


Úvod
 Tento manuál vznikl jako odměna dárcům 

Hynkovi Špinarovi, Danielovi Svobodovi, Lucii 
Stočesové, Johance Bukovské, Zdeňkovi Jahno-

vi a Martinovi Dankovskému za to, že podpořili 
naše tábory v roce 2016

  V tomto manuálu jsou popsány hry, které 
naše nezisková organizace Blízký soused, z.s. 
použila během svých táborů v roce 2014 až 

2016. Budeme rádi, když vám hry budou inspi-
rací v práci s dětmi. Pokud pro Vás náš manuál 
bude přínosný, potěší nás, když naši práci ocení-
te i finančně ve prospěch naší organizace Blízký 

soused, z. s. (č.ú.2700213954/2010).



Dobývání totemu
HRA NA ÚVOD TÁBORA, PLÍŽÍCÍ HRA, BĚHACÍ HRA

Děti jsou vysazeny kus před tábořištěm a je jim 
řečeno, že se musí proplížit až do tábořiště 
a dotknout se totemu, který je uprostřed 
nástupiště (možno nahradit jiným bo-
dem). V cestě jim ale budou stát náčelníci 
(vedoucí oddílů), kteří chtějí zjistit, kdo 
z nich by se mohl ucházet o místo v 
jejich kmeni, a proto je hodlají vyzkou-
šet z jejich dovednosti. Náčelníci jsou 
vyzbrojeni hadrovými koulemi. Koho 
náčelník trefí, musí se vrátit a oživit se 
dotykem u Stromu života (strom kou-
sek od tábořiště ovázaný žlutým krepá-
kem). Šaman u totemu zapisuje pořadí, ve 
kterém se indiáni probojovali k totemu.

Příprava: Indiánští náčelníci se pomalují ob-
ličejovými barvami a rozmístí se na nástupišti. 
Šaman se připraví k totemu na zapisování. Vyznačí 
se strom života.

Pomůcky:
Hadrové koule,
žlutý krepák
obličejové barvy
papír a tužka na zapisování pořadí

Disciplíny

Najdi svůj kmen
hra na rozdělení do týmů

Děti vybíhají postupně s dvouminuto-
vými intervaly z tábora. Jejich úko-
lem je jít po cestě dokud nenarazí na 
místo v lese označené fáborky. Zde 
jsou mezi stromy rozvěšené obráz-
ky dětí. Každé dítě musí najít svou 
fotku. U ní má připevněnou barvu 
svého týmu. Dítě se musí vydat ces-
tou vyznačenou tímto krepákem. 
Na konci cesty čeká jejich vedoucí 
týmu.

Pomůcky:
fotky dětí
krepáky v barvách

HRA PRO JEDNOTLIVCE NA ROZDĚLENÍ DO SKUPIN

Náčelníci chtějí nadále zjistit, jaké dovednosti 
mají indiáni. Proto připravili úkoly, podle kte-
rých děti ohodnotí. Každé dítě dostane vlastní 
cedulku (pro menší děti pro jistotu s provázkem, 
aby si ji mohli dát na krk) se seznamem stano-
višť, které musí jednotlivě absolvovat. Potvrze-
ním je razítko a zapsaný čas či body. Stanoviště 
jsou v blízkém okolí tábořiště. 

Stanoviště:
střelba z luku
střelba ze vzduchovky
přelezení potoka po slacklině
znalost zvířat (kolik jich dítě uhádne z vybraných deseti)
šplh po laně
lezení po provazovém žebříku

Stanoviště:
 střelba z luku 
 střelba ze vzduchovky
 přelezení potoka po slacklině
  šplh po laně

lezení po provazovém žebříku
znalost zvířat (kolik jich dítě uhád-

ne z vybraných deseti)

Příprava: 
Napsání, vystříhání a zavázání  cedulek, 

rozmístění vedoucích na stanoviště

Pomůcky: 
cedulky na zapisování výsledků dle počtu dětí,

razítka a tužky pro vedoucí na stanovištích
pomůcky pro jednotlivá stanoviště

Poznámka:
Táborové týmy jsou samozřejmě dopředu stanovené. Individuální výkony slouží k tomu, 
aby pak rozdělování mohlo probíhat stylem: Já bych do svého kmene chtěl někoho, kdo 

umí dobře střílet a proto jsem si vybral Romana. Dále budu potřebovat někoho, kdo se 
dobře vyzná v přírodě a proto jsem si zvolil Sabinku… Děti pak mají pocit, že byli do týmu 

vybrány a nikoli  pouze přiděleny. Samozřejmě se také vyhlásí a ohodnotí výsledky. 
Například se do individuálního hodnocení obodují nejlepší tři z každé disciplíny.



