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TEORETICKA CAST

Priklady motorickych her

Magneticka stielka

Hra je urcena na tabory a vypravy, kdy postupujeme nejlépe neprehlednym terénem. Kazdy si vyrobi z proutku svoji magnetickou strelku tak, ze ji na jedné
strané sefeze do Spicky. Vedouci nékolikrat za cestu vyrkne : , Kde je sever?" Hraci se snazi umistit stfelku na zem tak, aby ukazovala na sever. Po ujasnéni
spravného sméru vedouci zapiSe kazdému hraci, o kolik stupiili se odchylil od skutec¢ného severu. Tyto stupné se u kazdého kola hry scitaji a vitézi hrac, ktery
ma po skonceni vyletu nejmensi Cislo. Tuto hru Ize zpestfit a prodlouzit o fazi hledani pfirodnich ukazatell svétovych stran. Hrac, ktery nevi, kam namifit
stfelku, nebo si neni jist svou volbou, mlze jit hledat do lesa mravenisté, podle kterého pozna, kde se nachazi sever, lisejniky na stromech, letokruhy na

pafezech nebo smér rlistu vétvi na stromech.

Krajina z rozhledny

Pokud mame to Stésti a v ramci vypravy mdzeme vylézt na rozhlednu nebo na kopec, vyuZzijeme to k procviceni orientace podle mapy. Kazdy dostane mapu
s vyznaCenymi vyraznymi body v krajiné, body jsou pro lepsi orientaci oCislovany. Bude to tfeba rybnik, kopec, kostel, roh lesa, posed, hraz rybnika a

podobné. Ve dvojicich nebo jednotlivé urCujeme tyto objekty a sepiSeme jejich seznam podle cisel.

Azimutem za pokladem

Tato hra je soutézi mezi dvéma druzstvy a je koncipovana na principu azimutového postupu. V neprehledném lese rozmistime karticky s ,tajnymi Cisly", ktera
udavaji smér a vzdalenost dalsi karticky a také misto kde je karta pfipevnéna. Karticek s azimuty rozmistime v poctu asi kolem patnacti (podle schopnosti a

véku déti). Druzstva vysleme soucasné a k poslednimu stanovisti ukryjeme poklad. Ziska ho druzstvo, které dorazi do cile jako prvni.
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Velky pochod
Hra urcena na tabory a delSi vypravy, predpoklada rozdéleni déti do nékolika druZstev. Kazdé druzstvo obdrzi mapu a seznam terénnich bodd, kterymi ma

projit v urCeném poradi. Jsou to body vyrazné, jako napiiklad kupka nebo Udoli, mohou to byt i malé skalky nebo propasti ukryté v lese. Pro kontrolu
umistime na nékteré z vybranych stanovist’ kontrolni znaky nebo napiSeme néjaké heslo. Trasu volime tak, aby méla charakter okruhu a déti se vratily opét do
mista startu.

DruZstva nastupuji na start v patnactiminutovych intervalech. Ukolem je nevynechat zadné uréené misto a projit trasu co nejrychleji.

Boj na pochodu

Rozdélime déti do trojic a ukdzeme v mapé cil, ke kterému maji za Ukol dojit. Cil bude vzdalen 3 — 4 km a cesta k nému povede nejlépe Clenitym, zarostlym
terénem plnym skalek a Ukryt. Nikdo se nesmi vzdalit od pfimého sméru pochodu vice jak 300 metrd. Hra ma Gvodni pétiminutovy interval, ve kterém se
trojice rozejdou libovolné do terénu, ale neprekroci stanovenou 300-metrovou hranici. Také si napisi na ¢tvrtky tajna trojmistna Cisla a pfipevni si je na zada.
Pfi pochodu se vsichni snazi zjistit Cisla na zadech soupeficich trojic a dojit pomérné rychle do cile. Patrani po cislech konci 100 metrl pred cilem, toto misto

viditelné oznacime. Vitézem se stava druzstvo, které zjistilo nejvice Cisel na zadech soupefi a bylo u cile nejdfive.

