Rukovét instruktora

Radek Pelanek



ii

Tento material je povoleno tisknout, kopirovat a jinak sifit pro vlastni
potifebu. Neni povoleno jej modifikovat a sifit ve velkém. Diky.

Text (©Radek Pelanek, 2003
Foto (©archivy oddilti Delfini a Kasiopea, Instruktori Brno



Obsah

Predmluva

1

Uvod

Zazitkova pedagogika . . . . .. ..o
Globalni vychova . . . . . . . . ... L
Hry, akce v piirodé . . . . . . . . . ... oo
Ucel tohoto textu . . . . . . . . o oo
Organizace textu . . . . . . . . . ... ..

Lidé na akci

Instruktor . . . . . . . . . . ..o
Tym . . . e e e
Ucastnici . . . . . . . .

Priprava akce

Dramaturgie . . . . . .. . .. . .
Zakladni faze akce . . . . . ... .. L o
SCEnal . . . . . L
Cervené nité . . . . . . . ..o
Prace . . . . . .
Celotaborové hry . . . . . . . . .. ...
Naméty . . . . . . . e

Uvadéni her

Priprava hry . . . . . . . . .
Rozdéleni . . . . . . . . .. oo
Motivace . . . . . . . . e e e e e
Pravidla . . . . . . . .. e
Prabéh hry . . . . . . . . . .
ZAVET . . . e
Reflexe. . . . . . . . . . o
Castéchyby . . . . . . . . . . .

vi

12
12
14
16
17
18
19
20



v

Obsah

Iniciativni hry 33
Seznamovaci hry . . . .. . ..o oo oL 33
Zahtivaci, kontaktni hry . . . . .. .. .. oo oL 34
Hry nadaveru . . .. .. ... ... ... 34
Reseni problémil . . . . . . . .. .. ... ... 34
Komunikace a spoluprédce . . . . . ... ... ... ... ... 35
Pohybové hry 36
SPOrty . . . L 36
Zavody ... Lo e 39
Bojovky . . . ..o 41
Terénni hry . . . . . . . . . oL 46
Télesnd postizeni . . . . . . . .. .o 48
Trasa s prekdzkami . . . . . . . .. .. L Lo Lo 51
Hry zamérené na psychiku 53
Deskové hry . . . . . . . .o 53
Testy . . . . o o 53
Porady . . . . . . . . e 54
Diskuzni hry . . . . . . . .. 55
Besedy . . . . . . . e 57
Hraniroli . . . . . . . . . . . 58
Simulaéni hry . . . . .. ... oo 59
Psychologické hry . . . . . . . . .. ... oo 60
Tvoreni 62
Nehmotné tvorba . . . . . . . . .. .. Lo o 63
Rukodélné prace . . . . .. . . .. .. 65
Konstrukéni tvorba . . . . . . . ..o 69
Turistika 70
Orientace . . . . . . . .« . e 70
Ohen, voda, vafeni . . . . . . .. . .. ... .. ... ... ... 71
Prenocovani . . . . . . . . ... .. 71
Prvni pomoc . . . .. .. 72
Pozorovani pfirody . . . . . . . ... o 72
Nastrojeastavby . . . . . . . .. . Lo Lo 73
Vybaveni . . . . . . . . . 73
Horyavoda . . . ... ... .. ... 74
Komunikace . . . . . . .. ... 74
Ekologie . . . . . . . .. 75

Kulturné poznévaci ¢innost . . . . .. . ... ... 75



Obsah

10 Putovni hry
Drobnicky nacestu . . . . . . . ... oL
Pokladovky . . . . . . . . . ...
Vysadky . . . .« .o
Volné putovani . . . . . . .. ...
Putaky . . . . . . e

11 Ramce
Monotématické bloky . . . . .. . ... .. oL
StanoviSté . . . . . . ... e
Herniplan. . . . . . . . . . . . . . e
Stavba . . . . . ..

12 Drobné herni principy
Drazba. . . . . . . . . e
Odhad . . . . . . . .
Rozdéleni informace . . . . ... ... ... .. ... ... ...,
Vzajemné zadavani dkold . . . . . .. ... ...
Zradce vtymu . . . . ..o L
Nacasovani . . . . . . . . . . e
Piiroda . . . . . . ..

13 Tipy a triky
Efekty . . . . . o

A Seznamy

76
76
77
80
81
82

84
84
84
85
86

87
87
87
88
88
89
89
89

91
94

102



Predmluva

Vznik tohoto textu byl podminén dvémi udalostmi, které mé potkaly:

— nékolikaleté organizovani akci pro déti i pro dospélé, v rdmci turistického
oddilu Delfini a skupiny Instruktofi Brno
— ukonceni magisterského studia na Fakulté informatiky

Protoze vliv organizovani akci na vznik tohoto textu je zfejmy, zminim
se jen o vlivu informatiky. Na zavér studia se pise diplomova prace. Ta moje
se tyka dosti specializovaného oboru teoretické informatiky a tudiz se oba-
vam, Ze prili§ mnoho lidi si ji nepfecte. A protoze jsem chtél, aby si mou
diplomovou praci nékdo precetl a také jsem chtél shrnout své pozorovani z
oblasti organizovani akci, tak jsem se rozhodl napsat také tuto ,alternativni
diplomovou praci“. Druhy vliv studia informatiky, vice pozitivni, se projevil
ke vztahu k abstrakci. Teoreticka informatika mé naucila ocenit, vyhleda-
vat a rozpoznavat abstrakci — zobecnovani, hledani spoleénych principt. V
tomto textu jsem se pokusil aplikovat pravé abstrakci na zkusenosti tykajici
se organizovani akci v pfirodé.

Existuji totiz nesCetné spousty her. Mnohé z nich jsou jen rdzné variace
na nékolik zdkladnich principi. V tomto textu jsem se pokusil nékteré z
téchto principt identifikovat a uspotadat. Volba, co je jesté obecny princip
a co jiz je konkrétni hra, co do vybéru zaradit a co jiz ne, je samoziejmé
subjektivni. Ctenaf je vyzyvan k tomu, aby nesouhlasil, aby si délal vlastni
zavery, vlastni zobecnéni a vlastni vybér odpovidajici jeho osobnim zkusSe-
nostem.

Podékovani

Dékuji zejména vedoucim z turistickych oddilid Delfini a Kasiopea, se kte-
rymi jsem organizoval mnohé akce pro déti a od kterych jsem se v pribéhu
¢asu mnohé naucil, zejména pak Tomé&si Hanzelkovi, Ludkovi Honzovi, Si-
moné Hrabalové, Martiné Jancové, Pavlovi ,,Mauglimu“ Pakostovi, Frantovi
,Frodovi® Serbusovi, Martiné , Tince“ Sisadkové a Ondfeji Vybornému.
Dale dékuji vSem kamaradtm ze skupiny Instruktoii Brno, ktefi organi-
zovali mnohé akce, kterych jsem se zticasnil a nebo o nich slysel; ucitelim



z Fakulty informatiky za vedeni k abstrakci; rodi¢im, za jejich podporu v
mych redlnych i imaginarnich studiich; a sestte, jen tak, aby nefekla.



Uvod

Mit kridla o ddt kridla.

Tento text je urcen vSem, kdo organizuji ¢i hodlaji organizovat akce
v ptirodé. Uvodni kapitola struéné shrnuje teoretické podklady téchto akei,
nastinuje, co muze organizatorim tento text poskytnout a zavadi nazvoslovi
pouzivané ve zbytku textu.

Zazitkova pedagogika

Diky tsili mnoha generaci nasich predkt dnes Zijeme ve zna¢ném komfortu.
Negativnim dtsledkem tohoto komfortu je pasivita, ke které svadi. Ta se
projevuje zejména v oblasti zadbavy (zejména pasivni konzum televizni za-
bavy), ale i v pfistupu k informacim a v nete¢nosti k problémtm kolem nés.
Aktivni pTistup neni bohuzel prili§ podporovan ani ve Skolach, které stale
funguji zejména na principu mechanického uceni.

Zazitkova pedagogika klade diraz na aktivitu ze strany ,zaku“ (uvo-
zovky proto, Ze neni cilena jen na zaky v klasickém skolnim smyslu, ale na
kohokoli, kdo se chce uéit). Zazitkova pedagogika vyuziva uceni prostiednic-
tvim zazitku, prozitk, uc¢eni na zakladé vlastni zkusenosti. Zadmeérné vyvolava
situace vedouci k ziskani zazitkl a posléze vybizi k introspektivnimu zkou-
mani vlastnich pocitd, postojii, zkusenosti a moznosti pouceni. Hlavni rozdil
mezi ,rekreacnim“ zazitkem a ,pedagogickym* zazitkem tkvi pravé v této
zpétné vazbé (vice viz. Reflexe, str. 29).

Dalsim prvkem zéazitkové pedagogiky je dobrodruzZstvi. Dobrodruzstvi
zvySuje atraktivitu vlastniho uceni a také prispiva ke zvétSovani , komfortni
zony“ — mnozstvi situaci, ve kterych je ¢lovék citi bezpecné. Pozname-
nejme, ze zde mame na mysli dobrodruzstvi a bezpe¢nost nejen fyzickou,
ale i psychickou.

Zazitkovou pedagogikou se zabyvaji mnohé neziskové organizace. Pojem
yzazitkova pedagogika® v jejich programu casto nenajdeme, ale jejich cile
a metody jsou jen jinym pojmenovanim téhoz. Z celosvétovych je to na-
priklad Outward Bound a Project Adventure, z ¢eskych Prazdninova skola
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Lipnice, Instruktofi Brno, Hnuti Brontosaurus, Skaut, Pionyr, YMCA, tu-
ristické oddily mladeze a mnohé dalsi. V posledni dobé se dostava zazitkova
pedagogika i do komerc¢ni sféry, zejména v podobé kurzl pro manazery a
kurzti zaméfenych na tymovou spolupraci.

Vice informaci o zazitkové pedagogice lze najit napiiklad v publikacich
Jana Neumana [9, 28].

Globalni vychova

Dalsi kritikou souc¢asného modelu vyuky (kromé pasivniho mechanického
pristupu k uéivu) je ostré rozdéleni uéiva na jednotlivé predméty a nedosta-
tek dirazu na vzajemné vztahy mezi fakty a na pochopeni principt. Praveé
pochopeni vztaht a principi je vSak v soucasném, velmi provazaném a rychle
se ménicim svété tim dilezitym. Toto je jedna ze zakladnich myslenek sméru
nazyvaného ,,Globalni vychova“.

Cilem globalni vychovy je holisticky' pohled na svét, na osobnost zaka,
i na proces uceni. Dale klade diraz na kooperativni model uceni (oproti
zazitku, zkuSenosti a reflexe. Globalni vychova si v§ima nejen klasickych
predméti, ale i témat jako je Zivotni prostiedi, trvale udrZitelny rozvoj,
technologie, budoucnost. Klade diiraz na uvédomeéni si sebe, svych moznosti
a své zodpovédnosti.

Vice informaci o globélni vychové lze nalézt ve stejnojmenné knize [4].

Hry, akce v prirodé

Je zfejmé, ze cile dvou vysSe uvedenych smért se prekryvaji. Jesté vice nez
cile se prekryvaji prostiedky, které vyuzivaji. Tim hlavnim je hra. Hra je
vybornym prostfedkem pro ziskavani zazitkt. Umoznuje docasné vytvoreni
yvirtuani reality”, ve které mizeme ziskat zkuSenosti jinak nedostupné. O
hrach, jejich charakteristikdch, moznostech a tfidéni bylo popsdno mnoho
stran, proto je snad zbytecné se timto tématem vice zabyvat a prosté pri-
jmeme jako axiom, ze hra je nasim hlavnim prostiredkem.

Jednotlivé hry lze samoziejmé hrat izolované, samostatné. Mnohem vét-
siho efektu vSak dosdhneme, pokud jich je vice, vhodné poskladanych a
provazanych. Tohoto efektu dosahujeme nejlépe na akcich v prirodé. Pod

'Holisticky pifstup je charakterizovin myslenkou , Celek je vic nez soudet Gasti®, tj.
fungovani celku nelze pochopit pouze studiem jednotlivych ¢asti bez ptrihlédnuti k jejich
vzajemnym vztahim. Je to protiklad k redukcionistickému pfistupu, ktery je zalozen na
rozkladu celku na jednotlivé podcasti a separatnim pochopeni téchto ¢asti. Prevladajici
lidsky pristup je redukcionisticky, ale v poslednich letech nastava ¢im dal vétsi priklon k
pristupu holistickému, ktery se zda vhodnym nejen pro vyuku, ale i nutnym pro pochopeni
komplexnich systémiu jako je mozek, mravenisté, ekonomika ¢i pocasi.
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timto nazvem mame na mysli akce, kdy skupina je né€jaky cas spolecné v
pfirodé a vénuje se ,intenzivnimu rekreaénimu pobytu“ (abychom pouzili
termin z ,,Prazdnin se $lehackou® [2], jedné z prvnich knih na toto téma).
Neni nezbytné nutné, aby skupina byla sama uprostied lesti. Nemusi byt od
okolniho svéta oddélena fyzicky, ale méla by byt oddélena logicky — na téch
nékolik dni by méla byt jasna (byf pomyslna) ¢ara mezi skupinou a okolim.

Ucel tohoto textu

Cilem tohoto textu je pomoc pfi organizovani akci v pfirodé, zejména pti
vymysleni jejich prubéhu. Jedna se o ptrehled riznych typt her, programi
a zékladnich principt. Neuvaddime konkrétni hry — téch je jiz nespocetné
mnozstvi v jinych knihach. U jednotlivych typt her se zaméfujeme na obecné
principy a zaméry a na obecné platnad pravidla tykajici se realizace. Kon-
krétni hry jsou obcas strucné popsany pro ilustraci nékterého obecnéjsiho
principu, dalsi lze najit v odkazované literature.

Cilem je tedy zejména usnadnit vyhledavani ndmétt a zdrojt. Pro zaci-
najici organizatory poskytnout zakladni ,orientaci v terénu”“, pro zkusenéjsi
pak prehled urychlujici vyhledavani, vzpominani a poskytujici tak vice ¢asu
na vlastni pfipravu akce. Vzhledem k tomu, Ze o vétsiné kapitol by se dala
napsat samostatné kniha, neni cilem byt vycerpavajici. Jedna se samoziejmé
o piehled velmi subjektivni. Ctenaf je vyzyvan, aby k nému piistupoval kri-
ticky a konfrontoval jej se svymi vlastnimi zkuSenostmi.

Tento text se tykd pouze programového zabezpeceni akce. Pozname-
nejme, ze pro zdarny pribéh akce je potieba zaridit i mnohé dalsi véci,
které zde vibec nefesime (vybér a objednani objektu, jidlo, hygiena, zdra-
votni zabezpeceni, materidl, finan¢ni otazky, ...).

Poznamka, zejména pro zacinajici instruktory: v tomto textu se vysky-
tuje pomérné Casto ,mélo by ...“ ve formé riznych pravidel, kterd by mél
¢lovék dodrzovat pfi uvadéni her a programi. Lze nabyt dojmu, Ze zorgani-
zovat hru, natoz pak celou akci, je téméf nemozny tikol. Nelekejte se, urcité
neni nutné napoprvé dodrzovat vsechna ,meélo by ...“. Je dulezité zacit,
ucit se (zejména z vlastnich chyb) a éasem se zlepSovat. Hlavni je nadSeni a
dobréa vile.

Organizace textu

Nejdfive ujasnéme nazvoslovi pouzivané ve zbytku textu. Je mnoho riz-
nych akci v pfirodé. Kazda ma jiné pojmenovani pro ty, co se tcastni a
ty, co organizuji, ale jejich role jsou vzdy velmi podobné. V tomto textu se
budeme drzet pojmenovani ,instruktor®, ,tcastnik“ a ,akce“. Pod témito
slovy rozumime:
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— instruktor = vedouci, organizator, uditel, ...
— ucastnik = dité, hrac, rekreant, svéfenec, ...
— akce = vylet, tabor, kurz, skola v prirode, ...

Vyznam slov hra a program neni v tomto textu nijak pfesné oddélen.
Nézev program pouzivame pro aktivity, které nezapadaji do klasicky vnima-
ného pojmu pro hru (napiiklad tvorivostni ¢i vzdélavaci aktivity). V obec-
néjsim smyslu obcas pouzivame slovo program pro libovolnou aktivitu na
akci.

Nazvy druzstvo, tym a skupina pouzivame pro soubor nékolika jednot-
livett. Jejich vyznam opé€t neni ostfe rozdé€len. Druzstvo pouzivame zejména
tehdy, jedna-li se o hru, ve které soupefi vice soubori jednotlived. Tym po-
uzivame tehdy, kdy nejde ani tak o soupefeni s ostatnimi jako o spolupraci
mezi jednotlivei tvoricimi soubor. A konecné skupina je vétSinou pouzivana
jako oznaceni pro vSechny tcastniky dohromady.

Zbytek textu je organizovan nasledovné. Kapitola 2 je o lidech na akci
— o instruktorech, o instruktorském tymu a o tucastnicich. Nésledujici dveé
kapitoly se zabyvaji pfipravou akce jako celku, respektive otazkami tykaji-
cimi se uvadéni jedné hry. Kapitoly 5-11 poskytuji prehled rtznych her a
programii. Po té zminime nékolik drobnych hernich principt, které se daji
kombinovat s raznymi typy her a také nékolik tipt a trikt technického razu.
V pftiloze jsou seznamy ndmétt urcené k okopirovani.
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Lidé na akci

Jako organizatoti akci v pfirodé bychom méli znat zakladni poznatky o
lidech. Z obecnych véci jsou to zejména nasledujici:

— lidské povahy

— komunikace, vztahy, dynamika malych skupin
— prace v tymu

— zaklady pedagogiky

Tyto znalosti lze najit ve specializovanych knihach. Zde se podivame na
konkrétnéjsi véci tykajici se instrukora, tymu a tcastniki.

Instruktor

Ezistuji vidci, jichZ se lidé boji, existuji vudci, jeZ lidé mendvidi,
existuji vidcs, jeZ lidé milugt, ale nejlepsi vidci jsou ti, kteri dokoncili
své dilo a lide si Tekli, dokdzali jsme to sami.

Lao C’
Kdo chce zapalovat, musi sam hotet.
Prislovi
Idealni instruktor (namatkovy, dozajista netplny vybér):

— M4 jasno v tom, pro¢ to délal. Je nadSeny, chce to délat. Akce je pro néj
zajimava.

— Ma zakladni pedagogické a organiza¢ni dovednosti: schopnost jednat s
lidmi, pfedstoupit pred kolektiv, citlivost k naladé druhych (empatie),
schopnost potlacit vlastni zajmy.

— Umi od v8eho trochu a zaroven je v nécem profik.

— Je zodpovédny a pritom dostatecné blaznivy.

— Je flexibilni, schopny, tvofivy, nevycerpatelny, prekvapujici. Neupada do
stereotypu, rutiny.

!Je dobré mit jasno ve svych vlastnich motivech, i v té&ch egoistickjch. Neni na nich
nic Spatného, je vSsak dobré o nich védét.
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— Je dobry kamarad, je soucasti kolektivu, ale pritom méa dostatec¢nou au-
toritu.

— Hlavnim zajmem jsou ucastnici. Vlastni pohodli jde stranou, volny cas
nepotiebuje. Nema proti Gcastniktim zadné vyhody.

— M4 zdravé sebévédomi, ale je si védom svych slabjch mist. Je si védom
svych moznosti i svych hranic.

— Veskeré déni vyvolava, ale nevynucuje. ,Tam je cil a tudy k nému vede
cesta.”

— Stale se uci, zejména ze svych vlastnich chyb. Pozoruje, jak to délaji
ostatni.

— Je upfimny. Pokud se stane, ze uvadi néco v ¢em neni piilis zkuseny, tak
to na rovinu pfizna.

— Vystupuje v mnoha rolich: pedagog, rozhod¢i, organizator, icastnik, he-
rec, ... Plynule mezi témito rolemi prechazi. Neprehrava je.

— Déva si realistické cile. Kdyz uz do néceho jde, tak do toho jde naplno.

Z vyse uvedeného jasné plyne, zZe idedlnim instruktorem mtze byt leda
superman. A protoZe instruktofi jsou vétsinou lidé, dulezita je zejména snaha
a dobra vile. Ostatni uz (snad) ptijde.

Tym

Akci vétSinou organizuje tym instruktort. Pro praci instruktorského tymu
plati stejné principy jako pro praci jinych pracovnich skupin. Zde lze tedy
hojné Cerpat poznatky z ,manazerské“ literatury. Shriime jen nékolik prvka
typickych pro nase podminky:

— Séf. Jasné urceny $éf je téméf vizdy vyhodou. Mira demokrati¢nosti ¢i
autoritativnosti vedeni zédvisi na konrétnim tymu. V kazdém piipadé je
dobré si tyto véci ujasnit co nejdrive.

— Jasné rozdéleni zodpovédnosti. Cim presnéji je uréeno, kdo za co zodpo-
vida, tim lépe.

— Velikost tymu. Pro vétsinu akci v prirodé se ideadlni pocet ¢lendl tymu
pohybuje kolem c¢isla Sest. Vyvazenost muzského a zenského principu je
vyhodou.

— Tym B. V pfipadé, ze organizujeme rozsahlejsi akci, miize byt na vlastni
uvedeni potieba pomérné hodné instruktortt. V takovém ptipadé miize
byt uziteéné rozdélit instruktorsky tym na jadro (tym A), které se podili
aktivné na vymysleni a na pfipravé, a na tym B, ktery pouze pomaha s
realizaci.

— Reseni krizovych situaci. Nikdy nevyjde ve pfesné tak, jak bylo naplano-
vano. Je potieba se dopfedu domluvit, jakym zptisobem bude tym rozho-
dovat v krizovych, ¢asové stisnénych situacich.
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Tymové role

Kazdy ¢len ma v tymu urcitou roli. Zde uvadime jednu z moznych klasifi-
kaci?:

Predseda (Vedouci) — klidny, dominantni, stabilni
Koordinuje tym, vede ho k spolupraci a k dosazZeni cili. V diskuzi ne-
dominuje, jeho prispévkem je polozeni spravnych otézek. Jeho vedeni
spociva zejména v socialni roviné.

Navrhovatel (RezZisér) — ¢inorody, impulzivni, dominantni
Navrhuje a idi prace v tymu. Vyzaduje akci, Zene tym k vyssi produk-
tivité.

Inovator (Chrli¢) — inteligentni, individualisticky
Prichazi s novymi napady a podnéty, s origindlnimi feSenimi. M4 vel-
kou predstavivost a je zdrojem inspirace pro cely tym. Zajimaji ho jen
globalni nahledy, zadné detaily.

