/opravit

Jina podobna akce (Dle § 12 zakona ¢. 258/2000 Sb.)

pobyt déti v po¢tu mensim neZ 30 nebo po dobu kratsi nez 5 dni véetné

povinnost zajistit hygienicky nezdvadny stav zatizeni, zasobovani pitnou vodou.
povinnost zajistit pouze ucast deéti, které spliuji podminky dané v zakon¢ (bezinfekcnost)
povinnost zajistit to, Ze osoby vykonavajici dozor (ucitelé) jsou k této ¢innosti zpisobilé
vice info https://www.zakonyprolidi.cz/cs/2000-258

Kdo miZe byt zdravotnikem standardni akce (nenahlaseni KHS):

e videalnim pfipad¢ zdravotnik zotavovaci akce
e v krajnim ptfipad¢ jakakoli jina osoba znala zakladl prvni pomoci

Zotavovaci akce (Dle § 8 zakona ¢. 258/2000 Sb.)

pobyt pro 30 a vice déti do 15 let na dobu delSi nez 5 dni.

povinnost zajistit hygienicky nezdvadny stav zatizeni, zasobovani pitnou vodou.

povinnost dodrzet hygienické pozadavky na ubytovani, uklid, stravovani a rezim dne

povinnost nahlasit akci nejpozdéji 1 mésic pred zahajenim piislusné KHS (termin, misto, pocet déti,
zpisob zabezpeceni pitnou vodou, jméno a kontakt na odpovédnou pritomnou osobu)

e vice info https://www.zakonyprolidi.cz/cs/2000-258

Kdo miZe byt zdravotnikem zotavovaci akce:

e  |ékat, zubni IékaF, vSeobecna sestra, porodni asistentka, zdravotnicky zachranat, zdravotnicky asistent
e student mediciny ¢i zubniho lékatstvi od 4. ro¢niku


https://www.zakonyprolidi.cz/cs/2000-258
https://www.zakonyprolidi.cz/cs/2000-258

proskoleny zdravotnik ZZA - 40 hod. kurz (ZdrSem, CCK, .Y

Zdravotnik je povinen se pii pripadné kontrole prokazat svou zpusobilost a to diplomem, maturitnim
vysvédéenim, potvrzenim o studiu ¢i osvéd¢enim o absolvovani kurzu ZZA a priikazem.

Pred piijezdem ucastniku

zkontrolovat 1ékarnicku a potfebny material (viz ptiloha)

zajistit si oSetfovnu (samostatnd uzamykatelnd mistnost s vyclenénym socialnim zafizenim pouze pro
ni, povle¢ené postele, ulozena veskera dokumentace a léky, zdravotnicky material vybalen za pouziti
nabytku (viz foto v pfiloze)

zajistit si izolaci (samostatnd mistnost s vyClenénym sociadlnim zafizenim pouze pro ni, povlecena
alesporii jedna postel)

vysbirat doklady od instruktorti (bezinfekcnost, zptisobilosti prace s détmi)

obstarat si seznam déti a instruktorti

podilet se na rozmisténi déti do chatek/pokojt

obstarat si jidelni¢ek na celou akci

prichystat si zdravotni denik

Po piijezdu ucastniki

vysbirat doklady od déti a zkontrolovat jejich platnost (potvrzeni od 1ékafe o zpUsobilosti ditéte,
bezinfekénost, karti¢ky zdravotni pojistovny, popi. kopie)

vysbirat od déti 1éky (informovat se u rodi¢i o jejich uzivani)

zkontrolovat vSechny dokumenty, sefadit je dle abecedy pro ptipadnou kontrolu

informovat kuchyni o pfipadnych stravovacich omezenich a ostatni instruktory o jinych omezenich,
které by mohly narusit ucast ditéte pfi programu

V priibéhu akce

starat se o zdravotni stav vSech ucastnikli akce a vést Iékatsky denik (pro klist'ata specidlni papir)
podavat léky (pravidelny vydej 1¢kt)

kontrolovat chatky/pokoje ucastnikti (kontrola oblecCeni, obuvi, stavu lizkovin, dodrzovani osobni
hygieny)

dohlizet na program a denni rezim

zodpovidat za to, aby byli na misté vzdy alesponi dva fidi¢i a vSichni védeéli, kdo to je

Ukonéeni akce

vratit karti¢ky pojistovny, potvrzeni od 1ékare

informovat rodice o vSech pripadnych osetfenich (zapis o urazu ditéte, zapis o osetieni - kliste)
archivovat denik a bezinfek¢nost

informovat spravce skladu o tom, co je potfeba do 1ékarnicky dokoupit a v jakém mnozstvi
vratit zdravotarnu a marodku do ptivodniho stavu, uklidit a vratit I€karni¢ku do skladu

Prilohy:

Lékarsky denik — vzor + seznam materialu v lékarnicce

Zdravotni denik



https://docs.google.com/spreadsheets/d/1E0JG1shxedkHC7KHiolpBmG4g2L4IKUf/edit?usp=sharing&ouid=116226320663378410060&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1c9nvnPNTpgImdGXY4nwbVV6wvD4CpiYm/edit?usp=sharing&ouid=116226320663378410060&rtpof=true&sd=true

Piiloha - fotky pripravené oSetfovny




V nasledujici kapitole nalezne$ zasadni pravidla a postupy pii planovani, realizaci a vyhodnoceni jednotlivych
aktivit a celého pobytu.

Kazda skupina Géastnikil, a tim i kazda akce, je naprosto odlisna. Cim lépe vytvoiime a stmelime skupinku, tim
lépe se nam s ni bude pracovat. Pti zakladani dbame na vytvoreni véci, které budou skupinu spojovat a tim si
vytvorii i svou jednotnou identitu (nazev tymu, poktik, pozdrav, piezdivky, ritudly...). Vhodna je vase otevienost
pii vedeni skupiny. Ugastnici to oceni a vrati zpét. Pro idealni skupinovou dynamiku je dobré nechat projevit se
kazdého z ucastniku.

Kazdy klient ma odlisné pozadavky na pribéh programu, ty respektujeme a pokud nejsou vzhledem k Casu,
prostoru ¢i pocasi realné, tak se séfinstruktor snazi najit vhodny kompromis, aby uspokojil obé strany.

Pravidla, kterymi se budeme ve skupiné po celou dobu pobytu fidit, vytvatime spoleéné. Mizeme vychézet
z pravidel, které dodrzuji ve Skole a rizn€ je modifikovat. Idealni je nastavit minimaln¢ nasledujici pravidla:

na program chodime v domluveny ¢as / na hudbu

na program si nenosime telefony, abychom je neznicili
oslovujeme se jménem

nemluvime sproste

Navrh dalsich moznych pravidel:

e 3P —piti, pevna obuv, pokryvka hlavy
e navzajem si pomahame

Taky je mozné se spole¢né domluvit na né¢jakém trestu, ktery je tieba plnit pii poruseni pravidel. Mize se jednat
o zpivani pred skupinou, diepy nebo jiny "trest". Pravidla mizeme podle potfeb v pribéhu ptidavat, ale
nechceme ucastniky zahltit vyctem desitek pravidel!

A nezapominame, Ze instruktor neni nad¢lovék a domluvena pravidla tak plati i pro nas vSechny.

Piiprava

Po ucastnicich vyZzadujeme dochvilnost a my musime jit pfikladem. Proto si aktivitu vzdy pfipravime
v predstihu, abychom méli ¢asovou rezervu pro piipad, ze néco nepujde dle naseho planu. Pokud pouzivam
néjaké vybaveni (luky, lana, kosti¢ky, ...), zkontroluju pfi ptipravé taktéz jejich technicky stav. Vzdycky
promysli i mokrou variantu programu, protoze piedpovédi pocasi jsou ¢asto na Spalovsky mlyn kratké. ©
Uvadéni

Predstaveni hry neni jen o vysvétleni pravidel dané hry, mél by byt kladen diraz na vytvereni prostiedi a
motivaci (kostymy a hudba), které pomtze snaz§imu vtahnuti do déje. Instruktor musi pochopit pravidla,
vyznam a naro¢nost hry, aby ji mohl spravné uvést. Pfi vysvétlovani pravidel je dtlezita nazornost, posloupnost
a vysvétlovani od jednoduchého ke slozitému, od konkrétniho k abstraktnimu.

Pokud si nejste jisti, zda program uvedete spravné, zkuste si to ve volné chvili pred instruktorskym
tymem, ktery vam jisté poradi. Ne, neni to hloupé, hloupé by bylo, pokud byste program Spatné uvedli pred
ucastniky a tim znehodnotili prabéh aktivity.

Pti vysvétlovani pravidel a uvadéni her je dobré si pohlidat n€kolik véci, které by mohli ucastniky rozptylovat
nebo by mohli vysvétlovani narusit. Jedna se o:

e hudba v pozadi — pii motivaci si mizeme hudbou pomoci, ale pii vysvétlovani si dej pozor, aby

vvvvv

e slunecni bryle — nikdo neudrzi pozornost na mluvciho, kterému nejde vidét do oci
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e piimé slunce — otoc€ si skupinu zady ke slunci, instruktofi par slune¢nich paprski do o¢i snesou, zatimco
skupinku uc€astnikti by to dost rozrusovalo
“zvykacka“ — ale 1 jiné véci, které ti brani jasné a zietelné vyslovovat
¢ bud’ kelegialni — pokud jeden z instruktori mluvi, posloucham (pomoci své pozice mohu beze slova
uklidiovat rusivé elementy skupiny)
Pribéh
Béhem aktivity musi byt vzdy pfitomen potfebny pocet instruktori. Pfitomni bud'me nejen fyzicky, ale i
mentalné a vénujme pozornost probihajici ¢innosti ucastnikli. Diky védomé pfitomnosti taky mutize§ navazat
lepsi vztahy se skupinou a udélat pobyt zase o kus piijemné;si.
Zakonceni
Nezapominejte na vyhodnoceni aktivity a zpétnou vazbu (tipy na konkrétni zpétnou vazbu najdes nize). Kazdy
chce zazivat pochvalu a pocit uspéSnosti své nebo skupinové. Pauzou pro ucastniky aktivita nekonci,
nezapomen jesté na uklid materialu, aby sis usettil pozdéjsi praci.

Zpétna vazba slouzi ke zhodnoceni a zrekapitulovani ptredchozi aktivity nebo celého pobytu. Mnohdy neni tieba
jit s ucastniky do hloubky, ale staci pouze tzv. sharing, kdy si G¢astnici povidaji a sdili své zazitky a prozitky
(toto dosahneme pokladanim otevienych otazek na prubéh programu). Zpétna vazba by méla byt bezpochyby
zafazena po velké, narocné anebo tcastniky nepochopené aktivité. Alespon stru¢né zhodnoceni by vSak mélo
prob&hnout po kazdé aktivité.

Zpétnou vazbu by mél Fidit jeden instruktor a mély by byt dodrZovany minimalné tato pravidla:
e  7zpétna vazba neni hodnoceni

objektivnost a vécnost

svoboda nazoru

urcit pravidla zpétné vazby na zacatku a spolecné

cilem je pomoci

pokud nam neni néco jasné, doptavame se

VZDY KONCIME POZITIVNE

Navrhy zavérecné evaluace:

e Podlovacka — aktivita se mi libila — vlevo / aktivita se mi nelibila — vpravo
Napsat hodnoceni na listek a hodit do klobouku

e Mira hlasitosti — uvadite probé&hlé aktivity a G¢astnici prostiednictvim hluku davaji najevo, jak se jim
to libilo

e Sit’ X — udélat tabulku s 280 okénky (pocet povolenych znakli na twitteru — 17x17) a castnici vam
potom napisou zpétnou vazbu jako tweet

e Dokonc¢i vétu — na kousek papiru tcastnici dokonéi véty, které predem napiSeme
na flipchart (naptiklad: Cely pobyt hodnotim..., Nejlepsi instruktor byl.. ., Nejvice
se mi libila aktivita..., Nejvic mé mrzi, Ze... atd.) +

e Darek — déti si namaluji darek se stuhou — do krabice napiSou co se jim nelibilo a
na stuhu napiSou, co je naopak nejvic bavilo
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Hu alea (hu, alea, Cipi¢ipi¢amba, masamasamasa, huaijea — postupné¢ davdme ruce a nohy k sobé,
pridiepnout, zaklonit hlavu, vyplaznout jazyk)

Pizza Hut (pizza Hut, pizza Hut, Kentucky fries chicken, pizza Hut... Mc Donald, Mc Donald,
Kentucky fries chicken, pizza Hut)

Raz, dva, tii (ve dvojicich stiidave fikaji 1,2,3; postupné ¢isla ménime za pohyb — tlesk/plesk/...)
Ramzamzam (ramzamzam (pleskdme), ramzamzam, guli guli guli guli (“opi¢ka”), ramzamzam... ua,
ua (ruce od sebe), guli guli guli guli, ramzamzam)

Banana

Péce o zviratko (kazdé dité si vezme na voditko své imaginarni zvifatko (draka, psa,...) a peCujeme o
n¢j — vyceSeme, nalijeme vodu, oblékneme, ...)

Taneéni krouzek (uprostied stoji osoba se zavienyma ocima, hraje hudba a vybere se n€¢kdo, kdo
predcvicuje, a ostatni opakuji — hadac otevie o€i a zkousi odhadnout, kdo pfedcvicuje)

V bledé modrym trabantu - https://www.youtube.com/watch?v=sZtIWSwttME

Indiansky tanec - https://www.youtube.com/watch?v=-uZ61UvAQiY

Najn-najn tanec - https:// www.youtube.com/watch?v=bfFhECx2uiY

Popelafri - https://www.youtube.com/watch?v=rjLDFNpU7uA

Odkaz na naméty her a aktivit

Odkaz na pohadkovy audiostop

Odkaz na podkladovou a motiva¢ni hudbu
Odkaz na hudbu na diskotéku

Odkaz na kompletni obsah skladi
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https://www.youtube.com/watch?v=sZtlWSwttME
https://www.youtube.com/watch?v=-uZ6lUvAQiY
https://www.youtube.com/watch?v=bfFhECx2uiY
https://www.youtube.com/watch?v=rjLDFNpU7uA
https://drive.google.com/drive/folders/1CyjoFbEKg84M9AcdzTPyHMX6j28GuDFl?usp=share_link
https://open.spotify.com/playlist/0x6I4nZV5iM2ZH3pdua8Yk?si=V9pXnwe0TkqEBrwbJns08w
https://open.spotify.com/playlist/6ayTc2ErnaZrNKqClmnf17?si=C_IEG8ciR4OGN9bYMiQ8eA
https://open.spotify.com/playlist/0nwbTYJwhZh8GMAu3AFwis?si=yjQyOX7aR-m56ztM6IW0Xg
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1OHRh6wgrDsp070EwbKG8ul3oUmUJBJiITUxrdMCbnjY/edit?usp=sharing

Jiz nékolikatou sezénu nabizime Skoldm tematické programové balicky, jejichz cilem je
zjednodusit praci instruktorm a usnadnit vybér u€itelim. Na nasledujicich strankach se dozvite
o motivaci jednotlivych témat a najdete tam sté€Zejni aktivity pro pribéh celé akce véetné
seznamu materialu k jeho realizaci.

Seznam materialu je vzdy ¢lenén do 3 skupin:

e vytvarny material z horniho skladu

e sportovni vybaveni a obecny material ze skladu

e tematicky material, ktery je uveden vZdy u daného balicku a je pfipraven piesné pro realizaci tohoto
konkrétniho programu v podobé¢ piedptipravenych bedynek (+ kostymy jsou ve skiini v kostymérn¢)

Témata skol v ptirodé jsou aktualné nasledujici:

Draci fise (str. 15)

Indianské dobrodruzstvi (str. 25)
Stroj ¢asu (str. 35)

Tajuplny ostrov (str. 48)
Hledaci pokladi (str. 55)

Cesta kolem svéta (str. 64)

V ptipadé€, Ze tvorite program na Skolu v pfirodé, ktera se nese v jiném duchu, véfime, Ze v nize popsanych
programech naleznete dostatek inspirace na hry a aktivity, které lze na akcich vyuzit.

Balicky prosim berte jako oporu vasi prace, ktera vam ma pfi tvorbé akci predevsim pomoci, ne jako zavazny a
neménny program.
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déti

1. stupné ZS
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Pobyt v prirodé pro



Informace pro tcéastniky:

Mate radi zvifata? A co tfeba takova, kterd jste doposud nevidéli? Vydejte se s nasimi zkuSenymi letci do Draci
tiSe, kde na vas ¢eka spousta zabavy i dobrodruzstvi! Naucite se, jak takové draci vejce najit, jak s drakem
komunikovat a nakonec vyzkousime, kdo vycvik svého draka zvladl nejlépe.

Jedna se o pobytovy pohadkové ladény program pro déti z prvniho stupné ZS. V ramci tohoto pobytu si t¢astnici
vyzkousi rozli¢né typy aktivit a her, kterym budou dominovat kreativni aktivity v pfirodé.

Informace pro instruktory:

Tento program je koncipovany pro Skoly v pfirod€ na 3 — 5 dni pro skupiny zakt 1. stupné. Sklada se z popisu
dé&jové linky, stézejnich aktivit a aktivit na tematické doplnéni programu, které vyuzijete pfedevsim pii pobytech
delsich nez 3 dny. V ramci pobytu mate jako $éfinstruktor velkou moznost na kreativni vyZziti, ale déjovou linku
a stéZejni aktivity berte jako pevnou ¢ast vaseho programu, ktera by méla probéhnout. Neékteré hry je
samoziejm¢é mozné individualné upravovat dle moznosti arealu a ti¢astnikd. V ptipadé uprav vzdy myslete na
navaznost déjové linky.

V idealnim pripadé zapojte pied hry v ramci déjové linky i scénku pro dokresleni celkového ptibéhu. Pred
stézejnimi aktivitami mate pfiloZenou i motivaci, ale klidné bud’te kreativni a scénky si udélejte dle libosti.
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Material potiebny k tvorbé programu:
vytvarny materidl:

psaci potieby (propisky, fixy)
vodovky/tempery

Stétce

kelimky

brcka

Spejle

izolepa

lepidla

papiry (mékké i tvrdé A4, barevné)
krepovy papir ve vice barvach
nizky

pripinacky

provazek

zetony

slozka her (VTPO/Carodéjka, Gangy, klavesnice, atd.)

O 0O O O0OO0OO0OO0OO0OO0oOO0OOoOO0oOOoOOoOoOo

dalsi vybaveni:

bullring

drevéné kosticky

¢ajové svicky

stiikacky

tréninkové barevné kloboucky
mic¢

O O O O O O

krabice na program Draci iiSe obsahujici: (mnozstvi pro doporucené 3 tymy)

3x draci vejce

3x mapa Draci fiSe
3x dalekohled

3x buzola

3x deka

3x tenisovy micek
3x obusek

O O O O O O O
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Nastinéni pribéhu celého pobytu:

Nachézime se v Draci {i8i, kterd je od praddvna zndmé svou riznorodou krajinou plnou nastrah a nebezpeci.
Nastesti nasimi privodei touto zemi budou jiz zkuSeni letci, ktefi nas provedou nalezenim vejce, vycvikem
draka, a dokonce nas nauci na dracich 1état.

Uvodni scénka pro navozeni atmosféry a zahajeni pobytu v Dra¢i fisi:

Skupinka zkuSenych dra¢ich letcii (idealné 3 instruktoii) nese své nalezené vejce, ze kterého si chtéji vychovat
draka. Nemtizou se ale domluvit ¢i drak bude a hadaji se o zasluhach pii nalezeni vejce. Hadka piejde v roztrzku,
kdy vejce upusti, a to se rozbije. Skupina se tak rozpada a zadny z letci jiz nechce spolupracovat. Taky ale moc

dobte veédi, ze v Draci 1i8i se nesméji pohybovat samostatng¢, a praveé proto hledaji své pomocniky -> rozdé€leni
déti (pomocnikil) na skupinky (nejlépe 3 skupiny).

Tip: Skupinky si miizete rozdeélit napriklad nasledovné: Predem rozhazite zetonky 3 ruznych barev v poctu dle
deti. Pred prvni scénkou vyhlasite hru o hledani Zetonkii -> kazdy si musi najit 1 Zeton a prijit na nastup.
Odehrajete scénku a poté se déti rozdeli na zdkladé barvy Zeton, které nasli.

Timto je zahajen pribéh a mlzete zacit s prvni sté€zejni aktivitou. Dale najdete soupis stézejnich aktivit, jejichz
posloupnost dodrzte pro navaznost déjové linky. Tyto aktivity jsou blize vysvétleny v ramci nasledujiciho textu.
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1. DruZiny dracich letci

Cas: 60 min

Kde: out/in

Material: vytvarny material (papiry, krepak, ntizky, lepidla, barvy)

Motivace: Viz Givodni scénka ptibéhu — skupina zkuSenych draéich letcti se rozpadla a tvoii se

nové druziny dracich letct.
Popis:
Ukolem déti je vytvofit si nazev druziny, erb & vlajku a pok¥ik druZiny. K dispozici jim mtizeme dat vytvarny
material, ptipadné si vlajku miiZzou doplnit pfirodninami.

2. Mapa cesty k drac¢imu hnizdu

Cas: 20—80 min (zalezi na zpisobu zisku mapy)

Kde: out/in

Material: dilky mapy

Motivace: Vsechny jiz nalezena hnizda jsou prazdna, a proto musime najit ¢asti ztracené mapy a

objevit tak cestu do doposud neobjeveného hnizda.
Popis:
Instruktor musi slozit mapu a do mapy zakreslit bajnou trasu k pokladu (podobné jako na obrazku).
Casti mapy pak miZete détem dat nékolika zpiisoby
- dat jim casti jen na poskladani
- odménit je dilky za plnéni tkolti na stanovistich
- rozmistit dilky po arealu a tymy je postupné hledaji

Nakonec staci dilky spravné poskladat. Na druhé strané mapy se jim spoji vzkaz:

i 2

V draci zemi nékde v dali,
tyci se 3 velké skdly.

Za rozbiesku seberte se,

,-x\"
x)w
¢
B\

%

smérem k cili vydejte se.
Barva trasy napovi ti,

kudy bude$ muset jiti.

Pied odjezdem na akci si nezapomeiite zkontrolovat, zda s sebou mate mapu!
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3. Hledéani draciho vejce

Cas: 60 min

Kde: out

Material: pro kaZzdou skupinu potiebujete: lano, dalekohled, buzola, dievéna kosti¢ka, deka,
tenisak, Cajova svicka, hrst $pejli, ¢isty papir, néco na psani (fix, tuzka, propiska)

Motivace: Je Cas vydat se na cestu! Jesté predtim vSak musime nasbirat potiebny material, bez

kterého se neobejdeme. Ale pozor! Uzemi, na kterém se material nachazi, je zamoteno,
a proto je nutné si potadné chranit zrak.
Popis:

Pied zagatkem hry rozmistime material na volné prostranstvi (louka &i h#isté — NEVHODNY je les &i tizemi s
prekazkami).

Déti se v tymech rozd¢li na trojice -> dvojice (zakryté o¢i) a navigator (vidici). To znamena, ze kazda dvojice
ma svého navigatora. Dvojice nevidicich samoziejmé¢ miZzeme poupravit na trojice, zalezi, jak vam vychazeji
pocty déti v tymech. Navigator stoji na uréeném misté, ma seznam potifebného materialu a NEPOHYBUIJE SE
po prostoru. Z tohoto mista naviguje svou dvojici. Jakmile dvojice najde nékterou z véci, které jsou dany
seznamem, pfinese ji ke svému navigdtorovi a jde pro dalsi. Takto postupné ptinasi vSechen potiebny material.
Az bude mit tym vSechno, dvojice si sundaji $atky z o¢i a cely tym se miize vydat na cestu podle barvy trasy v
mapé (material, ktery nasli, si berou s sebou).

Trasu po faborcich natahnéte dle vaSich ¢asovych a prostorovych moznosti. Na konci trasy bude na kazdy tym
Cekat draci vejce v hnizd€. Vejce si tym vezme a doCasné se o n¢j musi postarat.

4. Spoluprace s drakem

Cas: 80 min

Kde: out/in

Material: stanovisté — kosticky, bullring, atd

Motivace: Draci vejce miizeme od tymi vybrat a schovat je do ,,lihné”. Nez se ndm draci vejce

vyklube, méli bychom se potadné naucit spolupracovat, protoze bez spoluprace nejsme
schopni s drakem vyjit. Spolupracovat neni potieba ale pouze s drakem, nybrz s celou
druzinou dracich letct!
Popis:
Ukolem instruktort je tedy nachystat nékolik stanovist (dle vasich moznosti, ¢asu, materialu), na kterych si
skupiny procvi¢i umeéni spoluprace. Muzete naptiklad pouzivat nasledujici aktivity, ke kterym nabizime i
nékolik zplisobti provedeni, ale miiZzete pouzit i cokoli jiného vhodného. Stanovisté by méla byt podobné casové
narocna, abyste si tymy mohli posilat po pravidelnych ¢asovych usecich.
Doporucujeme udélat stanovisté na 20-25 minut a mezi stanovisti udélat vzdy 5 minut pauzu na piti a presun.
a) Kosticky — Dieveéné kostky se pomoci gumicek na provazcich skladaji na sebe. Dullezité je, ze
provazky drzi ucastnici za konce a nedotykaji se t€lem kosti¢ek ani gumicky. MiiZzou skladat na
pocet do vysky, na rychlost, ...

b) Bullring — Kovovy krouzek na provazcich, které drzi ucastnici za konce. Na krouzek polozime
micek (tenisak atd.) a vedeme skupinku uréenou trasou. MiZzeme za spadnuti krouzku urcit
néjaky ,trest”.

¢) Klavesnice — Cisla 1-30 mame rozmistény v kruhu. Tym stoji opodal a &lenové Stafetové vybihaji
a ,.klikaji” na jednotliva ¢isla. Hrac¢i nesmi vstoupit do kruhu a pokud v ,.klikani” udélaji chybu,
zaCinaji od zacatku. Muzeme celkovy vykon méfit na Cas.

d) Pienaseni vody — z nadoby A do nadoby B pomoci Izic, stiikacek a tak podobné

Pozn.: Béhem vSech aktivit na spolupraci ucastniky vybizime ke komunikaci a sou¢innosti.
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5. Povely pro draka

Cas: 60 min

Kde: out/in

Material: karticky VTPO/Carodéjka, piipinacky

Motivace: Draky uz sice mame, ale jeSté na nas nejsou moc zvykli a neposlouchaji. Proto se

musime naucit povely, kterymi si je lehce ochoCime a skamaradime se s nimi.
Popis:

Aktivitu nachystame tak, Ze rozmistime karti¢ky po arealu (VTPO/CARODEJKA — je jedno, co z toho, vyjde
to nastejno). Zalezi na tom, na jak dlouho chceme aktivitu mit, podle toho rozmist'ujeme karticky — dal od sebe,
vice je schovame a podobné. AZ mame toto pfipraveno, tak vysvétlime détem, co jednotlivé povely znamenaji
(pt. u VTPO: V-vyskok, T-tlesk, P-plesk, O-otocka, poptipade si miizete povely upravit podle sebe).

Déti chodi po skupinkdch a vSichni jeji ¢lenové se nauéi jeden povel, pak ptijdou k predem uréenému
instruktorovi a vSichni na raz predvedou, nauceny povel. Maji na to 3 pokusy, kdyZ to nezvladnou, tak je
posleme znovu k tomu stejnému povelu. Kdyz to zvladnou, ozna¢ime si dany povel u onoho tymu jako
zvladnuty a posleme déti dal. Je na vaSem uvazeni, jestli je u toho nechate mluvit nebo jestli ne. Aktivita mtze
konc¢it bud’ po uréeném uplynulém Case (napi. 45 minut) nebo po tom, co prvni skupinka splni vS§echny povely.

