Cekatelsky lesni kurz CORDA 2011

FITNIK 2011

soubor fitek UcastnikO CORDY

Generdlové (Zloutenka)
123 Vik (Vasili)

K&men, nUzky, papir (Bizon)
Sasek a krdl (Fido)
Fackovand (Kapoun)
Ponorky (Miky)

Vrah a strdzce (Joza)
Smradlavd ponozka (Radim)
Stfedovék (Fredkin)
Vikingové (Juda)

Ahoj Pepo... (Juda)

Véz (Golids)

Boj o kameny (Tobi)

Satky (Honza)

Trpaslici, Carodéjnice,  obifi
(Frantdre, Jelen)

Mravenci v sirupu (Jenour)
Kafe (Riza)

LZickovy Serm (Kocour)
Vyzyvand (Mata)
Kulikérna (Olie)

Skoky pres bazinu (Pogo)
Prelez podlez (Tkaij)
Hladovi vesnicané (Tomds)
Vdlka drakU (Klakson)
Trojnozka (Wiki)




Generdlové (Zloutenka)

Ucel: b&hacka, strategické myslen

Misto: les, louka

Délka: jedno kolo 5 - 10 min. obvykle se hraje i hodinu

Hrdéi: idediné 20 hrd&d rozdélenych na dvé stejné velké skupiny
PomucKky: karticky s ndzvy postav

Pravidla: Dva tymy, maiji za Ukol budto vyfadit neprdtelského generdla* nebo
vsechny ostatni hrdce z neprdatelského tymu,

Postavy: 1x Generdl (6) vyfazuje viechny kromé Spidna;
1 — 2x Plukovnik (5) vyfazuje vSechny kromé generdia,
(1)2 - 3x Kapitdn (4) vyfazuje vsechyn kromé generdla a plk.,
(2)3 — 4x Vojin (3) vyrazuje Minéry a Spidny,
1 =2 x Minér (2) jako jediny nezemre kdyz se dotkne bomby,
1(-2)x Spidn (1) jako jediny mize vyfadit generdila,

1(-2) Bomba (x) nemUze vyfadit nikoho ale kdyZz se ho nékdo z
protinrdcl dotkne pak jsou vyfazeni vsichni* v okruhu kam dosdhne rukou
vcetné jeho.

Rozdéli se skupiny a rozdaiji se kartiCky (nikdo nesmifict co je on jinak je vyfazen)
a rozmisti se na svoji polovinu hraci plochy, odstartuje se hra (tfeba zvonkem)
hrdci se honi a kdyz se dotknou néjakého protinrdce vzdjemné si ukdzi karticky
hra¢ s vyssi hodnotou na karticce vyhrdl a vyradit toho druhého (krom bitvy
$pidbn generdl - vitézi $pidn, a piipadd s bombou)(vyfazeny nesmi prozradit
karticku vitéze jinak kolo konci vitézné pro protistranu) pokud viak jsou hodnoty
stejné (vojin x vojin) pak neni vyfazen nikdo a oba hrd&i mohou vyzradit
neprdtelskou kartu. Hrdci se snazi uhddnout kdo z neprdtel ma karticku generdla
a poslat na néj svého 3pidna, pokud o néj prisli mohou se pokusit vyradit viechny
krom neprdatelského generdia.

Poznamky: Ndzvy mohou jednoduse zménit, tak aby pasovaly na potiebné
téma, j& napr. viastnim sadu karticek na téma Asterix a Obelix.

123 VIk (Vasilii)

Ucel: Z0stat jako posledni oveckou. Hra je hodné o sile a o rychlosti b&hdni.
Misto: Nejlepsi je hrdt tuto hru venku oteviené louce.

Délka: Zdlezi na hrdcich. Vétsinou to ale kondi kolem 15 az 25 minut.

Hracéi: Doporucuii vice jak 10 lidi, max. 50 pak uzZ je hra na dlouho.

Pomucky: Pdr vé&ci na vyhranic¢eni prostoru. Velikost vyhrani¢ené plochy zdvisi

na po&tu hra&d a jejich véku. Uzemi by mél byt nejlépe obdélnik.
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Pravidla: Rozdéleni do dvou skupin v poméru asi 3:24. Mensi Cdast jsou vici a vétsi
ovecky. Skupiny jsou kazdd na jinou stranu.

Cil ovecCek je prebéhnout na druhou stranu, kde byli vici a nenechat se polapit.
Vici maiji za Ukol polapit ovecku ne klasicky zpUsobem (pldcnuti), ale zvednutim
ovecky do vzduchu a mezi tim fict formuli 123 VIk, jestlize se tak stane ovecka se
stavd vikem a pokracuje ddl jako vik.

