POPIS HER

1) MISTA SI VYMENI

Déti sedi v kruhu na Zidlich. Zidli je o jednu min, ne? je déti. Jedno dité stoji uprostied kruhu a fika:
»,Mista si vymeéni ti, ktefi.......“ vymysli si néjakou véc nebo charakteristiku nebo ¢innost apod. Napt.:
,Mista si vyméni ti, kdo radi zpivaji.” VSichni, kdo radi zpivaji, se musi zvednout a vyménit si navzdjem
mista. Ten, kdo stoji uprostfed, se snazi na néjaké volné misto posadit. Kdo si nestihne najit volnou
Zidli, zGstava ve stredu kruhu a hra pokracuje.

2) RAZENi NA LANECH
Pomicky: lana

Prabéh aktivity: U¢astnici se rozdéli na dvé poloviny a postavi se na dvé lana proti sobé&. Ukolem je
seradit se na lané podle urcitych kritérii (barvy oci, velikosti dlané, pocatecniho pismena ve jméné
podle abecedy, délky vlast atd.) Béhem hry se aktivita mlzZe ztiZit tim, Ze skupina nesmi mluvit.
Hraci se vyménuji idealné bez preslapu, musi se drzet, pomahat si.

3) GORDICKY UZEL

Déti se postavi do tésného kruhu. Zaviou o¢i, natdhnou jednu ruku do kruhu a snazi se uchopit néci
ruku. Pak natdhnou druhou ruku a opét se snazi najit ruku nékoho jiného. Pak oteviou oci a snazi se
rozmotat, ale nesméji se pti tom pustit.

4) PEXESO

Dva dobrovolnici jdou za dvere. Ostatni déti vytvori dvojice a v téchto dvojicich si smluvi néjaky
pohyb. Dvojice si své pohyby pfedvedou navzajem, aby ndhodou nemély nékteré dvojice stejny
pohyb. Pak se déti posadi tak, aby dvojice nebyla spolu. Zavolaji se dobrovolnici, co sli za dvere.

A zacina hra pexeso. Jeden hrac zacne, vyvola jednoho z déti, ten se postavi a predvede pohyb. Pak
vyvold dalsiho, ten pfedvede pohyb — pokud se trefi, jdou oba hraci za nim a hrac vyvolava dal. Pokud
se netrefi, pokracuje druhy hrac.

5) MOLEKULY

Hraci chodi po mistnosti. Vedouci po chvili fekne, aby utvofili molekuly napf. po dvou. Vsichni se
musi seskupit po dvou. V kazdém kole tvofi molekuly o rlznych poctech. Komu se nepodafi utvofit
skupinku, vypadava. V prvnim kole by se mél zvolit takovy pocet, aby vSichni mohli utvofit skupinku.



6) ZTRACENA OVCE

Co potiebujeme
Nic

Jak hru hrajeme
Na zacatku se vSichni postavi do kruhu obli¢ejem z kruhu ven. Uprostfed stoji jeden hrac, pastyr.

Pastyr prohlasi: ,Ztratil jsem ovcil” a placne jednoho hrace po rameni. Hrac se musi zeptat: ,A jak
vypada?“ Pastyr pak zacne popisovat jiného hrace, napf.: ,Ma na sobé dziny” nebo ,,Ma na sobé
modrou kosili“ atd., az druhy hrac konec¢né popis pochopi podle toho, co si pamatuje, a vyktikne: , To
je Pepa!“ (nebo nékdo jiny).

Jmenovany hra¢ potom obiha vnéjsi stranu kruhu a prvni hra¢ ho honi. Musi se snaZit dostat
zpatky na svoje misto v kruhu, aniz ho hraé, jenz ho jmenoval, placne. Pokud se mu to podafi, je z
ného dalsi pastyr. KdyZ se mu to nepovede, stava se pastyrem prvni hrac. Plvodni pastyr se zaradi do
kruhu.

Poznamka: Hraci mohou vybéhnout kolem kruhu kterymkoli smérem, ale v prabéhu honicky uz
nesmeéji ménit smér.

Téma - ztracené ovce
Podivejte se predevsim do Matouse 18,12-14, Lukase 15,4-7, 1. Petrovy 2,25 a do Jana 10,1-16. Jsme
jako ovce, které se zatoulaly, a Jezis je dobry pastyr.

V Bibli je mnoho zminek o ovcich a pastyfi. VyuZijte tuto hru jako Uvod k témto textlim a k tomuto
tématu. PoukaZte na to, Ze stejné jako pastyf zna dobie svoje ovce, tak i Jezis, dobry pastyf, o nas vi
vSechno, a netyka se to jen povrchniho popisu naseho zevnéjsku.

Kdo jsou dnesni ztracené ovce? Nejsou to jen lidé, u nichZ je to na prvni pohled patrné (napfr.
zloCinci, drogové zavisli atd.). Kazdy, kdo nezna JeZiSe jako dobrého pastyre, je ztracena ovce. Jezis
takové lidi hleda a vold je jménem — jako pastyr pfi hie!

e Ztracené ovce, dobry pastyt, Jezi$ nas zna



