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NEJLEPSI LOVEC

Pomicky: listeCky s obrdzky
zvere

Pfedem si pfipravime liste¢-
ky s obrazky nebo jen s ndzvy
zvéfe. Pokud méame barevné
papiry, muzeme jednotlivé
druhy zvéfe odliSit i barvou
listeCku. V lese vytyime pro-
stor s rozlohou podle poctu
déti — lovcu. Schiidnost terénu
a prostupnost porostu zvolime
s ohledem na vék a bezpec-
nost déti.

Vyznagené misto pfedstavu-
je le¢, ve které pfedem rozmis-
time listky se zvéfi. Podle druhu
zvéfe maji listky svoji bodovou
hodnotu (bazant = 1 bod, zajic
= 2 body, liSka = 3 body, prase
= 4 body atd.) Listecky s vys-
§i bodovou hodnotou ukryje-
me ponékud lépe a oproti tém
méné hodnocenym jich bude
i menSi pocet.

Po zahajeni vSichni lovci za-
¢nou le¢ prohledavat a snazi
se v ni najit co nejvice zvére,
tedy sesbirat co nejvétsi pocet
listeCka.

V zavéru se provede ,vyloz“,
kde body secteme a vyhlasime
nejlepsiho lovce.

NA LISKU A ZAJICE

Tato hra se skvéle hodi pro
vétsi skupinu déti.
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PRO VEDOUCI KROUZKU

HRY NEJEN MEZI STROMY

V dnednim dile bychom vam chtéli dat inspiraci ukdzkami her,
kterymi mlzete bez vétSich pfiprav vyplnit ¢as vasich schlzek.
Princip vétSiny z nich jiz mozna budete znat, ale chceme vam uka-
zat, ze staci jednoducha myslenka, a i zdanlivé nesouvisejici hru
mlizeme snadno proménit na zdbavu s mysliveckym tématem.
Neni pochyb o tom, Ze je mezi vdmi mnoho népaditych a kre-
ativnich vedoucich, ktefi maji ve svém hernim repertodru tfeba
i lepSi a népaditéj$i aktivity. Pokud nam jejich scénar poslete do
redakce, radi je v nékterém pfistim vydani Malé Myslivosti s vasim
souhlasem zvefejnime pro inspiraci ostatnim kolegdm.

Utvofime Ctvefice, ve kterych
se tfi déti chyti do kruhu za
ruce, ¢imz vytvofi zajeci zaleh.
Ctvrty je uvnitf a predstavuje
zajice v zalehu.

Mimo tyto Ctvefice zlistanou
dva hrégi. Jeden je zajicem bez
zalehu a druhy je hladovy li$ak,
ktery chce zajice polapit. Zajic
prfed liskou utikd a klickuje, se¢
mu béhy staci. Kdyz je unave-
ny, vbéhne do nékterého ze za-
lehd, ze kterého vybéhne druhy
zajic plny sil. Kdyz lika zajice
chyti, stava se z kofisti novy li-
$ak a hra pokraduje dal, dokud
nas bavi.

LESNIi DETEKTIV

Pomuicky: riizné predméty, tuz-
ky a papiry

Pro tuto hru si vybereme lesni
cestu, podél které prichystame
pro dané misto nepfirozené jevy
a véci, které sem nepatfi. Treba
v lese polozime pirko z kachny,
na jehliénaty strom pfipevnime
vétev s listim, pod malou boro-
vici poh&zime zaludy, na vétev
povésime plastovou lahev nebo
vanocéni ozdobu, do lesni hra-
banky ,zasadime* typicky luéni
druh byliny apod.

Néaro¢nost volime s ohledem
na vék a znalosti déti, které se
postupné vydaji po pésiné pfi-
pravené neobvyklé jevy vypat-
rat a zapsat.

V zavéru hodnotime Cas
kazdého detektiva a také jeho
schopnosti, zda dokazal vse
objevit a spravné rozlustit.

BODOVANA VYPRAVA
Pomlicky: tabulky s ukoly, tuzky

Touto hrou si mizeme zaji-
mavé zpestfit jinak obycejnou
prochdzku po okoli. Potfebuje-
me pouze pfedem vymyslet né-
kolik ukold, za které budou déti
cestou shirat body.