6. Zavérecéna zkouska letcu

Cas: 45 minut
Kde: out
Material: Pro variantu 1 — lana, kloboucky, stafetovy kolik pro kazdy tym + material na zvolené
prekazky
Pro variantu 2 —lana a kloboucky pro vytyCeni drahy + materidl na zvolené zastavky
Motivace: V tuto chvili uz znate svoje draky, umite s nimi komunikovat, jste fyzicky zdatni a

posledni um, ktery vam chybi k tomu, aby se z vas stali skute¢ni draéi letci, je LETANI
NA DRAKOVL. V tuto chvili vas to ¢eka a ovéfime si tak, zda se z vas opravdovi letci
mohou stat.

Popis:

Varianta 1 — Opici draha

Nachystame okruh ve velikosti dle véku a schopnosti ucastnikdi. Pro kazdy tym nachystdme startovaci box,
ktery bude obsahovat 2 zidle, Stafetovy kolik (obusek, satek,...), rucnik/latku, papir a v pfipad¢ dobrého pocasi
kbelik s vodou. Zavod bude probihat ve dvojicich (drak a letec).

Po startu se na zidle posadi letec a drak, oba se drzi po celou dobu Stafetového koliku, zbytek tymu pripravuje
dvojici na béh -> musi je ovat papirem, osusit ¢elo ru¢nikem, namasirovat ramena a v pfipadé dobrého pocasi
pokropit lehce vodou. Takto nachystana dvojice mlize vyrazit na trasu a na zidlich se jiz muze chystat dalsi
dvojice, ktera ¢eka na piedani Stafetového koliku. Po celou dobu béhu se dvojice drZi za Stafetovy kolik!

Na trase détem pfipravime rtiznorodé prekazky, napt.: podlézani, prelézani, slalom, izemi letu (drak vezme na
zada letce a probéhne tizemi) atd. Jako cil miizeme vyty¢it naptiklad ob&hnuti 10 kole¢ek nebo ob&hnuti co
nejvice kol za urcity ¢as... Zalezi, co se vdm vzhledem k situaci bude libit vice.

Varianta 2 — Sedanek

Pokud nebudete mit dostatecny prostor, €as ¢i jiny diivod pro uskute¢néni opici drahy, mate moznost pouzit
alternativni aktivitu. Jedna se o zavod celého tymu, ktery ovéti predevsim jejich schopnost spoluprace.

Tymy si sednou na zacatek drahy nasledovng: prvni hrac si sedne na startovni ¢aru a roztahne nohy, kazdy dalsi
hra¢ si postupné seda tésné za néj také s roztadhnutyma nohama. V momenté, kdy budou takto pfipravené
vSechny tymy, mizeme odstartovat zavod. Posledni sedici z tymu vybiha a seda si pied prvniho hrace opét s
roztdhlyma nohama. V momenté, kdy si hra¢ sedne, zveda ruku a dava tak signal poslednimu, ze miize
vyb&hnout.
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Piedem je tfeba vytyc€it drahu zavodu. Musime si dat pozor, aby byla dostatecné Siroké pro vSechny tymy - 3
tymy mohou jet zaroven, ale v pfipad¢ 4 tymu je lepsi uspotadat zavod dvakrat (prvni b¢h 2 tymy a dalsi 2
tymy) a méfit Cas -> v tomto pripadé vitézi tym s nejlepSim casem.

Na trasu mitZeme piedem nachystat i zastavky typu:
e doplnéni energie (tym musi vypit urité mnozstvi vody),
e kontrola obuti (hraci si musi vyzout a opét nazout boty),
e miZete zapojit i ucitele a polozit je tymim do cesty -> budou je muset objet ¢i odstranit atd.

Béhem zivodu je tieba dat si pozor na dodrZovani malych mezer mezi sedicimi a také na predcasné
vybihani. A pfipadné pfedem upozornit na penalizaci za takové pieslapy.
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Zivé pexeso

Cas: 20 min

Kde: out/in

Material: —

Motivace: Letec s drakem si vymysleli tajnou fe¢, které rozumi jen oni dva. Mohou tak

komunikovat bez obav, ze nékdo cizi usly$i néco, co nema.
Popis:

Déti rozdélime do dvojic (mohou se rozdélit podle sebe). Kazda dvojice si vybere jeden znak, slovo ¢i pohyb,
ktery si oba zapamatuji. Dva jdou hadat. Hada¢ vzdy vyvola postupné dva ucastniky a oni pfedvedou své
domluvené gesto. Kdyz hada¢ uhodne, hadd znovu, kdyZz ne, hada druhy. Uhodnuta dvojicka odchézi za
hadacem, ktery ji uhodl. Hra probiha obdobné jako klasické stolni pexeso.

Gangy
Cas: 60 min
Kde: out
Material: karti¢ky gangf, pfipinacky, zdznamové archy, psaci potieby

vvvvvvvvv

Motivace: V Draci fisi jiz nékolik tydnt fadi trpaslici gangy, které se nedafi lapit. Draci letky

mohou pomoci mistnimu vySetfovateli polapit vSechny zloCince a zlepsit tak zivot v
Draci fisi.

Popis:

Na hru potiebujete pfedem vytisténé karticky karet (ve slozkach her spoleéné s VTPO atd.). Karticky gangt

rozmistime na viditelna mista v rozumné vzdalenosti pobliZ sebe (¢im vic od sebe je date, tim delsi hra bude).

Taky kli¢ s ¢astmi oblic¢ejli rozmistime v rozumné vzdalenosti na viditelna mista. Kazdému tymu je pfidélen 1

instruktor, ktery funguje jako zapisovatel.

Ukolem skupiny je najit karti¢ku gangstera, jehoz obli¢ej je slozen z nékolika &asti. Hrag si zapamatuje naptiklad
podobu vlast gangstera a pomoci kli¢e zjisti typ danych vlasiti (napfiklad Vlasy 1 - tedy V1). Pfijde tuto
skutecnost nahlasit instruktorovi, ktery k danému gangsterovi zapise do kolonky vlasti V1.

Timto zplsobem se tym snazi zkompletovat obliceje co nejvetsiho mnozstvi gangsterii. Hru mizeme hrat do
dokonéeni vSech gangstert jednim tymem ¢i do konce pfedem daného ¢asového limitu.

Na ¢arodéje, trpasliky a obra

Cas: 30 min

Kde: out/in

Material: lano na vyznaceni poloviny hiiste

Motivace: Pohybujeme se v Draci fisi, kde ovSem nejsme sami - Ziji zde i trpaslici, obfi a

carod¢jové. A my si touto aktivitou ukdzeme, jak vypada takovy souboj téchto 3 postav.
Popis:

V ramci hry mame tedy 3 postavy, které mezi sebou funguji nasledovné: Trpaslik svym krumpackem podkope
carodgje. Carodéj pomoci svych kouzel umi omamit obra. A obii obr dokaze zaslapnout trpaslika.

Hraci plochu (cca 30—50 m) rozdélime lanem na poloviny. Na protéjsich koncich plochy stoji skupiny, které se
domluvi, jakou postavou se stane cely tym pro nésledujici hru. Pied odstartovanim se tymy sefadi naproti sobé
u pulici ¢ary a na 3, 2, I, ted! zacne cely tym predvadét pohyb zvolené postavy (trpaslik = shrbeny a kope
krumpacem, ¢arodéj = ruce pred sebe a ¢aruje, obr = ruce nad hlavou a dupe).

Pokud tym A déla trpaslika a tym B ¢arodégje, tak tym B bézi zpét k sobé do domecku a tym A se je snazi chytit
a ziskat tak ¢leny na svou stranu. VSichni hraéi, ktefi se nestihli dostat do svého domecku pied polapenim, jdou
na soupetovu stranu a stavaji se tak ¢lenem opa¢ného tymu.
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Takto zahrajeme n€kolik kol a vyhrava pocetnéjsi skupina.

Vejcotyl

Cas: 45 — 70min (zalezi kolik ¢asu ji chcete a mlzete vénovat)

Kde: out/in

Material: brcka, Spejle, provazek, izolepa, lepidla, barvy, papiry riizné, ...

Motivace: Pojdme si spole¢né vytvorit cvicné draky, abychom se pfipravili na zavére¢nou
zkousku! Z tovarny na papirové draky k nam zavital jeji samotny feditel/’ka. Pomtize
vam s jejich vyrobou a tim padem i pfipravou na vas kone¢ny ukol!

Popis:

U této aktivity je potfeba vEtsi piiprava. V prvni fad¢ se na zacatek aktivity zatadi scénka, kdy piijde feditel/ka
tovarny na papirové draky a fekne détem tivodni fe¢ (viz motivace). Material si zvoli kaZzdy instruktor sam —
bézné véci, ze kterych se bude opravdu dat vyrobit papirovy drak (nemél by chybét papir, Spejle, lepici
paska, provazek).

Béhem celého pritbéhu tvoreni obchdzi feditel/ka skupinky a hodnoti vytvory (kategorie pro hodnoceni mohou
byt naptiklad: estetika, technika, funk¢nost). Material na vyrobu déti ziskavaji v ,,obchidku”, do kterého kdyz
ptijdou, dostanou ukol a za jeho nasledné splnéni ziskaji ,,penize” (na kus papiru piseme jednotlivym tymim
kolik maji). Poté si nakoupi material, ktery se jim zda vhodny k vyrobé draka (penize z papiru pak samoziejme
i odec¢itame). K materialu nezapomeneme napsat cenovky, aby vSichni védéli, co za kolik je.

Vyhodnoceni aktivity probiha testovanim Iétani draku (klasické pousténi draka). 1-2 déti pousti draka za tym.

Savci, ptaci, ryby

Cas: 25 min

Kde: in/out

Material: obrazky se zvitaty

Motivace: Dobry draci trenér musi mit ptehled o vSech Zivocisnych druzich. Dalsi aktivita proveri

vase znalosti riznych dalSich mazliki, které si mizete ochocit.
Popis:

Instruktor Gcastniky nauci jak pantomimou jednoduse predvést savce, ptdka, rybu a hmyz (u starSich déti
muzeme piidat i plazy, obojzivelniky, pavoukovce a paryby). Poté postupn¢ ukazuje obrazky jednotlivych zvirat
a déti pantomimou predvadi, kam by zviie zatadily. Za spravné odpoveédi mohou ziskavat body, instruktor vzdy
fekne spravnou odpoveéd’, pripadné dovysvétli.

Pozn.: U aktivit jako je lukostielba, biatlon, praky atd. je mozZnost ucastniky motivovat tak, Ze kazdy spravny
draci letec musi ovlddat uméni stielby.

Obdobné Ize motivovat i behacky Ci fyzicky zamérené aktivity — kazdy letec musi mit dobrou kondicku atd.
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INDIANSKE ,
DOBRODRUZSTVI

Pobyt v prirodé pro déti
. stupné ZS
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Informace pro tcéastniky:

Zajima vas kultura davnych indianskych kmenti? Pojd'te spolecné s nacelniky poznavat jejich zvyky a
nejruznéjsi tradice! Zazijte nefalSovany indiansky Zivot od stavéni neobvyklych obydli, ptes jejich typické
dorozumivani, az po tradicni slavnosti plné hudby a tance. Ziskavani bobtiki je nezbytnou soucasti pfi uceni se
novym znalostem.

Program, ktery se zaméfuje nejen na kreativni ¢innosti, ale také na venkovni aktivity s pfirodnimi materialy.
Rozviji spolupraci, komunikaéni schopnosti i pfedstavivost a tvofivost v§ech ucastnikl pobytu.

Informace pro instruktory:

Tento program je koncipovany pro skoly v pfirod¢ na 3 — 5 dni pro skupiny zaka 1. stupné. Sklada se z popisu
déjové linky, stézejnich aktivit a aktivit na tematické doplnéni programu, které vyuzijete pfedevsim pii pobytech
delsich nez 3 dny. V ramci pobytu mate jako $éfinstruktor velkou moznost na kreativni vyziti, ale déjovou linku
a stéZejni aktivity berte jako pevnou ¢ast vaseho programu, kterd musi prob&éhnout. Nékteré hry je
samoziejmé mozné individualné upravovat dle moznosti arealu a G¢astnikd. V pripadé Gprav vzdy myslete na
navaznost d¢jové linky.

V idedlnim ptipad€ zapojte pied hry v ramci déjové linky i seénku pro dokresleni celkového pribéhu. Pred
stézejnimi aktivitami mate ptiloZenou i motivaci, ale klidné bud’te kreativni a scénky si udélejte dle libosti.
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Material potiebny k tvorbé programu:

vytvarny materidl:

O 0O O O0OO0OO0OO0OO0OO0oOO0OOoOO0oOOoOOoOoOo

psaci potieby (propisky, fixy)
vodovky/tempery

Stétce

kelimky

brcka

Spejle

izolepa

lepidla

papiry (mékké i tvrdé A4, barevné)
krepovy papir ve vice barvach
nizky

pripinacky

provazek

zetony

slozka her (VTPO/Carodéjka, Gangy, klavesnice atd.)

dalsi vybaveni:

O O OO OO0 O O

bullring

drevéné kosticky

¢ajové svicky

stiikacky

tréninkové barevné kloboucky
mic¢

lukostielba

praky

krabice na program Indianské dobrodruZstvi obsahujici:

O OO O OO0 OO0

peficka

bavinky

konské hlavy na ty¢ce

kostymy na indiany

lepici Stitky

otazky a odpovédi na Zeptej se koné
obrazky kvétin

stopy zvirat
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vvvvv

ucastnikli pobytu je tedy ,,vyrist® v opravdové Indiany. Takovy Indian s velkym ,,I musi zvladat mnoho
dovednosti od indianského poktiku po stielbu z luku. My uZ jsme nastésti zkuSeni Indiani, a proto mizeme
pomoci stat se Indianem i t¢émto novym bledym tvaiim.

V prubéhu celého pobytu je nasim cilem déti skute¢né naucit nové dovednosti — stielba z luku, mifeni na cil a
tak dale. Vyzkousime vsak i jejich trpélivost, poslusnost, pili ¢i schopnost spoluprace.

Tento pobytovy bali¢ek nema piesné danou déjovou linku, jelikoz zalezi na skupiné ucastniki. Uvedeme si
proto hned nékolik aktivit a her, které je mozno provést. Nemusi vSak byt provedeny v nasledujici posloupnosti.
Dle poctu ucastnikll a pozadavkil skupiny mizete bud’to rozdélit ti€astniky na indianské druziny nebo nechat
celou skupinu jako 1 indiansky kmen, ktery se pfipadné rozd€li na nékteré hry. Primarn¢ se vSak kazdy sdm za
sebe snazi stat skute¢nym Indianem.
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1. Vznik indidanské identity

Cas: 80 min

Kde: out/in

Material: papiry, vytvarné potieby, lepici stitky

Motivace: Aby se mohly bledé tvare ucit indianskym zvyklostem, potfebuji své indianské jméno

a také kmenovy totem.
Popis:

Ukolem kazdého jednotlivce je vytvorit si své originalni indianské jméno, které si nasledné miizou napsat na
jmenovku a budou je nosit, aby je spoluzaci mohli ptislu$né i oslovovat. V ramci této aktivity si také, bud’to
cely 1 kmen nebo jednotlivé druziny, vytvoeri sviij totem.

MoZnosti je vicero:
1) miazeme dat skupiné flip chart, na ktery si vytvori 1 skupinovy totem

2) mulzeme dat jednotliveim kousky papiru, na ktery kazdy kresli jen ¢ast totemu a poté je seskladaji nad
sebe

3) druziny si miizou vytvofit totem z prirodnich materialt
4) ve skladu jsou papirové roury, které se daji pouZzit na totem

V ramci této aktivity miizeme vytvofit i prostor pro vznik tymovych pokiika.

2. Pony express neboli Zeptej se koné

Cas: 40 minut

Kde: out

Material: otazky a odpovédi (v bedné s materidlem jsou 2 druhy — pro mladsi a starsi, ale miZzete
vymyslet vlastni — trva to chvili a je to vétsi sranda ©)

Motivace: Indiani se jiz od pradavna prohanéli v prériich na svych konich, o které se i pfislusné

starali. Jizda na konich, ale neni to jediné, v ¢em Indiani vynikaji — neméné dilezitou
je jejich schopnost uzivani rozumu.
Popis:

Déti rozdelime na nékolik skupin (idealni pocet v kazdé skupince je 6-8 déti), které se sefadi ve svych
startovnich boxech. Z boxu vzdy vybiha pouze 1 dvojce (kiin a jezdec) — u mensich déti se mizou drzet ve
dvojici jen za ruce, u téch vétsich jezdec skoci na zada koné. Takto dvojice bézi do poloviny drahy, kde kan
zustava Cekat a jezdec bézi jesté n¢jakou vzdalenost k vedoucimu, ktery mu polozi otazku.

V tuto chvili miiZe nastat hned nékolik variant:

1) Jezdec odpoved vi— odpovida spravné — ziskava bod a vraci se ke koni a s nim do boxu, poté¢ vybiha
dalsi dvojice.

2) Jezdec odpovéd nevi, tak se jde poradit s koném, ktery zna spravnou odpoveéd — jezdec piinese
spravnou odpovéd’, odpovi spravn€ — ziskdva bod a vraci se ke koni a s nim do boxu, poté vybiha
dalsi dvojice.

3) Jezdec, ani kin odpoveéd neznaji, a proto se spole¢né vraci do boxu, kde se poradi s tymem o
odpovédi — pokud tym vi, tak se dvojice vrati do poloviny, kde jezdec opét sesko€i, bézi odpoveédét
vedoucimu a pokud je odpovéd’ spravna, tak ziskavaji bod a spole¢né se vraci k tymu a vybiha dalsi
dvojice.

4) Pokud tym nevi spravnou odpoveéd’, tak za otdzku neziskava bod a pokladame jim otazky dalsi.
Hru miiZeme ukoncit, dle nami zvoleného kritéria, které miiZe byt napiiklad:

e n¢ktery z tymi jiz vyCerpal vSechny otazky
e ubchl predem dany ¢asovy limit
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e vSechny tymy vycCerpaly vSechny otazky
MoZné obmény:

e Miuzeme rozdélit body dle toho, v jaké fazi jezdec zvladne odpovédét (3 body — zvladne odpoveédét
sam, 2 body — odpovi po porad¢ s koném, 1 bod — odpovi po poradé s celym tymem, 0 bodil — ani po
poradé s tymem nevi spravnou odpoved).

e Je nanas, zda jezdec muze odpovédet vicekrat nebo budeme pocitat pouze 1. odpoved.

e Muzeme pfidat funkci radce — pokud ani tym nevi odpovéd’ — bézi si k radci, ktery za splnéni
drobného tkolu sdéli spravnou odpoveéd'.

DileZité neopomenout! Otazky tymim pokladejte v rozlisném poradi — nékdo od 1., nékdo od posledni, nékdo
nahodile, aby nedoslo k ,,opisovani®.

3. Indianska prefvavana

Cas: 30 minut

Kde: out/in

Material: lano pro vymezeni pole, které rozdélime na 3 useky, texty pro pfenos

Motivace: Pti pomysleni na Indiany vas rozhodné napadne i jejich typicky hlasity a zaroven lehce

désivy jekot, kterym se dokazou svolat i v rozlehlych prériich a také pomoci svého hlasu
umi znamenité zastra$it nepftitele. Bilé tvare jejich fevu ale nerozumi, a prave proto jej
casto indiani pouzivaji pro jejich vlastni dorozumivani.

Popis:

Déti si rozdélime do 3 skupin. Pfipravime pole, které bude mit uprostted vymezeny cca 6 metrd Siroky pruh.
Hra probiha ve 3 druzstvech, které se postupné v pozicich vystiidaji. V krajnich polich stoji 2 druziny indiand,
které si z jedné strany na druhou snazi predat vzkaz. V prostrednim pasmu je vSak kmen protivnik, ktefi se
komunikaci mezi kmeny snazi znemoznit, a proto je jejich ikolem vydavat co nejveétsi mozny hluk.

Druzina, ktera vzkaz piedava, si vymysli vétu o 7 slovech (mtzeme dat i vice slov nebo pfipravit texty, které
maji za ukol prenaset). Tuto vétu poseptaji vedoucimu, ktery si ji zapamatuje a presouva se na stranu druziny,
ktera bude vzkaz zachytadvat. Na povel skupina rusict zacne dé€lat hluk a po signalu rukou vedouciho, mtze
zacit prvni skupina piedavat vzkaz. VSechny 3 skupiny se drZi pouze ve svém vyzna¢eném uzemi.

Jakmile ma ,,zachytavaci“ druzina pocit, Ze heslo zna, jde jej oznamit vedoucimu. Pokud heslo neni spravne,
vedouci neché hru dale plynout. Jakmile se cely vzkaz tymu podati zachytit, vedouci zveda ruku jako signal
konce kola a déti se utisi. Tymy v pozicich jesté 2x prostiidame tak, aby si vSichni vyzkouseli jednotlivé role.

Muizeme méfit ¢as jednotlivych kol a poté vyhlasit nejrychlejsi ,,chytace®.

4. PlInéni bobrikia

Cas: 80 min

Kde: out/in

Material: pirka, koralky, provazek, papiry, vybaveni na vybrané stanovisté

Motivace: Spravny Indian musi prokéazat svou odvahu, schopnost mluvit, ale i schopnost mlcet.
Dale musi byt trpélivy a také zrucny, a to vSe mame nacviceno, takze to mizeme
otestovat.

Popis:

Vytvotime nékolik stanovist' s vedoucimi, na kterych si déti miizou plnit bobfiky a ziskat tak odmény, ze kterych
si nasledné budou moct tvofit indianské Sperky. Pokud mate velky pocet déti, je praktictéjsi uzptisobit discipliny
tak, aby $li plnit ve vice lidech najednou. Pokud neni prostor s détmi tvofit indianské Sperky, muzete za
stanovisté détem davat jen body, které miiZzou sbirat jako jednotlivci nebo za néjaky tym.

Tady je hned nékolik napadit na bobviky a aktivity pro jejich ziskani:

a) Bobiik mrstnosti — Chlapci a dévcata by se nemé¢la pohybovat téZzce a nemotorné a my jejich
pohyby mutizeme otestovat hned nékolika zptisoby. Odménu na tomto stanovisti mizeme dat za
podlézani prekazek, zdolani opici drahy nebo za skdkani v pytli.
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b)

g

h)

J)

k)

)

Bobiik mireni — Spravny indian se musi také umét trefit, a proto na tomto stanovisti mizeme
odménit ty, kteti zvladnou zasdhnout predem vytyceny cil nebo zvladnou hodit mic do nadoby.
Miuzeme tady pekné zapojit stanoviste s lukostielbou ¢i biatlon.

Bobiik zachrany — Toho ulovi tfeba ten, kdo zvladne dat spoluzaka do stabilizované poloh. (Je
potieba vsak v&dét, zda to Zaci znaji nebo ji pfedem zapojit v nékteré z aktivit). Nebo miizeme chtit
vyjmenovat telefonni ¢isla zachranky, policie a hasici.

Bobiik dobrych cinii — Toho si vyslouzi ten, kdo zvladne udé€lat alespon 1 dobry skutek.

Bobrik kvétin — Tento bobiik vyzaduje velkou znalost pfirody. Rozlozime pted déti nékolik obrazki
kvétin, pokud poznaji ureny pocet kvétin, tak je bobtik jejich. (Kvétiny naleznete v bedné
s programovym materialem).

Bobf¥ik lovu — Déti musi poznavat stopy zvéie.

vvvvv

si uréete dle moznosti a veéku déti. (5-10 minut je zvladnutelné pro kazdého, ale mizete tohoto
bobtika udé€lat napiiklad v pribéhu jiné aktivity ¢i béhem obéda, a ne kazdy to zvladne)

Bobiik zrucnosti — Mizeme testovat hned nékolika zplsoby -> vystFihnout 3 kolecka z papiru,
prenést listecek papiru pomoci brcka z A do B, nebo namalovat co nejpresnéji predlohu.

Bobiik ¢asu — Odhadnout co nejptesnéji 30 sekund. Toleranci zase je potteba nastavit dle véku déti
—u mensSich klidné +/- 3 s, u vétSich bez tolerance.

Bobiik hmatu — Do krabice schovame n¢kolik predmétti a ucastnik musi poznat 3 z nich jen pomoci
hmatu.

Bobiik sily — MUzeme vyuzit vyzvu ,,Bring sally up “ nebo soutéz v planku, vydrzet v pozici stolicky
o sténu 1 minutu a obdobné.

Bobiik paméti — Zapamatovat si poradi ukédzanych predmétd. Reprodukovat basnicku nebo
zopakovat sestavu z VTPO.

Pozn.: Pokud si ucastnici na stanoviStich nasbirali pirka, koralky a véci pro tvorbu indianskych $perkii,
tak je nutné na tuto aktivitu navazat i prostor pro tvorbu onéch piivésku, naramku atd.

5. Velky indiansky dostih

Cas: 30 min

Kde: out

Material: hlavy koni na tyCkach, lana, kloboucky, lavicky ¢i klady na prelézani, ...

Motivace: Uz jsme nabili néjaké dovednosti, a pravé proto jsme dostatecné piipraveni na ,,Velky

Popis:

indidnsky dostih®, v ramci kterého se ukaze ptipravenost jednotlivych druzin a jejich
schopnost jizdy na koni.

Pripravime opici drahu, kterou je mozné prob&hnout ,,na koni* (rozume¢j hlava koné na tycce). Déti rozdé€lime
do n€kolika skupin dle po¢tu ucastnikli, po¢tu koni atd. Tyto skupiny postupné vyslou své jezdce na drahu a
tym, ktery jako prvni obéhne dany pocet kol této drahy, tak samoziejme vyhrava!

Je pouze na vds, co vSechno do drahy zapojite, ale tady je par naméti:

preskok klady ¢i jinych prekazek

slalom

beh bokem

prolézani obruci, kterou nékdo drzi ve vzduchu
,»vodni pfikop® — 2 lana a mezi nimi ,,voda“
skakani snozmo z kruhu do kruhu

prechazeni lavicky
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Indiansky golf

Cas: 45—60 min (v zavislosti na délce trasy)

Kde: out

Material: »golfovy micek® = tenisak pro kazdy tym

Motivace: Je potieba nejen trénovat mrStnost, rychlost a bystrost. Pro spravného Indiana je

dilezity i odpocinek, a praveé proto si ukazeme, jak odpoc€ivaji na dalekém zapadé.
Popis:

Pomoci prapork®i vyzna¢ime trasu (idealni je okruh okolo tibora). Utastniky rozdélime na skupiny po 4-8
hracich. Prvnim ukolem celé skupiny bude sehnat si ,,golfovou* hill, kterd bude dostate¢n¢ dlouhd a dostatecne
silna na odpalovani tenisového micku.

Po odstartovani vyrazi tym s 1 vedoucim na trasu, kde se snazi co nejrychleji pohybovat s mickem. V ramci
tymu si urci potadi ¢lent, ve kterém budou micek odpalovat a toto poiadi je potom neménné! Po startu odpali
1. hra¢ mic¢ek pomoci hole a ¢ekd, az se mi¢ zastavi. Po zastaveni miCku odpaluje 2. hra¢ a takto se to dale
opakuje. Je dulezité dbat na zastaveni micku, aby byly podminky pro vSechny tymy vyrovnané. Je dobré se
predem domluvit, ze v kopci se mi¢ek zastavit nemusi.

Takto tymy obejdou pfedem vytyCenou trasu. Tym s nejrychlej$im ¢asem vyhrava.

Tuto hru Ize zahrat i na htisti (bez nutnosti trasy), kde vytyCime a ocCislujeme mista, kterych se mi¢ek musi
dotknout. Kdo nejrychleji obejde vsechny ,,jamky*, opét vitézi.