Indicie

Tato hra je uréena do terénu pro orientacni béh, mdZeme ji usporadat jako soutéZ dvojic, trojic nebo jednotlivcl. Zaklada se na principu hvézdicového
tréninku v OB. Misto uprostied hvézdice asi Sesti kontrol predstavuje zakladnu, ze které budou déti postupné vybihat k jednotlivym kontrolam. Kazda kontrola
bude zakreslena do zvlastni mapy a mapy budou ocislovany od jedné do Sesti. Zastfesujicim Ukolem je uhadnout tajné heslo, coz bude mozné pomoci indicii
umisténych na jednotlivych kontrolach. Proto jsou kontroly ocCislované podle vzristajici kvality informace o tajném heslu. Startujeme po kratkych intervalech,
pred vybéhnutim se bézec podivd na umisténi kontroly Cislo jedna a snazi se ji najit. Po navratu ma moznost pokusit se uhadnout heslo, ale vétSinou
nasleduje postup ke kontrole Cislo dvé a patrani po dalsi indicii. Po navratu z kazdé kontroly je moznost hadat heslo na uréeny pocet pokusd, jakmile ho

nékdo uhadne, je mu zapsan cas. Vitézi ten, kdo heslo uhodne nejdfive, dalsi poradi vidime podle dosazenych Casu.
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Scorelauf

Do zmapovaného terénu umistime 15- 20 kontrol, které rozliSime podle narocnosti. Blize ke startu umistime kontroly lehké a dal od startu kontroly tézsi.
Kontroly lehké budou mit hodnotu 1 bodu, té€ZSim kontrolam pfifadime hodnotu 2 body a nejtézsim 3 body. RozliSeni bude dano také barevné, jak na mapé,
tak v terénu, aby zavodnici védéli, ktera kontrola je té€zsi a ktera je lehéi. Vsechny je zakreslime do map. Zavod zacind hromadnym startem, kazdy zavodnik

musi posbirat co nejvice bodd v ¢asovém limitu.

Stafetovy zavod

Do terénu zaneseme 15 kontrol, podle pfedem pfipravené roznosové mapy. Vsechny zavodniky rozdélime do pétiClennych druzstev a ten, kdo pobézi posledni,
ma na sobé napsano Cislo Stafety. Druzstva se sefadi do zastupl a kazdy Clen obdrzi tfikrat listecek s Cislem, podle toho, kolikaty ve svém zastupu stoji. Kazdé
druzstvo ma listecky jiné barvy. Pred kazdou Stafetou jsou jiz pfipraveny mapy — pét map a kazda z nich obsahuje tfi kontroly. Kazdy clen druzstva ma tedy
najit tfi kontroly a do kazdé z nich vhodit jeden ze svych listeckd. Kontroly jsou vyrobeny z kartonu, ¢aste¢né vybarveny oranzovou barvou a funguji jako
«Krabice". VSechna druZstva startuji najednou protoze jednotlivé Stafety maji na stejném Useku jiné tfi kontroly. Druhy ¢len z kazdého druzstva vybiha a otaci
mapu az tehdy, kdyz predchozi bézec dobéhne.ZapiSeme cas, kdy dobéhne posledni ¢len. DlleZité je hodit listeCek do spravné kontroly, protoze kazdy Spatné
vhozeny listek znamena 2 trestné minuty. Spatné vhozené listecky identifikujeme tak, Ze pro kazdou kontrolu predem pfipravime kontrolni kartu. Kazda karta
ma v hornim okraji Cislo, jeZ oznacuje, ke které kontrole karta patfi. Podle map zaznamenavame pro kazdy Usek, kam a na kterém Useku méla byt karta
vhozena. Zaznam provedeme ke kazdé Stafeté prislusSnou barvou. Po dokonceni zavodu a posbirani kontrol listecky vysypeme a pfidélime kazdému
zavodnikovi tolik trestnych bodd, kolik listeckd vhodil $patné. To zjistime podle vyrobeného klice a podle karticek v kazdé kontrole. Cas Stafety a trestné

minuty secteme a dostaneme vysledny Cas jednotlivych Stafet.

