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Trose níci
KONFLIKTY

Cíl: Um t se dohodnout, posoudit 
situaci a ešit neshody.

Pom cky: pro každého papír a tužka, 
pro mladší hrá e seznam 
30 p edm t  vhodných 
i nevhodných pro život na ostrov

Prost edí: kdekoli

as na p ípravu: –
as na hru: 15 minut

V k: 8+
Náro nost psychická: 2
Náro nost fyzická: 1
Po et hrá : 4 a více
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Popis
Vedoucí motivuje ú astníky p íb hem: Po ztroskotání lodi se skupina 
(3–6 osob) m že zachránit v malém lunu a dorazit k neobydlenému 
ostrovu. lun však uveze pouze osoby a nejvýše 10 dalších pot ebných 
p edm t . Ty je t eba vybrat tak, aby posloužily k p ežití skupiny na 
ostrov .

Nejprve si každý sepíše sv j seznam 10 p edm t  podle d ležitosti 
(bu  vybírají z p edloženého soupisu, nebo si vymýšlejí libovolné). 
Potom se každá skupina snaží dohodnout na svém kone ném seznamu.

Hru lze využít jako úvod k výprav , kdy si ú astníci vyberou z ur e-
ných možností pot eby, které si budou sm t s sebou vzít.

Reflexe hry
Byla dohoda snadná? Pod izují se všichni jednomu – veliteli, prosazuje 
si každý sv j názor, nebo jsou schopni se dohodnout? Dokáže každý 
p istoupit na spole né rozhodnutí, i když nemá naprosto totožný názor? 
Lze posuzovat nejen praktický p ístup k výb ru v cí, ale i schopnost se 
dohodnout. Ta je pro trose níky nejd ležit jším vkladem. N kdy je 
dobré pod ídit se dobrému veliteli, n kdy je lepší diskutovat a posoudit 
více názor  – situace ani ešení nebývají vždy jednozna né.
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M ení pocit
POCITY

Cíl: Sledování vlastních pocit  a jejich 
vyjád ení.

Pom cky: t i nakreslené obli eje (na 
tabuli nebo na papír); pod nimi musí 
být dost místa, aby se tam vešly 
podpisy všech ú astník

Prost edí: kdekoli

as na p ípravu: –
as na hru: 15 minut

V k: 8+
Náro nost psychická: 2
Náro nost fyzická: 1
Po et hrá : 1+

neš astný neur itý š astný
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Popis
Vedoucí uvede, že by cht l v d t, jak se komu vede. Ukáže t i nakres-
lené obli eje (na tabuli nebo na papír) – neš astný, neur itý a š astný. 
Každý ú astník se podepíše pod obli ej, který nejlépe vyjad uje jeho 
náladu.

Pr b h cvi ení si m žeme vyzkoušet pomocí n kolika otázek: M li 
jste v era dobrý den? Jak se vám líbila poslední hra? Jste spokojeni sami 
se sebou? Jak se cítíte v této skupin ?

Palec nahoru nebo dol  – tímto zp sobem m že každý rychle vyjá-
d it své pocity; palec pravé p sti nahoru znamená „ano“, ím výše 
ho kdo drží, tím siln ji vyjad uje sv j souhlas nebo spokojenost. 
Podobn  palec levé ruky ukazující k zemi znamená „ne“, které lze 
zd raznit položením ruky blíže k zemi. V n kterém rozpoložení lze 
využít i ob  ruce – zárove  „ano“ i „ne“. Cvi ení lze za adit kdykoli 
b hem práce skupiny, je vhodné, je-li dostatek asu k podrobn j-
šímu hovoru o názorech jednotlivc .

Reflexe hry
Podle výsledku m žeme hodnotit klima skupiny, ti š astní mohou hovo-
it o tom, co je práv  t ší, ostatní mohou sd lit, co by jim dokázalo ná-

ladu zlepšit. Ti nespokojení mohou vyjád it, co je trápí, ale nenutíme je.

Poznámka pro vedoucí
Tuto krátkou aktivitu m žeme za azovat na za átku dne nebo akce, 
nebo k posouzení, jak se komu líbila n která hra apod. ím jsou ú ast-
níci mladší, tím ast ji by m la být opakována, aby se nau ili rozeznávat 
své pocity a vyjad ovat je.
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Inventá  strachu
POCITY

Cíl: Vnímat strach jako n co 
p irozeného.