Zivé pexeso

Cas: 20 min

Kde: out/in

Material: —

Motivace: Pro Indiani je typické vymyslet si rodova jména, ale také vymyslet si vSelijaké

prezdivky a symboly, za které se schovavaji, a to si miizeme i vyzkouset.
Popis:

Déti rozdélime do dvojic (mohou se rozdélit podle sebe). Kazda dvojice si vybere jeden znak, slovo ¢i pohyb,
ktery si oba zapamatuji. Dva jdou hadat. Hada¢ vzdy vyvola postupné dva ucastniky a oni pfedvedou své
domluvené gesto. Kdyz hada¢ uhodne, zkousi znovu, kdyZ ne, hada druhy. Uhodnuta dvoji¢ka odchazi za
hadacem, ktery ji uhodl. Hra probiha obdobné jako klasické stolni pexeso.

Pavuéina
Cas: 20-40 min
Kde: in/out
Material: bavlnky, provazky, nité, vétvicky, papiry
Motivace: Pres indianské lapace sni se dostat k podobnosti k pavuc¢inam (klidné se zeptat na strach
z pavoukut v chatkach v noci). Nyni se tedy v malych skupinach pokusite vytvofit co
nejhez¢i pavucinu, kde by se takové pavouci rodince dobie bydlelo, aby se tam
dobrovolné odstéhovala z vasi chatky. (:
Popis:

Skupinky si nejprve najdou dva dostatecné dlouhé a tlusté klaciky (pfipadné je pfipravi instruktoii pfedem).
Skupinky dostanou bavinky, nité¢ a provazky a v dohodnutém case utkaji pavucinu mezi dvéma vétvickami,
které si ptinesou. Jakmile je pavucina hotova, mohou si na jesté umistit svého pavoucka vytvoreného z papiru.
Hru miizeme vyuzit jako motivaci ke zjisStovani informaci o pavoucich: Co vime o jejich zivoté? O pavucinach?
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Instruktor si piipravi odpovédi, pfipadne vysvétli, proc jsou pavouci neskodni a neni tfeba se jich bat, natoz je
zabijet. https://spideridentifications.com/spider-facts/spider-web

Savci, ptaci, ryby

Cas: 25 min

Kde: in/out

Material: obrazky se zviraty

Motivace: Zviteci stopy uz k jejich majitelim pfifadit umite, nyni je ¢as si jako spravny indian

zopakovat, kam miizeme jednotliva zviratka zatadit.
Popis:

Instruktor i¢astniky nauc¢i jak pantomimou jednoduse ptredvést savce, ptaka, rybu a hmyz (u starSich déti
muzeme piidat i plazy, obojzivelniky, pavoukovce a paryby). Poté postupné ukazuje obrazky jednotlivych zvirat
a déti pantomimou piedvadi, kam by zvite zaradily. Za spravné odpovédi mohou ziskavat body, instruktor vzdy
fekne spravnou odpoveéd’, pripadné dovysveétli.

Vyhynulé druhy
Cas: 30 min
Kde: in
Material: fotka doda, pribeh ke ¢teni, papiry, pastelky/vodovky, JBL, hudba
https://open.spotify.com/track/3wp3xhKeEnKJuEAMx7CFKb?si=5a3e9686dbb74c72&nd=1
Motivace: Indiani jsou znami také svou laskou ke zvitatim a k ptirod¢ obecné.

Popis:

Déti se pohodIné usadi, nejlépe na zem na deky a polstare a pustime jim hudbu viz. odkaz vySe. Potom cte
instruktor pfibéh. Po skonceni pozadame ucastniky, aby nakreslili ptdka z ptibe¢hu. Potom jim instruktor ukaze
skute¢nou fotku doda a doplni informace o ditvodu jeho vyhubeni.

PFibéh:

Dronte mauricijsky (znamy také jako blboun nejapny ¢i dodo) zil na ostrové Mauricius. Jeho podobu zachytili
na svych obrazech malifi 17. stol., ktefi ho vyobrazili na zakladé vypovédi a popisu namotnikid. Prvni zivy
dronte se objevil v Praze na dvofe cisafe Rudolfa II., n€kdy v letech 1604—-1605. Kdyz uhynul, zistaly jeho
kosti a vycpanina v Rudolfové kabinetu kuriozit. V roce 1850 byly kosti objeveny ve sbirkach Narodniho
muzea, kde jsou uchovany dodnes. Prvni objevili ostrov Mauricius Portugalci roku 1507. V 17.stol. je Dronte
zminovan snad v kazdém lodnim deniku. Dodo byl velmi davérivy a zil nelétavym zptisobem zivota. Mél malou
rozmnozovaci schopnost (snasel pouze jedno vejce). Pro své chutné maso byl velmi obliben namotniky, kteti
na ostrové pravidelné zastavovali, aby zde doplnili své zasoby potravin. Mala rozmnozovaci schopnost, snadny
lov, zdivocelé kocky, psi, prasata i dovezeni makakové piispéeli k zaniku dronta mauricijského v roce 1665.

Nizké lanové prekazky

Cas: 25 - 60 min

Kde: out

Material: pripravené nizké lanové piekazky

Motivace: Velici Indiani jsou i nadani sportovci, a proto jsou tak znamy svou mritnosti. Zadny

indian se totiz nepohybuje t¢Zce a nemotorné, a to je tfeba néjak trénovat. My mame
moznost si mr§tnost nacvicit tfeba na lanovych prekazkach.
Popis:

Prichystame nizké lanové piekazky, na kterych détem ukazeme, jakym zplsobem se na nich maji pohybovat.
Déti pted zacatkem rozdélime na skupinky (u menSich déti 4-5 osob, u vétSich stac¢i 3 lidé ve skuping,
stiedoskolaci si vystaci ve dvojici — vZdy prizpisobte véku a Sikovnosti déti!). Idealni je pred zacatkem zatadit
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nékolik aktivit na divéru, abychom podpofili déti v bojacnosti pfi pohybu na pfekazkach. Jeden ze skupinky se
pohybuje na lan€ a ostatni jej jisti ze vSech stran. Instruktor zde funguje jako dozor a ptipadna pomoc.

Pozn.: U aktivit jako je lukostielba, biatlon, praky atd. je moznost ucastniky motivovat tak, ze kazdy spravny
Indian musi ovladat umeéni strelby.

Obdobné Ize motivovat i behacky ¢i fyzicky zamérené aktivity — kazdy indian musi mit dobrou kondicku atd.
Temata jsou hodné obecne zamérend, a proto by nemél byt pro instruktora probléem hry dostatecné motivovat
na dané téma.
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STROJ CASU

Pobyt v prirodé pro déti
1. a 2. stupné ZS
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Informace pro tcéastniky:

Ted je ten spravny Cas, abyste se stali soucasti d¢jin! Den za dnem prozkoumate minulost, pfitomnost i
budoucnost. Diky stroji ¢asu proZijete na vlastni kiizi nejvyznamnéjsi udalosti svétové historie a setkate se se
slavnymi osobnostmi dé¢jin na nasi planeté a mozna i mimo ni. Pfidejte se k nam a prokazte svou odvahu a
odhodlani pfi pfekonavani zakonti ¢asoprostoru. Jste pfipraveni?

Jedna se o propracovany pobytovy program, ktery vyuziva maximalni potencial aktivit a her a dopliuje je o
edukativni slozku. Skola v pfirod¢ tak neni pouze zazitkova, ale také rozviji znalosti icastniki.

Informace pro instruktory:

Program je pro 1.1 2. stupen zdkladni $koly. Je pfizpisobeny na 3, 4 i 5 dni dlouhy pobyt. Na vsech akcich by
meély byt pouzity stézejni aktivity. Ostatni aktivity jsou doplikové a miZete je pouzit dle vaseho uvazeni. Je
potieba dodrzovat pofadi jednotlivych obdobi, protoze nékteré aktivity na sebe mohou navazovat, takze aby
nevznikal zbyte¢ny zmatek.

V den ptijezdu ucastnikli se objevi Sileny doktor Emmet Brown, ktery déti vtahne do déje. Vypravi jim, Ze se
mu porouchal stroj ¢asu a pii jeho opravach napachal mnoho Sskod v mnoha dobach. Je zmateny a uz nevi, co si
ma pocit. Potfebuje pomoc nasich ucastniku, kteti se musi do dob, ve kterych se doktor E. Brown objevil, vratit
a zjistit, co v§e musi napravit. Doktor se pak objevuje az posledni den $koly v ptirodé (v budoucnosti).

Stroj Casu vytvotime z chatky, ve které neni nikdo ubytovany. Chatku mzeme i ozdobit naptiklad krepakem,
prostéradlem, plachtou atd. Kazdy den rano (pied rozcvickou) déti nahrneme do ,,stroje ¢asu®. Jeden instruktor
je snimi vevnit a ostatni z venku klepou na chatku, bouchaji, délaji rizné zvuky tak, aby alesponi trosku
navodili pocit, ze se nékam premistili. Samoziejme se chatka nemusi uplné zbofit.

Poté, co deti vylezou z chatky, uvidi vzdy dobové postavy (viz dale), které jim pfedvedou kratkou scénku
spojenou s rozcvickou. Postavy se objevuji v pritb¢hu dne, aby u¢astnikiim zadali hlavni aktivitu. Maze to byt
hned po snidani, v odpolednim bloku nebo az vecer. Je to na vas, dost zalezi i na pocasi.

Déti budou rozdéleny na tymy. Rozdéleni je na vis, idealné vSak jsou 4 tymy, kdyZ bude mii déti, miZou
byt i 3 nebo naopak, kdyZ bude vic déti, tak je klidné rozdélte na S tymi.
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Material potiebny k tvorbé programu:
vytvarny materidl:

psaci potieby (propisky, fixy)
vodovky/tempery

Stétce

kelimky

brcka

Spejle

izolepa

lepidla

papiry (mekke i tvrdé A4, barevné)
krepovy papir ve vice barvach
nizky

pripinacky

provazek

zetony

slozka her (VTPO/Carodéjka, Gangy, klavesnice atd.)

dalsi vybaveni:

O OO O0OO0OO0OO0OOO0OO0OOoOO0oOO0o0OOo0OO0

bullring

drevéné kosticky

¢ajové svicky

stiikacky

tréninkové barevné kloboucky
mic¢

lukostielba

biatlon

praky

O O O OO0 OO0 o0 OO0

krabice na program Stroj asu obsahujici:

otazky na Zeptej se kon¢

karticky rostlin

toaletni papir na mumie (alespon 8 roli)

kostymy: Emmet Brown, 2x pravéky ¢lovek, Kleopatra, rytif a princezna
material na tvorbu sddrovych masek

velka plachta

pravidla hry Jugger

O O O O O O O
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Pribéh celého pobytu:

Zasekli jsme se v case. Kazdy den (nebo na odpoledne/dopoledne) se pomoci ,,stroje Casu* (chatky) pfemistime
do jiné doby. V kazdé dobe¢ se Gcastnici potkaji s typickymi postavami — osobnostmi daného obdobi. Kazdy den
dostanou piimo od osobnosti ukol, ktery musi v ten den splnit, aby se mohli v ¢ase pfesunout jinam.

Cilem pobytu je, aby Ucastnici plnili kazdy den (krom¢ jiného) jeden zasadni a nejdilezitéjsi ukol (aktivitu).
Kdyz ji splni, posunou se nasledujici den v Case dal.

Jednotliva obdobi, ve kterych se déti budou pohybovat:
Pobyt na 3 dny

1. Den: Pritomnost + Pravék
2. Den: Starovéky Egypt + Stredovek
3. Den: Budoucnost

Pobyt na 4 dny

1. Den: Pritomnost + Pravék
2. Den: Starovéky Egypt

3. Den: Stiedovék

4. Den: Budoucnost

Pobyt na 5 dni

Den: Pritomnost

Den: Pravék

Den: Starovéky Egypt
Den: Stiedovék

Den: Budoucnost

Nk e
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PRITOMNOST

Postavy — doktor Emmet Brown

1. Hon na liSku (aneb Zeptej se kon¢)

Cas: 40 minut

Kde: out

Material: otazky a odpovédi (v bedné s materidlem jsou 2 druhy — pro mladsi a starsi, ale mtzete
vymyslet vlastni — trva to chvili a je to vétsi sranda ©)

Motivace: Nez se viibec budete moct vydat cestovat Casem a napravovat Skody, které doktor

Brown napachal, musime si ovéfit vase aktualni védomocsti.
Popis:
Déti rozdelime na nékolik skupin (idealni pocet v kazdé skupince je 6-8 déti), které se sefadi ve svych
startovnich boxech. Z boxu vzdy vybiha pouze 1 dvojce (kiin a jezdec) — u mensich déti se mizou drzet ve
dvojici jen za ruce, u téch vétsich jezdec skoci na zada koné. Takto dvojice bézi do poloviny drahy, kde kin
zustava Cekat a jezdec bezi jesté néjakou vzdalenost k vedoucimu, ktery mu polozi otazku.
V tuto chvili miiZe nastat hned nékolik variant:

1) Jezdec odpoveéd vi—odpovida spravné — ziskava bod a vraci se ke koni a s nim do boxu, poté vybiha
dalsi dvojice.

2) Jezdec odpoved nevi, tak se jde poradit s koném, ktery zna spravnou odpovéd — jezdec piinese
spravnou odpoved’, odpovi spravné — ziskava bod a vraci se ke koni a s nim do boxu, poté vybiha
dalsi dvojice.

3) Jezdec, ani kin odpovéd’ neznaji, a proto se spole¢né vraci do boxu, kde se poradi s tymem o
odpoveédi — pokud tym vi, tak se dvojice vrati do poloviny, kde jezdec opét seskoci, béZi odpoveédet
vedoucimu a pokud je odpoveéd’ spravna, tak ziskavaji bod a spole¢né se vraci k tymu a vybiha dalsi
dvojice.

4) Pokud tym nevi spravnou odpoveéd’, tak za otazku neziskava bod a pokladame jim otazky dalsi.

Hru miiZeme ukoncit, dle nami zvoleného kritéria, které miiZe byt napiiklad:

néktery z tymi jiz vyCerpal vSechny otazky
ubghl pfedem dany casovy limit

vSechny tymy vycerpaly vSechny otazky
MozZné obmény:

e Miuzeme rozdélit body dle toho, v jaké fazi jezdec zvladne odpovédét (3 body — zvladne odpovedét
sam, 2 body — odpovi po porade s koném, 1 bod — odpovi po poradé s celym tymem, 0 bodti — ani po
porad¢ s tymem nevi spravnou odpoved).

¢ Je na nas, zda jezdec miize odpoveédét vicekrat nebo budeme pocitat pouze 1. odpoveéd..

e Miuzeme pfidat funkci radce — pokud ani tym nevi odpovéd — bézi si k radci, ktery za splnéni
drobného tkolu sdéli spravnou odpoveéd'.

DileZité neopomenout! Otazky tymim pokladejte v rozlisném potradi — nékdo od 1., nékdo od posledni, nékdo
nahodile, aby nedoslo k ,,opisovani®.

Doplitkové aktivity — PRITOMNOST

Nizké lanové aktivity

Cas: 30-60 minut

Kde: out

Material: nachystané nizké lanové prekazky

Motivace: Cesta ¢asem neni pro kazdého a je tfeba trénovat naSi mrstnost a ohebnost.

Popis:

Prichystadme nizké lanové piekazky, na kterych détem ukazeme, jakym zplsobem se na nich maji pohybovat.
Déti pted zacatkem rozdélime na skupinky (u mensSich déti 4-5 osob, u vétSich staci 3 lidé ve skuping,
stiedoskolaci si vystaci ve dvojici — vZdy pFizpisobte véku a Sikovnosti déti!). Idealni je pred zacatkem zaradit
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nékolik aktivit na divéru, abychom podpofili déti v bojacnosti pfi pohybu na pfekazkach. Jeden ze skupinky se
pohybuje na lan€ a ostatni jej jisti ze vSech stran. Instruktor zde funguje jako dozor a ptipadna pomoc.

Rande
Cas: 45-60 minut
Kde: out/in
Material: papiry, propisky
Motivace: V dnesni dobé¢ je randéni na dennim poradku a nefikejte, ze jste jest¢ na zadném nebyli.
Vite o svych spoluzacich vSechno? Pojd’te se poznat o trochu 1épe!
Popis:

Déti si na papir napiSou Cisla od 1 do 10 (v ptipad¢, Ze chceme uskutecnit 10 kol). Ke kazdému Cislu si napiSou
(jiné) jméno spoluzaka/spoluzacky. Mélo by to vyjit, ze u kazdého ¢isla budou mit jiné jméno, tim padem ptijdou
na rande pokazdé s nékym jinym. Instruktofi maji napsany seznam ,,otazek* (zima x 1éto, sladké x slané, kocka
x pes atd.), kterych je tolik, kolik chceme ud¢lat kol. Podle seznamil jmen se chodi na rande a na kazdém rande
padne jina otazka. Casovy limit na jednu otazku miize byt minuta nebo dvé... podle toho, kolik mate ¢asu a také
podle véku déti (mensim staci 1 minuta, vétsi si dokazou povidat i 3 minuty).

Tip k pribéhu hry: Casovy tsek mizete vymezit pusténim hudby. Jakmile hudba dohraje, vymezeny cas na
schiizku konci.
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PRAVEK

Postavy - pralidi

2. Stavéni domecéku

Cas: 45-60 minut

Kde: out

Material: prirodni material — klaciky, mech, ktira, listy, vétve

Motivace: Doktorovi Brownovi se podafilo nechat vybuchnout jeskyni pravékych lidi. Musime

jim pomoct a ukazat, jak si mohou své obydli vylepsit a zatulnit.
Popis:
S détmi jdeme do lesa. Rozd€li se do trojic a jdou stavét. Sami si vyberou misto, nasbiraji material a postavi
zmenS$eninu domecku pro pralidi.

Instruktoti (jako pralidi ze scénky — alespon 2) obchazeji a boduji jednotlivé stavby._Kritéria hodnoceni si
instruktofi vymysli sami (naptiklad design, pevnost, velikost atd).

Dopliikové aktivity —- PRAVEK

Hazeni klaciku

Cas: 20 minut

Kde: out/in

Material: klacik, max 30 centimetru dlouhy, primér max 2 centimetry, lano

Motivace: Chcete védet, jak se pravéci 1lidé uméli zabavit? Moc toho neméli a ke srand¢ jim

mnohdy stacil jen maly klacik.
Popis:

Kazd¢ dit¢ si najde sviij vlastni klacik. Musi byt tak akorat Siroky, aby se jim vlezl mezi palec a ukazovacek na
noze. Tymy se sefadi vedle sebe do zastupu za lano a postupné odhazuji nohou klacik. Kdo z tymu dohodi
nejdal, postupuje do finale, kde se utkaji nejlepsi hazeci ze vSech tymu. Vyhraje ten tym, jehoZ finalista dohodi
nejdal.

Poznavani rostlin

Cas: alespon 20 minut (podle poc¢tu nalezenych rostlin)

Kde: out/in

Material: listy stromi, keiti, kvétiny, bobule, klra, tuzky, papiry, pfipadn¢ obrazky rostlin
z bedny s materialem

Motivace: Pralidi byli vyborni sbéraci. Museli se vyznat ve vS§emoznych rostlinich a museli se

v nich vyznat opravdu skvéle. VEdéli, co je jedovaté, jakou bylinku mohou pouzit, kdyz
je nekdo nemocny nebo to, co si mohou dat jen tak k odpoledni svadince. Vyznate se
v rostlinkach aspoi z poloviny jako oni?

Popis:

Instruktofi nasbiraji listy, plody, kvéty, cokoliv je napadne (pokud v okoli neni mnoho rostlin, mizete pouzit
karticky rostlin z bedny s materidlem). Vyskladaji to na stiil a déti si sednou okolo. Instruktor vzdy vezme jednu
rostlinu a ukaze ji vSem (miZe i nechat kolovat). Kazdé dité u sebe bude mit svilj papir s tuzkou a na ném
napsana napiiklad od 1 do 10 (dle poctu ukazkovych rostlin). Budou psat nazev stromu, kvétiny ¢i plodu, které
meéli za ukol poznat. Kdo bude mit nejvice bodii vyhrava, a tak miize ziskat malou odménu.

Pointillismus
Cas: 30-40 minut
Kde: out
Material: tvrdé papiry velikost A3 (minimalng), temperové barvy, ticky na barvy
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Motivace: Vite, které¢ho tvora nejvice lovili pravéci 1idé? Byl to mamut. A vite vibec, jak takovy
mamut vypadal? Pojd'me si ho zkusit nakreslit, ale nebude to jenom tak!
Popis:

Instruktor ptedem piipravi barvy z vytvarného skladu na plastové tacky. Ty rozmisti na vymezenou plochu a
v ptipad¢ potieby je doplnuje, abychom predesli plytvani. Déti si vezmou obleceni, které si mohou u$pinit nebo
plavky (kdyz je dobré pocasi).

Déti postupné vybihaji z tymi k papiram, které od nich nejsou pfilis daleko (neni to hra o béhu). Jeden instruktor
jim vzdy doptedu zahlasi, jakou ¢ast téla si maji ptipravit, tu ¢ast si pak namoci do barvy a bézi s ni k papiru.
Neme¢lo by se to ménit moc rychle. Naptiklad, Ze nosem by mél malovat kazdy ¢len tymu, alespon jednou, stejné
tak loktem, kolenem, patou a podobné. Kdyz po uplynulém casovém tseku maji hotovo, obrazky se porovnaji
a udéla se vyhodnoceni.

Po ukonceni aktivity je potfeba barvu nejprve ocistit mimo vnitini prostory (hadici ¢i v potoce) a teprve potom
muizeme déti pustit do umyvaren, predejdeme tak zbyteénému zanaseni barev do koupelen.

Vyhynulé druhy
Cas: 30 min
Kde: in
Material: fotka doda, ptrib&h ke Cteni, papiry, pastelky/vodovky, JBL, hudba
https://open.spotify.com/track/3wp3xhKeEnKJuEAMx7CFKb?si=5a3e9686dbb74c72&nd=1
Motivace: Indiani jsou znami také svou laskou ke zviratim a k ptirod¢ obecné.

Popis:

Déti se pohodIné¢ usadi, nejlépe na zem na deky a polstare a pustime jim hudbu viz. odkaz vyse. Potom cCte
instruktor pfibéh. Po skonceni pozadame ucastniky, aby nakreslili ptdka z ptibe¢hu. Potom jim instruktor ukaze
skute¢nou fotku doda a doplni informace o divodu jeho vyhubeni.

Piibéh:

Dronte mauricijsky (znamy také jako blboun nejapny ¢i dodo) Zil na ostrové Mauricius. Jeho podobu zachytili
na svych obrazech malifi 17. stol., ktefi ho vyobrazili na zéklad¢ vypovédi a popisu namoinikl. Prvni Zivy
dronte se objevil v Praze na dvofe cisafe Rudolfa II., n€kdy v letech 1604—-1605. Kdyz uhynul, zistaly jeho
kosti a vycpanina v Rudolfové kabinetu kuriozit. V roce 1850 byly kosti objeveny ve sbirkach Narodniho
muzea, kde jsou uchovany dodnes. Prvni objevili ostrov Mauricius Portugalci roku 1507. V 17.stol. je Dronte
zminovan snad v kazdém lodnim deniku. Dodo byl velmi diivétivy a zil nelétavym zpiisobem zivota. Mél malou
rozmnozovaci schopnost (snasel pouze jedno vejce). Pro své chutné maso byl velmi obliben namotniky, kteti
na ostrove pravidelné zastavovali, aby zde doplnili své zasoby potravin. Mald rozmnozovaci schopnost, snadny
lov, zdivocelé kocky, psi, prasata i dovezeni makakové piispeli k zdniku dronta mauricijského v roce 1665.
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STAROVEKY EGYPT

Postavy — Kleopatra, sluhové

3. Zavody mumii

Cas: 30-45 minut (podle délky ptekazkové drahy)

Kde: out

Material: dievéné kosticky, toaletni papir, véci na piekazkovou drahu (podle vasi kreativity -
prekazkova draha by meéla mit alespon 6 prekazek)

Motivace: Kdyz se pan Brown vydal na cestu do Egypta, nedopatfenim oteviel zakletou hrobku

Tutanchamona a vypustil vSechny mumie, které¢ uvniti byly pohibené. Nyni musite
v ptestrojeni projit cestou, kterou prosly ony, a uzavfit hrobku jednou pro vzdy.
Troufnete si na to?

Popis:

V tymech se déti rozd€li do dvojic, kdy jeden je mumie, druhy navigator. Navigator obali mumii do toaletniho
papiru (hlavné hlavu, tak aby nic nevidéla — pusa nemusi byt zakryta, kdyZ zbyde toalet’ak, mizou obalit i ruce,
nohy...). Startuje jedna dvojice z kazdého tymu, pak uz vychazi individualn€. Navigator naviguje mumii po
prekdzkové draze a mumie cestou sbira dievéné kosticky. Kdyz dvojice dojde na konec prekazkové drahy,
zacina dalsi navigator na startu obalovat svoji mumii a poté vyrazi na drahu. Az bude cely tym v cili, jeden
vybrany Clen postavi s posbiranych dfevénych kosticek pyramidu. Jakmile ji postavi vSechny tymy, zakleta
hrobka se nadobro uzavfe.

Kosticky pohazime riizné po prekazkové draze tak, aby na kazdy tym vysel stejny pocet kosticek a na kazdou
dvojici alespon dvé. Kolik téch kosti¢ek nakonec bude, zalezi na poc¢tu déti v tymech.

Doplnkové aktivity — EGYPT

Stavéni pyramid

Cas: 20-30 minut

Kde: out/in

Material: $pejle, brcka, plastelina, gumicky

Motivace: Kleopatie se viubec nelibi, Ze jeji pyramidy vypadaji vSechny stejné. Hleda Sikovné

architekty, ktefi je néjak ozivi. Kleopatfina piedstava je jasna — pyramidu tam chce, ale
zbytkem se necha prekvapit.
Popis:

Do kazdého tymu rozdame stejny pocet Spejli, bréek, plasteliny i gumicek. Za pfedem urceny casovy usek maji
déti za kol postavit, co nejvétsi pyramidu. Mohou v tymu tvofit i vice staveb a pak je néjak spojit dohromady.
Naptiklad se mohou pokusit vytvoftit i sfingu nebo cely starovéky Egypt. V kazdém pftipade, se tam musi
vyskytovat alespon jedna pyramida jinak nebude vytvor uznan). Po uplynulém Case prochazi Kleopatra vytvory
a hodnoti je (kritéria podobn¢ jako u domecki v pravéku).

Masky na mumie

Cas: 90 minut

Kde: out/in

Material: nastiihané prouzky sadry, misky na vodu, papirové role, krém (nejlip indulona)
Motivace: Kazdy z vas se ted’ na chvili stane mumii.

Popis:

Déti rozdélime do dvojic a pak je usadime na mista. Kazda dvojice nemusi mit svoji vlastni kupi¢ku sadry ani
vlastni misku s vodou, samoziejmé muize — zalezi, jak to vyjde. Jeden si lehne a namaze si krémem cely oblice;j.
Na obo¢i si da utrzky z papirové role, aby pii sundavani masky nedoslo k vytrhnuti obo¢i. Druhy z dvojice tvofi
masku. Pokladd namocené prouzky sadry na oblicej leziciho a vzdy po polozeni prouzek fadné uhladi. Takto na
sebe dava n€kolik vrstev, dokud maska neni dostatecné pevna a da se tak dobie sundat. Poté se dvojice vymeéni
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a postup se opakuje znovu. Zalezi na domluvé, jestli déti chtéji masku na cely oblicej nebo teba jen Skrabosku
(kolem o¢€i). AZ to ptijde, tak masku z obliceje opatrn€¢ sundame a nechame potadné zaschnout (nejlépe pies
noc).