Lov kmenového zvířete
hra na začátku tábora na získání kmenového zvířete/symbolu

Každý člen týmu si vylosuje název jednoho zvířete (u nás medvěd, vlk, bizon, orel, 
mustang). Na omezené části lesa (ohraničené fáborky) jsou rozmístěny obrázky daných 
zvířat, vždy od každého 4 kusy (podle počtu oddílů). Děti z každého týmu vybíhají po jed-
nom. Začíná se od nejmladšího. Když dítě najde obrázek svého zvířete, vezme ho a vrací se 
s ním zpátky ke svému týmu, kde předává štafetu dalšímu. Nikdo nesmí přemisťovat obrázky 
jiného než svého zvířete. Vyhrává oddíl, který jako první shromáždí všechna zvířata. Pod-
le pořadí umístění si mohou oddíly zvolit své totemové zvíře.

Příprava: 
Vytisknutí a zalaminování barevných obrázků zvířat, 
napsání cedulek s názvy zvířat

Pomůcky: 
Kartičky s názvy zvířat (5x4: počet dětí v družstvu x počet týmů)
Obrázky zvířat ((5x4: počet dětí v družstvu x počet týmů)
Barevné fáborky na ohraničení prostoru

Únos náčelníka
Hra v lese mimo tábořiště

Popis hry: Náčelníci oddílů se vydávají na výzvědnou výpravu. Vrátí se 
ale pouze šaman, který předá zprávu o tom, že byli náčelníci přepadení a 
zajati. Kmeny vyrazí na domluvené místo (například rozcestí). Tam jim 
šaman sdělí, že aby se mohli zranění náčelníci uzdravit, potřebují léčivé 
byliny. Aby je mohli vysvobodit, musí je najít. Šaman každému kmeni dá 
seznam 5  bylin, které uzdraví jejich náčelníka. Ty musí najít a pak v lese 
hledají podle sténání své náčelníky, kteří jsou rudě pomalovaní obliče-
jovými barvami a svázáni. Vítězí kmen, který první vysvobodí a uzdraví 
náčelníka (tj. přivede ho a přinese všechny zadané bylinky)

Pomůcky:
barvy na maskování
seznam léčivých bylin rostoucích v okolí pro každý tým
lana na svázání náčelníků

Felčarové
Běhací hra s luštěním zprávy

Jeden nebo dva nejmladší v týmů (dle počtu členů) do-
stane na rukáv značku felčara, například je ovázán 
červeným krepákem Úkolem starších členů družstva 
je běhat ve vyznačeném území a sbírat kousky zprávy v 
barvě svého týmu. Mezi zprávou a jejich „domečkem“ však 
běhají vedoucí, kteří je chytají a dotykem je „zmrazí“. Osvo-
bodit zmražené děti mohou pouze felčarové z jejich týmů 
tak, že je za ruku dovedou ke stromu, který je označen jako Ošet-
řovna, kterého, když se dotknou, mohou pokračovat ve hře. Vyhrává 
družstvo, které jako první získá všechny část zprávy a správně ji sestaví.

Příprava: Napsat 4x (dle počtu týmů) zprávu na čtvrtku v barvě 
týmu a nastříhat ji.

Pomůcky: 
krepák na označení území 

červený krepák na označení felčarů
nápis Ošetřovna a pomůcky na přichycení ke stromu 
provázek, izolepa...)
zpráva v barvách všech týmu rozstříhaná na části

Získání zprávy
Hra se stanovištěmi

Každé družstvo musí obejít několik stanovišť. Na každém z nich získá 
za splnění úkolu několik dílků puzzle. Po obejití všech stanovišť násle-
duje soutěž v složení puzzle. Po složení puzzle dostane tým zprávu, kte-
rá se týká dalšího průběhu hry. Každé stanoviště se vyhodnotí zvlášť 
(včetně pořadí ve složení puzzle) a následně se celkové pořadí určí zprů-
měrováním výsledků.

