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Toto je m{j pritel

Priprava: Zadna.

Délka hry: Jedna minuta pro kazdého hrace.

Prostiedi: Mistnost obvyklych rozmérl, hraci na sebe navzajem
museji vidét.

Hraci: Jednotlivci; skupina mdze mit libovolny pocet osob, ktefi
budou sedét v kruhu.

Kazdy hrac predstavi ostatnim osobu sedici vedle néj. Hra¢ ma 60
sekund na to, aby fekl ostatnim co nejvice o svém sousedovi.
Jméno by mélo byt spravné, vSechny ostatni Udaje mohou byt
vymyslené. Vedouci hry mlze dat hraclm na zacatku hry nékolik
minut na to, aby si vymysleli, co budou o svém sousedovi vypravét,
protoze jinak budou hraci misto poslouchani premyslet o tom, co
feknou, aZz na né prijde fada.

Zpétna vazba

Cim zvIastnéjsi budou Udaje o dané osobé, tim Iépe si ostatni jejf
jméno zapamatuji, zejména tehdy, pokud je jméno béhem
predstavovani nékolikrat zopakovano. Bud'te tvofivi, ale pozor,

at’ nékoho neuvedete do rozpakad!
Ucel h
Jednda se o seznamovaci hru, ktera slouzi ke dvéma Ucellm.

Vzajemné predstavovani cizich osob je vzdy stresujici a hrozi
zapomenuti jména predstavované osoby. Pokud provedeme



predstavovani neobvyklym zplsobem, jména nam zlstanou v
paméti. Dale slouzi tato aktivita k odbourani pocatecni nejistoty ,
protoze se hraci nemuseji obavat, Ze feknou néco nevhodného.

Varianty

Chcete-li zvysit ucinek této hry jako seznamovaci aktivity a hrace
béhem hry vice pobavit, stanovte rlizné podminky. Napfiklad: o
svém sousedovi musi hra¢ uvést nejméné 10 udajd, ale nesmi
pritom prekrodit limit 1 minuty .Ostatni mohou hrace pfi nedodrzeni
této podminky po- trestat, napriklad hazet po ném pénové micky
nebo jej postrikat vodni pistolkou (viz kapitola 6, kde najdete blizsi
informace). Stejny trest mlze nasledovat také v pripadé, Ze hrac
nechténé fekne pravdivou informaci.
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Babylonska véz

Pfiprava: Dva bloky papir o formatu A4 (nebo dopisnich papir(l), dva
fixy. Délka hry: Pét minut.

Prosttedi: Dostatek mista k tomu, aby hradi mohli stat. Zidle a stoly
mohou byt vyuZzity. Hraci: Dva tymy. Celkem alespon 10 hracd.

Rozdélte hrace do dvou skupin o stejném poctu hracl (v pripadé
vétsiho mnozstvi hracd r vadi, bude-li jedna skupina Vvétsi nez
druhd). Jedna se o zavod na Cas. Kazdy hrac¢ druzstva r piSe na
kousek papiru cislici pocet pismen, ze kterych se sklada jeho krestni
jméno. Papir uchopi hraci do zubd a hlavami se poskladaji tak, aby
nejvyse od zemé mél hlavu hrac, ktery ma nejmensi Cislici, a Uplné
u zemé bude mit hlavu hrac, ktery ma nejvétsi Cislici. Maji-li d hraci
stejny pocet pismen ve jméng, tedy stejnou dislici, budou mit hlavu
ve stejné vySce I zemé. VSechny papirky museji byt obraceny
napsanou Cislici k vedoucimu.

Zpétna vazba

Pokud nékteré druzstvo nepochopi spravné pravidla, musite zacit
hrat od zacatku. V pripadé vétSiho poctu hracd mohou hradi
vyuzivat stll a Zidle, aby jejich véZz mohla byt dostatecné vysoka.
Ucel hry

Tuto aktivitu mlzete vyuzit jako zahfivaci nebo odpocinkovou. V
nasi knize je zafazena jako seznamovaci, protoze zahrnuje
komunikaci a praci se jmény a protoZe vyuziva blizkého fyzického
kontaktu, ktery je dllezity pro seznamovani.

Varianty

Je-li pocet hracd mensi nez 10, vytvorte pouze jedno druzstvo,
které bude hrat na Cas. Do hry bude zaleZet na poctu lidi -pfi poctu



9 lidi by mél byt Casovy limit kolem 1 minuty .V mi zajimavé je
pribéh hry fotografovat nebo natacet na kameru (vyuZziti
fotoaparatu a videokamery viz kapitola 6). Prohlizeni fotografii, at’
uz klasickych, nebo v elektronické podob&, nebo zabérl
videokamery , je vdéénym a zajimavym namétem k hovoru o
prestavkach. Dale mozno zhodnotit snimky v ramci zpétné vazby a
zddraznit, jak dileZité je prekonani bar mezi hraci k dosazeni cile.
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Ano!
Pfiprava: Zadna.
Délka hry: Jedna minuta.

Prostfedi: Dostatek mista k tomu, aby vsichni hrac¢i mohli stat v
kruhu. Hradi: Jedna skupina, Zadna omezeni.

Hraci se postavi do kruhu, chytnou se za ruce a mirné se prikrdi.
Vedouci se zepta: "Ano?" Hraci mu odpovi hlasitym: "Ano!" a pfitom
povyskoci. Otdzka a odpovéd’ se rytmicky stfidaji, pficemz "Ano!"
hracd je ¢im dal hlasité&jsi a vyskoky ¢&im dal vyssi. Hra konci velmi
hlasitym "ANO!" a vysokym vyskokem vsech hracd.

Zpétna vazba

Vysvétlete hrac¢lim, Ze jim tato hra asi bude pripadat hloupa. Ale
kdyZ Clovék pfichazi s né&jakymi novymi napady nebo nazory , také
si muze pripadat hloupé. A protoze chcete, aby vas tym byl
origindlni a pfichazel s inovacemi, chcete je naucit tento pocit (citit
se hloupé) prekonavat. A tato hra, at’ se zda jakkoli hloup3, jim k
tomu pomlze. Druhym U(celem této hry je pFinést do skupiny
pozitivni naladu. I kdyz se hraci mohou citit smésné, uvédomuii si,
Ze se tak citi i ti ostatni, uvolni se a odbouraji negativni pocity .
Uéel hry

Jako u mnohych seznamovacich her, tato aktivita ma v sobé i prvky
zahfivaci a odpocinkové. Je ddlezité vysvétlit hracim psychologické
pozadi hry , protoze jinak se ke hie budou néktefi hradi (zejména ze
zemi, kde neni zvykem své pocity davat najevo, tedy napriklad
Britové) sta- vét negativné. Objasnéte hracdim, jak je dlleZité nebat
se prfichazet s originalnimi napady a ne- citit se pfitom hloupé.
Dodate jim pozitivni energii a sbliZite je.

Varianty

Je dobré zahrat si hru jesté jednou poté, co jste provedli analyzu
(zpétnou vazbu). Nyni hraci znaji psychologicky podtext hry a
mohou si ji vice prozit. Toto opakovani hry velmi doporucujeme,
pokud mate dostatek Casu (jinak se jedna o velmi rychlou aktivitu).
Chcete-li do hry zahrnout aspekt seznamovani, misto "Ano?" fekne
1 hrac své jméno a jako odpovéd’ na né&j vSichni hraci timto jménem
zavolaji. Hraci se rychle za sebou stfidaji, dokud se vsichni



nepredstavi.
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Co jsi délal vikendu?

Pfiprava: Zadna.

Délka hry: 30 sekund na kazdého hrace.

Prostfedi: Mistnost obvyklych rozmér(i, podminkou je, aby na sebe
hraci navzajem vidéli. Pokud je to mozné, usporadejte stoly do
kruhu nebo do tvaru pismene U. Hraci: Jednotlivci; pocet hract je
libovolny, vsichni sedi v kruhu.,

Kazdy hra¢ uvede na papir svoje jméno a napiSe, co délal o
vikendu ,m0ze napsat pravdu nebo si néco vymyslet). Papir preda
hradi, ktery sedi vpravo vedle né&j. Hra zacina tim, Ze jeden z hracl
fekne podle papirku, ktery dostal od souseda, jméno souseda a co
tento soused délal o vikendu. Pokracuje hrac¢ po jeho pravé ruce,
ktery predstavi osobu podle papirku, ktery ziskal, fekne, co délala o
vikendu, a dale zopakuje informace, které uved! prvni hrac. Dalsi
hra¢ opét predstavi svého souseda a pak musi zopakovat Udaje o
predchozich dvou osobach. Postupné tedy roste fetézec jmen a
informaci.

Zpétna vazba

Tato hra vyuziva neustalého opakovani jmen hracd k tomu, aby si
hraci navzajem dobre za- pamatovali sva jména.

Uéel hry

Podobné jako hra "Toto je mdj pritel") je tato aktivita predevsim
urCena k tomu, aby si Clenové nového tymu navzajem dobre
zapamatovali sva jména. Téma hry (vikend) mdze byt pro hrace
zajimavé, protoze se liSi od béznych pracovnich témat. Udaje o tom,
co délali spoluhraci o vikendu, at’ uz smyslené nebo pravdivé,
mohou byt pro ostatni inspirujici.

Varianty

U skupin s vice nez 10 hra¢i mizete zacit od 11. hraCe s novym
fetézcem, protoze jinak je pro hrace, ktefi si museji zapamatovat
delSi fetézec, hra velmi stresujici. Kromé toho jména poslednich
hracd nejsou tolikrat zopakovana jako u hracd, ktefi hraji mezi
prvnimi. Dobré je také za- hrat si druhé kolo hry , a to tak, ze se
papirek s informacemi posune tentokrat o dvé mista do- leva, takze
v tomto kole hovori hraci o svém sousedovi po levici. Dbejte na to,
aby hrac, ktery pfisel na fadu jako posledni, a mél tedy nejdelsi
fetézec, ve druhém kole zacinal.
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Kde jsi?
Pfiprava: Dva seznamy hracd. jeden s nahodnym. neabecednim
poradim, jména hracd jsou ocislovana smérem od vrchu dold. Druhy
stejny seznam je rozdélen na jednotlivé prouzky pa- piru. na
kazdém prouzku je jméno a u né&j stejné Cislo jako na prvnim
seznamu.
Délka hry: Pét minut a vice.
Prosttedi: Dostatek mista k tomu. aby hraci mohli stat.

Zkontrolujte nejprve. jestli jména na seznamu souhlasi s pfitomnymi
hradi, ale neprozrazujte, kdo je kdo. Béhem hry by hraci neméli mit
jmenovku a neméli by se oslovovat spravnymi jmény. Dejte
kazdému z hrac prouzek papiru s cizim jménem. Cilem hry je najit
hrace, jehoz jméno je na papirku, pfedat mu papirek a pak se hraci
museji postavit do fady podle Cisel, ktera jsou na papirku (tedy cislo
jedna stoji prvni, vedle néj dvojka atd.). Vedouci neukazuje hractm
béhem hry celkovy seznam. Hraci béhem hry nesméji vyslovit své
jméno.

Zpétna vazba

Cilem hry je splnit dva Ukoly -poskladat jména podle Cisel a spojit
jméno s jeho nositelem. Pozorujte, jakym zplsobem se tym rozhodl
tyto Ukoly splnit -snazili se néjak organizovat nebo hrali "naslepo"?
Vyuzili néjakou taktiku? Bylo provedeni tkoll efektivni?

Ugel hry

Tuto hru je nejlepdi hrat s co nejvétsim poctem hracd. Cim méné se
hraci navzajem znaji, tim Iépe. Cilem hry neni, aby kazdy hrac znal
jména vsSech ostatnich hracd, ale seznami se alespon s nékterymi. A
osobu, jejiz maji na svém listecku, si jisté zapamatuji velmi dobre.
Pfi hfe mlze vzniknout velky hluk, kdyz vsSichni zacnou vyvolavat
nahlas jména na svych papircich.

Varianty

Nejlépe je, kdyz hru hraje celd skupina spole¢né. Je také mozné
rozdélit hrace do druzstev, a to tehdy, kdyz je pocet hrach velmi
vysoky. Dejte pozor na to, abyste na svém seznamu mé- li jména
osob, které budou hrat. Je také mozné mit nékolik seznami s
rlznym poradim hracd. Na konci hry mohou hradi Fict vSechna
jména nahlas ve spravném poradi podle seznamu pomd{ize to lépe si
jména hracd zapamatovat a zaroven mizete zkontrolovat, zda byl
Ukol proveden spravné.
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LZicka a provazek

Pfiprava: Pro kazdé druzstvo jednu kavovou IZicku pfivazanou na
provazku. (Délka provazku je asi 2 metry na kazdého Cclena
druzstva.)

Délka hry: Pét minut.

Prosttedi: Dostatek mista k tomu, aby hraci mohli stat vedle sebe.
Hraci: Dvé nebo vice druzstev; nejméné cCtyfi nebo pét hrach v
kazdém druzstvu.

Dejte kazdému druzstvu IZicku s provazkem. Jde o zavod na Cas.
Cilem je co nejrychleji pro- vléknout provazek dvéma castmi
obleCeni (jednou ve vrchni a druhou ve spodni poloviné té- Ia)
kazdého hrace. Posledni hrac privaze po provléknuti svym odévem
volny konec provazku zpét ke IZi¢ce. Upozornéte hrace na to, Zze v
pripadé, ze za provazek zatahnou pfilis rychle, mohou na holé kdZi
jinych hracd zplsobit odfeniny.

Zpétna vazba

Méjte pfipraveny malé odmeény pro vitézné druzstvo, ale i pro
ostatni druzstva, aby neztratila motivaci pokracovat v soutézi, kdyz
prvni druzstvo zvitézi. Nezapomente komentovat béhem hry i po
jejim skonceni vSechny zajimavé pozice a dlmysind proviéknuti
obleCenim, které druzstva vymyslela. Pokud néktefi hraci proviékali
provazek smérem zespodu nahoru, upozornéte je, ze zvolili té€zsi
variantu, a zeptejte se jich, jaky k tomu méli dGvod.

Ucel h

Tato hra dodava hraclm energii, presto ji zarfazujeme jako
seznamovaci proto, ze se hraci pfi ni dostavaji do velmi blizkého
fyzického kontaktu a zejména proto, Ze nutnost premyslet, kudy
proviékat provazek, odstranuje bariéry mezi hradi. Toto
odstranovani bariér pokracuje i ve fazi vytahovani provazku. Tato
hra se hraje na vecircich s cilem uvolnéni zabran mezi hosty, ale
hrat ji mlzete i s obchodnimi tymy .

Varianty

Témér krutd milze byt varianta, kdy jsou IZicky pred hrou
ponechany v ledniCce. Radéji je ale nenechavejte v mrazicim boxu.
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Zavod kamiont

Pfiprava: Jeden hrac se zavazanyma oCima v kazdém druzstvu;
prekazkova draha (nebo dvé stejné).

Délka hry: P&t minut.

Prostredi: Dostatecny prostor k vytvofeni dvou stejnych
prekazkovych drah, ve kterych by mohli zaroven bézet hraci z obou
skupin.

Hraci: Dvé nebo vice druzstev; mohou hrat i pomérné malé skupiny.

Podstatou hry je zavod kamiond. Hraci ve druzstvu se rozdéli do
dvojic. V prfipadé lichého po- ¢tu hracl v druzstvu soutézi jeden
hrac dvakrat. Jeden hrac z dvojice nese druhého hrace na zadech.
Takto museji prekonat vytvorenou prekazkovou drahu. Pak se vrati
na start a pokracuje dalsi dvojice z jejich druzstva. Hrac, ktery nese
druhého, ma zavdzané oi a musi se spolehnout na pokyny toho,
kterého nese na zadech. Satek, kterym se zavazuji hracdm odi,
slouzi jako Stafetovy kolik. DalSi dvojice z daného druZstva nesmi
vyrazit na prekazkovou drahu, dokud se predchozi dvojice nevratila
a nezavazala jim odi. Prekazkovou drahu mizete vytvofit z
jakychkoli predmétd, stadi tfeba naskladat stoly a Zidle do cesty
soutéZicim dvojicim. Pokud mate dostatek mista a pokud hraji dvé
skupiny hracd, mizete vytvorit dvé stejné prekazkové drahy pro
obé druzstva.

Zpétna vazba

Hradi by méli hlasité povzbuzovat dvoijici, ktera pravé prekonava
prekazky, tim se vytvoti pratelska atmosféra a kromé toho bude mit
dvojice ztizenou komunikaci mezi sebou - budou se hiF slyset.
Vitézné druzstvo by mélo byt odménéno. Na zavér hry zjistéte, jak
se mezi sebou dorozumivaly pary ve vitézném druzstvu. Pohovorte s
hraci o tom, jak se jim hra libila a jak se v jednotlivych rolich citili.
Ucel hry

Pfi této hfe vznikd hodné hluku a hraci se hodné pohybuji, coz
znamena zvyseni hladiny energie a nasledné zlepseni pracovniho
vykonu. Uplatriuje se zde také seznamovaci funkce, jednak celého
druzstva jako tymu, ale zejména ve dvojici, kterd musi spolecné
prekonat prekazkovou drahu.

Varianty

Nejvice variant ziskate upfesfiovanim pravidel komunikace ve
dvojici, ktera prekonava drahu. Zkuste napfiklad zakazat mluveni.
Nebo si zahrajte druhé kolo, kde si hraéi vyméni role. Pfi té- to
varianté dbejte na to, aby hraci ve dvojicich méli priblizné stejnou
hmotnost. Méli byste také dat zfetelné najevo, Ze ma-li kdokoli z
hracl néjaké zdravotni problémy nebo omezeni, nemusi se hry

O



zUcastnit. (Neni napriklad vhodné, aby hraly téhotné zeny.
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Rada oci

Pfiprava: Zadna.

Délka hry: Pét minut.

Prosttedi: Dostatek mista k tomu, aby hraci mohli vytvofit dvé fady.
Hradi: Hraji dvojice hracd, celkovy pocet je libovolny.

Rozdélte hrace do dvou fad. Hradi stoji celem k sobé. Divaji se do
oCi osobé, ktera stoji na- proti nim. Je-li lichy pocet hract, pfipoji se
vedouci hry. Cilem hry je "uslySet", co fika druhy clen dvojice. Je
vSak zakazano mluvit nahlas. Hlavnim dorozumivacim prostfedkem
jsou oci. Hraci by méli vyuzit co nejvice také "feCi" ostatnich Casti
téla. Sdéleni mohou byt rlizna, od: "Co to tady délam?", az po:
"M{zu vas po hie pozvat na sklenicku?" Hraci se museji soustfedit
na to, co jim jejich protéjsek "fika". (Nezapomerite na Usmév!)

Po 30 az 40 sekundach se hraci v jedné fadé posunou o pét mist
smérem vpravo a hraci ve druhé fadé o pét mist smérem vlevo. Pak
se hra opakuje. Toto st¥idani provedou hradi ¢tyrikrat nebo pétkrat.

Zpétna vazba

Tato aktivita se liSi od ostatnich seznamovacich her tim, ze jejim
cilem neni zjistovani faktl. Misto toho se zaméfuje na prekonavani
bariér mezi hraci. Neni totiz mozné zachovavat si k né- komu
neosobni postoj, kdyZ se mu divate hluboko do oci. Toto sdélte
hracdm po ukonceni hry.