Pom cky: pro každého formulá  
„Inventá  strachu“ a tužka

Prost edí: místnost

as na p ípravu: –
as na hru: 25 minut

V k: 8+
Náro nost psychická: 3
Náro nost fyzická: 1
Po et hrá : 1+
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Popis
Vedoucí upozorní na souvislost pocitu (strachu) s t lesnými projevy. 
Nap íklad: „Když na sob  pozoruji, že mám za até zuby a ruce sev ené 
v p st, mohu z toho usoudit, že situace, ve které takto rea guji, vyvolává 
m j hn v.“ Každý m že cítit n co jiného. M žeme diskutovat o tom, 
jaké prožitky kdo má. Potom každý vyplní formulá , v n mž jsou uve-
deny r zné t lesné reakce na strach. K ížkem ozna í ty reakce, které na 
sob  p i strachu n kdy pocítil – ne všechny se vyskytují u každého. Tím 
si tyto stavy lépe uv domí.

Potom m žeme hovo it na téma: Jak poznám, že mám strach, a co 
pak d lám, abych se ho zbavil?

Formulá  „Inventá  strachu“
Když mám strach
… mám sucho v ústech … vlhnou mi ruce
… mám v ústech plno slin … potím se na celém t le
… zrudnu … zm ní se mi hlas
… mám na krku a na obli eji skvrny … jsem neklidný
… d lá se mi husí k že … cítím nap tí v žaludku
… vstávají mi vlasy na hlav  … celý/celá se t esu

Reflexe hry
Co bylo pro mne v tomto cvi ení d ležité? Pochopil jsem více o „signá-
lech“, kterými se strach projevuje v mých t lesných pocitech? Co bych 
nejrad ji d lal, když mám strach? Kdy bych nejrad ji utekl? Kdy bych 
nejrad ji zaúto il? V jakých situacích mám p edevším strach? Mám 
strach p ed n kým ze skupiny?

Poznámka pro vedoucí
Cvi ení ujas uje vztah mezi city a t lesnými pocity. M lo by vést k po-
znání, že je t eba ešit situaci, nikoli ztrácet energii potla ováním stra-
chu. Je pot eba bezpe ná skupina a psychologicky schopný vedoucí.
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Mezinárodní seznamka
SEZNAMOVÁNÍ

Cíl: Vzájemný kontakt, seznamování, 
zbavování se ostychu.

Pom cky: seznam r zných zp sob  
pozdrav

Prost edí: v tší prostor

as na p ípravu: –
as na hru: 10 minut

V k: 10+
Náro nost psychická: 2
Náro nost fyzická: 2
Po et hrá : 8+
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Popis
Nejlépe se provádí p i hudb . Vedoucí p edvede r zné zp soby po-
zdrav . Ú astníci se procházejí na vyhrazeném prostoru a na výzvu ve-
doucího se zdraví r znými zp soby.

P íklady pozdrav :
 – australsky: zvednout ruku a doprovodit tento pohyb pozdravem „Hey“;
 – texasky: podat ruku, pot ásat jí a druhou rukou poklepat na rameno 

se slovy „Howdy partner“;
 – rusky: obejmutí se kolem ramen dvakrát, tzv. dvojitý chruš ov, se 

slovy „Zdravstvuj“;
 – italsky: obejmutí kolem ramen s nazna enými polibky u pravé a levé 

tvá e s pozdravem „Ciao“;
 – francouzsky: jako p íbuzní, t i nazna ené polibky – vpravo, vlevo 

a ješt  jednou vpravo – s pozdravem „Salut“;
 – ínsky: ruce spojené dlan mi pozvednout na prsa a hluboký úklon;
 – indiánsky: palec, ukazová ek a prost edník pravé ruky na srdce 

a lehký úklon;
 – eskymácky: doteky nos  zprava doleva.

Pozdravy typické pro n které sporty, nap .:
 – jezdci na koni se zdraví dotekem klobouku;
 – volejbalisté: dvojice si tlesknou ve výskoku;
 – judisté: v kleku sed na paty, ruce položí p ed sebe na zem a p edkloní 

se, až se dotknou elem zem .

Pozdravy z d ív jších as : kavalír sejme klobouk, opíše jím oblouk 
a ukloní se, dáma ud lá „pukrle“ a skloní hlavu apod.

Úkol: vymyslet vlastní druh pozdravu, který budou ú astníci použí-
vat v pr b hu akce. M že to být i malý rituál, jímž se bude oslavo-
vat úsp ch nebo zahajovat a kon it spole ná akce.
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Monstrum
INICIATIVNÍ A TÝMOVÉ HRY

Cíl: ešení problému, spolupráce, 
vzájemný kontakt, kreativita.