Upozornovatel (Rejpal) — racionélni, stabilni, skepticky
a varuje pred chybami. Neni ptili§ nadseny.

Organizator (Tahoun) — svédomity, disciplinovany
Stara se o to, aby napady a rozhodnuti byly transformovatelné do kon-
krétnich dloh a zajistuje, aby byly realizovany. Pracuje systematicky, ma
rad pevné struktury.

Objevovatel (Shanil) — spolecensky, ¢ili, pratelsky
Shromazduje informace, nédpady, navazuje kontakty, ziskava podporu z
venku. Nejlépe se mu dafi pod tlakem, je dobry improvizator.

Podporovatel (Hasi¢) — citlivy, mirny
Je dobrym posluchacem, rozviji napady, vSiméa si potieb a problémi
ostatnich, podporuje je. Pomaha vytvaret dobrou atmosféru v tymu.

Dokoncovatel (Dotahovaé¢) — tichy, peclivy, tzkostlivy
Stara se o to, aby se dodrzoval Tad a casovy plan. Do detailti vSe kont-
roluje. Davé pozor, aby se na nic nezapomnélo.

Kazdy ¢len tymu vétsinou zaujima roli nékolik. Je dobré, kdyz si je kazdy
védom svych roli, i kdyz vétsinou neni potieba je explicitné urcovat. Kazda
role by méla byt alespon ¢astecné pokryta. Dobry instruktor je flexibilni a
prizpisobuje své chovani a svou roli dle aktualniho tymu.

Funkce

Funkce ¢lent tymu jsou technic¢téjsiho razu. Oproti rolim, funkce jsou vétsi-
nou jasné rozdéleny.

2Tuto klasifikaci uvddime proto, e je pomérné popularni mezi nékolika riznymi orga-
nizacemi pro pobyt v pfirodé. Pivodné vychazi z knihy , Team roles at work®“, Belbin, M.,
Belbin, R.M., Butterworth-Heinemann, 1996.
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Kuchar

Zdravotnik

Hospodar Spravuje materidl, poméhé ostatnim s technikou.

Ekonom Schranuje veskeré finance, dokumenty. Domlouva placeni objektu
a podobné.

Ridi¢ M4 auto a umi ho Fidit.

Dokumentator Zapisuje redlny pribéh akce (zejména jak dlouho co trvalo,
takové zapisy jsou neocenitelné pii organizaci dalsich akci). Pfipadné
také vede kroniku a foti.

Hlida¢ éasu Hlid4, kdy ma co zacit a Ze to opravdu za¢ne. Nahani tcast-
niky, aby byli vSas pfipraveni.

Umeélec Stara se o vytvarnou stranku akce, pfipadné o hudebni doprovod.

Zly muz M4 u tcéastnik dostateénou autoritu. Kdyz je potieba, tak je
sprdne.

Schizky tymu

— Pred akci. Ke schizkdm pred akci jen podotknéme, Ze je vhodné uschova-
vat si pisemné podklady. A to nejen scénar, ale i vSechny dal$i myslenky,
napady a podobné.

— Na akci. Tym by se mél kazdy den alespori jednou sejit. Vétsinou se tak
déje bud po obédé nebo vecer. Je dobré prodiskutovat:

— Hodnoceni, zkuSenosti. Probrani programt z minulého dne.

— Ucastniky. Jak si vedou, v jakém jsou stavu.

— Program na nésledujici den. Revize programu s prihlédnutim k aktual-
nimu vyvoji, pocasi, stavu ¢astnikd. Doladéni detailt.

Ucastnici
Vichni dospéli byli nejdiive détmi. (Ale malokdo si na to pamatuge.)
Saint-Exupéry

Nasim cilem je vytvorit z tcastniki co nejlepsi skupinu, stmelit je. A také
udélat program co nejvhodnéjsi prave pro tuto konkrétni skupinu. Proto je
dilezité tcastniky co nejlépe znat. V pripadé, Ze je nezname osobné, muzeme
si o nich udélat predstavu alespon na zakladné jejich charakteristickych rysu
(vék, pohlavi) a z dotaznicki, které jim pred akci posleme.

Vek
Je jasné, ze pii vybéru, sestavovani a uvadéni programid musime ptihlizet
k vé€ku nagich ucastniki. Nejde ani tak o to, co uvadime, ale o to jak to
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uvadime, na co klademe diraz a co tim sledujeme. Vybér druhu aktivit je
jinak v podstaté stejny nezavisle na véku.

Uvedme konkrétni piiklad: no¢ni putovani po dvojicich, cestou riznéa
zastaveni s texty. Pro malé déti je hra o noci a strachu, pro starsi o dvojicich
a pro dospélé o textech.

Uvedme nékteré zakladni charakteristiky vékovych skupin. Pouzivame
rozdéleni dle skoly, kterou navstévuji:

Zakladni skola

— Hledaji: zabavu.

— Maji radi: akci, boj, noc, dobrodruzstvi, body.

— Oblibené naméty: pohadky, dobrodruzné pribéhy, indidni, fantazie,
dalky.

— Soutézeni: soutézi radi, spoluprace jim moc nejde.

— Samostatnost: velmi nesamostatni, neradi vyviji vlastni iniciativu, je
potfeba co nejpresnéji zadat, co se ma délat.

— Autority: vétsinou docela poslouchaji.

— Metafory: nechapou.

Stiedni skola

— Hledaji: srovnani.

— Maji radi: akci, rusno, sport, hry, recesi, pocitové a tajemné véci. Ne-
radi filosofuji a diskutuji.

— Oblibené naméty: fantasy svéty, historie (spise ,,akéni* ¢ast), tajemno.

— Soutézeni: stale radéji soutézi, i kdyz uz si uvédomuji potfebu spolu-
prace.

— Samostatnost: jsou schopni i samostatné ¢innosti a vlastni iniciativy,
ale vétsinou se k tomu prilis nemaji a je nutno je popohéanét.

— Autority: k autoritdm jsou vyzyvavi, neradi se podfizuji.

— Metafory: nechce se jim nad nimi premyslet.

Vysoka skola

— Hledaji: odpovédi, vlastni identitu, partnera.

— Maji radi: rozmanitost (vétsinou studuji jednu tzce zaméfenou véc a
radi si vyzkousi rizné jiné), klasické sporty a hry jiz znaji, je potieba
netradi¢nich pristupt.

— Oblibené naméty: historie (spise ,filosofickd“ ¢ast), soucasnost, civili-
zace.

— SoutéZeni: nejsou jiz prilis soutézivi, jsou radi v kolektivu a radi spo-
lupracuji.

— Samostatnost: jsou dost samostatni a maji radi volnost. Vlastni inici-
ativy schopni, jenom obcas potiebuji nakopnout.
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— Autority: autority docela poslouchaji, ale nemaji radi, pokud si s nimi
nékdo ned4 praci nebo pokud maji pocit, Zze je nékdo z pozice autority
Zneuziva.

— Metafory: chapou a maji radi.

Dalsi diilezitou charakteristikou je vékové rozmezi. Cim je vékové rozmezi
§irsi, tim je naroc¢néjsi udélat akci tak, aby bavila vsechny. Toto je sice
evidentni pravda, ale ¢asto se na ni nebere prili§ ohled.

Pohlavi

Holky Jsou tvorivéjsi, pfemyslivéjsi, vyspélejsi. Jsou méné soutézivé nebo
se tak alespon snazi tvarit. Na latrinu chodi po tfech.

Kluci Soutézivéjsi, radi se vzajemné srovnavaji. Maji radi bojovky, pohyb,
prekonavani prekazek. Kdyz tvofeni, tak nejradéji konstrukce.

Vétsina akci je koedukovand a snazi se o dosazeni poméru 1:1. Vyraznou
vyjimku tvori pouze skautské akce.

Pocet

Také velikost skupiny vyrazné ovliviiuje charakter akce. Pokud je skupina
ucastnikt prilis velka, neni mozné, aby se vSichni vzajemné poznali a v rdmci
skupiny vznikaji podskupinky a frakce. Optimalni velikost skupiny samo-
ziejmé zalezi na typu, zaméreni, délce akce a také na tom, zda se Gcastnici
znaji dopredu.

Pro tddové desetidenni akce je oblibenym poctem ucastnikti ¢islo 24,
protoze méa mnoho délitelii (coz se hodi pii rozdélovani do druzstev).
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Priprava akce

Tato kapitola se zabyva zalezitostmi tykajicimi se pfipravy a planovani akce
jako celku. Nejdiive probereme obecné zalezitosti tykajici se dramaturgie,
zékladnich fazi akce a scénaie akce. Poté se podivime na konkrétnéjsi tipy
— Cervené nité€, prace na akcich, celotdborové hry a naméty.

Dramaturgie

Vse co muzZeme, je lidi inspirovat.
Motto Instruktord Brno

V literatufe lze najit stovky rtznych her a programit. Neni tedy pro-
blém akci né€jak naplnit. Ovsem pokud chceme vytvorit akci zajimavou a
pro ucastniky prinosnou, nemtze se spokojit s nahodilym vybérem aktivit.
Je potieba vybrat programy tak, aby do sebe zapadaly, vhodné navazovaly
a pfitom, aby se vzajemné dopliiovaly. Aby namahaly télo i ducha, levou i
pravou hemisféru. Aby vedly ke smichu i k zamysleni. Je potfeba poskla-
dat je do spravné posloupnosti, aby akce méla rytmus, spad a gradaci. Je
potfeba z nich poskladat vylestény krystal a ne slepenec. Tomuto ,,uméni*
se ne nadarmo k4 dramaturgie (o vztahu divadla a dramaturgie prazdni-
novych akci viz. [5]). A protoze se opravdu do znaéné miry jedna o umeéni,
tézko dramturgii shrnout do série rad a poucek. Je tfeba zkouset, divat se
a ucit se z chyb. Vybornym tvodem do problematiky je kniha ,,Prazdiny se
slehackou“ [2]. Zde si neodpustime jen nékolik zakladnich poznamek.

Dramaturgie je zejména o tom, jak vyuzit holistického principu ,celek
vic nez soucet ¢asti“. Celkovy ucinek akce mize byt, pokud jsou programy
dobie vybrany a poskladany, vyrazné vétsi, nez soucet ucinkt jednotlivych
programdi.
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C'l, zamer akce
Kdo hont dva zajice, nechyti Zddného.
Prislovi

Prvnim krokem pii planovani akce je urceni cile akce. Co od ni oceka-
vame? Co by méla akce Gcastnikiim pfinést? Co by si z ni méli odnést?
Nazev ,,cil akce“ mozna zni ponékud vzneSené a mohl by leckterého instruk-
torského adepta odradit hned na zacatku. Nelekejme se. Cilem akce muze
byt klidné i ,zajimavé a pestré proziti prazdin“ ¢ ,zdokonaleni v praci se
sekerou®. Jde hlavné o to, ujasnit si, co vlastné chceme. A nechtit toho prilis
mnoho soucasné.

Déle si musime ujasnit, pro koho akci délame. Cim konkrétnéjsi pred-
stavu o budoucich Gc¢astnicich mame, tim 1épe. Je dilezité uvazovat nejen o
véku, ale i o ,profilu“ ucastniki. Jinak je potfeba pristupovat k programu
pro filosofy a jinak pro matematiky.

Pestrost a vyvazenost

Dulezitym prvkem je jiz zminénd pestrost. Stfidejme pohyb a mysleni, napéti
a uvolnéni, vazno a recesi, logické mysleni a uméleckou tvorbu. Neznamena
to, Zze by vZdy od vSeho mélo byt tplné stejné. Mélo by toho byt vyvazené.
Pestry a vyvazeny program je nejen zajimavéjsi, ale také lépe naplnuje cile
uvedené v prvni kapitole. A v neposledni fadé, pestry program umozni, aby
si kazdy prisel na své, aby kazdy mél moznost néco nového se naucit, ale
také v nécem vyniknout. A to je, pokud chceme mit spokojené tucastniky,
dilezité. Kromé stridani rtiznych typt a principti samotnych her, je dtlezité
st¥idat téZ ruzné typy motivaci, rozdéleni, zavéru a ostatnich doprovodnych
véci.

Ndvaznost a rytmus

Princip od jednoduchého k slozitéjsimu plati i pro uvadéni her. Ucast-
nici potfebuji néjaky cas na to, aby se rozehrali. Na zacatek je proto vhod-
miizeme dovolit hry komplikované ¢i méné strukturované.

Zadny program neni tak dobry, aby mohl byt uveden kdykoli. Kazdy pro-
gram vyzaduje uréitou atmosféru, urcité zasazeni. Uvazujme nad vztahem
sousednich programi. Jakou naladu, ktery program navodi? Hodi se tato
nalada pro uvedeni nasledujiciho programu? Prudké zmény v atmosfére za-
fazujme jen tehdy, pokud je to nas dramaturgicky zamér.

O&S

Vsechno ma urcenou chvili a veskeré déni pod nebem svij cas.
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Je cas rozeni i ¢as umirdni, cas sdzet i cas trhat

je cas zabijet i cas lécit, cas borit v ¢as budovat

je cas plakat i cas smdt se, cas truchlit i cas poskakovat
je cas kameny rozhazovat i cas kameny sbirat,

cas objimat i cas objimdni zanechat

je cas hledat i cas ztrdcet, cas opatrovat i ¢as odhazovat
je cas roztrhdvat i cas sesivat, ¢as mlcet i cas mluvit

je cas milovat © ¢as nendvidét, cas boje i cas pokoje.

Kazatel 3,1-8

Vse mé svou chvili nejen v déjinach, ale i na akci. Jinou naladu navozuje
rano (po ranu je lepsi zaradit spiSe béhani a nevazné véci) a jinou vecer
(spiSe mysleni ¢i tvofeni a vazné véci). Jiné programy se hodi na zacatek
akce, na stfed ¢ na konec (viz. nize). Tyto véci jsou z velké ¢asti otazkou
intuice a zkuSenosti. Jedinou konkrétni (ale o to dilezitéjsi) radou v tomto
ohledu je: nezapominejme na spanek! A to nejen na spanek ucastniki . ..

Zakladni faze akce

Pred akct

Pr1i pripravé akce je potfeba myslet nejen na samotny pribéh akce, ale i na
to co se déje pred a po akci. V pripadé, ze akce je ,oteviend“, je to jasné
— je potieba pfipravit propagacni letdky, komunikovat s ucastniky (poslat
podrobnéjsi informace, dotaznik a v neposledni fadé vybrat penize). Ale i
v piipadé, ze akce je uréena pro uzavieny kolektiv (napf. oddil, tfida) a
skupina ucasnikt je dana, je vhodné tcastniky motivovat dopiedu.

Dulezitym je nazev akce. Akce by vzdy méla mit jasny, pokud mozno
kratky a snadno zapamatovatelny nazev. A to nejen z propagacnich, ale i
ze vzpominkovych divodia. Na akci, kterd méa jasny nazev se daleko 1épe
zpétné odkazuje a vzpomind (a to pfece chceme). Nazev, ktery se vaze k
naplni akce, je jisté lepsi nez Casto pouzivany nazev sloZzeny z mista akce a
roku konéni.

Také je dobré ucastniktim dopfedu naznacit, co je ocekava, na co se mo-
hou té&sit. Ucastniky to motivuje a nebudou mit mylna o¢ekévani. A to je
dilezité, protoze proti mylnym ocekavanim se velmi Spatné bojuje. Oceka-
vani jsou ovlivnéna jednak predchozimi zkusenostmi, se kterymi toho prilis
nenadélame, a pak propagaci, kterou samoziejmé mame plné k dispozici. V
informacnich letacich tedy nezistavame pouze u mlhavych mytickych moti-
vacnich textt, ale zminime i konkrétni informace o tom, co lze na akci ¢ekat.
Také neni od véci zminit, co se na akci nebude délat.
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Zacdtek akce

Prvni dojem je dtlezity, zvlasté pokud se tcastnici neznaji a jsou na podob-
ném typu akce poprvé. Obecné se uznava pravidlo ,,prvni den je Gcastnik na
akci hostem®. Zacatek Sokem (akéné) volime jen ve specidlnich pfipadech a
musi to korespondovat s celkovym profilem a cilem akce. Vétsinou davame
prednost zacatku s tajemnou, ale prijemnou atmosférou. Nejlépe se na to
hodi vecer.

Pruni dny akce

Prvni dny akce slouzi zejména k vzdjemnému sezndmeni (pokud se tcast-
nici neznaji), pfekonavani bariér, budovani kolektivu. Vhodné jsou zejména
iniciativni hry (kapitola 5) a hry po druzstvech. Program by mél byt nabity,
bez zbytecnych prodlev. Volime spise jednodussi hry s jasnymi pravidly.

Vrcholy, Pauzy

Zejména u akci delsich nez 10 dnid je vhodné uprostied zaradit jeden z vr-
cholt akce (napf. monumentélni veéerni program) a po ném pauzu — osvéd-
¢uji se rizné putovni hry (kapitola 10). Je to pfilezitost pro ti¢astniky trochu
si odpocinout od intenzivniho programu, zamyslet se nad tim, co doposud
zazili, trochu si popovidat s kamarady. A samoziejmé je to i pfilezitost pro
instruktory trochu si odpocinout, dospat, doladit zbytek akce, pfipravit na-
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zadujici vétsi samostatnost a aktivitu hraéi (napf. malostrukturované hry).
Ke konci jiz volime hry zaméfené spiSe na jednotlivce nez na kolektiv (zv1asté
v pfipadé, ze ucastnici se rozjedou a jiz nikdy se nepotkaji). Tempo posled-
nich dni jiz mtze byt volnéjsi — Gcastnici by jiz méli mit nad ¢im premyslet
a s kym si povidat. Narocné psychologické hry nenechdvame tplné na konec.
Je potfeba, aby po nich zbyl ¢as na doznéni.

Zavér akce

Zavér akce by mél gradovat, mél by byt velkolepy, nezapomenutelny. Kromé
velkolepého programu lze zafadit téZ retrospekci (ohlédnuti za akci): na-
priklad promitani diapozitivii z akce (které jsme nechali v pribéhu akce
vyvolat), pfipravend no¢ni prochézka kolem rekvizit z rtiznych her, spole¢né
¢teni z kroniky.

Je dobré skoncit s programem vecer a néasledujici den jiz vénovat jen
uklidu a odjezdu. V kazdém ptipadé je potfeba udélat mezi programem a
balenim jasnou ¢aru.
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Po akci

Brzy po akci je dobré zaslat ucastnikim zavéreény dopis. Obsahem ta-
kového dopisu mize byt naptiklad: seznam hlavnich bodu programu s pii-
padnym komentafem od instruktorského tymu (nemélo by jit o vysvétlovani
cili a zdmérh, na to si castnici musi pfijit sami), adresar, fotky, materiél
souvisejici s akei (napf. vecerni¢ky ¢tené na akci), materidl vznikly na akci
(napf. basnicka sbirka, vypisky z kroniky).

Scénar

Vysledkem naseho dramaturgického snaZeni je scénai (téz zvany itinerar,
jizdni fad). Scénar zahrnuje veskeré dilezité informace o programu: nézev
programu, kdy a kde by se mél konat, kdo je garantem (o garantovi vice v
néasledujici kapitole), ¢as na piipravu, kolik lidi bude potfeba na hru a kolik
mély byt samostatné rozepsany. Pii sestavovani ¢asovych plandl nezapomi-
nejme, ze lidé potiebuji jist, spat a obcas se i trochu umyt. Taktéz je potieba
zapodCitat ¢as na presuny, prevlékini a shromazdovani.

Do jakych detailti scénér rozepisujeme zavisi na typu akce. Pro viken-
dovou akci pro dospélé muze byt scénar rozepsan na minuty, pro t¥itydenni
tabor bude mit spiSe formu dopoledne/odpoledne/vecer. Scénai samoziejmé
neni pismo svaté a vét§inou je nutné délat zmény za béhu. A to nejen diky
vnéjsim zméndm (prsi, nedovezli gumicky), ale i kvili vnitinimu vyvoji v
kolektivu. Nebojme se zmén. Ale méjme co ménit. A kdyz pfijde momentélni
napad, nebojme se udélat zménu ve scénéfi, vynechat planovany program a
improvizovat.

Pro technické provedeni scénatfe je mnoho moznosti. Pro tvorbu scé-
nafe lze pouzit rtznych pocitacovych programii. Vyuziti pocitact umoz-
nuje snadné zmeény a presuny v scénari. AvSak prinasi to riziko, Ze stravime
spoustu ¢asu formatovanim a grafickymi tipravami scénaie. Cas straveny for-
matovanim je na tkor ¢asu straveného vymyslenim obsahu. Tuzka a (velky)
papir stale nejsou k zahozeni. Pfed vlastni akci je dobré si pofidit nékolik
kopii scénare. Jednu kopii pak vyvésime na misté pfistupném jen instruk-
torim. Scénaf by mél byt neustile na instruktorskych ocich a nikdy na
ucastnickych.

Protoze nikdy nic neprobéhne pfesné tak, jak je naplanovano (pro akce
v pfirodé, kde do hry vstupuje nevyzpytatelné pocasi to plati dvojnasob),
je dobré si ujasnit priority programi. Pokud se instruktorsky tym dopiedu
dohodne, které programy jsou klicové a které lze pripadné vypustit ¢i pre-
sunout, bude rozhodovani na misté daleko jednodussi.
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Cervené nité

Cervené nité jsou pravidelné se opakujici ¢innosti, které se tdhnou celym
pobytem!. Davaji ucastnikiim ,néco spoleéného“ a prispivaji k tomu, Ze
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Hromadna setkani
Timto myslime setkani vSech ti¢astnikt, kterd maji zabéhnuty rad, orga-
nizaci. Typickym prikladem jsou taborové nastupy. Je vhodné, pokud ta-
kovato setkani maji ¢astecné formu ritudlu (pokfiky, specificka pravidla
chovani). Pozor, aby setkdni nebyla monoténni a nestala se otravnymi.
Bavlnky
Bavlnky slouzi k vyjadfeni pociti jinym zpusobem nez slovy. Kazdy
ucastnik dostane jednoduchy nahrdelnik (provazek postaéi), ktery nosi
po celou dobu akce na krku. Na vefejném misté je umisténa sada ba-
revnych bavlnek. Kazdé barvé je pfifazen ur¢ity vyznam (napf. bild =
dékuji, zlutd = chei ti dodat energii, zelend = zamysli se nad sebou). Ba-
vinky si ticastnici pfivazuji navzajem na své nahrdelniky dle momentalni
néalady. Alternativa: Gcastnici nemaji nahrdelniky na krku, misto toho
jsou podepsané ndhrdelniky vyvéseny vedle bavlnek. Udélovani bavlnek
pak probihd anonymnim zptisobem.
Mapa pociti
Mapa ma formu grafu s dvéma osami — psychi¢no a fyzi¢no. Kazdy acast-
nik si vyrobi vlajecku se svym jménem a v pribéhu akce ji presunuje na
mapé podle toho, jak se zrovna citi. Mapa pocitii slouzi jednak k urcéeni
celkové nalady ve skupiné a pak také k identifikaci i¢astnikl v krizi.
Dopisy
... aneb lokalni posta. Kazdy acastnik si vyrobi malou postovni schranku.
Ty jsou pak umistény na vefejném misté a po celou dobu akce probiha
nezavazna, zadnymi pravidly nefizena pisemné komunikace mezi icast-
niky.
Kronika
Zde je myslena kronika verejnéa, do které muze zapisovat kdokoli, kdo
mé zrovna chut a ndpad. Kronika byva zajimavou ¢etbou, dobrou zpét-
nou vazbou pro instruktory a péknou relikvii z akce. Pro kratsi akce je
vhodnou alternativou ,,Zed narki“ — veliky papir upevnény na zed.
Tajny pritel
Na zacatku akce si kazdy tucastnik vylosuje jméno. Jeho tkolem pak je
byt tomuto ¢loveéku tajnym pfitelem. Rozliéné mu poméhat, byt na néj
prijemny. A to pokud mozno tak, aby dotyény neptisel na to, kdo je jeho
tajnym pritelem.

