Timové hry

Uzlovanie

Pomdcky: 20 m lano
Prostredie: rovna plocha

Popis:

Rozdelime sa do dvoch skupin, kazda skupina k jednému koncu lana. Vsetci uchopia lano
oboma rukami asi v jednometrovych rozstupoch. Medzi skupinami zostant asi 2 metre
vol'ného lana.

Teraz musime spolo¢nym usilim uviazat’ na lane osmickovy uzol. Podmienkou je, ze kazdy
hra¢ musi drzat’ po celtt dobu lano oboma rukami na tom istom mieste.

Variacie:
- ulozime skupine ¢asovy limit
- Usporiadame sutaz medzi dvoma druzstvami

Spoloc¢né jedlo

Pomdcky: 30 m lano
Prostredie: stoly, stolicky, igelit na stoly

Popis:

Ni¢ netusiacim uc¢astnikom akcie zviaZzeme k sebe pravé ruky tak, aby medzi nimi zostalo 40-
50 cm vol'ného lana. Pouzijeme uzly, ktoré sa d’alej nedot'ahuju. Ked’ st uz vsetci zviazani,
poprajeme si dobrti chut’ a skupina sa snazi v ramci danych moZnosti v kl'ude najest’. Znie to
vel'mi jednoducho, ale vyZaduje to dost’ taktiky, dohovoru a ohl'aduplnosti. Pre istotu si
nechame v programe dia aspofi dvojnasobny ¢as na vybrané jedlo.

Beh v teréne s alohou

Pomocky: stuzky z krepového papiera alebo 2 Stvormetrové tyce
Prostredie: ¢lenity lesny terén

Popis:

Vyznac¢ime 500 m dlhy ¢lenity lesny Gsek. Na Starte sa kazdé druzstvo dohodne na prvej slohe
pesnicky, ktort vietci poznaji. Ulohou druZstva je prebehntit’ ¢o najrychlejsie zvolenou
trasou, Vv cieli sa zhromazdit’ a ako druzstvo zaspievat’ vybratu pieseit. Hodnoti sa rychlost’
behu i kvalita spevu.

Variacie:

- VSetci v druzstve sa chytia za ruky. Ulohou druZstva je bezat' po trase za
veducim. Trasa vedie do kopca, cez kriky, cez potok a klady. Po celu
dobu sa musia vSetci drzat’. Za kazdé rozpojenie dostava druzstvo
trestné body. V cieli sa hodnoti rychlost’ a trestné body.



- VSetci v druZstve uchopia jednu ty¢ alebo dlhy rovny konar. Ulohou je
prebehnat’ vyznacenu trasu ¢o najrychlejsie bez toho, aby sa pustili tyce
Slalomovy beh medzi stromami m6zeme usporiadat’ na rovine, do kopca i z kopca.
Branky vyzna¢ime farebnym krepovym papierom. Slalom medzi stromami je narocny,
a preto volime uzavretejSie branky, ktoré natia zavodnikov behat’ viac do stran.

Boj o ,,Zivoty*“ — vojna

Pomocky: Cervené a modré stuzky (pol na pol) pre vsetkych hra¢ov skupiny
Prostredie: 100 x 100 m (mdzeme zvolit’ aj vac¢Sie tizemie) priechodny les - ohrani¢eny
priestor

Popis:

Vo vymedzenom priestore sa zidu dve skupiny rivalov bojujucich pod r6znymi farbami.
Kazdy zo skupiny dostane stuzku, ktord ma cenu ,,zivota“. Svoj zivot (stuzku) nosi kazdy hrac
skupiny uviazanl na ramene. Stuzka musi byt’ vidiet. Na signal sa v ur¢enom priestore
rozputa boj. Cerveni sa snaZia zobrat modrym &o najviac ,,Zivotov** a naopak.

V boji a sut'’azeni sa snazia hra¢i vhodnymi manévrami a unikanim uchovat’ svoj ,,zivot™ ¢o
najdlhsie. Nie st dovolené osobné potycky, stuzka (zivot) sa strhava len rukami. Stuzka sa
nesmie pridfzat’ ani chranit’. Jedinou ochranou je vhodné uhybanie a utek. Vyhrava druzstvo,
ktoré ukoristi viac Zivotov supera.

