Zichra

Typ Hry: pohybova, ve dvojicich
Fyzickd zatéz: 2

Psychicka zatéz: 2

Cas na hru: 2 hod.

Vék: 15+

Charakteristika

Aktivita, pfi niz budou Ucastnici plnit drobné ukoly, které jde splnit pouze ve dvou. Nutno zapojit
spoluprdci a komunikaci, strategii a vytrvalost.

Cil
Ucastnik si vyzkousi spolupréci a komunikaci ve dvojici.
Pomticky

Zadani na stanovisté, vybaveni stanovist podle seznamu v pfilohach, seznam stanovist a omezeni,
vyhodnocovaci tabulka, souslovi - vSe ke stazeni na www.disfrystak.cz/rkdk-prilohy. Kostym pro
uvadéce (reportér) a pro dva ,,soutézici” (sportovci).

Motivace

Aktivitu je mozné uvést nasledujici scénkou. Dva lektofi ,,dobihaji do cile” a tam se jich reportér pta na
dojmy ze zavodu. Zavodnici odpovidaji na to, jak hru prozili, kazdy za sebe a Uplné jinak. Jeden je
nadseny, vse se mu libilo, pfijde mu, Ze to byla skvéla zabava a zavod si uzil; druhy rozcileny,
nespokojeny, nastvany, vsechno bylo $patné, s partakem se nedalo mluvit... Pak se ,reportér” otoci na
Ucastniky: ,Je to zajimavé, Ze? A nebo neni?” Pokrauje vysvétlenim pravidel.

Podrobné rozpracovany obsah

Ucastnici se ve dvojicich snaZi nasbirat co nejvice bodd, které ziskaji splnénim jednotlivych okruhd.
Okruh naplni splnénim tfi stanovist. Na kazdy okruh si mohou zvolit omezeni, za které ziskaji dalsi body.
Omezeni mohou kombinovat, ale s nékterymi nelze plnit urcitd stanovisté. U kazdého stanovisté je
konkrétni zadani, kde je popsano, co se musi udélat pro jeho splnéni. Pokud se dvojici nepodafi
stanovisté splnit, uvede ho do plvodniho stavu a jde zkusit jiné. Jestlize vyzkousi vSechna stanovisté a
nepodafi se jim zadné splnit, vraci se zpét. Po dokonéeni kazdého stanovisté ho ucastnici uvedou do
plvodniho stavu.

Body si dvojice nijak nedéli, oba dostanou stejné a nezalezi na tom, kdo mél jaky postih. Jakmile
ucastnik dokonci okruh, zapiSe si body, hleda jinou dvojici a vyrazi na okruh. Pohyb po stanovistich je
omezen 60 minutami. Nasledné se sec¢tou body a vyhlasi se prvni tfi mista.

Stanovisté na okruhu:

Pexeso - pexeso duel, dvé narocnosti.

Kfupka - hodit sdm sobé nebo druhému kfupku do pusy.

Origami - drzet se kolem ramen a spolecné skladat origami (lodka, parnik), kazdy pouZije jen jednu
ruku - levou, nebo pravou.

Micek - pingpongovym mickem ,,obhazet” trasu, mi¢ek nesmi spadnout na zem.
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Véz - pomoci gumicky na provazcich postavit z kostek véz.

Otazky - odpovédét na otazky na 10 karti¢kach.

Trakaf - zdolat trasu ,trakarem”.

Sirka - néco fict se sirkou postavenou na vysku mezi zuby, druhy musi porozumét.
Rozdily - najit rozdily v obrazcich.

Voda - naplnit nadobu vodou.

Omezeni:

Zavazané oci (Satkem, jeden z dvojice)

Roubik (jeden si zalepi pusu papirovou paskou a nesmi mluvit)
Svdazané nohy jednotlivec (jeden si svdze nohy k sobé)

Svdazané nohy dvojice (leva noha jednoho k pravé noze druhého)

Metodické poznamky

Ukoly na trase je vhodné zvolit podle schopnosti G¢astnikd, nékteré tkoly je mozné pozménit. Cilem
neni Ucastniky demotivovat, ale nechat je hrat.

Reflexe

V ramci reflexe je vhodné se zamérit na prozZitek z plnéni Ukoll jednotlivych Géastnik(l a odkazat se
zpét na zacatek aktivity, kdy v ramci motivace bylo uvedeno, Ze kazdy ¢lovék mlze vnimat stejnou véc
Uplné jinak.
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