Sochar
Cas: 20 minut (d4 se vicekrat opakovat)
Kde: out/in
Material: prostéradlo
Motivace: Hlina byla velmi Castym stavebnim materidlem v Egypté. Vyrabéla se zni nejen
keramika, ale také domy nebo tfeba sochy. A z vas se prave ted ta hlina stala.
Popis:

Tuhle aktivitu mohou dé¢lat v§echny tymy na jednou. Jeden ¢lovék z tymu je sochaf. Zbytek tymu se rozdé¢li na
polovinu, pii ¢emz jedna polovina bude jiz hotova socha a ta druhd polovina bude teprve netknuta hlina.
Polovina, kterd déla sochu vytvoti néjakou pozici (bud’ sami nebo jim miizeme dat néjaké téma), pak se pres né
hodi prostéradlo, aby nesly viibec vidét. Nastupuje sochar, ktery viibec nevi, co se skryva pod prostéradlem.
Jeho tikolem je ohmatéavat prostéradlo tak, aby mohl z druhé poloviny svého tymu vytvofit, co nejvérnéjsi kopii
sochy, ktera je zakryta. Kdyz si mysli, Ze je hotov, tak fekne a prostéradlo se odkryje. Zhodnoti se podobnost
obou soch.
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STREDOVEK

Postavy — rytir s princeznou

4. Jugger turnaj

Cas: Zalezi kolik bude tymu. Jeden zapas ma dva polocasy s tim, ze kazdy polocas trva 5-10
minut. Hraje kazdy tym s kazdym.

Kde: out

Material: hudba, 2x krabice na micky, 2x micek, zbran¢

Motivace: Tento zptisob souboje byl oblibeny u vétsiny rytitt. Pan Brown jim vSak napovidal, ze

je nesmyslny a k nicemu. Rytifi se nastvali, pfestali ho praktikovat a vratili se k me¢tm.
Dokazeme spolecné rytife i doktora presvécit, ze Jugger mozna jako souboj na Zivot a
na smrt neni vhodny, ale jako druh zabavy je perfektni? Pojd'me se ho spolecné naucit!
Popis:
Jedna se o klasicky tabulkovy turnaj — bude tedy hrat kazdy tym s kazdym. Vice si piectéte v pravidlech na
Jugger, ktery je v bedné s materialem nebo zde: https://jugger.cz/o-sportu/strucna-pravidla

Dopliikové aktivity —- STREDOVEK

Chytani lupica
Cas: 15 minut na 1 kolo
Kde: out
Material: lano pro kazdy tym, 1x Satek do tymu, podobné veliké stromy pobliz sebe (pro 1 tym 1
strom)
Motivace: Nemyslete si, ze se v minulosti nekradlo. Naopak zlodéjt a lumpi bylo hodné, a praveé
ted’ si mizeme ukazat, jak poradné takového zlodéje spoutat.
Popis:

Kazdy tym dostane jedno lano (nejlépe stejné dlouhé) a ptidéleny strom. Ukolem tymu je, co nejlépe ovazat
urceny strom ve vyhrazeném case (idealni je 4-6 minut na prvni kolo). Tak, aby se to jinému tymu jen tézko
rozvazovalo. Az budou mit vSechny tymy hotovo, urci si jednoho ,,hlidace®, ktery bude jejich zavazany strom
hlidat. Tento hlida¢ bude mit Satek pfes oCi a nic neuvidi. Pak se tymy piesunou (hlida¢ zlistava) po sméru
hodinovych ruc¢i¢ek k jinému stromu, kde bude jejich tikolem, co nejrychleji ,,osvobodit zlod€je* (rozvazat
strom). Hlida¢ se jim v tom snaZzi poslepu zabranit a to tak, Ze se jednou rukou dotyka stromu a druhou rukou
se pokousi chytit protihrace. Jakmile se hlida¢ nékoho dotkne, tak dotyény musi jit za vedoucim a splnit néjaky
ukol a po sInéni miize jit znovu rozvazovat (naptiklad ud¢€lat 10 diept, zazpivat pisnicku... bud'te kreativni;)).

Maskarni masky

Cas: 30 minut

Kde: out/in

Material: vyrobené sadrové masky (z Egypta), tempery, $tétce, kelimky na vodu, krepaky, tavné
pistole, barevné papiry

Motivace: Na kazdém spravném starovékém hradé nesmél chybét poradny maskarni bal! My si

dneska vecer taky jeden udélame, tak je potfeba se na néj hezky pfripravit. Namalujete
si kazdy svou masku. Zalezi jen a jen na vas, co na ni bude.
Popis:

Kazdy si vezme svou sadrovou masku a pomaluje si ji dle svych piedstav (SaSek, princezna...). Pokud jste
v Egypte masky nestihli, tak si je vyrobte nyni.
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Antikarkulka:

Cas: 100 min

Kde: in

Material: 4 scénare pribeha

Motivace: Scénka — uryvek z ¢ervené Karkulky. Déti poznate, o jakou §lo pohadku? Dnes jsme se

strojem ¢asu prenesli do doby, kdy vznikla pohadka o C. Karkulce. Znate ji vsichni?
Popis:

Pohadka o Cervené Karkulce ovliviuje jiz mnoho generaci a piispiva k negativnimu vztahu ¢lovéka k vikém.
Na pocatku aktivity by mela probéhnout diskuse o této pohadce a o vztahu déti k vlkiim. Cilem této aktivity je
vytvofit protivahu proti negativnim stereotyptim v pohledu na vlka a ostatni velké Selmy. Instruktor rozpouta
diskusi o skute¢ném vyznamu vlkt v ptirodé. (www.selmy.cz www.selmy.cz/vyznam/ )

Nasledné se tcastnici rozde€li do oddilu se svymi vedoucimi maji za kol vymyslet pfibéh, ve kterém je vlk
pozitivni postavou, ktera prispiva k fungovani ekosystému lesa. Poté dostanou ptipraveny kratky scénaf, ktery
maji za ukol spolecné pripravit. Nasleduje vystoupeni kazdého z tymi, zhodnoceni vykonti a zpétna vazba.
Miizeme znovu ud¢lat kolecko a zeptat se, kdo se nyni vlka boji. Stfedoskolaci si scénai mohou piipravit sami.
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BUDOUCNOST

Postavy — doktor Emmet Brown

5. Vas$e budoucnost

Cas: 20-40 min

Kde: out/in

Material: vytvarné potieby

Motivace: Pan doktor Emmet Brown se objevuje s pedstavou jeho idedlni budoucnosti. Chee také
veédeét, jak by budoucnost vypadala podle mladych a nadéjnych budoucich doktori a
doktorek.

Priklad predstavy doktora Browna: Mraky jsou z cukrové vaty, kazdy ma svoje viastni vzndsedlo,
slunicko sviti cely den, zmizely by v§echny nemoci...

Popis:

Rozdame do tymu nékolik papir. Déti kresli, jak by podle nich méla vypadat ta spravna ¢i lepsi budoucnost.
Muizou slepit nékolik papirt k sob¢&, vytvorit knizku ¢i leporelo, cokoliv, co je napadne. Navic si k tomu vytvori
historku/ptibéh a az budou mit hotovo, odprezentuji vSem sviij vytvor. Fantazii se meze nekladou.

Doplnkové aktivity - BUDOUCNOST

Lasery
Cas: 10-15 minut (Ize opakovat potad dokola)
Kde: out
Material: alespon 4 lana
Motivace: Budoucnost se bude technologiemi jen hemzit a mezi takové technologie rozhodné patii
i lasery. Dokazete si s nimi poradit ted’ i pak?
Popis:

Z lan vytvofime v otevieném prostoru hiist€ (obdélnik ¢i kruh— neni to dilezité, ale musi se do né¢j vlézt vSichni
ucastnici a musi v ném mit prostor pro pohyb). Dalsi lano natdhneme pfes herni pole tak, aby $lo na obou
koncich chytit. VSechny déti postavime na jednu stranu herni plochy. Jejich ukolem je pieskakovat nebo
podlézat lano, které na jeho dvou koncich drzi dva instruktofi a chodi s nim podél herniho pole sem a tam. Kdyz
se lano nékoho dotkne, tak vypadava. Kdo zlistane posledni — vyhral. MiZzeme ptidat i druhé lano.

Teleshopping
Cas: 45 minut
Kde: out/in
Material: veci, které najdete (vésak, kus dieva, zlomeny smetak,...)
Motivace: S budoucnosti pfichazi i mnoho novych vynalezti. OvSem ne vSechny mizeme chapat
a umet je pouzivat. UkaZete nam vyuziti téch nejzajimavéjsich z nich?
Popis:

Do tymu détem rozdame véci, které jsme nasli. Musi pouzit pfedstavivost a popfemyslet k ¢emu by mohly
v budoucnosti slouzit. V tymu si vymysli ,,reklamu‘ na danou véc, kterou pak budou prezentovat pied ostatnimi.
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TAJUPLNY OSTROV

Pobyt v prirodé pro déti
2. stupné Z.S
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Informace pro tcéastniky:

Aniz byste si néco uvédomili, tak po cesté na akci se stal nevidany jev. Podafilo se vam totiz narazit na cervi
diru, ktera se otvira jednou za 10 let. Po pfijezdu potkavate skupinku ztroskotancti (instruktory), kteii se vam
predstavi a odhali vam skutecnost vasi situace. Ocitli jste se totiZ na tajuplném ostrove, ktery nese nazev Volaps
(pozpatku Spalov).

Ztroskotanci, stejné jako vy, se sem premistili pred 10 lety, kdy byli ve vasem véku. Potkali Avatara— ptivodniho
obcana a ztroskotance ostrova, kterému se jako jedinému podafilo uniknout a vratit se zpét do reality. Jak to
zvladl? Na Ostrove totiz existuji tajuplna kouzla, které fadime dle zdkladnich elementt... Voda, Oheii, Vzduch,
Zemg. Avatar jako jediny dokdzal tyto elementy spojit do jednoho a diky tomu se mu podaftilo oteviit Cervi diru
a uniknout zpét do reality. A jelikoz ovladal vSechny elementy, zanechal tu pomoci jednoho kouzla svého ducha,
ktery doted’ po ostrove putuje jako pratelska duse, ktera mize pomoci vS§em budoucim ztroskotanctim.

Zmingény duch Avatara nase ztroskotance zasvétil do zahad ostrova Volaps a pomohl jim vybudovat zakladnu,
ve které vSichni mohou najit bezpecné utociste. Avsak nasich ztroskotancti tu je malo a maji malo sily a kuraze
na to spojit se v jeden element. Kazdopadné s novou skupinou ztroskotanci pfichazi i nova nadéje! Dokazete
spojit své sily, spojit vSechny elementy v jeden a dostat tak vSechny ztroskotance doma?!

Aktivity jsou tedy vystaveény tak, aby se ztroskotanci v aredlu szili s prostfedim, objevili sviij skryty element, a
nakonec se dostali pry¢ z onoho mista.

Informace pro instruktory:

Tento program je koncipovany pro Skoly v pfirodé na 3—5 dni pro skupiny zaka 2. stupné. Sklada se z popisu
déjové linky, stézejnich aktivit a aktivit na tematické doplnéni programu, které vyuzijete pfedevsim pii pobytech
delsich nez 3 dny. V ramci pobytu mate jako $éfinstruktor velkou moznost na kreativni vyZiti, ale déjovou linku
a stéZejni aktivity berte jako pevnou c¢ast vaseho programu, ktera musi probéhnout. Nékteré hry je
samoziejm¢ mozné individualné upravovat dle moznosti arealu a ticastnikii. V ptipadé uprav vzdy myslete na
navaznost déjové linky.

V idealnim ptipadé zapojte pred hry v ramci déjové linky i scénku pro dokresleni celkového ptib&éhu. Pred
stéZejnimi aktivitami mate pfilozenou i motivaci, ale klidné bud’te kreativni a scénky si udé¢lejte dle libosti.
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Material potiebny k tvorbé programu:
vytvarny materidl:

psaci potieby (propisky, fixy)
vodovky/tempery

Stétce

kelimky

brcka

Spejle

izolepa

lepidla

papiry (mékké i tvrdé A4, barevné)
krepovy papir ve vice barvach
nizky

pripinacky

provazek

zetony

slozka her (VTPO/Carodéjka, Gangy, klavesnice atd.)

O 0O O O0OO0OO0OO0OO0OO0oOO0OOoOO0oOOoOOoOoOo

dalsi vybaveni:

bullring

drevéné kosticky

¢ajové svicky

stiikacky

tréninkové barevné kloboucky
mic¢

lukostielba

biatlon

praky

O O O OO0 OO0 o0 OO0

krabice na program Tajuplny ostrov obsahujici:

o kostym Avatara ostrova
o barevné naramky na rozliSeni elementi
o rolicka s kletbou
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Uvodni scénka na navozeni atmosféry a zahajeni pobytu na tajuplném ostrové:

Ztroskotanci se predstavi jako kamaradi, ktefi se pfed 10 lety vydali na vylet v okoli Spalova a najednou vidéli
rychly zablesk svétla. Nahle jim pfislo, Ze je vSechno jinak a méli v sob€ divny pocit tajuplnosti. Dosli na mytinu
uprostred lest a tam potkali zahadného pana, ktery se piedstavil jako duch ptivodniho ob¢ana — Avatara.
Avatar je zasvétil do jejich situace a odhalil zahadu, do které se kamaradi dostali. Kazdych 10 let se na ur¢itém

misté v okoli Spalova otevie Cervi dira a pohlti vS§echny lidi, ktefi tam zrovna jsou a piemisti je na tento tajuplny
Ostrov s ndzvem Volaps (pozpatky Spalov).

S timto védomim zacali postupné budovat zdkladnu na této mytince a netrpélivé ¢ekali az uplyne dalsich 10 let
a k nim se ptipoji dalsi spojenci, ktefi znasobi jejich silu a odvahu najit cestu z tohoto proklatého ostrova!

-51 -



1. Prozkoumavani ostrova

Cas: 60 min
Kde: out
Motivace: Jiz je nas dost, a proto se miiZzeme vydat na dobrodruznou cestu a za¢it objevovat zahady

ostrova. Dojdeme k mistu, kde se nam odhali sila elementti a objevime zdhadnou rulicku
s papirem, kde mizeme vyvolat Avatara, ktery kazdému z nas pridé€li silu jednoho
elementu.

Popis:

Vylet po okoli Spalova dle vybéru. Po cesté prohlubovani pribéhu. Idealn¢ urcit si né€jaky cil, kde se dojde a
odehraje se n¢jaka scénka s objevenim rulicky. Po navratu idealné navazat dalsi aktivitou.

2. Ritual pro vyvolani Avatara

Cas: 40 min

Kde: out/in

Material: zidle v kruhu, klidna hudba, naramky v barvach elementd, rolicka s kletbou, ptipadné
svicky

Motivace: Z vyletu jsme ziskali rulicku papiru, kterd obsahuje kletbu pro zvolani ducha Avatara,
ktery ma moc sdilet svoji moc elementd a kazdému rozda kus své sily (jednoho
elementu).

Popis:

Je potieba si pfedem urcit rozdéleni tyml nebo klidné nechat rozde€lit déti dle své volby. Déti se svolaji do
mistnosti, probéhne zvolani ducha. Duch Avatara (jeden z instrll) piijde, nékde se usadi a postupné se budou
vyvolavat jména déti, které piedstoupi pred Avatara a Avatar jim sd€li jejich element a da naramek.

Aktivita slouzi pro rozd€leni do tymt a je doporucena pro vecerni program (lepsi atmosféra).

3. Vytvorieni druZin

Cas: 40-60 min

Kde: out/in

Material: vytvarny material, velké vykresy

Motivace: Kazdy uz zna svijj typ elementu, a proto se tyto elementy mohou spojit do druzin.
Popis: Kazda druzina si vytvoii sviij nazev, vlajku a poktik shodny s jejich elementem.

4. Trénink kouzel

Cas: 60 min

Kde: out/in

Material: karti¢ky na Carodéjku nebo VTPO, $pendliky, izolepa, propisky a vysledkové archy na
vyhodnoceni sestav

Motivace: Za ty roky v této oblasti se diivé;jsi ztroskotanci zvladli naucit néjaka kouzla, ktera lze

pouzivat pomoci kouzelnych naramki elementt. Tyto kouzla se ted’ budou mit moznost
naucit i nove prichozi.

Popis:

Po arealu rozmistime karticky sestav. (Lze rozmistit po celém arealu a trochu karticky schovat, aby byla aktivita

vvvvvv

Pred zacatkem hry je dulezité vysvétlit vyznam danych symboli na kartickach. Hra probiha ve skupinach, které
hledaji listecky. Nauci se sehrané sestavy z karticek a poté je jdou ukazat pidélenému kontrolorovi. Pii kontrole
je dulezité zkontrolovat spravnost, ale i jednotnost celého tymu. Pokud tym nezvladne na 3 pokusy ukazat celou
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sestavu, tak se vraci ke karti¢ce a musi se zlepsit. Pokud kontrolor sestavu uzna jako zvladnutou, tym ziskéva
bod a pokracuje k dal§im sestavam.

Aktivitu miiZeme ukon’it pokud:

a) Nektery tym zvladl vSechny sestavy.
b) Vyprsel pfedem vyhrazeny ¢as pro hru.
¢) Nektery tym zvladl pfedem dany pocet sestav.

5. Trénink schopnosti spojenych s elementy

Cas: 60-90 min

Kde: out

Material: predméty na tvorbu vybranych stanovist

Motivace: S kazdym elementem jsou spjaty i specidlni dovednosti. Abychom vsSak dokazali

propojit dovednosti a schopnosti v§ech elementt, je tieba rozvijet nejen ty své, ale i
dovednosti elementt cizich.
Popis:

Pro kazdy element vytvoiime stanovist€ pro trénink vybranych schopnosti. Na stanovistich se postupné
vystiidaji vSechny skupiny. Cilem stanovist’ je rozvijet tymového ducha, schopnost spoluprace ¢i budovat u déti
novou dovednost. Je na vas, které stanovisté si vytvofite pro ktery element, ale uvadime hned né€kolik piikladu,
které Ize na dané elementy motivovat.

o Voda -> Korytka — kazdy z tymu bude drzet korytko a korytkem se vysle micek, déti musi postupné
na sebe navazovat korytka, aby se micek kutalel plynule bez spadnuti az do daného cile (micek
muzeme vymenit za vodu a mohou tak posilat vodu a plnit nadobu)

o Ohen -> Bullring — déti musi byt schopné udrzet oheni pii Zivoté a zaroven byt schopné ohen
premistit bez zhasnuti — proto si musi tuto dovednost nacvicit na micku, ktery jsou schopni prenést,
Klacik — kontrola ohné je velmi naro¢na a vyZaduje velkou opatrnost a stabilitu

o Vzduch -> Luky — nachystame lukostfelbu, vysvétlime si zasady chovani pfi stfelbé a kazdy si
vyzkousi, jak se s lukem zachazi, Biatlon — stielba z laserové zbrané na cil

o Zemé -> Kosticky — stavéni co nejvyssi véze z kosti¢ek bez doteku téla — pouzivame k tomu jen
gumicku na provazcich, Lanové prekaZzky — je potfeba se umét pohybovat i mirné¢ nad zemi a
procvi€it si svou mrstnost a stabilitu

Tip: Pokud mame stanovisté rozlehlé po celém areadlu, je idedlni domluvit si napriklad signal hudby, béhem
které dochazi k presunu ucastnikii mezi stanovisti. Miizeme tak vyhradit pro kazdé stanovisté prostor na 20
minut a na presun poté vidy vyhradit 5 minut, béhem kterych se zviadnou déti i napit.

6. Otevreni cervi diry

Cas: 60-90 min

Kde: in

Material: vybaveni na diskotéku

Motivace: Béhem pobytu jsme si spole¢né osvojili vSechny techniky a kouzla vSech elementil.

Nyni vSak zbyva udélat to, co dokazal jen Avatar samotny, tedy sjednotit vSechny
elementy do jednoho.
Popis:

Déti dostanou pouze informaci o tom, ze bude diskotéka, avSak na diskotéce je ¢eka prekvapeni. Jakmile zacne
hrat ptedem urcend hudba (doporucuje se svolavacka), vSichni na diskotéce musi vytvotit kruh a tim, jak se
vSichni chytnou za ruce a sjednoti se, tak se stane néco ne¢ekaného. -> Zacnou blikat baterky, nebo nékdo
zhasne vSechna svétla a nasledné rozsviti. Prosté néjaky efekt. VSichni budou zmateni, co se pravé stalo a v tu
chvili se objevi duch Avatara a pogratuluje vSem, Ze uspesné otevieli Cervi diru a druhy den mohou odjet zpét
do realného svéta.
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Prekazkova draha

Cas: 4060 min

Kde: out

Material: vami zvolené prekazky, lano, tréninkové kloboucky

Motivace: Na ostrové miizeme narazit na spoustu zaludnych prekazek, které nas mohou opravdu
prekvapit.

Popis:

Vytvotime piekdzkovou drahu pro dany pocet tymut. Déti bézi Stafetu. Mizeme vymezit urcity pocet kol, které
musi tym zvladnout, a nebo bezi kazdy ¢len jednou. Tym, ktery zvladne drahu prob&hnout jako prvni, vyhrava.

Hutututu
Cas: 30-60 min
Kde: out
Material: lano na vytvoreni hiisté
Motivace: Na tajuplném ostrové se mistni umi také dobie bavit. Za ty roky obyvani ostrova si
mistni vytvorili sport, ktery nazvali Hutututu.
Popis:

Hraci plochu rozdélime na 2 poloviny, které by méli byt tak velké, aby se do nich vlezla celd skupina a méla
prostor se v nich pohybovat, ale zdroven nesmi byt pfili§ rozlehlé, jelikoz se v nich budou hraci pohybovat po
dobu 1 nadechu.

Na kazdé poloviné herni plochy stoji druzstvo, které se ve hie stfida. Druzstvo A vybere 1 hrace. Ten se
nadechne a zaéne fikat ,,hututututu...”. BEhem toho, co vypousti zvuk z ust, se pohybuje v neptatelské poloving
a snazi se pretdhnout co nejvice protihracli a mize dojit k n¢kolika zavérim:

a) Hraci z tymu A dojde dech na protivnikové poloving — hrac tedy vypadava ze hry a odchazi.
b) Hrac z tymu A se dotkne 2 hract z tymu B a stihne se vratit na svou vychozi polovinu — 2 dotéeni hraci
vypadavaji ze hry.
c) Hrac z tymu A se dotkne n€kolika hract v tymu B, ti ho ale chyti a udrzi na jejich polovin¢ do chvile,
kdy hraci A dojde dech — hrac¢ A tedy vvpadava, jelikoz se nestihl vratit.
d) Jakykoli hra¢ z tymu A ¢i z tymu B se dostal za hranice herniho pole jakoukoli ¢asti téla — tento hrac
vypadava.
Hru mizeme hrat na vypadavani ¢lend nebo misto vypadnuti mohou piejit na polovinu protihrace. Pii
vypadavani hrajeme do chvile, kdy néktery z tyma ptijde o vSechny hrace. Tuto variantu je mozné hrat také
jako turnaj, kde se utka kazdy s kazdym nebo formou pavouka na vypadavani tymt.
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HLEDACI POKLADU

Pobyt v prirodé pro déti
1. a 2. stupné ZS



Informace pro tcéastniky:

Zazijte dobrodruzstvi jako skute¢ni hledaci piratskych pokladi! Pfidejte se k mladému archeologovi Viktorovi
a jeho odvazné kamaradce Veronice na jejich napinavé cesté¢ za legendarnim pokladem slavného pirata
Cernovouse. Ceka vas tajemnd mapa, lusténi Sifer, orientace na piratském ostrové a mnoho dalgich
dobrodruznych her! Dokazete spole¢né piekonat vSechny prekazky a najit truhlici plnou zlata?

Program, ktery se zamétuje na tymové ¢innosti, ale také na venkovni aktivity. Rozviji spolupraci, komunikaéni
schopnosti i1 predstavivost a tvofivost vSech ucastnikd pobytu.

Informace pro instruktory:

Tento program je koncipovany pro skoly v pfirod¢ na 3 — 5 dni pro skupiny zaka 1. stupné. Sklada se z popisu
déjové linky, stézejnich aktivit a aktivit na tematické doplnéni programu, které vyuzijete pfedevsim pii pobytech
delsich nez 3 dny. V ramci pobytu mate jako $éfinstruktor velkou moznost na kreativni vyziti, ale déjovou linku
a stéZejni aktivity berte jako pevnou ¢ast vaseho programu, kterd musi prob&éhnout. Nékteré hry je
samoziejmé mozné individualné upravovat dle moznosti arealu a G¢astnikd. V ptipadé uprav vzdy myslete na
navaznost d¢jové linky.

V idedlnim ptipad€ zapojte pied hry v ramci déjové linky i seénku pro dokresleni celkového pribéhu. Pred
stézejnimi aktivitami mate ptiloZenou i motivaci, ale klidné bud’te kreativni a scénky si udélejte dle libosti.
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Material potiebny k tvorbé programu:
vytvarny materidl:

psaci potieby (propisky, fixy)
vodovky/tempery

Stétce

kelimky

brcka

Spejle

izolepa

lepidla

papiry (mékké i tvrdé A4, barevné)
krepovy papir ve vice barvach
nizky

pripinacky

provazek

zetony

slozka her (VTPO/Carodéjka, Gangy, klavesnice, atd.)

O 0O O O0OO0OO0OO0OO0OO0oOO0OOoOO0oOOoOOoOoOo

dalsi vybaveni:

bullring

frisbee

mice

drevéné kosticky

Cajové svicky

stiikacky

tréninkové barevné kloboucky
lana

slackline

lukostielba

praky

plastové Sedé trubky — korytka
buzoly (nejlépe 10-15 kust)
biatlon

prodluzka

deky

krabice na program Hledaci pokladii obsahujici:

O O O OO O0OO0OO0OO0OO0OO0OO0oOOoOO0oOOo0O0

drevéna truhlice

vaza do prvni scénky

satky

kostymy pilotd a dobrodruhit
laboratorni plast

buzoly

odmeény do pokladu na pocet déti
Sifra

text basné na posledni scénku
manual prace s buzolou

O OO0 O OO0 OO0 Oo0Oo

-57 -



Mlady archeolog Viktor objevi pii zkoumani artefaktd z lodi Queen Anne's Revenge tajnou mapu k pokladu
slavného pirata Cernovouse. Viktor se spoji se svou kamaradkou Veronicou, aby mapu rozlustili a nali piratsky
poklad dfive neZ jeho arogantni kolega Johnny. Béhem svého patrani musi pfekonat nebezpecné situace — jsou
zajati Johnnym, podafi se jim uniknout, orientuji se na neznamém ostrové, a nakonec se musi utkat v honicce,
aby unikli pronasledovatelim. Dobrodruzstvi vyvrcholi nalezenim pokladu ukrytého hluboko v tajné jeskyni.