Paseracka cesta

Pomoécky: 8-10 plochych kamenov roznej vel'kosti, 2 Satky na o¢i, stopky, vacsiu
umelohmotnt fl'asu
Prostredie: rovna plocha, luka, ihrisko, lesna cesta

Popis:

Priprava: Vymedzime z kamenov niekol’ko metrov dlht kl'ukatti cestu. Kamene su od seba
vzdialené¢ 60 — 100 cm. Na konci cesty je umelohmotna fl'aSa, ktora signalizuje koniec cesty.
Prechédzat’ v noci mociar v ktorom st len ostrovéeky pevnej zemi- to bolo predtym

V pohrani¢nych oblastiach doménou paserakov. Mali znalosti o krajine, intuiciu a Cit pre
nosnost’ terénu.

Na chvil'u sa prenesme do inej doby a na iné miesto. O prechod mociarom stt'azia dva
paseracke gangy. Ulohou kazdého ¢&lena je prejst poslepiacky o najrychlejsie cestu a §liapat’
pritom iba na kamene. V kazdom kole zaviazeme dvom ¢lenom stperiacich skupin o¢i, potom
im upravime vzdialenost’ kamenov. Prvého postavime jednou nohou na kamen, znamenajuici
zaliatok cesty a zacneme merat’ ¢as. Hrac¢ sa snazi nahmatavat’ vol'nou nohou d’al$i kamen

a postupovat’ vpred. Cesta je zdolana, ked’ sa dotkne nohou umelohmotnej fl'ase na konci.
Potom nastupuje na tu ista cestu super. Rychlejsi z dvojice ziskava bod alebo zapiSeme Cas

a zvitazi druzstvo s najkratSim ¢asom. Sut'az dostane spad, ked’ sa podari pre supera spravit’
paralelne, rovnako naro¢nu trasu. Hraca sa nikto nesmie dotykat’.



Ovocnickovia

Pomdcky: papiere s kombinaciami ovocia pre kazda skupinu
Prostredie: ohrani¢ena - ¢lenita plocha pri tabore

Popis:

Do hry sa zapoja vsetci vedici. Kazdy veduci si uréi, aké bude ovocie. Na papier sa
vytvoria z tychto ovoci r6zne kombinacie tak, aby Ziadna skupina nemala rovnaké poradie. Pri
Starte dostant skupiny tieto papieriky. V3etci hrajiici veduci sa idu schovat’. Ulohou hragov
je najst’ veducich (ovocie) v poradi, v akom ich maju napisané na zozname a zistit’ otdzkou
aké st ovocie. Maju to stazené tym, ze veduci na ich otazku: napr. ,,si hrozno*? moze
odpovedat’ len ,,ano* alebo ,,nie*. Ak veduci je ,,hrozno®, tak sa skupine podpise pod
podmienkou, Ze je na rade v zozname. Hraci nesmu preskakovat’ poradie uréené na zozname.
Vyhrava ta skupina, ktora v ¢o najkratSom ¢ase zozbiera v spravnom poradi vSetky podpisy
od ovocnickov (veducich).

Nebezpecny priesmyk

Pomoécky: 12 papierovych 16pt (zhuzvany novinovy papier oviazany gumickou)
Prostredie: 50m tsek lesnej cesty, oznacenie zaciatku a konca nebezpecného uzemia,
vyznacit' 10 m od okraja cesty ako palebné tizemie

Popis:

Pri osidlovani Ceskej kotliny dochadzalo v pohraniéi k ¢astym stretnutiam medzi karavanami
obchodnikov a zlodejmi, ktori sa chceli 'ahko zmocnit’ bohatého nakladu.

Pripomenme si jednu takt udalost’, kde bola vel'ka karavdna uvéznena v uzkom priesmyku.
Nemohla ustapit’ ani postupovat’ vpred, jedinou nadejou bolo rychle privolanie pomoci.
Skupina odvazlivcov vyuZila nepozornosti zlodejov a snazila sa prebehnut’ obklicenim.
Museli taktizovat’ lebo vedeli, ze kazdy z uto¢nikov na nich moze z kuse vystrelit’ iba jeden
krat.