Stanoviště
Abeceda – mladší členové týmu musí co nejrychleji nanosit všechna 
písmena abecedy, která jsou rozmístěná v určité vzdálenosti. Dva nejstar-

ší členové týmu musí písmenka poslepu správně poskládat. Hodnotí se co 
nejrychlejší čas.

Magnetické šipky

Hod polenem - Hráči jednoho družstva se seřadí za sebou. První člen týmu 
dostane poleno a hodí s ním co nejdál. Z místa, kam dopadlo poleno, hází opět 

druhý člen družstva. Pokračuje další hráči stejným způsobem. Vyhrává ta skupi-
na, která společnými silami dohází poleno nejdál.

Hod ponožkovou koulí - Každý hráč má k dispozici 5 ran 
ponožkovou koulí, se kterými se musí strefit do nádoby. Počítá 

se počet úspěšných hodů za celý tým.

Odhad času – Tým má za úkol zkusit odhadnout čas pěti minut. 
Hodnotí se rozdíl od skutečného času.  

Odhad věcí – Všem členům týmu se zavážou oči a posadí se kolem 
stolu. Vedoucí pak postupně dokola posílá různé věci (píšťalka, 
knoflík, sirky, vidlička, hrneček...). Věcí je dvacet. Hráči musí být 
zticha, každou věc ohmatají a posílají dále. Pak vedoucí věci 
uklidí, hráči sundají z očí šátky a začnou společně psát, co si kdo 
z překládaných věcí zapamatoval. Hodnotí se počet správně zapa-
matovaných věcí.



Průzkumníci
Hra v lese mimo tábor

Cílem týmu v této hře je získat od-
povědi na 15 otázek o okolních 
osadách. Informace získají týmy z 
papírů rozmístěných na vyznačeném 
území lesa. Informace o jedné osadě 
jsou vždy na jednom stromě, který je 
obmotán barevným krepákem. Infor-
mace jsou: název osady, obrázky 3 
budov (1-2 s konkrétním pojmeno-
váním), 3 obrázky rostlin, 3 obrázky 
zvířat, tabulka s informacemi: počet 
obyvatel, datum založení, vzdálenost od 
našeho tábořiště. Celý tým musí běhat spo-
lečně, má proto k dispozici provaz, kterého se 
všichni členové týmu musí držet. Pokud se některý 
člen týmu pustí, musí celý tým udělat 5 dřepů. Otázky, které 
tým dostane, má u sebe vedoucí, který zůstává na startovací čáře. Družstva si 
musí potřebné informace zapamatovat a nahlásit je. Hra je časově omezená. 
Vyhodnocuje se počet správných odpovědí.

Příklady otázek: 
V které osadě nepěstují brambory? Kde pěstují papriky a fazole? Mají v osadě Samotář 
šerifa? Jaká zvířata chovají v nejbližší osadě? Kde nejblíže chovají bizony? Jak daleko je 
osada, ve které se nachází pošta? Která osada je nejstarší? Kde chovají krávy, ale v okolí 
nejsou vlci? Kolik obyvatel má nejmenší osada? Pěstují v osadě ve které je hotel rajčata?

Noční zvědové
Noční hra

V části lesa, která je ohraničena svítícími tyčkami, je 
uprostřed rozdělaný oheň a kolem něj se pohybují 
vybraní vedoucí. Na zemi je položena deka a na ní 
umístěno 20 předmětů – kusy oblečení, sekyra, pila, 

ešus, kniha…. V okolí jsou rozmístěny vytisknuté 
obrázky koní, které reprezentují ukradené stádo.   

Indiánům je sděleno, že jejich kmen byl okraden 
a každý indián se tedy musí statečně proplížit k 

nepřátelům a získat jednoho koně nazpátek. Zá-
roveň musí zjistit, které věci u sebe nepřátelé mají. 

Cizí bojovníci ale samozřejmě drží hlídku, takže 
je třeba se k nim přiblížit nepozorovaně a nene-

chat se chytit. Na koho hlídka posvítí baterkou a 
řekne jeho jméno, ten je zajat a hra pro něj kon-
čí. Hra je zahájena a ukončena píšťalkou. Vítězí 
ten, komu se podaří získat nazpátek ukradeného 

koně. Týmy jsou ohodnoceny podle toho, kolik 
věcí si jejich členové zapamatují.