!Pivodni v§znam souslovi ,&ervend nit“ je ponékud odlisng — &ervené nité byly pi-
davany do erarnich lan, aby je ndmoftnici nekradli.
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Zkousky
Cervenou niti vhodnou zejména pro déti jsou rtizné zkousky, které probi-
haji pribézné po dobu akce. Klasickymi priklady jsou foglarovsti bobfici
a modry zivot nebo skautska tii orli pera.

Motto dne
Kazdé rano vyhlasime motto vztahujici se k programové naplni daného
dne. Podobnou cervenou niti je ,,Otazka dne“, na kterou ucastnici v
pribéhu dne odpovidaji a vecer se vzdy vyhodnoti.

Modlidba pred jidlem
Se zacatkem jidla se ¢eka, az budou mit vSichni nalozeno. Zahajujeme
spole¢nou modlidbou, ritudlem.

Rozcvicky
Pravidelné ranni protazeni téla. Bud vybereme jednu pevnou sestavu
(napf. oblibeny ,,Pozdrav slunci“) nebo naopak vybirame rozcvicky pes-
tfe a kromé klasickych cvikti volime téz drobné dynamické hry.

Vecernicky
... Cteni ¢i poslech hudby na dobrou noc. Vecernicky vybirime tak, aby
souviseli s pribéhem akce.

Zpétna vazba
Pravidelné ohlédnuti za ubéhlym dnem. Diskuzni reflexe k programtm
a tématu dne; hodnoceni programi ze strany tcastnikii; volba tcastnika
dne.

Fraze
Prvkem, ktery velmi dobfe stmeluje kolektiv, jsou lokalni fraze. Véty,
které se néjak vazou k tomu, co na akci probéhlo, které ,chapou“ jen
Ucastnici a ktera se pravidelné opakuji. To se samoziejmé Spatné planuje,
ale obcas je mozno pokusit se frazi nadhodit, pfipadné zameérné péstovat
néjakou, kterd se v pritbéhu objevi.

Jak je vidét, moznych c¢ervenych niti je hodné a to jsme jisté mnohé
opomnéli. U Cervenych niti vSak obzvlasté plati, ze neni dtlezitd kvantita,
ale kvalita. Volme jich tedy jen velmi malo, ale zato davejte bedlivy pozor,
aby se nam nepfetrhli a aby se opravdu tahly celou akci.

Prace

Kromé zabavnych programi a her je mozné na akcich i pracovat. U nékterych
akci. Zafazeni pracovnich ¢innosti mé své vyhody (stmeleni kolektivu) i
nevyhody (méné ¢asu na ostatni program), kazdopadné je potieba pocitat
s tim, Ze vyrazné ovlivni charakteristiku akce. Je potieba se o praci jasné
zminit v propagaci.
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Vhodné prace na akcich jsou takové, které jsou zajimavé a prospésné,
nejlépe vypomoc néjaké neziskové organizaci (napf. pomoc s rekonstrukei
hradd, lesni brigddy). Za vypomoc lze ¢asto ziskat rtizna zajimava privilegia
(napf. spani na hradé, pfistup do jinak nepfistupnych mist).

Celotaborové hry

Mezi typické akce v prirodé patii tabory a k tabortim neodlucitelné patii
celotaborové hry (CTH). A¢ je toto téma specializované jen na ur¢ity typ
akci, dozajista si zde zaslouzi alesponn drobné pozornosti. Pro dramaturgii
CTH plati podobné pravidla jako pro dramaturgii akce, ale ma sva speci-
fika. Cilem CTH je vétsinou vyvolat zazitky, na povedenou CTH se musi
jesté dlouho vzpominat. Pestrost a rovnovaha v ramci CTH nejsou tak kli-
¢ové, mohou byt vyvazeny ostatnim programem. Na druhou stranu, u CTH
pribiva na dtlezitosti prekvapivost a originalita.

I pro CTH plati, Ze by méla mit jasny nézev. Taktéz posazeni hry
(doba, prostfedi) by mélo byt co nejjasnéjsi, a to nejen instruktortm, ale
hlavné ucastniktim. Celkovy pfibéh by mél byt akorat tak jednoduchy, aby
ho zvladli sledovat vSichni Gc¢astnici (ale ne jednodussi). Pokud vychézi z né-
¢eho obecné znamého, je to vyhodou (znamé legenda, kniha, film). Je dobré,
pokud se v prostredi vyskytuje jasny nepfitel proti kterému se bojuje, pii-
padné vyrazné zaporna postava. Jakakoli pravidla, ktera se tykaji celé hry,
musi byt co nejjednodussi.
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CTH se vétsinou sklada z nékolika etap. Etapy by méli byt vyrazné oddé-
leny od ostatniho programu (napiiklad pomoci specidlnich oblekii uréenych
jen na CTH). Jednotlivé etapy by na sebe mély navazovat, mély by sledo-
vat linii pfibéhu. Z tohoto divodu je prostor pro presuny etap ¢asto znacné
omezen. Zavislosti mezi etapami vyrazné zaznacime do scénare. Jednotlivé
etapy mohou byt komplikovanéjsi, ale méli by mit jasny ,,vystup“. Tedy i
ten, komu unikl déj etapy, by mél stale chapat celkovy dé;j.

Oblibenym typem etap je narocné cesta provazena doprovodnymi tkoly
¢i souboji s nepfitelem (str. 51). Na konci cesty pak tcastnici ziskaji néjakou
véc ¢i informaci, kterou v nasledujicich etapach déle pouziji.

Oblibenym jsou déle etapy obsahujici pfekvapeni, Soky (nékteré tipy
jsou uvedeny v kapitole 13). To se tyka zejména zavéru CTH, ktery by mél
byt strhujici, velkolepy. Tento typ etap je casto nutné vyzkouset na necisto,
doladit. Je potfeba s tim pocitat a vyclenit dostatek lidi a ¢asu na p¥ipravu.

Naméty

Zminme nékolik zdroji inspirace, ze kterych je mozné Cerpat ndméty na
motivy her, akci, celotdborovych her:

Historie Civilizace (pravék, slované, antika, egyptané, keltové, indiani, vy-
chodni civilizace, vikingové, stiedovek, divoky zapad, 20. stoleti), jejich
kultura, legendy. Historické udélosti (bitvy, vyznamné objevy).

Knihy Sbirky her (viz. literatura), reportaze z cizich akci, beletrie (zejména
fantasy svéty).

Filmy A také znamé televizni porady, seridly, reklamy.

Vystavy Vystavy jsou dobrou inspiraci zejména pro tvofivostni programy.

Pocéitacové hry

Deskové hry Mnoho deskovych her se da zvéts$it do terénnich rozméru
(str. 85).

Material Casto se stane, Ze nam nékdo nabidne vétsi mnozstvi zdanlive
nepouzitelného materialu. Témér cokoli, kdyZ je toho hodné, se d& pouzit
na hru.

Terén Inspiraci mize poskytnout zajimavy terén v okoli akce.

Studijni obor Pokud se podivame na sviij studijni obor o¢ima instruktora,
casto najdeme nejen vhodné naméty na hry, ale i novy nahled na onen
obor.

Cizi akce Vybornou a zébavnou inspiraci je i¢ast na akcich poradanych
jinou organizaci.

Dobrym pomocnikem je ,,denic¢ek nédpadt“, kam si ¢lovek zapisuje ves-
keré napady, svoje i cizi, které se jakkoli tykaji her a programt v prirodé.
Je dobré zapisovat i ndpady ve znacné syrové podobé. Mozna jim to bude
trvat nékolik let, ale treba casem uzraji.
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Tato kapitola pojednava o obecnych zalezitostech tykajicich se uvadéni jedné,
spiSe delsi a narocnéjsi hry. Predpokladejme, Ze hra je vhodné zafazena ve
scénafi, mame jasno v tom, pro¢ ji uvadime a co od ni ocekdvame, mame
vhodny napad a promyslena pravidla, ...a nyni jiz ,,jen“ stojime pfed tko-
lem ji ispésné uvést.

U kazdé hry by mél byt jasné urcen jeden z instruktort jako garant. Na
vymysleni a pfipravé hry se vétsinou podili vice lidi (vic hlav vic vi), ale
meélo by byt jasné, kdo nese za uvedeni hry zodpovédnost. Garant pfitom
viibec nemusi z pohledu tcastnik® hrat pii uvadéni hry hlavni roli. Musi
vSak dohlédnout na to, Ze pfi pripravé se na nic dilezitého nezapomene,
7e vSe bude peclivé piichystano, ze hra zaCne vcas, Ze se nezapomene na
vyhlaseni vysledku a uklid ...

Nejdiive se podivejme, z ¢eho vseho se sklada takovéa jedna hra (samo-
zFejmé ne vSechny ¢asti jsou vzdy piitomny):

— priprava hry

— piiprava ucastniki (pfevledeni, shromazdéni)
— rozdéleni

— motivace

— vysvétleni pravidel

— priprava tymi, domlouvani strategie
— presun na misto hry

— vlastni hra

— presun zpé€t

— zavér, vyhodnoceni, reflexe

uklid po hte

Pri sestavovani scénéfe a ¢asovych rozpist je dilezité nezapomenout za-
pocitat vSechny zalezitosti okolo. Vétsinou zaberou miniméalné deset minut,
casto pak mnohem vice. Podivejme se nyni na klicové faze trochu podrobné;ji.
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Ptiprava hry

Pfiprava hry spada do kompetence garanta. Cast pfipravy je mozno udélat

jiz doma (a netfeba snad zdiraznovat, Ze vSe co je mozné si pfipravit v

predstihu, v klidu, je velmi vhodné si pfipravit), nékteré véci je vSak mozné

udélat az primo na akci.

Doma:

— Zajistit veskery material.

— Rozmyslet pocet lidi potiebnych na pfipravu hry a na vlastni pribéh.
Zkontrolovat dle scénare, Zze v naplanovanou dobu bude dostatek lidi
opravdu k dispozici.

— Rozmyslet ¢asovy plan piipravy a uvedeni hry — kdy zhruba bude nutné
najit trat a kdy ji vytycit, kdy se zacne vafit ¢aj, ...

Na misté:

— Herni tizemi. Je potieba najit a pfipadné vymezit herni izemi. U béhacich
her ovliviiuje velikost tizemi zdsadnim zptisobem dynamiku celé hry. Proto
nevahejme pobihat po lese, mérit ¢as potfebny na prebéhnuti z jednoho
rohu do druhého, propocitavat, premistovat. U her, u kterych je dilezita
atmosféra, nevahejme prochodit celé okoli a najit to nejvhodnéjsi, nejta-
jemnéjsi misto. Dbame téZ na bezpec¢nost — snazime se zkontrolovat, ze
v Gzemi nejsou nebezpecna mista (prudky sraz, hnizdo srsng, ... ).

— Material. Zkontrolovat material a to véetné vSech detaili. Rozmistit ma-
terial v terénu.

— Pokyny instruktortim. Ackoliv ostatni instruktofi maji povsechnou pred-
stavu o hfe, je nutné tésné pred hrou svolat vSechny aktéry a detailné jim
vysvétlit, jak bude hra probihat a co je jejich tkolem.

— Rozdéleni. Prepocitat acastniky a promyslet rozdéleni. Tésné pfed hrou
zjistit, kdo presné se bude ucCastnit a v pripadné, Ze to nesedi s ptvod-
nim pldnem, rozmyslet ndhradni rozdéleni nebo sehnat ndhradniky z fad
instruktort.

— Informovanost. Zajistit, aby tucastnici byli informovani o tom, kde a kdy
maji byt pfipraveni na hru, jak maji byt obleceni a co maji mit sebou.

Potadna priprava muze zabrat pomérné hodné casu. Je potfeba s tim po-
¢itat pri sestavovani scénare. Pokud ¢lovek cely den figuruje jako pomocnik
v ruznych hrach, asi tézko stihne pripravit velkolepou vecerni hru. Zvlasté
u her zaloZzenych na efektech a tajemnosti je potifeba vénovat pfipravé na-
lezitou pozornost a nepodceniovat ani malickosti (zapomenuté sirky mohou
zkazit mnohé).

Je vhodné si na kazdou hru vyc¢lenit samostatnou slozku (u vétsich her
bednicku) a v ni shromazdovat veskeré dokumenty a material tykajici se hry.
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P1i pripravé narocné hry, ve které vystupuje mnoho instruktord, je v
principu mozno zvolit dva pristupy. Kazdy instruktor mize dostat od ga-
ranta co nejpresnéjsi popis toho, co ma v prubéhu hry délat, jaké ma tkoly
a tak dale. Druhou moznosti je jednotlivé instruktory delegovat — vysvétlit
jim, jakou roli ve hie hraji, co zhruba by méli délat a nechat jim volnost
v domysleni detaild. Druhy zpiisob je trochu riskantnéjsi, ale hra je pak

N4

Rozdéleni

Na akcich se snazime vesmés o kolektivni hry a soutéze. Stmeluje to ko-
lektiv a automaticky to vede k nutnosti spoluprace, komunikace a tedy i k
rozvoji socidlnich dovednosti acastnikt. Individualistického soutézeni posky-
tuje nase spolec¢nost dostatek a neni tedy tfeba je na akcich ptilis vyhledavat
(to samoziejmé neznamend, ze bychom nemohli/neméli na akcich zatazovat
i hry pro jednotlivce).

Pred samotnym zacatkem hry je tedy potieba hrace rozdélit do druzstev.
Mohlo by se zdat (a bohuzel je to Casty pristup), Ze rozdélovani je detail,
kterému neni tfeba vénovat vétsi pozornosti. Ale zdaleka tomu tak neni.
Povazme tieba zavody ¢i bojové hry. Jen vyrovnana druzstva ucini hru na-
pinavou a zajimavou. Strategickym rozdélenim tcastnik na dlouhodobou
hru muZeme vyrazné ovlivnit vyvoj vtahu ve skupiné. Mame mezi ucastniky
nékolik ustalenych skupinek? Rozhazejme je. Skupinka outsideru? Udélejme
z nich kapitany.

Zv1asté u delsich her probihajich po malych skupinkidch mize rozdéleni
vyrazné ovlivnit dojmy tcastnik® ze hry. Jen si vzpomente, kdyz jste byli v
pozici ucastnika ...

Nejdfive je potfeba zvazit, jaké rozdéleni na hru vlastné potfebujeme (ve-
likost skupin, heterogennost). Existuje pomérné hodné zptusobi, jak vlastni
rozdéleni provést. Kazdé se hodi k jinému typu hry. A i zde plati, Ze pestrost
je dulezita.

Nahodné rozdéleni

Nahodné rozdéleni je rychlé a nenaroc¢né, avsak vznikld druzstva jsou

vétsinou nevyrovnana. Hodi se spiSe pro kratké a neprilis soutézivé hry.

Méame zde pomérné bohaty vybér realizace:

— Losovatka. Jednak je mozno pouzit univerzalni losovatka — karticky,
které maji uprostied obrazky (kazdy obrazek je zastoupen dvakrét,
tj. pro rozdéleni do dvojic), v jednom rohu pismeno A nebo B (pro
rozdéleni na dvé druzstva), v druhém rohu ¢islici 1, 2 nebo 3 (rozdéleni
na t¥i druzstva), atd. Jedna sada losovatek nam tedy mize poslouzit
pro celou fadu pfipadi. Drouhou moznosti je vyrabét losovatka sita
na miru konkrétni hie, zapadajicich do motivace.
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— Rozpocditani rikankou.
— Rozdéleni drobnou hrou (napi. Molekuly).
— Rozdéleni dle ndhodnych znakt (vyska, datum narozeni, prvni pis-

meno jména, ...).
— Nahodny fez skupinou.
Kapitani

Vyhodou rozdéleni pomoci kapitanii jsou vyrovnané tymy. Prvni nevy-
hodou je rozvlacnost tohoto rozdéleni, ktera mize zbrzdit zacatek hry.
Druhou nevyhodou je, ze slabsi icastnici jsou vybrani na konec, coz pro
né dozajista neni pfijemné. Proto tuto oblibenou metodu nevolme prilis
¢asto a nebo se alespon snazme eliminovat tento negativni efekt volbou
osvicenych kapitand.

Piipravené rozdéleni
U vétsich, klicovych her mtze byt vhodné pouzit rozdéleni piipravené
instruktory. Mohou to byt hry, u kterych nam velmi zalezi na vyrovna-
nosti druzstev nebo na rovnomeérném rozvrstveni talentovanych tucast-
nikd (napt. pii divadelni tvorbé). Nebo mizeme nasim rozdélenim sledo-
vat specificky cil (napf. dat dohromady tcastniky, ktefi jsou si vzdjemné
sympatic¢ti ¢i naopak nesympati¢ti). V piipadé, ze ucastniky dostateéné
nezname, je vhodné pouzit jako podklad k rozdéleni socigramu, ve kte-
rém ucastnici oznaci s kym by chtéli byt v druZstvu.
V urcitych situacich se mohou ucastnici citit pfipravenym rozdélenim
manipulovani. V takovém pripadé mizeme sahnou k ,Mafenovu loso-
vani“ — tvafime se, ze druzstva losujeme (napf. z klobouku) a pfitom
méame druzstva dobfe pfipravena. Vzhledem k tomu, ze takovéto rozdé-
leni je urcity podfuk, je vhodné je provadét maximalné jednou za akci a
jen pokud mame dobry divod to udélat.

Samostatné rozdéleni
Samostatné rozdéleni probiha tak, ze instruktor jen zada pocet druz-
stev a Ucasnici je vytvari samostatné. Vznikld druzstva jsou casto ne-
vyrovnand, tvori se ustalené skupinky, druzstvo outsiderti. Formovani
druzstev byva navic chaotické a brzdi zacatek hry. Pokud toto rozdéleni
pouzivame, je vhodné pouzit dalsich omezujicich podminek na druzstva
(maximalni soucet vékd, minimélni pocet holek, klukil), tak aby byla
zarucena alespon ¢astecna vyrovnanost.

Volba tymu
Dalsi moznosti je zafadit rozdéleni mezi motivaci a vysvétleni pravidel a
provést rozdéleni volbou roli. Uéastnici se v motivaci seznami s rolemi,
které ve hie vystupuji a pak si kazdy vybere svou roli. Jako piiklad
uvedme bojovou hru mezi Turky a K¥izaky. V motivaci jsou hraci sezné-
meni se zékladnim libretem a aniz by piesné védeéli, o co ve hie pijde,
voli si druzstvo dle nazvu. Vyhodou je, Ze se k sobé dostanou tcast-
nici které v danou chvili néco spojuje, coz zvysuje motivaci. Nevyhodou
je, ze vzniklé rozdéleni je vétsinou nevyvazené a je tieba ho dorovnat.
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Hradi, ktefi si sami vybrali néjaké druzstvo, je jen neradi opoustéji. Rese-
nim miize byt zasoba nékolika instruktort, ktefi poslouzi k zavérecnému
dorovnani sil.

Specialni

Pro delsi hry je mozno pouzit komplikovanéjsi metody rozdéleni pfipra-

vené specialné pro Gcel dané hry. Uvedme dva inspirativni pfiklady:

— Kombinace pfipraveného rozdéleni a volby — Cilem je rozdélit hrace
do étyt druzstev pojmenovanych dle ¢yt zivit. Uéastnici jsou instruk-
tory predrozdéleni do ctveric, v kazdé ctverici jsou priblizné stejné
silni jedinci. V ramci kazdé ¢tvetice se ticastnici dohodnou, kdo ptijde
ke kterému zivlu (na zakladé svych preferenci). Vysledné rozdéleni je
vyrovnané, ucastici si vybiraji sami a druZstva spojuje pouto spolec¢né
volby.

— Inzeraty — Cilem je vytvorit smisené dvojice. Holky napisi kratky ano-
nymni inzerdt na sezndmeni. Kluci mezitim sezenou kvétinu a pak si
dle inzeratt vybiraji partnerku.

U soutézivych (zejména bojovych) her je vhodné druzstva vizualné roz-
lisit. Vhodnou pomiickou jsou barevné textilni Serpy, které si hraci ovazou
kolem hlavy. U delsich her nechame druzstva vymyslet si nazev, rozdéleni si
poznaméname a pokud to je potieba, tak se ho i nau¢ime zpaméti.

Za urcitych podminek miize byt neredlné vytvoiit opravdu vyrovnand
druzstva (pocet Gcastnikii neni délitelny poctem druzstev; potfebujeme vy-
uzit rozdéleni z jiné hry, avSak nékdo pfibyl, ubyl, je evidentné slabsi). V
takovém piipadeé slabsi druzstvo zvyhodnime. Ostatni druzstva budou prav-
dépodobné remcat, ale nenechme se odradit. Jen vyrovnané druzstva piine-
sou napinavou a zajimavou hru. A oficidlni zvyhodnéni je lepsi nez skryté
nadrzovani.

Uvedme namatkou nékolik metod zvyhodnéni slabsich: v bojovych hrach
jim miuzeme dat vice zivott ¢i omezit platnost zasahu; dame jim néjaké
informace navic; dovolime jim pouzivat papir a tuzku tam kde ostatni musi
spoléhat na svou hlavu; ddme jim ¢asovy naskok.