Vysktsame aké mali odvaZlivei Sance. Rozdelime sa do dvoch skupin. Jedna sa zhromaZzdi na
zaciatku priesmyku, druha zaujme palebné postavenie podial cesty a kazdy striel'ajici ma

k dispozicii jednu strelu. Pred zahajenim akcie dostant obidve skupiny 5 mintt na stanovenie
taktiky. Na povel musi celd prebiehajuca skupina vstipit’ na izemie, v ktorom moze byt’
ostrelovana. Kto dostane priamy zasah, straca Zivot. Za nebezpe¢nym priesmykom
spocitame straty a ulohy si vymenime. Zvitazi skupina s mens$imi stratami na zivotoch.

Nie je dovolené vybiehat’ z cesty, ani prekraovat’ palebnu ¢iaru. Odrazené strely sa
nepoditaji. Ziadne pomdcky na ochranu pred strelami nie st povolené.

Hon na ,,Yettiho*

Pomocky: veci na oznacenie Yettiho (parochna, koza, biele tricko)
Prostredie: Clenity les

Popis:

Vytvorime dve skupiny. Kazdé druzstvo navrhne zo svojho stredu jedného hraca ako Yettiho
a toho budu lovit’ prislusnici druhého druzstva. Obaja predstavitelia Yettiho sa oznacia

a vydaju sa do svojho priestoru . Po nejakom ¢ase zac¢ina hon na Yettiho. Yetti sa schova,



prebicha na iné miesta. Hra prebicha v naprostej tichosti a lovci sa dorozumievaji pomocou
signalov. Ked’ niektora skupina chyti Yettiho dovedie ho k Startu. Yetti sa pocas prepravy
nebrani.

Variacie:

hru mézeme spravit’ napinavejsiu, ak miesto deti sa stane Yettim niekto z veducich, ktory sa
skryje v ohrani¢enom priestore a vSetky deti ho musia hl'adat’. Vyhrava ten, kto Yettiho najde
ako prvy.
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Pomdcky: papiere s ¢islami
Prostredie: zaciatok lesa

Popis:

V ohrani¢enom priestore (okruh 15 m) porozvesujeme papiere s ¢islami na stromy, tak aby
ich nebolo spredu vidiet’ a aby cisla nasledujice po sebe neboli blizko seba. Medzi tym si
kazdy hrac¢ vyberie jedno Cislo, ktoré sa tiez nachadza na strome (napr. je 30 hracov tak na
stromy dame papiere oznacené s Cislami 1 — 30). Pre kontrolu stoja dvaja veduci na konci
oznadeného priestoru a davaju pozor & skupina spiiia ulohu. Skupinu rozdelime na polovicu 1
— 15 a 16 — 30. Ulohou skupin je: hragi, ktori si vytiahli &isla 1 a 16 za&inaju, vybehni do lesa
nezavisle na sebe musia najst’ strom na ktorom je ich ¢islo obehntt’ okolo neho a vratit’ sa na
Start pre hracov, ktori ¢iselne nasleduju po nich (1 zoberie 2 a 16 zasa 17) bezia spolu drziac
sa za ruky k stromu s ich ¢islami (jeden par bezi k 2 a druhy k 17). Takto to pokracuje az kym
cely tento had nepribehne pre posledné ¢islo ( hraca) v poradi. N4jdu jeho strom ( 15 a 30),
obtocia sa okolo neho a beZia do ciel'a. Vyhrava ta skupina, ktord to dokéze zabehnut’ v ¢o
najkratSom Case a bez trestnych bodov, ktoré im veduci udel'uje za to, ked’ sa skupinka
potrha. Podmienkou je, Ze vSetci zo skupinky sa musia obtocit’ spolu okolo daného stromu.
Ak sa tak nestane nemo6zu pokracovat’ v hre, az pokial’ tito podmienku nesplnia.

