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PRILOHA > 4

Hr
na lodic

LOV SLED{

je klasickd hra vodnich skauti, kterd cvici schopnosti oviddat
lod; vytrvalost a rychlost. Napomdhd také k rozvijeni strategic-
kého mysleni.

Kategorie: skauti, skautky a
starsi

Pocet hracii: alespoi 2 dvojice Cas hry: Cca 15 minut
Pomiicky: barevné micky ¢i polinka i cokoliv vétsiho co
plave, kanoe, padla a vesty

(as na pripravu: cca 5 minut

Hra se odehravé na stojaté vodni plose, po
které rozhdzime pfedméty predstavujici sledé
(micky, polinka, atd.), idedlné riznobarevné.
Kazda barva mize mit jinou bodovou hodno-
tu a pak micky s vyssi bodovou hodnotou roz-
hazime dale od cile, a micky s nizsi hodnotou
blize k cili. Ukolem hri¢a je jezdit po rybniku
a sbirat micky tak, aby na konci méli vyssi bo-
dovou hodnotu, nez micky ostatnich. Micky se
sbiraji pouze po jednom, takze musi vzit jeden
micek, dojet s nim ke bfehu a dit si jej na své
sbérné misto a pokracovat ve hie. Hra konéi
v momentg, kdy jsou vysbirdny viechny micky.

IMATENE VYSILACE

pomahaji cvicit strategické mysleni a pfedevsim schopnost
ovladat lod.
Kategorie: rovefi a rangers Cas na pripravu: podle délky
zpravy a napad tviirce
Cas hry: zaleZi na délce textu,
100 znakii za cca 75 minut
Pomiicky: Archy na zéznam pismenek zpravy, 4 archy pro
kazdého vysilace (kazdy arch obsahuje % zpréavy), pramice,
padla, vesty, vhodné jsou vysilacky na dorozumivani vysilaci

Pocet hracii: min. 2 posadky

Ukolem hraca je ziskat zpravu, ktera je vy-
silina ze Ctyf vysilach. Z kazdého vysilace je
vsak slySet pouze kus zprivy. Kazdd posidka
mi za ukol ziskat zpravu celou. Pofadi posi-
dek se ur¢i dle toho, kdy kterd posidka zpravu
celou vylusti.

Na ¢tyfech mistech kolem rybnika jsou roz-
misténi vedouci (vysilace). Ti maji u sebe ¢tyfi
papiry se zpravou, na kazdé jsou vsak pouze
vyznacend a ocislovand jen nékterd pismenka,
pokud by se vSechny papiry spojily, vznikla by
celd zprava. Vsichni vedouci maji stejnou sa-
du papirt. Kazdy z nich na zacitku hry zacne
s jinou tabulkou (takZe kdyby stili vedle sebe,

dala by se vy¢ist celd zprava). Po 5 minutéch si

svou tabulku vyméni za jinou. Za 20 min tak
vyméni vSechny tabulky a zacinaji stejné ko-
le¢ko od zacatku.

Na kazdé pramici sedi jedna posddka, md
tabulku s policky, kterd jsou ocislovani. Do
téchto poli¢ek maji kadeti zapisovat jednotli-
va pismenka, kterd ziskaji od vedoucich. Jezdi
od jednoho k druhému (strategie je na nich). U
kazdého maji pravo polozit dotaz na tii ¢isla.
Pokud dany vedouci ¢islo md, fekne jim s ni-
mi spojend pismenka. Hra¢i hru ukon¢i, jakmile
se jim podafi ziskat celou zpravu (at uz pomoci
nasbiranych pismenek, ¢i odhadnutim zpravy).

PREVOZNIK

je hra, zaméfend na ovldddni lodi, tentokrdt pramice, cviceni
vytrvalosti a strategického mysleni.
Kategorie: starsi skauti,

skautky a starsi

Pocet hraci: zavod pramic, Cas hry: cca 15 minut (zalezi
takZe min. 2 posadky na délce trasy)
Pomiicky: pramice pro kazdou posadku, padla, vesty

(as na pripravu: o minut

Uréi se jednoducha trasa, obvykle z jednoho
biehu rybnika na druhy, popf. se to d pouzit i
u 8irsi klidné feky. Zavodu se ucastni stejné po-
Cetné posidky. Na zacdtku hry sedi na pramici
vsichni ¢lenové posidky. Co nejrychleji po star-
tu musi dopadlovat na druhou stranu, a tam vy-
lodi jednoho svého ¢lena. Pak pokracuji zpét na
start, ta vylodi dalsiho, a takto to pokracuje az
do doby, kdy je na pramici pouze kormidelnik.
Ten pak po jednom nabiré ¢leny zpitky, v jakém
pofadi budou nasedat zpitky, zavisi na strategii
posadky. Hra kon¢i v momenté, kdy celd posad-
ka dopédluje k cilovému bfehu.

VYMENOVACI HRA

Jjezdbavnym zpiisobem, jak se procvicit v kormidlovdni.
Kategorie: starsi skauti, skautky a starsi

Pocet hraci: min. 2 posadky Cas hry: cca 5 minut
Pomiicky: pramice pro kazdou posadku, padla, vesty

Tato hra je velice rychld a bldzniva. Na vod-
ni plose umistime béjky tak, aby byly ve stejné
vzdélenosti od biehu. Kazdd posidka m4 jed-
nu svoji béjku. Po startu posddky co nejrychleji
padluji k béjce, otodi se kolem ni a padluji co
nejrychleji ke startu. Tam si vyméni mista po
sméru hodinovych rucicek, tj. ten kdo byl le-
vym zaddkem, se stivi kormidelnikem, pravy
zaddk se dostane doprostied vpravo, atd. Uko-
lem posidky je zvladnout tuto trasu tolikrit,
aby se na kormidle vystfidali timto systémem
vsichni, posledni kolo se pak jede v pivodni
startovni pozici. Vyhravd nejrychlejsi posédka}
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