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VYCHÁZKA — ZIMNÍ RADOVÁNKY NA SN HU

Kone n  je tu zima. Ješt  aby tak napadlo dost sn hu, to je pak teprve zábava – sn huláci, and lí ci 
ve sn hu, koulova ka, sá kování – tak si hrála už babi ka, když byla malá. A nás to také baví. A že jsme mok í od hlavy 
k pat ? To nevadí, hlavn  že je zábava.

Motivace:

Vhodné oble ení. 

K tomuto metodickému listu je pracovní list S3A.

Pot eby:

O epice 

Vymezte na louce území asi 30×30 metr . Hrá i se v n m stejnom rn  rozptýlí a pak za ne bitva, p i níž každý bojuje 
proti všem ostatním. Kdo p ijde o epici, je ze hry vy azen a odchází za hrani ní linii. 

Užívat síly není dovoleno, do vzájemných poty ek se v bec nepouštíte. Smíte jenom natáhnout ruku k soupe ov  
hlav , a když v as neuhne, p ipravíte ho o „skalp“. Všechno tedy závisí na vaší obratnosti a rychlé reakci. 

Bojujete do kone ného rozhodnutí. Za n kolik minut z stane na kolbišti jediný vít z. A hned za íná nová bitva. 

Meteor 

Nasbírejte v lese asi t icet šišek a rozházejte je beze sv dk  na zasn žené louce tak, aby dopadly od vás ve vzdálenosti 
10–40 metr  do neporušené sn hové pokrývky. Pak zavolejte družinu a ekn te: 

„Dnes v no ních hodinách p elet l nad naším krajem meteor. T sn  p ed dopadem vybuchl a rozpadl se na drobné 
úlomky. Hledejte je ve sn hu. Je to ovšem jen hra a místo meteorit  leží na louce šišky. Kdo z vás jich najde nejvíc? 
Tam, kam dopadly, po nich z stala ve sn hu stopa. 

Snežní hadi 

Tuto zimní hru hrávali malí i velcí indiáni v Severní Americe. Každý hrá  si p edem p ipravil sn žného hada – hladkou 
h lku, n kdy metrovou, jindy kratší nebo delší, vy ezal do ní ornamenty tak, že p ipomínala skute ného hada. Potom 
uklouzali ve sn hu na mírném svahu rovnou p šinku, asto ji dokonce polévali vodou, aby byla hladká jako sklo. 
A na této zvláštní závodní dráze pak sout žili, komu dojede sn žný had nejdále. Házeli postupn  jeden za druhým tak, 
že h lka musela hned u startovní áry dopadnout na zem a klouzat po zledovat lé ploše. Pod svahem byla rovinka, 
na níž n kdy ponechávali tenkou vrstvu sn hu a had v ní p i jízd  mizel a znovu se objevoval. 

N kdy po ádali indiáni velké sout že se sn žnými hady na zamrzlých jezerech. 

Lov na tulen  

Eskymáci v nehostinných arktických krajinách jsou dodnes odkázáni na lov mo ských živo ich , je to jejich jediný 
zdroj obživy. Na svých kajacích pronásledují p edevším tulen . Rozestavte na louce deset až dvacet velkých sn hových 
koulí, takových, z jakých stavíte sn huláky. Každá koule p edstavuje tulen . Pak vyšlapte ve sn hu hrani ní linii, 
kterou nesmí nikdo p ekro it. Všichni tuleni by m li být od ní deset až patnáct metr . Od hrani ní áry pak házíte 
jeden za druhým sv j prut – harpunu – a snažíte se zasáhnout n kterého tulen . Když se váš prut zapíchne do sn hové 
koule, vezmete si z ní dvaceticentimetrový kolí ek na d kaz, že jste tohoto tulen  ulovili. V házení se st ídejte podle 
p esn  stanoveného po adí. Mí it m žete na kteréhokoli tulen , který ješt  nebyl nikým uloven. Z bezpe nostních 
d vod  chodíte pro pruty všichni najednou, ve chvíli, kdy poslední vrhne svou harpunu na cíl. Ve h e pokra ujete tak 
dlouho, dokud neulovíte posledního tulen . Kdo bude mít nejvíc trofejních kolí k , vít zí. 