Obrazky

Pomocky: papier s roznymi obrazkami
Prostredie: lesna cesta

Popis:

Vyberieme si trasu kadial’ hraci pobeZia. Porozvesujeme po stromoch obrazky cca 1 m od
cesty tak, aby boli vidiet'. Ulohou hraéov je ¢o najrychlejsie prebehnut’ dant trasu

a zapamatat’ si ¢o najviac obrazkov. Pri Starte dostane papier, kde sa mu zapiSe Startovaci Cas.
Na konci ¢aka vedci, ktorému musi povedat’ kol'’ko obrazkov si zapamétal a aké, veduci to
zapiSe aj spolu s casom. Upozornime hraCov, aby obrazky nestrhéavali, ale nechali ich na
mieste pre d’alSich hracov. Vitazi ten hra¢, ktory ma najrychlejsi cas a zaroven si zapamatal
najviac obrazkov.



Poklad Amavetu

Pomécky: poklad (sladkosti, oznacené predmety.....atd"), listky so spravami, info o Sifrach
a zmenach, papier a ceruzku pre kazdu skupinu
Prostredie: ¢lenity terén, dial’ka podl'a veku (1- 5 km)

Popis:

Hracov rozdelime na mensie skupinky: 10 — 12 I'udi. Miesta a cesty k pokladu st oznacené
najroznejsimi znameniami. Nase skupiny objavili znaky veduce k pokladu. Sledujeme stopy,
Sifry, terénne konfiguracie a snazime sa poklad n4jst’ v ¢o najkratSom Case. Skupiny postupuji
naraz, spravy su zdvojené a ulozené na viacerych miestach.

Pri Starte na viditelnom mieste detom vylepime papier, kde im napiSeme zaSifrovana
abecedu, ktorou sme pisali spravy. Skupiny si ju musia odpisat’, aby vedeli spravne desifrovat’
spravy a spravne postupovat’ d’ale;j.

Prva spravu dostanu hl'adaci pokladu na Starte: Smer d’alSieho postupu najdete na starych
pergamenoch ukrytych v haldach kamenia u vjazdu do tabora.

Medzi kamenmi je na listku napisana zaSifrovana sprava: Od tohto miesta hl'adajte a sledujte
znacky umiestnené na zemi, ktoré vas privedu k d’alSej informacii (Sipky urobené z kamena
a vetviciek, zmeny smeru, falo$ny smer- spét’, umiestnenie informécii- zapichnuté vetvicka
a jej okolie). Blizko vetvicky je na zemi alebo strome ukryta doska, na ktorej je vyryty plan
postupu a umiestnenie spravy. Listok so spravou visi na strome v okruhu 5 m od urcit¢ho
bodu. Na strome visi zaSifrovana sprava: Bezte 150 m na zapad. Sprava lezi v puzdre pod
vel'kym kameniom. V puzdre je mapka ukazujica miesto, kde sme a miesto, ktoré mame
najst’. Vyhladat’ v okruhu 20 — 25 m najvacsi dub. U neho v okoli 5 m a do vysky 2 m je
schovana posledna indicia napisana na papieri.

Sipkami a $iframi je naznaéené miesto kde je ukryty poklad.

Pri Starte upozornime hracov, aby po desifrovani sprav nebrali tieto informacie, ale aby ich
nechali na tom mieste, kde ich nasli pre d’alSie skupiny, ktoré pridu po nich.

Rallye

Pomocky: papiere, ceruzky, zoznam tloh pre tieto skupiny
Prostredie: zaujimava poznavacia trasa v okoli akcie, dedinka, mensie mesto

Priklad niektorych otazok a uloh:

- kolko okien mé budova kultirneho domu vo vedl'ajSom meste
- aké inicialy s na brane zdmocku v tomto meste

- kolko chat sa nachadza na brehu rieky medzi dvoma dedinami
- kolko dosiek je na moste

- aké Cislo je na dome, ktory ma v zahrade trpaslikov

- ako sa vola starosta dediny

- kolko telefébnnych budok je v dedine

- kolko schodov vedie do kostolnej veze

- kolko briez je okolo rybnika

- zozbierat’ ¢o najviac podpisov od obyvatel'ov dediny

- spocitat’ kol’ko obchodov sa tam nachadza

- splnit’ dva dobré skutky (pomoct’ s ndkupom...atd’)

- spocitat’ fontany... atd’



Popis:

Skupiny musia splnit’ a vyriesit’ zadané ulohy na ro6znych miestach vo vymedzenom case.
Riesenie uloh a problémovych situécii je ohodnotené roznym poctom bodov. Splnit’ vSetky
ulohy v danom case dokéze len fakt vyborne pracujica skupina.