Motivace

Dalsim dtlezitym prvkem je pfesun do svéta hry — motivace. Motivace je
prvek zasadni dtlezitosti. Dobra motivace muze i z velice jednoduché hry
udélat hit. A bohuzel i naopak — dobra hra mize vyznit naprazdno, pokud
hraci nejsou dostateéné vtazeni. Cim vétsi namahu ze strany tcastnikii hra

Prvnim motiva¢nim faktorem kazdé hry je nazev. Ten by mél byt zaji-
mavy, uderny, trochu tajemny a muze byt pfipadné doplnén i o vysvétlujici
podtitul. Aby mohl nazev plnit svou motiva¢ni funkci, je potieba jej zve-
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fejnit alespon trochu dopfedu. Dalsim faktorem je prostiedi, ve kterém se
hra odehrava — vyzdoba, kostymy, doprovodna hudba. Prostfedi je potieba
udrzovat po cely pribéh hry.

Jako vlastni motivaci lze pouzit néasledujicich forem:

Navozeni atmosféry
Nejklasictéjsi formou motivace je navozeni atmosféry a uvedeni pribéhu
(libreta). Provedeni je vétsinou formou scénky, ¢tenim ¢i vypravénim
pfibéhu, promitnutim didka ¢i éasti filmu.

Odména
Vyraznym motivaénim faktorem mize byt, zvlasté pro mladsi tucastniky,
slib odmény. Muze to byt odména materidlni (typicky sladkosti), body
do dlouhodobé hry ¢i prislib né€jakého privilegia.

Prestiz
P1i zavodech a podobnych soutézivych hrach maze byt motivacnim fak-
torem samotnd prestiz z vitézstvi. Zvlasté pokud je hra néjakym zptiso-
bem tradi¢ni. Kazdy ¢lovek ma v sobé urcitou davku soutézivosti a je
dobré dat fizenym zpusobem prichod pro jeji uvolnéni. AvSak nepouzi-
vejme tento druh motivace ptili§ ¢asto, brzy by se presytil a mohl by se
stat skodlivym vztahtim v kolektivu.

Vyzva, zkuSenost
U nékterych aktivit mtze byt motivacnim momentem cisté atraktivita
dané aktivity a jeji pripadny pfinos do bézného zivota. Typickym pri-
kladem jsou lanové piekazky. V takovém ptipadé jako motivace postaci
vyzdviZeni vyzev a zkuSenosti, které nam aktivita prinasi.

Vhozeni do hry
Alternativou k pozvolnym, upovidanym motivacim je drsny Sokovy zaca-
tek typu ,\Vstavej, bézi ti ¢as“. Ucastnikovi nedavame ¢as premyslet nad
tim, zda se mu chce ¢i nechce hrat, rovnou je vtrzen do déje, je nucen
reagovat, fesit. Tento typ motivace nelze pouzivat ptili§ ¢asto (vzhledem
k tomu, Ze je zaloZen na prekvapeni). Kazdopadné jej vSak vyzkousejme,
ucastnici jej maji radi.

Aktivita acéastniki
V ptipadé, Ze se ucastnici aktivné podileji na pfipravé hry (vyroba rekvi-
zit, kostymt, hernich pomicek), stanou se osobné zainteresovanymi na
pripravé hry, vic jim na ni zalezi a tim padem jsou i vice namotivovani.

Cisté nadseni
Obcas se stane, ze zavladne nalada pfi které i nejvétsi pakarna je piijata
s nadsenim bez potieby jakychkoli komentaiti. To se vSak tézko planuje
a tak tento motivac¢ni prvek lze vétsinou vyuzit jen pro improvizované
hry. Budme vZzdy ve stfehu. AZ se objevi prilezitost, byla by skoda ji
promarnit.

Tyto metody mtzeme zkombinovat s nasledujicimi triky:
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Nenapadné
Motivace je tcastniktim sdélena dopiedu, jakoby mimochodem, aniz by
bylo jasné Ze se vlastné jedna o motivaci na hru (napf¥. pfibéh vypra-
vény u obéda). Teprve az hra zac¢ne, Gcastnikim dojde, Ze se jednalo o
motivaci. Vhodné tedy zejména v kombinaci s ,vhozenim do hry*“.

Ocekavani
S motivaci mtzeme zac¢it mnohem drfive nez tésné pfed hrou. Tim do-
staneme na svou stranu prvky ocekavani a nejistoty, které v ticastnicich
zvysi zdjem o hru. Uvedme nékolik pfiklad: neuréité naznaceni budouc-
nosti (napf. v souvislosti s no¢ni hrou), sehrani motivaéni scénky o den
napted, opakovani motivacnich sloganid v duchu ,,uz se to blizi“, gradace.
Pozor na prehnand ocekavani.

Separace
U hodné soutézivych her jako jsou bojovky a zavody mize byt vhodné
soupefici druzstva na néjaky ¢as pred hrou oddélit a motivovat sepa-
ratné. To ndm umozni vytvorit lepsi pocit soudrznosti v ramci druzstva
a nazhavi to tcastniky proti soupefi.

Nekonvenc¢nost
Pokud se nam podari strefit se i¢astnikiim ,,do noty“, lze je velmi silné
namotivovat pomoci blaznivych, silenych napadd a pomoci recese.

Pravidla
Vse se md délat, jak nejjednoduseji to jde, ale ne jednoduseji.
A Einstein
Shriime stru¢né zakladnich rady tykajici se vysvétlovani pravidel:

— Pravidla nesmi byt vysvétlovana pod casovym tlakem.
— Pripravit si (alesponl v hlavé, nejlépe vSak na papir) logickou strukturu
feci. V ptipadé, ze pravidla jsou komplikovana, nacvicit si je na necisto.
— Mluvit nahlas, srozumitelné, smérem k poslucha¢tim. Udrzovat si pozor-
nost.

— Drzet se prirovnani z motivace.

— Postupovat od obecnych principt k detailiim.

— Nenechat se odvést z pripravené struktury pripadnymi dotazy. Nejlépe je
odlozit na konec.

— Dévat pozor, at neni vyzrazeno néco, na co by méli hrac¢i pfijit sami v
prubéhu hry.

— Zopakovat klicové informace. Zkontrolovat, zda si hrac¢i zapamatovali kli-
¢ové informace.

— Zvolit jeden z principtu ,,Co neni zakazano je povoleno“ a ,,Co neni povo-
leno je zakazano“ a dat jasné najevo, ktery plati.
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— Rict spravné mnozstvi informace. Pravé to, co je nutné k tomu, aby ucast-
nici mohli hru hrat. Pokud jsou pravidla slozitéa, Gi¢astnici si je stejné
presné nezapamatuji a stejné bude potfeba mit pomocné rozhod¢i v te-
rénu, kteri je budou kontrolovat a pfipominat. Zbytecné rozebirani detailti
pouze zamlzi zakladni principy hry a zpusobi vysumeéni motivace.

— Je vhodné, aby byli hraci rozdéleni do druzstev pred vysvétlovanim pra-
videl. Min panikafi, kdyz jim néco neni aplné jasné.

Vyse uvedené rady predpokladaji, ze celd pravidla jsou ucastniktim vy-
svétlena slovné pred zacatkem hry. Mame vSak vice moznosti. Vysvétlovani
pravidel muze byt doplnéno hranymi ukézkami a ndzornymi nakresy. Slozi-
t&jsi pravidla mohou hraci dostat vytisténa. Ucastnici se na po¢atku mohou
dovédét jen ¢ast pravidel, zbytek se postupné dovidaji pfi hie. Piipadné je-
den ¢len kazdého druzstva je dopfedu podrobné instruovan, ostatni dostanou
jen zakladni informace (vhodné pro zvyraznéni outsidertt).

Jednim z dilezitych bodi pfi vysvétlovani pravidel je vymezeni herniho
tuzemi s celou skupinou. V pripadé, ze hraci okoli dobfe znaji, je mozné tizemi
vymezit pomoci znamych cest a jinych vyznaénych prirodnich i umélych
objektt. Dalsi moznosti je tzemi vyfaborkovat. U nékterych her, kdy je ve
vlastnim zdjmu hraci udrzovat se v centru déni, neni potfeba hraci Gizemi
presné specifikovat a sta¢i podat jen zevrubny popis.

Pokud je to nutné, poudime tcastniky nalezité o bezpeénosti (typicky
u her obsahujicich lanové pirekazky). U her, které probihaji v orientacné
naroc¢nych podminkach ¢i v noci, je potfeba domluvit vhodny zptisob chovani
pfi zbloudéni.

Dal$im dilezitym bodem je ¢asovy limit. Vétsinou je vhodné hru ukon-
¢it v nejlepsim. Ve chvili, kdy se jiz rozjela do celé své krasy, ale jesté nezacala
nudit. Odhadnout doptedu, kdy tento okamzik nastane, je velmi narocné. U
nékterych her (napf. hry se strategickymi prvky) je nutné zverejnit casovy
limit dopfedu, aby s nim mohli ¢astnici kalkulovat pfi volbé strategie. Po-
kud to vSak nutné neni, vyhybejme se tomu a zvolme ¢asovy limit az dle
aktuélniho priibéhu hry. V kazdém ptipadé je vhodné konec odpoditavat, tj.
oznamit 10 minut do konce, 5 minut do konce, atd. V pifipadé, Ze to nikomu
neuskodi a hie to pomitize, neni nic Spatného na tom, kdyz ¢as bude v nasich
rukach mirné elasticky.

U her, u kterych se hodnoti jak kvalita dosazeného vykonu tak i cas,
muzeme pouzit nasledujici ¢asové omezeni. Ve chvili, kdy prvni drzstvo bude
spokojeno se svym vykonem, oznami ,konec“. Od této chvile toto druzstvo
jiz aktivné nehraje a ostatni maji poslednich pét minut na dokonceni. Tento
princip mé tendenci samovolné urcit optimalni délku hry.
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Prabéh hry

Prtbéh hry je samoziejmé velmi zavisly na konkrétni hie. Zminme jen né-
kolik obecnych poznamek. Je dobré, kdyz garant hry je béhem hry volny, tj.
neni vazany na zadné pevné misto ¢i roli a mize se pohybovat po hracim
poli. Bédlivé pozoruje hrace a priubéh hry, zasahuje v piipadé problému ¢i
nedorozumeéni, déla si poznamky pro zavéreény komentar a reflexi, kontro-
lujeme tempo hry a c¢as a v pripadé potieby déla zasahy proti umdlévani
hry.

Pokud hraci maji néjaké namitky vici pravidlim ¢&i vici pribéhu hry,
vyslechneme je, ale pokud mozno s nimi nediskutujeme. Pravidla ménime
jen pokud je to nezbytné nutné a pokud to nikomu ze zticastnénych vyrazné
neuskodi. Zménu pravidel dirazné oznamime.

Béhem hry se stale drzime motivace (pokud byla hra uvedena jako pte-
prava zdsilek na divokém zapadé, nechf c¢astniky honi zufivy indian a nikoli
znudény instruktor). Povzbuzujeme. Pokud to jen trochu jde, u¢astnime se.
Instruktofi, kteri ve hie aktivné nefiguruji, by se méli vyskytovat mimo do-
hled acastnik.

Z.aveér

Kazda hra by méla mit jasny konec a vyhlaseni vysledkt. To by mélo na-
sledovat co nejdrive po ukonéeni hry. Pokud toto pravidlo porusime, méli
bychom dobfe védét, pro¢ to déldme. V zadném piipadé by to nemélo byt
nasi lenosti.

Vyhléseni vysledktt mtize probéhnout mnoha riznymi zptsoby, pro in-
spiraci uvedme nékolik piikladi: stupné vitézl, brana borcl, famfary, zed
slavy (na kterou se vitézové podepisi), drazba cen (za body ziskané ve hie)
¢i alespon precteni vysledkt a predani sladké odmény.

Reflexe

Dulezitym prvkem, ktery odlisuje ,pedagogické” vyuziti her od ,rekreac-
niho“, je reflexe (nazyvana téz review, servis). Reflexe je process hodnoceni
hry a jejiho pribéhu, vyuzivani zpétnovazebnich informaci pro hledani Sir-
sich souvislosti. Reflexe upeviuje zazitky, pomaha formovat smysl prozitku,
poukazuje na paralely a usnadnuje transfer zkusenosti do realného zivota.

Podminky zarazovani reflexe

Reflexe byva zafazovana zejména po naroénych fyzickych a psychickych
hrach, po hrach zaméfenych na tymovou spolupraci a komunikaci, po poci-
tovych hrach, po dlouhodobém uceleném bloku (napi. na konci tématicky
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ladéného dne ¢ na konci akce). Obecné Feceno po udélostech napliiujicich
zakladni cile kurzu. Zafazeni reflexe souvisi tedy pfimo s dramaturgickymi
plany a myslime na néj pii vytvareni scénare.

V pripadé kratkych aktivit by reflexe méla probéhnout bezprostfedné
po ukonceni programu. U delSich, zejména psychologickych her, je vhodné
nechat ucastnikiim néjaky cas na zaziti. Reflexe pak muze byt zarazena
napiiklad az dalsi den. Misto by mélo byt pfijemné a pohodlné. Volime
rozesazeni do kruhu, tak aby na sebe vSichni vidéli. Doba trvani reflexe by
méla byt primérena délce aktivity, neni dobré ji presprilis natahovat.

Vedeni reflexe

Reflexe vétsinou probihd formou fizené diskuze a vztahuji se k ni tedy
vSechny pozndmky uvedené u diskuznich her (str. 55). Zdtraznéme, Ze u
reflexe obzvlasté plati, ze instruktor diskuzi ¥idi otazkami. Reflexe neni
prostorem pro vysvétlovani hry, poucovani ucastnikt ¢ udileni rad. Ucast-
nici by na veskeré dtilezité véci méli prijit sami, instruktor je maximalné
mirné navadi. Reflexe neni psychologickym rozborem! Uz jen proto, ze k
tomu vétSinou nemame potiebnou kvalifikaci.

Pokladané otazky jsou tii typt (konkrétnéjsi témata a otazky jsou uve-
deny v Tabulce 4.1):

Co bylo? Rekapitulace toho, jak hra probihala a co se béhem ni délo.
Co ted? Jaké maji i¢astnici momentalné pocity, jak na né hra zaptsobila.
Co dal? Pouceni pro pristé, co by slo udélat lip, transfer do realného Zivota.

Téma Otazky Typ her
Zazitky Prehravka prubéhu hry, vza- Fyzicky a psychicky na-
jemné sdélovani zazitki mahavé hry, pocitové
hry
Zkusenost Metody TeSeni problémt, Hry zaméfené na feSeni

diskuze ridznych strategii, problémi
transfer do realného Zivota

Skupinové Rozdéleni roli, skupinové roz- Hry zaméfené na tymo-
déni hodovani, spoluprace, komu- vou spolupraci a komu-
nikace a jeji efektivnost, di- nikaci
véra
O tématu Nazory, vztah mezi hrou a re- Hry s filosofickou ¢i eko-
hry alitou, zména postoju béhem logickou tématikou, si-
hry mulaéni hry

Tabulka 4.1: Témata a otdzky pro vedeni reflexe
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Alternationi formy reflexe

Dobra reflexe vyzaduje nejen zodpovédny pristup instruktori, ale je téz pod-
minéna aktivnim a otevienym piistupem tc¢astnikt. Casto zalezi na instruk-
torech, zda dovedou vytvorit potfebnou atmosféru. V pripadé, ze ucastniky
jsou déti (asi tak do 16 let), je vedeni reflexe formou diskuze pomérné na-
rocné. Déti nerady diskutuji. AvSak i s détmi je ob¢as vhodné zpétnou vazbu
zaradit. V takovém piipadé je mozno pouzit alternativni formy reflexe:

— Tvofeni: kresleni a komentovani zazitkti ze hry, pantomimické vyjadieni.
Mozno i ve skupinéch.

— Vyjadfeni pocitd jednim az tfemi slovy.

— Bodovani jednotlivych fazi hry, vykont.

— Vybér roli: hraci urcuji v jaké roli kdo ve hie figuroval.

Pripadné mize byt uZiteéné, aby reflexe probéhla alespon v ramci in-
struktorského tymu. Casto ndm to pomiize odhadnou lépe charakter skupiny
i jednotlivych tucastnikd, coz prispéje ke zkvalitnéni akce.

Casté chyby

Jedinou skutecnou chybou v Zivote je chyba, ze které se nepoucime.

Kdy7Z se néco nepovede, je jednoduché svést to na ucastniky (jsou lini,
hloupi, viibec to nepochopili). Casto je to vsak nasi, t¥eba skrytou, chybou.
V pfipadé netispéchu je potieba se zamyslet nad priibéhem hry, pokusit se
identifikovat chyby, nenechat se odradit a pristé se poudit.

Na zavér této kapitoly uvedme nékolik klasickych chyb, které vznikaji
pfi uvadéni her. Na vétsinu z nich uz jsme narazili a upozornili vyse, ale
zopakovani neuskodi:

— Spatny odhad: velikosti herniho tizemi; ¢asu na hru; sil, schopnosti ¢ men-
talni vyspélosti ucastniki.

— Chyba v komunikaci mezi instruktory: rizny vyklad pravidel riaznymi in-
struktory, Spatnd domluva nacasovani, nékdo neni na misté, na kterém je
dalezity, ...

— Spatna atmosféra, motivace. Typické pficiny:

— dramaturgickd chyba (Spatné zafazeni ve scénafi) — nevhodna predcha-
zejici aktivita, priliSnd tnava ucastniki ...

— prosakovani technickych zalezitosti ze zakulisi, prozrazeni prekvapeni
(kazi zejména tajuplnou atmosféru)

— podcenénd, nedostatecnd motivace (problém zejména u fyzicky naroc-
nych her)
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— nerovnomérné rozdéleni druzstev

— Pravidla: nejednoznac¢nd, Spatné vysvétlend, zapomenuty bod pravidel,
Spatné vyvazena, ...

— Material: chybéjici, zapemenuty, ztraceny, nekvalitni, nedostate¢né mnoz-
stvi, ...

— Casovy tlak: hra je zafazena v néjakém pevném bloku a je uspéchana, aby
se to stihlo.

— Chyby uvadéjiciho instruktora: bezmyslenkovité kopirovani bez prizptiso-
beni podminkadm; rutinérstvi pfi uvadéni zndmé hry; neudrzi ,.chladnou
hlavu“, kdyz néco zrovna nejde tak, jak si to predstavoval, ...
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Iniciativni hry

Kapitola je nazvana nepéknym pfejatym slovem ,iniciativni“, protoze vhodny
¢esky preklad asi neexistuje. I toto prejaté slovo méa ponékud mlhavy vy-

znam. Nékdy se pod nazvem iniciativni hry oznacuji pouze nékteré z aktivit,

které my uvazujeme v této kapitole, nékdy se pouziva jinych prejatych nazvi

(napt. dynamics). Nazvoslovi vSak neni ptili§ dulezité — radéji se podivejme,

jaké hry mame na mysli.

Iniciativni hry jsou kratkodobé, nesoutézivé aktivity zamérené na vztahy
v rédmci skupiny (seznamovani, prekonavani bariér, zlepSovani vztaht, ko-
munikace, vyjastiovani roli, ...). Jedna se o jeden z nejrozsifenéjsich typu
programu. Iniciativni hry jsou prostfedkem pouzivanym nejen na akcich v
ptirodé, ale i ve skolach, sportovnich vycvikovych kurzech, kurzech pro ma-
nazery a pri mnoha dalsich prilezitostech.

Iniciativni hry jsou vhodnym ,nastrojem“ pro budovani kolektivu. Proto
je zarazujeme zejména na zacatku akce. Protoze se jedna o kratké aktivity,
fadime jich vétsinou nékolik za sebou. Aplikujeme pravidlo ,,0d jednodussiho
méné narocné nez reseni problémi), tak i co se tyka slozitosti jednotlivych
ukold. Vhodné délka bloku je dvé hodiny. Zejména po hrach zamétrenych
na spolupraci ve skupiné by meéla néasledovat reflexe. V pfipadé iniciativnich
her volime reflexi ihned na misté, klidné ve stoje.

Vybornym piehledem iniciativnich her je kniha ,,Dobrodruzné hry a cvi-
¢eni v prirodé“ [9]. Vétsinu z nize uvedenych prikladi lze nalézt v této knize.

Seznamovaci hry

U téchto her jde zejména o sezndmeni — vzajemné predstaveni, zapamato-
vani jmen a zjiSténi zakladnich informaci o ostatnich. Krom toho jde také
o navozeni pratelské atmosféry, o odstranéni ostychu a pocatecnich zabran.
Tyto dalsi zaméry dobte vystihuje anglicky nazev pro tuto kategorii her:
Icebreakers (lamace ledit).

Priklady: Mlsna Mafena, Misto po mé levici, Krok vpred.
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Zahtivaci, kontaktni hry

Cilem téchto her je boreni bariér, prekonani fyzického odstupu, rozehiati
téla (fyzicky i psychicky), zdbava, zména nalady. Jedné se vesmés o drobné
pohybové aktivity, pfi nichz se ¢asto pouziva téla jako ,stavebniho prvku.
Priklady: Molekuly, Hu tu tu tu, ivé stavby, rizné honicky.

Hry na dvéru

Primarnim cilem téchto her je budovani dtvéry mezi Gcastniky. Kromé
toho také posiluji odpovédnost, odvahu, rozhodnost, sebejistotu. Hry du-
véry Casto probihaji tak, ze jeden tcastnik ma zavazané oc¢i a vydava se ,na
milost“ ostatnim.

Priklady: Pad duveéry, Béh davéry, Ulicka duvéry, Pendl, Cesta tmou.

Reseni problémi

Tento typ her probiha vétsinou po malych skupinkach. Skupiné je predlozen
urcity problém, ktery ma vyfesit. Problém by mél pripoustét vice moznosti
feseni. Nejde tedy jen o to, mechanicky néco provést, ale téz feseni (spolecné)
vybrat, domyslet a nakonec samoziejmé i zrealizovat. Problém je postaven
tak, aby se museli do jeho reseni zapojit vSichni ¢lenové skupiny. Problém je



Komunikace a spoluprace 35

vyzvou — je narocny, na hrané moznosti, nejlépe na prvni pohled nereilny.
Tento typ her lze ¢asto pouzit jako ¢ast vétsich her.
Misto konkrétnich prikladt zde uvedme nékolik tipt na zadavani problémi:

— Oblibenym prvkem je pravidlo ,nesmis se dotknout zemé“ vztahujici se
na urcité zakazané tzemi. Muze jit o to prekonat tizemi, ziskat z tizemi
véc, polozit véc co nejdal do tzemi, ...