Vici se nesméji vracet zpét v Uzemi. Strany se po kazdém kole logicky méni. Hraje
se az do doby, kdy zUstane jedna posledni ovecka nebo budou viechny
pochytdny. Jesté jedno z nejdllezitési pravidel — ovecky si navzdjem nemohou
pomdhat.

Kdmen, nUzky, papir (Bizon)

Ucel: rychlost, logika, postieh

Misto: hristé, louka, venkovni prostredi

Délka: 10 min. — klidné 2 hodiny

Hrdéi: Libovolny sudy pocet

Pomucky: 7&ddné

Pravidla: 2 tymy se stejnym poctem hrdcud se postavi proti sobé a tak daleko jak
uznaji za vhodné.

AZ se hra odstartuje, tak jeden clen z kazdého tymu vybé&hne na proti tomu
drunému a az k sobé dobéhnou tak si stfihnou a kdo vyhraje tak pokracuje bézi
ddl k tomu drunému tymu, prohrany se vraci ke svému tymu a jakmile se
prohrany vraci ke svému tymu tak uz musi daldi z toho prohraného tymu
vybéhnout naproti bézci z tymu druhého a jakmile se zase srazi opét si stfihnou,
jestlize vyhraje opét hrdc, ktery vyhrdl pred tim tak zase bézi k tymu, ke kterému
se rozebéhl a jakmile se dostane az k tomuto tymu tak dostdvda bod to druzstvo
které se dostalo az k tomu drunému. Cilem hry je unavit hrdce a zabéhat si, ale i
premyslet o tom kdy kdo md vybéhnout.

Sasek a krdl (Fido)

U¢el: pohybovd hra na presnou stelbu a spoluprdci
Misto: na ven, na hristé

Délka: 15— 30 min.

Hraéi: 18 - 30, v kazdém druzstvu 6

Pomucky: mic¢(e)

Pravidla: Kazdy tym si potaji ur¢i, kdo bude krdl a kdo Sasek. Ostatni v tymu se
st@vaji poddanymi. Cilem hry pro jednotlivé tymy je zasdhnout micem
neprdtelského krdle a eliminovat tak cely jeho tym. Krdl a poddani se mohou s
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mic¢em libovolné pohybovat, bit &i pfihrdvat. Vyjimkou je Sasek. Vitézi tym, jehoz
krdl jako posledni zbyvd ve hre.
Tyto situace mohou nastat pfi z&sahu micem:

a. Pokud je zasazen krdl, jeho druzstvo je porazeno.

b. Pokud je zasazen poddany, porouci se k zemi a ¢ekd, az mu néktery z
jeho spoluhrdcl prinraje mic a tim ho vréti do hry.

Cc. Pokud je zasaZen 3asek, nic se nedéje. MUze tedy bez rizka brdnit
ostatni svym télem, avsak on sém se nemuzZe dotykat mice (vyjimkou je,
kdyz ho mic trefi) ani ho brdt do rukou &i chytat.

Fackovana (Kapoun)

Ucel: Jde o z&dbavnou hru v krouzku, bez cile, jde jenom o to pobavit se

Misto: nezdlezi

Délka: neomezené

Hraéi: tak akordt do kolecka minimdiné tak 5-10

Pomucky: z&ddné

Pravidla: Hrdc¢i utvori koleCko a jeden je uprostfed. DA si pravou ruku k tvari a
levou si ji podloZi tak, aby kdyZz mu do ni nékdo pldcne dal si sédm facku. Hrac
obchdzi kolecko proti sméru hodinovych ruci¢ek a ostatni se ho snazi udefit do

levé dlané tak, aby si hr&d¢ nevsiml ktery z nich to byl. Po uciténi sebemensiho
dotyku se hrd¢ otoci a dd facku tomu, ktery si mysli Ze to byl. Pokud se trefi jde

doprostfed dany hrac¢, pokud trefi Spatného md prdvo mu ji vratit.

Ponorky (Miky)

U¢el: Zkouska odvahy, dOvéry, komunikace

Misto: Louka, parkovisté, apod.

Délka: kolem 30 minut, zdleZi kolik kol se bude hrat

Hraéi: min. 20 lidi, rozdéli se do 4 - 6 skupin, podle poctu hrdcd a podle velikosti
louky

Pomucky: Satky, nebo né&co &m si zavdzou odi

Pravidla: Vytvoiime ponorky. Vytvofi se pomoci lidi, ktefi se postavi do zdstupu a
chytnou se za pas. Ponorka se sklddd asi z 4 — 7 &lend. Vsichni Elenové ponorky
maiji zavdzané oc&i az na posledniho. Posledni ¢clen v ponorce je kormidelnik — fidi
celou ponorku.