Pomůcky: 
20 předmětů a deka
Baterka pro hlídku

Papíry s obrázky koní (vytisknout dle počtu dětí)

Plížení s číslem
hra pro jednotlivce, plížení, luštění

Každé dítě dostane na A4 ve fólii napsané unikátní třímístné číslo, které si izolepou nebo 
oboustrannou lepící páskou připevní na hruď. Cílem hry je proplížit se územím, aniž by 
některý z rozmístěných vedoucích zjistil vaše osobní číslo. Je zakázáno si číslo zakrývat 
rukama. Každý člen týmu musí získat 1 část zprávy. Hodnotí se nejprve počet odhalených 
indiánů (u kolika vedoucí zjistil číslo). V druhé řadě rozhoduje čas. 

Druhá část hry spočívá ve vyluštění a správném složení získané zprávy, která je napsaná 
v Morseovce. Pokud Morseovku děti znají, mohou se pustit do vyluštění dříve, než týmy, 
které ji neznají. U nich musí vždy tři nejmladší běhat a nosit lístečky, který každý obsahu-
je písmeno a jeho symbol. O pořadí rozhoduje rychlost správného vyluštění zprávy.

Pomůcky: 
počet papírů dle počtu dětí

počet fólií dle počtu dětí
nůžky

izolepa/oboustranná lepící páska
papíry a tužky na zapisování čísel pro rozmístěné vedoucí

zpráva v Morseovce napsaná v barvách všech týmů, rozstříhaná na několik částí, 
dle počtu členů tým u písmena abecedy s jejich Morseovou značkou v barvách všech týmů



Písmo předků
Hra se šifrováním a cestou mimo tábořiště:

Po noční hře jsme získali zašifrovanou zprávu (například název kmene, který se s 
námi snaží navázat kontakt). Každý kmen si vezme svou zprávu, papír a tužku a vyrazí 
na vyfáborkovanou trasu, kde bude cestou osm cedulí (protože zpráva obsahuje osm 
symbolů). Každá karta má na sobě vždy nakreslený jeden ze symbolů a obsahuje otázku s 
možnostmi odpovědí a), b), c), d). U každé z odpovědí je napsáno jedno písmeno. Po vybrání 
správné odpovědi tým zjistí, které písmeno symbol znázorňuje.

 Další úkol, který během cesty musí indiáni plnit, je sledovat okolí a zaznamenat, kolik 
cestou viděli cizích indiánů ze sousedního kmene (obrázky indiánů připevněné k stromům 
tak, aby byly vidět z cesty). Pořadí určí přesnost překladu a počet nalezených indiánů

Příprava: 
Před hrou je potřeba připravit stezku, vyznačit ji krepákem, připevnit na strom karty s 
otázkami a rozmístit obrázky indiánů

Pomůcky:
Fáborky na vyznačení cesty
Tužky 
Karty s indiánskou zprávou
Karty s otázkami do lesa
obrázky indiánů
připínací špendlíky

Riskuj!
Vědomostní hra, v táboře

Pravidelnou večerní aktivitou bývají kvízy 
a vědomostní hry. Oblíbenou formou je 
Riskuj. Můžete si vybrat okruhy otázek podle 
téma tábora či podle probíraných témat 
na oddílových schůzkách během roku. Pro 
každou kategorii je třeba vymyslet několik 
otázek od jednodušších po nejtěžší, které jsou 
různě bodově ohodnoceny. Pro zpestření hry 
je možno zařadit několik prémiových polí, 
kdy při vybrání dané otázky získá tým body 
zadarmo. Při nesprávné odpovědi se týmu 
určitý počet bodů strhává (například polovina z hodnoty otázky). Po zodpovězení všech 
otázek se sečtou body a vyhodnotí se tým, který jich získal nejvíc.

Pomůcky:
tabulka s tématickými okruhy a body
připravené otázky  a správné odpovědi
tužka a papír na zapisování bodů

Lušťovka
luštící hra

Týmy získají zprávu sestavenou z tématických symbolů (pro indiánskou tématiku: 
oštěp, teepee, oheň, sekera, kánoe, čelenka, zvířata….). Po tábořiště (případně lese) jsou 
rozmístěni lístečky, na kterých je vždy jeden ze symbolů a písmeno, které znázorňuje. 