— Vhodny material na iniciativni hry jsou prkna a lana, ktera se rozlicnymi
zpusoby vyuzivaji pfi plnéni tkold.

— Pri zadavani problému mame maximalistické pozadavky: chceme, aby to
Gcastnici zvladli co nejrychleji, dosédhli co nejdal ¢i co nejvys, vydrzeli v
uréené pozici co nejdéle, atd. Davame opakované pokusy, aby se mohli
zlepSovat, soupefit sami se sebou a se svymi pfedchozimi vykony.

— Jednoduchym a pfitom zajimavym zptisobem vytvareni iniciativnich her je
zadani typu ,Tady mate nékolik véci a vymyslete jak ...“ (napf. postavit
co nejvyssi stavbu, postavit most). Pouzit lze témér libovolny material.

— Mnoho véci pfimo vybizi ke skupinovému zdolavani. A tak kdyZz méame
oCi oteviené, da se improvizované zarfadit mnoho her na cesté — napf.
podlézani ¢i prelézani mostu, skupinové lezeni na zajimavy strom ¢i hra
wkolik lidi se vejde do telefonni budky (na patez)?“.

Komunikace a spoluprace

Tyto hry jsou zamérené na spolupréci mezi ¢leny skupiny. Jedna se vétsinou
o pomérné jednoduché skupinové tkoly (napt. sefadit se dle zadaného krité-
ria, vytvorit spoleéné utvar z lana). Spolupréce je vsak stiZzena netradi¢nimi
formami komunikace. Uvedme nékolik obecnych pFistupi:

— Zakaz mluveni.

— Zavazani oci.

— Rozdélené zadani — kazdy zna ¢ast informace (vice o tomto principu str. 88).
— Komunikace psanym slovem, obrazkem, signalizaci, zvuky.

Priklady: Ovcak a ovce, Slepy stan, Ticha dohoda, Zkouska spoluprace, Dis-
tribuované vypocty [14].



6
Pohybové hry

Pohyb v riznych podobach je jednim ze zédkladnich stavebnich prvka témeér
vSech akci. Je snad jasné, pro¢ tomu tak je a Ze je tomu tak dobie. Vrhneme
se tedy rovnou na prehled moznych pohybovych aktivit. Kapitolu zacneme
prehledem aktivit sportovniho charakteru. Poté rozebereme zavody — hry ve
kterych stale prevazuje fyzicky vykon nad hernimi prvky. Nésleduji bojové
a terénni hry, ve kterych je pohyb kamuflovan v atraktivni a napinavé hie v
pfirodé. U her typu ,trasa s piekédzkami“ a u her s télesnym postizenim jiz je
pohyb a fyzickd ndmaha spiSe prostfedkem pro realizaci jinych (dusevnich)
cili.

Sporty
Je lépe opotrebovat se neZ zrezivét.
Diderot

V této casti uvadime struény prehled sportovnich aktivit vhodnych na
akce. Do vybéru jsou zafazeny zejména sporty, které lze snadno realizovat
v prirodnim prostfedi.

P1i uvadéni sportovnich aktivit se instruktor rdzem dostava do roli tre-
néra a rozhodciho. Mél by proto uvadét takové sporty, které dobfe zna a ve
kterych je schopen podat dobré rady. Také detailni znalost pravidel by méla
byt samoziejmosti, aby pfi hfe nevznikaly spory. Mnohé rady pro zacinajici
prazdninové trenéry a rozhod¢i lze nalézt v ,,Prazdninéach se slehackou® [2].

I pii uvadéni sportovnich aktivit se snazime tc¢astnikim rozsirit obzory.
Déavame tedy prednost sportiun netradié¢nim. Optimalni samoziejmé je po-
kud instruktor dobie ovladéa nepiilis rozsiteny sport. Zapatrejme v paméti,
dozajista néco nalezneme. A pokud ne, neni od véci se néjaky naudit.

Pokud organizujeme sporty tcastnikiim zndmé, snazime se, aby i to pro
né bylo pfinostné (napf. trénujeme vylepseni techniky) nebo doddme hie na-
péti tim, Ze zorganizujeme zavod ¢i turnaj. Zavodim se vénujeme podrobnéji
v néasledujici ¢asti, zde uvedme jen struény prehled turnajovych moznosti:

— Kazdy s kazdym — vhodné jen pro maly pocet druzstev, jednotlivci.
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— Vyfazovaci na jednu prohru — klasicky pavouk (play-off) nevyhoda je, ze
ti co vypadnou v prvnim kole si moc nezahraji.

— Vytazovaci na dvé prohry — komplikovanéjsi verze predeslého.

— Kombinované — ve skupinach kazdy s kazdym, dale systémem play-off, viz.
tfeba mistrovstvi svéta v hokeji.

Kolektivnt sporty

Hry na fotbalovém histi (tj. louka s dvémi brankami):

fotbal, ragby, ufobal, hazen4, lacros, tlac¢-tli
Hry na volejbalovém hristi:

volejbal, pfehazovand, ringo, nohejbal, badminton, vybijena
Jiné hristé:

softbal, vodni pdlo

Vytrvalostni sporty

Beéh, jizda na (horském) kole, jizda na lodich, plavani, triatlon, orientac¢ni
béh.

Tento druh sportt provozujeme nejcastéji v ramci jinych her a programt.
Samoziejmé je mozné se vénovat ¢isté danému sportu a to bud rekreacné
(jogging, vyjizdky na kole, plavani v rybniku) nebo ,zévodné“. V druhém
pripadé kromé organizovani vlastniho zavodu (vice str. 39) vénujeme uréitou
pozornost i tréninku (technika pohybu, tréninkovd metodologie, vyziva).

Vybornym motiva¢nim textem pro rekrea¢ni béh je ,,Hra na vI¢i dech,
na gazell nohy“ z knihy Karpatské hry [38].

Atletika

Priroda je vybornou atletickou télocviénou a poskytuje nam prilezitosti pro
mnohé discipliny. Provozujeme nejcastéji formou olympiady.

— béh terénni, slalomovy, pirekazkovy, sprint

— prekazkové drahy

— skoky do dalky, do vysky, trojskoky a viceskoky, pfeskok potoku o tyci
— hody granatem, diskem, Siskou, tenisakem, kladivem, kladou

— $plh na lané, po stromech

— vis, shyby na vétvi, vzpirani (kament)

— chidy, svihadlo

— mosty (zdoldvani mostu, podlézani)

Cvicent
Gymnastika, strecink, joga, taici, ju-do, karate, aerobik, tanec, skupinova
cviceni, sestavy, ...
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Tento druh sportti miize byt naroény na motivaci. Ucastnici, zv1asté v
puberté, se mohou stydét, mit strach, Ze se shodi pred ostatnimi. Cviceni
je proto vhodné motivovat jednim ze dvou extrémt — bud jako naprostou
recesi (tyka se zejména aerobiku a rtznych ,spartakiddnich® sestav) nebo
naprosto vazné (tyka se zejména vychodnich cviceni). V druhém ptipadé
miize byt zajimavé pozvat si hosta, ktery se v dané oblasti opravdu vyzna.

Cviceni jsou vhodna po ranu, zejména jako rozcvicky.

Akrobacie

Zonglovani — micky, kuzele, talif s tyéi, diabolo, §atky.
Balancovani — mic, lano, klada, kolo.
Lasovani.

Tyto aktivity se vyznacuji atraktivitou, snadno acastniky strhnou. Pred-
stavuji Sanci naucit se pomérné rychle néco nového a efektniho. Osobni zku-
Senost s danou ¢innosti a jistd mira dovednosti je nezbytné.

Sporty na presnost

Petanque, kroket, golf, kulicky, gorodky, Sipky.
Stielba: vzduchovka, luk.

Tyto sporty provozujeme po mensich skupinkéach. V piipadé vétsiho ko-
lektivu je vhodné zorganizovat nékolik (rtznych) stanovist mezi kterymi
ucastnici pendluji. U stfelby je potieba dbat zvysenou pozornost na bezpec-
nost.

Lezeni a lanové prekazky
Lezeni po skalach, bouldering, slatiovani.
Nizké a vysoké lanové prekazky.

Toto je velice oblibend oblast aktivit v oblasti programt v pfirodé —
v posleni dobé si dokonce vyslouzila dvé samostatné knihy [28, 29|, které
obsahuji vycCerpavajici prehled moznych aktivit, jednotlivych prekazek a rad
tykajicich se uvadéni téchto programi.

Netradicni dopravni prostredky

Koleckové brusle, skateboard, koleckové lyze, kolobézka.

Tyto sporty jsou naro¢né na technické zabezpeceni, ale jsou atraktivni
a dozajista budou prijaty s povdékem.
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Drobné hry

Honén4 a jeji variace.

Vybijena a jeji variace.

Upolové hry — souboje, vytlacovani, pfetahovani.
Riizné stafety.

»Skolky“ s rfiznym nac¢inim.

Zavody

Clovék dokdZe trikrdt vic, neZ si mysli a sedmkrdt vic, neZ si mysli
jeho maminka.

Poznamka ze hry ,Ptribéhy z depa“
Kdyz uz nemuzes jit, pordd jesté muzes bézet.
Instruktorsky folkldr

Prechodem mezi klasickymi sporty a pohybovymi hrami jsou zavody,
obcas téz nazyvané pro jejich fyzickou narocnost ,orvavaci hry“. Tento typ
her plni nékolikero zasluznych cilt:

— Umoznuje Gcastniktim presvédcit se, ze ¢lovék vydrzi daleko vic, nez si
mysli.

— Dévéa tcastnikiim poznat krasu naprosté tnavy a nasledného odpocinku.

— V pripadé tymovych zavodt je vybornym prostiedkem pro vzajemné sbli-
zeni (spole¢né prozité utrpeni sblizuje).

— A samoziejmé téz zlepsuje fyzickou kondici.

U her fyzicky narocnych, jinak vSak monotdénnich, dochézi k iinave, ot-
raveni, znechuceni. AvSak pokud pokracujeme dale, pak se dostavuje druhy
dech, euforie. Nejvétsi instruktorské umeéni v oblasti poradani zavodu spo-
¢iva pravné v tom odhadnout tu spravnou délku — tak, aby se ticastnici
prehoupli pres pomyslny pahorek otravy a znechuceni a dostali se do blaze-
ného udoli euforie. Aby si séhli na dno, ale souc¢asné dokonéili.

Opravdu narocné zavody nejsou prili§ vhodné pro mladsi ucastniky. Ti
vétsinou nemaji dostatetek volnich sil k tomu, aby prekonali pahorek inavy
a dostali se do stadia euforie.

Aby zévod poradné vyznél, musi byt (zdanlivé) Sileny — a to nejen
délkou zavodu, ktera by méla donutit icastniky sdhnout si na dno, ale tieba
i typem stafetového koliku (padesati litrovy barel, destnik), silenosti terénu
¢i denni dobou. Pokud soutézni trasa vede pfes civilizovanou oblast, zavod
ziskava divaky a ti zvysuji motivaci.

Netteba zdiraznovat, ze motivace je u zavodt naprosto klicova. Pokud
Ucastnici nemaji vili vydat ze sebe vsechny sily, pak zadny z vySe uvedenych
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cild nemiize byt naplnén. Z téchto diivoda je dobré, aby se instruktorii zavodu
zCastnili. Bud postavi vlastni tym (porazit instruktory je pro ucastniky
vétsinou velkd vyzva) nebo se rovnomérné rozvrstvi mezi tcastnické tymy
a ,,z vnitra“ je burcuji k maximélnim vykontim. V piipadé, Ze se netcastni,
méli by povzbuzovat a hecovat.

Pfi naro¢nych zavodech dochéazi k vyraznému vydeji nejen fyzickych sil,
ale také sil psychickych a volnich. Nasim cilem neni Gcastniky zni¢it. Proto
zafazujeme zavody jen poskrovné (radéji méné a o to intenzivnéji). Dbame
na jejich vhodné umisténi v scénafi. Velice dilezité je technické zabezpeceni
zavodu — teply ¢aj a obcerstveni (cukr, ovoce) v pribéhu zavodu, teplo
a sucho po zavodé. Osvédéenym prvkem je zarazeni masazi po ukonceni
zévodu.

Ve fyzicky naméahavych chvilich dochézi ¢asto k uvolnéni psychiky, od-
kryvani charakteri a vztaht ve skupiné. Pokud k tomu dojde, je dobré
zafadit reflexi (str. 29). V pfipadé hladkého pribéhu neni reflexe nutna a
zalazujeme ji pripadné ,pouze” k spoleénému sdileni zazitk.

Mozna déleni na zévody:

Jednotlivci Zavody jednotlivet jsou vhodné v pripadé, ze se pokousime ,,si-
mulovat“ redlny sport (napiiklad orienta¢ni béh nebo triatlon). V téchto
ptipadech je dilezité snazit se co nejvérohodnéji napodobit atmosféru re-
alného zavodu.

Dvojice V piipadé dvojic jde vétsinou o koedukované dvojice a hra sleduje
i jiné nez fyzické cile.

Druzstva Nejklasic¢téjsi jsou zavody po druzstvech. Kolektivni soutézeni
prispiva k utuzeni kolektivu a také zvysuje motivaci — vétsina lidi se
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znatelné vic snazi, kdyZ soutéZi nejen za sebe, ale za celé druzstvo. Z
pohledu realizace mame i zde vice moznosti. Druzstvo se bud b&hem ce-
lého zavodu pohybuje spole¢né nebo se zavodi stafetovym zptisobem. V
pripadé stafet pak mizZe jit o ,homogenni“ Stafetu, kdy vSichni ¢lenové
druzstva se vydavaji postupné na stejnou trat, nebo o Stafetu ,hetero-
genni“, kdy kazdy clen plni jiny tkol.

Zéavody spocivaji v tom prekonat urcitou tratf. Zakladni zptsoby pohybu:

— béh, zakladni pohyb provozovatelny v nespocetnych variantach — klasicky
vytrvalostni, terénni, do vrchu, pozadu, ve svazané skupiné, ...

— jizda na kole

— plavani

— plavba na lodi, voru ¢i jiném plavidle

— po C¢tyfech, trakarem, "na kraba”

— kutéleni kulicky, micku, pneumatiky, ...

— prekazkova drédha (pfirodni)

— vlastoruéné vyrobeny dopravni prostfedek (napfiklad kolobézka, vozitko,
nositka — viz. konstrukéni tvorba, str. 69)

Pro ilustraci uvedme nékolik piikladi:

Vavrdiv memorial [8] Kazdé druzstvo dostane jedno velmi staré, klidné
nepiilis pojizdné kolo. Ukolem je projet dopfedu nezndmou, velmi na-
ro¢nou trat a to tak, aby se jezdec nedotkl zemé. Hraci se st¥idaji v roli
jezdce, ostatni podpiraji a tahaji.

Pfib&hy z depa [8] Zivod koedukovanych dvojic. Jeden z dvojice vzdy
bézi, druhy odpociva v depu a piSe partnerovi dopis. Po celou dobu za-
vodu se dvojice vidi pouze pti pfedévce a komunikuje tak pouze pomoci
dopist.

Tavikoviceman [14] Stafetovy zdvod inspirovany zndmym extrémnim z4-
vodem Dolomiteman. Kazdy ¢len druzstva prekonava svuj tsek trati
jinym zplisobem.

Dalsimi piiklady které lze nalézt v Zlatém Fondu II [8] jsou Princezna
Sin-So, Nepalsky postak, Messnerovy vrcholky, Severské hry, Skalni golf,
Hogantv zavod.

Bojovky

P1i bojovych hrach spolu predepsanym zptisobem bojuji dvé nebo vice ar-
mad. Tento typ her se tési velké oblibé a to nejen u déti. O tom svédéi velka
ucast na bojovych akcich souhrné nazyvanych ,Dfevarny* [40] (bojuje se
dfevénymi zbranémi) ¢ na tradiéni akei Instruktortt Brno [39] ,,Moravské
hvozdy“ (bojuje se zejména papirovymi koulemi). Bojové hry slouzi kromé
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dobré zabavy hlavné k organizovanému zpisobu vybiti nahromadéného na-
péti a pfirozené lidské agresivity!.

Pravidla

Zakladni pravidla bojovek jsou vidy podobné, nezavisle na zvoleném zpi-
sobu boje: armady maji protichtidné ukoly; kazdy hra¢ méa nékolik zivoti,
o které prichéazi pfi zdsahu od protivnika. V této casti probereme podrob-
néji tyto zakladni principy, v dalsi pak jednotlivé zpisoby boje. Vétsinou lze
pomérné libovolné kombinovat principy pravidel a zptisoby boje a vytvaret
tak velké mnozstvi riznych variaci.

Pro bojovky je velmi dtlezité, aby pravidla byla spravné vyvazena. Je
potfeba, aby souboj byl na hrané. Pokud jedna arméada od zacatku vitézi, je
hra o ni¢em. Je tedy dtlezité vénovat znacnou pozornost detailni pripraveé
pravidel a peclivé odhadnout velikost pole, pocty zivoti. Vic nez u jinych
her je dtilezitd rovnomérnost rozdéleni. U bojovek je ¢asto klicovym prvkem
i strategie a dobré vedeni. Proto pri rozdélovani dbame nejen na pocet a
fyzickou zdatnost, ale také na zkuSenosti a organiza¢ni schopnosti.

Kazdy z rozliénych zpusobu boje definuje co to znamend zasah. Hraci
vétsinou nevypadavaji pfi prvnim zasahu od soupefe, ale maji zivoty, o které
prichazeji a pfipadné si je mohou dopliovat. Zakladni ,,zivotni“ principy jsou
nasledujici:

Pevny pocet Zivotu Pri kazdém zasahu pfijde hrac o jeden zivot. Pokud
pocet zivotl klesne na nula, hra¢ konci a odchézi na ,pohtebiste“. Pro
mladsi hrace je vhodné symbolizovat zivoty materidlni véci (napiiklad
sirkou), kterd se pfi ztraté zivota zni¢i (zlomi). U starsich hrac¢a staci
spoléhat na Cestnost a nechat je pocitat si zivoty samostatné. V obou
ptipadech je vhodné, kdyz zasazeny rekne zbyvajici pocet zivot nahlas
(d4 tim najevo, Ze zésah zaregistroval, soupefi jsou informovani o jeho
wZivosti“). Nevyhodou tohoto principu je, Ze ti, co umfou brzy na za-
¢atku hry, jsou priilis dlouho divédky. Na druhou stranu pevné omezeny
pocet zivotid dodava hie vétsi napéti.

Zivo¢isté Po kazdém zasahu si hra¢ musi jit pro novy Zivot do Zivocisté,
coZ je pevné uréené misto. Zivoty jsou spole¢né pro celou armadu a jejich
pocet je bud omezeny nebo neomezeny. V druhém piipadé je nevyhodou
zédsahu pouze nutnost cesty k zivocisti. Vzdalenost zivocisté od mista
boje vyrazné ovliviiuje dynamiku hry a je proto nutné ji dopredu peclivé
zvazit (nejlépe vyzkouset na sobé pfimo v térénu).

Kombinované Vyjse uvedené dva principy 1ze samoziejmé piimodcaie zkom-
binovat — pii kazdé navstéveé zivocisté ziska hrac¢ uréity pevny pocet zi-

1Osobné jsem piesvédéen, ze kdyby vice lidi hralo pravidelné né&jakou tu bojovku s
papirovymi koulemi, tak by zna¢né ubylo nésilnych ¢inil, demonstraci a hazeni kament do
vyloh.
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votl. V tomto pripadé miize byt zivocisté ve vétsi vzdalenosti od mista
boje.

Je nékolik moznosti, jak pridélit tymim jejich tkoly ve hre:

Dvé armady, stejny ukol
Obé armédy maji stejné (resp. symetrické) vychozi postaveni, bojuji
stejnym zplsobem a maji stejny cil (kterého vSak samoziejmé muze
dosdhnout jen jedna z nich). Napiiklad:
— Vybit soupefe.
— Dobit soupefovu zakladnu.
— Dobit uréité misto (v centru hraciho pole) a udrzet ho po zadany cas.
— Drzet urc¢ité misto co nejdelsi dobu (hraje se po pfedem uréenou dobu a
rozhod¢i stopuje, jak dlouho mélo které druzstvo dané misto v drzeni).
Vice armad, stejny ukol
Podobné jak varianta pro dvé armady. Je zajimavé, kdyz pocet mist o
které se bojuje je vétsi nez jedna a jiny nez pocet armad (napf. pokud
¢tyti arméady bojuji o drzeni t¥i ¢i péti mist). Vice armad ve hie vétsinou
znamena, ze kromeé boje a taktiky je tfeba myslet i na diplomacii, coz ¢ini
hru zajimavéjsi. Na druhou stranu pii vice arméadach je mensi vzajemna
nevrazivost, coz mirné ubira na atmosfére.
Dvé armady, razné ukoly
Armady maji ve hie riuzné tukoly, pfipadné i bojuji riznym zptsobem
(typicky jedna strana zabiji dotykem a druhd jen utika). Piiklady ukolu:
— Obrénci versus Gtocnici — itocnici se snazi dostat v casovém limitu do
objektu chrdnéného obranci.
— Priichod izemim — jedna arméada ma za kol projit soupefovym tze-
mim.
Je vhodné hrat alespon dvé kola a vyménit role. U tohoto principu je
pomérné naroc¢né nastavit pravidla tak, aby hra byla zajimavé pro obé
strany. Je potieba mit zkusenosti se zptisobem boje, ktery hodlame po-
uzit.
Vice armad, ruzné ukoly
Do toho bych se nepoustél.
Instruktofi versus ui€astnici
Armédy (pfipadné jednotlivci) maji zadany ukol. Nebojuji vSak spolu
pfimo, ale bojuji pouze s instruktory, ktefi jim brani ve splnéni tkolu.
Armady pak porovnavame dle dosazanych vysledkd.
Kazdy za sebe
Vhodné zejména na kratké hry v neprehledném tzemi (skalni bludisté).
Aréna — souboje jednotlivca
Kratké souboje v malém uzavieném prostoru se spoustou divakt. Vét-
Sinou jeden na jednoho, ale lze i tymové.
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Zpusob boje
Koule

vy

Nejklasictéjsi bojovou zbrani jsou papirové koule. Zakladni zpisoby vy-

roby papirovych kouli jsou:
— zmuchlani suchych novin do tvaru koule a zalepeni izolepou
— vycpani staré ponozky novinami a zasiti
— rozmoceni novin ve vodé, uplécani koule a vysusSeni (tento zptsob je
Papirové koule jsou lehké a kulaté a proto také bezpeéné (oproti napti-
klad siskdm). P¥i hrach v terénu je potieba pocitat s vysokou ztratovosti
a mit dostatec¢nou rezervu kouli pro opakované hry.
Papirové koule lze doplnit Stity z lepenky pomoci kterych se hraci kryji
pted leticimi koulemi. Vhodné velikost $tithi je asi 60x40 cm. Je samo-
ziejmé dobré, kdyz kazda armada ma Stity pomalované svym znakem.
Dalsim zpestienim mohou byt vejce, kterd pouzivime v malém poctu
jako ,drtivou“ kouli (zdsah vejcem se pocita jako nékolik zasaht kouli).
Koule na gumicce
Kouli na gumicce vyrobime tak, ze klasickou papirovou kouli pfivazeme
na asi 1,2 metru dlouhou gumu. Na konci gumy udélame smycku, ktera
se navlece na zapésti. Pti boji s koulemi na gumicce plati pouze primé
zasahy, kouli se nesmi na gumé tocit.. Gumu tedy hraci vyuzivaji pouze
k pritahovani koule zpét.
Boj s koulemi na gumicce je vyrazné lepsi pfi pouziti Stitu.
Drevarny
Bojuje se dfevénymi zbranémi, jako napriklad:
— mece (bez ostrych hran, omotané lepici paskou)



Bojovky 45

— sekery, kyje (dfevéné drzadlo, molitanova ¢i kobercova nasada)

— luky, kuse (3ipy s kulatymi gumovymi Spickami)

— Stity

Vétsinou se aplikuje pravidlo, Ze bezpecnost zbrané se testuje na ma-

jiteli. Platnost zasahu je omezena na urcitou cast téla. Tento zpusob

boje vyzaduje zodpovédny piistup hraca k bezpecnosti. Je tedy vhodny
spise pro starsi ucastniky, pfipadné pro boj instruktori versus déti. Boj

s dfevenymi zbranémi se pouziva vétSinou na specializovanych akcich

zvanych pravé ,Dievarny“ [40]. Na internetovych strankéch lze nalézt

i standarizované parametry zbrani pouzivanych na téchto akcich. Pro

vSeobecnéji zamétené akce je lepsi pouzit jinych bojovych zpiisobt.