Pom cky: –
Prost edí: volná plocha bez p ekážek

as na p ípravu: –
as na hru: 15 minut

V k: 8+
Náro nost psychická: 2
Náro nost fyzická: 3–4
Po et hrá : 12–16
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Popis
Úkolem je spole n  vytvo it živé monstrum, které se dotýká zem  jen 
ur itým po tem kon etin (podle zdatnosti hrá ), vytvá í jeden celek, 
vydává strašidelné zvuky a dovede p ekonat ur itou vzdálenost.

Pomocným vzorcem pro ur ování po tu ástí t la, které se mohou 
dotýkat zem , je celkový po et len  skupiny minus dv . To znamená, 
že 14 lenná skupina vytvo í monstrum, které se bude pohybovat na 
12 kon etinách. Sestavené monstrum zkusí p ekonat vzdálenost p ti 
metr . B hem pohybu tohoto stvo ení musí být všichni, kte í jej tvo í, 
ve vzájemném kontaktu n kterou z ástí t la. P erušení celistvosti zna-
mená ukon ení pokusu a návrat za startovní áru. B hem pohybu se 
nesmí m nit body dotyku zem . Nep ipus te, aby se o vás n kdo vyjá-
d il, že jste kolosem na hlin ných nohou.

Pro p ípravu a provedení ur í vedoucí asové limity a stanoví vzdá-
lenost p esunu.
Pro tvorbu monstra zadá ur itý po et kon etin. U skupiny 14 osob 
se bude na po átku dotýkat zem  nap . šest nohou a šest rukou. Po 
spln ní úkolu zmenšujeme po et dotyk  zem .
Náro nost a intenzitu práce zvýšíme zkracováním doby p ípravy 
a plánování.
Se zájmem se setkávají sout že mezi menšími skupinami.
Monstrum vytvo íme i jiným zp sobem. Skupinu omotáme n koli-
krát lanem. Takto svázaná skupina se pak musí co nejrychleji p esu-
nout z bodu A do bodu B.

Poznámka pro vedoucí
Zajist te bezpe ný prostor pro pohyb skupin. Nedovolte vytvá ení ne-
bezpe ných formací ani p et žování jednotlivc . P ípadn  za jist te pro 
každé monstrum 2–3 osoby jako dopomoc a záchranu.
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Hledání kódu
PAM , KREATIVITA, TAKTIKA

Cíl: ešit úkoly v asové tísni, hledat 
efektivní postup.

Pom cky: lano, velký po et pevných 
desek nebo kousk  koberc  
30×30 cm, ozna ených na jedné 
stran  ísly

Prost edí: louka nebo t locvi na

as na p ípravu: –
as na hru: 20–30 minut

V k: 12+
Náro nost psychická: 1
Náro nost fyzická: 3
Po et hrá : 10–20
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Popis
Lanem vyzna íme co nejv tší území, do kterého se uloží tverce íslem 
dol . Všichni jsou na startovním míst , z n hož není vid t na území 
tverc .

Vedoucí zadá kód – nejmén  trojmístné íslo. Skupina má tyto íslice 
co nejrychleji objevit na tvercích a ísla kódu obrátit ve správné po-
sloupnosti. Celá skupina smí stát kolem území maximáln  dv  minuty. 
V ohrani eném území m že být vždy jen jedna osoba a p i jednom po-
bytu smí obrátit jeden až t i tverce, ostatní nesm jí vid t vyzna ená 
ísla, nikdo nesmí mluvit. Hrá i v území se musí st ídat, nikdo tam 

nesmí jít podruhé, dokud se ostatní nevyst ídali. Po opušt ní území smí 
hrá  ostatní beze slov informovat, která ísla kde vid l.

Za porušení pravidel obdrží skupina 10 trestných vte in. Když se ne-
poda í zjistit kód do 2 minut, vrací se skupina zp t na start. Celkem má 
t i pokusy. as plánování není ohrani en.

Na n kterém tverci m že být místo ísla blesk. Když ho n kdo 
oto í, kon í jeho skupina pokus.
Skupina ur í 2–3 osoby, které st ídav  hledají kód.
Místo ísel lze kombinovat písmena.
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P edstavivost a hmat
VNÍMÁNÍ, HMAT

Cíl: Procvi ování vyjad ovacích 
schopností, podpora fantazie.

Pom cky: 3 v tší papírové krabice – 
v první krabici je n kolik p edm t  
denní pot eby (kartá ek na zuby, 
zrcátko, h eben, klí e, spínací 
špendlík, tužka, mobil), ve druhé 
mén  používané p edm ty (kolí ek 
na prádlo, kartá  na šaty, pasti ka 
na myši, žárovka, sví ka), ve t etí 
krabici málo b žné p edm ty 
(karabina na jišt ní, louská ek na 
o echy, teplom r apod.)