Děti musí běhat po táboře, lístečky najít a zapamatovat si je. Vyluštěná zpráva obsahuje 
informace k následující hře.

Pomůcky: 
4x zprávu sestavenou ze symbolů (dle počtu týmů)

kartičky s řešením: symbol = písmeno

Přenášení vody
Běhací hra u potoka.

Každý tým dostane jeden stejný lavor a menší misku. S tou děti musí štafetově běhat 
k potoku, kde do ní naberou co nejvíce vody a co nejrychleji se vrací ke svému týmu, 
kde postupně plní lavor. Vyhrává tým, který naplní lavor vodou jako první. V případě 
teplého počasí může s nanošenou vodou následovat vodní bitva :)

Pomůcky: 
stejně velké lavory, dle počtu týmů
stejně velké misky, dle počtu týmů
lano na určení startovací čáry

Tajná zpráva
Noční hra

Indiánům je řečeno, že se v okolí 
tábora vyskytuje další kmen, 

který se nás možná pokusí 
kontaktovat a proto musíme být 

ve střehu. Někdo z vedoucích 
se večer odplíží na nedaleké 

vyvýšené místo, kde zapálí 
pochodeň, se kterou chvíli 
mává, aby si ho děti, které 

sedí u táboráku všimli. 
Poté, co se děti se zbylými 

vedoucími vypraví za světlem, 
vedoucí zajistí pochodeň 

(například do pařezu) a v jejím 
dohodnutém okolí (cca 2 metry) 

umístí truhlu se zprávou pro 
každý tým. Vedoucí se ukryje tak, 

aby mohl hlídat pochodeň. Úkolem 
dětí je najít truhlu a do tábora odnést 

zašifrovanou zprávu, kterou budou muset 
rozluštit následující den.

Pomůcky: 
pochodeň, sirky

truhla
zašifrovaný název kmene

Získání bankovek
Běhací hra
Každý tým dostane balík bankovek v barvách všech ostatních týmů. Každý tým si v 
lese s rozestupy několik set metrů vytvoří svou základnu (kruh z klacků označený 
krepákem týmové barvy). Úkolem členů týmu je ve vymezeném čase získat co nejvíce 
bankovek ve své týmové barvě. Tyto bankovky mají zase členové ostatních týmů. 
Výměna může proběhnout pouze tak, že člen týmu si vezme 1 bankovku a běží najít jiný 
tým, kde pak smění bankovky za bankovku stejné hodnoty. 
 Družstvo se tak musí rozdělit na “běžce”, kteří obíhají ostatní skupiny a “hlídače”, kteří 
hlídají bankovky a vyměňují těm, kteří přiběhnou. Mezi týmovými základnami běhají 
vedoucí a pokud někoho chytí, musí bankovku odevzdat. Bankovky jsou ohodnoceny 
různě (od 500 do 5000) s tím, že čím cennější bankovka, tím jich je méně, takže členové 
týmu mohou i taktizovat. Vyhrává tým, kterému se ve vymezeném čase podaří získat 
nejvíce bankovek své barvy. 

Pomůcky:
balík bankovek v barvě každého z týmů (nastříhané a popsané barevné čtvrtky)
krepáky  na ohraničení území



Zvířecí šestiboj
hra se stanovištěmi

Týmy musejí obejít 6 různých stanovišť 
s tématickými úkoly. Stanoviště se 
vyhodnotí jednotlivě a celkový výsledek 
hry se spočítá jako průměr z pořadí. 

Komáři – Celý tým má za úkol na čas 
pomocí brčka vypít dané množství červené 
šťávy (dle počtu členů týmu). Vyhrává tým 

s nejkratším časem.

Plameňák –  Každý člen týmu musí vydržet 
stát co nejdéle na jedné noze na kládě. Měří se 

čas jednotlivců a týmu se započítá součet časů. 
Vyhrává tým s nejdelším časem.

Vlaštovky –  Každý člen týmu si vyrobí papírovou vlaštovku. Následně se hází štafetově 
(každý další člen týmů hází z místa, kam dopadla vlaštovka předchozího). Vyhrává tým, 
který dohodí nejdál.