Kus na sSpejle
Tato kus se vyrobi pomoci kolicku na pradlo a gumicky. St¥ili se Spejle
s upravenou $pickou (guma). Nutné pouzivat bryle (nejlépe lyzaiské).
Praky na papirové stiely

Vytvori se klasicky z rozdvojené vétve a kusu gumy. Strely se skladaji

z papiru (tak aby stfed stiely byl tezsi). Dosttel 5-10 metrii. Pro lepsi

urcovani zasaht je mozno obarvit stiely a hrat v bilych trickach.

Stiikacky

Abychom mohli vyhodnocovat zasahy, je potfeba pouzit bild tricka a

potravinaiské barvivo. Jsou v principu dvé moznosti:

— Barvivem obarvime vodu.

— Barvivo pfilepime na tricko: uré¢ime nékolik kritickych mist a na ta
pfilepime pomoci izolepy barvivo (na rubovou stranu tricka). Do stii-
kacek pak pouzivame obyc¢ejnou vodu. Pti zasahu do kritického mista
se barvivo rozpije a vytvori vyrazny zasah.

Druhy zptisob je sice namahavéjsi na pripravu, ale zato o mnoho efekt-

néjsi.

Satky za pasem

Kazdy hra¢ ma za pasem (ze zadu) volné zastréeny satek. Zabiji se vytr-

zenim Satku. Tento zptisob boje je pomérné hodné kontaktni, bezpecny

terén je tedy vhodny.

Dotyk — rozdélené tizemi
Herni plocha je rozdélena na tizemi, obrance je na svém tizemi nesmrtelny
a Utocnika zabiji dotykem.

Dotyk — hodnosti

Kazdy hra¢ ma pridélenou hodnost. Dotykem dochazi k souboji. Hrac¢

s vysSi hodnosti zabiji hrace s mensi hodnosti (kdo se koho dotkl neni

dulezité). Vétsinou se aplikuje princip, Ze nejnizsi hodnost zabiji nejvyssi.

Dotyk — losovani
Po té, co dojde ke kontaktu, si hraci losnou (napf. kdmen, ntizky, papir)
a kdo prohraje ztraci zivot.

Sila
Bud je ddno pravidlo, které umozni soupefe vyradit (napfiklad polo-
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zeni na lopatky) nebo hrajeme bez Zivot a v soubojich jde ¢isté o silu.
Potencialné nebezpecné. Vhodné spise pro souboje vedouci versus déti,
pripadné kratké hry typu boj o senik.
Boj na lodich
Specialni ptipad silového principu — kdo spadne do vody, je vyfazen.
Svicka
Komu shasne (resp. je sfouknuta) svicka, je vyfazen.
Nafukovaci balének
Poradné nafoukly balének privazeme k noze. Komu praskne, je vyrazen.
Mlaceni satkem
Kazdy hraé¢ je vybaven Satkem (pfipadné ruénikem) s uzlem na jednom
konci. Touto zbrani se bojuje podobné jako meéem (¢i spise femdichem).
Opét je vhodné vymezit platnou oblast zasahu. Vhodné zejména do ne-
prehledného terénu (napt. skalni bludisté), ve kterém lze podnikat za-
kefné utoky zezadu.
Vizualné
Zabiji se vyféenim jména soupefe (kterého vidim). P¥ipadné kazdy hrac
ma ¢islo upevnéné na cele ¢i na zadech a zabiji se vyréenim tohoto cisla.
Vhodné do neptehledného terénu.
Kombinované
Casto lze nékteré zpiisoby boje zkombinovat, zejména u nesymtrického
boje. Ale opatrné, at to neni moc komplikované.

Pro arénové souboje ve dvou lze navic pouzit:

Vytlaéovani z kruhu

Klada Hradi nastoupi na kladu a kdo se prvni dotkne zemé prohral.

Mlaceni satkem poslepu Hraci maji zavizané oci a Satek s uzlem. Kdo
prvni zasahne soupere, vitézi.

Terénni hry

Pod touto kategorii rozumime hry, které probihaji na rozsahlejsim c¢lenitém
tzemi (nejc¢astéji v lese) a pfi nichz spolu hraéi pfimo nebojuji. Tento typ
her je vhodny zejména pro mladsi tcastniky. Cvici se pfi ném zejména rych-
lost, obratnost a pozornost. Hry byvaji uvedeny nejcastéji dobrodruznou
nebo recesisitickou legendou a pravé dobra legenda tvori jadro téchto jinak
nenarocnych her.

I zde muzeme vysledovat nékolik zakladnich stavebnich principt.

Hleddani

Castym prvkem je hledani v zadaném tizemi. Nalezené véci hraci odprodévaji
¢i déle vyuzivaji. Hledat mtzeme napfiklad:
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— Papirky: nejméné efektni, ale na pripravu nejjednodussi. Papirky popi-
Seme/pokreslime dle motivace.

— Obarvené kaminky, dfeva: barvime napfiklad zlacenkou. Nalezené kusy
pak hodnotime dle poétu, dle vahy nebo dle velikosti (velikost lze méfit
tak, Ze ve specidlnim méricim prkné udélame nékolik otvori rizné velikosti
a podle toho, jak velkou dirou kus proleze, takovou ma hodnotu).

— Jiny materidl: cokoli, co se ndm podafi sehnat v dostateéném mnozstvi
(napf. staré klic¢e, obaly od filmi).

— Jidlo: bud hledani surovin, ze kterych hrac¢i néco kuchti nebo pfimo hoto-
vého jidla (kdo vic najde, ten vic sni).

Zajimavym prvkem doplniujicim hledéani je princip sérii: je nékolik ruz-
nych ¢asti a tkolem je poskladat celek. Napiiklad u hry Noemova archa [14]
se hraci snazi ziskat pdry zvifat, u hry PlySovi medvidci [14] hraci ziskavaji
jednotlivé kusy medvidku (hlava, nohy, télo, ... ) a snazi se z nich vyskladat
celého medvidka.

Kromeé hledani ve volném terénu lze pouzit téz hledani v omezenych loka-
litach. Vybrané lokality pak nalezité oznacime a pfipadné vyrobime mapu,
na které je znazornéna jejich poloha. Dalsi alternativou je hledani agentt
(instruktori), od kterych hraci ziskavaji véci zprostiedkované.

Potvory
Af uz se jednéd o hledani ¢ o jiny tkol v terénu, vétsinou jej lze zpestiit
a zkomplikovat pfitomnosti potvor. Potvory jsou instruktori, ktefi béhaji
po terénu, honi hrace a komplikuji jim zivot (resp. hru). Potvory chytaji
vétsinou dotykem, pfipadné lze pouzit i dalsi soubojové systémy (str. 41).
Pfi noc¢nich hréach je oblibenym zptisobem chytani svit baterky.

Nékolik nameéta, jak mize takova potvora skodit:

— Chyceny musi jit zpét na zdkladnu (vyznacené misto na kraji herniho
tzemi), ptipadné musi chvili zistat ve vézeni.

— Kazdy hra¢ méa nékolik zivoti, potvory ubiraji zivoty, hra¢ bez zivotl
vypadéa ze hry.

— Potvory hra¢tm odebiraji to, co zrovna nesou (napiiklad pii hledacich
hrach) nebo je obiraji o herni penize.

— Potvory dévaji hra¢tm rtizné zdrzovaci tikoly. Ukol miize byt pevné dany
pro celou hru nebo si jej potvora vymysli na misté. Priklady tkold: obéh-
nout dvacetkrat strom, odrecitovat basnicku, zout si botu, sebrat Pepovi
Cepici.

— Potvory brani hra¢im v plnéni tkolu ¢isté silové (vhodné pouze pii vy-
razné silové prevaze potvor).

Zejména pro mladsi hrace jsou potvory casto zakladnim prvkem terén-
nich her. Proto je dulezité, aby potvory byly vyrazné, kazda méla své jméno
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a typické rysy. Jejich namaskovéani i projevy by mély odpovidat motivaci
(had by se mél spis plizit, kdezto jaguar by mél fvat a rychle béhat). Kazda
potvora muze klidné skodit néjakym jingm zptsobem (napfiklad Bufallo
Bill obird o penize, kdezto indidni davaji zapeklité ukoly). Pokud chceme
hru trochu zkomplikovat, mohou byt potvory uréitym zptsobem zranitelné
— hraci maji moznost ve hie ziskat véc, ktera je pred potvorami ochrani nebo
jim dokonce skodi.

Obchodovdni

Pro starsi hrace lze terénni hry okofenit trochou strategie. Jednim ze stra-
tegickych prvk® mohou byt herni penize. Hraci se pak pomoci obchodovani
snazi vydeélat co nejvice. Obchodovat lze jednak s vécmi, které hraci najdou
(viz. Hledani) nebo pomoci polozek, které na jednom stanovisti levné koupi
a jinde draze prodaji.

Plizent

Dalsim oblibenym prvkem terénnich her je pliZeni, maskovani, stopovani a
dalsi ,,branné“ prvky. Typickym prikladem mtze byt tkol problizit se zada-
nym tzemim nezpozorovan, nechycen. Vhodny typ hry zejména pro mladsi
kluky. Zajimavym zpestfenim tohoto typu her, které jej ucini zajimavym
i pro ostatni kategorie, je postup terénnem ve svazanych (koedukovanych)
dvojicich.

Télesna postizeni

... funguje prapodivnd véc, Ze kdyzZ se jim zavdZou oci, zacénou vic
mluvit ...

7 taborové kroniky

Zajimavou kategorii pohybovych her jsou hry, pfi nichz hraci ziskavaji
rizné télesnéd postizeni, se kterymi prekonévaji terénni traf, piipadné plni
tkoly i s témito postizenimi. Hry vétsinou probihaji po druzstvech a kazdy
hra¢ mize mit jiné postiZeni (respektive jinou kombinaci postizeni).

Prinos téchto her je nesporny:

— Nerovnomérné rozvrstvenda postizeni vedou k nutnosti vzajemné pomoci.
Hraci zazivaji, jaké to je byt na nékom zavisly ¢i nékomu pomahat.

— Kooperace vede k utuzeni tymového ducha.

— Tyto hry maji (zvlasté pokud po nich néasleduje reflexe) i vyraznou psy-
chologickou rovinu — vedou k zamysleni nad tim, jak se asi zije tém, ktefi
jsou postiZzeni cely zivot.
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— Soucasné jsou zajimavé, zabavné a Casto prfi nich dochézi k nezapomenu-
telnym zazitktm (napfiklad pokusy o komunikaci mezi hluchym a slepym).

Je potfeba vénovat pozornost tomu, jakym zptisobem tyto hry uvadime.
V zadném ptipadé to nesmi vyznit tak, ze si déldme legraci z téch kdo jsou
postizeni! Toho docilime pomoci vazné vedené reflexe.

Postizeni, kterd lze jednoduse ,nasimulovat“ v terénnich podminkach,
jsou uvedena v Tabulce 6.1. Provedeni postizeni je ¢asto pomérné narocné,
proto je potfeba mit k dispozici dostatek instruktorid, kteri budou hracum
asistovat.

oslepnuti zavazané oci

vypadly jazyk, onéméni zalepend pusa

upadla ruka ruka pevné pripazana k télu, nejlépe za zady
upadlé noha bud svézané obé nohy k sobé nebo jedna noha

ohnuté (lytko na stehno) a pevné piivazana
(tento zpusob je pomérné naroény na prove-
deni, je tézké nohu dobfe pfivazat)

infekce, ekzém prsty a dlané zabalené do sacku

nepohyblivé prsty prsty slepené izolepou k sobé

obezita tézky batoh

nador povinnost stale u sebe nosit vétsi kamen

zimnice hodné obleceni (vyrazné vice nez je za danych
klimatickych podminek normalni)

zapafené nohy chiize bez bot

pomocovani hrac je polit na pfislusnych mistech dostatec-

nym mnozstvim vody

Tabulka 6.1: Télesna postizeni a jejich realizace

Méme nékolik moznosti, jak mohou hraci postizeni ziskavat:

— Kazdy si vylosuje své postizeni na zacatku hry.

— Kazdy si na zacatku vylosuje Cas a postizeni. Postizeni se projevi az po
uplynuti daného ¢asu od pocatku hry.

— Hraci ziskévaji postizeni jako trest za chybné ¢i nedostateéné splnéni
tkolu.

Dalsi alternativou je, Ze postiZeni si nelosuji jednotlivci, ale celd druz-
stva. Druzstvo si pak voli, na koho z druzstva toto postizeni padne. Dale
mizeme druzstvim dat nékolik ,1ékt“, jejichz aplikaci mohou néktera po-
stizeni vylécit. Tyto prvky, které prinasi nutnost se v pomérné narocnych
podminkéch dale rozhodovat, zvysuji psychickou naroc¢nost hry.
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Télesna postizeni dodavaji novou dimenzi mnohym klasickym tkoltm.
Napriklad prechod klady, kterou by za normalnich okolnosti vétSina tcast-
niku bez problémt prebéhla, se stava velmi zapeklitym ofiskem, pokud méate
v druzstvu jednoho beznohého a jednoho slepého.

Tyto hry jsou casto fyzicky i psychicky naro¢né a jsou vhodné spise pro
starsi déti a pro dospélé. I tak jsou pomérné narocné na herni schopnosti
ucastnikti. Proto je dobré zarazovat je spiSe do druhé poloviny akce, kdy
uz jsou ucastnici rozehrani, vi, co od sebe mohou vzijemné ocekdvat a jsou
rozcviceni na klasickych tkolech.

Zavérem nékolik ilustrativnich prikladii:

Mor Prichazi mor, ktery rozséva v pravidelnych ¢asovych intervalech po-
stizeni. Ukolem druZstev je uvafit kouzelny napoj diive nez pomfou.
Ingredience k ptipravé napoje ziskavaji za plnéni rozlicnych tkold.

Polni nemocnice [46] Hra zaéina brzy rano, hraji viichni spolecné. Uast-
nici si jesté ve spacdku vylosuji bud roli lékafe nebo roli pacienta. Pa-
cienti si losuji postizeni, kterd jsou jim okamzité persondlem nélezité
osetfena. Po spolecné polné—nemocniéni snidani nasleduje nalet a po-
kyn k okamzitému pfesunu polni nemocnice — vSichni spoleéné musi
prekonat naroc¢ny terénni usek.

Temny hvozd [47] Hra probiha po druzstvech. Ukolem je projit traf tem-
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nym hvozdem, na které musi druzstva prekonavat rozlicné tkoly. Chybné
splnéni tikolu ¢i vybrani napovédy jsou potrestany nékterym postizenim.
Druzstvo si vétsinou muize vybrat, na koho z druzstva postizeni padne.
Ukoly jsou zamérné natolik tézké, aby se druzstva postizenim nemohla
vyhnout. Na konec trati by i¢astnici méli dojit na pokraji schopnosti se
pohybovat.

Trasa s prekazkami

Clovek se plné projevi teprve kdyz méri své sily s néjakou prekdzkou.
Exupéry

Toto je mirné nestandardni kategorie her. Jsou si velice podobné zpt-
sobem provedeni, ale velmi se lisi sledovanym cilem a zptsobem provedeni.
Jednd se o hry, kdy jednotlivec ¢ druzstvo prekonéva néro¢nou traf s pre-
kazkami a tkoly. Pointa hry nespociva v téchto tkolech, ale v néjaké hlubsi
myslence, kterou je hra uvedena (viz. piiklady nize). Ukoly jsou vsak po-
dobné nezavisle na konkrétni hre:

— pfechod klady

— pavudina z tenkych provazki, kterou je potieba projit bez dotyku

— pavucina z velkych lan, kazdym okem pavuciny smi projit jeden ¢len druz-
stva [9]

— elektricky plot [9] — je potieba pfekonat vysoky plot (symbolizovany la-
nem) bez toho, aby se ho nékdo dotkl

— lanova prekazka [28, 29|

— slanovani, lezeni

— ptrekonani feky (bez namoceni)

— prekonani vytyceného tzemi bez dotyku

— stromy — vylézt na strom, prekonat urcity tisek po stromech

— plizeni, podlézani

— dalsi pfirodni prekézky (postup po pafezech, vis na vétvi, ...)

— plnéni nadoby vodou (voda se nosi v pridélené nddobé nebo tim, co si
sezenou, nddoba muze byt déravd — tj. musi plnit rychleji nez to stihne
vytékat)

— stfelba na cil (dalsi postup dovolen jen po uréitém poctu zasahi)

— hadanka, logicky tkol

— nepiijemny terén (houstiny, kopfivy, snih) ve sporém obleceni

— Cést trasy s télesymi postizenimi (str. 48)

Ukoly nejsou znamy dopfedu a hraéi se je dozvidaji az na trati. Kazdy
kol ma svou drobnou motivaci. P¥i pfipravé hry je potifeba promyslet pre-
kazky tak, aby v priibéhu nevznikaly na nékteré z nich zacpy. Casové na-
ro¢nejsi prekazky je vhodné zdvojit.
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Priklady:

21 zastaveni jara [8] Na trati soutézi druzstva. Pointa je v tom, Ze v kaz-
dém druzstvu je jeden zradce, ktery se snazi druzstvu skodit. Na konci
hry se druzstva o zradci dozvi a snazi se jej odhalit.

Svaty Gral [46] Nocni hra po jednotlivcich. Hra¢ ma nékolik zivotu a pii
chybném spléni tkolu (naptiklad pad z klady) pfichazi o zivot. Hrace
hra¢ nachéazi gral a mé prani.

The Wall Kazdy tcastnik popise jednu bednu od banani svymi Spatnymi
vlastnostmi. Po té tcastnici pfekonévaji nérocnou trat s prekézkami
(vSichni bézi dohromady, ale kazdy jde sdm za sebe) a na zavér zboii
zed, kterou instruktori v mezi¢ase postavi z popsanych beden od ba-
nand.

Dale naptiklad Temny hvozd (str. 50), Poseidon [7], Africka kralovna [8].
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Hry zamérené na psychiku

V této kapitole se zabyvame programy, pfi nichz se namaha zejména mozek.
Pri skladbé programu se snazime o rozmanitost a rovnovahu i v rdmci této
kategorie — snazime se namdahat jak levou hemisféru (logika, ¢isla, slova),
tak i pravou hemisféru (emoce, pfedstavivost, intuice).

Deskové hry

Vzhledem k tomu, ze vétsina deskovych her je uréena malému poc¢tu hraca,
nejsou tyto hry pro naSe tucely ptilis vhodné. Jsou vyborné jako ,plan B
pro piipad neptizné pocasi. V takovém p¥ipadé bud porddame organizované
turnaje (stejnym zpusobem jako u sportovnich zépoleni, str. 36) nebo prosté
rozhodime mezi Gcastniky dostatek zajimavych her a oni uz si poradi. Dalsi
moznosti je vybrat hry tématicky stejné ladéné a uvést je v jednom bloku
za prislusné atmosféry. Typickym piikladem jsou hazardni hry uvedené v
prostiedi luxusni herny nebo hospody 4. tiidy. Mnohé deskové hry lze téz
provadét ,ve velkém“ a udélat z nich terénni pohybové hry. Pripadné ma-
zeme deskovou hru pouzit jako rdmec pro uvadéni mensich her (str. 85).
Zakladni typy deskovych her:

— hry na hernim planu, bez ndhody (Sachy, Ddma, Mlyn, Go) [25, 42]

— hry na hernim pldnu, s ndhodou (Clovéce nezlob se, Vrhcaby) [25, 42]

— hazardni hry (Ruleta, Bingo, kostky, karty)

— hry s tuzkou a papirem [19]

— velké strategické a simula¢ni hry — tyto hry lze casto hrat i ve velkém
poctu hracu

Testy

Oblibenou formou realizace testl je napodobeni nékterého znamého televiz-
niho poradu. Testy mtzeme téz vyuzit jako diléi kol v ramci rozsahlejsich
her. Lze je vSak velmi tspésné uvadét i samostatné bez jakychkoli prikras.
Zakladni typy testi:
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Logika Do této kategorie patii hddanky (feseni mozno predvadét na zivo),
1Q testy, logické tkoly, doplniovani ¢iselnych fad, draténé hlavolamy, tan-
gramy. Existuje velké mnozstvi zdroju, viz. napiiklad [26, 6, 44].

Slova Hry s abecedou a se slovy, pfesmycky, slovni bludisté, kiizovky, testy
slovni zasoby, viz. [18].

Védomosti Védomostni testy by mély byt podany zajimavou formou (tedy
ne prilis ,,Skolni“). Oblibenou je metoda parovani dvojic, které k sobé
patii (autor a dilo, vynéalez a rok, citat a autor). Dalsi metody zavisi na
odveétvi:

— historie (Kdo jsem? — zjisfovani otdzkami Ano/Ne, Mohli se potkat?)

— literatura (Kdo je autorem ukazky?)

— hudba (urc¢ovéni dle ukazek, poznavani pisni z notového zapisu)

— zemépis (pfifazovani rozliénych atributi — vlajka, hlavni mésto, tvar
zemé, pocet obyvatel)

— znamé vyroky

— zkratky

Pozornost Testy tykajici se véci z pribéhu a okoli akce.

Empatie Testy, které nejsou zaloZzeny na védomostech ¢i logickém mysleni,
ale na schopnosti vcitit se do ostatnich. Ukolem neni uréit spravné fesent,
ale odhadnout, co udéla vétsina.

Mnohé zajimavé a origindlni testy lze najit v Bakalafovych Psycho-
hrach [11].

Porady

Porady jsou programy, ve kterych je tcastnik na prvni pohled pasivni —
pouze sedi, poslouchd, sleduje, co mu instruktori nachystali. AvSak o co vic
je pasivni navenek, o to vic by mél byt aktivni ,,uvniti“. Pfi inscenaci poradi
se snazime vyuzivat vSech smysli:

— sluch (slovo, hudba a také ticho)
— zrak (fotografie, diapozitivy, film, gesta, mimika a také tma)
— hmat, ¢ich, chut (zkoumani rozli¢nych predméti)

Pii ptipravé poradu postupujeme dle podobnych dramaturgickych za-
sad jako pfi sestavovani scénéfe akce. Stanovime si jasny zamér, zvolime
vhodnou formu a prostfedky, zamyslime se nad ¢asovym hlediskem (potady
by nemély trvat déle nez jednu hodinu). Je potieba byt si védom omezeni
(moznosti), které ndm nase podminky uklddaji (poskytuji). Porady patfi co
se tyce slozitosti mezi naroény typ programt. Pro zacatek je vhodné zacit
s poradem cizim, ktery jsme tfeba nékde zazili a ktery pretvorime pro nase
potieby (nekopirujeme vSak doslova). Téma potfadu by mélo byt zajimavé,
klidné mirné kontroverzni.
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Porady mutzeme rozdélit dle ucelu:

— vzdélavaci — dokumentarni porady (cestopisny, literarni, hudebni, histo-
ricky, portrét vyznamné osobnosti)

— pocitovy — vyvolavajici zamysleni nad tématem, navozujici atmosféru. Na-
méty viz. témata k diskuzim

— zdbavny — pobaveni ucastnikli, motivace na nasledujici program

Pocitové potrady nejsou zatim pfilis znamé a rozsifené, uvedme tedy dva
konkrétni piiklady (vzhledem k tomu, Ze se jedna pravé o pocitové programy,
je vSak nemozné je dobfe popsat nékolika slovy):

Helena Kellerova Helena Kellerova je redlné osoba, ktera zila v 19. stoleti.
Byla slepa a hluché a presto toho v zivoté hodné dokézala. Program pri-
blizuje G¢astniktim jeji zivotni osudy. U¢astnici maji v pribéhu zavazané
o¢i a plni drobné tkoly souvisejici s textem.

Zemé Ekologicky porad zaloZeny na prolinani nékolika textti o zemi (pro-
slov indidnského nacelnika, statistiky vymirani zivoc¢isnych druhi, ima-
ginace). Prolozeno tkoly pro dal$i smysly (ohmatavani pfirodnin a od-
padkt, ,ochutnavani“ vody).

Diskuzni hry

Kdyz mluvis, tvd slova by mela byt lepsi neZ tvé micend.
Arabské prislovi

Diskuzni hry procvicuji schopnosti komunikace, vyjednavani a dosaho-
véani souhlasu, formulace nézori a pociti, naslouchani, vcitovani (empatie).
Slouzi téz k ujasnovani a formovani hodnot a postoji, zamysleni nad no-
vymi problémy. Abychom dosahli téchto cilt, nestac¢i predhodit zajimavé
dla diskuze a kontrolovat jejich dodrzovani. Pravidla jasné vysvétlime ptfed
zacatkem diskuze (respektive pred prvni diskuzi na akci).

Obecné uznavana pravidla skupinové diskuze jsou napriklad:

— Vzdy mluvi jen jeden. Neskékat si do Teci.

— Aktivni ucast je zadouci. Kazdy méa odpovédnost prispét do diskuze. Nikdo
vsak nemtize byt nucen.

— Kazdy ma pravo na svij nazor. Nesouhlas je v pofddku. Pohrdani, piehli-
Zeni a ponizovani je nepfipustné. Vzajemny respekt je nutny.

— Kazdy méa pravo byt vyslechnut. Poslouchat ostatni je povinnost.

— Vse co se fekne béhem diskuze ztistane v ramci kolektivu.

— Mluvit kratce a k véci.

— Kazdy mluvi jen sam za sebe.
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V pfipadé nékterych diskuznich her mohou byt pravidla striktnéjsi (na-
ptiklad omezeni na pocet vstupt kazdého jednotlivce). Ptikladem takové
hry je Sociodrama [8].

Uvéadéjici instruktor ma v diskuzi specialni roli. Krom toho, ze pro néj
plati vSechna vysSe uvedend pravidla, ma jesté nasledujici tkoly:

— Dohlizi na dodrzovani pravidel ze strany tucastniki, kontroluje ¢as a od-
bocovani od tématu.

— Neni dominantni, diskuzi ¥idi a vede spiSe vhodné formulovanymi otéz-
kami.

— Je neutrélni, nad véci.

— Hlid4a, aby se pokud mozno zapojili vsichni. Decentné usazuje ty prilis
upovidané a zatahuje do diskuze ty, co nemluvi.

Diskuzi vede jeden instruktor. Ostatni mu bud mléky pomahaji (hlidaji
poradi pfihlasenych a podobné) nebo se ucastni za stejnych podminek jako
ucastnici.

Kromé toho, Ze vyzadujeme a hliddme dodrzovani zékladnich diskuznich
pravidel, muZzeme omezit formu a prubéh diskuze. K tomu sahdame zejména
u vétsich skupin (nad 10 lidi). Zminme nékolik nejrozsifenéjsich moznosti:

Kruh
Zakladni diskuzni forma. VSichni sedi v kruhu a volné diskutuji (pfi do-
drzovéani vyse uvedenych pravidel). Na za¢atku a pfipadné i v pribéhu
miizeme zaradit ,kolecko“, pfi kterém postupné kazdy v kruhu ma jed-
nou vétou vyjadrit sviij nazor na problém.

Podkova
Pouzivame pii diskuzi o tématu, na které existuji dva vyjrazné proti-
chiidné néazory. Ucastnici jsou usazeny ve tvaru podkovy a to tak, ze
na jednom rameni sedi zastanci jednoho extrémniho nazoru, dale pak ti
méné radikalni, uprostfed nerozhodni a tak dale az k druhému extrém-
nimu nazoru. Pokud nékdo béhem diskuze nazor zméni, tak si presedne.

Skupiny
Rozdélime G¢astniky na nékolik malych skupinek. Kazda skupinka samo-
statné rozebere dané téma a pokud mozno se shodne na néjakém zavéru.
Po té se skupinky sejdou, kazda prednese svij zavér a pak jiz vSichni
spolecné diskutuji.

Parlament
Podobneé jako v pfedchozim ptipadé, ale na zavér, kdyz se skupinky spoji,
stupce. Vhodné pii velkém poctu tcastniki.

Reka
Diskuze za¢ina v malych skupinkach (dvojice), které se postupné spojuji
do vétsich a vétsich, az na zaveér opét diskutuje celd skupina.
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Akvarium
Ucastnici vytvoii dva soustfedné kruhy — hra¢i ve vnitfnim kruhu (v
akvariu) se aktivné ucastni diskuze, hraci ve vnéjsim kruhu jsou pouze
pozorovatelé. Posléze se role vyméni. Na zaver je vhodné zaradit diskuzi
o pocitech diskutujicich a pozorovateli.

Na zavér casti o diskuznich hrach zminime seznam namétd na diskuzi.
Jedné se o Siroce pojatd témata. Pro diskuzi je potfeba téma vice konkre-
tizovat. Bud volime konkrétni otdzku s omezenym poc¢tem odpovédi (vétsi-
nou pak typu Ano/Ne); pfedkldddme seznam hodnot (postoji), které maji
ucastnici sefadit dle dilezitosti; a nebo nechdme tcastniky naopak vymyslet
zadany pocet hodnot (postoji) vztahujicich se k danému problému.

— zivotni prostiedi, trvale udrzitelny rozvoj, odpady, recyklace

— valka a mir

— etika, moralka, svoboda, filosofie, uméni

— nabozenstvi

— alkohol, koufeni, drogy, zavislosti

— pratelstvi, vztahy, partnerstvi, laska, sex

— zivotni plany, vize do budoucnosti

— budoucnoust, vize svéta, technicky rozvoj

— globélni svét, vzajemna propojeni, zavislosti, vztahy v globdlnim svété
— bohaty sever a chudy jih, problémy tfetiho svéta, hlad, voda, AIDS
— rtizné kultury, tolerance, rasismus

— zakony: trest smrti, svoboda jednotlivce versus zajmy spolec¢nosti, ...
— traveni volného casu

— prislovi, citaty

Besedy

Zajimavym zpestfenim programu akce je pozvani zajimavé osobnosti. Zveme
si je proto, Zze umi néco co my neumime, byly nékde, kde my jsme nebyli,
zazily néco, co my jsme nezazili. Host nam miize pomoci uvést néjaky speci-
alni program nebo si mtze pripravit pfednasku. V kazdém piipadé je dobré
se zajimavou osobnosti udélat besedu.

Beseda by méla mit pokud mozno neformalni, prijemnou atmosféru. S
hostem se dopfedu rdamcové domluvime, o ¢em by beseda méla byt. Pripra-
vime si poznadmky a otazky, abychom besedu v pripadé, Ze se zasekne, mohli
popostrcit.
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Hrani roli

Dramatickée hry

Cilem dramatickych her je procviceni hereckych a rétorickjch schopnosti,
neverbalni komunikace, ale také odstranovani ostychu, prace s naladou ve
skupiné, navozeni urcité atmosféry. Jedna se zejména o kratkodobé hry do
15 minut. Dobrjm piehledem tohoto typu her je kniha ,Dramatické a akéni
hry“ [24].

Hry na hrdiny

Kazdy hrac¢ prebird postavu jednoho hrdiny. Postavy maji urcené nékteré
vlastnosti a jsou svazany jistymi pravidly, chovani postavy vSak jiz zalezi na
hraci. Postavy se pohybuji ve virtudlnim svété vytvoreném vedoucim hry.
Nejrozsifenéjsi hrou tohoto typu u nas je Draci doupé.

Vzhledem k tomu, Ze tyto hry jsou urceny pro malou skupinku ucast-
niki (do 8 lidi) a trvaji pomérné dlouho (nad 5 hodin), nejsou pro akce v
pfirodé vhodnou néplni. Principy pouzivané v téchto hrach vsak mohou byt
zajimavou inspiraci.

Malostrukturované hry

U malostrukturovanych her nejsou pravidla uréena jednoznacné (tj. jsou
a role. Vétsina roli méa urcenu pouze zakladni charakteristiku, priibéh hry
také neni pfesné urcen — zalezi na hracich, jak se do roli vziji a jak hru
zahraji. Malostrukturované hry jsou pomérné dlouhé, trvaji nékolik hodin.

Zabér malostrukturovanych her je siroky — mohou byt pojaty recesné
a velmi zabavné, mohou tvorit pozadi pro zavod ¢i soutéz, mohou to vSak
také byt narocné psychologické hry. V obecné roviné je tézké urcit néjaké
spole¢né principy. Velmi zélezi na konkrétni legendé. V kazdém piipadé ma-
lostrukturovky procvicuji predstavivost, fantazii, samostatnost.

S mladsimi détmi je uvadéni malostrukturovanych her narocné. I se star-
$imi détmi je lepsi urcéit pomeérné jasné déj a jednotlivé role, nenechavat prilis
velkou samostatnost. Na détech nechme ptipravu kostymu, riznych detaili
a zahrani vlastnich roli.

Pfiklady: Tangata Manu, Masters, Novy pfibéh [7], pro déti pak Druidsky
ritual [46].

Vypadnuti z role

e

dtilezité umoznit hra¢tim snadno se odpoutat od role, kterou ve hie zastavali
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a od vzajemnych vztaht, které vznikli v ramci hry. Za timto tcelem muzeme
zaradit napriklad kratkou, jednoduchou pohybovou aktivitu.

Simula¢ni hry

Simula¢ni hry spojuji prvky diskuznich her a hrani roli. Jedna se o dlouhé
a narocné hry, jejichz cilem je simulace realnych situaci. Tyto hry slouzi k
lepsimu pochopeni urcitych jevil a problémi. Tématem simula¢nich her je
Casto ekologie (napf. kdceni pralesti, stavba silnice) ¢ kontroverzni problémy
z tietiho svéta.

Simulac¢ni hry probihaji po skupinach. Kazda skupina mé ptidélenu roli
(napft. nadnérodni spole¢nost, mistni vlada, domorodci, ekologové) a uré¢ity
cil, kterého se snazi dosdéhnout (napt. vybudovani nového podniku, ochrana
pralesa, boj s nezaméstnanosti). Zajmy jsou vzajemné konfliktni. Hra ma
pomeérné pevné dana pravidla, v rdmci kterych mohou skupiny své zdjmy
prosazovat. Pravidla by vsak méla ponechavat dostatek prostoru pro invenci
a napady hract, neméla by jednoznac¢né urcovat priabéh hry.

Kli¢ovou soucasti simula¢nich her je reflexe. V ramci reflexe by se méli
hraci odpoutat od roli, které zastavali ve hie a pokusit se podivat se na
situaci ,objektivne®.
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Psychologické hry

Zaéneme varovanim. Psychologické hry (psychohry!) jsou atraktivni, zaji-
mavé. Lakaji k uvedeni. Mohou byt velmi piinosné, jak pro jednotlivce, tak
pro kolektiv. Mohou byt vsak také nebezpec¢né. Jejich zdkerfnost tkvi v tom,
Ze nebezpeci je maskované. Fyzické nebezpeci vétsina instruktortt dostatecné
dobfe rezezna a umi pred nim ucastniky ochranit. S psychickym nebezpe-
¢im je to tézsi. Vétsinou plati, ze ¢im zkusSené€jsi instruktor, tim je ohledné
psychoher opatrnéjsi. Psychohrou se navic za urcitych okolnosti muze stat
jakakoli hra.
Uvedme nékolik zékladnich bezpeénostnich pravidel:

— U psychoher obzvlasté dbame na princip dobrovolnosti. Nestaéi fict, ze
hra je dobrovolné, musime dbat na to, aby hra¢ opravdu meél moznost hru
opustit a to bez psychické Gjmy, bez vyclenéni z kolektivu.

— Hra by méla mit dostatek ¢asu na doznéni. Psychohry neuvadime v po-
slednich dnech akce, abychom v pripadé, ze hra na nékoho bude mit prilis
silny u¢inek, mohli situaci fesit a pomoci mu.

— Po psychohte by témér vzdy méla nasledovat reflexe.

— S psychohrami neexperimentujeme. Uvadime hry, se kterymi mame zku-
Senosti (sami jsme je nékde hrali, uvadéli jsme je s nékym jinym).

Ptebirat psychohry na zakladé textového popisu neni vhodné. I proto zde
zminime jen zakladni prostredky, které psychohry vyuzivaji a nepijdeme
do zadnych detaili. Psychohry jsou navic vétsinou jedine¢né. Narozdil od
ostatnich typi her, které se Casto sklddaji s nékolika pomérné nezavislych
principt, tcinek psychoher je zaloZen na souznéni vsech detaili.

Zakladni prostfedky psychoher jsou tedy (v zdvorce uvadime piiklady
konkrétnich her):

— dlouha samota (Tibetsky béh [8])

— atmosféra situace (Carodéjka [8])

— extrémni fyzické nepohodli slouzici k otevieni psychiky (Stalker [8], The
Wall (str. 52))

— hrani roli (Tanéirna [8])

— neobvyklé, netradi¢né formulované otazky (Bakaldfovy Psychohry [11])

Pojem ,,psychohry“ zde pouzivame v §irsim smyslu nez E. Bakalaf ve svych knihéch
o psychohrach. Mame na mysli vSechny hry zamérené primarné na emoce, sebepoznavani,
vztahy.
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Tvoreni

Rozvoj tvofivosti je jednim z hlavnich, i kdyz casto skrytych, vysledki akci
v prirodé. K tvofivosti vedeme ucastniky v podstaté neustale. Stavime je
pred problémy a oni je musi tvofivym zptisobem fesit. Kromé toho zara-
zujeme také tvorivost v ¢iré formé — tvorivy pristup pak neni ,jen® cestou
k dosazeni vysledku, ale vlastni tvofeni je tim hlavnim smyslem. Myslenka
,neni dulezity vysledek, ale proces“ by méla byt pfitomna v pozadi vsech
uvadénych tvorivych aktivit. Neni nutné, aby byla vyic¢ena nahlas, ale méla
by plynout z toho, jak program uvadime.

Kromé toho, ze tvoreni je vétsinou zajimavé, poucné a ¢asto zdbavné, mé
i dalsi pfinosy. Tvorba je jednou z krasnych forem seberealizace a prispiva
tak k naplnéni jedné ze zédkladnich zivotnich potfeb. Pii tvofeni se zapojuje
zejména prava hemisféra mozku, coz je nutno povazovat za zasluzné, protoze
soucCasny svét klade diraz hlavné na tu levou.

Na akcich ¢asto vyuzivame skupinového tvoreni. To je samo o sobé
pro mnoho ucastnikti také pomérné zajimavym zazitkem, protoze v nasem
soucasném Skolstvi neni prace ve skupinach priliS podporovana. Pfi spo-
le¢né tvorbé musi Gcastnici vice nez pri jinych aktivitach dobfe naslouchat
druhym, hledat kompromisy a tolerovat jiné nazory.

Témeér vSechny tvorivostni aktivity lze provadét s velmi Sirokym vékovym
rozmezim ucastnikti. Naroc¢nost neni ani tak otazkou slozitosti postupu, ale
spis volnosti zadani. Cim je zadani volngjsi, tim vétsi naroky klade na
samostatnost a iniciativu tcastnikti a tim je slozitéjsi. I s malymi détmi lze
zvladnout pomérné slozité postupy, pokud jim krok od kroku fikame, co maji
délat. Na druhou stranu zadani ,pripravte néjakeé divadelni predstaveni® je
velmi naroc¢né i pro zkuSenou skupinu vysokoskolakii.

Stejné jako u ostatnich typu programi, je pii uvadéni tvorivostnich ak-
tivit velmi dilezitd motivace. Motivace k tvorbé mé vSak sva specifika.
Dulezita je zejména vhodnéa atmosféra. Na tento aspekt je nutno myslet pri
sestavovani scénare (tézko se bude uvadét basnicky pofad po recesni ho-
ni¢ce). Motivace by méla mit inspirativni charakter. Casto sta¢i ucastnikéim
predvést hotovy vyrobek. V piipadé slozitéjsich postupil mizeme piednést
kratkou prednasku o dané technice. V kazdém piipadé by mél Gcastnik po
motivaci mit pocit ,,to si chci zkusit“.
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Dalsim dulezitym prvkem je prostfedi, ve kterém aktivita probiha. Dle
typu aktivity dobte zvazime, zda je lepsi, aby Gcastnici tvorili ve volné pii-
rodé ¢i v uzaviené mistnosti, zda by méli byt vSichni pohromadé nebo zda
bude lepsi, kdyz si kazdy najde své klidné misto. Prostfedi by mélo byt pii-
jemné a ucastnici by méli mit naplnény zakladni potieby (teplo, sytost), aby
se mohli naplno soustfedit na vlastni tvorbu. Vhodna hudba na pozadi je
vitana.

OsSemetnym prvkem tvorivostnich aktivit je ¢as. Je naroc¢né dobie od-
hadnout, jak dlouho bude tvorba trvat. Dobra je samoziejmé predchozi zku-
Senost s danym typem aktivity, pfipadné si ji alesponi vyzkouSime na sobé
(hotovy vyrobek se ndm bude hodit pro inspiraci G¢astnikiti). Je dobré na
zacatku ohlasit c¢as, ktery maji tcastnici k dispozici a ve scénari pocitat
s pulhodinovou rezervou (tvofivostni aktivity maji chronickou vlastnost se
protahovat). V priubéhu programu pak pravidelné obchazime tcastniky, zjis-
tujeme, jak jsou na tom a citlivé je upozorifiujeme na zbyvajici ¢as.

Je jasné, ze tvorbu neni dobré pojimat soutézivé. Presto (nebo mozna
spis proto) je zavér velmi dulezity. Vétsinou probihd formou vystavy ¢&i in-
scenace hotovych vytvort. Dbame na dobré provedeni zavéru — stylizujeme
se do role odbornych komentatori, usporadame drobny ,raut® pred zahaje-
nim vystavy a podobné. Hodnoceni by mélo byt pozitivni, pfipadna kritika
konstruktivni.

Tvorivostni aktivita mtze byt téz soucasti vétsiho programového bloku.
Napriklad pfi malostrukturovanych hrach si hra¢i mohou vyrabét kostymy.
Konstrukéni tvorba je ¢asto soucésti soutézivé hry, pii kterych se déale vyu-
Zivaji hotové vyrobky.

Ponékud technickou ¢asti tvorivostnich aktivit, na kterou se snadno za-
pomind, je nasledny uklid. Jedna se jednak o uklid pouZitych pomticek,
ptipadné prostiedi. To miize vzit docela dost casu a je potfeba na to pa-
matovat pii sestavovani scénare. Druhou strankou tuklidu je ,zpracovani
hotovych vyrobkil. Casto se stavé, ze hotové vyrobky se povaluji i nékolik
dni po okoli (napf. v misté byvalé vystavky). Nejen, ze tak vznika nepora-
dek, ale je to znevazeni snahy ucastniki. Dbejme tedy na to, aby vyrobky
byly bud véas rozebrany nebo vhodnym zptisobem ,,odstranény*.

Zbytek této kapitoly poskytuje struény prehled ndmétd na tvorivostni
aktivity. Aktivity jsou rozdéleny do tii celki: nehmotné tvorba (dusSevni
tvorba umeéleckého charakteru), rukodélné prace (manudlni tvorba umélec-
kého charakteru) a konstrukéni tvorba (manudlni tvorba, pii které nejde ani
tak o umélecky dojem jako spiSe o Sikovnost).