Prost edí: kdekoli

as na p ípravu: 10 minut
as na hru: 20 minut

V k: 5+
Náro nost psychická: 2
Náro nost fyzická: 1
Po et hrá : 6–12
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Popis
Jeden dobrovolník si zaváže o i, vedoucí ho p ivede ke krabicím a on 
postupn  bere do ruky jednotlivé p edm ty tak, aby je skupina nevi-
d la, a popisuje je. Nesmí však íct jejich názvy, ani k emu jsou ur eny. 
Zbytek skupiny hádá, o jaký p edm t se jedná. Smí dávat up es ující 
otázky, ale pouze takové, na které lze odpov d t ano nebo ne.

Omezíme as pro popis jednotlivých p edm t  a ur íme, kolikrát 
m že skupina b hem této doby hádat, o jaký p edm t se jedná.

P i sout ži mezi družstvy je výhodné m nit obsah krabic.

Hru lze pojmout také jako variaci Kimovy hry. Nevidící hrá  pak 
bere jednotlivé p edm ty a snaží se je pojmenovat, potichu sd luje 
jejich názvy skupin , která si je zapisuje. Nebo všichni mají zavá-
zané o i, v ur itém ase si ohmatají p edm ty a potom spole n  
napíšou názvy t chto p edm t .

Reflexe hry
Mluvíme o tom, které p edm ty se obtížn  poznávají hmatem. Zkusíme 
se vžít do situace lidí, kte í nevidí.
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Autoportrét
SEBEPOJETÍ

Cíl: Zam it se na pozitivní vnímání sebe 
a porovnat ho s tím, jak m  vnímají 
ostatní.

Pom cky: Pro každého velký papír 
a pastelky nebo barvy na malování

Prost edí: místnost

as na p ípravu: –
as na hru: 30 minut

V k: 8+
Náro nost psychická: 2
Náro nost fyzická: 1
Po et hrá : dvojice
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Popis
Každý b hem 10 minut nakreslí nebo namaluje sv j autoportrét. Potom 
ho p edá kamarádovi, který ho dotvo í podle toho, jak autora portrétu 
vidí on.

M žeme se soust edit na tvá , na charakteristický postoj, na umís-
t ní ve skupin  (ve st edu, na okraji) apod.

Autoportrét tvo í každý p ed zrcadlem.
Autoportrét tvo íme pomocí koláže – lze použít charakterizující 
výst ižky (auta, kosmetika apod.).

Reflexe hry
Portréty vystavíme. V p átelské skupin  m žeme diskutovat o tom, zda 
se n kdo cítí jinak, než jak ho vidí ostatní, a pro .

Poznámka pro vedoucí
Vedoucí by m l povzbuzovat ke hledání a znázor ování pozitivních 
vlastností – jak u sebe, tak u druhých. Záv re nou diskusi citliv  
reguluje.
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Co vidíš?
GRAFICKÉ VYJÁD ENÍ

Cíl: Zlepšení vizuální grafické 
gramotnosti, p edstavivosti 
a chápání ostatních, tení obrázk  
a graf .

Pom cky: pro každého papír a tužka
Prost edí: kdekoli

as na p ípravu: –
as na hru: 20 minut

V k: 6+
Náro nost psychická: 1
Náro nost fyzická: 1
Po et hrá : 1+
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Popis
Vedoucí ukáže 10 symbol  nebo jednoduchých kresbi ek a každý si 
napíše, co mu p ipomínají. Pro mladší d ti volí konkrétn jší zadání, 
starší hádají i abstraktní pojmy.

Spontánní asociace ú astník  se pak p e tou nahlas, porovnávají se 
shody a rozdíly.

Lze zvolit i opa nou, druhou ást hry. Vedoucí p edloží deset slov-
ních výraz  a každý k nim vytvo í sv j symbol. Srovnáme, v které 
ásti se ú astníci více shodovali.

Reflexe hry
Každý m že slovn  vyjád it své p edstavy, zd vodnit své vysv tlení 
symbol .
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Vraždící oko
POZOROVÁNÍ

Cíl: Rozvoj pozorovacích schopností, 
komunikace, formování charakter .