Viktor Safula — hlavni hrdina ptib&hu, mlady nad&jny student archeologie na stazi v londynském muzeu,
pracuje tam v laboratofi, touzi po objevovani pamatek v terénu, je trochu popleta, ale je state¢ny a ma srdce na
spravném misté

Johnny Sebelaska — hlavni zaporak, nejslavnéjsi archeolog na svété, superstar, playboy, ale megapica, vzdy
kdyz ptijede z vypravy pfinese artefakty Viktorovi k vyzkumu, Viktora nema moc rad a délé si z n€j srandu

Veronica Letadldkova — pilotka, ostfilena Zenska, ktera se jen tak ni¢eho nezalekne, Viktorova kamaradka, je
tvrda, ne moc vyiecna a obcas trochu hruba, ale ma dobré srdce a kdyz je nékdo v maléru tak mu vzdy bez

prodleni pomtize, ma v puse nonstop sirku (je fakt husta)

Skréek — Johnnyho sluzebnicek a pilot, Johnny s nim zachazi jak s kusem hadru, ale Skrckovi to nevadi —
jediné, co ho zajima jsou penize a téch ma Johnny dost, Johnnyho posloucha na slovo
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1. PaSeraci

Cas:
Kde:
Material:

Motivace:

Popis:

80 min

out

§atky pro oznaceni bachail, alespoii 5 riznych predméti na paSovani — kazdy
predmét bude za jiny pocet bodd podle obtiznosti pasovani — napft. Zeton bude za 1 bod,
Spejle za 3, kopacak za 10 (bud'te kreativni), nejmensich pfedméti bude nejvice,
nejdrazsich nejméné, tabulku s hodnotami predméti

Viktor pracuje v laboratofi a pe¢livé katalogizuje artefakty z vraku lodi Queen Anne's
Revenge, slavného pirata Cernovouse. Johnny, ktery artefakty objevil a donesl
Viktorovi do laboratote, Viktora popohéni, peskuje, a tak trochu Sikanuje. Predtim nez
Johnny opusti laboratot, fekne namyslené, at’ to Viktor ma hotové do svitani, vezme
jeden zlaty artefakt ze stolu a da si jej do kapsy. Viktor si povzdechne a da se do prace.
Jeho pozornost upoutda mezi v§im tim zlatem a drahym kamenim zcela obyc¢ejna hlinéna
vaza (viz bedna s materidlem). Johnny ji vezme do ruky, ale je to pfece jen trosku
popleta a omylem ji upusti na zem. Jakmile se k rozbité vaze zohne vS§imne si, Ze zevnitt
je n&jaka mapa s podivnymi znaky. To musi byt, kde Cernovous ukryva sviij poklad!
Pokud jej ale najde Johnny jako prvni, urcité si vétSinu necha. To Viktor rozhodné
nechce — poklad by mél byt v muzeu! V tu chvili se ozvou kroky — pfichazi Johnny.
Viktor vezme poziistatky vazy a schova si je. Johnny se podeziravé na Viktora zadiva:
,»Vidél jsem, Ze néco schovavas, ukaz kapsy!“ Viktor zlstava klidny, Johnny ho
prohleda, ale nic nenajde. ,,Mam t& na ocich,” procedi Johnny vyhruzné a odchazi.
Viktor se s tlevou usméje, konstatuje, ze ma vse jiz hotové a jde domi — vytahne vsak
telefon a jak odchazi ze scény vola kamaradce Veronice, Ze ji musi ihned vidét.

Vytvotime hraci prostor velikosti cca volejbalového htiste. Na obou koncich natahneme lana, na ktera
povesime deky a vytvofime tim schovavaci zony. Do jedné zony dame truhlu s materidlem na pasovani a do
druhé dame prazdna nadoby v poctu hrajicich tyma s pfislusnym oznacenim.

Jeden tym bude hrat za Johnyho a jejich cilem bude tedy zamezit propaSovani kouskil vazy a jinych artefaktd.

Zbytek bude paSovat artefakty, a pfedevs§im kousky vazy z laboratofe. Ve schovavaci zoné si nékam schovaji
zetony a dals$i material — vZdy pouze 1 kus. !/! Prisny zdkaz schovavani véci do intimnich mist a jinych
telesnych otvorii !!! Material se snazi tedy hraci propasovat na druhou stranu. Avsak mezi zonami muze byt
paserak chycen a musi podstoupit 10vtefinovou prohlidku, ve které se snazi Johny material najit. Pokud najde,
uschova si ho a pribézné béhem kola si najity material budou nosit do svého kastliku. Pokud nic nenajde,
paSerdk pokracuje dal. Jestli se mu podati donést material do druhé zony, ziskava ptislusné body.

Jedna se o behaci aktivitu, ale miizeme nastavit i pravidlo, kdy se v ramci celé hry pouze a jenom chodi.
Kazdé kolo trva cca 10 min nebo podle ¢asovych ¢i zdatnostnich podminek.

2. Sifra s mapou
Cas:
Kde:

Material:

Motivace:

60 minut
in/out

vytisknutd mapa a zaSifrovana zprava pro kazdou skupinu (viz odkaz), papiry, psaci
potieby, listecky s jednotlivymi pismenky

Johnnymu dojde, Ze jeden artefakt ze stolu chybi a za¢ne utikat za Viktorem. Viktor se
mezitim setkdva v hangaru s Veronicou: ,,Podivej, co jsem nasel! Je tu mapa pokladu
Cernovouse!* Veronica s obdivem pohlédne na kusy rozbité vazy a odvéti, Ze by se mél
Viktor jit radsi vyspat, ale pti bliz§Sim pohledu hned zjisti, Ze ta mapa tam fakt je, ale
obsahuje zvlastni symboly a tajnou Sifru. ,,To nebude tak snadné, jak se zd4,” podotkne
Veronica. V tu chvili Johnny vybiha a fve na Viktora, at’ vrati tu vazu. Viktor
s Veronicou rychle nastupuji do letadla a odlétaji.
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Popis:

Pred samotnou hrou vytisknéte a nasttihejte ptilozeny kli¢ na jednotlivé pismenka a rozmistéte je mezi chatky,
¢i do lesa. Déti rozdelte alespon do 3 skupin po 6—10 lidech (konkrétni pocty necham na vas dle potieb a
zdatnosti déti), kazda skupina od vas dostane mapu, Sifru, prazdny papir na poznamky a psaci potieby. Pokud
budou potiebovat béhem hry dalsi papir, dejte jim ho. Pfipravte startovaci oblast tak, aby kazda skupina méla
stiil a nemohli od sebe opisovat. VSechny papiry zistanou po celou dobu hry na stole — nikdo je nesmi odnést
pry¢ ze startovaci oblasti.

Z kazdé skupiny vybiha jeden ¢lovék na misto, kde jsou rozmistény pismenka, zapamatuje si co nejvic dokaze
a vraci se zpét k tymu. V ten moment vybiha dalsi. Timto zptisobem si sestavi kli¢ k rozlusténi Sifry.

Cilem hry je zjistit, jaka cesta vede k pokladu (potadi symbolii na map¢€) a pod jakym symbolem se poklad
nachazi. To zjisti G€astnici podle poradi zminénych symboll v [usténém textu. Tym, ktery zjisti jako prvni
spravné poiadi symbolu, vyhrava.

Touto hrou objevi jeskyni, kde se bajny poklad nachazi, neobjevi tim v§ak ten samotny poklad — jenom
je to posune v pribéhu.

Pokud bude prset, mizete tuto aktivitu udé€lat v jideln¢ a vyuzit stanu pied jidelnou.

3. Svizelny okruh

Cas: 45 minut

Kde: out

Material: Satky ke svazani nohou, faborky, lana, provazky, kuzely, ¢i jiné potfeby k prekazkam
na trati

Motivace: Viktor s Veronicou pfistavaji na ostrové Ocracoke, kde Cernovous v r. 1718 zahynul.

Jakmile vSak vystoupi z letadla, Johnny a Skréek Viktora s Veronicou piekvapi a
zajmou. ,,Mysleli jste si, Ze mému tryskaci uniknete tohle Suncickou? zachechta se
Johnny. Svaze Viktorovi a Veronice ruce: ,,Ted’ ptijdete prvni, at’ vas Cernovousovy
pasti chytnou misto nas.” Viktor povzbuzuje Veronicu: ,,Drzme spolu, to zvladneme.*
Spolecné se vydavaji na naro¢nou cestu plnou piekazek.

Popis:

Pred hrou vyzna¢ime okruh faborky tak, aby vzdy $lo bez problému vidét od jednoho faborku k druhému. Okruh
povede od multifunkéniho h#ist¢ k druhému taboru, potom doleva do prudkého kopce a lesni cestou zpét do
tabora pies les a paintballové hiisté. Po trase vytycte par prekazek stylem podlez, pielez, slalom, ale klidné¢
bud’te kreativni a hod’te tam néco svého. Instruktoti budou po trase jako dozor na rizikovéjSich mistech, jako
jsou ktizovatky, piekazky, ¢i prosté nebezpecna mista.

Déti rozdélime do dvojic a svazeme jim vzdy jednu nohu k sobé tak, aby pravacka jednoho ucastnika byla
privazana k levac¢ce druhého ti¢astnika. Dvojice vypoustime na trasu s rozestupem 1 minuty — spust’te stopky a
zapisujte ¢asy vypusténi dvojic na trasu a jejich opétovny ptichod — tedy kazda dvojice bude mit u sebe 2 Casové
udaje, po jejich odecteni zjistite Cas, za ktery okruh dvojice ub€hla. Miizeme vyhodnotit nejrychlejsi dvojice.

4. Orientak

Cas: 60 min

Kde: out

Material: buzoly, alesponi 10 papiri po trase, manual k praci s buzolou

Motivace: Johnny se Skrckem se tak trochu ztrati a za¢nou se hadat, kudy by méli jit dal. Viktor a

Veronica vyuziji chvile nepozornosti svych vézniteld, osvobodi se a utikaji pryc.
Ocitnou se ale na nezndmém misté ostrova a musi najit spravnou cestu k pokladu.
Viktor vytahne kopii mapy z ponozky a fekne, Ze spravny archeolog je vzdycky
pfipraveny, zacne navigovat, ale je jesté zmatenéjsi nez Johnny se Skrckem. Veronica
hodi o¢i v sloup, vytrhne Viktorovi mapu, vytdhne kompas a sebejisté naviguje.
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Popis:

Tuto hru mtizete zahrat v tabote, ale i v lese, déti mizou jit jako jednotlivci nebo i dvojice (podle schopnosti a
zdatnosti déti). Pripravte trasu, kterou vyznacite pomoci papird, na které napisete nasledujici udaje: AZIMUT
sméru nasledujiciho papiru, PRIBLIZNY POCET KROKU k nasledujicimu papiru a CAST TAJENKY, kterou
si musi déti postupné zapamatovat. Po trase rozmistéte vedouci dle potieby na rizikova mista. Jednotlivclim, ¢i
skupinkam rozdejte buzoly a fadn¢ je proskolte, jak buzoly pouzivat. Opét déti vypoustéjte v intervalech 1
minuty a zapisujte ¢asy ptrichodu. Cilem déti je nejen dokoncit okruh co nejdiive, ale zapamatovat si tajenku.
Pokud déti ptijdou, ale budou mit tajenku Spatné, poslete je zpét na trasu.

Pro starsi déti na trasu mlizete rozmistit 1 par zavadéjicich papird uréené pro zmateni déti, pokud to vSak udélate,
upozornéte je na to predem.

5. Cinska honi¢ka

Cas: 45 min / dle potfeby

Kde: out

Material: néco na oznaceni nahanéca — Satek, rozliSovak, ...

Motivace: Kdyz uz jsou téméf u cile, shledaji se opét s Johnnym a Skrékem. Zacina napinava

honicka, ve které se Viktor s Veronicou snazi setfast své pronasledovatele.
Popis:

Urcime 2 honiCe a zbytek je honén. Pokud honi¢ honéného chytne, musi se za to misto, kde se ho honi¢ dotknul,
celou dobu drZet. Pokud je chycen podruhé, tak si dané misto drzi druhou rukou. Pokud je chycen potieti, tak
vypadava (pokud ma n¢€kdo jen 1 ruku, tak to ma blby). Zahrajte nékolik kol dle potieby.

6. Zavérecné hledani pokladu

Cas: 45 min

Kde: out

Material: truhlici, poklad (cokoliv, co si mizou décka rozebrat — cukrovinky, propisky, tézitka,
krasné tvarované kaminky, chipsy ve tvaru JeziSe...), papir s basni nize

Motivace: Aby unikli Johnnymu se Skrckem, vklouznou do tajemné jeskyné a zaviou za sebou

mohutnou branu. Veronica vezme sviij zapalova¢ a za¢ne svitit na sténu, kde objevi text
napsany stejnou Sifrou, jako na mapé a usoudi, Ze tohle je ukryt Cernovouse. Viktor
zac¢ne horliveé prepisovat text ze stény na kus papiru a za¢ne lustit tajnou zpravu — zjisti,
Ze to jsou instrukce k nalezeni pokladu! Viktor tedy zacne navigovat.
Popis:
Pted hrou ptichystejte poklad a ukryjte jej na ur¢ené misto podle basné nize (jdéte z brany vlevo kolem druhého
tabora pies most, potom rovné a po levé stran¢ budete mit louku — vstupte doprostied t¢ louky a poklad ukryjte
pod nejvyssim stromem, ktery uvidite). Détem dame papir s instrukcemi a nechame je, at’ podle nich naleznou
poklad. Pokud ptjdou $patné, néjakou dobu je v tom nechte, at’ si zkusi poradit sami. Popf. je mlzete po néjaké
dobé€ nasmérovat spravne, ale zasahujte co nejmin.

Jak décka najdou poklad, miizete se rozhodnout, jestli jej nejdiiv dotahnete do tdbora nebo jestli si ho rozeberete
na miste.

Ted’ tedy ta basei:

V hlubinach zemé poklidné snim,
v objeti kofenii ¢ekam dal.

Jsem poklad, co v tichu odpociva,
¢ekam na toho, kdo by mé vzal.
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Zacni tam, kde Zelezné Celisti
oteviraji svou naru¢ vstric,

pak obejdi misto, kde smich se ztratil,
kde duchové spi a nerikaji nic.

Prekro¢ hibet rezavého obra,
co klene se tiSe nad vodnim snem.
Pak vejdi tam, kde trava tandi,

kde slunce je vladcem, radostnym dnem.

Tam velikan v dalce své ruce vzpina,
vyS, neZzli vSichni bratfri jeho,

on zelenou korunou nebe hladi,

k nému ted’ zamif — pfimo k nému!

Pospés si sem, kde poklad dycha,
kde v zemi se ti'pytim, kde ¢ekam rad.
Kdo prvni se odvazi prolomit ticho,

ten najde mé, ziska miij blyStivy poklad.
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Pousténi pokladu z vrtulniku

Cas: 60-90 min
Kde: out/in
Material: vajicko pro kazdy tym, provazky, ubrousky, papiry, izolepy, niizky, lepidla, barvy a dalsi

vytvarné potfeby

Motivace: Jakmile budeme mit v rukou nas vysnény poklad, musime ho nasledné dorucit do nasi zakladny.
Okolni terén je velmi Clenity, a proto bude nejlepsi jej dorucit vzduchem a spustit ho na nasi
zakladnu ze vzduchu. Musime se ale naucit, jak takovy balik bezpecné spustit.

Popis:

Instruktoii daji kazdému tymu vaji¢ka. Ukolem déti je vytvofit ochranny obal na vejce (poklad), aby se pii padu
z vysky nerozbilo. Maji na tvorbu ¢asovy prostor, min.30 minut, potom pfidavat podle toho, jak se s tim umi
poprat. Kdyztak dodat n¢jaky ¢as na doplnéni dekoraci a celkového designu a doladéni detaili. Jakmile maji
vSechny tymy udélany obal, jde se poustét jedno po druhém z vysky — stary mlyn/hotelovy balkon/strom.
Vyhodnocuje se, ktery byl nejhez¢i, nejoriginalnéjsi, nejvic vydrzel atd.

Pozorovatelé

Cas: 25 min

Kde: out

Material: karticky s pismeny abecedy, papiry, propisky

Motivace: Abyste si pokladu viibec v§imli, az ho uvidite, provétime ted’ vase o¢i a cit pro detail. Vasim
ukolem bude velice obezietné pozorovat své okoli, abyste byli cestou za pokladem pfipraveni
odhalit v§echna nebezpeci.

Popis:

Déti rozdélime do tymt po 3-4, pfipadné mtize hrat kazdy sam za sebe. Pfipravime na listeCky pismena abecedy
(vynechame pismena, kterd se malokdy vyskytuji na zac¢atku slov). Kazdé¢ dité si vylosuje jedno pismeno.

Potom se s mladsi vékovkou vydame na spole¢nou vychazku a déti pozoruji vSechno kolem sebe a zapisuji si
véci, které zaCinaji stejnym pismenem, jaké si vylosovaly (pfipadné je zapisuji instruktofi). U starSich deti
muzeme nastavit uréity ¢as, za ktery bude ukolem tymu/jednotlivce, nasbirat co nejvic slov. Zavérem je dulezita
diskuze a zpétna vazba. Probere se vse, co déti vidély, instruktor vybere nejzajimavéjsi slova a ptipadné se ujisti,
Ze jim vSichni Gcastnici rozumi.
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CESTA KOLEM SVETA

Pobyt v prirodé pro déti
1. a 2. stupné ZS
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Jedna se o propracovany pobytovy program, ktery vyuziva maximalni potencial aktivit a her a dopliuje
je o edukativni slozku. Skola v ptirodé tak neni pouze zazitkova, ale také rozviji znalosti ucastnikda.

Program je pro 1. stupenl zakladni Skoly. Je vytvofeny na az Sdenni program pro cca 15 - 25 ucastnik,
ale je ptizpisobitelny i pro vétsi skupinu. Manual obsahuje vyCet zemi a s nimi souvisejicich aktivit, které 1ze
pouzit v libovolném potadi. Program je mozné doplnit i libovolnymi aktivitami nad rAmec tohoto manualu.

V den piijezdu Gcastnikii se objevi Sileny védec Azazel, ktery jiz roky vyviji dopravni prostiedek,
kterym by bylo mozné se piemistovat pies zna¢nou ¢ast planety Zemé. Je zmateny a uz nevi, co si ma pocit,
jelikoz se mu cely svét pouze vysmiva a nikdo nevéii, ze by mohl planetu obletét béhem 5 dni. Potiebuje pomoc
nasSich ucastnikd! Védec tedy poprosi déti o pomoc a bude spole¢né s nimi putovat napfic¢ svétem.

Specialni novy extra rychly dopravni prostredek muzeme vytvorit z chatky, ve které neni nikdo
ubytovany. Chatku mtizeme i ozdobit napiiklad krepakem, prostéradlem, plachtou atd. Vzdy pfed presunem
zjedné zemé do druhé déti nahrneme do specialniho nového extra rychlého dopravniho prostfedku. Déti
zustavaji tfeba i s vyuCujicim uvniti chatky a vedouci zvenéi na chatku klepe, boucha, vydava takové zvuky,
které pfipominaji pohyb stroje. Instruktor zlistava venku, protoze samoziejme fidi na zaprazi tento stroj. Poté,
co déti vylezou z chatky, mizeme zahdjit motivaci (nejlépe scénku) dalSiho programu. Bohuzel cestou skupina
cestovatelli narazi na mnohé piekazky, které je mohou lehce zdrzet v nékterych zemich. Jestli se ale détem
podafi piekazku prekonat, mohou pokracovat na své cesté kolem svéta.

Déti neni treba rozdélovat na tymy, naopak budou tvofit jednu pomocnou skupinu pro Sileného védce
Azazela. V pfipad¢ aktivit, kde déti hraji v tymech, miZzeme skupinu libovolné rozdélit.
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Material potiebny k tvorbé programu:
vytvarny materidl:

psaci potieby (propisky, fixy)
vodovky/tempery

Stétce

kelimky

brcka

Spejle

izolepa

lepidla

papiry (mekke i tvrdé A4, barevné)
krepovy papir ve vice barvach
nizky

pripinacky

provazek

zetony

slozka her (VTPO/Carodéjka, Gangy, klavesnice atd.)

dalsi vybaveni:

O OO O0OO0OO0OO0OOO0OO0OOoOO0oOO0o0OOo0OO0

bullring

drevéné kosticky

¢ajové svicky

stiikacky

tréninkové barevné kloboucky
mic¢

lukostielba

biatlon

praky

O O O OO0 OO0 o0 OO0

véci, které najdete v krabici Stroj ¢asu, konkrétné:

otazky na Zeptej se koné

velka plachta

material na tvorbu sadrovych masek
kostymy: Sileny védec, Kleopatra
toaletni papir na mumie (alespon 8 roli)

O O O O O
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Velka Britanie

w v

Chytani Lochneské piiSery (Skotsko)

Cas: 20 minut

Kde: out

Material: ocasky z krepového papiru / $atek do dvojice

Motivace: Vypravéni o podivuhodném zivoc¢ichovi, ktery byl spatfen ve vodach mistni ptehrady.
Popis:

Vzdy soutézi dvé druzstva proti sobé (nebo udélame nékolik mensich tyml — napt.5 tyma po 3).
Clenové druzstva jsou v zastupu za sebou a drZi se v pase — posledni ¢len tymu ma za pasem ocasek.
Tento ocasek ma za kol ukrast hlava druhého tymu. Jakmile ziistane ocasek pouze jednomu z tymd,
stava se vitézem.

Zeptej se koné (Anglie)

Cas: 40 minut
Kde: out
Material: otazky a odpovédi (v bedn€ s materidlem jsou 2 druhy — pro mladsi a starsi, ale mizete

vymyslet vlastni — trva to chvili a je to vétsi sranda ©)

Motivace: V Anglii uz od pradavna jsou velice oblibenymi a velecténymi zvifaty koné. Ve
staroveku se dokonce tradovalo, Ze jsou koni chytiejsi nez jejich samotni jezdci. Ted’
mate moznost ukazat, Ze tomu tak neni.

Popis:

Déti rozdélime na nékolik skupin (idedlni pocet v kazdé skupince je 6-8 déti), které se

setadi ve svych startovnich boxech. Z boxu vzdy vybiha pouze 1 dvojce (kiinl a jezdec) — u mensich déti

se mizou drzet ve dvojici jen za ruce, u téch vétsich jezdec skoci na zadda koné. Takto dvojice bézi do

poloviny drahy, kde kin ziistava cekat a jezdec bézi jesté néjakou vzdalenost k vedoucimu, ktery mu

polozi otazku. V tuto chvili miize nastat hned nékolik variant:

Jezdec odpovéd’ vi — odpovida spravné — ziskava bod a vraci se ke koni a s nim do boxu, poté vybiha

dalsi dvojice.

5) Jezdec odpovéd nevi, tak se jde poradit s koném, ktery zna spravnou odpovéd’ — jezdec pfinese
spravnou odpovéd’, odpovi spravné — ziskava bod a vraci se ke koni a s nim do boxu, poté vybiha
dalsi dvojice.

6) Jezdec, ani kin odpovéd’ neznaji, a proto se spolecné vraci do boxu, kde se poradi s tymem o
odpovédi — pokud tym vi, tak se dvojice vrati do poloviny, kde jezdec opét seskoci, bézi odpovedeét
vedoucimu a pokud je odpoveéd’ spravna, tak ziskavaji bod a spolecné se vraci k tymu a vybiha dalsi
dvojice.

7) Pokud tym nevi spravnou odpoved,, tak za otazku neziskava bod a pokladame jim otazky dalsi.
Hru miiZeme ukoncit, dle nami zvoleného kritéria, které miize byt napiiklad:

e ngktery z tymu jiz vyCerpal vSechny otdzky

e ubéhl pfedem dany casovy limit

e vSechny tymy vycCerpaly vSechny otazky

Mozné obmény:
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e Mizeme rozdélit body dle toho, v jaké fazi jezdec zvladne odpovédét (3 body — zvladne
odpoveédét sam, 2 body — odpovi po poradé s koném, 1 bod — odpovi po porade s celym tymem,
0 bodl — ani po poradé s tymem nevi spravnou odpoved).

e Je na nas, zda jezdec mtze odpoveédét vicekrat nebo budeme pocitat pouze 1. odpoved'.

e Mizeme pridat funkci radce — pokud ani tym nevi odpoveéd’ — bézi si k radci, ktery za splnéni
drobného ukolu sdéli spravnou odpovéd:.

Diilezité neopomenout! Otizky tymim pokladejte v rozlisSném potradi — n¢kdo od 1., nékdo od
posledni, né¢kdo nahodile, aby nedoslo k ,,opisovani®.

Pub — Yard — Dung neboli Hospoda — Dviir — Hniij

Cas: 20 minut

Kde: out

Material: lana na vyznaceni tizemi

Motivace: Vypravéni o tom, kam az miZe vést piti skotské whisky. Casto totiz v hospodach

dochazi k vyhazovani nechténych hostl

Popis:

Drsna hra skotskych horalt - v pfekladu Hospoda — Dviir — Hndij. Soutézi se v kategoriich hosi/divky,
mladsi/starsi; vitézové kategorii pak mohou soutézit mezi sebou nebo proti vedoucim. Vyznaci se pole
jako na vybijenou, ale rozd¢lené na 3 ¢asti — hospodu, dvtr a hniij. VSichni hraci za¢inaji v hospodé,
odkud se snazi vytlacit soupefe na dvir, kdo pieslapne, musi do prostiedni ¢asti pole — na dvir, kde si
najde soupete a opét se ho snazi vytlacit, tentokrat na hntij. Postup se opét opakuje, kdo je vytlacen z
hnoje konci ve hfe. Pozor na bezpecnost, je tieba hrat ohleduplné, trestat surovce a posilit pocet
rozhodcich!

Mozna uprava: Miizeme zavést pravidlo, ze se nesmi pouzivat ruce a vytlacovat se smi pouze pomoci
zadku.

Skotsky vecer plny hudby, tance a zabavy (Skotsko)

Cas: 80 minut

Kde: out/in

Motivace: Skotsko je znamé svymi vecery plnymi hudby, tance a zabavy.
Popis:

Skupinky si pfipravi skotské / irské tance na tradi¢ni hudbu, kterou poté boduje nezavisla porota. Toto
vystoupeni si ucastnici mohou pripravovat béhem dne a vecer tieba u ohné je mohou piedvést v§em
ostatnim.
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Francie

Trikolora
Cas: 30 minut
Kde: out
Material: faborky v barvach Francie (Cervena, modra, bild) umisténé na stromech / listeCky
v barvach umisténé na histi
Motivace: Rekneme si barvy francouzské narodni vlajky a vyznam trikolory pro obéany Francie.
Mtizeme détem fict rozdil mezi ceskou a francouzskou trikolorou.
Popis:
Varianta 1

Prichystame na stromy faborky ve 3 barvach, ucastnici jsou rozdéleni do tymt a Stafetové béhaji do lesa, kde
vzdy vezmou 1 barevny faborek (u Sikovnych miizeme zakazat pouzivani rukou) a vraci se k tymu. Po ub&éhnuti
¢asového limitu spocitame faborky. Mtzeme bodovat tak, Ze si pfedem ur¢ime hodnotu faborkd, ale déti je
nebudou znat. Napft. ¢ervend = 5 bodli, modra = 3 body, bila = 1 bod. Druhou moznosti je, ze tym ziska body
za hotové trojice barev. Napi. za hotovou trikoloru 6 bodi, za vSechny ostatni jednotlivé barvy mtizeme dat
napiiklad 1 bod.

Varianta 11

Muizeme rozhézet na hiisti liste¢ky v barvach trikolory. Déti vytvoii tymy a kazdy ¢len dostane bréko. Stafetové
vybihaji do pole s barevnymi listky a pouze pomoci brcka nasaji listecek a odnesou jej do domecku svého tymu.
Hodnotit se poté da obdobn¢ jako u varianty 1.

Baletni $kola

Cas: 30-60 minut

Kde: out

Material: rozveésené cedulky se sestavami VTPO nebo ¢arodejky
Motivace: Francie je velice znama svou laskou k baletu.

Popis:

Aktivitu nachystame tak, Ze rozmistime karti¢ky po arealu (VTPO/CARODEJKA — je jedno, co z toho, vyjde
to nastejno). Zalezi na tom, na jak dlouho chceme aktivitu mit, podle toho rozmistujeme karticky — dal od sebe,
vice je schovame a podobné. Az mdme toto piipraveno, tak vysvétlime détem, co jednotlivé povely znamenaji
(pt. u VTPO: V-vyskok, T-tlesk, P-plesk, O-otocka, poptipade si miizete povely upravit podle sebe).

