VLTAVSKE JEZY
Tuto hru jsme hréli na podzimnich prazdninach 2%1P.2008 v Slavkévu Ceského
Krumlova. Hru hralo 8 dti z oddilu Dalava a Lenochodi (32.PS R4#a), ale hra byla
postavena tak, aby ji mohlo hragtdvic. Inspirovat jsme se nechatkou Vitavou a jezy,
které na ni jsou.

PRAVIDLA :
Reku Vitavu fedstavovalo cca 4 metn

dlouhé modré lano, které bylo fixou r@eho | ... . ..
na cca 80 poli. Na l&nbylo je3& umistno 8 ML o
velkych koltki, které pedstavovaly jezy
(VysSi Brod, Herbertov, RoZmberkgtii, ‘
Lira, Mrazkiv mlyn, Jeleni lavka, Zlaté e ==
Koruna). @
Kazdy den na vylét probihalo gkolik
soutzi, které byly motivovany vodou ne
sjizdnim reky a podle toho seétl na planu !
pohybovaly {.-2. misto — 7 poli, 3.-5. misto §
5 poli, 6.-8. misto — 3 pglePro pohyb
kazdy swij maly kolicek, ktery pedstavoval
lod.
Kdyz se svoji lodi dostalo ditk jezu tak
muselo splnit gaky Ukol a kdyz ho splnilog
mohlo jet dale, ale kdyZ ne tak se posouvé
zpet o jedno pole, ale Ukol pro dalSi pohy
splnit stejg muselo. Prvniit déti nakonec §
obdrzely plastové parky a ostatni barevné
parntky sloZzené z papiru. Y

VODACKE SOUTEZE :

1. Co do vody nepaiti - kazdy vodak by rl dbat nacistotu svého okoli a byt pozorny

Kk prirodk

Pribéh: Déti jsou vysilany jednotliy po dvou minutach na cestu dlouhou tak 200 inetr

V tomto Useku je rozmigto 10 gedneti, které do vody respektive doippdy skuténé
nepati — susenka, balének, PET lahev, uzlde nabijéka na mobil, baterka, apoded
maiji libovolre ¢asu no to, abydci naSly a zapamatovali si je ve spravnérfada Jakmile se
vrati na start tak uz nemohou hledat a musi vevapra pdadi zapsat co nejvicei. Za
kazdou ¥c, kterou objevi je 1 bod, a kdyz ji napiSou nardabmiséni, tak dostanou body 2.
Tedy maximalg 20. Je dobré abyipsougzi byl ozn&eny konec vytyené trasy a zaroxige
dobré, aby si pakéti proSly trasu znova, a vy jim ukazali kde co bylo

2. Dvojsoutz — Ztraceni v paejich a Povoleni k pfijezdu (na konci se setlo pdadi a
Soupalo se pouze za to vysledné)

Ztraceni v péejich: Kdyz ¢lovék sjede jez, tak mu voda Splouchne dbajedinou jeho
starosti je dostat se néjpe do bezpd klidné hladiny. Jeden kamarad je uz za jezemla vo
na ostatni, kiié se orientuji dle jeho hlasu.

Pribéh: Déti si zavazou & a vedouci vydavéas odcasu rjaky zvuk — jde o to jej co
nejdive najit a dotknout se ho.

Povoleni k piijezdu:MuzZe se stat, Ze nagpezd réjakymi zakénymi jezy je teba povoleni...




Pribéh: Hréali jsme vCeském Krumlo¥ — dsti mély za tkol sehnat nadzemi krumlovského
zamku libovolné razitko s obrazkem Krumlova.

3. Najdi ztraceného kamarada— miZe se stat, Zzefpprajezdu jezem se vam ztrati kamarad.
Je tedyiteba, kdyZ uz jste z toho vy venku, co itgjd poznat kdo vam chybi.

Pribéh: V mistnosti je tma adti se volrg pohybuji. Vedouci fghodi jednomu vodakovies
hlavu velké prosradlo. Dit se skéi, aby nebylo vidt a poznat a pak se rozsvitéde.

Ostatni hadaji, jak se jmenuje kamarad, ktery jinizel. Hraje se mnoho kol, aby vzniklo
poradi.

4. Dovednost s padlem vodak ma s padlem unzachazet jak nejlépe to jde a mezi
dovednosti pdt i hazeni padla. Jelikoz se ale na&pdhybuje, musi ho hazetgu sebe a
pak ho samaejme i dohre chytnout.

Pribeh: od startovniary méa kazdy 10 hddtenisakem nad sebe. Ukolem je dostat se co
nejdale od startovr@iary. Pokud tenisak nechyti, tak se vraceji na npigtd hodem. Pokud
ho chyti pokrauji z daného mista dal.