Pom cky: tužka a papíry podle po tu 
ú astník

Prost edí: kdekoli

as na p ípravu: –
as na hru: 25 minut

V k: 9+
Náro nost psychická: 3
Náro nost fyzická: 1
Po et hrá : 4+
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Popis
Na za átku všichni postupn  jmenují postavy z r zných prost edí. 
Vedoucí je zapisuje jednotliv  na papíry, místo dvou však napíše „vrah“. 
Potom papíry rozdá hrá m, ti si je neukazují.

Všichni jsou na „plážovém ve írku“ a chovají se podle charakteru 
svých postav. Po chvíli vedoucí oznámí, že mezi p ítomnými je i vrah, 
který vraždí dvojím rychlým mrknutím oka. lov k odsouzený mrknu-
tím po ítá do dvaceti, pak zahraje co nejdramati t jší smrt a odchází ze 
hry. Ostatní se snaží vraha odhalit. Každý m že ozna it kdykoli kohokoli 
za podez elého a všichni hlasují, zda podez ení potvrdí. Pokud se v t-
šina shodne, že doty ný je vrah, je tento hrá  vy azen a hra pokra uje 
dál. Pokud se v tšina shodne na záporné odpov di, nebo je hlasování 
nerozhodné, podez elý z stává ve h e a ze hry vypadne ten, kdo pode-
z elého ozna il. Nikdo z vy azených neodhaluje svou totožnost. Hra 
m že skon it bu  tím, že všichni krom  jednoho vraha zem ou, nebo 
jsou oba vrazi odhaleni a vražd ní p estává.

Reflexe hry
Jak se cítil první vrah, který byl vy azen ze hry a zabíjení pokra ovalo? 
Jak se cítil vrah, kterého druhý zabíjel? Jaké m l kdo pocity, když ho 
ostatní hlasováním vy azovali ze hry? Co když to bylo neprávem? Jak se 
asi cítí soudce rozhodující o vin  lov ka, která není zcela prokázána?
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P t tverc
EŠENÍ PROBLÉM

Cíl: Rozvoj p edstavivosti, kombina ních 
dovedností a spolupráce.

Pom cky: 5 tverc  z tvrdého papíru 
o stran  20 cm, vybarvených 
a rozst íhaných podle obrázku; 
5 barevných fix  ( ervený, zelený, 
modrý, oranžový a fialový)

Prost edí: kdekoli

as na p ípravu: 15 minut
as na hru: 30

V k: 5+
Náro nost psychická: 2
Náro nost fyzická: 1
Po et hrá : 5

modrá

modrá

červená

zelená

zelená

oranžová

fialová

modrá červenáoranžová

modrá

červená

oranžová

fialová

červená
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Popis
ásti p ipravených úst ižk  (podle nákresu) vložíme do p ti obálek tak, 

aby v každé byly ásti jedné barvy. Každý ú astník dostane jednu obálku. 
Všichni dohromady mají složit p t stejn  velkých tverc  – je více mož-
ností, jak vytvo it jeden nebo dva tverce, ale jen jedním zp sobem lze 
sestavit všech p t. Zárove  se musí dodržovat následující t i pravidla:

 – Nikdo nesmí mluvit.
 – Nikdo nesmí upozor ovat na to, že chce ur itou ást.
 – Každý m že dávat ásti skláda ky ostatním, ale nesmí nikomu nic 

brát.
Vedoucí vysv tlí pravidla a hodnotí as, za který se poda í úkol splnit.

Pro menší d ti se omezující pravidla neuvád jí.
Místo jednotlivc  mohou pracovat malé skupinky.

Reflexe hry
as, za který se poda ilo úkol splnit, ve skute nosti není pro reflexi to 

nejd ležit jší. Spole n  diskutujeme o tom, jakým zp sobem se ú ast-
níci b hem ešení chovali. Byl n kdo ochotn jší spolupracovat více než 
jiní? Pokusil se n kdo vzít kousek, který práv  pot eboval? Vymyslel 
n kdo nápaditý zp sob p edávání? Dokázala skupina dob e spolupra-
covat, nebo n kdo p sobil problémy?

P i ešení ur itého problému nám p ipadá p irozené vzít si od ostat-
ních to, co k tomu pot ebujeme. Hledáme, kdo by nám pomohl. 
Nabízíme však také pomoc ostatním? Všímáme si, kdo n jaký „díl sklá-
da ky“ práv  pot ebuje?

Poznámka pro vedoucí
Pokud se lov k snaží stále jen získat od svého okolí to, co chce a pot e-
buje, nedosáhne spokojenosti. Bylo zjišt no, že nejúsp šn jšími podni-
kateli jsou ti, kte í se opravdu zajímali, co cht jí a pot ebují ostatní. Kdo 
chce mít v život  úsp ch, musí myslet na jiné.