Housenka – Vyznačenou dráhu z karimatek musí 
nejmladší člen týmu co nejrychleji proplazit 
zabalený ve spacáku. Vyhrává tým s nejkratším 
časem.

Motýlci – Členové týmu dostanou brčko a jejich 
úkolem je pomocí sání přenést ve vymezeném čase co 
nejvíce kytiček (tvar kytičky vytisknutý na barevném 
papíru).

Žralok – Tým musí ve vymezeném čase ulovit co 
nejvíce rybek (vytisknuté a nastříhané obrázky 
rybek). Vyhrává tým, který nasbírá nejvíce rybiček.

Pomůcky: 
vytisknuté obrázky zvířat ke stanovištím (6x)
brčka, nádoba na šťávu, šťáva, stopky
vhodná kláda na balancování na jedné noze, 
stopky
papíry na výrobu vlaštovek
karimatky, spacák, stopky
brčka, papírky s obrázky kytiček, stopky
vystřižené obrázky rybiček, stopky

Lov na bizona
běhací hra

V kopci se rozmístí kartičky s obrázky různých 
zvířat (bizon, kůň, medvěd) s různým bodovým 
ohodnocením (bizon za 5 bodů, kůň za 3 a medvěd 
za 1). Kartičky za méně bodů jsou nejblíže. Kartičky 
za více bodů jsou nejdále. Úkolem děti je v daném 
časovém limitu nasbírat co nejvíce kartiček. Vždy 
mohou přinést pouze jednu. Kartičky za 1 bod 
mohou nosit vždy pouze dva nejmladší členové 
týmu. Vyhrává tým s nejvyšším množstvím získaných 
bodů.

Pomůcky: 
vytisknuté a vystřižené obrázky bizonů, medvědů a koní
krepák na vyznačení území

Získání drahých kamenů
Hra se stanovištěmi

Legenda: Potřebujeme získat drahé kameny. Ty se ukrývají v tajemném lese. Aby se nám 
ale tajemný les otevřel, potřebujeme zjistit správné heslo, i tak se ale otevře pouze na 1 
minutu. Do tajemného lesa se dá vstoupit jenom s klíčem. Čím více klíčů tedy tým získá, 
tím více jeho členů bude moci po dobu otevření lesa sbírat drahokamy.

Týmy mají za úkol zjistit 
heslo a získat co nejvíce 
klíčů. Musí proto obejít 
několik stanovišť. Na 
každém stanovišti 
dostanou úkol, který, 
když splní, dostanou 
klíč. Počet stanovišť 
by měl být stejný nebo 
nižší než počet členů 
jednoho týmu. Na každém 
stanovišti také družstvo 
dostane hádanku. 
Pokud ji uhodne, získá 
jednu nápovědu k 
heslu. Po obejití všech 
stanovišť se tým vydá 
za organizátorem hry. 
Pokud tým na základě 
nápověd správně řekne 
heslo, může se vydat k 
tajemnému lesu a po dobu jedné minuty může každý člen týmu s klíčem sbírat co nejvíce 
drahokamů. Pokud tým na heslo nepřijde, může 1 klíč vyměnit za další nápovědu. 
Hodnotí se počet nasbíraných drahokamů.

Hádanky:
Čtyři rohy, žádné nohy, chaloupkou to pohne? (šnek)
Kdo bez štětce a bez barev obarví nám pestře les? (podzim)
Ve dne malá jako myš,v noci všechno přerostu, když mě vidíš, nevidíš. (tma)
Kdo mé jméno vysloví, hned mě zničí. (ticho)
Jedna hlavička, jedna nožička. Hlavička když zčervená, konec nožky znamená. (zápalka)
Nemá to huby, ale tři zuby, u jídla slouží, po něm netouží. (vidlička) 

Stanoviště:
Odhad váhy – Na stanovišti je pro družstvo připraveno několik předmětů (penál, 
konzerva, karetní hra, těstoviny...). Úkolem dětí je správně je seřadit dle váhy. Následně 
se pomocí digitální váhy ukáže správné řešení. Pokud je pořadí správné, tým získává klíč.

Zastřelení bizona – Tým musí zastřelit bizona. Každý člen týmu má 3 střely a pro získání 
klíče se tým musí dohromady strefit alespoň pětkrát.

Magnetické rybičky – ve stanoveném časovém limitu musí děti pomocí prutu ulovit 
všechny rybičky

Kolíčky - V lese jsou mezi stromy napnuté provazy, na kterých jsou přicvaklé kolíčky. 
Každý člen družstva se musí se zavázanýma očima vydat po provazové cestě a během 
časového limitu najít co nejvíce kolíčků.

Loterie - Je 100 kartiček, ale jen na 10 je heslo, hráč má tolik pokusů, kolik hodí 
kostkou.

Nápovědy: sirka, drak, krb, hasič, teplo (oheň)



Duely se štíty
boje ve dvojicích

V  této hře společně bojují dvojice hráčů z různých týmů. 
Na začátku každý z dvojice dostane štít a tři 

hadrové koule. Hráči se musí pohybovat ve 
vyznačeném kruhu a jejich cílem je co nejvíckrát 

trefit protihráče a co nejvíc jeho ran odrazit 
pomocí štítu. Počítá se plus bod pro tým, za 

každý zásah soupeře a mínus bod za každý zásah 
vlastního hráče. Dvojice se určí podle věku. Hrají 

spolu vždy nejstarší, druzí nejstarší atd.

Pomůcky:
štíty

ponožkové koule
provaz na vyznačení území

Pamatovačka
Hra pro jednotlivce, běhací hra, hra na paměť

V lese jsou rozmístěné zalaminované cedulky s výroky. Děti, které už umí číst, mají za 
úkol výroky najít a rozhodnout, zda se jedná o pravdivý nebo nepravdivý. Pokud je tvr-
zení pravdivé (ať už z faktického nebo morálního hlediska), nápis si zapamatují a běží ho 
říct svému vedoucímu. Pokud ho řekne správně, může běžet hledat další. Pokud přijde říct 
nepravdivý výrok, musí udělat 10 dřepů než může pokračovat. Cílem hry je najít a postup-
ně svému vedoucímu nahlásit všechny pravdivé výroky. Hra se boduje jak po jednotliv-
cích, tak po týmech (zprůměruje se pořadí jednotlivců).

Varianta pro mladší děti: 
V lese jsou rozmístěny obrázky různých předmětů (list, pařez, houba, květina, tričko, 
sluneční brýle, bonbon, banán…). Děti musí přijít nahlásit pouze ty z nich, které rostou v 
přírodě. (dvanáct z dvaceti).

Příprava: Vytisknout a zalaminovat obrázky a výroky, tabulka se jmény dětí a výroků

Pomůcky: 
zalaminované výroky

zalaminované obrázky
Barevné fáborky na ohraničení prostoru

tužky

Příklady výroků: 
Indiáni žili v iglů. Mít maturitu je důležité. Plzeň 
leží v Americe. Kouřit je nezdravé, Jíst hodně bon-
bonů je zdravé. Hrát automaty je ztráta času i pe-
něz… Možno zakomponovat informace související 
s celotáborovou hrou (u nás indiáni).

Stezka lesem
hra s úkoly a cestou mimo tábor

Úkolem týmu je projít vyznačenou cestu (žlutým 
fáborkem) kolem tábora a cestou splnit 20 
úkolů, které si zapíší do připravené karty. Úkoly 
jsou očíslované a spočívají buď ve správném 
pojmenování obrázku zvířete, které je viditelné 
z cesty a připevněné ke stromu, nebo v napsání 
správné odpovědi na otázku. Otázka je vždy 
ukrytá v obálce, která je vždy schovaná v okolí 
3 metrů kolem červeného fáborku (v pařezu, 
přivázaná pod větví, mezi kameny…)

Pomůcky:
Fáborky na vytyčení trasy a označení místa s 
otázkou (2 různé barvy)
Obrázky zvířat cca 10
Otázky v obálkách cca 10
Kartičky s číslem – 1-20
Karty pro bojovníky, kam si budou zapisovat
Tužky pro bojovníky

Přenos ohně
Hra v táboře a u potoka

Oddíly si pomocí materiálu z lesa vyrobí malý vor, 
takový, aby byl schopen převést svíčku přes potok. 

Uprostřed tábora (u totemu) bude hořet pochodeň. Od ní každý 
tým zapálí svou svíčku, kterou následně donesou až k potoku, kde 

svíčku položí na svůj vor. Pomocí provázku přivázaného k voru 
svíčku převezou přes potok na druhou stranu. pokud cestou oheň 

zhasne, musí se  zpátky a znovu zapálit). Na druhém břehu budou do 
země zapíchnuty čtyři pochodně označené barvou kmene. Pomocí 

ohně z voru zapálí tým svou pochodeň. Pokud kdykoli během cesty 
svíčka zhasne musí se tým vrátit zpátky k pochodni u totemu, znovu 

si svíčku zapálit a začít znovu. Vítězí ten, komu prvnímu hoří 
pochodeň.

Pomůcky:
pochodeň 5x (4x pro tým a 1x k totemu)

použili jsme kupované pochodně, do kterých se leje lampový olej, jsou bezpečné a dobře se zapalují
barevné krepáky v barvách týmu na označení pochodní

čajové svíčky
klubko provázků

nůžky na ustřižení provázků

Duely s „lízátky“
boje ve dvojicích

V této hře společně bojují dvojice hráčů z různých týmů. Oba se postaví na opačný kraj 
vyznačeného kruhu a jsou mu zavázány oči a nasazena helma. Po oznámení startu 
je cílem hráčů co nejrychleji najít „lízátko“ (dřevěná tyč s molitanem na jedné straně) 
a molitanovým koncem trefit protihřáče. Komu se to povede jako prvnímu, vyhrává. 
Dvojice se určí podle věku. Hrají spolu vždy nejstarší, druzí nejstarší atd. Je možno hru 
ztížit tím, že se na začátku oba hráči těsně před začátkem třikrát zatočí kolem dokola.

Pomůcky:
šátky na zavázání očí
„lízátka“
helmy
provaz na vyznačení územ
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Trestní rejstřík
celotáborový hodnotící systém
Klíčovou pomůckou pro udržení 
disciplíny byl Trestní 
rejstřík (TR), do něhož jsme 
zapisovali největší zlobiče. 
Všechny děti přesně věděly, 
co to TR je a jaké jsou jeho 
důsledky v praktickém 
životě (horší zaměstnání…). 
Zápis v TR u nás na táboře 
znemožňoval získání zbraně 
(vodní pistolky, k čemuž 
směřovala celá táborová 
hra). Pěkně to fungovalo, i 
ti největší zlobiči 
měli před TR 
respekt. Úplně 
na závěr jsme 
„vyrobili“ Boží 
trestní rejstřík, 
do kterého se 
zapsali ti, kteří 
si mysleli, že by 
tam měli být.  
Společně jsme pak 
poprosili Ježíše 
Krista o výmaz pro jeho oběť 
na kříži.  Výmaz z našeho 
trestního rejstříku se dal 
provést vždy až druhý den po 
omluvě a požádání šerifa na 
nástupu.

Zápis do trestního rejstříku byl 
samozřejmě až nejvyšším stupněm 
trestu. Za nejmenší prohřešky 

(sprostá slova, 
pozdní příchod 
na nástup) děti 
dělaly dřepy. Jako 
jednorázový 
rychlý trest také 
sloužil Kůl hanby, 
který byl umístěn 
na konci louky za 
táborem. V případě 
vyrušování a 
neposlouchání 

muselo dítě běžet ke Kůlu hanby 
a zpátky, případně tam muselo 
několik minut zůstat a přemýšlet 
o svém chování.

Za zapomenuté věci si táborníci 
losovali na nástupu úkoly z 
ešusu („Umyj svému celému týmu 
ešus po obědě!“, „Zazpívej večer 
u ohně koledu!“, „Udělej žabáky 
kolem celého nástupiště!“, 
„Nakresli kuchařkám obrázek!“, 
„Natrhej hlavní vedoucí 
kytku!“…). Dalším stupněm trestu 
bylo odebrání táborových 
bodů tzv. „vikláků“ z Pokladnice 
vikláků, což byla tabulka pro 
budování jednotlivců. Toto 
opatření se zavádělo například 
při neuposlechnutí vedoucího, 
porušování pravidel hry či 
ošklivého jednání k ostatním 
táborníkům. Zápis do trestního 
rejstříku byl vždy teprve při 
opakovaném zlobení a po poradě 
se všemi vedoucími.
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