Déti chodi po skupinkdch a vSichni jeji Clenové se nauci jeden povel, pak pfijdou k predem urCenému
instruktorovi a vSichni na rdz ptedvedou, nauceny povel. Maji na to 3 pokusy, kdyz to nezvladnou, tak je
posleme znovu k tomu stejnému povelu. Kdyz to zvladnou, oznac¢ime si dany povel u onoho tymu jako
zvladnuty a poSleme déti dal. Je na vasem uvazeni, jestli je u toho nechate mluvit nebo jestli ne. Aktivita mize
konc¢it bud’ po uréeném uplynulém Case (napi. 45 minut) nebo po tom, co prvni skupinka splni v§echny povely.

Pointillismus aneb Picassova $kola uméni

Cas: 30-40 minut

Kde: out

Material: tvrdé papiry velikost A3 a vEtsi, temperové barvy, tacky na barvy

Motivace: Francie je velice proslula také svym uménim a znamymi malifi, od kterych se ted’ mate

moznost ucit.
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Popis:

Instruktor pfedem piipravi barvy z vytvarného skladu na plastové tacky. Ty rozmisti na vymezenou
plochu a v piipad¢ potieby je dopliuje, abychom piedesli plytvani. Déti si vezmou obleceni, které si
mohou uspinit nebo plavky (kdyz je dobré pocasi).

Déti postupné vybihaji z tymu k papiriim, které od nich nejsou pfili§ daleko (neni to hra o béhu). Jeden
instruktor jim vzdy dopfedu zahlasi, jakou ¢ast téla si maji pripravit, tu ¢ast si pak namoci do barvy a
bézi s ni k papiru. Nemélo by se to ménit moc rychle. Naptiklad, ze nosem by mél malovat kazdy Clen
tymu, alespon jednou, stejné tak loktem, kolenem, patou a podobné. Kdyz po uplynulém ¢asovém tseku
maji hotovo, obrazky se porovnaji a udéla se vyhodnoceni.

Po ukonceni aktivity je potfeba barvu nejprve ocistit mimo vnitini prostory (hadici ¢i v potoce) a teprve
potom mizeme déti pustit do umyvaren, predejdeme tak zbyte¢nému zanaseni barev do koupelen.

Antikarkulka:
Cas: 100 min
Kde: in/out
Material: 4 scénafe pribehil
Motivace: Scénka — uryvek z ¢ervené Karkulky. Déti poznate, o jakou $lo pohadku? Dnes jsme
totiz stale ve Francii a prave tady vznikla pohadka o C. Karkulce. Znate ji vSichni?
Popis:

Pohadka o Cervené Karkulce ovliviiuje jiz mnoho generaci a piispiva k negativnimu vztahu &lovéka k
vlktiim. Na poc¢atku aktivity by méla probéhnout diskuse o této pohadce a o vztahu déti k vikim. Cilem
této aktivity je vytvorit protivahu proti negativnim stereotypiim v pohledu na vlka a ostatni velké Selmy.
Instruktor rozpouta diskusi o skute¢ném vyznamu vlki v pfirodé. (www.selmy.cz
www.selmy.cz/vyznam/ )

Nasledné¢ se ticastnici rozdeli do oddilu se svymi vedoucimi maji za tkol vymyslet ptibéh, ve kterém je
vlk pozitivni postavou, ktera pfispiva k fungovani ekosystému lesa. Poté dostanou ptipraveny kratky
scénat, ktery maji za ukol spolecné pripravit. Nasleduje vystoupeni kazdého z tymu, zhodnoceni vykont
a zpétna vazba. Mlizeme znovu ude€lat koleCko a zeptat se, kdo se nyni vikd boji. Stiedoskolaci si scénat
mohou pfipravit sami.
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Egypt

Zavody mumii

Cas: 30-45 minut (podle délky piekazkové drahy)
Kde: out
Material: drevéné kosti¢ky, toaletni papir, véci na prekazkovou drahu (podle vasi kreativity -

prekazkova draha by méla mit alespon 6 prekazek)

Motivace: Kdyz se skupina cestovatelil dostala do Egypta, nedopatienim oteviela zakletou hrobku
Tutanchamona a vypustili tak vSechny mumie, které uvnitt byly pohibené. Nyni musite
v pfestrojeni projit cestou, kterou proSly ony, a uzavfit hrobku jednou pro vzdy.
Troufnete si na to?

Popis:

V tymech se déti rozdéli do dvojic, kdy jeden je mumie, druhy navigator. Navigator obali mumii do
toaletniho papiru (hlavné hlavu, tak aby nic nevidéla — pusa nemusi byt zakryta, kdyZ zbude toalet’ak,
muzou obalit i ruce, nohy...). Startuje jedna dvojice z kazdého tymu, pak uz vychazi individualné.
Navigator naviguje mumii po ptekazkové draze a mumie cestou sbird dievéné kosticky. Kdyz dvojice
dojde na konec piekdzkové drahy, zacina dalsi navigator na startu obalovat svoji mumii a poté vyrazi
na drahu. AZ bude cely tym vcili, jeden vybrany clen postavi s posbiranych dievénych kosticek
pyramidu. Jakmile ji postavi vS§echny tymy, zakleta hrobka se nadobro uzavte.

Kosticky pohazime rizné po piekazkové draze tak, aby na kazdy tym vysel stejny pocet kosticek a na
kazdou dvojici alespon dvé. Kolik téch kosticek nakonec bude, zalezi na poctu déti v tymech.

Stavéni pyramid

Cas: 20-30 minut

Kde: out/in

Material: S$pejle, brcka, plastelina, gumicky

Motivace: Kleopatie se viubec nelibi, Ze jeji pyramidy vypadaji vSechny stejné. Hleda Sikovné

architekty, ktefi je néjak ozivi. Kleopatfina piedstava je jasna — pyramidu tam chce, ale
zbytkem se necha prekvapit.

Popis:

Do kazdého tymu rozdame stejny pocet Spejli, bréek, plasteliny i gumicek. Za predem urceny ¢asovy
usek maji déti za ukol postavit, co nejveétsi pyramidu. Mohou v tymu tvofit i vice staveb a pak je néjak
spojit dohromady. Napiiklad se mohou pokusit vytvofit i sfingu nebo cely staroveky Egypt. V kazdém
ptipadé, se tam musi vyskytovat alesponi jedna pyramida jinak nebude vytvor uznan). Po uplynulém
case prochazi Kleopatra vytvory a hodnoti je (kritéria podobné jako u domeckt v pravéku).

Masky na mumie

Cas: 90 minut

Kde: out/in

Material: nastfithané prouzky sadry, misky na vodu, papirové role, krém (nejlip indulona)
Motivace: Kazdy z vas se ted’ na chvili stane mumii.

Popis:
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Sochar

Déti rozdélime do dvojic a pak je usadime na mista. Kazda dvojice nemusi mit svoji vlastni kupicku
sadry ani vlastni misku s vodou, samoziejmé mize — zalezi, jak to vyjde. Jeden si lehne a namaze si
krémem cely oblicej. Na oboci si da Gtrzky z papirové role, aby pii sundavani masky nedoslo k vytrhnuti
obo¢i. Druhy z dvojice tvori masku. Pokladda namocené prouzky sadry na oblicej leziciho a vzdy po
polozeni prouzek tadné uhladi. Takto na sebe dava nékolik vrstev, dokud maska neni dostate¢né pevna
a da se tak dobte sundat. Poté se dvojice vymeéni a postup se opakuje znovu. Zalezi na domluvé, jestli
deti chtéji masku na cely oblicej nebo tieba jen Skrabosku (kolem oc¢i). Az to ptijde, tak masku z obliceje
opatrné sundame a nechame poradné zaschnout (nejlépe pies noc).

Cas: 20 minut (da se vicekrat opakovat)

Kde: out/in

Material: prostéradlo

Motivace: Hlina diive byla velmi ¢astym stavebnim materialem v Egypté. Vyrabéla se z ni nejen
keramika, ale také domy nebo tfeba sochy. Vy si ted’ mtizete vyzkouset, jaké to je byt
takovym sochatem.

Popis:

Tuhle aktivitu mohou délat vSechny tymy na jednou. Jeden ¢lovek z tymu je sochat. Zbytek tymu se
rozdéli na polovinu, pti ¢emz jedna polovina bude jiz hotova socha a ta druha polovina bude teprve
netknutd hlina. Polovina, ktera déla sochu vytvoii néjakou pozici (bud’ sami nebo jim mizeme dat
néjaké téma), pak se pies n¢ hodi prostéradlo, aby nesly viibec vidét. Nastupuje sochaft, ktery viibec
nevi, co se skryva pod prostéradlem. Jeho tkolem je ohmatavat prostéradlo tak, aby mohl z druhé
poloviny svého tymu vytvofit, co nejveérnejsi kopii sochy, ktera je zakrytd. Kdyz si mysli, Ze je hotov,
tak fekne a prostéradlo se odkryje. Zhodnoti se podobnost obou soch.
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Recko

Olympijské hry
Cas: 60 minut
Kde: out/in
Material: rtzné aktivity
Motivace: Olympijské hry jsou jasné spojené s Reckem uz od pradiavna. Muzeme udélat
zahajovaci ritual — zapaleni ohné.
Popis:

Jedna se o aktivitu na klidné& celé odpoledne. Kazdy tym si vymysli, za kterou zemi /kraj CR se bude
ucastnit olympijskych her. Pfipravime rizna stanoviste, ktera postupné ucastnici budou absolvovat.
Miuzeme nachstat napiiklad tato stanoviste:

a) Hody (kouli, ostépem, diskem, ...)

b) Skoky (z mista, s rozb&hem, trojskok, ...)

c) Stielba (biatlonové zbrané ¢i luky, ptipadné mickem na cil)
d) Bézecké discipliny (sprint, piekdzky, vytrvalostni béh)

e) Zapas dvojic (naptiklad zapas o ocasek)

f) Soutéz trubacii (=pfefvavanai)

Kykladské sosky
Cas: 30 minut
Kde: out
Material: provazek a prirodni materialy

Motivace: Tyto sosky se v Recku vyrabgji jiz od roku 3000 pf. n. 1., jsou to jednoduché sosky,
které se dfive vyrabéli z mramoru. Predstavuji kultovni soSky Zenskych postav,
uctivajici matku Zemi a plodnost. Mistem nalezu jsou prastaré hroby prave
v Kykladach.

Popis:

Utastnikiim dame provéazek a vyhradime ¢as, po ktery musi vyrobit kykladskou sosku jen z piirodnich
materiald.

Tip: Muzeme pridat i stavbu rFeckych starovekych staveb, které jsou znamé predevsim svymi sloupy ->
klasicka stavba domeckii.

Vyhynulé druhy

Cas: 30 min

Kde: in

Material: fotka doda, pribéh ke ¢teni, papiry, pastelky/vodovky, JBL, hudba
https://open.spotify.com/track/3wp3xhKeEnKJuEAMx7CFKb?si=5a3¢9686dbb74c72&nd=1

Motivace: Indidni jsou znami také svou laskou ke zviratlim a k ptirodé obecné.
Popis:

Déti se pohodIn¢ usadi, nejlépe na zem na deky a polstare a pustime jim hudbu viz. odkaz vyse. Potom cte
instruktor pfibéh. Po skonceni pozadame ucastniky, aby nakreslili ptaka z ptibe¢hu. Potom jim instruktor ukaze
skutecnou fotku doda a doplni informace o diivodu jeho vyhubeni.
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Piibéh:

Dronte mauricijsky (znamy také jako blboun nejapny ¢i dodo) zil na ostrové Mauricius. Jeho podobu zachytili
na svych obrazech malifi 17. stol., ktefi ho vyobrazili na zéklad¢ vypovédi a popisu namoinikl. Prvni Zivy
dronte se objevil v Praze na dvofe cisafe Rudolfa II., nékdy v letech 1604—-1605. KdyZz uhynul, zistaly jeho
kosti a vycpanina v Rudolfové kabinetu kuriozit. V roce 1850 byly kosti objeveny ve sbirkach Narodniho
muzea, kde jsou uchovany dodnes. Prvni objevili ostrov Mauricius Portugalci roku 1507. V 17.stol. je Dronte
zminovan snad v kazdém lodnim deniku. Dodo byl velmi diivétivy a zil nelétavym zplisobem zivota. Mél malou
rozmnozovaci schopnost (snasel pouze jedno vejce). Pro své chutné maso byl velmi obliben namotniky, kteti
na ostrove pravidelné zastavovali, aby zde doplnili své zasoby potravin. Mald rozmnozovaci schopnost, snadny
lov, zdivocelé kocky, psi, prasata i dovezeni makakové piispeli k zdniku dronta mauricijského v roce 1665.
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Spalov © neboli Ceska republika

NasSe mésta

Cas: 250 minut

Kde: out/in

Material: pismena (dievéné desticky pismen nebo listecky)

Motivace: Miizeme pustit pisent od Ladislava Vodic¢ky — Ja tu zemi zndm. Zbyva ndm poslednich

par hodin a musime pfidat, abychom se stihli dostat v daném limitu zpét na Spalov.
Orientace Sileného védce je vSak docela mizerna, jelikoz je uz unaveny. V Ceské zemi
se tedy musi orientovat alespon jeho pomocnicci.

Popis:

Lze hrat po tymech ¢i samostatné.

1. Tymy si postupné tahaji pismena. Od vylosovaného pismene maji fici mésto CR. KdyZ odpovi
spravné, ziskavaji bod. Kdyz ne, odpovida dalsi.

2. Vedouci tika ndzvy mést pozadu a déti se snazi co nejrychleji fici, o které mésto jde. Muzou to psat
na papir a vyhodnoti se to zpétn€ nebo se tymy mohou hlasit.

a. ~ Aharp......ccoevnn.e. Praha

b. ~ Onrb ...cceveeveirnns Brno

C. ~ Avartso ......cceceeenne Ostrava
d. ~ NiloK...oooreereriennns Kolin

e. ~ Avalhij ....ccccenn.... Jihlava

f. ~ Nuoreb ................. Beroun

g. ~ Cerebil ... Liberec
h. ~ Ecibudrap ............. Pardubice
i. ~ Votumohc ............. Chomutov
j- ~ Omjonz ................. Znojmo
k. ~ Ondalk................... Kladno

l. ~ Ydarbédop............ Podébrady
m. ~ Clet.....coooovererenn Tel¢

n. ~ Robat.............. Tabor

3. Hréc¢i maji za kol fikat dvojice mést, které maji néco spolecného. Naptiklad Praha — Olomouc (v obou
méstech je univerzita). Plzenl — Kolin (v obou méstech je beztak méstsky park / kavarna/ restaurace/

)
4. Setad’te mésta podle velikosti. Tady je zpfehazené poradi — Kladno, Praha, Frydek — Mistek, Brno,

Pardubice, Jihlava, Znojmo.

Sedanek — neboli dojezd v cilové rovince

Cas: 40 minut

Kde: out

Material: nachystana draha

Motivace: Zbyva nam poslednich par hodin a musime pridat, abychom se stihli dostat v daném

limitu zpét na Spalov. Projed’te ve vymezenim Case drahu, ktera vas ¢eka na poslednich
par metrech cesty kolem svéta.
Popis:

Jedna se o zavod 2 tymu, ktery ovéii predevsim jejich schopnost spoluprace.

Tymy si sednou na zacatek drahy nasledovné: prvni hrac si sedne na startovni ¢aru a roztahne nohy,
kazdy dalsi hrac si postupné seda té€sné za néj také s roztdhnutyma nohama. V momenté, kdy budou
takto pfipravené vSechny tymy, miZzeme odstartovat zavod. Posledni sedici z tymu vybiha a seda si pred
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prvniho hrace opét s roztdhlyma nohama. V moment¢, kdy si hra¢ sedne, zveda ruku a dava tak signal
poslednimu, ze miize vyb&hnout.

Predem je tieba vyty€it drahu zavodu. Musime si dat pozor, aby byla dostatecn¢ Siroka pro vSechny
tymy - 3 tymy mohou jet zaroven, ale v pfipadé 4 tymd je lepsi usporadat zavod dvakrat (prvni béh 2
tymy a poté druhé 2 tymy) a méfit ¢as -> v tomto pripadé€ vitézi tym s nejlepSim Casem.

Na trasu miZeme pi‘edem nachystat i zastavky typu:

- doplnéni energie (tym musi vypit ur¢ité mnozstvi vody),

- kontrola obuti (hraci si musi vyzout a op€t nazout boty),

- muzete zapojit i uitele a polozit je tymliim do cesty -> budou je muset objet ¢i odstranit atd.

Béhem zavodu je tieba dat si pozor na dodrzovani malych mezer mezi sedicimi a také na
pired¢asné vybihani. A pfipadn¢ pfedem upozornit na penalizaci za takové preslapy.
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Nazev kurzl pro zZaky nastupujici do prvnich rocniki stfednich $kol nebo na druhy stupen zakladnich skol neni
jednotny. Pouzivaji se nazvy jako vodni kurzy, kurzy Go!, adapta¢ni kurzy ¢i seznamovaci kurzy. Adaptacni
kurz v sobé nese obrovsky potencial, ale tento potencial musi pedagogiéti pracovnici a instruktofi objevit a
naplno vyuzit.

Adaptacni kurz je velmi propracovany pobyt, ktery kombinuje prvky dobrodruzstvi a tzv. zazitkové pedagogiky.
Je to pobyt studentti prvnich ro¢nikil v jiném prostiedi, nez je Skola, ktery slouzi k jednoduss$imu sezndmeni
zakl mezi sebou, seznameni zaki s tfidnim ucitelem a vytvoreni zakladnich socialnich vazeb v kolektivu.
Jaké jsou cile adaptacnich kurzii?

1. Vzajemné poznani zakl mezi sebou a seznameni zaki s téidnim uéitelem, a to ve formalni i neformalni
roving.

2. Vytvotit socialni vazby nového kolektivu, urychlit adaptaci zakt na nové prostiedi a zapojit je do Zivota
skoly.

Navodit atmosféru tvuréi spoluprace, tolerance a vzajemné tcty ve skuping.
4. Plynuly piechod zaki z détstvi do dospélosti.

Pisobeni proti socidlné-patologickym jeviim v novée vznikajicim kolektivu.

Jaké aktivity se vyuzivaji?

VétSinu programt a aktivit na adaptacnich kurzech mohou instruktoti uvadét jako hru. Diky tomu, Ze se ¢innost
ucastnika kurzu pohybuje v bezpeéném svéte hry, mize z n€j kdykoli vystoupit a neuspéch se neptrenasi do
realného Zzivota. Z toho vyplyva, ze velka vyhoda her je to, Ze se Ucastnici pfi hfe mohou oteviit a ukazat se
takovi, jaci opravdu jsou, ale samozi'ejm¢é mohou také hrat rizné role, a to jak osobni, tak i ty tymové.

Motivace a téma programu:

Velice dulezita je motivace Ucastniki, a proto se snazime cely kurz motivovat ur¢itym tématem, ktery ucastniky
provazi po celou dobu a vétSina programt je s timto tématem spojena. Témata jsou prakticky neomezena, ale je
vhodné téma prizptisobit vzdélavacimu oboru, aby bylo zakim blizsi. Dalsim dtlezitym prvkem programu je
motivace jednotlivych programil, motivovat mtizeme celou fadou zpisobt (scénka, divadlo, film, hudba, ...).
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Programové bloky scénaie adaptacniho kurzu se skladaji z nize uvedenych typt programii:

Seznamovaci aktivity

Cil:
Popis:

znalost jmen, seznameni se

jednoduché programy zamétené na ziskani zékladnich informacich o spoluzacich (jméno,

zaliby)

Inspirace: Andé¢lska Andé€la, novinafi, jména za dekou, podpisovka/podpisové bingo

Icebreakers — LedolamKky

Cil:
Popis:

zabava, uvolnéni, neformalni atmosféra, navozeni kurzovni atmosféry

Aktivity zafazujeme na zaCatek kurzu a slouzi pro navozeni kurzovni atmosféry.
Doporucujeme pro mladé tridni kolektivy, ptipadn¢ skupiny sestavené z nékolika tid, kde se
zaci mezi sebou neznaji nebo maji zkusenosti pouze ze Skolnich lavic.

Inspirace: AZ lajna, gordicky uzel, monstra, 1-2-3, molekuly, 1étajici koberec, zasedani, vstavani ve

dvojicich

Dynamics a FeSeni problémi

Cil:
Popis:

feSeni skupinovych vyzev, zajimavé netradi¢ni feSeni, kreativita, pouceni

Tymové aktivity v idealnim pfipad€ navazuji na seznamky a ledolamky. Nahodné nebo cilen¢
sestavené tymy ucastnikd fe$i zajimavé ukoly rozmisténé v aredlu stfediska. Zadani je
zpracovano tak, aby se na uspésné realizaci podilel maximalni pocet ¢lenti skupiny (v riznych
tymovych rolich). Jednotlivé tymovky lze zaradit i samostatng€, a to jako soucdst vétsi hry,
pfipadné jako dopln€k pfi neptizni pocasi. Hry je Casto mozné realizovat i uvniti pfi neptizni
pocasi.

Inspirace: korytka, bullring, kosti¢ky, hlavolamy, klavesnice, krokodyli feka

Aktivity o pocitech, relaxace, vytvarné programy

Cil:
Popis:

Inspirace:

uvolnéni a relaxace, zklidnéni a odpocinek ucastniktl, kreativita,

Pfinos programu mtizeme spatfit v tom, ze davaji moznost rozvijet nové ziskanou dovednost
¢i zkuSenost i dal, po odjezdu z kurzu. Rozsifujeme tak spektrum volnocasovych aktivit a
cilen¢ ovliviiujeme vztah mladého ¢loveka k jeho volnému ¢asu.

sadrové masky, masaze, hudebni produkce, land art, tvofeni skupinového erbu ¢i vlajky,
vejcotyl, architekti

Fyzicky naro¢né pohybové programy a strategické hry

Cil:
Popis:

Inspirace:

zatez, strategie, vyzva, jedinecnost, odhozeni masky

Potteba prozitku, dobrodruzstvi, zviditelnéni se pied spoluzaky a ptateli je hnacim motorem
ucastnikti nasich programi. Pred ucastniky stavime fyzicky naro¢nou vyzvu, kde je tieba se
hecnout, odhodit masky a vystoupit z komfortni zény.

,»93%, aréna, Le mans, Vavrdiiv memoridl, pakobal, sedanek, skalni golf, Messnerovy vrcholy,
scrabble, zachrante vojina Ryana
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Velké tymové programy a dramatika

Cil:
Popis:

Inspirace:

tymové role, time management, koordinace, spoluprace, vyzva

Jedna se o dlouhé programy, které maji zpravidla n€kolik kol, kde na sebe mohou tymy ¢i
skupinky ucastnikli reagovat. Tyto aktivity vzdjemné kombinuji n€kolik nutnych dovednosti
a ucastnici sami zjiStuji své silné a slabsi vlastnosti a dovednosti tak, aby je dokazali
koordinovat pro co nejlepsi tymovy vysledek.

vrtéti psem, videoklipy, ekosystémy, stavba mostu, divadlo, investice, yes man, vsad’ a vyhraj

Vecerni programy

Cil:
Popis:

Inspirace:

zabava, prevleky, zazitek, tanec, sblizeni ucastnikli programu

Vychazime vsttic pozadavku mladého ¢loveka se bavit a kantoroveé pozadavku, aby se jeho
sveétenci opravdu bavili. Trumfem téchto programi jsou pievleky, které umoznuji mladému
Clovéku skryt se za identitu né€koho jin¢ho, zahrat si na knizete, mafidna, milionare,
namotnika...

kasino, pad letadla, bingo, vejcotyl, trifidi, Abigail, svickofuk

Zpétnovazebni programy

Cil:
Popis:

Inspirace:

zpétna vazba, informace ucastnikil, zhotoveni, sharing

Zpétna vazba je dilezita jak pro samotné Gi¢astniky programu, tak pro nas jako instruktory. Je
bavit o pribéhu a vysledcich hry. Evaluace je ale dtlezita také na konci celého pobytu,
abychom se mohli zlepSovat a posouvat dal. Take je ale dlezité na konci pobytu zjistit, v em
vidi ucastnici ¢i pedagogové slabinu, abychom si ji pfipadné mohli vysvétlit a zajistili tak
pozitivni ukonceni celé akce.

margarita, teplomer, hrackarna, psani na hrby, kaminky a dalsi viz evaluace

Program na podporu divéry ve skupiné

Cil:
Popis:

tymova spoluprace a divéra jednotlivych ¢lent skupiny, prohloubeni vazeb

Tyto programy je vhodné zatazovat v posledni etapé pobytu, kdy se ucastnici jiz dostate¢né
poznali a mohou si tedy navzajem do urcité miry divérovat. Ackoli se to nemusi zdat, tyto
aktivity pasobi privétiveé na celkové vazby v kolektivu a mohou pomoci jednotliveim navazat
hlubsi vazby ke svym spoluzakim. V ptipadé, ze je ucitel ochoten se také zapojit, je vhodné
udélat nékterou z aktivit i s nim, coz také pozitivné piisobi na vztah uéitel-zaci.

Inspirace: ulicka duvéry, bimbak/kuzelka, pad divéry, prochazka v oblacich, sedani v kruhu, hvézda
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Inspirace programu

12:00-

18:00-

19:00-

7:30 8:00 9:00-12:00 14:00 14:00-18:00 19:00 | 22:00 22:00
Energizer
Piijezd. Ovba\iy’ A
ubytovani ocekavani,
pravidla
Seznamky Carodéjka
P (Andélska lcebreakers ~VTPO
N andéla, Obgd, | (monstra, Vedete, Vecterka
D | XXxXx XXXX Bang, deka) | Poledni zasedant, osobni | Zngna (absolutni vecerka
B klid koberec, volno | vazba 23:00)
L slepy .
i Icebreakers Stvererc) zhodnoceni
(AZ lajna, dne
123, .
S Dynamics
gordicky
uzel) (obsazce
z lan,
korytka,
jenga vez)
Energizer Energizer
U f1 . 9.5 -
T | Budicek, Snldar}e, Podpisovka Obed,' 03¢ Vecerfz, Limeriky Vecerka' )
E o osobni poledni | » osobni (absolutni vecerka
rozcvicka . .
R hygiena Pristavy klid volno Znélky 23:00)
Y Sadrové
Pakobal masky
S Energizer Energizer Lidské
T Snidané Obéd Vecete ; Vecerka
T (5 ) i > , > | pyramidy
R E)Z(ci:i/cizll{(’a osobni | Zelena poledni | Skalni golf | ogobnj (absolutni veéerka
5 hygiena | karta klid ) volno | [nspektor | 23:00)
Py Ruska Kluzoi
Scrabble ruleta
¢
T
vV iy Snidané, | Energizer Obeéd, Vrtéti psem | Vecere, | Investice Vecerka
Budicek
R rozcvi(:k’a osobni poledni osobni (absolutni vecerka
; hygiena | Pointilismus | klid Zpétna volno Casino 23:00)
K vazba
Divérovky
(kyvadlo,
hvézda, pad
duvéry)
P
o Budicek, Smdar’le, Margarita Qo , | Rozlouéeni,
T o osobni e poledni . XXXX XXXX XXXX
g | rozcvicka hvei (zpétna . odjezd
ygiena klid
K vazba ke
kurzu)
Baleni, uklid
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Dalsi z akei, které mame ve svém repertoaru, jsou piiméstské tabory, které potfadame v nékolika
moravskych méstech. V poslednich letech a také v tomto roce jsou to mésta Olomouc, Ostrava, Novy Ji¢in,
Hranice a Sumperk. Nad miru nasich priméstskych tabort potadame jesté mirn€ odlisné koncipované akce pro

vvvvv

Tyto pfiméstské tabory jsou ur€eny pro déti od 6 do 12 let véku, které chtéji okusit taborovou atmosféru,
ale zaroven travit podvefer v domacim prostfedi. Tabory probihaji napfi¢ mésty v odliSnych prostorach,
nejCasteji se vSak jedna o t€locvicny, Skolni ucebny a ptilehlé prostranstvi.

