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A) LEGENDA

Jedeme do pohadkové zemé, kde se setkdme s Kralem pohadek, kde bude hostina,
vSechno mozny, ALE...

Misto toho vSak se na hostiné objevi darebacek cernoknéznik, ktery pred jejich zraky
zaklina risi pohadek. Uvéznil Krale pohadek v pohadkové komnaté a zamknul ji na osm
¢arodéjnickych zamki.

Skiritkové jsou posledni nadéji na zachranu pohadkového lesa. V pohadkach se s
uvéznénim Krale pohadek nic nedari, pohadkové bytosti jsou bezradné. Mali skritci
(jimiZ jsou déti) musi pomoct pohadkovym bytostem, protoZe si bez Krale pohadek nevi
rady. Je treba vysvobodit Krale pohadek a znicit moc zlého nemoZného cernoknéznika.
Déti se rozdeéli na osm skupinek skritki, protoze se hleda 8 kli¢ii od komnaty. Pomahat
skritklim na jejich cesté za zachranou Pohadkového kralovstvi budou vedouci pievleceni
za rizné pohadkové postavy.

Na kazdy den je pripravena jedna pohadka, vedouci jsou prevleceni za pohadkové
bytosti a hraji scénky. Béhem jednotlivych etap mohou najit klice od komnaty, nebo také
kdekoli v tdbore. V zavérecné scénce pak zastupci z jednotlivych druzstev ,odemknou”
komnatu a zachrani Pohadkového krale.

B) JEDNOTLIVE ETAPY

1) 0 SMOLICKOVI (23.7.2018)
< Hra: Na JeskynKky
Motivace: Smolicka lakaly Jeskytiky. Ale jak takové Jeskynky asi vypadaly?

Pravidla: Priroda poskytuje fadu moznosti jak se zdobit a oblékat - oblicej, ruce
pomalovat stavou z bezinek, borlivek, malin. Velké listy kapradiny,
javoru se hodi jako pokryvka hlavy, limec aj. Oblecte 3 ze svého druzstva
tak, jak si predstavujete Jeskynky.

Pomiicky: prirodniny

<) Hra: Domecky
Motivace: Kam Jeskynky Smolicka lakaly?
Pravidla: Vybudujte z prirodnin domecek Jeskynék.

Pomiicky: prirodniny
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2) CERVENA KARKULKA (24.7.2018)

Hra: Karkulcina cesta lesem
Motivace: Karkulka v pohadce bloudila lesem, hledala cestu.

Pravidla: Po vyznacené cesté rozmistime 10 véci, které do lesa nepatii. Déti jdou
postupné po skupinkdch a snazi se zapamatovat co nejvice predmétd.
V cili nadiktuji, co si zapamatovali.

Pomiicky: 10 predméti (pr. baterka, kolicek, propiska, ksiltovka, bonbony, niizky,
hrniCek, toaletni papir, Svihadlo, micek), faborky na vyznaceni trasy

Hra: Sbirani kyticek
Motivace: Karkulka trhala po cesté babicce kyticky.

Pravidla: Karkulka sbira kyticky pro babicku a nesmi ji chytit vlk - déti budou po
lese (na néjakém vytyCeném uzemi) sbirat kyticky (namalované na
papirkach, aby neoskubaly cely les) a dospéli jako vici jim v tom budou
branit. KdyZ je vlk chytne, musi mu kyticky odevzdat a hledat nové.
Vyhrava ten, kdo ma na konci nejvic kyticek (rtizné bodové hodnoceni
kyticek).

Pomiticky: riiznobarevné kyticky, vedouci jako vlci

3) O POPELCE (25.7.2018)
Hra: PopelcCiny utrapy

Motivace: Zl14 macecha Popelce vysypala na podlahu popel, hrach, kukufrici atd. a
Popelka je musela roztridit.