Ponorka se ovlddd tak zZe si kormidelnik a lidi co jsou v ponorce domluvi néjaké
signdly jok ovlddat ponorku napf. zatdhnuti za pravou ruku - ,zatoCeni
doprava" rdna do zad - ,vystfeleni torpéda” apod. Kormidelnik vysle signdl a
kazdy ho postupné posild dopredu, at kazdy vi co md délat.
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Signdly vysild jen kormidelnik a nikdo nesmi miuvit v ponorce — prosté musi véfit
kormidelnikovi. Kazdy &len ponorky je TORPEDO, kromé& kormidelnika.

Kdyz kormidelnik vysle signdl ,vystrelit torpédo”, tak az dojde k prvnimu &lenu
ponorky, ten se odpoji od ponorky a bézi rovné a snazi se zasdhnout ponorku.
Kormidelnik ho musi tudiz dobfe navést, aby torpédo trefilo cil, ale zdrover musi
provddét Uhybné manévry, aby zase nebyla zasaZzena jeho ponorka. pokud
torpédo zasdhne ponorku, zasaZzend ponorka konci a méni se ve vrak.(Clenové
stoji a jsou ticho a nehybou se, pokud cizi ponorka narazi do nich taky konci a
méni se ve vrak.)

Ponorka sffili pofdd dokud ji nedojdou torpéda. Vyhravd ta ponorka kterd neni
sestfelena, nebo pokud uz dodly ponorkdm torpéda.

Vrah a straice (Joza)
Ucel: b&haci

Misto: volné prostranstvi, louka
Délka: do 15 min.

Hragéi: 10 a vic

Pomucky: nic

Pravidla: Na zacdatku si kazdy hrd& v duchu urci svého vraha a obrdnce, které
predstavuji dva rdzni hrdci. Kdyz se hra odstartuje snazite se byt co nejblize
obrénci a co nejddl zabijdkovi. Vrah vas nemuize zabit jestlize vi&i nému stojite
za svym obrdncem. Po chvili se zafve stop a podle momentdiniho postaveni si

kazdy urcil jestli prezil nebo ne.

Smradlava ponozka (Radim)

Ucel: Vyblbnout se, procvidit spoluprdci v tymu
Misto: Otevieny prostor (louka)

Délka: hry je zhruba 10 - 18 min

Hrdéi: 18 — moc, sudy

Pomucky: ,smradlavd ponozka* (tenisdk v ponozce)

Pravidla: Hr&ci se rozdéli na dvé skupiny, jedna z nich dostane ,smradiavou
ponozku" (tenisdk v ponozce). Té se snazi zbavit. Zbavi se ji tak, Ze se postavi do
z&stupu, prvni pfedd ponozku druhému mezi nohama, druhy tfetimu nad hlavou,
ten Ctvrtému opét mezi nohama a ten ji predd ddl zase nad hlavou... AZ se
ponozka dostane poslednimu hrdci, ten ji odhodi co nejddl. Mezitim druhé
druzstvo utvoli co nejtésnéjsi hlouCek, ktery jeden cClen druzstva obihd. S tim
prestane ve chvili, kdy posledni hrd¢ druhého druzstva odhodi ponozku pryc.

V tomto okamiziku si tymy vyméni role. Druzstvo, které obihalo, dobéhne k
ponozZce, az u ni vytvofi zastup, tak ji prvni hrd¢ zvedne a za&nou si ji preddvat.
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Druzstvo, které si preddvalo ponozku, utvori hlouCek a jeden zacne obihat. Po
odhozeni ponozky se Ulohy opét vystridaji.

Cilem hry je dokoncit co nejvice ,,obéhl" svého hloucku. Ponozku je zakdzdno
hdzet do lesa, do potoka (za potok), do kopriv apod.

Hraje se 2x 7 minut, pokazdé zacind obihdnim jiné druzstvo. Pfi odhazovdni i
obihdni se musi hrddi stfidat (tzn. nesmi odhazovat/obihat stdle stejny hrac).

Stredoveék (Fredkin)

Ugel: z&bava, oddech, na nau&eni se jmen

Misto: jakdkoliv louka nebo pldcek (idediné rovny a suchy)

Délka: libovolnd +/- 20 min. — 60 min.