Do jejich vymysleni muze-
me zapojit i naSe malé mysliv-
ce. Papir s rozepsanymi ukoly
a s jejich bodovym ohodnoce-
nim pfed vychazkou vSem roz-
dame a mlizeme vyrazit.

Ukolem za 2 body maize byt
tfeba nalezeni mravence, za
1 bod zahlédnuti ptaka, 3 body
za objeveni stopy, nebo mlize-
me bodovat nalezeni vybrané-
ho druhu dfevin a bylin. Ur¢ité
se da vymyslet mnoho dalSich
objektd k bodovani.

POZOR, VYVRAT!

Pomucky: dfevénd tycka nebo
smetak

Nejen venku, ale i v klubov-
né si mizeme zahrat hru, pfi
které se déti posadi do kruhu,
v jehoz stfedu vedouci drzi vol-
né stojici tytku anebo smetak,

ktery predstavuje strom s mél-
kymi kofeny.

Vedouci v jednom okamzZiku
strom pusti a vyvola jméno hra-
Ce, ktery ma za ukol strom chy-
tit, aby se nevyvratil, tedy, aby
ty¢ka nespadla na zem.

Kdyz strom zachyti, pokra-
Cuje ve vyvolavani dalsiho ka-
marada.

Pokud vSak strom chytit ne-
stihne, musi obéhnout kruh
déti anebo tfeba vysadit novy
maly stromek.

VUDCE SMECKY

Pfed touto hrou si miizeme
nejprve néco povedét o social-
nim chovani mezi zvifaty a jak
funguje komunikace v hejnech,
v tlupé anebo ve smedce.

Potom ze skupiny déti zvo-
lime jednoho, ktery pujde stra-
nou, tak, aby neslySel, jak se
ostatni domlouvaji, kdo bude
jejich tajnym vGdcem.

Jakmile je vidce vybrany,
zavolaji ho zpét. Déti zacnou
provadét spoleéna gesta a po-
hyby, kter& opakuji podle vybra-
ného vidce: tleskaji, poskakuii,
Skrabou se ve vlasech, drzi si
nos apod.

Kazdy pohyb délaji urci-
tou chvili a méni ho tehdy, az
zménu provede zvoleny vidce
smecky, ktery je tedy jakymsi
tajnym predcvicujicim.

Ukolem hadajiciho je viid-
ce smecky co nejdfive odhalit
a ten se proto snazi gesta mé-
nit a predcviovat co mozna
nejvic nenapadné. Po uhodnuti
se role vyméni.

CGGLE

NA PYSNEHO
BAZANTA

Pomucky: barevny papir

Z barevnych papiru si nastfi-
hame asi 1 cm Siroké a 20 cm
dlouhé prouzky, které upevni-
me vybranému ditéti na jeho
odév. To bude nas pysny ba-
zant. Prouzky mu zastr¢ime za
opasek, do kapes, protdhneme
je knoflikovymi dirkami tak, aby
alespori polovinou délky vyéni-
valy. Prouzky jsou jeho pefim,
na které je bazant patfiné
pysny.

Ostatni déti se postavi kolem
néj a jsou zticha. Vedouci ba-
Zantovi zavaze oéi a postupné
posila jednoho za druhym, aby
se pokusil bazantovi jedno jeho
pirko vytrhnout, aniz by je pfi-
tom chytil.

Koho v8ak bazant chyti, tim
Ze se jej tfeba jen dotkne, ne-
m(ize jiz dal hrat. Ostatni po-
kraCuji, dokud nemé& bazant
vytrhand vSechna pirka.

Obmeénou této hry mlze byt
varianta, ze bazanty se stanou
vSechny déti s uréitym poctem
papirovych pirek za opaskem
a vsichni se bez zavdzanych
oCi pohybuiji volné ve zvoleném
prostoru, kde si vzajemné sna-
Zi pirka otrhavat.

Kdo uzme pirko druhému,
mize si jej sam pfiviastnit
a roz8ifit si tak pocet svého
opefeni. Kdo ale pfijde i o po-
sledni peficko, ve hfe konéi.

Stanislav OSTADAL
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