5. Vydrz z dechem- ckti se cvakly, jsou fetaieny pod vodou. V takovy moment jélezité
vydrzet s dechem.
Pribéh : kdo a jak dlouho vydrzidiet a bztet na jeden nadech.

6. Zachrana \&ci - jelikoZ se cvakly, tak se vSe z lodeprhlo do vody a plave vSude m@zn
Museji tedy vSe sesbiratép

Pribéh: kazdy ma sfj startovni koléek. K iimu musi uvazat lodni uzeli{pazat svou Id) a
vybéhnout do vyzn&ného GUzemi hledat svéoi. Véci jsou napsané na papirku viditelné, ale
schované. Kdo prvni napiSe vSech 8 ztracenyetingtiu a dolkhne prvni ke své uvazané lodi
vyhrava.

7. Vodacky pozdrav- museji na dalkuifjmout informaci od dalSiho vodaka. Ten ji
vysila rukama morseovkou (vodacky pozdrav AHOJ).
Pribéh : kdo sprava vylusti morseovku vyhrava

8. Zavody papirovych lodtek - tato hra ma d¥kola. Hra&i si nejdive musi postavit svoji
papirovou lodiku. V prvnim kole si ji vSichni daji na startowt#iru. Podle vylosovaného
poradi hr&i postupr fouknou do své lodky. Lodicka, kterd ,,dopluje” nejdal, vyhrava. V
druhém kole jde o to, dofouknout svou kidi ze startovnéary na uéité misto (ke zdi, na
konec stolu, ...) na co nejipokugi. Hr& s nejmeén fouknutimi vyhrava.

9. Orientace na vod - kazdému hré se rozda papir s natistymi bludisti. Jejich ukolem je
co nejrychleji najit cestu ze &tku do cile. Vitzi nejrychlejsi

10. Napsat co nejvice slov ze slova Vitavamaji na to 10 minut

11. Vylévani vody z lod — prenaSeni vody pomoci IZice do htke z talfe — je to ztizené
tim, Ze kazdou minutu se&mi to, ktera kodetina se nesmi pouzivat.

12. Slajsny— 3lajsny pedstavuji ostatni a zavodnik musi pffatiout mezi jejich nohama, ale
ve spravném padi — kazda Slajsna nd#slo, které se dozvi na startu. Na start §&en
kdykoliv vrétit, ale nemusi — zalezi to na zavoawikCislovani provadi vedouci. Po kazdém
hr&i secisla neni.



UKOLY PRO SJiZD ENi JEZU :

*0

Udrz balanc dit ma v ruce IZici s vodou, musi zvednout jednu nibzadu jako
pii holubi¢ce a vydrZet nez vedouci n&gé do deseti, aniz by mu zedky

ukapla jedina kapka vody

Rwni hra- je poteba nasadit na kazdou z jehlic alespaden krouzek, ktery
plave okolo ve vo#él Hra se ovlada pouze éwa tlaitky postrans, které
rozpohybovavaji vodu veviiihry a tim i jeji krouzky

Rovnovaha pii sjezdu je velmi dlezita rovnovaha. Museji si postavit na hlavu
umelou broskev, kterd jim po dobu desetifttenesmi spadnout.

Rovnovaha 2 balancovaniipsjezdu jezu. Na prknje postaveno

5 lahvi (izné nerovnondrng naplrenych vodou). Ukolem je zvednout prkno
nad hlavu aniz by spadla jedina lahev.

Navigace lodi v mize/bdu- hr&e postavime ke stromu a zavaZzeme ®&iu o
Satkem. Jeho Ukolem je ujigtrkroka dopredu, pak se otit doleva, ujit gt kroka,
opét se otait doleva a dalSichg krokd, naposledy se otd doleva a ujit
poslednich ¢ kroki. Po opsani hranice tohoto mySlenéharce by se heamgl
dostat zpt ke stromu, rél by byt schopen se ho dotknout. Vyhravé ten, lelo s
dostane do cile.

Z&chrana kamaradehazime zachranny kruh/padlo. Eegostavime asi 10 krak
od uzSiho stromu a dame mu do ruky klacek. Jehtedki hodit klacek tak, aby
se trefil do stromu. HE@ma jeden pokus.

Ztracené padle- ctti ztratily padlo a maji 1 minutu na to aby ho mngshdlo
predstavuje kaminek, ktery mékado v ruce a ten co hleda ma za ukol kaminek
najit; hleda tak, Ze postupplaca na ruce vSech kita ale hréi se fizrné pohybuiji
a tak neni snadné si zapamatovat, koho uz proldikeho ne; hidco ma
kaminek ho mize gendavat z pravé ruky do levé a naopak, ale nesrdahat
nikomu jinému

Oprava lodi- cilem bylo vyesSit (rozpojit) kovovy hlavolam — na vithjich bylo
asi 5 a dti si mohly vybrat, ktery budotesit