V nasledujici kapitole tedy najdete specifika akce, harmonogram, koncept letosnich tdbord a také
povinnosti §éfinstruktorti pfed akci, v prubéhu akce a taktéZ po jejim skonceni.

Jedna se o ramcovy harmonogram piiméstského tabora, ktery se vsak li§i v zavislosti na ndplni
jednotlivych dnti. Na kazdém turnusu tabort probéhne 1 celodenni vylet a pfipadné i néjaké kratsi do okoli.
Vsechny informace k taboru vzdy obdrzi $éfinstruktor, ktery je nasledné predava dale.

Casovy plan dne
Bez domluvy s rodici je tfeba dodrzet kazdy den minimalné piesné Casy zacatku a konce tabora a také
Cas obéda (ten je vzdy domluveny ve stravovacim zafizeni v prilehlém okoli).
Dany harmonogram je nasledujici:
= 7:30-8:30 Prichod ucastnikli na misto konani tdbora
= 8:30-12:00 Dopoledni programovy blok
= 12:00-13:00 Obéd a poledni klid
= 13:00-16:00 Odpoledni programovy blok
= 16:00-17:00 Odchod tcastniki
Po celou dobu od 7:30 do 17:00 jsou déti pod dozorem a dohledem instruktori.

Je tieba brat v potaz, Ze pfiméstské tabory se mirné lisi od akci pro Skoly a je tedy nutné upravit prislusné
povinnosti vztahujici se ke konkrétni akci. Akce je specificka predevsim tim, Ze instruktor kazdodenn¢ piichazi
do styku s rodic¢i tcastnikli a také akce probihd v pronajatych prostorach, a to sebou nese urcité povinnosti. Proto
pro tento typ akcei plati vSe, co je uvedeno v kapitole Funkce $éfinstruktora a kapitole Funkce instruktora a nad
ramec toho také vSe nasledujici:

Pied akci
e vyzvednout si kli¢e od pronajatych prostor
zajistit pfevoz materidlu na misto akce / doplnit chybé&jici material po pfedchozim turnusu
nakoupit svadinky (pokud nejsou domluveny ve stravovacim zafizeni)
zajistit vytisténé potvrzeni o bezinfekénosti
zajistit vytistény seznam ucastnikl

Po piichodu uéastniku

e pfebrat od rodici platné a podepsané potvrzeni o bezinfekénosti

e priebrat od rodict kopii karticky pojiSténce
pokud donesou rodice potvrzeni o uhradé pro zaméstnavatele / pojistovnu, uschovat a zajistit jejich
nasledné potvrzeni

e peclive si znacit dochazku ucastniklt do seznamu
informovat rodice o ¢asu vyzvednuti déti
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V pribéhu akce

e fotit a pfipadné posilat material spravci soc. siti

e  zjistit si vhodné spoje a zajistit jizdné na prislusné vylety

e pritbézné a v predstihu informovat rodice déti o piipadnych zménach v harmonogramu a potifebném
vybaveni na dal$i dny (napf. co zabalit s sebou na vylet, ¢as odchodu, ...)

Ukonceni akce
e  zajistit odvoz materialu (v pfipad¢ dal§iho turnusu zajistit bezpecnou uschovu v pronajatych prostorach)
e v ptipadé zajmu vratit kopie karti¢ek pojisténce
e nahrat fotografie / videa z akce do prislusné slozky na disku

Ne-povinnosti

V ramci navazani dobrych vztaht s rodi¢i se samozfejmée doporucuje byt mily a vstiicni. Velmi k tomu
prispiva, kdyz rodictim pfi pfedavce ditéte dokazete fict, co se ten den vazné délo — déti toho n¢kdy navykladaji
a pak to generuje zvlastni otazky u rodicu, kterym se jde lehce vyhnout. Muzete taky piedat info o tom, co je
potieba, aby dité na dalsi den nebo i klidn€ za 2 dny mélo s sebou. Diivodem toho je, ze n¢kdy jsou déti v péci
prarodi¢ii nebo piespavaji u kamarada a nemaji moznost v ramci jednoho dne sehnat napt. boty do vody.

Tak jako v programové bali¢ky na §koly v pfirod¢ je i program na piiméstské tabory ladény do n¢jakého
tématu. V tomto roce je t¢tma VESMIRNA ODYSEA. V textu nize (kurzivou) naleznete ptibéhové pozadi
tématu.

Tematické a pribéhové pozadi:

Kapitan Nail Legstrong byl poveren misi najit novou planetu, ktera by byla vhodna k osidleni, jelikoz
zdroje Zeme se pomalu ale jisté vycerpavaji. Ackoli je Kapitan Nail velmi schopny, cestu nedokdze
zvladnout sam a tak potiebuje zdatnou posadku, ktera mu ve splneni mise pomiize.

Na cesté vesmirem se posadka zastavuje na riiznych planetach a zjistuje, zda jsou vhodné pro
lidskou rasu nebo ne. Postupné stiidaji planety np.: pratelstvi, poznani, zloc¢inu, zvirat, duvery
(variabilni podle toho kdo si co namysli), avsak kvili néjakému faktoru — malo vody, moc vody, malo
kysliku, Spatna teplota, atd. ... se planety nehodi na osidleni a tak se posadka vydava do
nehostinného vesmiru hledat dal. Posledni den putovani a zkoumani nové planety vyhodnocuji, ze je
tahle planeta perfektni pro novou kolonii lidskosti. Kapitan Nail v ramci podékovani za spolupraci,
potom co se vrati zpatky na Zem, vyhlasuje hostinu!

Uvodni scénka:

Prezident NASA vysvétluje aktudlni situaci planety Zem¢. Zminuje nizkou uroven mineralti v pude,
klesajici hladinu vody, Ubytek zelené¢,... pokracuje tim, Ze lidskost bude potiebovat novou planetu, kterou by
se dalo osidlit. Misi vyhledani nové planety povétuje zkusenému astronautovi Nailu Legstrongovi, ktery
vchazi na scénu, a vita ucastniky. Nail poctén divérou lidstva ma proslov o tom, ze nezklame a misi ukonci
jen tehdy, az najde novou planetu. Avsak vesmirna lod’ je velika a na obsluhu potfebuje posadku. Tady se
obraci na ucastniky s prosbou o pomoc a burcuje je k souhlasu.

StéZejni aktivity
1. Jako jeden muz! (=VTPO)

Cas: 60 min.

Kde: out/in

Material: karti¢ky na Carod&jku nebo VTPO, $pendliky, izolepa, propisky a vysledkové archy
na vyhodnoceni stavu

Motivace: Nail poukazuje na nutnost spoluprace posadky. Bez dobfe sehraného tymu, to prosté

nebude fungovat! Skupina musi pracovat jako jeden muz!
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Popis:

Po aredlu rozmistime karticky sestav. (Lze rozmistit po celém arealu a trochu karticky schovat, aby byla

je dilezité vysvétlit vyznam danych symboli na kartiCkach. Hra probiha ve skupinach, které hledaji listecky.
Nauci se sehrané sestavy z karti¢ek a poté je jdou ukazat pridélenému kontrolorovi. Pfi kontrole je dulezité
zkontrolovat spravnost, ale i jednotnost celého tymu. Pokud tym nezvladne na 3 pokusy ukazat celou sestavu,
tak se vraci ke karti¢ce a musi se zlepsit. Pokud kontrolor sestavu uzna jako zvladnutou, tym ziskava bod a
pokracuje k dal§im sestavam.

Aktivitu miiZeme ukon’it pokud:
a. Nektery tym zvladl vSechny sestavy.
b. Vyprsel pfedem vyhrazeny ¢as pro hru.
c. Negktery tym zvladl pfedem dany pocet sestav.

2. Lavova iFeka

Cas: 15-60 min.

Kde: out/in

Material: lana nebo tréninkové kloboucky, papiry A4

Motivace: Pfi zkoumani planety posadka narazila na pomérné komplikovanou piekazku, ktera

jim stoji v cesté. Lavovou feku! Neni v§ak nezdolatelna. Pomoci ld&vovych kament,
které horkou lavu vydrzi, se da projit na druhou stranu.
Popis:
Na rovném terénu vyznacime pomoci lan nebo klobouckt zac¢atecni a koncovou linii. Skupinu rozdélime do
skupin po cca 6-7. Kazdému tymu ddme A4 papiry v poCtu o jedna mensi nez je ucastnikli ve skupin€. Pro
ztizeni aktivity mizeme rozdat méné papiru na tym.
Cilem skupiny je projit izemim lavové feky (mezi vyznacenymi liniemi) a to tak, Ze mlizou stoupat pouze a
jenom na papiry. Pokud se noha nedotyka alespon n&jakou ¢asti papiru, tak tym dostava postih (pri¢ita se cas
nebo kazdy z tymu musi udé€lat 10 dieptr). Dalsim stéZejnim pravidlem je staly kontakt s [davovym kamenem.
Pokud se lavového kamene nikdo ni¢im nedotyka, tak kdmen ,,uplaval* a instruktor kdAmen tymu bere.

3. Tohle sebou nebereme! (PaSeraci)

Cas: 60 min.

Kde: out

Material: lano x2, deky, plastové Zetony, frisbee x3-5

Motivace: Posadka narazila na zvlastn€ chutné ovoce, avSak kapitanovi se to nezda. Vydal tedy

prisny zakaz posadce brat ovoce na lod’. Posadka s nechuti pfitakala, ale v duchu uz
premysli, jak ovoce na lod’ skrze kapitana propasuji.
Popis:
Vytvotime hraci prostor velikosti cca volejbalového hiiste. Na obou koncich natahneme lana, na ktera
povésime deky a vytvofime tim schovavaci zony. Do jedné zony dame frisbee s Zetony a do druhé dame
prazdna frisbee v poctu hrajicich tymu.
Jeden tym bude hrat za pomocniky Naila a jejich cilem bude tedy zamezit propasovani ovoce na palubu.
Zbytek bude paSovat ovoce na lod’. Ve schovavaci zon¢ si nékam schovaji zeton (!!! Pfisny zakaz schovavani
zetond do intimnich mist a jinych télesnych otvort !!!), ktery se nasledné zkusi propasSovat, tedy projit
s zetonem do druhé zony. Avsak mezi zonami muze byt paserak chycen a musi podstoupit 30 vtefinovou
prohlidku, ve které se pomocnik kapitana snazi Zeton najit. Pokud najde, uschova si ho a bude mit bod. Pokud
ne, paSerak pokracuje dal. Jestli se mu podaii donést Zeton do druhé zony, ziskava bod.
V ramci celé hry pouze a jenom chodime!
Kazdé kolo trva cca 10 min.
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4. Bonbdny

Cas: 15-20 min.

Kde: out/in

Material: 3 rizné druhy bonbdénti, A4 papir, frisbee/Cepice, lano/kloboucky

Motivace: IdedIné€ uvést jako normalni hru, ve které¢ budou moct ziskat bonbony a pak si je snist.

!PO HRE! - 2 varianty:

1. Pokud nikdo nepfinese bonbon ze 3. stanoviste tak Nail chvali posadku za dodrzovani
stanovenych pravidel.

2. Pokud nékdo piinesl bonbdn ze 3. stanovisté tak Nail promlouva ke v§em a moralizuje o tom,
ze neni hezké podvadét a nedodrzovat pravidla. Dava si pozor na to, aby nijak nepoukazal na
nékoho konkrétniho. Cilem je aby si doty¢ny sdm v sob& uvédomil, ze udélal Spatnou véc.

Popis:
Na hru si nachystime 3 karti¢ky s te¢kou a 6 prazdnych. Ugastniky rozdélime do tymil po cca 4. Vyzna¢ime
startovni ¢aru a vytvorime 3 stanovisté v fadé za sebou a vzdalené od sebe a od startovni cary cca 5 metrt.

Stanovisté:
e 1. 2 karticky s teckou, 1 prdzdna — nejméné atraktivni druh bonbénu
e 2.1 karticka s teckou, 2 prazdné — stfedné atraktivni bonbony
e 3.3 prazdné — nejatraktivnéj$i druh bonbont

Cilem je nasbirat co nejvice bodu a to tak, Ze jeden z tymu vyb&hne a prochazi postupné vSemi stanovisti. Na
kazdém stanovisti losuje ze tii karti¢ek. Pokud si vytahne karticku s te€kou, miiZe si z toho stanovisté vzit
bonbon. Pokud vytdhne prazdnou tak si bonbdn nebere a pokracuje na dalsi stanovisté. Hraje se, dokud
nevyprsi cas.

5. Moudry ¢tyfnohy mimozems$t’an (=Zeptej se kon¢)

Cas: 40 min.

Kde: out/in

Material: kloboucky, otazky a odpoveédi

Motivace: Na nové planeté, kterou posadka objevila, se vyskytuji pradivna stvoteni se 4 nohami

a vysokym intelektem. Natolik vysokym, ze dokonce dokazou mluvit! Po kratkém
rozhovoru se stvofeni nabidne a ud¢la jezdeckou prohlidku planety, pti které se
astronauti ptaji na riizné otazky, a moudré stvofeni velmi ochotné odpovida.
Popis:
Déti rozdélime na nékolik skupin (idealni pocet v kazdé skupince je 6-8 déti), které se sefadi ve svych
startovnich boxech. Z boxu vzdy vybiha pouze 1 dvojce (kliii a jezdec) — u menSich déti se mtizou drzet ve
dvojici jen za ruce, u té€ch vétsich jezdec skoci na zada koné. Takto dvojice bézi do poloviny drahy, kde kan
zlstava cekat a jezdec bezi jeste n¢jakou vzdalenost k vedoucimu, ktery mu polozi otazku.
V tuto chvili miiZe nastat hned nékolik variant:

a. Jezdec odpoved vi — odpovida spravné — ziskava bod a vraci se ke koni a s nim do boxu, poté vybiha
dalsi dvojice.

b. Jezdec odpovéd nevi, tak se jde poradit s koném, ktery zna spravnou odpovéd’ — jezdec pfinese
spravnou odpoveéd, odpovi spravné — ziskava bod a vraci se ke koni a s nim do boxu, poté vybiha
dalsi dvojice.

c. Jezdec, ani kit odpovéd’ neznaji, a proto se spole¢né vraci do boxu, kde se poradi s tymem o
odpovedi — pokud tym vi, tak se dvojice vrati do poloviny, kde jezdec opét seskoci, bézi odpoveédet
vedoucimu a pokud je odpoveéd’ spravna, tak ziskavaji bod a spolecné se vraci k tymu a vybiha dalsi
dvojice.

d. Pokud tym nevi spravnou odpovéd, tak za otazku neziskava bod a pokladame jim otazky dalsi.

Hru miteme ukondit, dle nami zvoleného kritéria, které miiZe byt napiiklad:
e Nektery z tymt jiz vyCerpal vSechny otazky
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e Ubchl predem dany casovy limit
e Vsechny tymy vycerpaly vSechny otazky

MoZné obmény:

e  Miuzeme rozdeélit body dle toho, v jaké fazi jezdec zvladne odpovédét (3 body — zvladne odpovedét
sam, 2 body — odpovi po porad¢ s koném, 1 bod — odpovi po porade¢ s celym tymem, 0 bodli — ani po
poradé s tymem nevi spravnou odpoveéd).

e Je na nas, zda jezdec mize odpoveédét vicekrat nebo budeme pocitat pouze 1. odpoveéd'.

e Mizeme pridat funkci radce — pokud ani tym nevi odpovéd’ — bézi si k radcei, ktery za splnéni
drobného ukolu sd¢€li spravnou odpoved.

DiileZité neopomenout! Otazky tymtim pokladejte v rozlisSném potadi — n€kdo od 1., n€kdo od
posledni, nékdo nahodile, aby nedoslo k ,,opisovani®.

6. Divérovky — Joystick (S instruktorem, ktery ditvérovky uz delal!)

Cas: 15-20 min.
Kde: out/in
Motivace: Skupina ptichazi k jeskyni, do které mtze vstoupit pouze polovina skupiny

s otevienyma ocima. Nailovi je jasné, Ze tohle bude vyzadovat davku potadné divéry,
a tak zacina trénovat skupinu, aby si véfila.
Popis:
Skupinu rozdélime do trojic. Trojice se pak postavi do stiedné tésného zastupu a krajni se natoci ¢ely proti
sob¢. Prostiedni si da ruce do X na prsa a zpevni se jako prkno. Krajni si nasledné mezi sebou prostiedniho
prehazuji. Prostiidaji se idealn€ vSichni, nenutime nékoho, pokud nechce.

7. Duvérovky — Uli¢ka diveéry (S instruktorem, ktery ditvérovky uz délal!)

Cas: cca 1-2 min/na osobu
Kde: out
Motivace: Skupina piichazi k jeskyni, do které mtize vstoupit pouze polovina skupiny

s otevienyma o¢ima. Nailovi je jasné, Ze tohle bude vyzadovat davku potadné divery,
a tak zacina trénovat skupinu, aby si véfila.
Popis:
Skupina vytvoti ze dvou fad ulicku a natdhnou ruce proti sobé. Jeden béZec se rozbéhne a ma za cil ulickou
probéhnout. Ukolem uli¢ky, je zvednout ruce nahoru tésné pred tim, ne bézec probéhne kolem néj.
Prostiidaji se idealn¢ v§ichni, nenutime né¢koho, pokud nechce.

8. Diivérovky — Vedeni slepého (S instruktorem, ktery ditvérovky uz délal!)

Cas: 20 min

Kde: out

Material: kloboucky, lana, $atky

Motivace: Nail: Ted’ se ukaze, na kolik si vazné véfite!

Popis:

Vytvotime trat’ s jednoduchymi piekazkami. Skupinu rozdélime do dvojic a rozdame po jednom Satku na
dvojici. Dvojice maji za ukol trasou projit tak, Ze jeden bude mit zavazané oci a druhy ho bude jakymkoliv
zpisobem navigovat. Prostfidaji se.

MoZné varianty:
e Navigace bez mluveni
e Navigace bez dotyku
e Naro¢ngjsi prekazky
e Navigace pouze dotykem — pouze dlai na dlan / ukazovacek na ukazovacek
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Navrh kompletniho programu
Nasledujici obrazek/tabulka znazoriiuje néjakym zptisobem univerzalni variantu kompletniho programu
nebo spiSe Sablonu, podle které se mizete smérovat pfi tvorbé/dotvareni programu. Je dilezité si ale program
doladit podle vasi skupiny, terénnich moznosti a vlastnich zkusenostni!

t 06 07 08 09 10 1 12 13 14 15 16
nu|15|3u|45 nu|15|3u|45 nu|15|3u|45 nu|15|3u|45 nu|15|3u|45 nu|15|3u|45 nu|15|3u|45 nu|15|3u|45 nu|15|3u|45 nu|15|3u|45 nu|15|3u|45
GEEIE e Uvodni info+pravidia Seznamovat Wyrabéni své vesmimeé helmy
Kopie karty (nastavit s (asiniky) (AZ Izjna, Andélski Ad2la, Deka, 42 koralk vesmimé jméno L
Po Planeta Pratelshvi pojisténce Ranni spoleéna Jmenowky, Malekuly, Mrazik, FPrevazneé volna
rozhejbacka (RSR) Bang se jmény, Kresleni wifi, VTPO zdbava
Fixky, omalovanky, | Obavy x ofekavani Fandici kimen nuiky, Podpisowka, Lavova feka
mite,... Tématicky avod ManZelg)
RSR
Celodenni wjlet
o £ {nuino vymysiet e
Ut Planeta Poznani ednTireerE e Celodenni wylet
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Ukoly pied zahijenim programu:
e zkontrolovat celé htisté, prekazky a oploceni
e nachystat stojan na zbran¢ a sestavit zbran€ (tj. zasobnik, lahev, t¢lo zbrang)
e doplnit CO, do vsech lahvi a pfipravit si i par ndhradnich
e nachystat si kulicky
e rozvésit obleceni podle velikosti a nachystat izolepu na oble¢eni
e nachystat masky, v€etn¢ jednorazovych ubrouskd, ¢istice na masky

Uvod programu
Obleceni

Kazdy si vybere obleceni. Obleceni je sefazeno podle velikosti. Je lep$i, aby byl mundur vétsi nez mensi, pokud
je veétsi, mize ztlumit kulicku a bude to méné bolet. Doupravit obleceni si mizete paskem pro vSechny velikosti
— izolepou. Ten, kdo ma jehlickovy maska¢ nebo dvoudilné obleceni, vezme si zarovei i nakrénik. Kdo ma
zajem, vezme si rukavice.

Vysvétleni bezpecnostnich pravidel

a) Maska
Maska je nejdulezitéjsi ¢ast vaseho vybaveni, jelikoz jediny vazny uraz, ktery se miize stat, je vystielené
oko a to urcité nechceme. Masku mdme nasazenou po celou dobu, co jsme v hracim poli, které je oznacené
cernou siti na spodni strané hiisté a lesem v horni ¢asti. Proto je nejdulezitéjsi a neptekrocitelné pravidlo —
. Jakmile uvidim n€koho v hfisti
bez masky, konci pro néj cela hra. Je mi jedno, kolik vam zbyva kulic¢ek, jak moc jste si zahrali a podobné.
Koncite. Masku si mtizete sundat az zde, mimo herni pole. I kdybyste dostali zasah do hlavy, neuvidite, ale

Maska hlavu chrani zeptedu a zboku, nekryje ale tyl hlavy. Proto, prosim, nestfilejte na nékoho zezadu. Ma
to dva diivody — zaprvé to mize bolet, zadruhé pravdépodobné sttilite po spoluhraci. Prosim,

Maska se mize zamlzit, v tomto piipadé bud’ hrajete dal, nebo je to velmi nepfijemné a muzete jit do
zakladny. Maska vam vzdy vrati to, jak se k ni budete chovat. Pokud si ji pfed kazdou hrou pofadné vycistite,
bude se o dost méné mlzit.

b) Zvednuta ruka

Pokud bude mit v prubéhu hry néjaky problém (nestfili zbran, dojde CO,, zamlzena maska atd.), se
zdvizenou rukou ptichazite do zékladny. Zvednuta ruka znaci, Ze osoba ma néjaky problém, rozhodné to
neznamena: hldasim se, chci zasah. Do toho, kdo ma zvednutou ruku, se nestiili.

¢) Zbrané

Paintballova zbrain neni hracka. Je to zbran kategorie D, a proto se k ni budeme chovat vzdy jako k ostré
zbrani. Proto kdykoliv nosim nebo drzim zbran, mifim hlavni dolti. Nechci vidét, Ze nékdo bude mit mimo herni
uzemi odjisténou zbran, nebo tady bude na né¢koho mifit, ¢i se zbrani machat kolem sebe.

Nejdilezitejsi ¢ast zbrané, kterou potfebujete znat a zachazet s ni je tento stiibrny ,,cudlik” - pojistka.
Pomticka pro pravaky -> pokud mi vpravo néco zavazi, nemtizu strilet. Musim zbran odjistit, a to tim, Ze pojistku
stla¢im a objevi se na levé stran¢ — v tuto chvili je zbran odjisténa a mtZzu stiilet. Pojistka vystoupla vpravo =
zajisténo, vlevo = stfilim. . Odjisti se, az kdyz je
odstartovana hra.

-87 -



Zbran nema zamérovac, takze to, kam stiilite, uruje to, kam mifi vase zbran. Mifit mizete pohledem kolem
hlavné. Kdyz se kolem hlavné budete divat, uvidite, kam kulicka leti a nasledné miizete upravit mifeni.

Stejné jako u masky, kdykoliv mate problém se zbrani (doSly naboje, dosel plyn, nestfili z jiného diivodu)
zvedate ruku a odchazite za nami, kde vam zbran pomtzeme dat do hratelného stavu. Nasledné se se zvednutou
rukou vracite na misto, kde jste hru opustili a hrajete dal.

Pokud strilite, je dalezité drzet zbrail zdsobnikem nahoru. Do zbrané padaji kuli¢ky pomoci gravitace, proto

musi byt vzdy nahote. Kdyz bude nalezato, kulicka bud’ do zbran€ nespadne, a nebo spadne jenom napil, zaveér
jirozbije a jA musim zbran rozebrat a vycistit, vy se tim pfipravujete o hru.

Prubéh hry

a) Strileni a zasah

Jak uz jsem tikal, nestfilim na nikoho zezadu. Dalsi pravidlo je, nestiilime na vzdalenost mensi, nez jsou 3
metry. To mize docela hodné bolet, ale zalezi na vas. Pokud na nékoho takhle vystielite, pravdépodobné vam
to nekdo vrati. Kolik jsou 3 metry?

Nebudeme hrat podle pravidel klasického paintballu, ale podle pravidel fair play. Pokud se kuli¢ka
rozprskne o prekazku pred vami a na vas doleti jenom barva — zasah neplati. Pokud se soupef trefi kamkoliv do
va$i zbran€, zasah neplati, jelikoz vase t€lo je v poradku a miizete hrat dal. Kdy jste eliminovani? Kdyz vas trefi
kulicka kamkoliv do téla ¢i masky, a to i kdyz se nerozprskne, coz se obcas stane.

b) Typy her

Je to vaSe hra, kterou vas ja jen provazim, a proto si sami muazete sami fict jaky typ hry chcete hrat. Ja
navrhuji nejprve hrat tym proti tymu a ndsledné miizeme vymyslet dalsi varianty.
DiuleZité:

Paintball je tymovy sport. Takze je potfeba fungovat jako tym, spolupracovat a domlouvat se na spolecné
taktice. Déle, jak jsem zminil, je to sport. Takze jako u dalSich sportil, i zde je hlavni pohyb, nema smysl
vycCkavat za posledni piekazkou, je potifeba se hybat. Dale je naprosto zbyte¢né sttilet od vasi prekazky az na
druhou stranu hiisté, vystfilite si kulicky a nikoho netrefite, hru si neuzijete. A pravé proto se domluvte, kryjte
se, hybejte se a hrajte jako tym.

Varianty hry

2 tymy proti sobé

Vasim cilem je zneskodnit druhy tym. A to tak, Ze eliminujete vSechny soupete. Ktery hra¢ zistava na htisti
posledni, toho tym vyhrava. Zakladni verze hry je, ze mate kazdy 1 Zivot a jakmile jste zasazeni, zvedate ruku
a odchazite k nam na zakladnu. Cilem je tedy vystfilet druhy tym.

Capture the flag / Vlajka

Vasim cilem je dostat se k vlajce, ukradnout ji z daného mista a odnést do vasi zakladny. Pokud hrac¢ nese
vlajku a je zasazen, zveda ruku, pousti vlajku na misté, kde byl zasazen a odchazi do své zakladny pro novy
zivot. Celkové ma kazdy hrac¢ 3 zZivoty = 2x se miiZze vratit na svou zakladnu, pii tfetim zasahu jde k nam na
zakladnu a uz se do hry nevraci. Vlajka se nesmi hazet spoluhra¢iim. Maximalné predat z ruky do ruky.

Deathmatch / VSichni proti v§em

Posledni hra¢ na htisti vitézi, zdkaz tymovani (tvofeni pseudotymil). Pred zacatkem hry je 5-10 sekund na
rozmisténi hraci. Kdo je zasazen, zveda ruku, pocita NAHLAS do 10, béhem ¢ehoz se miize pohybovat a poté
hraje dal. Kdo nema naboje, vypadava.