Vitazi skupina, ktord v danom case ziska najviac bodov. Hra¢ov upozornime, aby boli
pozorni, aby nedoslo k urazu.

Beh tunavy

Pomécky: papiere, ceruzky, veci potrebné na kazdé discipliny, stopky
Prostredie: dlha lesna cesta (4 — 5 km)

Sut’azné discipliny:

- hod siskou na ciel’

- hod polenom na dial’ku

- hadanie hlavolamu na cas

- kliky, drepy na ¢as

- skladanie postrihaného obrazku
- vedomostné otazky

- skokvo vreci.......atd’

Popis:

Cela skupina sa vyberie aj s vedicimi na lesnt cestu, kde sa bude hra odohravat’. Miesto
odkial’ vychadzame je vlastne ciel. Hracov vedie jeden veduci na vzdialeny Start, tam ich
rozdeli do mensich skupin. D4 im papier, kde si hraci napisu svoje mena a ¢as kedy
vystartovali na beh. Medzitym si veduci na vyznacenej trase vytvoria svoje stanovistia vo
vzdialenosti cca 400 — 500 m od seba. Ulohou hracov je bezat’ po vyznacenej trase,
zastavovat’ sa pri veducich a snaZit’ sa splnit’ ich sut'azné discipliny a dobehnut’ az do ciel’a.
Tieto discipliny st bodované a veduici prideli body podl'a stupiia splnenia tlohy (za kazdé
stratové body ziskava skupina trestné sekundy, ktoré sa potom prirataji ku koncovému c¢asu).
Vitazi druzstvo, ktoré ma najrychlejsi ¢as.

Boyard

Pomocky: papier, ceruzky, faborky na oznacenie cesty, veci potrebné na stitazné discipliny
Prostredie: ¢lenita lesna cesta (najlepsie aby tvorila okruh)

Sut’azné discipliny:

- preliezanie pod lanom

- preliezanie cez lano uviazané na stromoch

- prenasanie vody rukami do vedra

- hru s kartami

- lovenie kl'ica z vedra kde st pomyje

- vydrz bez nadychnutia vo vedre s vodou

- hadat’ kol'’ko minci sa nachddza v sacku

- vedomostné discipliny (uhaddnut’ gramatické chyby...)
- hadanky — otec Furas...... atd’



Popis:

Rozdelime hra¢ov na mensie skupinky 5 l'udi, ktorych zhromazdime pri Starte. Medzitym si
veduci pripravia svoje stanovistia na vyznacenej trase. Pred zaciatkom hry sa vedtci dohodnu
na slove (napr. prazdniny), ktoré budi musiet’ hra¢i uhadnut’ a indiciach (voda, slnko, august,
tabor...atd’), ktoré ich maju naviest’ k uhadnutiu tohto slova. Ulohou hraéov je prebehnit’ ¢o
najrychlejsie vyznacenu trasu, snazit’ sa splnit’ dané discipliny (ak splnia disciplinu, povie im
veduci indiciu a ak nesplnia indiciu, je pre nich nedostupna a pokracuju d’alej bez nej),
dobehntt’ do ciel’a kde ich ¢aka jeden z veducich, ktory zapise ich ¢as a slovo, 0 ktorom su
presvedceni, Ze je spravne. Vyhrava ta skupina, ktord uhadla slovo ,,prazdniny “ v ¢o
najkratSom case.