Hracéi: cca 20 - 45

Pomucky: mi¢ (napfiklad volejbalovy)

Pravidla: Hr&¢&i se postavi do podkovy (viz obrdzek). Na levé strané stoji takzvani

»hnojkydi* (umirnénégji feceno sedldci), kolmo k nim (dole) stoji méstané a kolmo
k méstanim a naprofti hnojkydOm stoji fi Slechtici a za nimi je krdl. Kazdy hrdc si
pfinese 3datek (nebo polinko, kdmen, kus obleceni, zkrdtka cokoliv) a vsichni
hr&ci se rozestavi do hernino postaveni. Kazdy pred sebe polozi svij predmét v
rozestupech asi 1 metr (idediné by to mél byt ten 3atek, ale mize to byt i jiny
predmeét), Satek poté symbolizuje jednu porzici, kterd se béhem hry neméni —
$atek se poloZi na zem a zUstavda tam celou hru. Hnojkydd by mélo byt o néco

hnojkyd (ten co stoji Uplné vlevo na kraji) dostane mi&. Cilem hry je stat se
krdlem.

Prdbéh hry: hrd& A hodi na hrdce B, jehoz jméno predtim fekne. Mezi hrécem A
a hr&d&em B musi stat alespon jeden jiny hrd&. HAzi se tedy vidy ob jednoho.
Kdyz hrd¢ B mic nechyti, musi pro néj dojit. V
momenté kdy odchdzi pro mi¢ tak se mizou
vsichni co stdli za nim zkusit posunout na jeho
misto (Satek) a ti se v hierarchii posunou vpred.
Jinak je tomu kdyz hrd& A fekne jméno hrdce B,
ale mi¢ hodi spatné a hrd¢ B ho samoziejmé
nechyti, tak pro mi¢ samozfejmée jde hrac A.

Pravidla o hdzeni: hnojkydi mUZzou hdzet na
mé&stany, ale nemUzou hdzet na slechtu a krdle. Mé&stané mizou hdzet na
Slechtu, ale nemdzou hdzet na krdle. Slechta mize hdzet na sebe navzdjem i na
krdle. Krdl mdze hdzet kamkoliv. U Slechty neplati pravidlo o tom, Zze se musi
hdzet ob jednoho hréce, protoze slechta md mezi sebou vétsi rozestupy.

Vychytdvky Osudu: ve hre existuje jesté jedna postava - tzv. Osud, ktery stoji
uprostfed podkovy a hlidd pravidia. Neni to viak jenom rozhoddi, ale také mize
zménit cely prdbéh hry. Na zac¢atku se urdéi néjaky bod v okoli (cca 5-15 metrd
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daleko a mél by byt umistén tak, aby k nému méli neblize hnojkydi, tento bod
muze tvorit néjakd tye, stan, strom,...), kdyz Osud zafve:

a) ,revoluce!" - tak se vsichni seberou a musi obéhnout dany bod a kdo
pribéhne nejrychlejsi mize obsadit nejlepsi mista

b) ,kontrarevoluce!" - stejné jako u revoluce, akordt viichni bézi pozpdatku

c) ,burZzoazni revoluce" - stejné jak revoluce akordt bézi jenom méstané,
Slechta a krdl

d) ,paldcovy prevrat!” — béZi pouze slechta a krdl

Hra se dd hrdt tak dlouho jok to vsechny zUCastnéné bavi. D& se zpestiit
kdejokymi veselymi prOpovidkami. Lze hrdt i zasazeno do jiné doby nez
stredovék (napriklad indidni — misto hnojkydU jsou lovci, misto méstand bojovnici,
misto Slechty Samani a misto krdle ndcelnik).

Vikingové (Juda)

Ucel: vykiicet se, pobavit se, zapinit &as

Misto: Jakémkoliv prostfedi. Je dobré tuto hru hrdt na mistech, kde nevadi
prilisny hiuk Cifev.

Délka: 15— 20 min.

Hraéi: Idedini pocet hrdcd této hry je okolo 15 lidi, avak vétsi pocet neskodi.
Hraje celd skupina.

PomucKky: nejsou potieba

Pravidla: Skupina lidi se posadi do krouzku. Jeden vybrany ¢lovék je hlavni viking
a dva lidi, ktefi sedi vedle ného jsou vikingové pddelnici. (Jeden napravo a
druhy nalevo od hlavniho vikinga).

Kdyz jsou vsichni pripraveni, viking si pomoci viastnich prstd vytvori rohy a zacne
na jeden nddech kiicet. Vikingové pddelnici musi pddlovat, kazdy na svou
stranu, tj. strana odvrdcend od hlavniho vikinga. Vikingové pddelnici kfici také,
ale nemusi kficet na jeden nddech. Kdyz hlavnimu vikingovi dochdzi dech,
ukdze na jakéhokoliv Clovéka v kruhu, ten se stdvda hlavnim vikingem a operace
se opakuje. Hra spocivd v tom, Ze pokud jakykoliv viking néco zkazi, hra se
zastavuije, Clovék vypaddavd a zadind se od zacdatku. Clovék, ktery vypadl, mize
uréit nového hlavniho vikinga. Kdyz ve hie zistanou posledni tfi lidi, hra kondi a
muze se zacit od zacatku.