Ucel hry

Ucelem hry je, jak jiz bylo feceno, prekonavani bariér, a dale tato
hra urychluje komunikaci mezi hraci. Zkuste napfiklad ihned po této
hfe nechat hraclm prostor k tomu, aby spolu mohli vzajemné
hovofit.

Varianty

Misto fad hract je mozno vytvorit jednotlivé dvojice, to vsak omezi
vzajemné poznavani hracl pouze na partnera ve dvojici. Po této hie
mdze nasledovat néktera z dalSich her .At' uz zvolite jakoukoli
variantu, nezapomernte vzdy nechat po ukonceni neverbalni ¢asti
dostatek Casu na to, aby hraci mezi sebou mohli promluvit. Jinou
variantou je postaveni hracd (celého tymu) v kruhu. Zde vsak hrozi
moznost, ze néktery hrac nenajde protéjSek. Hraci se také pfi hre
mohou drzet kolem ramen, to ale na druhé strané omezi moznost
mluvit "celym télem".
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Pravda nebo lez?

Pfiprava: Zadna.

Délka hry: Deset minut.

Prosttedi: Jakakoli mistnost.

Hradi: Jednotlivci; skupina mlze mit libovolny pocet hracd, ktefi
sedi v kruhu.

Hraci dostanou nékolik minut na pFipravu. Maji si pfipravit tfi
"Udaje" o sob&, dva z nich jsou nepravdivé, jeden je pravdivy.

Hrac¢, na kterém je fada, pak fekne svoje jméno a prvni Udaj. Pak
Znovu své jméno a druhy Udaj a nakonec naposledy zopakuje své
jméno a sdéli treti Udaj. Ostatni hraci museji poznat, ktery udaj byl
pravdivy (jeden po druhém vyjadfi svlj nazor). Pak se teprve
dozvédi spravnou odpovéd'. Takto uvede o sobé tfi Udaje kazdy z
hracd. VSichni si zaroven pocitaji, kolikrat uhodli, ktery Udaj byl
pravdivy.

Nakonec vyhodnot'te, ktery z hracl ziskal nejvice bodd za spravné
uhodnuti pravdivého Udaje.

Zpétna vazba

Opakovani jména pred kazdym udajem zvySuje pravdépodobnost,
Ze si hradi navzdjem zapamatuji sva jména. Velmi snadno
zapomenete jméno osoby, kdyZz se vam predstavi jedenkrat. Kdyz
ale uslySite toto jméno tfikrat po sobé, zapamatujete si je.
Upozornéte hrace, ze ¢im mé- né pravdépodobné jsou uvadéné
Udaje (zejména ty pravdivé), tim je hra zabavnéjsi.

Uéel hry

Tato hra umozni, aby si vSichni hraci zapamatovali navzajem sva
jména, protoze je uslysi nékolikrat. Zajimavé mohou byt také Udaje,
které o sobé jednotlivé osoby uvadéji.

Varianty

Tuto hru mohou hrat dvojice hracd. Nejprve se kazdy z dvojice
snazi zjistit o svém protéjsku co nejvice zajimavych Udajd. Potom
vybere ten nejpozoruhodnéjsi a k nému si vymysli dvé Izi. Takto
pripravené tfi Udaje o svém partnerovi pak prednese zbytku
skupiny, dale se hraje po- dle vySe uvedenych pravidel.
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Ja jsem a znam ...

Priprava: Micek (tenisovy nebo jiny podobné velikosti). Délka hry:
Deset minut.

Prostfedi: Mistnost, kde mohou hradi stat v kruhu.

Hraci: Jednotlivci; skupina miZe mit libovolny pocet hracd, ktefi
stoji v kruhu.

Prvni hrac drzi mi¢ek a rekne: ,Ja jsem a znam ". Pak hodi micek
nékomu jinému. Ten fekne: ,J& jsem a znam ..." tentokrat vsak
jméno znamé osobnosti musi zaCinat na pismeno, na které zacinalo
jméno nebo pfijme- ni predchozi znamé osobnosti. Napriklad: ,Ja
jsem Ivo Krej¢i a znam Dominika Haska." Dalsi hrac: ,Ja jsem Eva
Novackova a znam Helenu Vondrackovou."

Kdyz hrac dostatecné rychle Zadnou osobnost nevymysli, vystoupi z
kruhu ven a preda micek hradi, ktery stoji vlevo vedle né&j. Vyhrava
hrac, ktery zlstane v kruhu.

Zpétna vazba

Hradi, ktefi zlistanou mezi poslednimi, maji pravdépodobné nejvétsi
miru pohotovosti a také dobrou pamét’ na jména.

Uéel hry

Pfi této hie se nepredpoklada, Ze si hraci zapamatuiji mnoho jmen
svych spoluhracli, protoZe se vsSichni spiSe soustfedi na jména
osobnosti. Hra se hraje spiSe pro zabavu.

Varianty

Kdyz néktery hrac vypadne ze hry, mizete dovolit hraci, ktery je po
jeho levici a dostava micek, aby zacal hru od zacatku (pismena
osobnosti tedy nemuseji souhlasit). Zde ma hra¢ moznost vymyslet
tézké zadani a tim vyradit své spoluhrace ze hry. Hrajete-li hru s
tymem, ktery se navzajem zna, mizete vynechat Cast véty ,LJa
jsem...". Také je mozno trvat na tom, ze krest- ni jméno nasledujici
osobnosti musi zacinat na souhlasku, kterou zacCina pfijmeni
predchazejici osobnosti -napfiklad Michelle Pfeiffer, Paul Newman.
Jina varianta: jméno i pfijmeni museji zacinat stejnym zacateénim
pismenem. Také je mozno specifikovat, jestli plati pouze jména
skutecnych postav , nebo i jména osob z knih, filmd apod.
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Dvojice rukou

Pfiprava: Zadna.

Délka hry: TFi minuty.

Prostredi: Mistnost, hradi stoji v kruhu.

Hraci: Jednotlivci; skupina mlze mit libovolny (sudy) pocet hracd.
Tato hra je velmi jednoducha. Cilem je utvofit dvojice. Na zacatku
hry stoji vSichni hraci v kruhu. Zavrou oci. Na pokyn vedoucillo jdou
pomalu smérem dovnité kruhu. Jednu ruku maji na- taZzenou vpred,
druha ruka je za zady .AZ jsou vsichni velmi tésné blizko sebe v
kruhu, najdou poslepu néci ruku, uchopi ji a jako dvojice vyjdou
smérem z kruhu ven.

Zpétna vazba

Velmi c¢asto je potfeba rozdélit tym do dvojic, napriklad pro néjakou
hru, ktera se hraje ve dvojicich. Rozdélovani do dvojic byva
nepfijemné. VyuZijte této hry nebo nasledujicich dvou ,Ci jsou to
klice?" (3.12) a "Provazky v krabici" (3.13) a zjistite, ze vytvareni
dvojic mize byt vel- mi zabavné. Nékdy vzniknou dvojice, které by
pfi pfirozeném rozdélovani ve skupiné nikdy nevznikly , na druhé
strané vSak zabranite vytvareni dvojic, jez se dostatecné znaji i z
bézného Zzivota.

Ucel hry

Tato aktivita neni Cisté seznamovaci, ale tvofi prvni stupen pro dalsi
seznamovaci hry , kdy je potfeba rozdélit hrace do dvoijic.
Kazdopadné vsak blizkost hract béhem hry zplsobi prekonani bariér
a mdZe dojit i ke zvySeni hladiny energie u hraca.

Varianty

Néktefi hraci mohou chtit byt ve dvojici s konkrétni osobou ze
skupiny, a proto mohou podvadét a hrat s otevienyma oc¢ima. Proto
mizete zavazat vsem hracdm odi, nebo mlzete hrace rozdélit do
mensich skupin, ve kterych si tuto hru zahraji, a osoby , které
nechcete, aby spolu tvorily par, date do rlznych podskupin. Také
mdzete hraclm prikazat, aby se nékolikrat se zavienyma ocima
otoCili kolem dokola predtim, nez zamifi ke stfedu kruhu. Nebo si
mohou hradi jiz se zavienyma o€ima vyménit misto se sousedy. V
kazdém pripadé musi vedouci hrace nasmérovat tak, aby vsichni po
odstartovani zamifili dovnitf kruhu.
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Ci jsou to klice?
Pfiprava: Zadna.
Délka hry: P&t minut.

Prostredi: Dostatek mista k tomu, aby vsichni hracéi mohli stat v
kruhu.

Hradi: Jednotlivci; skupina mlze mit libovolny (sudy) pocet hracd,
ktefi stoji v kruhu.

Jedna se o jednoduchou hru. Cilem je vytvoreni dvojic. VSichni hraci
stoji v kruhu ¢elem ven. Vedouci pridéli kazdému z hracd po fadé
Cislo jedna nebo dvé. VSichni hradi s Cislem jedna hodi doprostied
kruhu svoje klice od auta nebo od domu. Hradi s ¢islem dvé jdou ke
klicGm a jedny si vyberou. Pak museji najit majitele vybranych klich
a vytvorit s nim dvojici.

Ano, mozna jste o této hre uz slysSeli, nebo jste ji sami hrali nékde
na vecirku. Jedna se o jednoduchou hru s cilem vytvofit dvojice
hracd. Hrava se napiiklad na seznamovacich vecircich. Zahrajte si ji
kdykoli mlzete!

Zpétna vazba

Vedouci se miZe zminit o tom, Ze pfi této hfe ndhodné vytvorené
pary se pozdéji staly partnery i ve skuteCném Zivoté. Zvysite tim
pritaZlivost hry .

Ugel hry

Ucelem této aktivity je do jisté miry odstrafiovani bariér .Lépe je
vyuzit ji jako prvnillo kroku pro dalsi hru, kterda se hraje ve
dvojicich. Podobné jako u "Dvojice rukou" C3.11) se pii této hre
hraci pobavi a pfi hledani majitele klicd se snazi jen podle pohledu
na svazek, ktery drzi v ruce, odhadnout, kdo je asi majitelem kli¢d a
kdo tedy bude jeho partnerem ve dvojici.

Varianty

Misto pfidélovani hracim Cisel jedna a dvé mizete Fict hractim, aby
vytvorili sami vlastni dvojice, aniz byste jim predem fekli pravidla
hry. Potom zacnete hrat hru a vyuZijete ji k rozdéleni plvodné
vytvorenych dvojic. Klice nejsou podminkou pro tuto hru -mlzete
pouzit jakékoli osobni predmeéty, hra mlze byt jeSté zajimavejsi.
Tato varianta nastava i v pripadé, Ze néktefi hraci u sebe nemaiji
klice. Vedouci hry mdzZe mit také nékolik svazkd klicG navic, které
zap(jci hraclm.
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Provazky v krabici

Priprava: Jakakoli krabice. Z krabice vede tolik provazkd, kolik je
hracd (viz nize).

Délka hry: P&t minut.

Prosttedi: Dostatek mista k tomu, aby hraci mohli stat v kruhu.
Hradi: Jednotlivci; skupina mtze mit libovolny (sudy) pocet hraca.
Jedna se o jednoduchou hru. Cilem je vytvoreni dvojic. Nejlépe je
hrat tuto hru na zacatku Skole- ni nebo na zacatku lekce, proto je
dobré mit krabici s provazky dopredu nachystanou. Vedouci pred
hrou polozi krabici na zem a polozi do ni provazky tak, aby obéma
konci vycnivaly ven a sahaly az do mist, kde budou hraci stat v
kruhu. Tyto konce by nemély byt naproti sob& ale snazte se
provazky v krabici rlizné proplést. Pak pozvete hrace, aby vytvorili
kruh a uchopili obéma rukama provazek, ktery lezi pred nimi. Kdyz
kazdy z hrach drzi konec néjakého provazku, na pokyn vedouciho
vSichni hradi za provazek zatahnou, provazek se zvedne z krabice a
hradi, ktefi drzi dva konce téhoz provazku, spolu utvori dvojici.

Zpétna vazba

Pfiprava hry je jednodussi, nez se zda. Efekt této hry, potfebujeme-
li ndhodné vytvoreni dvojic, je znacny. Kromé toho miZeme tuto
hru hrat nékolikrat po sobé&, potfebujeme-li vytvofit zcela jiné
dvojice.

Uéel hry

Tato hra sama o sobé neslouzi k prekonavani bariér mezi hradi, ale
je prvnim pfipravnym, a pfitom zabavnym, krokem pro dalsi
seznamovaci hry. Hraci také mohou zacit svlj konec provazku
smotavat do klubicka a tim se pfiblizuji ke svému spoluhradi.

Varianty

Mame-li pevnéjsi provazek, hra¢i mohou vsedé nebo vestoje na
pokyn vedouciho za provazek silnéji zatahnout a spolehnout se na
druhého hrace, Ze je udrzi. Nebo jeden z hracl si pro- vazkem
pfitahuje druhého pres mistnost k sobé. Jind varianta: jeden z
dvojice privaze provazek k zidli, na které sedi, a druhy jej pfitahuje i
s zidli. Pokud nachystate ponékud delSi provazky, mohou oba hraci
rychle smotavat svij konec provazku a soutézit, ktery z nich namota
vice. Dalsi varianta: provazky mizete vytvofit tak, Zze svazete pevné
k sobé dva kratSi provazky rliznych barev, ¢imz popletete hrace.
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Vér mi, chytim té

Pfiprava: Zadna.

Délka hry: Tri minuty.

Prosttedi: Dostatek mista k tomu, aby vsichni hraci mohli stat ve
dvaijicich. Hraci: Dvojice.

Hradi ve dvojici stfidavé padaiji, pficemz partner je musi zachytit.
Jeden hrac z dvojice stoji zady k druhému. Prvni stoji chodidly u
sebe, paze podél téla a pomalu pada dozadu. Partner stojici za nim
jej musi chytnout. Na zaCatku hry nenechame partnera padat
dlouho, chytneme ho brzy, pozdéji jej mlzeme nechat padat déle.
Musite hraclm vysvétlit nebezpedi, ze by pfi Spatném zachyceni
mohlo dojit ke zranéni hrace. Dbejte, aby nikdo z hracd nemohl
spadnout na hranu stolu, zidli nebo jiny ostry predmét. Nez budete
tuto hru hrat, provedte vSechna nutna bezpecnostni opatieni. Méli
byste si byt védomi zodpovédnosti, kterou na sebe berete.

Zpétna vazba

Padani dozadu je pro clovéka velmi nepfijemné. Pokud zcela
nevéfite svému partnerovi, stlijte s nohama mirné& od sebe nebo
rozpazte ruce. Pfi této hfe nikdy nedoSlo k Zadnému vazné- mu
zranéni (jen nékdy nékdo napll upadne, coz zplsobi vSeobecné
veselO. Je-li Cas, popovidejte si s hraci o tom, jak se citili -pfi padani
a chytani.

Uéel hry

Tato hra je postavena na vzajemné dlvére mezi hraci. DGveéra mezi
Cleny tymu je pro tym jako celek nezbytna. Zaroven tato hra slouzi
k prekonavani bariér mezi hraci.

Varianty

Pokud si hraci v tymu velmi véfi a jsou fyzicky zdatni, mohou je
partnefi nechat padat hodné dlouho a chytat je aZz tésné nad zemi.
V idedlnim pfipadé by se mohly pfi hfe vyuzit matrace. V kazdém
pripadé dbejte na dostatek mista a bezpeci hracd.
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Sedni si mi na kolena

Pfiprava: Zadna.

Délka hry: Dvé minuty.

Prosttedi: Dostatek mista k tomu, aby hraci mohli stat v kruhu tésné
vedle sebe. Hradi: Skupina hracl; nejméné 8 az 10 lidi.

Hradi stoji bokem v kruhu za sebou tak, ze se divaji na zada osoby,
ktera stoji pred nimi. Na pokyn si vSichni hraci podiepnou a sednou
si na kolena osoby , ktera stoji za nimi. Tento po- hyb by méli
provadét vsichni hradi pornalu a soucasné, vedouci je provazi

slovem, zejména posledni fazi -sednuti. Zdlraznéte, Ze nevadi, kdyz
si nékdo sedne dfiv , cilem hry je, aby se- déli vSichni hradi.

Zpétna vazba

Mnoho hracd tuto hru jisté zna. Tém, ktefi ji budou hrat poprvé, se
bude zdat nemozné, aby si vSichni hraci v kruhu sedli vzajemné na
kolena a kruh pfitom nespadl. Tato aktivita je pro hrace velmi
zabavna, ale vyzaduje vzajemnou spolupraci.

Ucel hry

Tato aktivita pfinuti hrace k pohybu. Je také Gcinnou zkouskou
vzajemné ddvéry a spoluprace. Staci, aby se nasla pouze jedna
osoba, kterad si nevéfi nebo nevéri osobg, které si ma sednout na
kolena, a cile hry nedosahnete. Pokud zpocatku budou hradi padat,
nechejte je hru nékolikrat zopakovat, dokud se jim nepovede udrzet
kruh.

Varianty

Mnohem narocnéjsi je varianta hry, kdy si hraci nesedi navzajem na
kolenou, ale naklanéji se vzad, jakoby padali, a zaroven podpiraji
hrace pred sebou, aby na né nespadl. Pfed touto variantou je vSak
vhodné zjistit si, jestli jsou hraci pojisténi, a jak vysoka je jejich
pojistka... Kdyz hraci Uspésné zvladnou variantu s usednutim na
kolena spoluhrace (viz vyse) pod vedenim vedouciho, mohou se v
udileni pokyn( stfidat samotni hraci. Jina varianta: hraje se bez
mluveni. Hracm se to bude zdat pfilis té€zké, namitnéte, Zze bez
rnluveni neznamena bez zvukd. Pokud to stdle nepljde, feknéte
jim, at’ si sami domluvi poradi zvuk( a jejich vyznam. Tato varianta
zvysSuje kreativitu hracl a nuti je ke vzajemné spolupraci.
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Neboj se, povedu té!

Pfiprava: Pasky na zavazani oCi (polovicni pocet nez bude pocet
hracd). Hrajte v dobg, kdy je mozno dat hraclm prestavku na kavu
nebo Caj, v blizkosti by mél byt napojovy automat. Délka hry:
Patnact minut.

Prostfedi: Dostatek mista pro volny pohyb hrac@. Hraci: Dvojice
hraca.

Potfebujete sudy pocCet hracl. Poloviné hracd zavazete odi.
Kazdému z téchto hracl pridélite jednoho hrace z druhé poloviny,
ktera nemd zavazané oci. Vytvori se tak dvojice, kde hrac¢ se
zavazanyma ocima je jeden hracem, ktery vidi. Tato hra by se méla
hrat v dobg, kdy je vhodné udélat si prestavku na kavu nebo na Caj.
Osoba, ktera nevidi, by méla délat vSechny ¢innosti, které se daji o
prestavce délat -dat si ndpoj nebo svacinu, jit na toaletu, povidat si
s ostatnimi..., to vSe pod vedenim druhého ¢lena dvojice.

Zpétna vazba

Na konci prestavky vénuijte pét minut zpétné vazbé a popovidejte si
s hradi o hre. Jaké to by- 10 se zavazanyma ocCima? Byli ti hradi,
ktefi vidéli, opravdu pomoci pro nevidici? Co se ukazalo jako
necekané slozité? Jak se citili hradi, ktefi vedli nevidici?

Ucel hry

Tim, ze ke hfe vyuZijete prestavky, mlzete této aktivité vénovat
delsi Cas, nez ostatnim aktivitam popsanym v této knize. Tato hra
ma v sobé silné prvky budovani vztahl v tymu a prekonavani bariér.
Mezi hradi vznikd vazba diky vzajemné sdilenému zazitku a diky
tomu, Ze jedna z osob nevidi a je nucena se zcela spolehnout na
partnera. Tyto prvky jsou pro prekona- vani bariér klicové. Obvykle
také hra doda hracdm energii pro dalsi praci. Nezanedbatelny je
také aspekt zabavy pfi této hie. A predevsim -hradi stravi prestavku
uzitecnéji, nez kdyby, jako obvykle, telefonovali, nebo sedéli
zachmurené na zidli a s nikym se nebavili.

Varianty

Existuje velké mnozstvi prileZitosti, kdy hrat tuto hru. ZaleZi na
prostredi, ve kterém se nachazite, na hracich... Autofi knihy hrali
tuto hru s Gcastniky Skoleni cely vecer, vCetné doby vecefe a Casu
po vecefi. Hru mlzete hrat v hotelu, ale i v uzavieném
konferenc¢nim centru; vzdy bude mit na hrace silny dopad.
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Které jsem zvire?

Pfiprava: Neni nutna, ale miZete si pfipravit stopky nebo velké
hodiny a jakykoli zdroj hluku. Délka hry: Dvé a pll minuty na
kazdého hrace.

Prostfedi: Dostatek mista k tomu, aby si hraci mohli sednout do
kruhu. Hraci: Skupina.

Dejte hrac¢lim dvé minuty na to, aby si vymysleli, které zvife, podle
jejich nazoru, je nejlépe vystihuje. Méli by byt schopni zdlvodnit
svoji volbu, jaké ma zvife charakteristické rysy, se kterymi jinymi
zviraty se snese a ktera jsou naopak jeho neprateli, a proC. Po dvou
minutach kazdy z hracd fekne svoji charakteristiku ostatnim v
¢asovém limitu 30 sekund.

Zpétna vazba

Vedouci hry musi velmi bedlivé sledovat ¢as a nenechat zadnému z
hracd na jeho predstaveni vice nez uvedenych 30 sekund.
Nejucinnéji plsobi, zapnete-li po uplynuti limitu zdroj hluku (viz
kapitola 6). Upozornéte hrace, aby se snaZili podat vSechny
pozadované informace v daném limitu.

Ugel hry

Jedna se o efektivni seznamovaci aktivitu, béhem které se hraci
neobvyklym a zabavnym zp(- sobem navzajem seznami a néco o
sobé ostatnim prozradi.

Varianty

Hra¢i mohou byt vybaveni stfikacimi pistolemi s vodou (za
predpokladu, Ze hrajete venku a za pékného pocasi; Cerstvy vzduch
je zasobarnou energie) a hrace, ktery nestihne pozadované Udaje
fict za 30 sekund, mohou posttikat vodou. Zajimava je varianta, kdy
vyzvete hrace, aby se presadili tak, aby sedéli co nejblize pro né
"pratelskym" zvifatim, a co nejdale (feknéme alespon dal nez 2
metry) od svych "nepfatel". Tato varianta doda hracdm energii k
dalsi praci a zajisti, Ze hradi pfi hie budou vice poslouchat ostatni a
Ze se nebudou jen soustredit na to, co sami feknou.
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Libis se mi, protoze...

Pfiprava: Zadna

Délka hry:Deset minut

Prosttedi: Libovolné.

Hraci: Jedno nebo vice druzstev, Ctyfi az sedm hracd v druzstvu.

Tato hra je specifickd, protoze i kdyz patfi mezi seznamovaci, je
tfeba, aby se hradi jiz do jisté miry navzajem znali. Dejte hractim
Cas na pripravu, budou jej potfebovat. Nejlépe bude, kdyz jim
oznamite pravidla této hry o néco dfive pred tim, nez ji budete hrat.
V pribéhu samotné hry kazdy hrac fekne kazdému hraci ve svém
druzstvu: "LibiS se mi, protoze..." a uvede jeden dlivod, proC je mu
dana osoba sympaticka, nebo pro€ si ji vazi. Je velmi dlleZité, aby
hraci byli upfimni. Toto je tfeba hraclim zdlraznit, protoze véta
svadi hrace k zertovani, aby tim zakryli své rozpaky .

Zpétna vazba

Tuto hru je velmi Uc¢inné hrat po nékolika dnech, které cClenové
nového tymu stravili spolecn€, nebo napfiklad na konci vyjezdniho
Skoleni a podobnych akci. Dllezita je velikost tymu je-li skupina
pomérné mala, je tato aktivita pfiliS osobni; naopak u velkych
skupin postrada smysl, protoZze hraci se nemohou blize se vSemi
seznamit.

Ucel hry

Tato aktivita mlZe plsobit ponékud kFecovité a bude od hracl
vyZadovat znacné Usili k tomu, aby ji zviadli. Rikat lidem do oci
hezké véci je obtizné, zejména pokud danou osobu pfilis radi
nemame. Tento Ukol je tézky , ale vysledkem je posileni vazeb mezi
jednotlivymi Cleny tymu. Ne vSechny tymy jsou schopny hrat tuto
hru. Vedouci pozna, jestli jsou vztahy mezi cleny skupiny vhodné k
tomu, aby se tato hra dala zahrat, aniz by doslo k nepfijemnému
pocitu na obou stranach. Mohou se vyskytnout také jednotlivci, ktefi
odmitnou hru hrat. Vsimnéte si, Zze jen velmi malo hracl povazuje
tuto hru za zabavnou, jeji pfinos pro vztahy mezi hradi je vsak

velmi vysoky .

Varianty

Budete-li mit vice ¢asu, mlzete zvysit poCet dlvodl, které hraci
uvadéji, z jednoho na dva nebo tfi. Vice divodd neni mozné uvést o
osobg, kterou hra¢ nema rad, proto zlstarite vzdy na této hranici.
Nékdy se stava, Ze diky této hie se sprateli osoby , které spolu
predtim pn1iS dobfe nevychazely .
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Teamwork - Zahrivaci hry

Zavod s kancelarskymi sponkami
Volejbal s nafukovacim mi¢em
Kouzelny tunel

Pfijela k nam pout’

Na ostrové

Rozplétani uzll

Vysvobod' se z pout!
Hollywood

Kdyz chlapec potka divku
Dostihy

Energie v kruhu

Kouzlo

Vyména strazi

Lidsky automat

Je mi ponékud tésno...
Dostanou se ovecky do ohrady?
Kouzelny koberec

Zavod nafukovacich balonkd
Umis pocitat?

Prilep kravé ocas!

Co mame spolec¢ného

Obfi, Carodéjnice a trpaslici
Stafeta

Zavod magnetd

Zavod s kancelarskymi sponkami
Pfiprava: Dvojnasobny pocet kancelafskych sponek na papir nez je pocet hract.
Délka hry: Pét minut.



Prosttedi: Dostatek mista k tomu, aby hraci monhli stat ve dvou fadach.

Hraci: Dvé stejné velka druzstva; libovolny pocet hracd.

Rozdélte hrace do dvou druzstev .Kazdé druzstvo stoji v fadé a kazdy hra¢ ma dvé kancelarské
sponky. Cilem hry je co nejrychleji spojit vSechny kancelarské sponky do fetézu. Prvni hrac v kazdé
fadé spoji své dvé sponky a preda sousednimu hradi. Kdyz je fetéz poslednim hra¢em na konci fady
dokonéen, musi byt poslan zpét prvnimu hraci, a to tak, aby opét prosel rukama vSech hracd
druzstva. Kdyz fetéz prevezme prvni hrac, zakfici celé druzstvo nahlas "kancelarska sponka".

Zpétna vazba

Vedouci by nemél v pokynech pro hru hrac¢lim fict, jestli si maji svoje dvé sponky spojit dfive, nez k
nim dorazi fetéz. Kdyby se hraci konkrétné na toto zeptali, odpovézte, ze jste uz vSechna pravidla
fekli. Sledujte pak pfi hie, ktefi z hracl si svoje dvé sponky nespojili, protoze si nebyli jisti, jestli
mohou nebo ne -toto chovani mize souviset s opatrnosti pfi prijimani novych podnétd.

Uéel hry

Soutézivy charakter tétf) h[y zplsobuje zvyéeni energie u hracd. Reknéte hraddm, at’ se navzijem
spoluhrace, ¢im vice pohybu a hluku, tim Iépe pro nacerpani energie. Pro vitézné druzstvo si mlzete
pripravit balicek bonbond.

Varianty

Existuje mnoho variant. Mlzete dat hracdm vice nez dvé sponky. Nebo poté, co cely fetéz dorazi k
prvnimu hradi, museji ho hraci opét rozlozit na jednotlivé sponky .Misto pridéleni urcitého poctu
sponek kazdému z hracd mlzete dat celému druzstvu hromadu sponek a soutézit, které druzstvo v
daném Casem utvori delSi fetéz. Jednou z nejoblibenéjsich variant je vytvore- ni dlouhého fetézu,
spojenim dvou koncd k sobé vytvoreni kruhu, do kterého se vejde celé druzstvo.
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Volejbal s nafukovacim micem
Priprava: Nafouknuti nafukovaciho mice. Délka hry: Pét az deset minut.

Prostfedi: Dostatek mista k tomu, aby hraci mohli stat po obou stranach fady stold. Hraci: Dvé
(pfiblizné) stejné velka druzstva; libovolny pocet hraca.

Pokud nejsou stoly v mistnosti uspofadany do fady , dejte hraclm nejprve tento Ukol. Bude to prvni
ukol pro tym, vSimejte si, jak si jej zorganizuji. Pak rozdélte hrace do dvou druzstev , kazdé druzstvo
stoji podél jedné strany fady stold. Druzstva prehazuji mi¢ soupef@m pres stll. Po- kazdé, kdyzZ se
miC dotkne podlahy nebo stény, ziskava bod soupef. Kazdy tym se midze mice dotknout pouze jednou
a pak musi mi¢ pfehodit k soupeflim. Pfi rozehravce vedouci ho- di mi¢ odrazem o stdl, zalezi na
Sikovnosti hracd, jestli se jim podafi mic¢ chytit dfiv nez soupefi.

Zpétna vazba

Tato hra je Cisté zahfivaci. Neni Spatné, kdyZ jsou hradi vitézného tymu odménéni balickem bonbond.
Jesté lepsi je nechat si vyrobit kriklavé nalepky se slovy VITEZ a PORAZENY , které si hraci na sebe
nalepi. Zplsobi to vSeobecné veseli. Kromé toho je zajimavé, Zze porazeni obvykle nosi svoji nalepku
déle nez vitézové.

Uéel hry



Ucelem hry je fyzicka interakce a pohyb. Nebojte se hrat tuto hru i v mistnosti, kde je zdanlivé malo
mista -to, Ze si hrai navzajem zavazeji v pohybu, je Casto rozesméje. Tuto hru si za- hrajte nejlépe
odpoledne, kdy hradi jsou ponékud unaveni. Uvidite, jak se probudi.

Varianty

V poloviné hraci doby mizete nechat hrace, at’ si vyméni strany .Hraje-li vétsi pocet hracl, rozdélte
je na mensi druzstva, aby méli vSichni Sanci dostat se k mici. Stoly vSak nechejte v jedné radé, hra
bude zabavnéjsi. le-li mistnost prilis Uzka, zahrajte si tuto hru ve vétSim prostoru, nebojte se
verejnych mist -hraci se boji, aby neprohrali a tak vynakladaji vice energie.
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Kouzelny tunel

Priprava: List papiru formatu A4 (nebo dopisniho papiru) pro kazdé druzstvo. Délka hry: Pét minut.
Prostfedi: Dostatek mista k tomu, aby dvé druZzstva mohla byt navzajem dobre oddélena, nebo dvé
rlizné mistnosti.

Hraci: Nejméné dvé druzstva; ne vice neZ pét nebo Sest hracl v jednom druzstvu.

Rozdélte hrace do druzstev .V kazdém druzstvu by nemélo byt vice nez pét nebo Sest hracd. Kazdé

druZstvo dostane list papiru. Ukolem je, aby se celé druZstvo protahlo dirou v papiru. Dira musi byt
uvnitf papiru. Hraci nesméji pouzit zadné pomdcky. Prvni druzstvo, které to do- kaze, vyhrava.
Zpétna vazba

ZdUraznéte hraclim, Ze Ukol je jen zdanlivé nesplnitelny , Ze feSeni existuje. Tymy by mély sou- tézit
oddélené, protoze jakmile jedno druzstvo pfijde na feSeni, ostatni je mohou napodobit. Kdyz si s
Ukolem Zadné druzstvo do péti minut neporadi, ukazte hraclim feSeni. Pokud nékteré druzstvo kol
splni, nechejte hrace predvést feSeni ostatnim.

Reseni: Prelozte papir na dvé poloviny. Ctyfikrat roztrhnéte takto slozeny papir podle nakresu, ale
tak, aby na protéjsim konci zdstalo nékolik centimetrd neroztrZeno.

m_q_

Piehyb

O
Dale roztrhnéte papir tfikrat v opatném sméru, mezi plvodnimi Ctyfmi roztrzenimi. Opét nechejte na
proté&jsim konci nékolik centimetrll neroztrzenych.



|

Nyni roztrhnéte papir v misté hlavniho prehybu podle obrazku. Opét nechejte na obou koncich
nékolik centimetrd neroztrzenych. Kdyz potom list papiru opatrné rozeviete, vznikne vam kruh z

papiru, kterym se jednotlivi hrac¢i mohou proviéknout. Vedouci hry by si to mél sam pred hrou
vyzkouset.

[l
Ucel hry
Za predpokladu, ze druzstvo vyfesi Uvodni hadanku, je velmi zajimavé sledovat, jak si hra¢i pomahaji
pfi proviékani papirovym kruhem. Pocatecni reSeni problému nedodava hraclm pfi- li8 mnoho
energie, jde spiSe o to, jak si druzstvo poradi s neobvyklym tkolem, nez o hru na probuzeni hracd.
Varianty
Pokud druzstvo spini Gkol velmi rychle, dejte jim k dispozici mensi kousek papiru.
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Prijela k nam pout’

Pfiprava: Mnoho nenafouknutych balonkd (alespon tfi pro kazdého hrace). Délka hry: TFi minuty.
Prostredi: Dostatek mista k tomu, aby se hraci mohli v mistnosti pohybovat a neprekazel jim
nabytek.

Hraci: Nejméné dvé druzstva, nejlépe maximalné sedm nebo osm hracd v jednom druzstvu.

Rozdélte hrace do druzstev. Kazdé druzstvo dostane urcity pocCet nenafouknutych balonk{. Pro
kazdého hrace by mély byt nejméné tfi balonky, ale radéji vice. Druzstva bez jakychkoli pomdcek
nafukuji svoje balonky a po nafouknuti je prasknou. Jakmile balonek praskne, druzstvo zakfici Cislo,
které odpovida poctu dosud prasknutych balonkd. Vyhrava druzstvo, které v daném casovém limitu
nafoukne a praskne nejvétsi pocet balonkl (nebo praskne vSechny pridélené balonky pied uplynutim
limitu).

Zpétna vazba

Vsimnéte si, Ze tym, ktery se rozhodl nenafukovat balonky UpIné ve snaze usetfit si Cas, brzy zjisti, ze
je mnohem tézsi tyto balonky prasknout. Dale si vSimejte, jak si druzstva svoji praci organizuji -kazdy
nafukuje a praska, nebo jsou funkce rozdéleny? Analyzuijte svoje poznatky ziskané pozorovanim.

Ucel hry

Tato hra dodava hracim velké mnozstvi energie. Pi hie jsou hraci hodné fyzicky aktivni. Mnoho lidi
povazuje nafukovani balonku pred ostatnimi za stresujici okamzik, a proto vydava jesté vétsi
mnozstvi energie k UspéSnému splnéni Ukolu. Hra je velmi hluénd -hrajte ji tam, kde hluk nevadi
okoli.

Varianty

Je lepsi, kdyz hru hraji pouze dvé druzstva, coz je u velkych skupin lidi ponékud obtizné. Pokud by ale
hralo vice lidi, vznikl by velky zmatek a hluk, ktery by mohl byt aZ nepfijemny. V takovém pfipadé je
lepsi rozdélit fazi nafukovaci a fazi praskani balonkd. Tato varianta hry se da hrat dvojim zplsobem:
Bud’ vedouci uréi dobu nafukovani a praskani balonkd (napfiklad dvé minuty nafukujte a jednu minut
budete praskat balonky), nebo, cozZ je zajimavéjsi, necha vedouci samotné druzstvo, aby se rozhodlo,
kdy prejde od nafukovani k praskani, ale jakmile zacnou jednou praskat balonky , nesméji se uz vratit
k nafukovani.
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Na ostroveé

Priprava: Jeden nebo dva listy papiru (A4 nebo dopisnfllo papiru) pro kazdé druzstvo. Délka hry: Dvé
minuty.

Prostredi: Dostatek mista k tomu, aby hraci mohli utvorit druzstva.

Hraci: Nejméné dvé druzstva, v kazdém druzstvu alespon Sest hracll. Celkovy nejvyssi pocet hracl
neni omezen.

Rozdélte hrace do druZstev. Snazte se vytvorit co nejméné druzstev, v jednom druzstvu mdze byt az
30 hracl. Polozte pred kazdé druzstvo list papiru. Je-li v druzstvu méné nez 5 hracl, pouZijte
polovinu papiru formatu A4 pro kazdé druzstvo. Je-li v druzstvu mezi 5 az 10 hradi, pouzijte cely list
formatu A4, pokud je v druzstvu vice hracli, pouzijte odpovidajici pocet listl papiru slepenych k sobg.
Cilem hry je, aby celé druzstvo stdlo na svém listu papiru. Zadna Cast téla se nesmi dotykat podlahy
mimo papir, ani se hraci nesméji opirat o nabytek. Mohou se pouze pfidrZovat navzajem.



Zpétna vazba

Pokud je hra pro soutéZici priliS snadnd, zmensSete jim papir na polovinu. Hra ma smysl| pouze tehdy,
je-li pfi ni napéti a musi-li se hraci navzajem podpirat a drzet. Tato hra je velmi rychla a je tedy
mozno ji nékolikrat opakovat.

Ucel hry

Podobné jako vSechny dobré zahfivaci hry , tato hra zvedne hrace ze zidli, zahrnuje v sobé té- lesnou
aktivitu, ale i nutnost spoluprace mezi Cleny druzstva. Také je zabavna. Pokud je papir opravdu
maly , berou to hradi jako skute¢nou vyzvu a museji vymyslet, jak dostat vSechny ¢leny druzstva "na
ostrov".

Varianty
Obvykle je cilem hry, aby vSechna druzstva splnila ukol. Jinou moznosti je hrat o to, kdo bude prvni.

Podle celkového poctu hracl je mozno také zahrat si variantu, kdy na zavér vsichni hraci ze vsech
druzstev zkusi zahrat si hru dohromady jako jedna skupina.
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Rozplétani uzl

Piprava: Zadna.

Délka hry: Tfi minuty.

Prostredi: Dostatek mista k tomu, aby hraci mohli utvofit krouzky.

Hraci: DruZstva se Sesti, osmi nebo deseti hraci. Idealni pocet je osm hracl v druzstvu. Podminkou je
sudy pocet hract -v pfipadé lichého poctu hract se vedouci musi zapojit do hry.

Rozdélte hrace do druzstev o sudém poctu hracd. Idealni pocet hracl v druzstvu je osm, ale v
pfipadé potfeby mize byt pocet 6 nebo 10 hracd. Druzstva utvori krouzky, hradi stoji ¢elem do kruhu.
Kazdy hrac natdhne pravou ruku dovniti kruhu a chyti se za ruku s hra¢em naproti sobé. Pak natahne
levou ruku a chyti se s jinym hracem v druzstvu. Kazdé druzstvo je nyni zasukovany uzel. Cilem je
rozvazat uzel tak, aby vznikl plvodni kruh hract. Pfi rozplétani mohou hraci otacet rukou, ale nesméji
se pustit.

Zpétna vazba

Tato hra je velmi snadna pro Ctyfi hrace, obtiznéjsi pro Sest az osm hracd, pomérné sloZita pro deset
a hranicici s nemoznosti pro dvanact hracl. I kdyz je rozpleteni technicky mozné, pfi hfe samotné je
nékdy nutno, aby se alespon na jednom misté hraci rozpojili.

Ucel h

Hra na rozplétani uzll je vybornou zahfivaci aktivitou. Spojuje pohyb s potfebou praktického mysleni
a tymové spoluprace (pfi hie se hraci hodné uvolni a sméji se). Dochazi také k fyzickému kontaktu, je
zde tedy prvek prekonavani bariér, hraci se navzajem rizné krouti a zaujimaji neobvyklé polohy, ale
soustredi se na splnéni Ukolu -rozpleteni uzlu vice, nez na vzajemné poznavani.

Varianty

Mate-li dostatek casu, predvedte hraclm na malé skupince, jak snadné je rozplétani. Ne vzdy se da
tato hra hrat v mistnosti, kde se napriklad hraci skoli. Autori této knihy Zzjistili, ze je vel- mi zajimavé
hrat tuto hru v mistnostech pfistupnych vefejnosti. Hraci se vice snazi, premysleji, kombinuji. Pokud
je vas tym, napriklad na Skoleni, pfilis unaveny a necinny , vezméte jej ven, na Cerstvy vzduch a
zahrajte si zde tuto hru. Uvidite, jak rychle se skupiné vrati energie.
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Vysvobod’ se z pout!

Pfiprava: Pouta z provazu nebo kus provazu delSi nez 1 metr pro kazdého hrace. Délka hry: Pét
minut.

Prostiedi: Dostatek mista, viz pokyny pro hru. Hraci: Dvojice.

Provazova pouta maji délku minimalné 1 metr (Iépe delSi) a na kazdém konci smycku. Smycky by
mély byt tak velké, aby jimi hra¢ mohl lehce protahnout ruku tam a zpét. Pokud nema vedouci hry
predem pfipravena provazova pouta, mize byt jejich vyroba prvni etapou hry .

Rozdélte hrace do dvojic. Kazdy hra¢ ma jedna pouta. Zlstane-li lichy hrac, zapoji se vedouci do hry
také. Jeden z dvojice zasune obé ruce do svych pout. Druhy zasune jednu ruku do jedné smycky
svych pout, pak svoje pouta volnym koncem provlékne mezi svazanyma rukama a télem druhého
hrace a do druhé smycky svych pout zastréi druhou svoji ruku. Oba hraci se nyni museji dostat od
sebe, rozplést se, "osvobodit se". Nesméji vSak vyjmout ruku ze smycek, nesméji provaz rozvazovat
ani strihat.

Autofi této knihy byli svédky mnoha "genidlnich" (ale pravidly nepovolenych) feseni. "Spravné" reseni
je nasledujici: druhy hra¢ vezme stfed svych pout, pozada prvniho, aby skrcil prsty jedné ruky a
pretahne stfed svych pout pres tyto prsty. Pak svoje pouta pres hibet ruky prvniho hrace snadno
vytdhne. Vidite! A jste volni. Pokud se vam zda, Ze toto reSeni nem(zete pouzit, protoze mate pouta
prilis stazend, uvolnéte je.

Zpétna vazba

Jen velmi malo lidi pfijde na spravné feseni. Ti, kdo to dokazali, nesméji tajemstvi prozradit ostatnim.
Tato hra velmi vhodné navazuje na hru "Rozplétani uzl@" C4.6), ktera je uvedena na predchozi

rrrrr

Na konci hry nezapomerite predvést spravné feseni.

Uéel hry

Dotykani se a blizky kontakt mezi hraci je velice ucinny pri prekonavani bariér. Vysledek zalezi na
pristupu hracd. Néktefi hru pojmou jako dusevni cviceni, zlstanou stat a budou se snazit vymyslet
feSeni. Jini se budou snaZzit pfimo vyprostit.

Varianty

Prvek seznamovani se hracd navzajem pfi hie mlze byt posilen napriklad tim, Ze béhem rozplétani,
osvobozovani, museji zjistit o svém partnerovi dva Udaje, které ostatni hrace piekvapi.
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Hollywood

Priprava: Licidla, divadelni rekvizity, bizuterie, Casti nebo celé divadelni kostymy. Délka hry: Patnact
minut.

Prosttedi: Nejlépe samostatna mistnost pro kazdé druzstvo, v opaném pfipadé co nejvice mista.
Hraci: Nejméné tfi druzstva, v kazdém druzstvu tfi az pét soutézicich.

Rozdélte hrace do druzstev .Potfebujete nejméné tfi druzstva a nejméné tii hrace v kazdém druzstvu.
Na celkovém poctu hracl a druzstev nezalezi. Druzstvo si zvoli jednoho hrace, ktery bude ostatnimi
namaskovan do podoby néjaké znamé osobnosti. Vedouci hry mlze vymezit oblasti, ze kterych maji
hraci osobnosti vybirat, nebo mlze vybér zcela ponechat na kazdém druZstvu. Vitézi to druZstvo,
které ma nejlépe namaskovaného hrace; pfi hodnoceni si vSimejte a ocente nahlas rlizné detaily
shody s originalem.

Zpétna vazba

Tato hra je velmi vhodna pro méné oficidlni prilezitosti nebo pro seznamovani. Navodte pfi hre
uvolnénou atmosféru, vsichni hraci by se méli podilet na maskovani spoluhrace. Dbejte na to, aby se
maskovana osoba necitila jako skutetna obét’. Budte pfipraveni na vSechno! Autorlim této knihy se
jednou pfi této hre stalo, ze se hraci vzbourili a vrhli se na vedouci a namaskovali je.

Uéel hry

Hra ma v sobé prvek soutéZivosti, ale pravym Ucelem je pobavit hrace. Hrac, ktery je maskovan, by
se mél ke své roli prihlasit dobrovolné, protoze se midze nékdy citit jako skutecna obét’. Paradoxnég,
¢im vice se lidé stydi, tim Casté&ji se hlasi jako dobrovolnici pfi téchto hrach. Hrajete-li hru s nové
vzniklym tymem, mohou hradi realizovat svoji predstavu vedouciho tymu.

Varianty

M0zete hrat tuto hru bez rekvizit a vyzvat hrace, aby vyuzili vSech dostupnych prostiedkl, predmét
béZné potreby a své fantazie k namaskovani hracd. Vysledky jsou méné divadelni, ale hraci museli
byt v tomto pfipadé mnohem vynalézavéjsi. Zvolite-li tuto variantu, nechejte hraclim pred zacatkem
hry asi pét minut na to, aby mohli z dostupnych mist shromazdit potrebné rekvizity .Za urcitych
okolnosti, napfiKlad pfi vyjezdnim Skoleni, mize mnoho druzstev pracovat zaroven a povérena osoba
vSe natddi na videokameru, zaznam si pozdé&ji mohou hraci pustit, ovSsem pouze se svolenim
namaskované osoby .
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Kdyz chlapec potka divku
Piprava: Zadna.
Délka hry: Pét minut.

Prostredi: Dostatek mista k tomu, aby hraci mohli stat ve dvou rfadach. Hraci: Dvé druzstva, nejméné
tfi hraci v kazdém druzstvu.

Rozdélte hrace do dvou fad. Pokud se naskyta pfirozené déleni v ramci skupiny , mlzete ho vyuZzit.
Cilem hry je, aby druzstva vytvorila pfibéh s nazvem "Kdyz chlapec potka divku". Pfibéh vznika tak,
Ze hrac jednoho druzstva fekne jedno slovo, nasleduje hrac¢ z opacného druzstva se svym slovem, a
takto se hradi stfidaji podle toho, jak jsou vedle sebe v fadé. Pribéh koncéi na konci fady. Jedno
druzstvo se miZe snazit vytvaret pfibéh stastny, druhé druzstvo na- opak pfibéh s pesimistickym
koncem.

Jsou-li druzstva mala, mdzete hrat nékolikrat dokola (musite ale hraclim dopredu oznamit, kolikrat na
né prijde fada). Kvalita této hry se zlepsuje, ¢im Casté&ji ji hraci hraj.

Zpétna vazba

Tato hra nema obvykle vitéze ani porazeného. Kdyz ji hradi hraji ponékolikaté, dokazi obé druzstva
pretahovat d&j pribéhu na svou stranu. Pokud vedouci ma pocit, ze by mél vyhlasit vitéze hry , musi
byt pfi vyhlasovani opatrny , protoZe na vysledku se vlastné podileji obé druzstva. Lepsi je odménit
obé druzstva malou odménou.

Uéel hry

Tato hra mlze zvysit hra¢lm hladinu energie, ale mlze také plsobit zcela opacné. Kdyz se hra
povede, hrac¢i se u ni velmi dobfe pobavi. Kdyz ale hraci hraji poprvé, nebo nemaji pro hru
predpoklady , spiSe rozpacité postavaji. Nehrajte hru s ocekavanim, ze po jejim skonceni budou hraci
plni energie. VyzkousSejte ale hru nékolikrat opakovat a uvidite, Ze vysledek bude mnohem lepsi nez
pfi prvni hre.

Varianty

Mlzete vymyslet jakykoli nazev pribéhu. Podminkou je pouze, aby byl dostatecné otevieny a
umoznoval vétsi mnozstvi dé&jovych linii. Pokud FeSite ve skupiné néjaky problém, miZe se to v
namétu hry odrazit.
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Dostihy
Priprava: Dostihova draha {viz nize)o Délka hry: P&t minut.

Prostfedi: Dostatek mista k vytvoreni prekazkové drahy. Hraci: Jednotlivci; celkovy pocet hract.
Libovolny.

Hradi stoji kolem vedouciho. Ten se chysta na dostihy. M{ze hracm pfedem fict, Ze to, co budou
délat, jim asi pfipadne hloupé, ale Ze podtext hry je zcela vazny .Kdyz koné béZi zavod, museji
prekonavat rlizné prekazky; ukolem hract je imitovat koné.

Hra¢i zaujmou postoj jako Zokej, ktery jede na koni. Uderem dlani na stehna vytvareji hradi zvuk
pfipominajici cvalani koné. Pak prochazejte spolecné prekazky na draze. Naptiklad:

« podjeti pod nizkou vétvi -hraci si dfepnou a rukou nad hlavou znazorni vétev;

»  preskok pres plot -hraci pritahnou otéze, vysoko vyskoci a dopadnou do podrepu;

« zatacka vlevo -hraci se nakloni v sedle doleva a pfitahnou otéze;

» zatacka vpravo -hradi se nakloni v sedle doprava a pritahnou otéze;

« stromy tésné vedle vlevo/vpravo -hraci mavnou rukou vedle hlavy vlevo/vpravo;

« "podivej, tdmhle je néjaky starec" -hrac zastavi koné, promne si pomysiny plnovous a vyjadri
projev nesouhlasu starce s tim, jak nékdo mize takhle jezdit na koni (tato vlioZka funguje jen
jednou béhem hry);

» tryskem do cile -hrac pobizi koné k co nejrychlejSimu béhu na cilovou ¢aru.

Zpétna vazba

Uspéch této hry zaleZi na obratnosti vedouciho, nakolik dokaze hrace Vtahnout do hry .Ujistéte se, ze
hraci chapou smysl této hry , ktera je ma uvolnit a dodat jim energii -a pravé zdanliva hloupost hry je
pro uvolnéni nejlepsi. Uvidite, jak budou hraci reagovat. Pokud po minuté nebo dvou uvidite, Ze hra
nefunguje, prestarite ji hrat a zacnéte s naprostou odliSnou aktivitou.

Ucel hry

Tato hra dokaze hrace uvolnit a rozproudit v nich energii, zahrnuje v sobé télesnou aktivitu i
pobaveni. Kdyz se vétSina hracl do hry zapoji, je zbyvajicim jednotlivcdm trapné necinné ptihlizet a
zapoji se taky.

Varianty

VySe je uvedeno jen nékolik namétl na mozné "prekazky na draze". Fantazii se zde meze ne- kladou,
ale pripravte si vSe dopredu -pfi predvadéni nesmite zavahat.
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Energie v kruhu

Pfiprava: Zadna.

Délka hry: Pét minut.

Prosttedi: Dostatek mista k tomu, aby hraci mohli stat v kruhu.
Hradi: Jednotlivci; Libovolny pocet hracd, tak, aby mohli stat v kruhu.

Hradi se postavi do kruhu. Reknéte hralm, Ze néktefi lidé véfi, Ze lidskym télem vedou drahy,
kterymi proudi energie. Jedna se zejména o Cifany a Japonce. Po kruhu, ve kterém nyni hraci stoji,



bude nyni putovat urcité mnozstvi energie jako po draze.

Vytvorte rukama imaginarni kouli naplnénou energii a podejte ji hradi, ktery stoji vlevo vedle vas.
Vysvétlete hracdm, ze kazdy, komu tato koule projde rukama, midze do koule bud’ energii pridat,
nebo si z koule energii vzit, podle toho, jak se pravé citi. Kdyz koule doputuje zpét ke startu, mlze
vedouci zménit tvar a posilat nyni napfiklad krychli, nebo predmét s lepivym povrchem, predmét,
ktery pachne apod. Také mohou hraci misto posilani smyslenym predmétem zacit hazet.

V dalsim kole pred predanim predmétu tlesknéte. Snazte se zrychlovat tleskani a tim tedy i predavani.
Dale pfi predavani zakficte (néco hlasitého a kratkého). Hru mlzete ukoncit tim, Ze tleskaji nebo kfici
vSichni hradi.

Zpétna vazba

V malych skupinach tato hra neni tak zabavna. Nejmensi doporuceny pocet je osm nebo deset hracd.
Hraje-li mensi skupina a hradi se jiz znaji, mozna znaji i tuto hru, a nebudou se pfi ni tak dobre bavit,
jako kdyby pro né byla nova.

Uéel hry

ProtoZe hradi stoji v kruhu, hra ma také vyrazny Gcinek na rozproudéni energie. Ucelem je, aby se
hradi co nejvice do hry zapaijili a hrali ji "celym télem". Dale dochazi pfi hie k prekonavani bariér mezi
hraci a k uvolnéni.

Varianty

Jiz v popisu pravidel hry je uvedeno nékolik variant. Hru zacnéte jednoduchym predavanim koule s
energii, dale uz zalezi na vasi fantazii. Pokud se vam zd3, ze by néktefi hraci mohli mit namitky proti
vychodnim filozofiim, mUzete pfedavat pouze smyslenou kouli, nikoli kouli naplnénou energii. Mlzete
ménit tvar a material posilaného predmétu.
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Kouzlo
Pfiprava: Zadna.
Délka hry: Pét minut.

Prostredi: Jedna Zidle pro druzstvo s péti hraci a dostatek mista okolo zidle. Hraci: Péticlenna
druzstva.

Rozdélte hrace do péticlennych druzstev. Nejvétsi hrac z druzstva si sedne na zidli. Zbytek druzstva
stoji okolo Zidle. Spoji ruce dlanémi k sobé&, propletou prsty na obou rukou a nechaji natazené oba
ukazovacky .Dva z hracl umisti své dva natazené ukazovacky pod kolena sedici osoby (kazdy z nich
si stoupne k jednomu koleni sediciho), dalsi dva hraci daji své ruce do podpazi sediciho hrace. Pak by
se méli pokusit zvednout sediciho hrace pouze na svych ukazovaccich. Vétsina druzstev , pokud ne
vSechna, ukol nezvladne.

Nyni feknéte hraclim, aby zvedli ruce nad hlavu sedici osoby a aby nad ni krouzili rukama a snazili se
tak "absorbovat energii osoby, ktera je zvedana". Tuto aktivitu museji provadét tak dlouho, dokud je
nezacnou lehce bolet ruce. Nyni rychle zopakujte zvednuti sedici osoby. Mnoho druZzstev, mozna
vSechna, osobu zvednou.

Autori této knihy sami neznaji vysvétleni tohoto jevu. MlZe to souviset s adrenalinem nebo s
pohybem zvednutych pazi. MlZete si to také zkusit s jednim druzstvem dopredu, nékdy pred- tim,
nez budete hru hrat se skupinou, abyste si byli jisti, Ze to opravdu funguije.



Zpétna vazba

Kdyz se hra povede, plsobi jako kouzlo. Druzstvo je presvédceno, Ze ani druhy pokus se ne- povede,
a nakonec se to ukaze snadné.

Ucel h

Tato hra vyvolava v hracich smich, udiv a pobaveni. Nepochybné hraci pozadaji vedouciho o
vysvétleni. Protoze autofi této knihy vam nemohou uspokojivé vysvétleni podat, musite si poradit
sami, bud’ si néco vymyslet, nebo pfiznat, Ze nevite, nebo fict, Ze je to kouzlo predavané ve vasi
rodiné z generace na generaci, které nikdy nikomu nesmite prozradit!

Varianty
Mlzete vymyslet rlzné varianty vysvétleni daného "zazraku", ale aktivita samotna zadné varianty
nema.
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Vyména strazi
Priprava: Hraci plan pro kazdé druzstvo {viz nize). Délka hry: Deset minut.
Prostfedi: Dostatek mista k tomu, aby hraci v druzstvu mohli utvofit fadu. Hraci: Druzstva o Sesti
nebo osmi hracich.
Hraci se rozdéli do druzstev po Ctyfech, nejlépe vSak po Sesti nebo osmi hracich. Je-li lichy pocet
hracli, zapoji se do hry i vedouci nebo jako posledni hra¢ druzstva bude stat odpadkovy kos. Kazdé
druzstvo potfebuje hraci plan. Hraci plan tvori fada ctvercl, jeden Ctverec pro kazdého hrace plus
jeden Ctverec navic. Hrac se postavi na sv{j Ctverec a jeden Ctverec zlstane volny. Jako hraci plan

mohou slouzit ¢tverce z kobercl, z papiru nebo z jinych materiald. Ctverce si musite pripravit
predem.

Druzstvo se rozdéli na poloviny. Hraci jedné poloviny stoji za sebou v Ffadé. Hraci obou polovin stoji
Celem k sob&, mezi obéma polovinami leZi prazdny Ctverec. Obé poloviny se stfidaji, cilem je, aby si
hraci jedné poloviny vyménili mista s hraci druhé poloviny .HraC mize postoupit pouze na volny
Ctverec. Ten mizZe lezet pfimo pred hracem, nebo na né& mlze hrac "skocit" pres hrace, ktery k
nému stoji Celem. Nesmi vSak preskocit vice neZ jednoho hrace.

Zpétna vazba

Jakmile druzstvo nékolikrat selze pfi pInéni Ukolu, mlze se zdat nemozné hru dohrat. Ujistéte hrace,
Ze je to mozné. Vedouci by si tuto hru mél zkusit "nanecisto" napfiklad s Sachovymi figurkami nebo s
jinymi drobnymi pfedméty, aby mohl v pr@béhu hry hraclm radit, pokud by se jim dlouho nedafilo
uspét. UziteCna rada mize byt napiiklad ta, Ze by hra¢ nemél mit pred sebou nici zada, pokud ovsem
neni na Celni nebo zadni pozici, ani by hra¢ nemél mifit smérem pry¢ od hrace, ktery stoji obracenym
smérem, pokud jej vSak nechce preskoCit. Nedavejte vsak rady prilis brzy.

Ugel hry

Ucelem této hry je podnitit télesnou a dusevni aktivitu hract. Maze dojit také k zajimavym vyménam
nazorl mezi hradi v druzstvu, ktefi maji odliSny nazor na to, jak situaci resit.

Varianty

Pokud hraci uspésné zvladli prvni variantu, mizete zkusit spojit dvé druzstva dohromady a ukol bude
tedy plnit dvojnasobné mnozstvi hracl. Princip je stejny .jen pravdépodobnost chyby se zvysuje.
Chcete-li zvysit Wadinu energie hracll, navrhnéte jim, aby misto chozeni "skakali".
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Lidsky automat

Pfiprava: Zadna.

Délka hry: Pét minut.

Prostredi: Dostatek mista k tomu, aby se celd skupina mohla pohybovat.

Hradi: Jednotlivci; pocet hrac(j ve skupiné je libovolny, hradi stoji v kruhu.

Vsichni hradi stoji v kruhu. Libovolny hrac si stoupne doprostied kruhu. Hraci budou stavét stroj,
kazdy z hracl bude jedna soucastka tohoto stroje. Hrac stojici uprostfed je prvni soucastkou. Kazda
soucastka automatu se bude muset pohybovat a vytvaret néjaky zvuk (napiiklad mavat pazemi a
klapat nebo kvilet). Jeden po druhém se hradi pfidavaji do stroje a zacinaji provadét svdj vlastni
pohyb a vydavat sv{j vlastni zvuk. Pohyb i zvuk se musi lisit od ostatnich, ktefi uz jsou do stroje
zapojeni. Kazdy hra¢ by mél byt né&jak pfipojen nejméné k jednomu z dalSich hracl a byt
synchronizovan s jeho pohybem (napfiklad pohyb jedné ruky nového hrace nasleduje vzdy po pohybu
nohy nékoho jiného).

Zpétna vazba

Ujistéte hrace, Ze se nemuseji citit rozpacité kvili ostatnim hraclim, ktefi se jesté nezapojili. Ti
nemuseji stat necinné v kruhu, mohou se pohybovat a komentovat praci automatu, coz mize
rozesmat ostatni hrace. Vytvori-li skupina obzvlasté pékny a hlasity automat, mdZzeme ji vyzvat, aby
se premistila z konferen¢ni mistnosti.napfiklad do hotelové haly, tim zvySime ucinek hry.

Ucel hry

Hra vypada ponékud hloupé. Ale cilem je uvolnéni hracl a pokud to dokazi, zaZiji velkou legraci a
vice se vzajemné sblizi. Tuto hru hrajte tehdy , pokud chcete zvysit hladinu energie u clend svého
tymu, pokud je chcete uvolnit a rozesmat.

Varianty

V pfipadé, ze hradi nejsou prilis vynalézavi, mdze vedouci pfedem urcit hracdm, jaky pohyb a zvuk
maji vykonavat a vydavat. Velmi zajimava je varianta, kdy v okamziku, kdy jsou vsichni hraci
soucastmi stroje, na pokyn vedouciho kazdy hrac zacne vykonavat takovy pohyb a vy- davat takovy
zvuk, jaky doposud vykonaval hrac pred nim. Jind zména je, ze kazdy hra¢ mu- si byt pripojen ne k
jednomu, ale nejméné ke dvéma dalSim hractim.
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Je mi ponékud tésno...
Priprava: Dlouhy kus elastického materialu (guma, apod.) se spojenymi konci pro kazdé druzstvo.
Délka hry: Pét az deset minut.

Prostfedi: Dostatek mista k tomu, aby i po rozdéleni do druZstev méli hraci kolem sebe prostor. Hraci:
Ctyfi az dvacet hracl v jednom druzstvu.

Rozdélte hrace do druzstev .V druzstvu by méli byt nejméné 4 hraci a nejvice dvacet hracd. Maji-li
hrat druzstva s vice nez dvaceti hraci, vymysli vedouci dalsi rozdéleni.

Dejte kazdému druzstvu smycku z elastického materidlu. Mdze to byt pruzny provaz nebo elasticka
guma takové délky , aby se do této smycky kazdy hrac vesel, ale aby mu nebyla volng, ale tésné jej
obepinala. Cilem hry je, aby se vsichni hraci, jeden po druhém, co nejrychleji pro- viékli gumou.
Druzstvo, jehoz vsichni hraci se protahli gumovou smyckou nejrychleji, vyhrava.

Zpétna vazba

Jako u vSech soutéznich her, prvek soutézivosti dodava aktivité na pritazlivosti, které se tézko
dosahuje né&jakym jinym zplsobem. Vedte hrace k tomu, aby povzbuzovali své spoluhrace - mohou
hlasité fandit. Jako odména pro vSechny zlcastnéné hrace mdze byt balicek bonbond, nalepky nebo
jiné drobné ceny -pokud je to mozné, odménéni by méli byt vsichni.

Uéel hry

Tato aktivita vede ke zvySeni hladiny energie u hracd a zejména v pfipade, Ze je obtizné dostat se
ven, se hradi pfi hfe mohou dobfe pobavit.

Varianty

Je mozné povolit nebo nepovolit pomoc od ostatnich ¢lend druzstva. Autofi knihy zjistili, ze je lepsi,
aby se hraci museli smyckou proviékat bez cizi pomoci, protoze v opacném pripadé byla hra pfilis
snadna. Mate-li na hru vice ¢asu, mizete si zahrat jedno kolo bez pomoci ostatnich spoluhrac a
druhé kolo s jejich pomoci. Hraci pak porovnaiji rozdil. Pokud mate k dispozici vétsi smycky, hradi se
mohou proviékat smyckou ve dvojicich (zkontrolujte, zda je to technicky proveditelné). Budete-li hrat
ve dvojicich, utvorte dvojice ndhodnym vybérem (viz hry 3.11 az 3.13 pro vytvoreni nahodnych
dvojic), aby byla hra zajimavéjsi.
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Dostanou se ovecky do ohrady?

Priprava: Pasku na zavazani o¢i pro kazdého hrace. Délka hry: Deset az patnact minut.

Prostredi: Dostatek mista k tomu, aby hraci mohli prekonavat delsi vzdalenost, idealni je hrat venku.
Hraci: Dvé druzstva, libovolny pocet hracd.

Rozdélte hrace do dvou druzstev. Cilem této zahfivaci hry je, aby ovCak zaved| své stado ovci do
ohrady.

Ovcak ovlada ovce pomoci piskani nebo slov, ktera nedavaji smysl (napf. "heja"), nepouziva pri- kazy
vlevo, vpravo, atd. Kazdé druzstvo se domluvi na svych vlastnich signalech. Druzstvo vybere jednoho
z hracd -ovéaka. Ovcak si vytvofi ohradu -neni nutné, aby byla pfilis propracovana. Ovce (zbyvajici
Clenové druzstva) jsou odvedeny do urcité vzdalenosti od ovCaka a jsou jim zavazany oci. Pak vede
ovcak své ovecky do ohrady.



Zpétna vazba

Tato aktivita vyZaduje velmi mnoho mista -obvykle jsou idealni podminky pro hru venku. Bylo by
mozné hrat hru ve velkém sale, ale autofi knihy to nezkouseli. Hra je zabavna nejen pro hrace
samotné, ale i pro personal nebo jiné osoby , které hru pozoruji.

Uéel hry

Kromé toho, Ze hra poskytuje zabavu, je nutné, aby se hraci (ovCak -ovecky) mezi sebou do- kazali
dorozumét a uméli si predem stanovit pravidla pro komunikaci. Hra bude zvlast’ poucna tehdy , bude-
li jedno druzstvo o mnoho horsi nez druhé -hraci rozeberou ddvody .

Varianty

Obé druzstva mohou béZet zaroven, nebo kazdé zvlast' (na Cas). Pobézi-li spolecné, hra je zabavnéjsi,
protoZze se mohou misit pokyny ovcakd pro své ovecky , nebo se dokonce hraci se zavazanyma oc¢ima
mohou srazit. Ovce se mohou navzajem drzet. Pak jde o vyrazné snadnéjsi variantu. Pokud hractim
nedovolite, aby se vzajemné drzeli, musite dovolit ov¢akovi, aby oslovoval své ovce jmény, aby dani
hraci védeéli, Ze mluvi pravé na né (ale neméli by pouzivat spravna jména). Vyuzijete-li tuto variantu,
musite pocitat s tim, Ze hra zabere vice Casu. Varianta pro vétsi druzstva je volba dvou nebo Ctyf
hracl, ktefi se stanou ovcackymi psy. Nemaji zavazané oci a pohybuji se jenom na povel. Ovce si
nyni nevsimaji pokynd ov¢aka a klid- né se pasou a ¢ekaji na zastékani nebo dotyk psa.
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Kouzelny koberec

Priprava: Mensi kus koberce, rohozka nebo kus silné latky (tak velky, aby se na né&j veSlo celé
druzstvo).

Délka hry: Deset minut.

Prostfedi: Dostatek mista v prostoru s povrchem, ktery klouze. Hradi: Druzstva, v kazdém dva az Sest
hraca.

Jedna se o zavody na kobercich po dané draze s jasné stanovenym startem a cilem. Rozdélte hrace
do druzstev .Kazdé druzstvo dostane koberec, rohozku nebo kus silné latky (pocitejte s tim, Ze se
mlze pfi hfe znicit). Pro druzstva s vice nezZ Sesti hraci je tato hra velmi obtizna, takZze se pokuste
utvorit mensi druzstva.

Druzstva museji stat na koberci a presunout se po stanovené draze. Mohou se pohybovat jakymkoli
zplsobem, zadnou Casti téla se vsak nesméji dotknout podlahy , kterou nepokryva koberecek.

Zpétna vazba

Pocitejte s tim, Ze pravdépodobné pfi této zahfivaci hre zniCite kobereCek nebo rohozku a také s tim,
Ze hradi budou padat. Proto dopredu stanovte, jestli je za spadnuti nebo dotknuti se podlahy néjaky
trest (napriklad navrat na start) nebo jestli staci, aby se druzstvo pouze poskladalo zpét na podlozku.
Pfi této hfe neni nutno hrace odménovat. Autofi této knihy povazuji za nejrychlejsi zplsob pohybu
ten, kdy jeden hrac druzstva stoji vpredu a drzi okraj podlozky a ostatni hraci zaroven povyskodi. Pfi
vyskoku vSech hracl hrac¢ vpredu zaroven posune podlozku smérem dopredu. Je také mozno na
podlozce misto skakani klouzat.

Uéel hry

Jedna se o velmi pohybovou hru, ktera je vynikajici pro zvySeni energie hract. Je zvlasté vhodna pro
mensi druzstva. Mohou se vSak také objevit drobné konflikty mezi hraci v pfipad€, ze druzstvo
nedokaze zkoordinovat sv{ij pohyb.



Varianty

Pokud mate pouze jednu podlozku, soutézi druzstva po jednom a vedouci méfi Cas. Tato varianta je
méné vhodna, protoZe druzstva, ktera pfijdou na fadu pozdéji, mohou sledovat nelspésné pokusy
svych soupef a vyvarovat se jejich chyb. Také dochazi ke zbyte¢nym prostojdim pfi ¢ekani, nez na
hrace dojde rada.
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Zavod nafukovacich balonki

Priprava: Jeden nebo dva nafukovaci balonky pro kazdého hrace. Délka hry: Tfi minuty (pfi vétSim
poCtu hracd hra trva déle).

Prostredi: Dostatek mista k tomu, aby si vSichni hraci mohli stoupnout do fady. Hraje-li vétSi pocet
hracl, rozdéli se do mensich skupin a staci méné mista. Hraci: Jednotlivci.

Hradi stoji v fad€, kazdy ma balonek, ktery se od ostatnich liSi (barevné nebo tim, Ze si na n€j hrac
napsal své jméno). Hradi nafouknou balonky, nezavazuji je a vypusti je smérem pred sebe. Ci
balonek doleti nejdal od fady hracd, ten je vitéz. Chcete-li, mlzete dat kazdému hraci dva balonky.

Zpétna vazba

Tato hra slouzi pouze pro rozptyleni. Ujistéte hrace, Ze skute¢nym cilem hry je pouze pobaveni a
rozptyleni, jinak jim hra mlze pfipadat hloupa. Také se naopak miZe stat, Ze se hraclim hra zalibi a
nebudou se moci od ni odtrhnout. V tomto pripadé je chvili nechejte, ale ne pfilis dlouho -pak uz by
se jednalo o ztratu ¢asu. Malé odmény pro vitéze jsou vitany, nejsou vsak nezbytné.

Uéel hry

Cilem této hry je uvolnéni a rozptyleni hracd, hra se Casto hraje na vecircich. ZvySuje energii hracd, a
to nejen tim, ze se hradi pfi hie sméji, ale také proto, ze prestanou na chvili myslet na problémy .Po
skonceni této hry je napfiklad mozné zacit fesit s tymem zcela odliSny problém nez pred zacatkem
hry .

Varianty

Tato hra se mlze také hrat ve druzstvech. Pak vitézi druzstvo, jehoz hraci balonek doletél nejdal.
Také je mozno secist vzdalenosti vSech hracl v druzstvu. Druzstvo s nejvysSim souctem vyhrava.
Hrajete-li v dlouhé mistnosti, mdZete vypoustét balonky nékolikrat po sobé (hrac se vzdy postavi na
to misto, kam mu doletél balonek). Také je mozno hrat na c¢as. balonek hrace musi doletét za
stanovenou Caru na zemi, hrac opakuje pokus tak dlouho, dokud se mu to nepodafi.Vitézi hrac
s nejkratSim Casem.

|
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Umis pocitat?

Pfiprava: Zadna.

Délka hry: Dvé minuty.

Prosttedi: Dostatek mista k tomu, aby hraci mohli stat v kruhu. Hraci: Jednotlivci.

Vsichni hradi stoji v kruhu a tleskaji do rytmu. Rytmus je pomérné rychly, asi dvé tlesknuti za
sekundu. Jakmile se vSichni hradi vziji do rytmu, zacnou potichu pocitat. Kazdé cislo zaroven s
tlesknutim. Pocita se od jedné do deseti, pak zpét od deseti do jedné. Pak znovu. Mezi jednotlivymi
fadami Cisel vedouci doprovazi hrace slovy, napriklad: "Tak jedeme, ted’ od jedné do deseti a potom
zpét, a ...jedna, dvé..." Potom vedouci nebo hraci predfikavaji Cisla od jedné do deseti v cizich
jazycich (a opét dvakrat tam a zpét).

Zpétna vazba

Hradi si vedou dobfe pfi pocitani v matefském jazyce, ale pfi pocitani v cizich jazycich se pletou a
nastava zmatek.

Ucel hry

Ucelem hry je zvednout hrace ze Zidli a uvolnit je. KdyZ se za¢nou plést pii pocitani v cizich jazycich,
nakonec se rozesméji. Velka vyhoda této aktivity spociva v tom, Ze pro ni nepotfebujete Zadnou
pripravu, je rychla a da se hrat témér kdekoli.

Varianty

Chcete-li hru trochu prodlouZit, po nacviCeni zakladni varianty vypravéjte hracm, Ze podobnym
zplsobem se vyucovalo kdysi v kostele zpivani Zalm{ v chéru. Zalmy se zpivaly ve dvou Castech po
deseti notach. Pochvaélite hrace, ze kdyz jim tak dobre Sly Ciselné fady (at’ uz je to pravda nebo ne),
tak si hru ztizi tim, Ze Cisla budou zpivat. Hra se tedy bude hrat GpIné stejné, jen Cislo hrac zazpiva.

-V V7

hraci dokazali zazpivat i nejvyssi tony.)
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Prilep kravé ocas!

Priprava: Pro kazdé druzstvo jeden velky obrazek kravy, jeden Satek na zavazani oéi a jeden predmét
(kus lana, smotané noviny, apod.), ktery se jednim koncem da nalepit, pfedstavuijici kravsky ocas.

Délka hry: Pét minut. Prostfedi: Dostatek mista k tomu, aby se hraci mohli pohybovat a aby se mohli
dostat k ob- razku kravy upevnénému na zdi.

Hraci: Nejméné dvé druzstva, radéji vSak Ctyfi nebo vice druzstev. V druzstvu je libovolny pocet
hraca.

Zavazte jednomu z hracll v kazdém druZstvu oCi a dejte mu do ruky kravsky ocas. Kazdé druZstvo ma
svlj obrazek kravy na zdi. Ukolem druZstva je zavést hrace se zavazanyma ocima k obrazku kravy,
ktery patii jejich druzstvu a tento hrac pak musi prilepit kravé ocas na spravné misto. Jediny zvuk,
ktery mlze druzstvo vydavat, je buCeni. Nez zacnete hrat, nechejte po vysvétleni pravidel hracim asi
minutu na to, aby si domluvili, co jednotlivé druhy a hlasitosti buceni budou znamenat. Pak zavedte
hrace se zavazanyma ofima co nejdal od jeho obrazku kravy. Pokud se hraclim nepodafi po péti
minutach ocas prilepit, nechejte je hrat jesté par minut a pak hru ukoncete.

Zpétna vazba
Ukol, ktery maji hraci spinit, neni lehky. Kromé toho se zvuky jednotlivych druZstev navzajem



prolinaji, coz mdZe hrace rusit. Je zajimavé sledovat zplisob dorozumivani v jednotlivych druZstvech.
Pro vitézné druZstvo pfipravte odménu, pro posledni druzstvo cenu Utéchy .

Ucel hry

Hraci museji vydavat pfi hife hodné energie (vSichni hradi pfi hie stoji. Je tfeba pouze prekonat na
zaCatku hry nepfijemny pocit z toho, Ze hraci maji "bucet". Pfi hfe by méli hraci vyuzit co nejvice
moznosti, jak buCenim vyjadrovat pokyny (intenzita, vySka hlasu). Dilezita je i koncentrace -hraci se
nesméji nechat rusit zvuky ostatnich druzstev .

Varianty

V nasi hfe navrhujeme prilepit kravé ocas. Pro tuto hru mlzete vyuZit i jina zvifata, napfiklad oslika.
Dilezity je zvuk, ktery zvife vydava. DalSimi variantami mohou byt i predméty, (dopravte raketoplan
do vesmirné stanice, zastrcte parek do rohliku tak, aby vznikl hot dog a podobné). V téchto pFipadech
musi ale vedouci (nebo hraci) vymyslet zvuky , kterymi se budou hraci dorozumivat. Jina varianta: na
sténé visi pouze jeden obraz kravy pro vSechna druzstva spolecny (pfi této varianté se zvysuje
obtiznost hry, dochazi ke zmatkdm a srazkam).
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Co mame spolec¢ného
Pfiprava: Zadna.
Délka hry: Pét minut.

Prostiedi: Dostatek mista k tomu, aby hraci mohli prochazet kolem sebe. Hradi: Vsichni hraci tvofi
jedno druzstvo.

Vsichni hraci se postavi. Vedouci fekne hracdm, aby utvorili skupinky podle daného kritéria. Ve
skupinach budou hradi, jejichz pfijmeni zaCinaji stejnym pismenem. Dalsi kolo: utvorte skupinky hracd
se stejnou znackou auta. Skupinky museji byt vytvofeny v co nejkratSim case (priblizné za jednu
minutu). Dale vytvori hracdi skupinky napriklad podle barvy spodniho pradla, které maji ten den na
sobé. Po nékolika kolech hra kondi.

Zpétna vazba

Pi prvnim kole dejte hra¢@m na vytvoreni skupin deli ¢as. Cim vice kol, tim méné ¢asu budou pak
hraci potrebovat. Zpocatku se hradi ptaji kazdy kazdého, dokud néktery z hracl nepfevezme veleni,
skupiny vytvaret. Vedouci hry sleduje chovani hract (kdo prevzal organizaci a podobné). Autofi této
knihy vyzkouseli, Ze Ize tuto hru Uspésné hrat i pfi poCtu nékolika stovek lidi.

Uéel hry

Tato hra zvysSuje energii hracd. Hodi se vyborné v okamziku, kdy citite, Zze vas tym dlouho pracoval a
nyni usind. Po této aktivité budou vsichni hraci opét soustfedéni a pIni energie pro feSeni dalSich
Ukoll. Autofi této knihy hraji tuto hru s lidmi, ktefi celé odpoledne sedi na prednasce. Pfi této hie
Zmizi Unava a lidé se citi odpocati.

Varianty

Mdzete si vymyslet jakakoli kritéria pro vytvareni skupinek. (Néktera kritéria mohou byt pfilis obecna,
napriklad vék nebo pohlavi.) Barva spodniho pradla je vynikajici jako posledni pred skonéenim hry,
hraci zdstanou pIni energie. Mlzete ale vymyslet i méné "lechtiva" kritéria, zalezi na tom, s jakymi
hraci hrajete. Jinym ukonéenim hry mize byt napfiklad barva pyzama.



Budovani tymu @
Seznamovani oW
Energie WO
Kreativita W
Zabava ok e Tk Lok

Obri, carodéjnice a trpaslici

Pfiprava: Zadna.

Délka hry: Pét az deset minut.

Prostredi: Dostatek mista k tomu, aby hraci mohli stat ve dvou fadach (popfipadé aby se mohli
otocit).

Hraci: Dvé druzstva, nejméné tfi hraci v kazdém druzstvu (autofi knihy hrali tuto hru s vice nez 200
hradi).

Rozdélte hrace do dvou druZstev. Druzstva stoji naproti sobé Celem k sobé. Vysvétlete pravidla. Obfi,
Carod&jnice a trpaslici je variantou hry "Kamen, nlizky, papir". Obfi porazi Carodé&jnice tim, Ze je
bouchnou do hlavy. Carodéjnice porazi trpasliky tim, Ze je prokleji. Trpaslici porazi obry tim, ze
pokleknou a péstickami tluCou obry do kolen. Rozhodnou-li se Clenové druzstva, Ze budou obfi,
museji vSichni mavat rukama nad hlavou a hlasité kficet. Rozhodnou-li se, Zze budou carodéjnice,
museji pronaset kletby chraplavym hlubokym hlasem. Budou-li ¢lenové druzstva trpaslici, kleknou si a
boxuji péstmi a kFici: "Ni, ni, ni, ni!" Vedouci hry pfedvede vSechny role hrac¢tim.

Dejte hracm Cas na to, aby se dohodli, jak zafidi, aby vsichni zacali predvadét tutéZ postavu
zaroven. Tym, jehoz hraci nepredvedou vsichni stejnou postavu, prohrava. Jinak se hraje stejné jako
u hry "Kamen, niizky, papir". Vedouci pocita do tfi a pak museji vSichni hraci kazdé- ho druzstva
predvést stejnou postavu. Hraje se na tfi nebo pét vitézstvi.

Zpétna vazba

Vedoudi si vsima, jak se hraci v druzstvu mezi sebou domlouvaji na tom, jakym zpdsobem se budou
dorozumivat, aby predvedli vSichni stejnou postavu a navic postavu, ktera zvitézi. Né- ktera druZstva
vymysleji slozité strategie, jina to nechaji nahodeé.

Ucel hry

Jedna se o hru, ktera doda hracdim velmi mnoho energie a zlepsi naladu hracd.

Varianty

Mlzete zménit pravidla hry tak, Ze druzstvo, které zvitézi, musi ulovit jednoho (nebo vice) z
protivnik8. Hradi jsou pak jesté aktivnéjsi, ale je zde riziko zranéni v mensich mistnostech. Pokud se
rozhodnete pro tuto variantu, najdéte si vhodnou mistnost, nejlépe bez nabytku.
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Stafeta

Priprava: Vizitka, hraci karta, pivni tacek nebo podobna pevna podlozka (budete-li soutézit ve vice

a



druzstvech, potfebujete odpovidajici pocet vizitek, karet a tack(). Délka hry: Pét minut.
Prostredi: Dostatek mista k tomu, aby hraci mohli stat v kruhu nebo v fadach, pokud budete zavodit.
Hraci: Vsichni hradi tvofi jedno druzstvo, nebo rozdélte hrace do druzstev.

Moznd vam bude pfipadat nepatficné hrat tuto hru v dobé, kdy se lidé potykaji se strachem z
mozného prenosu AIDS, oparu nebo jinych onemocnéni. Pfesto ji zde uvadime. Mizete vSak zvolit
nékterou z nize uvedenych variant.

VSichni hradi stoji v kruhu s rukama za zady. Prvni hrac uchopi vizitku, kartu nebo pivni tacek mezi
zuby a preda ji sousedovi vedle sebe, ktery ji Usty pfevezme a posle dal. Cilem je, aby predmét co
nejrychleji obesel vsechny hrace.

Zpétna vazba

Tato hra vznikla plvodné jako hra pro vecirky a oslavy narozenin. Zvysuje energii hracd. Je dobré,
kdyz se hraci mezi sebou znaji. V opacném pfipadé by u hra¢l mohla vzbuzovat pomérné velké
rozpaky .

Uéel hry

Hradi se pfi hie uvolni, zasmé&ji a nacerpaji energii. Pokud se hraci navzajem znaji jen ¢astecné, mize
hra slouzit také pro prekonani bariér.

Varianty

Misto kruhu mohou hraci stat v fadach. Mohou soutézit, které druzstvo (fada) poSle predmét
nejrychleji od prvniho k poslednimu hradi v fadé. Jind varianta: hraci mohou posilat micky, nafukovaci
balonky nebo ovoce pomoci loktll, kolen, hlavy nebo ramen. Pfedtim, neZz hru zacnete hrat,
presvédcte se, jestli je dana varianta proveditelna. Kolena, hlava a ramena vyzaduiji blizsi fyzicky
kontakt mezi hraci, v tomto pfipadé tedy bude hra slouzZit zaroven pro od- stranéni bariér. Naopak
mUze vyvolat nepfijemny pocit u hracl, ktefi se neznaiji.
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Zavod magneti

Priprava: Nékolik silnych valcovitych magnet(

Délka hry: Pét minut.

Prosttedi: Mistnost s co nejvétsi magnetickou tabuli. Hraci: Jednotlivci nebo mala druzstva.

V idealnim pfipadé by magnety mohly mit rlizné barvy a kazdy hra¢ by mél svoji vlastni barvu
magnetu.

Pokud jsou magnety dost silné, mlzete je spustit smérem dold po magnetické tabuli a magnety se
budou kutalet. Hradi soutéZi o to, ¢i magnet docestuje dal po mistnosti poté, co se skutalel po
stanovené draze na magnetické tabuli. V pfipadé, ze magnet spadne z magnetické tabule pred
stanovenym bodem, pokus se nepocita.

Zpétna vazba

Tato hra vypada ponékud divné a zda se, Ze nema nic spolecného s realnym zivotem. Zlepsuje vSak
naladu hracl a prenese jejich pozornost od dlouho feSeného problému zcela jinym smérem. Hradi si
pri hie odpocinou. Tuto skutecnost je tfeba hraclim vysvétlit, jinak povazuji hru za hloupou.

Uéel hry

Ucelem hry je, aby si hradi odpocinuli, zasmali se a sousttedili pozornost na néco jiného. Pokud hraje
maly pocet hracd, zahrajte si nékterou z nize uvedenych variant, posilite tim vzajemné vztahy mezi



hraci v tymu.

Varianty

Hru mohou hrat jednotlivci, nebo druzstva. Pokud hrajete v druzstvech, kazdy hrac druzstva zkusi
magnet poslat na drahu. Vitézi druzstvo, jehoz hraci se magnet dokutalel nejdale. Je nutné, aby se
hry zGcastnili vSichni hradi z druzstva. Hru mlzete hrat nejen s magnety, ale i s jinymi predméty,
napfiklad s plastovymi zviratky s lepkavymi koncetinami, které mizete posilat dold po okné&, po tabuli
nebo po sténé. Date-li hraclm dostatek Casu, budou neustdle trénovat a zdokonalovat svoje
pokusy .V pfipadé, Ze nemate k dispozici magnety nebo vySe uvedené hracky, vyuZijte naklonéné
roviny (naklonite stll nebo magnetickou tabuli) a posilejte na- pfiklad micky.
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TeamWork — Odpocinkové hry
Obsahtext 0

Stavba véze

Divné véty
Jazykolamy

Kup si mé!

Kdy mam narozeniny?
Kreslime zvirata

Co mé privede do varu
Od "A" do "Z"

Zavody letadel
Namaluj mi obrazek
Abstraktni kresba
Magicky Ctverec

Budu vam vypravét pribéh
Navigator

Reklamni slogany
Nefesitelny dkol
"Smejd roku"

Nastroje budoucnosti?



Stavba véze

Priprava: Role nebo archy baliciho papiru, vétsi mnozstvi novin, lepici
paska pro kazdé druzstvo.

Délka hry: Pét minut.

Prostredi: Dostatek mista k tomu, aby se hraci mohli pohybovat.

Hraci: Dvé nebo vice druzstev, tfi nebo Ctyfi hraci v kazdém druzstvu.

Hradi se rozdéli do druzstev, v kazdém druzstvu jsou tfi nebo Ctyfi hraci. Ke
hfe potiebujete nejméné dvé nebo vice druzstev. Druzstva museji ve
stanoveném Case z papiru nebo novin a za pomoci lepici pasky postavit co
nejvyssi samostatné stojici véz. Na konci stanoveného Casového limitu musi
véZ stat bez jakéhokoli podpirani ze strany hraca.

Zpétna vazba

Mlze dojit k situaci, Zze ve hfe nebude jednoznacny vitéz - strop mize
zabranit zvySovani véze. V takovém pfipadé vchazi do hry umélecké
hledisko, nebo bude nékolik vitéz{ soucasné. Pokud néktera z vézi vypada
obzvlast' chatrné, vyzvéte protihraCe, aby do ni zkusili fouknout, jestli
spadne. To, ze vé&z pri foukani spadne, nezméni poradi druzstva, pokud jeho
véz byla nejvétsi. Vhodné je odménit hrace sladkostmi, napriklad balickem
bonbond.

Uéel hry

Ucelem hry je, aby hradi spolupracovali pi feeni Ukolu - stavbé véze.
Predevsim ale hra slouzi k tomu, aby hraci prenesli pozornost na reSeni
jiného Ukolu, a tim si odpoCinuli. Zvysi se tim také jejich aktivita,
koncentrace a hladina energie.

Varianty

MUzete umoznit hraclm stavét véz v rlznych castech budovy (chodby)
nebo zcela mimo budovu. Pak budou véze vyssi a soutéz zajimaveéjsi. Pfi hie
venku by nemél vat silny vitr. Mlzete také prodlouZit ¢asovy limit, nebo
zdlraznit estetické hledisko misto vysky. V tomto pfipadé mohou hraci pfi
stavbé vyuzit i jinych pfedmétd, napfiklad kancelafskych potreb, vyska zde
nebude hrat roli. Misto baliciho a novinového papiru mizete pouzit také
tapetu nebo papir do kopirky. Misto lepici pasky mohou hraci pouzit sponky
na papir, pak ale dejte na stavbu vice Casu.

Budovani tymu QOO
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Energie WO
Kreativita Okl
Zabava QOO

Divné véty

P¥iprava: Zadna.

Délka hry: Tfi minuty.

Prostredi: Jakékoli.
Hraci: Dva nebo tfi hradi v kazdém druzstvu.




Rozdélte hra¢e do malych druZstev. Vitézi druzstvo, které vymysli (velmi)
kratky pribéh, ve kterém se slovo "a" objevi pétkrat tésné za sebou, a
presto pfibéh (véta, souvéti) bude davat smysl. Jakmile je druzstvo s
Ukolem hotovo, vedouci vyzve hrace, aby pfibéh precetli nahlas. Ostatni
druzstva poslouchaji, teprve pak se vrati ke své praci.

Zpétna vazba

Pfi prvnich pokusech bud'te trochu shovivavi, i kdyZz nebudou zcela splfiovat
vase ocekavani. Pochvalte hraCe, ale nechejte ostatni druzstva dale
pracovat a hledat jiné moznosti. Pokud zadné druzstvo Ukol za pét minut
nesplni, odménte alespon nejzdarilejsi pokusy a uved'te hraclim ilustrativni
priklad. Nyni uvadime priklad feSeni Ukolu: Smith a Jones, dva feznici, chtéji
novy napis nad obchod. Vyrobce napisu vSak svou praci zkazil. Smith si jej
zavolal a fekl mu: "Nejsem spokojen. Chci, aby mezery mezi slovy Smith a

a" a "a" a Jones byly stejné veliké."

Ucel h

Nejedna se o hru, ktera hraclm doda velké mnoZstvi energie, takze je
dobré zahrat si ji ve chvili, kdy jsou hradi plni elanu do feseni neobvyklych
Ukold, ale potfebuji zménu zaméreni. Tento pozadavek je dobrou pripravou
pro kreativni praci, kdy se Clovéku v hlavé mize zrodit vice napadd
najednou. Vedouci mize pridat aktivitu pro zvySeni energie tim, ze vyzve
hrace, aby prfi feSeni Ukolu misto sezeni u stolu odesli do rdznych casti
mistnosti.

Varianty

V pripadé, Ze nékteré druzstvo vyresSilo Ukol velmi rychle, (nebo pokud se
checete hracdm pochlubit), zvyste pocet "a" na sedm. Zde budou muset
mozna byt pravidla trochu benevolentnéjSi. Priklad: Vychazejme z
podobného pfibéhu. Nyni je potfeba vyrobit napis pro charitativni vylet.
Opét jsou Spatné mezery mezi slovy. "Chci, aby mezery mezi slovy Opava a
"a" a "a" a AS byly stejné veliké.

Budovanitymu @
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Jazykolamy

P¥iprava: Zadna.

Délka hry: Pét minut.

Prostiedi: Jakékoli.

Hraci: Dvé az Ctyfi druzstva, nejméné dva hradi v kazdém druzstvu.

Rozdélte hrace do druzstev. Neméla by byt vice nez ctyfi druzstva (jinak
bude hra trvat déle). V kazdém druzstvu musi byt nejméné dva hraci. Hraci
maji tfi minuty na to, aby vymysleli co nejlepsi a originalni jazykolam. Ve
zbytku ¢asu (2 minuty) vyzkouSeji hraci svlj jazykolam na hracich z
ostatnich druzstev, ktefi se museji postavit a fict jazykolam protihract
tfikrat co nejrychleji za sebou. Druzstvo, které vymyslelo nejlepsi jazykolam,
vyhrava cenu (je-li k dispozici).



Zpétna vazba

Po hie si povykladejte s hraci o tom, co podle vaseho a jejich nazoru ma mit
dobry jazykolam: opakovani hlasek a rychlé stfidani polohy mluvidel pfi
vyslovovani hlasek, podobna slova a podobné. Pfikladem je zndma véta: Sel
pstros s pstrosici. Nechejte hrace, at’ si tuto vétu feknou nékolikrat rychle za
sebou a at’ pfitom vnimaji, co se déje pri vyslovovani hlasek.

Uéel hry

Ucelem hry je zvysit hladinu energie u hracd. Vétsinou se hradi také hodné
zasméji, a to jak pfi vymysleni jazykolamu, tak pfi tom, kdyZ vymysleny
jazykolam fikaji ostatni hraci. Po hie se také hraci dozvédi, co je vlastné
podstatou jazykolamu; malokdo se totiz nad takovymi vécmi zamysili.

Varianty

U této hry neexistuje mnoho variant. Pouze v té Casti hry, kdy hotovy
jazykolam museji fict protihraci, mdzete zvolit bud’ variantu, kdy jazykolam
fika celé druzstvo protihracli, nebo pouze jeden z druzstva, nebo vsSichni
Clenové druzstva postupné. Bude-li hrat maly pocet hracd, vsichni by méli
byt odménéni. V pfipadé velkého poctu hracl necheijte Fikat jazykolam celé
druzstvo.

Budovani tymu QOO
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Kup si mé!

PFiprava: Zadna.

Délka hry: Deset minut.

Prostredi: Jakékoli.

Hraci: Maximalni celkovy pocet je 10 hracd.

PoSlete hrace, at’ si kdekoli mimo mistnost, ve které se hraje, seZenou
jakykoli predmét. Maji na to dvé minuty. Mélo by to byt néco zajimavého a
také néco, co se da predavat z ruky do ruky. Kdyz se vsichni hraci vrati s
né&jakym predmétem, maji 30 sekund na to, aby svij predmét prodali: musi
zd@vodnit, pro€ by si ostatni méli pravé jeho predmét koupit. Osoba, ktera
svlj pfredmét proda nejlépe, vyhrava. Idealni pocet hracd je kolem sedmi,
protoze pfi vétsim poctu hracl se ostatni, ktefi ¢ekaji, az na né prfijde fada,
mohou zadit nudit. Po skonceni hry by méli hradi vratit predméty zpét.
Zpétna vazba

VSimejte si, jestli maji jednotlivi hraci predpoklady k prodeji zboZi a jak
umeéji jednat s ostatnimi lidmi.

Ugel hry

Jiz prvni &ast hry, kdy hraci museji vyjit ven z mistnosti a najit néjaky
predmét, velmi zvysSuje energii hracl. Pfi druhé Casti, prodeji, mize opét
dojit k poklesu energie, protoze aktivni je vlastné pouze osoba, ktera svdj
predmét nabizi k prodeji. Proto je nutné, aby druha ¢ast trvala co nejkratsi
dobu. ]e vhodné, aby prodavaijici hrac stal a také aby ostatni hraci prodej



komentovali a vedli s prodejcem dialog. Hlavnim Ucelem této hry je
odvedeni pozornosti, napfiklad od dlouhodobé feSeného problému, zcela
jinym smérem. Vyzvéte hrace, aby si nékteré napady a prodejni dialogy
pamatovali, mohou jim tfeba pomoci pFi feSeni skute¢ného pracovniho
problému.

Varianty

Pokud podminky neumoziuji, aby hracdi ziskali predméty mimo danou
mistnost, museji "prodavat" nékterou ze svych osobnich véci. Zde vSak
ztratite vyhodu toho, Ze hraci mohou odejit z mistnosti. Velmi zajimava je
varianta, kdy hraci prodavaji nékterou cast svého obleCeni, kterou si
predtim museji vysvléknout. V idealnim pfipadé nechejte hrace odejit z
mistnosti, aby si mohli C¢ast odévu vysviéknout, mozna se dockate
prekvapeni, co vsechno budou hraci prodavat.

Budovani tymu ©
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Kdy mam narozeniny?
Pfiprava: Satky k zavazani odi (neni nezbytné -viz varianty).
Délka hry: Pét az deset minut.

Prostredi: Dostatek mista k tomu, aby hraci mohli vytvorit rfadu a
prochazet kolem sebe.

Hraci: Nejméné pét hracl v druzstvu.

Rozdélte hrace do druzstev, nejlépe po péti v kazdém druzstvu. Hradi
kazdého druzstva maji za Ukol postavit se do fady podle toho, v jakém
pofadi v roce maji narozeniny. Problém je, Zze hraci maji zavazané oci a
nesmé&ji mluvit. Dejte druzstvlim asi pét minut, aby se hraci mezi sebou
domluvili, jakou taktiku pouZiji (nesméji si samoziejmé Fict rovnou datum
svého narozeni). Potom jim zavazte odci. Hraci si v ramci druzstva vyméni
mista, zamichaji se. Nyni bude tfi minuty ticho, béhem kterého se hraci
pokusi Ukol splnit. Pokud si druzstvo mysli, Ze kol splnilo, daji to hraci
najevo zdvizenim rukou. Vedouci si vS§ima, v jakém poradi druzstva skoncila,
ale necha dohrat vsechny tymy az do vyprseni ¢asového limitu.

Zpétna vazba

Nezapomernite zkontrolovat skutetné datum narozeni hracd - pfi hfe mohlo
totiz dojit k chybé. Pohovorte nékolik minut s hraéi o tom, jaky postup pfi
fazeni zvolili a pro€ - uvidite, Ze kazdé druZstvo zvolilo jinou strategii.

Uéel hry

Tato aktivita v sobé spojuje kreativni mysleni a zvysSeni energie hracd. Diky
zavazanym ocim se hraci vice soustfedi na ostatni smysly, coz zvysuje jejich
energii a také plsobi pfi prekonavani bariér mezi hradi.

Varianty

Mate-li ke hre dostatek Casu, mdzete ji zpestfit jesté tim, ze v prdbéhu
prvnich péti minut budou hraci jednotlivych druzstev vyrabét Satky nebo



jiné prostfedky pro zavazani o¢i svym soupefdim. V této fazi se budou hraci
soustredit na zcela jiny Ukol nez doposud, naptiklad pfi prednasce. V tomto
pripadé je mozno také hrat tuto hru zcela bez pfipravy, staci mit pouze k
dispozici material pro Satky na zavazani oci. Nemusi ale jit vzdy o Satky.
Ucinnou pomicku pro zakryti oéi vyrobite také tfeba z papiru, lepici pasky a
podobné. Autofi knihy zkouseli hrat tuto hru a nedali hracdm moZnost
domluvit se predem na zplsobu dorozumivani, ale vysledek nebyl
uspokojivy, a proto tuto moznost nedoporucujeme.

Budovani tymu ©QQQ
Seznamovani D00
Energie kDA TA A
Kreativita QOO0
Zabava DDk D

Kreslime zvirata
Priprava: Ctyfi velké archy papiru.
Délka hry: Sest minut.

Prostredi: Nejméné dva stoly (rad€ji Ctyri) a dostatek mista k tomu, aby se
hraci mohli kolem stol& volné pohybovat.

Hraci: Nejméné Ctyfi hradi.

Rozdélte hrace do druzstev o stejném poctu hracl, pokud je to mozné.
Polozte na stoly Ctyfi archy papiru. Mate-li ¢as, predem rozdélte kazdy papir
tfemi vodorovnymi Carami na Ctyfi casti. Kazdé druzstvo nakresli do
vrchniho pruhu hlavu libovolného zvifete a potom preloZi papir tak, aby
obrazek nebylo vidét a aby byly vidét pouze konce dvou car, tvoricich krk
zvifete (toto hraci provedou za 45 sekund). Pak se presunou hradi k
sousednimu stolu a na nové ziskany papir nakresli horni Cast téla svého
zvitete. Opét preloZi papir, presunou se k dalSimu, do tretiho pole nakresli
dolni cast téla, prelozi, premisti se a na spodni Cast papiru nakresli
nohy/ocas a opét prejdou k pdvodnimu stolu. Kazdé druzstvo ma nyni pred
sebou svlj plvodni papir, rozloZi jej a pfipevni na sténu. Potom béhem
jedné minuty hraci v druzstvu vymysli povidani o vytvoreném zvireti, jaké je
a jaky ma vyznam pro jejich druzstvo. Pak dostane kazdé druzstvo Casovy
limit 30 sekund na to; aby predstavilo své zvife ostatnim.

Zpétna vazba

Vsimejte si, jak popis zvirete souhlasi s jeho obrazkem. PFi této hre Ize velmi
téZko urcovat vitéze. Pokud budete chtit vyhlasit vitéze, odménte
nejpodivnéjsi nebo nejveselejsi komentar.

Ugel hry

Jedna se o odpocinkovou hru. Pohyb od stolu ke stolu a omezeny limit na
nakresleni zvifete zvysSuje energii hracli a predstavovani hotovych zvifat a
zdlvodnéni, proC vypadaji pravé tak, jak vypadaji, stimuluje kreativitu
hrac. Kromé toho se hraci pfi hie pobavi, jednak diky vtipnému komentafi
svych protihnra¢d a jednak pravdépodobné i diky jejich malifskym
dovednostem.

Varianty



Misto zvifete je mozno kreslit lidskou postavu, ale vysledek neni mozné tak
dobfe a vtipné komentovat jako u zvifat. Dilezité je nevynechat druhou
Cast hry , tedy popis vzniklé kresby , protoze pravé tehdy se nejvice
projevuje kreativni mysleni hracl. Pokud hrajete s odpovidajicim poctem
hracl, stanovte pravidlo, ze kazdy hra¢ namaluje jednu Cast (aby se kazdy
hrac bezprostredné hry zdcastnil).

Budovani tymu QO
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Co meé privede do varu

Priprava: Archy papiru nebo blok pro kazdé druzstvo.

Délka hry: Deset minut.

Prostfedi: Dostatek mista k tomu, aby se hraci mohli rozdélit do vice
druzstev.

Hraci: Nejméné dvé druzstva hracl, ne vice nez pét hracl v jednom
druzstvu.

O

Rozdélte hrace do druzstev, v idedlnim pfipadé tfi az pét hracd v kazdém
druzstvu. Oddélte jednotlivda druZstva co nejvice od sebe, vyuZijte
posuvnych prepazek, nebo rlznych koutd mistnosti. Kazdé druzstvo stravi
pét minut diskutovanim o tom, "co hrace nejvic privede do varu". Vyzvéte
hrace, aby byli co nejoriginalngjsi. Druzstvo by mélo vymyslet co nejvic
namétl, pficemz naméty mohou byt velmi odvazné a mohou byt z jakékoli
oblasti lidského zivota. Po této diskusi druzstvo vybere jeden z vyslovenych
namétd, ktery by si prali, aby se jim v realném Zivoté opravdu stal. VSechna
druzstva se sejdou opét dohromady. Kazdé popiSe nebo zahraje vybranou
situaci ostatnim. Ostatni druzstva museji pfijit s naméty, jak tuto situaci
uskutecnit.

Zpétna vazba

Kdyz druzstva predkladaji své naméty ostatnim, zakazte vSem hraclm
negativni pfipominky - mohou pouze chvalit. Také je mozno danou situaci
Castecné modifikovat. Napriklad pokud je nastolena situace, kdy chté&ji hraci
nékoho zabit (coZ je neuskuteCnitelné), mdze jim napriklad jiné druzstvo
navrhnout, aby radéji zbavili tohoto ¢lovéka prace.

Ucel hry

Ucelem hry je zvySovat kreativitu hracd. Tim, Ze jsou nastoleny neobvyklé
situace, hraci jsou nuceni zbavit se zavedenych norem, klié a zplsobl
mysleni a feSeni problém0 a museji zcela zapojit svoji fantazii a tvofivost.
Vysledkem jisté bude mnoho neuskutecnitelnych napadd, ale hraci si dokazi,
Ze jejich mysleni dokaze vybo it ze zajetych koleji, a Ze nékdy zdanlivé
nefesitelna situace mize mit prekvapivé feSeni. Nachazet tato reSeni neni
cilem hry, ale mlze k nému také dojit.

Varianty



Casto dosahnete jesté vétsi originality napadd, kdyz nechate uskutedriovat
"divoké" napady jednoho hrace po druhém. To vSak vyzaduje dalsi Cas
navic, asi pét minut. Nebo mdZete misto jednoho namétu z kazdého
druzstva vybrat vice, napriklad pét, o kterych budou vSechna druZstva
diskutovat, toto vSak také zabere vice Casu. VSechny naméty piSi hraci na
papir nebo do bloku a o prestavce je miZete pfipevnit na tabuli nebo dat na
stdl, aby si je ostatni hraci mohli prohlédnout, mlzete je vystavit i na misté
pristupném verejnosti.

Budovani tymu QOQQ
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od IIAII do llzll

Priprava: Nejméné tfi tabule na zdi nebo prenosné tabule. Nejméné jednu
pastelku, fix nebo pero rdizné barvy pro kazdé druzstvo.

Délka hry: P&t minut.

Prostiedi: Zasedaci nebo Skolici mistnost.

Hraci: Minimalné dvé druzstva, ne vice neZz pét nebo Sest hracl v kazdém
druzstvu.

O

Rozdélte hrace do druzstev. Kazdé druzstvo ma pfidélenou barvu. Druzstvo
dostane jednu pastelku, fix nebo pero dané barvy, nebo (je-li to mozné)
dostane kazdy hrac svoji vlastni pastel- ku, fix nebo pero dané barvy.
Rozestavte prenosné tabule nebo vyuzijte nasténnych tabuli. Pod horni
okraj na kazdou tabuli napiste nadpis (napfiklad nazev filmu, mésta, jména
filmovych hvézd a podobné€). Hraci maji tfi minuty na to, aby svoji barvou
psali na tabule slova podle zadani (nazvy filmd, atd.). Zadny ze zapisd, ktery
hrac napiSe, nesmi zacinat stejnym pismenem, které jiz nékdo jiny predtim
napsal (napf. Brno, Bratislava).

Zpétna vazba

Po vyprseni ¢asového limitu hraci urychlené odejdou od tabuli (uz nesméji
nic dopisovat). Spocitaji (podle barvy) platné zapisy clenli svého druzstva.
VSichni hradi spole¢né pak projdou zapisy na tabulich a vsimnou si
nejhloupéjsich nebo naopak nejzajimavejsich zapisd.

Uéel hry

I kdyz hra patfi mezi odpoCinkové, zahrnuje v sobé prvky, kdy hra¢ musi
vstat ze Zidle a premyslet, musi se premistovat k jiné tabuli a hlavné hraci
museji byt rychli, aby mohli vyuzit co nejvice lehkych zacatecnich pismen
dfiv, nez jich vyuZiji jejich protihraci. Tento prvek stimuluje hrace k
rychlému a efektivnimu uvazovani a zvySuje energii hracl. Ujistéte se, Ze
zadny z nadpisti na tabulich se nevztahuje k problému, kterym se hraci pred
zacatkem hry zabyvali.

Varianty

Je vhodné, aby vedouci vybral a napsal takova témata, o kterych ma
alespon né&jaké védomosti, protoZze mlze byt povolan jako rozhodci v
pripadé sporu. Dalsi témata: vybaveni domacnosti, feky, staty, historické



postavy, smyslené postavy, nazvy knih, umélci atd. Budete-li mit na
pripravu vice Casu, mlzete na tabule pod nadpisy pfedepsat zaCatecni
pismena pod sebe od "A" do "Z".
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Zavody letadel

PFiprava: List papiru formatu A4 (nebo dopisni papir) pro kazdého hrace.
Délka hry: Pét minut.
Prostredi: Obvykla Skolici nebo zasedaci mistnost.

Hraci: Nejméné dvé druzstva, pokud mozZno nejvyse pét nebo Sest hraca v
kazdém druzstvu.

Rozdélte hrace do druzstev. Kazdé druZstvo dostane tolik listl papiru, kolik
ma hracd. Potom maji vSichni hradi tfi minuty na to, aby kazdy poskladal z
papiru letadlo. Béhem téchto tfi minut se hraci také museji rozhodnout,
které letadlo bude reprezentovat jejich druzstvo, aniz by ovsem letadlo méli
moznost vyzkouSet. Po uplynuti této doby zvoleni zastupci druzstev
povstanou a hodi do vzduchu svoje letadla. Vitéz (tedy ten, komu letadlo
doletélo nejdale), obdrzi malou odménu. Velmi vhodnou odménou je levny
maly model letadla.

Zpétna vazba

Je zcela jisté mozné, Ze kazdé druZzstvo ma vice letadel, ktera by mohla
zvitézit. Jednim z cild tohoto cviceni je, aby si hraci uvédomili, Ze Casto
neexistuje jedno jediné spravné feSeni problému - ale hraci si museji
zvyknout na to, Ze si museji jedno feSeni vybrat a smifit se se svoji volbou a
ne neustadle pochybovat a premyslet o tom, jestli by jina varianta nebyla
lepsi.

Ucel hry

Nejedna se o typickou odpocinkovou hru, pfi které by hraci velmi rychle
nacerpali energii. Tuto aktivitu Ize ale vyborné vyuzit k tomu, aby si hraci
uvédomili, ze nelze stale premyslet a fesit problémy stejnym zplsobem, ale
Ze existuji jiné moznosti. Vybrat letadlo reprezentujici tym, aniz by hraci
vyzkouseli, zda léta, je velmi dllezitd c¢ast hry .Umoznuje to hracm
uvédomit si, Ze existuje vice nez jedno spravné feSeni a také riziko, které je
v kazdé volbé obsazeno.

Varianty

V zadném pfipadé nedovolte hraclim, aby vyzkouseli, jak letadla létaji (z
vySe uvedenych dAvodid), nez hra zacne. Po skonceni hry vsak mizete hrat
druhé kolo, kdy zkusi hodit své letadlo vSichni hraci. Chcete-li, aby hraci
nacerpali hodné energie, a v pripadé priznivého pocasi, zahrajte si tuto hru
venku. Letadla mohou byt také vypousténa z vhodného mostu nebo z
balkonu.
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Namaluj mi obrazek

Pfiprava: VétSi mnozstvi predkreslenych obrazk@ nebo karticek
zobrazuijicich rlizné predméty.

Délka hry: P&t az deset minut.

Prostiedi: Stoly, u nichZ hraci sedi naproti sobé. Pokud pouZijete
pfenosnou tabuli, uspofadejte stoly a Zidle tak, aby polovina hract sedéla
zady k této tabuli.

Hradi: Dvojice.

Rozdélte hrace do dvojic. Jeden z hracd bude popisovat, druhy kreslit. Prvni
hra¢ ma za Ukol popsat predmét na obrazku (karticce), ale pouze pomoci
geometrickych tvarl, jejich vzajemného postaveni a umisténi na obrazku.
Hrac nesmi uvést zadnou napovédu tykajici se toho, k cemu predmét slouzi
nebo z ¢eho je vyroben. V idealnim pfipadé by hrac, ktery popisuje obrazek,
nemél vidét, co jeho spoluhrac kresili.

Napfiklad, je-li na obrazku ddm, hra¢ popiSe obrazek jako velky Ctverec s
trojuhelnikem na jeho vrchni strané. Trojuhelnik je polozen zakladnou na
vrchni strané ctverce a okraje trojuhelnika mirné presahuji (zakladna
trojuhelnika je tedy delSi nez strana ctverce). Uvnitf velkého Ctverce jsou
étyfi malé ctverce... a podobné. Uvidite, jak velmi obtizné je namalovat
podle téchto pokynt alespon zakladni obrysy pfedmétu na obrazku.

Zpétna vazba

Vitézem se stava dvojice, jejiz predmét na obrazku se nejvice podoba
predloze. Vyzvéte vSechny dvojice, aby si navzajem ukazaly svoje pokusy ,
bude to zdrojem vSeobecného veseli.

Uéel hry

Tato odpocinkova hra neslouzi k pfilisSnému zvySeni energie hracl, ale
doporucujeme ji spiSe tehdy, chcete-li, aby si hracdi odpocinuli od feSeni
néjakého problému.

Varianty

Tuto hru mlzete hrat bez pfipravy, misto karticek s obrazky predmétd staci
na papir napsat slova (napt. ddm). Inspiraci Cerpejte v knihach pro déti -
obrazky jsou zde jednoduché a budou se hracdm dobre popisovat. Mate-li
malo obrazk nebo malo mista, hrajte variantu, kdy jeden hrac popisuje a
vSichni ostatni kresli ten stejny obrazek.
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Abstraktni kresba

Pfiprava: Zadna.

Délka hry: Pét az deset minut.

Prostredi: Stoly, u nichz hraci sedi naproti sobé.
Hradi: Dvojice.

Rozdélte hrace do dvojic. Jeden z hracd bude popisovat, druhy kreslit. Prvni
hrac nakresli néjaky predmét a to tak, Ze ve své kresbé vyuZije nejméné
jednu kruznici a nejvyse 10 jinych libovolnych car. Tyto ¢ary nemuseji byt
pfimky. Potom tento hrac popisuje svému spoluhraci to, co nakreslil. Stejné
jako ve hfe Namaluj mi obrazek vyuZiva k popisu pouze geometrické tvary,
jejich vzajemnou polohu a umisténi na obrazku. Spoluhrac se pokousi podle
popisu obrazek nakreslit. V idedlnim pfipadé hrac, ktery popisuje, nevidi, co
jeho spoluhrac kresli. Je samoziejmé, ze prvni hrac kresli svoji kresbu také
tak, aby mu spoluhrac na papir nevidél.

Zpétna vazba

Tato hra funguje stejné jako predchozi hra "Namaluj mi obrazek". Rozdil
spociva v tom, Ze v této hfe mdze popisujici osoba ovlivnit sloZitost Ukolu.
Vyhodou je, ze pro hru nepotrebujete zadnou pripravu. Vysledné kresby
jsou mnohem odliSnéjsi od originalu nez u hry "Namaluj mi obrazek".

Ucel hry

Vitézem se stava dvojice, jejiz predmét na obrazku se nejvice podoba
predloze. Vyzvéte vSechny dvojice, aby si navzajem ukazaly svoje pokusy,
bude to zdrojem vSeobecného veseli.

Varianty

Je zfejmé, ze nami uvedeny pozadavek 1 kruznice a 10 car je pouze jednou
z moznosti. Zalezi jen na vedoucim, jaka kritéria zada pro danou hru.
Mlzete dokonce zadat i cely seznam pozadavkd, véetné geometrickych
tvarll, jako jsou Ctverec, obdélnik a podobné. Jina zajimava varianta:
predem jsou zadany pozadavky (napfiklad jedna kruznice, jeden trojuhelnik,
dvé pfimky, dva body a jedna vinita ¢ara). Oba hraci namaluji podle téchto
pozadavkd svlj vlastni obrazek a pak si je teprve navzajem popisuji. V
tomto pfipadé oba namaluji svij obrazek, pak jeden z nich popisuje svi{j
obrazek spoluhradi, ktery jej zkousi nakreslit, a potom se vyméni. Je také
mozno stfidat tuto variantu s postupem uvedenym vyse nebo v predchozi
hre.
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Magicky ctverec

P¥iprava: Zadna (nebo pfiprava karti¢ek).

Délka hry: Pét minut.

Prostredi: stal pro kazdého hrace nebo druzstvo.
Hraci: Jednotlivci nebo mala druzstva.

Tuto hru mohou hrat jednotlivci nebo mala druzstva, zaleZi na tom, jaky je
cil vedouciho. Hraji-li jednotlivci, dostavaji prostor pro samostatnou dusevni
praci. Zvolite-li variantu v tymech, uplatni se pfi hfe nacvik feSeni problém(
v tymu.

Cilem hry je vytvofit magicky ¢tverec z Cislic od jedné do deviti. Cislice
museji byt ve tfech fadach po tfech a museji byt usporadany tak, aby jejich
horizontalni, vertikalni i diagonalni soucet byl vzdy 15.

e

Resenti je: Nebo naopak:
8 3 4 2 7 6
I 5 9 9 5 1
6 7 2 4 3 8

|

Zpétna vazba

Pfi hfe pravdépodobné zjistite, ze néktefi hraci budou tuto hru povazovat za
trivialni, zatimco jini tfeba ani Ukol nevyresi. Pokud bude Ukol pro vase
hrace tézky, prodluzte ¢asovy limit a pockejte, dokud Ukol nevyiesi vice nez
jeden nebo dva hraci. Hrajete-li hru jako tymovou aktivitu, bude hodné
zaleZet na strukture tymu, jestli a jak rychle druZstvo dokdze dosahnout
cile.

Uéel hry

Tato hra slouzi jako odpocinkova, chcete-li, aby si Clenové tymu oddechli,
nebo chcete-li zménit naladu v tymu. Pokud clenové vaseho tymu byli dosud
delSi dobu zabrani do intenzivni ¢innosti, napfiklad do feseni néjakého
problému, a nyni potfebuji odpocinek, pouzijte tuto hru. Dale midZete hru
vyuzit v pfipadé, Ze vas tym je ponékud rozcileny nebo zneklidnény a vy jej
potrebujete uklidnit.

Varianty

Hraci mohou cisla napsat na papir, nebo si vedouci mlize pfedem pfipravit
malé karticky s Cislicemi od jedné do deviti a hraci je pouze poskladaji do
spravné sestavy. Predem pfipravené karticky se osvédci pfi hie ve
druZstvech, protoZe kazdy hra¢ ma moznost michat s postavenim Cislic a
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Budu vam vypravét pribéh
P¥iprava: Zadna.
Délka hry: Deset minut.

Prostfedi: Dostatek mista k tomu, aby hradi mohli sedét v kruhu nebo
alespon aby se navzajem slyseli.

Hraci: Vsichni hradi tvofi jedno druzstvo.

V této hie se vsichni hraci podileji na vypravéni pribéhu. Vedouci zvoli
namét pribéhu. Vyberte takovy namét, ktery nabizi mnoho asociaci a ktery
zapoji fantazii hract. Mdze jit o tradicni pribéh zasazeny do netradi¢niho
prostfedi, nebo o namét zcela originalni. Napfiklad mlZete zadat namét
"Cervena Karkulka jde na kazdoroCni schizi akcionarl", nebo "Elektrické
banany" a podobné. Pak vedouci vyzve jednoho hrace, aby zacal vypravét
pribéh a po nékolika vétach (neni nutno presné stanovit pocet vét - mezi
jednou a dvanacti) preda slovo hraci vedle sebe. Cilem hry je, aby pribéh
dovypravél posledni hrac ve skupiné. Nevadi, bude-li d&j trochu "pfitazeny
za vlasy", hraci by vSak méli dodrzet namét.

Zpétna vazba

Autofi knihy zjistili, Ze kdyz byl v namétu né&jakym zplisobem obsazen vztah
mezi muZi a zenami, hradi hrali s vétSim zaujetim.

Ugel hry

Tuto hru mlzete vyuzit jako vychozi bod pro prileZitosti, kde budou muset
UCastnici (napriklad Skoleni) wvyuzit vlastni fantazie. Tato hra velmi
podnécuje predstavivost. Nebo naopak mdZe hra slouzit jako odpocinek od
feSeni vaznych problém.

Varianty

Vétsina variant je postavena na tom, jakym zplsobem se stfidaji vypravéci
pfibéhu. MlzZe jit o osobu, sedici vedle pravé vypravéjiciho hrace. Nebo
mlze vypravé¢ sam zvolit osobu, ktera bude pokracovat (tim je zaruceno,
Ze vsichni hraci davaji pozor, protoZe nevi, kdy na né pfijde fada). Nebo
mlze dalSiho hrace vybrat vedouci. Jind varianta: urCete, Ze predtim, nez
vypravéc preda slovo dalSimu hradi, zakondi svoji ¢ast napfiklad pfidavnym
jménem. (Tedy napriklad: ...a ona drZela obrovskou... atd.). Vedouci midZze
béhem hry pridélovat body napfiklad za to, kdyz hrac vyvola svoji ¢asti vinu
smichu, nebo kdyz dokadze d&j pribéhu vratit zpét k namétu, nebo kdyz
velmi trefné navaze na predchoziho hrace.
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Navigator

Priprava: Mapa a seznam mist pro kazdé druzstvo.

Délka hry: P&t minut.

Prostredi: Stdl pro kazdé druZstvo.

Hradi: Jedno nebo vice druzstev, dva az Sest hracd v kazdém druzstvu.

Pfipravte pro kazdé druzstvo stejnou mapu. Mdlzete vyuzit autoatlas, nebo
mapy v méfitku 1 ku 50 000. Pred zacatkem hry najde vedouci na mapé pét
mist vzdalenych od sebe co nejdadl. Mohou to byt malé vesnicky,
pamétihodnosti i vétSi mésta. Vedouci napiSe seznam téchto mist na tabuli
nebo na papirky a da kazdému druzstvu stejny papirek se seznamem. Cilem
hry je najit a vymyslet, jak by se dala procestovat dand mista na mapé v
poradi, které je uvedeno na tabuli nebo na papirku. Hraci tak vlastné vytvori
itinerar cesty (vyletu). Vyzvéte hrace, aby si sami mezi sebou zorganizovali
a rozdélili praci. Bude-li hrat jen jedno druzstvo, maji hraci za Ukol mista
najit do péti minut.

Zpétna vazba

Jakmile prvni z druzstev najde vSechna mista a vytvori itineraf, hra kondci.
Hraci tohoto druzstva vysvétli svdj plan ostatnim. Ti budou jejich cestu
sledovat na svych mapach a mohou vitéze kritizovat. Pokud se vitézové
dopusti ve svém feSeni vazné chyby, hra pokracuje. Hra bude jesté
zabavnéjsi, slibite-li vitézm odménu (napfiklad maly kompas pro kazdého
Clena vitézného druzstva).

Ucel h

Nejedna se o hru na zvySeni energie, ale tym je nucen vyporadat se se
sloZitym Ukolem - najit mista a naplanovat cestu. Velmi dllezitou soucasti
Ukolu je v tomto pfipadé spravné rozdéleni ukol& mezi Cleny tymu. Hry s
mapou jsou vzdy dobré pro stimulaci kreativniho mysleni, ale kromé toho
slouZi i jako aktivity odpocinkové.

Varianty

Hraji-li druzstva s vétsim poctem hracl a mate-li k dispozici dvé mistnosti,
zahrajte si hru jako Stafetu. Rozdélte hrace do dvou druZstev - kazdé ma
mapu a je v jiné mistnosti. Prvni druzstvo vymysli itineraf (pét mist, ktera
maji hraci postupné navstivit), ale neuvede jména mist, jen je popise. Druhy
tym musi doplnit jména mist.
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Reklamni slogany

Priprava: Vymyslet jeden namét na reklamni slogan pro kazdé druzstvo.
Délka hry: P&t minut.

Prostredi: Stdl pro kazdé druZstvo.

Hraci: Druzstva o dvou az Sesti hracich.

Kazdé druzstvo dostane namét, pro ktery musi vymyslet slogan. Hraci maiji
Ctyfi minuty na to, aby vymysleli dcinny slogan. Pak vyzkousi kazdy tym
sv{j slogan na ostatnich hracich. Nejlepsi slogan vyhrava. Ukol hract je
obtizny, protoze naméty budou vétSinou predméty velmi obtizné na prodej.
Vedouci se musi snazit vymyslet hodné zvlastni naméty se zretelem na
profesni zaméreni hract. Napriklad:

«  Zabijak Vlado se chce stat starostou;

« prodej levné elektroniky na Dalny vychod; .

« prodej tablet proti nadymani;

« prodej papirovych vale¢nych lodi namofnictvu.

Zpétna vazba

Zbude-li Cas, nechejte hrace vysvétlit, jakym zplsobem svij slogan
vytvareli. Obvykle pocatecni nadsSeni vede do slepé ulicky. Jak dosahli
konec¢né podoby sloganu? Byla volba demokratickd nebo autokraticka? Dosli
hradi ke sloganu spolecné nebo byl slogan napadem jediného hrace? Na
tyto otdzky neexistuje spravna odpovéd, ale vedouci i ostatni hraci si pfi
tomto rozhovoru vzajemné lépe porozuméiji.

Ucel hry

Cim hloupé&jéi bude ndmét, tim vice energie budou muset hradi vynaloZit pro
vytvoreni sloganu. Tato hra patfi mezi odpocinkové a zaroven ozivuje
kreativni mysleni. Zpétna vazba umoziiuje Ucastnikdm analyzovat, jak
probihala jejich spoluprace pfi pInéni zadaného Ukolu.

Varianty

Hra se hraje Iépe s rlznymi naméty pro rlzna druzstva, naméty by vsak
mély mit néco spole¢ného. Chcete-li usetfit Cas, dejte hraclim pro vytvoreni
sloganu omezeny casovy limit. Jina varianta: dejte hraclim vice ¢asu, budou
vymyslet rymovany slogan, nebo velkoplosnou reklamu, prohlaseni pro tisk,
reklamu do novin. Hrac¢i mohou také svoji reklamu "zahrat" Pokud hraci
budou hrat, vyzvéte je ke kratké, spiSe improvizované scénce. V téchto
pripadech je totiz velmi obtizné "zahrat" kratkou vtipnou reklamu, i kdyz
takové amatérské vystoupeni mlze byt velmi vtipné.
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Neresitelny ukol

PFiprava: Tenisovy miCek nebo jiny mi¢ek podobné velikosti.
Délka hry: Tfi minuty.

Prostredi: Jakékoli.

Hradi: Libovolny pocet.

Jeden hra¢ ma micek. Cilem hry je, aby se kazdy hrac dostal do kontaktu s
mickem, ale hra¢ jej nesmi podat svému sousedovi. Vedouci hry nesmi
hracm napovidat, jak to maji udélat (zvednout se ze Zidli, pouzit stoll
atd.). Hraje se na ¢as. Zméfte hraclm cas, ve druhém kole museji totéz
stihnout za polovicni ¢as. Pokud budete hrat jesté treti kolo, vyzvéte hrace,
aby to zvladli za tfi sekundy .

Zpétna vazba

Pokud hraci nevédi, jak na to, nenapadné jim po chvili porad'te, Ze nemuseji
porad zlstat sedét na svych mistech. Vétsina zplisobd, jak urychlit posilani
micku, zahrnuje hazeni (s tim souvisejici upusténi micku) nebo rychlé
posilani - napfiklad kutaleni micku z jedné dlané do druhé tak, Zze se dlané
postupné naklanéji a micek se kutali kolem dokola po kruhu. Nejrychlejsim
zplsobem je polozit mi¢ek doprostied mezi hradi, ti se nakloni nad néj a
velmi rychle a letmo se jej zaroven (mozno také postupné dotknou).

Uéel hry

Ucelem této hry je, aby si hradi uvédomili (a je tfeba, aby to vedouci Fekl
vSéem nahlas), Ze omezeni, ktera nas svazuji pfi naSem snazeni dosahnout
néjakého cile, si Casto klademe pouze my sami. Nikdo hracdm nefekl, Ze
maji zlstat na svém misté, presto to téméf vsichni pfi prvnich pokusech
udélaji. Dale je zajimavé (a zase je tfeba to hracdm zdlraznit), Ze snaha
urychlit feSeni problému (zkraceni casového limitu) nevede vzdy k
nejlepSimu feSeni, zatimco kratkodobé odlozeni mlize pomoci. Také by si
hraéi ze hry méli vzit pouceni, Ze ukol, ktery se zpolatku zda zcela
neresitelny, ma nakonec velmi jednoduché feseni. Kromé tohoto pouceni
hra doda hrac¢dim také malé mnozstvi energie.

Zpétna vazba

Neexistuje pfilis mnoho variant. Snad jen posilanym predmétem mize byt
cokoli. Pfedmét by mél byt maly a nemél by byt kiehky, aby se s nim dalo
hazet. M0Ze dokonce mast hrace tim, Ze bude napovidat mozné Feseni
(napriklad létajici talir).
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"Smejd roku"

PFiprava: Zadna.

Délka hry: Deset minut (mozna déle).

Prostredi: Mistnost s prenosnou tabuli, na kterou vidi vsichni hraci.
Hraci: Libovolny pocet hrach.

Cilem hry je vymyslet co nejvice dlivodl, proC si zadany produkt, skupina
produktl nebo sluzba zaslouzi oznaceni "Smejd roku" (vedouci mlze pouzit
Setrné&jSi oznaceni, pokud se mu dané slovo zda prilis silné). Pokud vedouci
zada jako cilovy produkt vyrobek nebo sluzbu, se kterou maji hraci osobni
pracovni zkuSenosti, tim Iépe.

Zpétna vazba

Jen maloco dokaze v lidech zvednout takovou hladinu adrenalinu, jako to,
kdyZ mohou nékoho nebo néco kritizovat. Tato aktivita u¢i hrace nachazet
argumenty a pfipravuje je na situace, ve kterych se mohou opravdu ve
skute€nosti ocitnout - kdyz museji branit vyrobky nebo sluzby své firmy.
Uéel hry

Tento typ odpocinkovych aktivit umoziuje hraclim pfipravit se napfiklad na
generacni vyménu nazorll, se kterou se mohou ve skuteCnosti setkat,
zejména snazi-li se napfiklad prosadit zlepSovaci navrh. Tato hra pini dvé
funkce: za prvé zvysuje energii hrac a udi je vyslovovat své nazory nahlas.
Za druhé, pri hie zalozené na kritice skute¢ného vyrobku nebo sluzby, které
hraci osobné znaji, se vytvofi seznam pfipominek, jenz mdze slouZit jako
podklad pfi dalSim, tentokrat pracovnim, setkani.

Zpétna vazba

Tato hra mézZe kondit vyhla$enim "Smejdu roku", nebo toto vyhlageni méize
byt jen casti, na kterou bude navazovat dalsi, pracovni, Cast. Volba
produktu, skupiny produktd nebo sluzby se mdze lisit. Ddlezité je
pripomenout, Ze se hraci maji zaméfit pouze na negativni stranky produktu,
sluzby. Vedouci mlze vybrat bud’ vlastni vyrobky nebo sluzby firmy, ze
které hradi pochazeji, nebo produkty konkurence. Pokud je cilem vedouciho
stmelit hrace v tym, zvolte produkt konkurence, nebo politiku, zasady a
zakazy, které uplatriuje konkurence. V pfipadé, Ze pravé pracujete s tymem
na zdokonaleni vlastniho vyrobku nebo sluzby, dejte hracdim ke kritice pravé
je, i kdyz to nemusi byt vSem pfijemné.
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Nastroje budoucnosti?

Priprava: List papiru pro kazdé druzstvo.

Délka hry: Deset minut. Prosttedi: Jakékoli.

Hradi: Jedno nebo vice druzsteyv, tfi az Sest hracl v druzstvu.

Vedouci vybere jeden specificky, konkrétni problém. Mél by byt dramaticky -
stavba Stonehenge, narovnani Sikmé véze v Pise atd. Tento problém je
spolecny pro vSechna druzstva.

Hraci v kazdém druzstvu si posilaji list papiru. Prvni hra¢ napiSe jakékoli
pfidavné jméno (velky, zeleny atd.), papir prelozi, aby nebylo vidét, co
napsal, a preda sousedovi. Ten napiSe podstatné jméno (kladivo, parek
atd.) a znovu prelozi. Dalsi hra¢ napiSe predlozku "s", dalsi hra¢ néjaké
pfidavné jméno a tak dale. Vedouci si pfipravi tak dlouhy fetéz slov, aby
papir obesel vsechny hrace (je-li v druzstvu malo hracd, pljde papir znovu
dokola). Nejjednodussi je naplanovat si jednoduchy model - popis
podivného nastroje, ktery mizete vyuzivat stale znovu. Na pfiklad: "Velky
elektricky mlynek s tézkymi lopatkami, ktery se pohybuje na koleckach."
KdyZ papir obesel vSechny hrace, hradi si prectou, jaky podivny nastroj jim
vySel a maji minutu na to, aby se rozhodli, jakym konkrétnim zplsobem
vyuziji tento nastroj pfi feSeni problému, uvedeného na zacatku hry. Svoje
feSeni pak prednesou ostatnim hrac¢lim. Nejzdafilejsi napad vyhrava.

Zpétna vazba

Zd@raznéte tu cast hry, kde hraci vysvétluji, jak by bylo mozné resit
problém (pfipustme, ze jen velmi hypoteticky) pomoci jejich "nastrojt
budoucnosti", i kdyz se zpocatku zdalo nemozné, Ze by dokazali vyuziti
svého nastroje obhajit. Vyzvednéte potfebu prichazet i v bézném zivoté s
velmi neobvyklymi napady na feseni problém0 tam, kde obvyklé selhavaiji.
Ucel hry

I kdyZ je zdanlivym cilem feSeni problému pomoci podivnych nastrojd,
Ucelem této hry neni vymyslet pouzitelné feseni daného problému (i kdyz to
by si jisté zaslouZilo ocenéni nejvétsi), ale navodit v hracich atmosféru pro
reSeni skuteCnych probléma.

Zpétna vazba

Tuto hru mohou hrat hraci rliznym zplsobem, napfiklad na pocitaéi se

specialnim programem nebo s vyuzitim specialnich otacecich kruhovych
papirovych stojan{ se slovy.
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