Sn hové sloupy 

Kdo postaví za p t minut nejvyšší sn hový sloup? Ší ka základny nerozhoduje, hodnotí se jen výška. Každý chce mít 

Provedení:

Rozvoj t chto kompetencí: sociální a personální, pracovní.

Zdokonalení pohybových dovedností, získání pocitu sebeuspokojení. Spolupráce v týmu 
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svou sn žnou v ž co nejvyšší, a proto ji rychle slepuje z oby ejných koulí. Stavba sice roste do výšky, ale brzy nastane 
kritická chvíle, kdy každá další koule p ilepená na vršek sloupu zvyšuje nebezpe í katastrofy. Komu se stavba z ítí, 
m že za ít hned znovu. Teprve po uplynutí stanovené lh ty musí každý zanechat práce. Potom spole n  obejdete 
všechny v že a zjiš ujete, kdo ji má nejvyšší. 

Boj o v ži ky 

Vyšlapte ve sn hu hranice území velkého 40×20 metr . Tento velký obdélník rozd lte na dva tverce. Jedno družstvo 
obsadí levý tverec, druhé pravý a každé postaví na svém území deset až dvacet sn hových v ži ek (menší po et 
družina, v tší oddíl). V ži ky mají být vysoké p esn  metr. Rozmíst te je po celém tverci, nestavte je jen k zadní 
hranici. Budujte je ze sn hových koulí o n co v tších, než jsou ty, kterými po sob  házíte p i bitvách. Pak se rozpoutá 
velký boj. Každé družstvo se smí pohybovat jen ve svém tverci a plní dva úkoly — st ílí sn hovými koulemi na v ži ky 
soupe  a chrání svoje vlastní v ži ky. V ži ka, která byla zasažena, nesmí být znovu postavena ani opravována. To 
platí i v p ípad , že n který nepozorný obránce pobo í v ži ku na vlastním území. Boj trvá patnáct minut. Pak jdete 
spole n  od jedné v ži ky ke druhé a prutem m íte jejich výšku. Za v ži ku, která nebyla palbou v bec poškozena 
a je stále metr vysoká, dostává družstvo t i body. Za v ži ky áste n  pobo ené (m í 75—99 centimetr ) jsou dva 
body. Za v ži ky od 50 do 74 centimetr  jeden bod. V ži ky nižší než p l metru považujeme za zcela zni ené a nemají 
žádnou bodovou hodnotu. Zvít zí ta strana, která bude mít víc bod .

Boj o sn huláky 

Jedno družstvo postaví velkého sn huláka dvacet krok  vpravo od cesty, druhé družstvo dvacet krok  vlevo od cesty. 
Když je stavba sn hulák  dokon ena, vedoucí pískne a v té chvíli se rozpoutá mezi družstvy boj. Každé se snaží porazit 
sn huláka soupe  a svého uchránit p ed nájezdníky. Prohraje družstvo, jehož sn hulák leží d ív v rozvalinách. 

Sn hová bitva 

Rozd lte hrá e na dv  družstva a zahajte v p esn  vymezeném území boj m kkými sn hovými koulemi. Kdo je zasažen, 
odstupuje ze hry a jde na shromaždišt . Ve chvíli, kdy jedna strana ztratí posledního bojovníka, bitva kon í. A hned 
zase za íná nová hra v plném obsazení. Dohlédn te, aby nikdo nema kal ze sn hu tvrdé „ledovky“, zabráníte úraz m. 
Zave te p i zimních hrách do povinné výstroje lyža ské sjezda ské brýle na ochranu o í. 

Rozd lte oddíl do dvou družstev. První družstvo, složené ze t í tvrtin všech hrá , bude p edstavovat vl í sme ku. 
Druhé družstvo, po etn  slabší, p evezme roli lovc . Vlci se vydají do zasn ženého lesa a lovci vyrazí po chvilce 
v jejich stopách. Když je dostihnou, rozpoutá se mezi vlky a lovci boj. Lovci zneškod ují vlky st elbou sn hovými 
koulemi. Vlk zasažený jednou koulí je poran n, teprve druhý zásah ho vy adí ze hry. Lovec, kterého se n který vlk 
dotkne rukou, odchází také ze hry, „vlk ho roztrhal“. Bojuje se do kone ného rozhodnutí. 