Po ukonceni programu

e nechat t¢astniky vycistit masky
e vysbirat penize od ucastnikt, kteti si dokupovali kulicky
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uklidit vSe do paintball skladu

dat na vyprani $pinavé obleceni
nahlasit vSechny ptipadné zavady
nahlésit stav spotfebovanych kulicek
nahlasit stav CO; ve velkych lahvich
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Material

Velké luky pro ostré Sipy — pro star$i déti/pokrocilé (vzdy jen pod dohledem). Rozlisené pro levaky a
pravaky.

Détské luky s prisavkami — vhodné pro malé déti a zacatecniky. Pro obé ruce.

Pénové terCovnice s papirovym tercem — pro ostré Sipy.

Plastové tercovnice — pro piisavky.

Pénova kolecka - pro prisavky

Sipy (vzdy stiilime se $ipy které maji 3 kiidélka (letky) a nok (koncovka $ipu))

Dalsi vybaveni: zachytna sit, stojany na luky, toulec, ohranicovaci lana, poptipadé kloboucky

Vybér a priprava mista

Stanovisté vybirame na klidném miste, idealné s ptirozenou zasténou (svah, remiz apod.).

Zachytna sit’ musi byt umisténa za terCi, nejlépe do svahu, a na misto, za které se nesmi nikdo
pohybovat (z4dné cesty, chodniky, zony s lidmi, auta). Sit miize byt lehce prohnutd, aby lépe
zachytavala Sipy.

Zkontroluj stav vybaveni — tétivy, luky, Sipy (3 kfidélka, jedno z nich jiné barvy, nok).

Ptiprav stojan na luky — luky odkladame vzdy sem, nikdy na zem.

P1i aktivité s détskymi luky a pfisavkami plati stejnd pravidla — stfilime pouze na bezpecné misto bez
lidi, aut nebo oken v okoli.

Ohraniceni prostor

Prostor vymezime lanem nebo kloboucky tak, aby bylo jasné, kde se smi a nesmi pohybovat. V prostoru mezi
lanem a stojanem na luky se pohybuji pouze stelci a instruktor. Za linii stfelct (k teréim) nikdo nesmi, pokud
nejsou vSechny luky ve stojanu.

Role instruktora

Instruktor ma neustaly piehled o Sipech — pokud odchazi, vezme si v§echny Sipy s sebou a vyplé luky
ulozi do stojanu.

Déavat pozor, aby stielci neméli pfi stielbé na sobé kSiltovku. Sundat nebo otocit ksiltem dozadu.
Hlidat, aby se tétivy nenatahovaly naprazdno (nici se).

Pokud ma sttelec luk se $ipem v ruce je otocen jen smérem k terci! Dohlizet, aby luk neptepinal a drzel
jej vSemi prsty.

Stielba

1. Nohy na $ifi ramen, kolmo k ter¢i (bokem k cili).

2. Vaha rovnomérné na obou nohach.

3. Ruka, ktera drzi luk je napnutd, ale uvolnénd. (Pravaci drzi luk v levé ruce a levaci v pravé)

4. Sip poloZte na zékladku (odklddaci plogka na luku.)

5. Nok (koncovka $ipu) nasad'te na tétivu. Jedno jinak barevné kifidélko je vodici a musi sméfovat ven od $ipu, aby
okolo néj mohl $ip projit.

6. Dvéma prsty mezi kterymi je $ip rovnhomérné natahujeme tétivu ($ipu se prsty nedotykdme!)

7. Tédhneme smérem dozadu, ruka je prodlouzenim $ipu.

8. Neptepinat luk! Hrot $ipu nechdme vzdy 5-10 cm pted zédkladkou.

9. Mifime hrotem $ipu. Kazdy sttelec sttili az po pokynu instruktora.10.

10. Jemné uvolnéni prstd z tétivy. NeSkubat.

11. Po dosttileni vSech st¥elcti luky odlozit do stojanu. A% jsou viechny luky ve stojanech mohou stfelni posbirat $ipy
z terc¢t instruktorovi.

12. Vystfidani stfelct a zkontrolovani mista pro st¥elbu.

13. Rozdani $ipi.

Takto postupujeme stale dokola.
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Ukoly pied zahajenim programu

Kontrola prostoru a bezpecnosti: Pied zacatkem zkontrolujte celou stielnici. Vymezte stanoviste a
jasnou bezpec€nostni linii, za kterou budou ¢ekat ostatni tiCastnici.

Priprava terc¢i: Umistéte biatlonové terCe na vhodnou vzdalenost (obvykle cca 5—10 m podle véku a
schopnosti ucastnikll). TerCe pevné ukotveéte na stativ nebo na podlozku tak, aby nespadly nebo se
nehybaly. Dale je zapnéte a otestujte jejich funkcnost.

Priprava laserovych zbrani: Zkontrolujte zdroje energie (baterie). Pfipadné vyméiite baterie, aby
zbrang vydrzely po celou dobu aktivity. Otestujte kazdou zbran zkuSebnim vystfelem do terce a ovéite,
ze laser mifi piesné (v pfipad¢ potieby kalibrujte mitidla).

Ochranné pomicky: Pokud se stiili vleZe, nachystejte podlozky nebo karimatky, aby stielci nelezeli
na holé zemi.

Dalsi piipravy: Pokud se stfili vleZe, nachystejte karimatky, aby stielci nelezeli na holé zemi. Ptipravte
stopky pro méteni ¢asu a papir ¢i tabulku pro zaznamenavani vysledka stielby a béhu. Pokud planujete
bézecky tsek, vytycte trasu (napt. kuzely vyznacte okruh nebo usek, ktery budou Gcastnici pted stielbou
absolvovat). Ujistéte se, Ze mate vSe potiebné pro varianty hry (napft. Stafetovy kolik nebo néco, co
budou v tymech ptedavat, ptipadné ceny pro vitéze apod.).

Pravidla aktivity

Zasady manipulace se zbrani: Laserova puska neni hracka — i kdyz nestfili ostrou munici, zachdzime
s ni, jako by byla skute¢na. Vzdy mifime hlavni pouze do bezpecného prostoru (smérem k teré¢im nebo
kolmo k zemi). Nikdy nemifte na lidi nebo mimo vyhrazenou stfelnici. Prst drzime mimo spoust,
dokud nejsme ptipraveni stiilet.

Chovani na “stielnici“: Na stieleckém stanovisti smi byt vzdy jen stielec (pfipadné i instruktor jako
dohled). Béhem stielby se nikdo nesmi pohybovat pied ustim hlavng.

Instruktoti a dohled: Instruktor je behem celé aktivity ve stfehu a dohlizi na zachazeni se zbranémi.
Instruktofi by méli byt rozmisténi tak, aby méli piehled jak o stfelcich a bézcich, tak o cekajicich
ucastnicich.

Pravidla pro uéastniky: Utastnici musi po celou dobu poslouchat pokyny instruktora. Pokud ma
sttelec béhem hry néjaky problém (napi. technickd zavada zbrang), zvedne ruku — tim da signal
instruktorovi. Zasady zachazeni se zbrani by m¢l ucastnik znat diiv nez dostane zbran do rukou — proto
je diikladna ivodni instruktaz nezbytna.

Vedeni aktivity

Uvodni instruktaZ pro icastniky

Na zacatku seznamime ucastniky s tim, co je laserovy biatlon a jak bude aktivita probihat. Vysvétlime

zékladni princip biatlonu: kombinace béhu (nebo jiné fyzické zatéze) a strelby na ter¢. Predstavime vybaveni —

ukazeme laserovou pusku a terCe, vysvétlime, jak funguji. Zdiraznime bezpecnostni pravidla: nazorné
predvedeme, jak spravné drzet zbran (mifit ji vzdy bezpe¢nym smérem, prst mimo spoust’). UkaZte i¢astnikiim

stieleckou polohu (vleze nebo vestoje podle varianty) — napt. leZeni na biiSe, opora lokty o zem, puska pevné
opiena do ramene, nebo sticlba vestoje s pevnym postojem. Nechte Gi¢astniky vyzkou§et nanecisto mifeni - aby
se s puskou citili jisté. Také ptipomerite, Ze jde predevsim o zdbavu a fair play — budeme sout€zit, ale s ohledem
na pravidla a bezpecnost.
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Pravidla a prubéh hry
Vysvétlete, jak konkrétn¢ bude biatlonova hra probihat. Obvykly pribéh mize vypadat takto: Startuje

prvni zavodnik (nebo vice zavodnikl soucasné, pokud mate vice stanovist’). Zavodnik vybéhne na urcenou
trat’ nebo splni stanoveny fyzicky tikol (napt. obéhne vytyceny okruh, ub&hne sprint na 100 m, provede 20 skok
pres Svihadlo apod.). Thned poté zamifi na stielecké stanovisté, kde v co nejkratSim Case vystreli stanoveny
pocet ran (typicky 5 ran) na terce. Za kazdy nesestieleny terc ceka zavodnika trest (naptf. musi obéhnout maly
trestny okruh navic, splnit né€kolik diept nebo jiny cvik jako penalizaci). Po odstiileni (a ptipadnych trestnych
kolech) pokracuje zdvodnik do dalsiho bézeckého kola (pokud se stiili vicekrat) nebo preda Stafetu dal§imu
¢lenovi tymu.

Cilem je dokoncit cely zdvod co nejrychleji s co nejpiesnéjsi stielbou. Instruktor nebo pomocnik
prabézn¢ méii Cas a sleduje zasahy. BEhem pribéhu hry povzbuzujte soutézici a zaroven dohlizejte, ze vSichni
dodrzuji pravidla (napf. poctive absolvuji trestné ukoly). Po skonceni zdvodu vSech tcastnikti vyhlaste vysledky
nebo ¢as jednotlivet/tyma.

Varianty aktivity

e Individualni biatlonovy zavod: Kazdy ucastnik soutézi sam za sebe na Cas. Muze se jednat
o ¢asovku (jednotlivci startuji postupné a poméfuji si dosazené ¢asy) nebo hromadny zavod, pokud to
vybaveni umoziiuje (vice stfelcii najednou, kazdy na své stanoviste). V individudlnim zavode¢ typicky
kazdy absolvuje napt. 2—3 bézecka kola prolozena sttelbou. Vyhrava ten, kdo dokon¢i vsechny useky
nejrychleji (po pricteni ptipadnych Casovych penalizaci za netrefené terce, pokud misto trestnych kol
radéji pidavate cas). Tato varianta umoziuje zaméfit se na osobni vykon kazdého jedince — vhodné pro
mensi skupiny, kde lze kazdého zmérit zvIast.

o Tymova $tafeta: Uastnici se rozd&li do tymti (dle poétu vybaveni idedlné 2—4 tymy). Kazdy tym
dostane jednu puSku a jeden terCovy stanovi§té. Zavod probiha formou Stafety: prvni ¢len
tymu vybéhne na trat, po dob&hnuti provede stielbu (napi. 5 ran vleze). Po odstfileni a splnéni
pripadnych trestnych kol preda Stafetu dalSimu ¢lenovi (napf. dotekem ruky nebo predanim pusky na
stanovisti — dbejte u toho na bezpecnost, zbrai se predava vybitd/vypnutd). Vitézi tym, ktery jako prvni
uspésné dokonci zavod vSemi Cleny. Tymova soutéz podporuje spolupraci — ostatni ¢lenové mohou
povzbuzovat svého stielce, pripravuji se k béhu a spole¢n¢ hlidaji, Ze nikdo nevynechal trestné kolo. U
Stafety je dulezité jasné vymezit pfedavkové misto a dohlédnout, aby cekajici ¢lenové byli pfipraveni,
ale zaroven nevstupovali na trat’ ¢i stfelnici diive, nez na n¢ piijde fada.

e Muzete zatadit i stieleckou soutéZ bez béhu — napt. kazdy ucastnik ma urcity pocet vystelt vstoje
i vleZe a pocitaji se body za zasahy, nebo biatlon dvojic, kde jeden bézi a druhy stiili jako tym. Varianty
volte podle veéku, poctu ucastnikli a dostupného vybaveni.)

Stiidani stitelci

Organizace stfidani na stfelnici je kli¢ovd pro udrzeni tempa hry i bezpecnosti. P¥i individualni
soutéZi stanovte pofadi zavodnikl pfedem — zatimco jeden zavodi (bézi a stiili), dalsi je pfipraven na startu a
ostatni cekaji a sleduji za bezpecnostni linii. Jakmile jeden dokonci stfelbu (a ptipadny trestny ukol), odlozi
zbran na ur¢ené misto (hlavein smérem od lidi) a na trat’ vyrazi dalsi soutézici.

Pri Stafeté Cekaji Clenové tymu ve vyhrazené zong; novy stielec vybiha az ve chvili, kdy k nému dorazi
predchozi ¢len tymu a pfeda mu Stafetu. Mate-1i vice pusek a tercii, miZete nechat stilet vice lidi soucasné
(napt. dva tymy vedle sebe), ale vZzdy udrzujte dostateny odstup mezi stanovisti a idealné prifad’te ke kazdému
stanovisti jednoho instruktora nebo dozor.

Pokud nékdo potiebuje prerusit sti‘elbu (technicky problém apod.), zastavte na moment celou hru, at’
nedochdzi k chaosu na stfelnici — po vyfeseni problému pokracujte od mista preruseni. Dulezité je, aby vsichni
veédéli, kdy jsou na fadg€, a co maji délat v mezicase (napt. povzbuzovat ostatni, pfipravovat se na start, nebo
plnit organizatorské role jako pocitani zasahti). Tim zajistite plynuly pribéh aktivity bez zbytecnych prodlev.
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Ukonceni programu

Vyhodnoceni vysledkii: Po dokonceni vSech soutéZznich kol shromazdéte ucastniky a spolecné
zhodnot'te vysledky. Vyhlaste vitéze jednotlivych zavodii nebo vitézny tym Stafety, pripadné¢ ud¢lte
malé ceny nebo pochvaly. Zmiiite i individualni uspéchy — naptiklad pochvalte presné stielce nebo ty,
kdo se nejvice zlepsili v béhu. Dtlezité je ocenit snahu vSech a podtrhnout fair play a tymového ducha.
Zpétna vazba: Kratce se s UCastniky pobavte o tom, jak se jim aktivita libila. Zeptejte se, co je bavilo
nejvic, co pro né bylo nejtézsi (napt. trefit posledni ter¢ s rozbéhanym dechem) a co se naudili. Tato
zpétna vazba je cenna pro udrzeni nadseni déti i pro vylepseni programu do budoucna.

Uklid vybaveni: Po ukondeni sticlby zabezpeéte viechny laserové zbrané a stielnice. Sesbirejte
terce z plochy a uloZte je zpét do transportnich obalti.. Zkontrolujte, Ze nechybi zadny kus vybaveni
(pusky, terCe, stojany, podlozky atd.). Pokud jste pouzivali n¢jaké provizorni znaceni trati (kuzely,
pasky), seberte je také.

Udrzba: Nahlaste p¥ipadné zavady nebo poskozeni vybaveni (napf. pokud nékterd puska $patné
reagovala nebo ter¢ nepocital zasahy spravn¢) Séfinstruktorovi i spravei materialu, aby mohlo dojit k
opraveé nebo vymeéné pied dal$im pouZzitim.
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Na akcich délame programy, které nejenze vyplni Cas, ale ucastnikiim také néco piedaji. Mohou je
rozvijet nebo si pfi nich osvoji nové dovednosti ¢i védomosti. S touto myslenkou souzni i programy
enviromentalni.

Nase akce se vétSinou odehravaji v pfirode€, a prave proto je potfeba v UCastnicich péstovat spravny
pristup k tomuto prostiedi. Chceme tedy détem, zakdm i v§em ostatnim ucastniktim ptedat principy spravného
pristupu k ptirod¢ a nasi planeté. Enviromentalni hry jsou tedy takové hry, kde se ucastnik zamysli nad ptivodem
produktd, nad fungovanim pfirody, nad procesy, které v piirodé probihaji nebo se jinym zplisobem dozvi néco
nového ¢i si pfipomene néco jiz diive nauceného, co pozitivné ptispiva k pobytu v prirod€. Nas areal Spalovsky
mlyn je také pievazné tvofen vnéjsimi prostory, a proto uz samotné nastaveni pravidel chovani na akci v arealu,
miZze byt pfinosem pro environmentalné smyslejiciho jedince.

Pripravili jsme tedy hned nékolik aktivit pro mladsi ¢i starsi u€astniky, které je vhodné zatfazovat mezi
aktivity, které na akcich realizujete. VétSinou naleznete i material potfebny k tvorbé aktivit ¢i her ve skladu ¢i
ve slozce her. Pokud tomu tak neni, tak je u aktivity pfilozen odkaz.

Pozorovatelé

Cas: 25 min

Kde: out

Material: karticky s pismeny abecedy, papiry, propisky
Popis:

Déti rozdélime do tymu po 3-4, ptipadné mize hrat kazdy sam za sebe. Piipravime na listecky pismena abecedy
(vynechame pismena, ktera se malokdy vyskytuji na zacatku slov). Kazdé dité si vylosuje jedno pismeno.

Potom se s mladsi vékovkou vydame na spole¢nou vychazku a déti pozoruji vSechno kolem sebe a zapisuji si
véci, které zaCinaji stejnym pismenem, jaké si vylosovaly (pfipadné je zapisuji instruktoii). U starSich déti
muzeme nastavit urity ¢as, za ktery bude ukolem tymu/jednotlivce, nasbirat co nejvic slov. Zavérem je dilezita
diskuze a zpétna vazba. Probere se vSe, co déti vide€ly, instruktor vybere nejzajimavéjsi slova a ujisti se, Ze jim
vsichni Gcastnici rozumi.

Antikarkulka
Cas: 100 min
Kde: in
Material: 4 scénare prib&ht
Motivace: Scénka —uryvek z cervené Karkulky. Déti poznéte, o jakou §lo pohddku? Dnes jsme se
strojem &asu prenesli do doby, kdy vznikla pohadka o C. Karkulce. Znate ji v§ichni?
Popis:

Pohadka o Cervené Karkulce ovliviiuje jiz mnoho generaci a pfispiva k negativnimu vztahu ¢lovéka k vikam.
Na pocatku aktivity by mela probéhnout diskuse o této pohadce a o vztahu déti k vikiim. Cilem této aktivity je
vytvorit protivahu proti negativnim stereotyptim v pohledu na vlka a ostatni velké Selmy. Instruktor rozpouta
diskusi o skute¢ném vyznamu vkt v ptirodé. (www.selmy.cz www.selmy.cz/vyznam/ )

Nasledné se ucastnici rozdeli do oddilu se svymi vedoucimi maji za ukol vymyslet ptibeh, ve kterém je vik
pozitivni postavou, kterd ptispiva k fungovani ekosystému lesa. Poté dostanou pfipraveny kratky scénaf, ktery
maji za kol spole¢né pripravit. Nasleduje vystoupeni kazdého z tymt, zhodnoceni vykont a zpétna vazba.
Miuzeme znovu udélat kolecko a zeptat se, kdo se nyni vlkii boji. Stfedoskolaci si scénat mohou ptipravit sami.

Pavucina
Cas: 20-40 min
Kde: in/out
Material: bavlnky, provazky, nité, vétvicky, papiry
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Motivace: Dnes jsme na naSi dobrodruzné cest¢ kolem svéta zavitali do Australie a vite, co
vSechno Zije v Australii? ... Kromé klokant, koal, australskych vacic, ptakopyskt a
nadhernych korali stoji za zminku i pavouci. Zeptat se na strach z pavoukd, diskutovat
0 jejich uzite¢nosti.

Popis:

Skupinky si nejprve najdou dva dostate¢né dlouhé a tlusté klaciky (piipadné je pripravi instruktofi pfedem).
Skupinky dostanou bavinky, nit¢ a provazky a v dohodnutém ¢ase utkaji pavucinu mezi dvéma vétvickami,
které si pfinesou. Jakmile je pavucina hotova, mohou si na jesté umistit svého pavoucka vytvotreného z papiru.
Hru miizeme vyuzit jako motivaci ke zjistovani informaci o pavoucich: Co vime o jejich zivoteé? O pavucinach?
Instruktor si ptfipravi odpovédi, ptipadné vysvétli, pro¢ jsou pavouci neskodni a neni tfeba se jich bat, natoz je
zabijet. https://spideridentifications.com/spider-facts/spider-web

Savci, ptaci, ryby

Cas: 25 min

Kde: in/out

Material: obrazky se zvitaty
Popis:

Instruktor G¢astniky nauci, jak pantomimou jednoduse predvést savce, ptaka, rybu a hmyz (u starSich déti
muzeme piidat i plazy, obojzivelniky, pavoukovce a paryby). Poté postupné ukazuje obrazky jednotlivych zvirat
a déti pantomimou piedvadi, kam by zvite zaradily. Za spravné odpovédi mohou ziskavat body, instruktor vzdy
fekne spravnou odpoveéd’, ptipadné dovysvétli.

Kompostari
Cas: 30 min
Kde: in/out
Material: lana/kloboucky na vyznaceni hiisté, obrazky odpadku, barevné krabice (zluta, modra,
zelend, Cervena, hnéda, ¢erna, bild, oranzova)
Popis:

Instruktofi vyznaci hraci hfisté, rozmisti odpadky a spusti ¢as. Jednotlivci maji sami za sebe nebo za tym za
ukol roztfidit co nejvic odpadkti do krabic spravné barvy. Krabice jsou rozmistény samostatné nebo po vicero,
u kazdé stoji instruktor, kontroluje spravnost a zapisuje body, piipadné¢ dava napovédy. Presna pravidla
prizpisobime véku ucastniki.

Vyhynulé druhy

Cas: 30 min

Kde: in

Material: fotka doda, pribeh ke ¢teni, papiry, pastelky/vodovky, JBL, hudba
Popis:

Déti se pohodIng usadi, nejlépe na zem na deky a polStaie a pustime jim hudbu viz. odkaz vyse. Potom éte
instruktor ptibéh ze slozky. Po skonceni pozddame ucastniky, aby nakreslili ptdka z pfibéhu. Potom jim
instruktor ukaze skute¢nou fotku doda a doplni informace o dtivodu jeho vyhubeni.

Povidka:

Dronte mauricijsky (zndmy také jako blboun nejapny ¢i dodo) Zil na ostrové Mauricius. Jeho podobu
zachytili na svych obrazech maliri 17. stol., kteri ho vyobrazili na zakladé vypovedi a popisu
namorniku. Prvni zivy dronte se objevil v Praze na dvore cisare Rudolfa II., nékdy v letech 1604 —
1605. Kdyz uhynul, zustaly jeho kosti a vycpanina v Rudolfové kabinetu kuriozit. V roce 1850 byly
kosti objeveny ve sbirkach Narodniho muzea, kde jsou uchovany dodnes. Prvni objevili ostrov
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Mauricius Portugalci roku 1507. V 17.stol. je Dronte zminovan snad v kazdém lodnim deniku. Dodo
byl velmi duirverivy a zil nelétavym zpuisobem zivota. Mél malou rozmnozovaci schopnost (snasel pouze
jedno vejce). Pro své chutné maso byl velmi obliben ndamorniky, kteri na ostrové pravidelné
zastavovali, aby zde doplnili své zasoby potravin. Mala rozmnoZovaci schopnost, snadny lov, zdivocelé
kocky, psi, prasata i dovezeni makakové prispéli k zaniku dronta mauricijského v roce 1665.
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Nizké lanové prekazky

Lanové prekazky spadaji pod lanové aktivity. Jsou to konstrukce z lan a dalSich materiali. Ve vétSiné
pripadu se jedna o zavésena lana na kily ¢i stromy tak, aby vytvotila neobvykly problém — ptekazku, kterou ma
lezec za tikol prekonat. Kromé lan se k vytvoteni piekazky mezi klly vyuziva také tramki, desek, pneumatik a
dalsiho materialu.

Nizké lanové prekazky jsou ty, které jsou vybudované ve vyskovém rozmezi 30 cm az 150 centimetri.
Svou podstatou jsou nejcastéji uréeny pouze pro jednoho lezce. Je ale mozné nekteré piekdzky ptizpisobit
napiiklad jako tymové prekazky, které se hodi napiiklad jako aktivita na adaptacnich kurzech ¢i jinych
programech, kde je jejich cilem spoluprace. Tymové jsou tedy sestrojeny vZdy pro dva a vice ucastnikll.. Za
nejveétsi vyhodu zde povaZzujeme nutnost kooperace lezci, ktera pomaha jejich seznameni a navazani
kontaktu mezi nimi.

Jisténi na nizkych lanovych prekazkach — Spotting

Pii lezeni na umélé sténé€, na horach nebo pii prekonavani vysokych lanovych prekazek musime
dodrzovat zasady bezpecnosti vice, nez kde jinde. Jak postupné zjistujeme, ani u nizkych ptekazek tomu neni
jinak a rozhodné bychom ani v této oblasti neméli podcetiovat jisténi lezct.

Pro nizké mobilni lanové prekazky je vSak kliCovd metoda, nazyvana spotting. Slovo spotting, v
infinitivu tedy to spot, by se dalo volné pfelozit jako zahlédnout, postiehnout, spatfit. Z toho tedy vyplyva, ze
ukolem tzv. spotteri je predevsim sledovat lezce a byt ve stiehu pro pripad, Ze by padal. Tato jistici metoda
je Casto podcenovana, a to predevsim lezci mladsiho véku a v obdobi pubescence. Instruktor by tedy mél
byt ve sti‘echu dvojnasob a neustale své svéience upozoriovat na spravné jisténi.

Spravné provedeni spottingu spoc¢iva v tom, Ze spotteti (vzdy minimalné dva) provadi lezce po celou
dobu, kdy je na piekazce. Stoji s nohama mirné pokréenyma, kdy jedna noha sméfuje k lezci a druha dozadu
a ruce jsou predpazeny opét smérem k lezci.

Mohlo by se na prvni pohled zdat, ze jde o malic¢kosti, nicméné kdyz jisti¢i nejsou ve spravném postoji
a maji nohy propnuté a u sebe, tak lezec, ktery pada, je povali na zem, jelikoz se nebudou moci vzepfit o zadni
nohu. V pfipadé nepfipravenych rukou pak riskujeme, Ze spotter nestihne zareagovat a nechyti padajiciho
vibec. Nutno zdiiraznit, Ze spotteri nemaji za ukol padajiciho doslova chytit. Jejich ukolem je predevsim
zabranit padu na hlavu bficho a trup. Dalo by se tedy fict, Ze pad pouze zpomaluji a snazi se minimalizovat
jeho nasledky.

Obrazek: Spravny postoj pfi spottingu

- 98 -



Aktivity pro priipravu spottingu

Spotting, spravné jisténi je nedilnou soucasti nizkych lanovych prekazek. Pouzit aktivizacni
hru je v tomto pfipadé mnohem ucinnéjsi, nezli samotné vysvétlovani a predvadéni. Nize proto
naleznete nékolik aktivit, které se v praxi osvéd¢ily.

1. Panak/kuzelka

Jde o aktivitu pro 3 lidi. Osoba veprostied se zpevni a padd dopfedu a dozadu. Spottefi jsou
ve spravném postoji a chytaji padajiciho. Ten padé od jednoho k druhému. V ptipad¢, ze spotteti nejsou
ve spravném postaveni, tak nedokazi odrazit svého kolegu. Doporuc¢ujeme vybrat do trojice lidi tak,
aby byli pfiblizné stejné vahové kategorie.

Obrazek: Pandk — priiprava spottingu

2. Kruh davéry

Tato aktivita je obdobou té predeslé. Rozdil je pouze v tom, Ze je potfeba vice spottert, kteri
stoji v kruhu a posilaji si padajiciho. Ten je opét zpevnény. I tato hra ma za cil vStipit nasim klientim
spravné postaveni pfi spottingu.

Obrazek: Kruh divéry — priiprava spottingu
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Inspirace na nékteré typy prekazek
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