Jde to lip

Typ Hry: tymova, soutézni
Fyzickd zatéz: 2

Psychicka zatéz: 1

Cas na hru: 2 hod.

Vék: 15+

Charakteristika

Soutézni tymova aktivita, v ramci které se snazi Ucastnici na jednotlivych stanovistich prekonat
vysledky ostatnich a na konci mit co nejvice rekorda.

Cil
o Ucastnik zaZije spolupraci pfi plnéni kratkych ukol@ v malé skupiné a ma povédomi, zda v
nécem vynika.
o Ucastnik Iépe pozna své spoluzdky a ma moznost zjistit, v éem vynikaji oni.
Pomticky

Karty s oznadenim stanovist, vytisténé materidly pomucky k jednotlivym stanovistim, které jsou
samostatné sepsané - vse ke stazeni na www.disfrystak.cz/rkdk-prilohy. Stopky pro kazdy tym. Je
vhodné odménit nejlepsi vykony (lze pouzit napf. tymovy pohar nebo lahve na piti, bloky, pytliky na
papuce, gumicky a podobné praktické drobnosti).

Motivace

Motivace mlZe byt sladka odména - napt.: ,Tym, ktery bude mit na konci hry nejvice nejlepsich
vysledkd (rekorda), ziska tymovy zmrzlinovy pohar!”

Podrobné rozpracovany obsah

Po hracim aredlu je rozmisténo 20 rlznych stanovist s jednotlivymi Ukoly. Na kazdém stanovisti je
karta, ktera obsahuje nazev a zadani ukolu. Na karté je taktéZ oznaceno, zda ukol plni jednotlivec, nebo
cely tym a je zde prostor pro zapsani vysledku.

Hraci jsou rozdéleni do tymU po 4-5 lidech. Tym se stdle pohybuje spole¢né a pro plnéni ukolu museji
byt na stanovisti pfitomni vsichni i v pfipadé, Ze ukol pIni pouze jednotlivec. Tymy navstévuji jednotliva
stanovisté, plni ukoly a snazi se prekonat rekord tymU pred nimi. Jako rekord je bran nejlepsi dosazeny
vysledek na daném stanovisti.

Rekordy mohou skupiny prekonavat opakované (tzn. pokud chtéji, mohou vicekrat zkusit absolvovat
stejné stanovisté) s vyjimkou svého vlastniho nejlepsiho vykonu. Skupina tedy nemuze prekonat rekord
vlastniho tymu - pokud je na stanovisti nikdo neptekonal, neplni Ukol znovu. Stejné stanovisté vsak
skupina muGze plnit jen pokud mezi tim navstivi jiné a pokusi se o rekord tam.

Skupina vZdy pred opusténim stanovisté zapiSe nazev svého tymu do karty. Pokud jeji ¢lenové dosahli
rekordu, zaznamenaji jej, v opacném pripadé uvedou jen nazev tymu.

Samotna hra trva 90 minut a je ukoncena prectenim vsech rekordd. Tym, ktery ma nejvice rekordd,
vyhrava. Vitézny tym je také odménén.
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Metodické poznamky

Hra je postavena na fair-play. Nékterd stanovisté vyzaduji pfitomnost lektora nebo ucitele, aby bylo
mozné je plnit (Cteni zadani, pousténi pisnic¢ek). Pro hru je potreba velky a rlznorody prostor. Pokud
neni moziné mit stopky a uUcastnici budou pouzivat vlastni mobil, je nutné je upozornit, aby jej
nevyuzivali k niéemu jinému neZ méfeni ¢asu.

Reflexe

Aktivitu neni potfeba podrobné rozebirat, pokud nenastal néjaky problém. Je vhodné se druhy den
réano ve shrnuti dne zeptat, jak se Ucastnikim hralo, co je bavilo nebo naopak nebavilo, co bylo pro
jejich tym tézké a co byla ,,pohoda”, a nechat je, aby si navzdjem sdileli zazitky.
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