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Jif{ Vantura

Ahoj, ministrantsti profesionalové ©!
V minulém cisle jsme se sezndmili s tim, co vSechno patfi do
prvni ¢asti mse svaté - do vstupnich obradu.
Dnes zkuste k obrazkiim napsat spravna cisla, jak vstupni
obrady jdou za sebou.

Knéz polibi oltar.

Knéz zacne msi
krizem, pozdravenim
shromézdéni a nésle-
duje ukon kajicnosti,
pfi kterém litujeme
svych hfich.

Vsichni zpivame oslav-
ny zpév Kyrie. Kdyz

je nedéle, slavnost ¢i
svatek, pak se jesté
pfipoji chvalozpév Sla-
va na vysostech Bohu
(kromé doby adventni
a postni).

Knéz spolu s minist-
ranty poklekne pred
svatostankem, je-li
v presbytéri, pak se
spolec¢né pokloni
oltafi.

Zpiva se pisen, vsichni stoji.

Drazi kamaradi, ministrantici,
doufam, Ze jste si to pékné zopakovali
a pristé jiz mirime na bohosluzbu slova.

Ministrant zazvoni
na zvonek.

HER

PeTR LUKES

ENCYKLOPEDIE

iry v prirode

Mili mladi pratelé, v druhém dile nasi encyklopedie her se
vydame do pfirody. Snad nam podzimni pocasi jesté néjaky ten
vylet dovoli. Koneckoncu fika se, Ze neexistuje Spatné pocasi,
ale jen Spatné, resp. nevhodné zvolené obleceni.

Vsechny vybrané hry jsou vyzkousené
v praxi, mély uspéch a pfinesly mnoho
zabavy. Proto vam je zde nabizim.

ZAVOD KURYRU

Dvé druzstva mezi sebou vyberou jednoho kuryra, kterého
pak formou Stafety prenaseji na zvolené trase (cca po 10—15
metrech), nejcasteji na zadech. Kuryr se pri predavce ani bé-
hem cesty nesmi dotknout zemé. Vitézi druzstvo, které svého
kuryra prvni dopravi do cile.

NA KAMELOTY (pouli¢ni prodejce novin)

Postaci nam obycejny list z novin, ktery si prvni ze Stafety da na
hrudnik a po odstartovani se rozebéhne a bézi vyznaceny Usek
za dalSim spoluhracem ze Stafety. BEhem cesty si jiz noviny ne-
smi pridrzovat. Zalezi na vyspélosti a véku soutézicich, zda jim
bude umoznéno si noviny prichytit béhem predavky, ¢i nikoli.

SKOKANSKY SOUBOJ

Vyznacte na louce délici ¢aru, odkud skace prvni ¢len druz-
stva A. Z mista, kam doskodi, skace posléze prvni ¢len druz-
stva B, ale opa¢nym smérem. Takto se stridaji vSichni ¢lenové
obou druzstev. Kdyz se poslednimu skokanovi z druzstva B
podari preskodit délici ¢aru, vyhrava druzstvo B, pokud nikoli,
vyhrava druzstvo A.

ANGLICANE PROTI SKOTUM

Détské hry byly ¢asto odrazem skutecnych udalosti. Neni
divu, Ze chlapci na britskych ostrovech hraji tuto hru, i kdyz
oba narody jsou dnes jiz soucasti jedné monarchie. DUlezité je
najit v prirodé vhodné misto — ¢ast louky, ktera je rozdélena
napr. potickem, pésinou ¢i stromoradim. Obé strany rozhaze-
ji na svém Uzemi stejny pocet véci — epice, boty nebo kuzely —
anasledné podnikaji vypady k souperdm, odkud se snazi odnést
ukoristéné véci. Kdyz je hrac na cizim Gzemi chycen a povalen
(staci, dotkne-li se jednim kolenem zemé), vydava korist a pu-
tuje do vézeni. Z vézeni muize byt zajatec vysvobozen dotykem
svého nechyceného spoluhrace. Boj Anglicand a Skotl kondr:

|. jedna strana je do posledniho muze ve vézeni = prohrala,

2. v8echna korist se nachazi na Uzemi jednoho tymu,

3. po uplynuti stanovené lhaty (napf. 20 minut) — kdo ukoristil
vice véci, vyhrava.

ZTRACENA ZPRAVA

Na vybraném misté (tfeba po lese) poschovavame na pis-
mena rozstrihanou zpravu (napr. | D). Cilem skupiny je hledat
jednotliva pismenka s poradim po lese, zapamatovat si je a na
predem domluveném misté zapisovat zpravu. Hra samozrej-
mé nabizi velké mnozstvi dalSich modifikaci:

—zprava muze byt zasifrovana (napf. posunuti abecedy o jed-
no Ci vice mist, takze z A je pak B) a je na vas, jestli dodate
i desifrovaci kli¢ nebo alespon napovédu,

— po lese mizete ukryt nékolik zaskodnikd — obrancd (chy-
ceny hrac se musi vratit zpatky na okraj lesa, teprve pak mize
dale pokracovat v hledan).

KIMOVA HRA V TERENU

Po lese umistime papirové tabulky, které musi byt vSechny
dobre vidét a rozmisténé tak, aby je hrac¢ zvladl najit béhem
nékolika minut. Skupina vyrazi do terénu a po nékolika minu-
tach se musi vratit a rict z paméti vse, co si kdo zapamatoval.
Hre mizeme dodat uéebni charakter, napf. umistit obrazky
s anglickym oznacenim nebo mapovou znacku s vysvétlivkami.
Hrac si pak musi zapamatovat vSechny informace z tabulek.

Mozna se nékteré hry zdaji trosku drsnéjsi, ale pri dodrzova-
ni pravidel férové hry mzeme riziko zranéni vyrazné elimino-
vat a naopak maximalné zvysit Uroven zabavy ve volném case.
Takze hura do toho.

PS: Budeme radi, kdyz nam do redakce napiSete postrehy
z toho, jak se hra vydarila!
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