Sankarska linie
SoutéZ probéhne na mirném nebo prudsim svahu, jehoZ planek rozdame zavodniklim. Je na ném zakreslena trasa, kterou se musi na sankach projet. Podél

|\\

trasy rozmistime nékolik kontrol. Po projeti cilem zakresli kazdy ucastnik, kde si mysli, ze ,potkal® kontroly. Kazdému méfime Cas a za kazdou Spatné

zakreslenou nebo viibec nezakreslenou kontrolu pfipocitavame trestné vtefiny.
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Zimni bézecka pamét'ova hvézdice

Tuto soutéz miZzeme usporadat v zasnézeném terénu, ne vsak v pfilis zarostlém lese. Zvolime vhodné misto pro start a do terénu umistime 15 — 20 kontrol.
Ke kazdé z nich polozime barevné koralky nebo kulicky, podle poctu UcCastnikl. Na startu leZi jedna mapa, kterou nikdo nesmi odnaset a nikam prenaset.
Slouzi vSem, aby si zapamatovavali kontroly, ke kterym postupné zpaméti pobézi. Vitézi ten, kdo nejrychleji najde vsechny kontroly.

Podle schopnosti déti mdZzeme urcit, Ze je mozné zapamatovat si dvé kontroly najednou a hledat je bez navratu k cili mezi postupy k nim.

Falesné kontroly v zimnim lese

V terénu vyznacime trasu-linii, kterou také zakreslime do map. V lese v okoli linie umistime 20 kontrol a ty také viditelné oznac¢ime cislem. V mapé bude
zakresleno pouze 14 kontrol, budou to ty spravné kontroly, jejichz Cisla maji iCastnici dopsat nad kolecka v mapé.

Za kazdou chybéjici spravnou kontrolu pricteme k vyslednému ¢asu zavodnikd pfiméfeny pocet trestnych minut. Vitézi lyZaf s nejlepsim ¢asem.

Podvodni plavba

Vyhotovime planek rybnika s ¢lenitym brehem a zakreslime do né&j 10 kontrol, které budou v realu reprezentovany bdjkami zatizenymi pod hladinou vody.
MéEly by se nachazet blize ke brehu, ne ve velké hloubce. Na misto startu, asi pll metru pod hladinu umistime planek zataveny do folie se zakreslenymi

kontrolami. Trasa ma byt absolvovana tak, aby se plavci ocitali co nejméné nad hladinou.

Sama voda
Zavod, ktery mlze mit charakter typického orientacniho zavodu, hvézdice nebo scorelaufu. VSechny kontroly ale umistime na objekt spojeny s vodou.

Kontroly se budou nachazet v potoce, ve studni, v prameni, v bazince, na pumpé nebo na jinych ,vodnich" objektech.

Odrazky
V nocnim lese Ize pripravit plsobivou hru pomoci lesklych papird nebo kouskd alobalu pripevnénych na stromy tak, aby z mista jedné odrazky bylo vidét na

odrazku dalSi. Za tmy vyrazi na trasu mensi druzstvo vybavené baterkou. Sviti do prostoru a zkouma, jestli nezahlédne odlesk svétla. Kdyz ho vidi, postupuje

k nému a tak pokracuje az do cile. Casovy limit nebo stopovani ¢asu zde neni nutné vzhledem k prosttedi a dobé hry.
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Vysadek
Hru si zahrajeme v noci a miizeme ji zpestfit nebo zahalit do legendy pode vlastni fantazie. Principem je, ze UCastniklim zavazeme oCi a odvezeme je asi 4 km

od zakladny. Tam je vysadime a oci jim opét rozvazeme. Ukolem je dostat se co nejrychleji zpét do tabora.