Tato hra se nechd hrdt se viemi vékovymi kategoriemi. Klukim se tato hra velice
libila.

Ahoj Pepo... (Juda)

U¢el: pobavit se, frochu procvicit postfeh a pozornost hrajicich
Misto: libovolné

Délka: 15— 20 min.



Hraéi: Neomezeny pocet. [dedini pocet hrd&d viak je okolo 15 lidi.

Pomucky: nejsou potieba

Pravidla: Skupina lidi utvori krouzek. Vsichni v krouzku maji nové jméno Pepa.
Jeden Clovék zacne a Clovéku po své pravici fekne: ,,Ahoj Pepo." Druhy odvéti:

»Nazdar Pepo.” Prvni hrd¢ fekne: ,Pepo fekni Pepovi." Toto je princip celé hry.
Poté pokracuje druhy hrd€ a zacne konverzaci s dalsim hradcem.

Takto se konverzace opakuji dokud je nékdo z piitomnych nezkazi. V tu chvili se
jeho jméno méni a jmenuje se Tik a pro vétsi prehlednost kyvadlové pohybuje
svymi prsty. Jeho jméno se musi zakomponovat i do celé konverzace. Pokud se
jiz nékdo jmenuje Tik a opét néco zkazi jeho jméno se opét méni a jmenuje se
Blik, ten musi svymi prsty blikat. Jeho jméno se také musi zakomponovat do
konverzace. Pokud udéld chybu nékdo, kdo se jmenuje Blik, jeho jméno se méni
na Sok, Sok se cely klepe, jelikoZ je v 3oku. Kdyz n&co zkazi Sok, vypadava.
Vyhrévaiji posledni i hr&ci.

Véi (Goliés)

Ucel: Balonkovd bitva.

Misto: Les, louka, hiisté

Délka: 20-30 min.

Hrdéi: Idedini je sudy pocet hr&cu.

Pomucky: Materidl na stavbu vé&Ze, potravindiské barvivo, voda, baldnky.

Pravidla: Hrdc&i si postavi véz, ta by méla byt vysokd 1 metr a dostatecné vysoka
a bytelnd, aby ji soupef nemohl jen tak lehko znicit. Materidl by mél byt papir
nebo dfevo. Soupef bude dobyvat véZ baldnky napusténymi vodou
obarvenymi poftravindiskym barvivem. Soupef by mél mit Cervenou barvu a
ostatni tfeba barvu fialovou. Hra¢ zasazeny kouli je automaticky vyfazen.

Boj o kameny (Tobi)
Ucel: b&haci

Misto: louka

Délka: 10 min.

Hrdéi: jednotlivci
Pomucky: kameny

Pravidla: 10 az 20 m pred fadou hrdcd lezi kamenU o jeden méné nez hracu.
Hraci na znameni vybéhnou a snazi se obsadit jeden z kamend tak, Zze na néj
polozi nohu. Na koho kd&dmen nezbude, vypadd z dalsi hry. Jeden kdmen se
odebere a hra se opakuje. V této hre je moznost modifikace ve stylu dopravy ke
kamenUm: plazeni, skdkdni pouze po jedné noze...
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Satky (Honza)

U¢el: Najit tymového ducha, béhacka.

Misto: V lesnim podrostu.

Délka: riznd

Hraéi: 2 skupiny, idedini pocet je cca. 12 hracuo.
Pomucky: 2 3Gtky.

Pravidla: Herni Uzemi se rozdéli na 3 Cdsti. 2 budou priblizné stejné velikd, 3.
bude mensi a bude lezet mezi nimi. To to Uzemi se nazyvd neutrdini. Vytvori se
dva silové stejné tymy. Kazdému tymu bude pridélen jeden 3dtek, ktery si hrdci
umisti do vyznac¢eného Uzemi. Princip hry spocivd v proniknuti do neprdtelského
Uzemi pres neutrdini a sebrat satek. Pokud je hrd¢ chycen na cizim Uzemi, musi
si jit dobit ke svému vedoucimu, ktery md& misto u $atku. Hra skonci prinikem
Utocnika pres obrdnce a sebrdanim satku.

Pozndmky: Obrdnci stoji kolem $atku v urcité vzddlenosti, hr&ci maji neomezené
Zivoty, $atek musi byt vidét a musi byt dosazitelny.

Trpaslici, c¢arodéjnice, obii (Frantare, Jelen)

U¢el: postieh, frochu prob&hnuti; ziskdni viech protivnikd na svou stranu

Misto: louka, hristé.

Délka: cca 15 min.

Hraéi: 2 stejné pocetnd druzstva, minimum je asi tak t&ch 10

Pomucky: Néco na ohrani¢eni ¢ar v hracim poli — batohy, mikiny...

Pravidla:nyfvoﬁ se hristé: tvofi ho dvé &dry na kazdé strané vzddlené od stfedu

tak 3m (Cim blize, tim je hra napjaté&jsi) a dvé Edry na kazdé strané vzddlené tak

10m od stfedu. Hrdci se rozdéli do dvou druzstev a stoupnou si proti sobé na ty

prvni Edary. Poté si v druzstvech potichu uréi, co budou danou hru za frakci:

- Trpaslici — zabiji obry, utikaji pfed Carodéjnici, gesto -, strouhdni mrkvicky*

- Carodéjnice - zabiji trpasliky, utikaji pfed obry, gesto — Caruje rukama pred
sebou

- Obiri - zabiji Carodéjnice, utikaji pred trpasliky, gesto —ruce nad hlavou

AZ se fekne ,TED", tak zacnou viichni délat svd gesta. Potom (pokud maiji
rozdilné funkce) zacnou jedni utikat pfed drunhymi. Kdo je chycen, pridavd se k
druhému druzstvu. Zachrdnit se Ize za druhou Carou. Kdyz obé druzstva zvoli
stejné, hraje se znovu. Hraje se do té doby, nez jedno druzstvo bude mit viechny
hrace (druhé druzstvo nikoho).

Poznamka: Rychlost a napéti ve hie Ize ovlivnit vzddlenostmi ¢ar od stfedu hry.



Mravenci v sirupu (Jenour)

Ucel: predné& vyblbnuti se, prdce s rovnovdhou, silou, spolupraci, takfickym
myslenim; neni bé&haci, presto je fyzicky namdhavd a je potfeba mit obleceni na
zaspinéni

Misto: idediné suchd, travnatd, rovnd louka, piipadné télocvicna, nebo jind
prostornd mistnost

Délka: podle véku a aktivity hracd, asi 15 minut
Hraéi: dvé druzstva, neni nutny Uplné stejny pocet, ale silovd vyrovnanost
Pomucky: Nejsou

Pravidla: Hrdci se rozdéli do dvou (pocetné i silové) vyrovnanych skupin. Tyto
skupiny predstavuji dvé hejna mravencu, hraci plocha pak nddobu se sirupem.
Ukolem mravency je dostat se na druhou stranu sirupu. Sirup ale lepi a proto
mravenec, ktery se dotkne jakoukoli asti t€la zemé, z0stdvad prilepen na misté.
Dalsi mravenec viak muiZze po ném prelézt a dostat se ddl. To oviem dél&
specifickym zpUsobem. Chyceny mravenec si lehne na zada, napfi¢ ke sméru
pohybu, pokr&i kolena a nastavi ruce. Zivy mravenec pak leze bokem ke sméru
pohybu, hlavou na opacnou stranu, nez lezici mravenci. Rukama pfi tom leze po
kolenech mravency pod sebou, zatimco kolena mu podepiraji rukama prilepeni
mravenci. Takto preleze vidy az na konec existujici fady leZicich mravency,
poloZi se za ni a vytvori tak dalsi lanek. V rdmci jednoho druzstva mize v jednu
chvili 1ézt pouze jeden mravenec. V momenté, kdy uz jsou viichni mravenci
prfilepeni se mravenec prilepeny na konci fady zvedd a prelézd po ostatnich
ddl. Tymy zacinaji na opacnych strandch hraci plochy a startovni misto jednoho
druzstva je cilovym druhého. Proto se mizou pokouset zabrariovat druhému
tymu v dosdhnuti cile tim, Ze se mu svoji fadou postavi do cesty. Druhy tym
potom musi leZici mravence obejit. Zadny jiny zpUsob $kozeni (shazovdni
neprdtelskych mravenc, kousdni...) neni dovolen. Tym, ktery jako prvni nejen
dosdhne svého cile, ale i vyvede viechny své mravence z lepivé pasti, se stavd
vitézem a dostdvd pochvalu.

Pozndmky: Hra se dd hrdt i se Ctyfmi druzstvy a potom je takfictéjsi. Pri
vysvétlovani pravidel je idedini zpUsob pohybu mravencd ndzorné predvést,
protoze nenilehky na pochopeni. Je oviem bezpecnéjsi nez ostatni zpUsoby.