Pravidla: Pro kazdé druzstvo si pripravime ,skladacku“. Koupime si velké bilé
fazole, kukurici a hrach (nebo jiné plodiny). Pak na zrna napiSeme zpravu
nesmazatelnou tuzkou - na kazdy plod jedno pismeno. Zatneme tou
nejveétsi plodinou a nejleh¢im tkolem - napft.: na fazole napiSeme prvni
zpravu, na kukurici druhou a na hrach treti. PiSeme jenom kratka hesla,
napi.: ZDRAVKA, BRANA, TELOCVICNA atd. KdyZ mame pro kazdé
druZstvo pripraveny takovéto zpravy a text je zaschly, smichame zrnka
se zbylymi fazolemi, kukutici a hrachem. Pak jednotlivym druzstvim
dame nadoby se smichanymi plodinami, mezi nimiz jsou samoziejmé i ty
s pismenky. V tu chvili za¢iname mérit ¢as. DruZstva maji za tkol prebrat
zrnka a dat stranou ty s pismeny. Pak musi z pismen sestavit slova,
ovSem musi si uvédomit, Ze jedna zprava je na fazolich, druha na kukurici



a treti na hrachu. Kdyz sestavi slovo, ziska indicii, kde se ukryva tietina
Sablonky obrazku (liskovy orech). Na kazdém misté tedy ziskaji jednu
tietinu $ablony. Sablonku pak sloZi a slepi dohromady, obrazek prekresli
na papir.

Pomiticky: Tti druhy plodin, na které se daji napsat pismena, napt. fazole, kukufice a

hrach, hesla napsand na plodinach, obrazek ofisku rozstiihané na tri
Casti

4) ZLATOVLASKA (26.7.2018)

Hra: Jehla v kupce sena

Motivace:

Pravidla:

Princ musel hledat pro princeznu na louce perly. Miizeme pouzit prislovi
yhledat jehlu v kupce sena“.

Vedouci po velkém Uzemi (v lese, na louce atd.) rozsypou rtizné velikosti
koralki, které se snazi za urcity ¢as donést do misky. Mensi koralky jsou
za dvojnasobny pocet bodu.

Pomiicky: misky, koralky rtznych tvart a velikosti

Hra: Pfenaseni mrtvé vody

Motivace:

Pravidla:

Jifikovi pomohla Ziva a mrtva voda, krale naopak zabila. Tak pozor na ni!
Déti se snazi s pomoci Izice prenaset Stafetovym zpilisobem mrtvou vodu
(obarvena cernym krepakem). Rozhodujici byl cas, za ktery se jim
podaftilo naplnit kelimek k rysce.

Pomiicky: IZice, kelimKky, Cerny krepak, voda

5) KOBLIZEK NA VANDRU (27.7.2018)

Hra: Na Koblizka

Motivace:

Pravidla:

Babicka musela Koblizka nejdfive vytvorit. A my si taky jednoho
vytvorime - tedy nakreslime.

Déti hazi kostkou a podle toho, jaké ¢islo jim padne, kresli urcitou ¢ast
KobliZka. Napf. na €. 6 se kresli télicko, €. 5 nohy, ¢. 4 ruce, ¢. 3. odj, ¢. 2
nos, €. 1 pusa. Kdo ma driv namalovaného celého KobliZka, vyhrava. Méri
se celkovy Cas druZstva.

Pomiicky: papiry, tuzky, kostky
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Hra: DZungle

Motivace: KobliZek musel vSem utéct. Utikejte taky!!!

7 Vv O

Pravidla: Skupinky hract jsou barevné oznaceny paskou na rukavech. Jedni jsou na
jedné strané urceného prostoru, napi. bili a ¢erveni a druzi na druhé
strané prostoru modii a zeleni. Na dané znameni zacina lov, bili lovi
zelené a obracené. Uloveny je ten, komu byla strzena paska. Kdo opusti
hraci prostor, vypadava ze hry. Zvitézi ta skupina, ktera zachrani nejvice
pasek.

Pomiicky: barevné pasky z krepaku

6) SIPKOVA RUZENKA (28.7.2018)
Hra: Ztraceni v kralovstvi

Motivace: Princ musel sipkovou RiZenku najit.

Pravidla: V lese rozmistime tficet karti¢ek s nejriiznéjSimi motivy. PfivaZeme je ke
stromu nebo zavésime za provazek na vétev. Pak déti na urcitou dobu
vySleme do lesa. Déti se rozebéhnou po vyhrazeném uzemi a snaZi se
zapamatovat si co nejvice obrazkli. Po uplynuti vymezeného casu se
druzstva sejdou dohromady a napiSi co nejvice obrazki, které si
zapamatovaly. Poté, co druZstva dokonci svou praci, rozebéhnou se po
lese podruhé a snazi se prinést karticek co nejvice.

Pomiicky: Tricet karticek s rliznymi obrazky

7) 0 PLAVACKOVI

Hra: Zdimana
Motivace: Plavacek by se mohl utopit, kdyby se mu obleceni namocilo.

Pravidla: Hraje se Stafetové, tedy stale by méli byt ve hre dva lidi, z kazdého oddilu
jeden. Na startu si stoupnou do dvou zastupl v plavkach a tricku, na
zacatek rady postavite kybl, prvni dva vbéhnou do vody a namodi se, poté
bézi zpét, svléknou si tricko a snaZi se co nejvice vody vyzdimat do kyble,
jakmile prvni dozdima tricko bézi dalSi a vyhrava ten oddil, ktery drive
naplni kybl.

Pomiicky: kybl nebo velka zavaiovaci sklenice, déti musi mit plavky a tricko!
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8) 0 BIDE A STESTI
Hra: Kasino - hazard!

Motivace: Kde jinde vyzkousSet Stésti a bidu nez v naSem kasinu?

Pravidla: Déti obdrzi Zetony do kasina (pelety), kazdy stejny pocet. Na hristi je
pripraveno nékolik hazardnich her - ¢ervena bere, kolo Stésti, skorapky,
kelimky, kostky, paka, ruleta atd. Také nesmi chybét banka, ktera miize
pujcit, pokud uZ vSe prohrali. Déti se volné pohybuji a snazi se vyhrat co
nejvice Zetonl. Po urcité dobé se hra stopne a kazdé druzstvo spocita,
kolik Zeton ziskali (nezapomenout vratit druhy!).

Pomiicky: karty, kostky, kelimKy, pukec, ruleta, skorapky

9) SNEHURKA A SEDM TRPASLIKU
Hra: Pisnickovy dychanek
Motivace: Trpaslici budou radi, kdyZ se o nich néco naucime.

Pravidla: RoztrouSend zprava - tajenka text pisné ,Trpasli¢i svatba“. Na karticky
velikosti A6 napiSeme tajenku, karticky ocislujeme a rozmistime po lese
Ci louce. Kazdé druZstvo dostane velky papir, na ktery si pripravi ¢isla
pod sebe. 1 z druZstva je vZdy na misté a je zapisovatel, ostatni béhaji po
lese a shanéji pismena a cisla. Zapisovateli hlasi napt. 10 E, 5 C atd. vitézi
druzstvo, které jako prvni vyresi celou tajenku. Nakonec lze pisnicku
spolecné zazpivat.

Pomiicky: karticky A6 s pismeny a Cisly, text pisné

10) DLOUHY, SIROKY A BYSTROZRAKY
Hra: Hry bez hranic (Netradi¢ni olympiada)

Motivace: Dlouhy vykonaval ukoly, ke které vyuzil své délky, Siroky ukoly, ke
kterym vyuzil své tloustky a Bystrozraky ukoly, ke kterym vyuzil svého
zraku. Ani princ to nemél lehké.



Discipliny:
e Siroky - slalom s obru¢i
e Bystrozraky - snézna slepota

e Studna - hod minci do nadoby s vodou. Do ni umistime dal$i nadobu.
Pouzivame tii mince rizné hodnoty.

e Prenaseni bonbonu pomoci kolicki
e Hod na Oscara

e Preskoklana

e Slalom s pénovou ty¢i do bazénu

¢ Kresleni poslepu

e Drepy s kostkou na bose

KONECNE PORADI TYMU:
1. Stydlinové

Drimalové

. Smudlové

Profové

Rejpalové

Kejchalové
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. Stistkové