Priklady mapovych her

Rozstfihana mapa

Hru je mozno hrat v télocvicng, v mistnosti nebo po upraveni pravidel venku. Na jednu stranu télocvicny umistime kousky rozstfihané mapy, do niz jsme
nejprve zakreslili nékolik kontrol, Ustfizky rlizné nalepime na sténu nebo na naradi. Déti stoji na strané druhé a po odstartovani bézi k mapé a snazi se
zapamatovat si co nejvice kontrol. Pak bézi zpét k mistu startu, kde ma kazdy pripravenou nezakreslenou mapu s tuzkou. Do této mapy maji déti za Ukol
prekreslit co nejvice kontrol v ¢asovém limitu. Hodnotime pocet spravné zakreslenych kontrol. Hra trénuje pamét, postieh, ale také obsahuje pohybovou

slozku — intervalovy béh submaximalni intenzity.

Planek klubovny
Tato jednoducha hra efektivné procvici orientaci v mapé. Po klubovné rozmistime nékolik malych barevnych tercikd symbolizujicich kontroly. Kazdému

svéfenci ddme jednoduchy planek klubovny. Déti se snazi spravné zakreslit do planku vSechny kontroly v co nejkratSim ¢ase. Po skonceni hry provedeme

vyhodnoceni a kontrolu planku, vysvétlime pfipadné dotazy.

Pexesova hledacka

Pomdckou k této hfe nam bude pexeso s mapovymi znackami. Jednu sadu znaCek umistime do prostoru (venkovniho nebo interiéru) a druhou sadu
vyskladame do jednoho mista obrazkem doll, karticky blizko u sebe. Vzdy vyzveme jednoho clena, aby otoCil libovolnou karticku a ukazal ji vSem ostatnim.
Zacina patraci honba za stejnou znackou v terénu. Kdo ji najde prvni zavola ,,znacka nalezena" a bézi ji ukazat vedoucimu, ktery mu zapise jeden bod. Mezitim

se sebéhnou i ostatni, aby pojmenovali nalezenou znacku a hra pokracuje do otoceni posledni karticky.



Ukol &.7 - Orientaéni hry a soutéze, OB, MTB-O 7

Stafetové raeni

Hra je nejvhodnéjsi do télocvicny, ale Ize upravit i pro podminky jiné. Prostor upravime tak, Ze do kazdého rohu télocviény a do stfedu tfi stran umistime
klesticky pro razeni kontrol. Ctvrta strana télocvi¢ny bude symbolizovat jih a stane se startovnim mistem. Podle tohoto mista predstavuji rohy a stfedy
ostatnich stran zbyvajici svétové strany. Startuji dvé druzstva Stafetovym zplsobem. Kazdé z nich dostane na karti¢ce 25 pismen oznacuijicich svétové strany,
kazdé druZstvo je ma v jiném poradi. Ukolem je narazit spravné vechny svétové strany na kartiéce v co nejkrat$im ¢ase. Vyhrava rychlejéi druzstvo a za

Spatné orazené strany pricitame trestné vtefiny.

Clunkovy béh ke svétovym strandm

Rohy a stredy stran télocvi¢ny slouzi jako jednotlivé svétové strany. VSichni se shromazdi uprostfed télocvicny a na povel vedouciho bézi k uréené svétové
strané a zpét. Po nékolika pokusech vedouci voli dvojice stran a pozdé&ji i kombinace tfi svétovych stran. Déti bézi postupné ke vsem urenym stranam a po
obéhnuti vSech se vraci zpét na stred télocvicny.

Pro zpestreni mzeme tajné vybrat nékolik matoucich bézcl a sledovat reakce ostatnich.