Kafe (Riza)

Ucel: Sportovni, odrovndvaci

Misto: Louka, hristé

Délka: neomezend

Hrdéi: 10 az 20 (s mozZnosti rozdéleni na vice druzstev)
Pomucky: nejsou

Pravidla: Jedno druzstvo postavi fadu (asi tak o 10 lidech) a rozkrocmo si
stoupne kolmo na druhé druzstvo, které po zaznéni signdlu zacind naskakovat
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na vytvorenou fadu. Naskakovdni se déje po jednom clovéku a cilem hry je
vyvést brdnici druzstvo z rovnovdhy a shodit jej na zem nebo rozpojit. V
okamziku, kdy se jeden &len dotkne té&lem zemé, hra kondi a bod si pripisuje
druzstvo, které vydrzelo.

Poznamka: V nasem oddile je to velice oblibend hra, kterd neomrzi.

LZickovy Serm (Kocour)

Ucel: pobavit se a aby vam jako poslednimu z0stala na lzi¢ce brambora
Misto: kdekoliv

Délka: 10 minut

Hragéi: libovolny

Pomucky: IZicky na pocet a brambory na pocet (velké a kulaté nebo néco
kulatého)

Pravidla: hr&ci se rozdéli do 2 skupin a vezmou si IZicku s bramborou
1. Z&dné kousdni a skrdbdni
2. z&dné rvacky
3. jinak je povoleno viechno

Vyzyvand (Mafa)
U¢el: postfehovd

Misto: na volném prostoru
Délka: cca 20 min.

Hraéi: 2 tymy

Pomucky: nejsou

Pravidla: Na zacdatku hry se jsou dvé druzstva a ty udélaji fadu. Jeden Clovék jde
a pldcd lidi z druhého druzstva na tfi pldcnuti. KdyZz nékoho pldcne po tfeti, tak
utikd k sobé& do druzstva. Druhy ho musi chytit pred domkem, tak jde k nim
do druzstva. Kdyz ho nechytne a tak jde do prvniho druzstva.

Kulikarna (Olie)
Ucel: prohloubeni tymové souhry a fyzické zdatnosti

Misto: Prostranstvi o délce tak 20m a neurcené sifce, nejlépe rovina s prekdzkami
(tj. lesni cesta, louka, ale i méstské ndmésti)

Délka: 1 kolo do deseti minut. Délka hry se vyrazné odviji od akfivity hrdco.
Hrdéi: 10 — jakykoliv sudy pocet hrdcd (dvé druzstva)

Pomucky: dva shodné predméty (napf. lahev na vodu, kulik) a cokoli
na vyznaceni kruhd a "brény"
11



Pravidla: Na zemi vyznacime brdnu (Cdra o pevné dané délce, dva stromy),
kterd je v poloving hraci plochy. Ve stejné vzddlenosti na obou strandch
vyznacime stejné velky kruh, do kterého umistime predmét. Cilem kazdého
druzstva je probéhnout brdnou, ukofistit pfedmeét z kruhu a vrdtit se zpét brdnou,
bez z&sahu protinrdce. Do vytvofeného kruhu nesmi vstupovat obrdnci daného
kruhu. Kdyz je Utocnik zasazen obrdncem, sedne si na zem a ¢ekd na zdchranu.
Zachrana je dotyk spoluhrdce, poté je opét zcela ve hre. Hrd&i si mezi sebou
mohou predmét libovolné preddvat, ne hdzet. Veskeré rozméry hiisté jsou
z&vislé na poctu hracd, odhadem pro 16 hrdcd kruhy od sebe 20m a promér
kruh0 2m brdna kolem péti.

Pozndmka: Hiisté by mélo byt terénu vyrovnané, tj. na obou strandch stejné
do kopce.

Skoky pres bazinu (Pogo)

U¢el: pohyb, technika

Misto: Rovny, mékky prostor — idedlIni louka.
Délka: Podle pocty lidi. 10 - 15 min.

Hrdéi: libovolny pocet

Pomucky: 3 klacky

Pravidla: Ukolem je preskod&it baZinu. BaZina je rozd&lena na &dsti tremi klacky.
Abyste se v baziné nepropadli smite se v kazdém Usek mezi klacky dotknout
pouze jednou. Hrdci si stoupnou do fady a po jednom se rozbihaji na bazinu.
Ten, kdo ji neprfeskoci vypaddvd. Az vsichni dosk&dcou, mezery mezi klacky se
Zvétsi. Zvétiuji se do té doby nez zUstane 1, ktery vyhrdl, nebo do té doby nez
vsichni vypadnou.

Prelez podlez (Tkaj)

Ucel: prohloubeni tymové souhry a fyzické zdatnosti
Misto: louka, hiisté, rovny prostor

Délka: cca 10— 15 min.

Hraéi: dvé stejné pocetné skupiny

Pomucky: nejsou

Pravidla: Hrdci se rozdéli na dvé stejné pocetné skupiny, uréi si poradi a postavi
se podle né&j do zdstupu. Prvni po odstartovdni zaCne stfidavé podlézat a
prelézat jednotlivé hréace tymu tak, ze vidy pfi prelézdni se prelézany nesmi shrbit
nebo sklonit. Ti hrda&i tymu, které podlezl nebo prelezl, mu mohou pomoci v
rychlej§im postupu. Po dolezeni na konec fady se druzstvo sefadi a tento cyklus
se opakuje, dokud viichni v tymu toto nepodstoupi. Nakonec se vsichni sefadi.
Vyhrévd prvni sefazené druzstvo.
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Hladovi vesni¢ané (Tomas)

Ucel: Z&dbava, procvi¢eni presnosti a obratnosti
Misto: Venku

Délka: Z&lezi na schopnostech hrdcd

Hraéi: Jakykoliv, nejlépe sudy pocet

Pomucky: Papirové micky, 2 provazy

Pravidla: Hrdc&i se rozdéli do dvou skupin. Prvni skupinu pfedstavuiji strdze, ktefi
maji za Ukol ochrdnit krdlovy zdsoby jidla. Druhd skupina jsou chudi vesnicané,
ktefi prisli o svou pOdu a nemaji co jist, takze jim nezbyvd nic jiného nez zadtodit
na krdle. Na zemi okolo stromu se pomoci lana vyznadi dva kruhy. To je krdldv
hrad. Do vnitiniho kruhu se rozmisti papirové micky, nebo cokoliv, co bude
predstavovat jidlo. Ve vnéjsim kruhu budou stdt strdze. Vesnicané, ktefi budou
okolo, maji za Ukol dostat se do vnitfniho kruhu, sebrat jidlo a zase strdzcim
utéct. VesniCané ale neunesou vice nez jedno jidlo najednou,a pokud se
vesni¢an dostane do vnitfnino kruhu, strdze uz na néj nemdzou. Kdyz se strdice
dotkne vesni¢ana, vyrfadi ho tim docasné ze hry. VesniCan musi dobéhnout do
urCitého mista, kde se vyléci. Hraje se na ¢as a az vesniCané vyberou viechno
jidlo, hra konci. Po skonceni jedné hry se role prohodi a hraje se druhé kolo.

Vdlka draku (Klakson)

Ucel: spoluprace a b&hdni

Misto: louka, hristé, les

Délka: jedna hra mezi 2 — 5 min. + 3 min. na zacatku pro vysvétlovani pravidel
Hrééi: stejné rozdélend druzstva min. od 3 hrdcd

Pomucky: nejsou

Pravidla: Kazdé druzstvo se postavi za sebe do zdstupu a hrdéi se chytnou
obéma rukama bud za ramena nebo boky a tim utvofi jednotlivé draky. Prvni
hrdc v zdstupu je ,Hlava" a posledni je ,,Ocas". Draci se na zacdatku hry rozmisti
po hernim Uzemi. Na zapisknuti &i jiné smluvené znameni se do sebe draci pusti.
Ukolem draka je, aby jeho ,Hlava“ chytla ,Ocas" jiného draka. Sta&i se
dotknout jakékoliv Edsti ,,Ocasu”. Tim je drak zabit a odchdzi co nejrychleji mimo
Uzemi (zAhrobi). Posledni Ziice drak vyhrdl.Pokud se pfi hfe drak rozpoji,
automaticky je mrtev a odchdzi do zdhrobi.Draci se mUzou mezi sebou

domlouvat na neutoceni &i spoluprdci, ale vyhraje vidy jen jeden drak.
Pozndmky: Hra se vétsinou hraje vicekrat.
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Trojnozka (Wiki)

Ucel: tymovd souhra, fyzickd zdatnost
Misto: louka, hristé, rovny prostor
Délka: cca 10— 15 min.

Hrdéi: libovolny pocet

Pomucky: klacky na trojnozku

Pravidla: Ze tfech klack( se postavi trojnozka. Hrdci se okolo trojnozky postavi a
chyti se vichni za ruce. Cil hry je velice jednoduchy - snazit se o to, aby jiny hr&&
trojnozku shodil a naopak aby on sém neshodil.

Pokud trojnozka spadne, postavi se znovu a hraje se ddl oviem bez dotyCného,
ktery ji v minulém kole shodiil.

Hra konci podle uvdzeni, kdyz jsou Uz jen 3, 2 nebo i jeden vitéz.

V elektronické podobé bude fitnik ke stazeni na webovych strankdch
kurzu — www.corda.cz. S tdhnout si také muizes fitniky z pfedchozich
ro¢nikd Cordy.

Ze zaslanych fitek jednotlivych frekventant( sestavil Rys.
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