Taborovy desat’boj

Pomocky: veci na sut'azné discipliny, papiere, ceruzky, stopky
Prostredie: areal tabora

Sut’azné discipliny:

- hadzanie lopticky do kosa

- vydrzat stat' na l'avej nohe a prava mat’ ohnut v kolene

- skok z miesta dozadu

- Cinsky zavod (2 misky- V jednej je 20 hraskov — tie treba so $pajdl'ami preniest’ do druhe;j
misky)

- ukladanie zapaliek do Skatul’ky na ¢as so zaviazanymi oCami

- pisanie ¢isiel nohami (hraé¢ lezi na chrbte, nohy mierne zdvihnuté a opisuje vo vzduch
Cisla)

- hrasky (postavit’ sa pred stolicku, naklonit’ sa a hadzat’ 20 hraSkov do fTase)

- preteky s kolikom (pritisnat’ konceky kolicka k sebe- ruka musi byt’ vystreta
a nepodopierame si ju)

- hadzanie kariet do krabice z 3 m vzdialenosti

- preliezanie kruhu zo Spagétu na zemi 10 x za sebou

Popis:

Kazdy z veducich si ndjde svoje stanoviste v areali tdbora. Hracov rozdelime na mensie
skupinky 5 — 6 T'udi, dame im karticky s ich menami, kde sa im budu zapisovat’ body alebo
¢asy zo sut'aznych disciplin. Skupinky sa postupne vystriedajua na vSetkych stanovistiach.
Vyhréava skupina s najva¢sim poctom bodov.

Tajovsky bohatier

Pomocky: veci potrebné na sut'azné discipliny, karticky, ceruzky
Prostredie: okolie tabora

Sut’azné discipliny:

- beh okolo kolu (ko1 zatl¢ieme do zeme, hraci sa ho chytia a obtocia sa 15x okolo neho,
urobime dve paralelné trasy, vyhrava ten, kto sa rychlejSie obto¢i a dobehne do ciel’a
alebo zratame Cas celému druzstvu)

- beh naspét’ zo zrkadlom (vyznacime si na zem kl'ukat cestu; lohou je pomocou zrkadla
prebehnut’ celt trasu pospiatky)



- beh po schodisku (zratame Casy celej skupine)
- beh pospiatky do kopca

- indiansky beh (dvojici priviazeme nohy k sebe)
- beh s pingpongovou loptickou na lyzicke

- lovenie §iSiek ustami z lavora, kde je voda

- hadzanie minci do pohara s vodou

- pretlacanie sa

- hod zapalkou

- fuarik...atd

Popis:

Veduci si v okoli tabora vytvoria svoje stanovistia.

Ulohou hracov je postupne absolvovat’ vSetky stanovistia a snazit’ sa dosiahnut’ o najlepsie
vykony. V tejto sut’azi nejde o ¢as. Vyhrava druzstvo s najlepsimi vysledkami.

Variacie:

- tuto hru moézeme spravit’ v ramcei tdborového jarmoku. Discipliny vytvorime tak, aby
sut’azili dvaja hraci proti sebe. Ten kto je lepsi, ziskava Zeton. Za ur€ité mnozstvo
zetonov si potom moze hra¢ kapit’ nejaku vec v tdborovom stanku, ktory vytvoria
veduci (do stanku dame veci ako sladkosti, vecné dary....atd")

Olympiada

Pomocky: veci na sut'azné discipliny, karti¢ky, ceruzky
Prostredie: areal tabora

Sut’azné discipliny:

- skok z miesta

- skok s rozbehom

- beh na 60 metrov

- beh na dlhSiu trasu

- kolky

- hod do basketbalového kosa
- hod sipkami do terca

- hod ostepom

- prekazkovy beh

- zabacie skoky

- pretahovanie lanom

- preskoky cez Svihadlo...atd’

Popis:

Postup je taky isty ako pri tAborovom bohatierovi. Hry si mézeme sprijemnit’ sldvnostnym
otvorenim hier (vztyCenim vlajky, zapalenim ohna, prihovorom predsedu OH)

a slavnostnym ukoncenim hier (najlepsie vecer pri taboraku).

Vyhréava druzstvo s najlepSimi vysledkami. M6zeme vyhodnocovat’ aj individuélne.