Falesné kontroly

Do prostoru klubovny rozmistime asi 30 barevnych tercik( s napsanymi Cisly, které symbolizuji kontroly. Déti rozdélime do dvou proti sobé hrajicich druzstev a
kazdému druzstvu dame jednu mapu s dvaceti zakreslenymi kontrolami. V prostoru je tedy deset kontrol, které nejsou zakresleny v mapé. Na zaCatku dame
détem 5 minut, aby si rozmyslely, jak budou postupovat pfi zapisovani Cisel téch kontrol, které obsahuje jejich mapa. Ukolem je odevzdat co nejrychleji

seznam téchto cisel, Cislo falesSné kontroly znamena trestné vtefiny.

vvvvvv

Zjisti méfitko
Tuto kratkou hru miizeme zahrat pred tim, nez budeme hrat dalsi hru s plankem klubovny. Déti obdrZi planek klubovny, metr a provazek a na Gvod se budou

snazit zjistit méfitko planku. Lze organizovat jednotlivé, ve dvojicich nebo skupinkach.
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Azimutovy postup

Je to modifikace azimutového béhu do télocvicny nebo klubovny. Po sténach rozmistime terciky s Cisly. Kazdé Cislo udava azimut, kterym je treba se vydat
k dal$imu ter¢iku. Déti prichazeji zvendi po ¢asovych intervalech, aby nevidéli postup k daldi kontrole. Ukolem je zapsat si ve spravném poradi &isla azimutd,

nebo nakreslit symboly nakreslené u kazdého terciku.

Organizace zavodu v OB a MTB-0O

kontrola

Kazdy zavod v OB (viz. obr. VII/1, 2) je ve své podstaté origindlni a neopakovatelny, stejné
jako vykony, Casy a zazitky zavodnikd. PFiprava zavodu je narocna a vyzaduje dostatek casu i
dostatek organizator(.

V prvni fade je potreba zajistit si vhodnou mapu a promyslet moznosti umisténi shromazdisté
a trati. Také je nutné domluvit se s mistnimi organizacemi jako je sprava lesa, ochranafi
prirody a dalsi. Plati pfi poctu Gcastnikd kurzu (zavodu) vysSim nez 40.

V predstihu je nutno zajistit materialni vybaveni pro cely zavod. Budeme potiebovat material
pro oznaceni kontrol, startu a cilu, nejméné dvoje stopky, startovni hodiny, pripinacky,
papiry, provazky, lepenky, krepovy papir, tuzky, sesivacky, nlizky, kladivka, sekyrky, izolepu,
pravitka, lékarnicku a dalsi drobnosti. Zajistime dostatek piti a obcerstveni pro zavodniky.
Rozpis zavodu ma obsahovat vSechny potiebné informace o konaném zavodeé.

Misto, kde se témér kazdy zavodnik musi objevit, je prezentace. Ta je zakladem vesSkeré

zavodni organizace, a proto by tu mél byt dostatek organizatorli a méli by mit ve vSem
poradek. DalSim klicovym bodem je misto startu. obr. VII/1 — Mapa pro orientacni béh

Mapy Cekaji nékolik metrl za startovni Carou roztfidéné podle kategorii a jejich vydavaci vzdy jednu mapu z kazdé kategorie povytahnou z obdlky, aby se
béZec vyzvedavajici si mapu nemusel na misté dlouho zdrzovat (pozor, mapy zavodniklm nepodavat).

Blize k pravidllm orientacniho béhu viz.: http://www.orientacnibeh.cz/ob/dokumenty/pravidla ob.htm



http://www.orientacnibeh.cz/ob/dokumenty/pravidla_ob.htm
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Formulujte zakladni pravidla OB

]
1
2. Vysvétlete hlavni rozdily mezi OB a MTB-O z hlediska organizatora zavodu
3. Popiste didaktické postupy pfi nacviku prace s mapou pro OB

4

Charakterizujte zakladni rozdily mezi turistickou mapou a mapou pro OB

PRAKTICKA CAST
1. Absolvovani zavodu v OB
2. Absolvovani zavodu v MTB-O

3. Absolvovani scorelaufu
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