Sá ka ská štafeta 

Sout ž stejn  po etných družstev. Každé má jedny san . První závodníci sjedou z kopce, ob hnou se san mi praporek 
a rychle se vrátí nahoru na strá . Tam p edají san  druhému závodníkovi. Dvojky sjedou k praporku a b ží se san mi 
nahoru na kopec, aby je tam p edaly trojkám. Družstvo, které se celé vyst ídá nejd ív, zvít zí. 

Psí sp ežení 

V severských zemích se k saním užívalo ps  jako tahoun . Na n které sá ka ské výprav  si zahrajte hru, p i které šest 
len  družstva bude p edstavovat psí sp ežení, sedmý psovoda. 

Pro každé družstvo pot ebujete šest kus  pevného provazu, dlouhých p ldruhého metru. P ed startem se všech sedm 
závodník  postaví do zástupu vedle svých saní. Na pokyn rozhod ího prvních šest sváže ze svých provaz  dlouhé 
lano, p ipevní ho jedním koncem k saním a vydá se na rychlou jízdu terénem k cíli. Sedmý – psovod – sedí na saních 
a pobízí tahouny k v tšímu výkonu. 

Jestliže se b hem jízdy uvolní spojení n kterých provaz , psovod je musí znovu svázat, teprve pak smí pokra ovat 
v jízd . 

Jízda po Yukonu 

etli jsme o tom v Londonov  povídce. Aljašští zlatokopové uspo ádali velké závody v jízd  na saních tažených psím 
sp ežením. Tra  byla dlouhá n kolik desítek mil a vedla po zamrzlém Yukonu. Každý závodník mohl cestou vym nit 
unavené psí sp ežení za erstvé. 

Podle tohoto nám tu jsme uspo ádali závody v našem oddílu. Každá družina postavila ty i dvou lenná sp ežení. 
První dvojice vyjížd ly od startu, další p ebíraly san  v padesátimetrových odstupech. Devátý len družiny sed l 
na saních a nesm l b hem jízdy sestoupit. Tra  vedla náro ným terénem. 

Vozy s municí 

Po lesní cest  projížd jí v krátkých asových intervalech san  tažené vždy jedním hrá em a doprovázené jedním 
strážcem. Na saních jsou položeny dv  torny, které p edstavují náklad munice. Kdesi v houštinách íhají na muni ní 
kolonu partyzáni a chystají se k p epadu. 
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Moje poznámky:

Pozor na prochladnutí d tí. Dodržovat zásady bezpe nosti.Pozor na:

Pozor, u d tí s projevy autismu m že být riziková aktivita, která vyžaduje 
t lesný kontakt, p ípadn  p i ní dochází k „ni ení“ výtvoru, které dít  

postavilo (t lesný kontakt, narušení vlastního prostoru, celková chaoti nost situace). Pokud již víme, že dít  tyto 
situace zvládá obtížn , pov íme jej nap . hlídáním pravidel, focením, p ípravou trat .

P ístup k d tem se speci  ckými 
vzd lávacími pot ebami:

Rozd lte oddíl do n kolika šesti nebo osmi lenných družstev. Každé družstvo bude jednou p edstavovat muni ní 
kolonu, v dalších kolech p evezme spolu s jinými družstvy roli partyzán . 

San  s tornami projížd jí asi ve dvacetimetrových odstupech a mí í k cíli vzdálenému dv  st  metr . Cestou se dostanou 
n kolikrát do palby. Partyzáni na n  házejí sn hovými koulemi ze stanoviš , která jsou od trasy muni ní kolony 
vzdálena nejmén  patnáct metr . Jestliže n která koule zasáhne san  nebo torny, „muni ní v z vylet l do pov t í“ 
a dvojice doprovázející tyto san  je vy azena ze hry. Strážce palbu op tuje a vy azuje partyzány z boje zásahem 
sn hovou koulí. Ve h e zvít zí družstvo, které dopraví nejvíc voz  s municí k cíli. 

Použitá literatura: Encyklopedie her, Miloš Zapletal.

Tato aktivita p ibližuje Ideály Pionýra: Pomoc, Poznání a P ekonání.
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Moje poznámky:


