Pouzito naméti z italského www.qumran2.nel, preloZila a upravila
SM Milana Cermaikovd

CESTY SRDCE

MISTO HRY: v mistnosti

POCET HRACU: od 1 do 999

VEK: od 8 do 14

TRVANI HRY: 15 minut

POMUCKY: tuzky, mapa mésta

PRAVIDLA:

Mladi mysli na osoby, které je kazdy den obklopuji. Kazdy hra¢ dostane mapku mésta, miiZze do ni naznacit ulice,
kterymi prochazi, kdyz jde navstivit lidi, na kterych mu nejvice zalezi. Kromé toho, aby zaznagil vSechny ulice
(tedy osoby, které jsou mu blizké), naznaci také ulici, kterou pojmenuje to, co proZzivam uvnitf, kdyZ jdu k tomu
Clovéku. (napf. cesta ochrany, cesta radosti...) Mohou také naznacit, jaké jsou odezvy na tyto city (napf.
jednosmeérna ulice, cit je bez odezvy..,.)

VITEZ: kdo ma nejvice cest v srdci

VYCHOVNE HODNOTY: zamySleni nad tim, co citim

KOSTKA

MISTO HRY: V mistnosti

POCET HRACU: 10 aZ 999

VEK: od 6 do 14 let

TRVANI HRY: 30 minut

POMUCKY: velka kostka, mala ¢ervena srdicka

PRAVIDLA:

Déti rozdélime do dvou druzstev. Na stiidacku hazi kostkou. Podle ¢&isla, které hodi, mohou ziskat srdicka,
pokud odpovi na otazku, nebo splini Ukol.

VITEZ: kdo prvnf ziska 30 srdigek

VYCHOVNE HODNOTY: Pomoci détem pochopit modlitbu. Skuteéna modlitba vychazi ze srdce. V této hfe
dostanou déti srdi¢ko za splnéni Ukolu, ve vztahu s Bohem to tak nefunguje, on nevyslysi naSe modlitby jen
tehdy, kdyZ néco na oplatku udélame...

2-3-4-5

MISTO HRY: venku i v mistnosti

POCET HRACU: od 1 do 999

VEK: 6 — 18 let

TRVANI HRY: asi 10 minut

POMUCKY: 7&dné

PRAVIDLA: Zatimco se vSichni pohybuji ve vymezeném prostoru (je dobré hréat tuto hru venku nebo v télocvicné),
ten kdo vede hru zavola jedno €islo. Pokud Fekne animator napf. 3, hraci se musi seskupit do skupin po 3 lidech
a chytnout se za ruce. Ti, kdo nevytvofi spravné poc¢etnou skupinku, nebo ti, kdo ji vytvofi jako posledni,
vypadavaji ze hry.

VITEZ: posledni dva hragi, ktefi zdstanou ve hre

VYCHOVNE HODNOTY: hodi se pro chvile odpoginku, je nenaro&na na ptipravu

Zamotaneé kruhy

MISTO HRY: venku i v mistnosti

POCET HRACU: 20 - 99

VEK: 6 - 99

TRVANI HRY: asi 10 minut

POMUCKY: 7&dné

PRAVIDLA: Vytvofime skupiny po 10 aZ 15 hracich. Kazda skupina vytvofi kruh, v ném kazdy hrd€ mé
predpazené ruce a zaviené oci. VSichni takto posupuji smérem ke stfedu kruhu, dokud se nedotknou dalSich



rukou. Kazda ruka se musi chytit s néjakou dalSi rukou. Pokud uz neni zadna ruka volna, otevieme o¢i a
zahajime hru. Kazda skupina se snazi rozsukovat svUj kruh, aniz by se jednotlivé ruce pustily.

VITEZ: skupina, kter& prvni stoji op&t v kruhu a drzi se za ruce. Ne vZdy se to musi podafit.

VYCHOVNE HODNOTY: Kazdy suk je mozné rozvazat...

5 tahv

MISTO HRY: venku i v mistnosti

POCET HRACU: 10 - 30

VEK: 9 az 99

TRVANI HRY: asi 20 minut

POMUCKY: mi¢& ]

PRAVIDLA: Hréagi se rozdéli do dvou skupin. Rozhod¢&i vyhodi mi¢. Ukolem hragd je zmocnit se mi¢e a mezi
¢leny jednoho druzstva si 5x pfihrat, aniz by mi¢ spadl na zem, nebo se ho dotkl nékdo z protihraca. Pokud
dostanu mi¢ od svého spoluhrace, nemohu mu ho ihned vratit, ale musim ho pfihrat nékomu dalSimu. S mi¢em
v ruce musim stét (nebo se mohou udélat maximalné 3 kroky). Pokud mi€ spadne, nebo se ho dotkne protihrac,
zacind se pocitat od nuly. Pokud mi¢ ziska protihrag, za¢ne se toto druzstvo snazit 5x si nahrat. MozZnosti je, ze
se pfi péti nahravkach musi vystfidat 5 riznych spoluhracd.

VITEZ: vzdy to druzstvo, které si 5x nahraje zisk& bod. Vitézi ten, kdo méa po vyprSeni ¢asového limitu nejvic
boda.

VYCHOVNE HODNOTY: spoluprace s druhymi

BratrFi

MISTO HRY: venku nebo v mistnosti

POCET HRACU: 10 - 99

VEK: 6 - 15

TRVANI HRY: asi 10 minut

POMUCKY: 7&dné

PRAVIDLA: Ruzné skupiny vytvofi tzv. viacky (polozi se ruce na ramena spoluhrace pfed sebou). Prvni hraé ve
vlacku ma ¢islo jeda, druhy ma cislo 2, tfeti je 3 atd. Na pokyn rozhod¢&iho se vlacky rozjedou ve vyznaceném
Uzemi. Jakmile rozhod¢i piskne, vSichni s ¢islem 1 se musi sejit dohromady a spoji se. Stejné tak i vSechna dalSi
¢isla. Ze hry vypadaji ti, kdo se najdou a spoji jako posledni. Opét se vrati do pozice vlacku, ktery ma vSak o
jeden vagének méné a znovu se rozjede.

VITEZI: Vitézi ta skupina, kterd nevypadne ze hry. Jsou to ti, kdo nejlépe sehréli tlohu brat.

VYCHOVNE HODNOTY: hra poméaha mladym vzajemné se poznat a citit se jako bratfi

Bramborova Stafeta

MISTO HRY: venku nebo v mistnosti

POCET HRACU: 10 - 999

VEK: 15 - 99

TRVANI HRY: asi 10 minut

POMUCKY: [zigky, brambory

PRAVIDLA: VSichni hracgi se proméni v zemédélce, ktefi sazi brambory. Dvé skupiny se posadi do indianského
zastupu. Kazdy hra¢ obdrzi jednu Izicku. Pfed prvniho hrace se polozi brambora. On ji musi dostat bez pomoci
rukou IziCkou az na misto pfesné oznacené animatory. Pak se vrati na misto a pokracuje jeho spoluhrac.

VITEZ: je ten, kdo prvni zasadi véechny brambory...

VYCHOVNE HODNOTY: trpé&livost...

Mluv ty, protoze ja mluvim vic

MISTO HRY: venku i v mistnosti

POCET HRACU: 4 - 999

VEK: 12 - 99

TRVANI HRY: 15 minut

POMUCKY: zadné

PRAVIDLA: hréagi se rozdéli do dvou riznych skupin. Jeden naproti druhému. Musi zacit mluvit (rozhovory na
urcité téma), aniz by udélali pauzu delSi nez 3 sekundy. MuUZze se zvolit rozhovor na rizna témata, nebo urgit
okruhy... Dulezité je, aby vSechny véty mély smysl, nefikali se nadhodna slova, neopakuje se stéle to stejné
dokola...

VITEZ: Vitéz( ten ze dvojice, kdo doké&Ze mluvit bez prestani a podle pravidel déle neZ protihrag. Vyjdou na
povrch docela dobré véci, chce to zkusit...

VYCHOVNE HODNOTY: rozvoj inteligence



Piktogramy ve tm €

MISTO HRY: venku nebo v mistnosti

POCET HRACU: 4 - 999

VEK: 8- 99

TRVANI HRY: 20 minut

POMUCKY: fixy a papir nebo nasténka, na kterou vsichni maji moZnost vidét, Satek

PRAVIDLA: Jeden z hracl se zavazanyma oc¢ima ma za ukol namalovat obrazek pfedmétu, ktery mu animator
hry poSeptal. Skupina se snazi uhodnout, co dotyény maluje. MdZeme uréit maximalni ¢as na malovani a hadani.
Potom dat moznost protihraim. Muazeme si vymyslet nejriaznéjsi véci, zalezi na sloZzeni skupiny a véku déti,
které hru hraji — od kladiva, pfes mikrofon, ddm... aZ pro vrtulnik Simpanza atd.

VITEZ: Skupina, ktera v kratSim ¢ase uhodla vice obrazku

VYCHOVNE HODNOTY:

Zvazme se

MISTO HRY: v mistnosti

POCET HRACU: 5 - 999

VEK: 5 - 99

TRVANI HRY: 15 minut

POMUCKY: osobni vahy

PRAVIDLA: Animator zad4a vahu. Napf. 180 kg. Déti musi zvolit kdo a kolik z nich d& dohromady tuto vahu.
Snazi se co nejvice pfiblizit zadané hodnoté.

VITEZ: Skupina, ktera se vic pfiblizi zadané vaze

Vesely statek

MISTO HRY: venku nebo v mistnosti

POCET HRACU: 10 - 999

VEK: 6 - 99

TRVANI HRY: 10 minut

POMUCKY: Zzadné

PRAVIDLA: Nachéazime se na statku, kde je spousta zvifat ... kazdy z nas je jedno zvife a je tu proto, aby
podpofilo toho druhého... Animator poSepta kazdému jedno zvife... to musi zlstat utajeno. Déla to tak jako by
na statku byly 2 — 3 slepice, 2 ovce, 2 prasata, 1 kin atd.... Zatimco ve skute¢nosti jsou na statku jen 2 — 3
slepice, 2 prasata, 1 kuf a vSechny ostatni jsou ovce. Pak se vSichni postavi do kruhu a chytnou se pevné pod
pazemi, tak aby kruh byl pevny. Potom vedouci vykfikne slepice a ti, kdo jsou slepice zvednou nohy a jsou opfeny
jen o paze. Ostatni hraci je musi silou udrZet. Potom jsou volany prasata a kan. Na zavér jsou tu ovce.... V tom
okamziku vSichni spadnou na zem.... Jako pytel brambor.

VITEZ: prohravaji véechny ovce...

VYCHOVNE HODNOTY: byt si vzajemné oporou

Hromada d reva

MISTO HRY: venku i v mistnosti

POCET HRACU: 4 - 999

VEK: 5 - 99

TRVANI HRY: 2 minuty

POMUCKY: krabi¢ka zapalek, 120 vétvicek a dfivek, krabici na dfivka

PRAVIDLA: Mala hol¢icka — prodavacka zapalek, nejprve zapali jednu zapalku. Kdyz ta zac¢ina zhasinat,
zazehne od ni druhou zapalku. Mezitim ostatni hrac¢i musi nasbirat 100 vétvicek pro malou hol&i¢ku, tak, aby se
mohla ohfivat celou zimu. 120 dfivek je rozmisténo na zhruba 3m?. Dulezité je, Zze prvni zapalka se zapéli o
krabi¢ku, druh& se musi zapalit od prvni, dokud jesté hofi. Pokud se dité za¢ne palit, nebo nestihne véas odpalit
druhou zapalku, vyprsel ¢asovy limit.

VITEZ: pokud hraje vice druZstev, vitézi to, které nasbiralo vice vétviéek. Jinak je hra povaZovéana za
ukonéenou, kdyz se vysbiraji vSechna dfivka.

VYCHOVNE HODNOTY: Mala prodavacka zapalek ma jen 2 zapalky, aby se mohla zahfat. Pomizeme ji prezit
chladnou zimu....

Stafeta srcable

MISTO HRY: venku i uvnitf

POCET HRACU: 1 - 999

VEK: od 6 do 99

TRVANI HRY: 10 minut

POMUCKY: papiry s pismeny abecedy, krabice



PRAVIDLA: Pripravime krabici s pismeny abecedy (napf. 10x a, 7x d, 9x 0 ....) Jeden po druhém kazdy ze
skupiny jde ke krabici a vytahne papir s jednim pismenem, az se vrati na své misto, jde dalSi hra¢. Po uplynuti
pfedem stanoveného ¢asu napf. 2 minuty, maji druzstva za ukol ze ziskanych pismen sloZit co nejdelSi slovo
nebo vétu.

VITEZ: zvitézi, kdo sestavi co nejdeli slovo nebo vétu.

VYCHOVNE HODNOTY: fajn Stafeta, ktera potfebuje dobré druZstva

Nemam zizen

MISTO HRY: venku nebo uvnitf

POCET HRACU: 10 - 999

VEK: 10 - 40

TRVANI HRY: asi 15 minut

POMUCKY: mnoho prazdnych pet lahvi, velké nadoby na tyto lahve

PRAVIDLA: Hraci se rozdéli do dvou skupin, kazda skupina ma stejny pocet prazdnych pet lahvi v nadobé. Na
pokyn musi kazda skupina vyprazdnit svou nadobu a naplnit tu druhé skupiny. Je to témér zapas ragby, kde je
dovolené strkani, hazeni a blokovani

VITEZI: Vitézi ten, kdo vyprazdni prvni svou nadobu

Hledani ztracenych dar U

MISTO HRY: venku i uvnitf

POCET HRACU: 10 - 30

VEK: od 10 let

TRVANI HRY: dlouho

POMUCKY: hodné& pomocniki (nejméné 10), socha, kameny, dopisy, kazeta s pisnémi, slune&ni hodiny,
pistalky, knihu moudrosti, pracovni smlouvu

PRAVIDLA: jsou popsana postupné

VITEZI: kdo prvni dojde k pokladu

VYCHOVNE HODNOTY: Jeden dobrodruh vstoupi do chramu a zahadna socha mu zabrani v tom, aby vstoupil
do mistnosti s pohadkovym pokladem. Socha ozije a fekne dobrodruhovi, Ze miZe vstoupit, jen pokud mu odpovi
na uréitou otazku..... Dobrodruh si nevi rady a tak se rozhodne odejit. Najednou si vzpomene, Ze existuje
prastara kniha, ktera se jmenuje ,Velka kniha moudrosti“, ve které je mozné najit odpovédi na vSechny otazky
svéta. Nevi vSak, kde by tuto knihu mohl najit. Rozhodne se tedy o pomoc pozadat déti. Od této chvile se
spole¢né pokusime najit tuto knihu a donést mu ji.

POMUCKY: kniha moudrosti pro kazdou skupinu

Na prvni pohled je to jen starec, ktery si stdle jen stéZuje na svUj ddchod, umélé
zuby... ale ve skutecnosti je to ochrance - hlidac , Velké knihy moudrosti® ktery mize
byt ovldddn jen tim, kdo vilastni 7 dard. Je to 7 magickych kamenu, které se

v ddvnych dobdch roztrousily po celém svété. Starec predd knihu jen tomu, kdo mu
donese vsech 7 dard.

POMUCKY: dva kameny (moudrost a rozum) pro kazdou skupinu

Je zoufaly z toho, Ze nikdy nemUze dorucit postu do jedné vily, kde maiji velice zlého
psa.

Vlastni dva kameny, které je ochotny dat tomu, kdo mu donese néco, co mu dovoli
oblafnout — omrdacit hlidaciho psa (je to zlodéjova pistalka).

POMUCKY: pistalky a slune&ni hodiny pro kazdou skupinku

Je to zlodéj, ktery se kaje ze svych Spatnych skutk¥ a je tudiz ochotny vsem vyjit vstfic.
Ma pistalku, kterd je schopnd omracit vsechny psy a slunecni hodiny (ty dd pouze
tomu, kdo se ho pfimo zeptd na kraddez ve starozithostech). D& tyto véci kazdému,
kdo o né pozada.



POMUCKY: dva kameny (rada a sila) pro kazdou skupinku

Vi, Ze konec svéta je velmi blizko, ale nevi, kdy presné to nastane. K fomu potrebuje
zvI&stni prastary predmét: slunecni hodiny. D& své dary komukoliv, kdo mu prinese
tyto hodiny.

Kdo se ho zeptd, odpovi mu, Ze ma slunecni hodiny, ale Ze je dd jen fomu, komu se
podari presvédcit jeho zaméstnavatele - viastnika domu, aby ho nevystéhoval.
Pokud mu nékdo donese dopis od viastnika domu, tomu prozradi, ze slunecni hodiny
mu nékdo ukradl.

POMUCKY: dva kameny (v&da a zboznost) pro kazdou skupinku

Posledni dobou velmi ztloustla, a tudiz ji nikdo nenabidne angazma. Je tedy bez
prace. D& své dary tomu, kdo ji pomuize vyiesit jeji problémy a najde ji prdci

v cirkusu.

Od miladi byla také zpévackou a md viechny své pisné nahrané na kazeté, kterou
dd kazdému, kdo ji o ni pozada.

POMUCKY: kontrakt pro zpévacku

Je majitel cirkusu, ale namuizZe ho oteviit, jelikoz stdle hledd Zenu, kterd by v ném
zpivala. D& détem kontrakt pripraveny k podpisu, ktery pak oni donesou oné
herecCce.

POMUCKY: kdmen (bdzer Bo)
Stdle se snazi najit néjakou novou hudbu pro své sestavy. D4 svUj dar tomu, kdo by ji
donesl kazetu s nahravkami mladé zpévacky.

POMUCKY: dopis se zrusenim vyst&hovani
Je viastnikem domu, kde je starozitnictvi. Bude souhlasit s fim, aby starozitnika
nevystéhoval, pokud ho néjakd skupina roznézni, obmekei.

Pokud déti najdou vsech 7 dard, donesou je starci a on jim da Velkou knihu
moudrosti. Tu pak donesou onomu dobrodruhovi, ktery ji vyuzije k tomu, aby se mu
otevrela cesta k pokladu - za sochou bude mapa, kterd je dovede k pokladu.
POMUCKY: mapa pro kazdou skupinu a poklad pro viechny zd&astnéné.