Nehmotna tvorba

Nehmotnou tvorbou je myslena aktivita, jejimz vysledkem neni materialni
vyrobek, ale spise dilo vhodné k uvadéni, inscenaci. Dle toho také pristu-
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pujeme k zavérecné c¢asti programu. Prostiedi, ve kterém budou ucastnici
prezentovat své vytvory, by mélo byt hodno jejich snahy. Divadlo lze sa-
moziejmé hrat na volné louce, ale tfeba jen naznak opony prida aktivité
na opravdovosti. Minimélné ¢as, ktery maji Gcastnici k dispozici na vlastni
tvorbu, je vhodnou prilezitosti pro instruktory k pripraveni zavére¢né scény
(pokud ovSem sami netvori).

Tento druh tvorby je vhodnéjsi spise pro dospivajici a dospélé. Mladsi
déti jsou schopné pouze inscenovat, ale ne vymyslet. Nehmotna tvorba je
pomeérné psychicky naroc¢na. Na to je potfeba myslet pfi sestavovani scénare
— tcastnici nesmi byt pfili§ unaveni, jinak nic nevymysli (vymyslneni di-
vadla tésné po intenzivnim tiihodinovém zavodé neni dobrym tahem). Na
druhou stranu, kdyz jsou GCastnici prilis nevybéhani, tak to také neni dobré,
protoze jsou pak pfili§ neklidni.

Divadlo

Klasické divadlo, stinové divadlo, pantomima, loutkové divadlo, fotodivadlo,
nataceni filmu, nahravani kazety.

Je dobré ucastniktim do zacatku vzdy néco zadat, aby se méli ¢eho chyt-
nout. Zadavame konkrétni nameét, zanr, obdobi, autora. Soucasti pripravy
divadla je ¢asto i vyroba kostymt a pfiprava rekvizit. Je potfeba s tim po-
éitat a vyhradit dostatek éasu. Divadlo inscenujeme bud pro sebe navzéjem
(jednotlivé skupinky se stfidaji v rolich herct a divaki) nebo hrajeme i pro
vefejnost (napf. na navsi nejblizsi vesnice).

Literatura

Psani povidek, reportazi, basni. Tymova vyroba novin, komiksd.

Zde je velmi dtlezité provedeni zévéru. Ucastnici jsou vétsinou vedeni
k prezentaci svych dél. Pro mnoho tcastnikt to muiize byt poprvé v zivoté,
kdy by meéli prezentovat svoji literarni tvorbu pred vétsi skupinou a miize
to byt pro né dosti psychicky naro¢né. Je dilezité snazit se o (psychicky)
prijemné a duvérné prostfedi a nikoho nenutit. S vytvorenych dél je mozné
udélat sbirku, kterou po skonceni akce vytiskneme, nakopirujeme a roze-
Sleme ucastnikiim v zévérecném dopise.

Hudba

vvvvvv

(recesni; pfirodni, na improvizované néstroje; jako realny).
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Rukodélné prace

U tohoto typu tvorby je vétsinou jasné dan postup, jak vyrobit uréity vy-
robek. Jde tedy zejména o provedeni a o umélecké ztvarnéni. Tvorba pro-
bih4 vétsinou individualné. Uvadéjici instruktor by mél postup vyroby dobre
ovladat, mél by ho byt schopen jasné vysvétlit a po celou dobu by mél byt
ucastnikim po ruce, aby jim mohl radit. Pokud je to jen trochu mozné,
vhodné, kdyz postupu znaly instruktor pracuje soubézné s ticastniky a na-
zorné tak ilustruje jednotlivé kroky. Zavérem rukodélnych praci je typicky
vystavka hotovych vyrobkd.

Malovani
Techniky:

— pastelky

— vodovky, temprery

— barvy na sklo, na keramiku, na textil

— akvarel a jiné specialni barvy specialni barvy
— tuzka, uhel

— kaligrafie

— tuz a kanagon

Provedent:

— klasicky rukou
— malovani pusou, nohama, levou rukou
— kolektivni malovani na velky format

Naméty:

— malovani vyjevl z pribéhu akce
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— ptiroda, objekty v okoli
— malovéani vzora (napfiklad vzory riznych narodi, civilizaci)
— malovani dle pribéhu, legendy
— vyroba pohlednic
— malovaci hry, napr.:
— Portrét — tkolem je dle zadanych vlastnosti nakreslit portrét, hraci pak
hadaji, ktery popis patii ke kterému portrétu.
— Tadzmahal — hradi se snazi namalovat rtizné pocity a po té se opét snazi
urcit souvislosti.

Remesla

Kozedélné prace, dratkovani, keramika, odlévani z kovu, tepani, ru¢ni papir.

Remesla jsou pomérné naroéna na materidl a na zkuSenosti. Lepsi je
neexperimentovat a uvadét jen to, v ¢em se vyzname, dobfe to ovladdme a
mame k tomu potiebné vybaveni.

Vyrobky z papiru

Origami, lampiénky, kasirované masky, mozaiky, kolaze, horkovzdusny ba-
16n, draci.

Osobni zkuSenost je vyhodou, ale 1ze postupovat i dle navodu. Ty lze
nalézt ve specializaovanych knizkach.

Prirodniny
Vhodné materialy:

— dfevo (nejlépe je obstarat néjaké mékéi, naptiklad lipu, bfizu, olsi, topol)
— kiira

— kastany, zaludy, Sipky a dalsi plody

— prouti, rakos, slama, obili

— rostliny, mech

— vosk (véeli)

Naméty:

— vyfezavani amuleti, ,Sperku“, lodicek
— pleteni — pomlazky, kosiky

— zviratka

— vodni mlyny

— slaménné vyrobky

— svicky

— pochodné

— domecky z mechu a kiry

— lampidnky
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— Land art [8]

Textil

Batikovani, africkd batika (pomoci hliny), barveni pfirodnimi barvivy, tisk
na tricka, tkani, vyroba hadrovych figurek.

Speciality

Dalsi rukodélné prace, které se nehodi do zadné z predchozich kategorii:

— sadrové masky — namacenymi kousky sadrovych obvazt postupné pokry-
vame obli¢ej, nechdme ztvrdnout, sundame

— sochafeni z Ytongu — do sddrokartonu se da snadno tesat i pomoci hiebiku.

— mandaly — obarvime pisek a mandaly sypeme, piipadné lze téz malovat

— odpadové uméni — vyrobky z PET lahvi, déravych ponozZek, prazdnych
obali, ...

— pernicky

— snéhové sochy

— bramborova tiskatka

— ozdobné uzly, turbanky
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Konstrukéni tvorba

U konstrukéni tvorby, stejné jako u rukodélnych praci, néco manualné vyra-
bime. V tomto pfipadé vsak neni postup jednoznacné dan. Nejde tedy ani
tak o umélecké ztvarnéni, ale spise o funkénost a o to vymyslet, jak vyrobek
vyrobit. Tvorba probiha vétsinou tymove.

— vyroba hlavolami, deskovych her
— vyroba pasti

— ptaci budky

— pistalka

— sauna

— slune¢ni hodiny

Neékteré vyrobky lze téz pouzit soutézivé. Na zavér misto vystavy mi-
Zeme uspotfadat soutéz, ve které se hotové vyrobky vyuzivaji:

— vyroba zbrani (luk, kus, prak, ostép, katapult) — soutézi se v praktickém
pouziti vyrobenych zbrani (stfelba na cil)

— vyroba dopravnich prostfedki (kolobézka, sané, nositka, vor ¢i jiné pla-
vidlo) — zévod na vyrobeném prostfedku (jeden z tymu jede, ostatni
pomahaji)

— véz — soutézi se o nejvyssi véz spliiujici predepsana kritéria (nap¥. musi
unést dostatecnou zatéz)

— improvizovany batoh z vétvi — soutézi se v pfenosu nakladu
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Daruges-li ¢loveku rybu, nakrmis ho na jeden den. Naucis-li ho lovit,
das mu potravu na cely Zivot.

Japonské prislovi

K pobytu v prirodé neoddélitelné patii turistika a rozlicné tabornické
¢innosti. Mnozstvi turistickych aktivit samoziejmé velmi zalezi na konkrét-
nim typu akce. Alespon nékteré by vSak nemély chybét na Zadné akci v
prirode.

Tato kapitola poskytuje piehled zakladnich oblasti turistickych aktivit.
Pro kazdou oblast uvadime nejprve (teoretické) znalosti, které by tcastnici
mohli na akci ziskat. Tyto znalosti lze samoziejmé predavat formou pired-
nasky ¢i kurzu, ale to se asi nesetka s priliSnym nadsenim. Proto pro kazdou
oblast uvadime i n€kolik névrht na aktivity procvicujici uvedené znalosti.

Jednd se pouze o prehled znalosti a dovednosti. Predpoklada se, zZe in-

N

padné najit v literatufe uvedené na konci textu.

Orientace

Znalosti:

Svétové strany: kompas, slunce, mésic, hvézdy, pfirodni metody (liSejniky,
mravenisté); azimut, od¢itani azimutu z mapy, chize dle azimutu v terénu;
GPS a pouziti, zemépisné soufadnice na mapé.

Mapa: prace s mapou, mapové znacky, vrstevnice, ¢teni mapy; orientace
mapy dle okoli; zarazky, dohledédvka; mapy pro orientacni béh.

Planovani: planovani trasy dle mapy; odhad doby trvani presunu, vzdale-
nosti dle mapy; volba postupu.

Pravidla postupu ve stizenych podminkach (snih, horsky hieben, mlha); ve-
deni skupiny.

Aktivity:

Drobné soutéze s mapou (hledani, planovani ,na sucho®) a mapovymi znac-
kami (pexeso), vlastoru¢ni vyroba mapy okoli.
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Orienta¢ni zavody (azimutovy zévod, klasicky orientacéni zéavod dle mapy,
orientacni zédvod na kolech,na lodich, tymové, s vynechanymi kontrolami,
NSWE run [8], slepy azimutovy zavod).

Putovni hry, zejména vysadky (Kapitola 10).

Ohen, voda, vareni

Znalosti:

Ohen: typy ohnti, pouziti jednotlivych ohni, priprava a zamaskovani ohnisté,
taborové ohné a ritualy, fakule, rozdélavani ohné bez sirek, druhy diev a je-
jich hoflavost, dobfe hotlavé materidly (bfezova kura), bezpeénost (kameny
z vody, kofeny).

Voda: uprava vody (tabletky), hledani vody v terénu, odhad spotteby vody.
Vareni: upevnéni nddoby nad ohen (na kameny, na rost, rizné zavésy na
kotlik, drzaky na eSus); vafeni pod pfevracenym kotlikem, na rozni, ve zha-
vych uhlicich; Setontv hrnec; zékladni recepty do pfirody, vhodné jidlo na
putéak; 1é¢ivé byliny (k ¢emu ktera rostlina slouzi), jedlé a jedovaté véci v
ptirodé.

Aktivity:

Rozdélani ohné: jednou sirkou, bez sirek, za umeéle stizenych podminek
(napf. nad vodou, v kruhu do kterého se nesmi vstoupit); pfeprava ohné
naroénym terénem (napi. pres vodu).

Pfenos vody v pfirodnich materialech.

Samostatné vafeni na ohni, vafeni z pfirodnich surovin (z toho, co najdou,
pripadné dostanou zékladni suroviny); pec¢eni chleba, placek; Setoniv hrnec;
sbér 1é¢ivych bylin, vafeni caje.

Prenocovani

... ono nent u mne venku kolem treti hodiny rdno takové horko, jak
by st nékdo mohl myslet. Neni zrovna dusno, rozumis-li, co myslim.

Tacek

Znalosti:

Stany: typy stani (4cko, kopule, tunel), technika stavby, parametry stanu,
jak vybirat stan a na co si pri vybéru dat pozor. Pristfesky: stavba pristfesku
z tropika, z pfirodnich materialt, bivakovani na snéhu (stavba zdhrabu).
Vybér mista na spani.

Aktivity:

Nejlepsi je samoziejmé praxe — pfespani v pfirodé. Jinak nacvik stavby stanu
— na ¢as, ve stiZzenych podminkach (rukavice, tma).
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Prvni pomoc

Odmitd mnou doporucené léky a doZaduje se jinych, které daleko lépe
chutnajt.

7 taborové kroniky

Znalosti:

Zakladni znalosti prvni pomoci: umélé dychani, nepfimé masaz srdce, zasta-
veni krvéceni, transport ranéného, otrava, obvazové techniky, stabilizovana
poloha, zachrana tonouciho, oSetfeni povrchovych ran, popaleniny, omrzliny,
upal, kfece.

Postup a chovani pfi krizovych situacich — vazné zranéni, autonehoda, za-
chvat; vybaveni lékarnicky.

Aktivity:

Nejjednodussi jsou pisemné testy, pokud mozno s pfihodami ,ze zivota“.
Lep$i jsou vSak simulované nehody: pripravime nékolik stanovist, na kaz-
dém je jeden instruktor simulujici urcity Graz ¢i nemoc a tkolem tcastniki
je nalezité jej osetfit. Na zavér probirame postup jednotlivych ucastniki,
rozebirdme chyby a optimalni postup.

Pozorovani prirody

Netrhej kvétiny, kdyz je chces mit. Jdi ddl a kvéty budou kvést u
vSech tvych cest.

Rabindranath Thakur

Znalosti:

Poznavéani zvéfe (vzhled, stopy, siluety, zvuky). Zékladni charakteristiky a
vlastnosti zvitat zijicich v nasich krajich.

Poznavéani dfevin (vzhled stromu, listy, kiira); poznavani dle hmatu; vlast-
nosti riznych druht dfeva.

Poznévani rostlin, hub. Pouziti 1é¢ivych rostlin. Jedovaté rostliny, houby.
Zaklady geologie (kameny), astrologie (souhvézdi) a meteorologie (typy mraki,
meteorologické znacky, zdpis meteorologickych pozorovéani, pfedpovéd pocasi
podle pfirody).

Aktivity:

Poznévaci soutéze.

Stopovani, odlévani stop, poznavani stop.

Tvorba herbéare.

Drobné ekohry [9].

Kresleni prirody, obtisky listdi, prekreslovani listti a kiry pfes papir.
Vedeni zadznamu o pocasi, predpovédi.
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Nastroje a stavby

V uréitém okamziku se z kazdého ndacini stavd kladivo.
Murphyho zakony

Znalosti:

Zakladni nastroje: nliz, sekera, pila; zdkladni manipulace, brouseni, bezpec-
nost; nasazovani a vypalovani toptrka; kdceni stromil, osekavani, zpracovani
dfeva; hiebiky — zatloukani, vytahovani, ohybani, ,etika“ pouzivani hiebik.
Stavby: zakladni principy staveb ze dieva; pouziti uzld a lan pfi stavbé;
konkrétni tdborové stavby! (most, véz, kuchyin, molo, umyvarka, studanka,
sedatka, lavice); stavba lanovych piekazek, metody napinani lan.

Aktivity:

Opét nejlépe praxi — stavbou. Déle rizné obratnostni soutéze (zatloukani
hiebikt, presekévani Sisek, Fezani na ¢as, soutéze v uzlovani) a soutéze ob-
sahujici konstrukéni tvorbu (str. 69).

Vybaveni

Znalosti:
Zakladni typy a charakteristiky vybaveni do prirody, rady tykajici se na-
kupu.

Obleceni Cibulovy model, jednotlivé vrstvy, typy materiald, vlastnosti.

Boty Typy bot do pfirody (sandéle, outdoor, lehké pohorky, duplex), ma-
teridly (ktize versus gore-tex), mazani na boty (kupované versus vlastni
smésy ), navleky.

Batohy Funkce jednotlivych ¢asti batohu, typy batohti, souvislost délky a
narocnosti akce a velikosti batohu. Baleni batohu.

Stany Typy stant (acka, kopule, tunely), orienta¢ni hmotnosti a velikosti,
konstrukce stani, charakteristiky stant dle pouziti, tropika, celty.

Spacaky Materily (pefi versus uméld vldkna), teplotni charakteristiky.

Karimatky Klasické, alumatky, samonafukovaci.

Varice Typy vafic¢i — plyn, benzin, pevny lih, oblasti pouziti, délka vydrze
bomby.

KPZ, lékarnic¢ka Doporuceny obsah.

Kolo Vybaveni, vhodné nastaveni (velikost), cyklovystroj, zdkladni opravy
(sefizeni brzd, vyména duse).

Lyze Typy lyzi, vhodna délka lyzi a hilek, skialpinistické lyze, miniski,
snowboard, mazani.

Lodé Typy lodi, vodacké vystroj, zakladni opravy lodi.

W{bornym piehledem taborovych staveb je kniha Skautsks praxe I [36].
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Horolezecké vybaveni Sedéky, karabiny, lana a dalsi vybaveni, k ¢emu co
slouzi, znaceni materidlu, manipulace, evidence pouziti.
Dalsi Baterky, ¢elovky, termosky, nadobi.

Daéle probirame vhodné vybaveni dle typu vyletu (jednodenni, dvoudenni,
tydenni, mofe, hory, cyklo, voda, s autem, bez auta).

Aktivity:

Zde se nenabizi piili§ jinych moznosti nez prednaska. Vyklad se snazime
doprovazet nazornymi demonstracemi.

Moznou aktivitou jsou testy typu ,,co byste si vzali sebou na ...
nad volbou.

“ a diskuze

Hory a voda

N 4

Cim hlubsi ddoli, tim vyssi hora, ¢im vétsi beznadéj, tim oslniveéjsi
chvile stésti.

Nevrly

Znalosti:

Planovani prechodu hor; chovani v boufce, mlze, v krizovych situacich (zra-
néni, zbloudéni, ztrata ¢lena); bezpecnost; zajisténé cesty (feraty) — vyba-
veni, pohyb.

Typy lodi, zakladni charakteristika a technika jizdy na riznych plavidel (le-
hatko, pramice, kdnoe, kajak, raft); klasifikace obtiznosti toki; zasady po-
hybu na vodé, bezpe¢nost a riziko, zachrana tonoucich (metody); pfiprava
a vedeni vodacké tury, vodacka typografie, kilometraz.

Aktivity:

Nejlepsi je samoziejmé samostatnéd akce vénovana prislusné formeé turistiky.
V ramci Siroce pojatych akci se miZzeme vénovat pilovani techniky — lezeni,
slatiovani, lanové prekézky; nacvik zakladni techniky jizdy na rybniku ¢i
pomalé Tece, soutézivé a bojové hry na vodeé.

Komunikace

Znalosti:

Morseova abeceda, semafor, metody signalizace (svétlem, zvukem, kourové
signaly), zédkladni velkoplosné signaly (signaly pro vrtulniky, letadla), Sifry
(historie, zdkladni Sifry (str. 77)), vysilacky, prstova abeceda, znakova tec,
brailovo pismo.

Aktivity:
Komunika¢ni hry — predavani zprav riznymi zpusoby. Diléi tkoly v rozsah-
lejsich hrach (zejména pokladovky, str. 77).
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Ekologie

Ekologie formou teorie nemé moc smyslu. Zakladem je ekologické chovani
na akci (tfidéni odpadu, tklid po hrach, pouzivani krytd na stromy pii stavé
lanovych prekazek, nezatloukani h¥ebiki do stromd, ...). Mnoho ekologic-
kych myslenek se da predavat formou her. Hry tykajici se zivotniho prostredi
se tradi¢né déli na nasledujici tii kategorie:

Hry v Zivotnim prostiedi
Pozorovaci hry — pozorovéani pfirody rtznymi smysly (hmat, sluch, ¢ich),
kresleni a fotografovani ptirody. Viz. napfiklad kapitola ,,Ekohry“ v [9].
Hry o zivotnim prostiedi
— hry zaméfené na pochopeni — drobné hry ilustrujici procesy v pfirode,
chovani zivo¢icht, potravni Fetézce [16]
— hry zaméfené na uceni — uéeni o pfirodé formou hry (testy, pexesa,
hadéni Zivocichu)
— hry zaméfené na zamysleni — vétsinou diskuzni (str. 55) a simula¢ni
hry (str. 59)
Hry pro Zivotni prostredi
Brigady (sézeni stromki, sbér odpadki, ¢isténi potoku, studanek, budky,
ochrana mravenist), prubézné ekologické chovani na akei (viz. vyse).

Kulturné poznavaci ¢innost

Neopovrhujeme zajimavymi misty v okoli akce. Vylet 1ze ¢asto zpestfit tim,
ze navstévu dopfedu domluvime nebo tim, Ze pripravime hru, ve které bude
piislusné misto vystupovat. Casto lze vyménou za vypomoc ziskat piistup
do normélné nepristupnych mist ¢i ,,protekéni“ prohlidku.

— chranéna tzemi, narodni parky
— hrady, zamky

— kostely

— rozhledny, véze

— muzea

— technické pamatky

— jeskyné

— skanzeny

— méstské pamatkové rezervace
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Putovni hry

V této kapitole jsou shromazdény programy, které se tykaji putovani. Puto-
vani, jehoZz smyslem neni naslapat co nejvic kilometri, ale také néco zajima-
vého zazit. V ramci delsi akce je vhodny ¢as pro putovani zhruba uprostied
akce (viz. zakladni faze akce, str. 14).

V réamci kapitoly postupujeme od kratsich putovani k delSim. Zac¢neme
riznymi drobnickami na cestu. Znacna cast kapitoly je pak vénovana po-
kladovkam. Néasleduje nékolik pozndmek k (nejen noénim) vysadkim a k
jednodennim ,volnym“ putovanim. Na zavér pak zminime vicedenni putaky.

Drobnicky na cestu

Ne vse, co dela ramus v kTovi u cesty, se na cesté skutecné objevr.
Africké prislovi

Na zacatek kapitoly zminme nékolik aktivit jimiz lze zpestfit cestu po-
meérné libovolného kolektivu.

— Postteh — tkoly typu ,kdo prvni uvidi/najde ...

— Pozorovani — pribézné pokladdme tucastnikiim otazky tykajici se véci,
které se vyskytovaly v okoli cesty.

— Pozornost — vyhlasime zakazana slova; kdo béhem cesty vyrkne takové
slovo, musi tomu, kdo ho pristihl, zaplatit Zeton.

— Akce — domluvime nékolik signéld (napf. ,bomba“ znamena okamzité za-
lehnout, ,,potopa“ vylézt na strom) a v pribéhu cesty instruktoii prubézné
vyvolavaji rtizné signaly.

— Odhady — uslé vzdalenosti, vysky stromu, délky mostu, doby trvani 15
minut, ...
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Pokladovky

Moudrd moucha vi, kam krdci velbloud.
Prislovi

Pokladovky, hry pfi kterych druzstva putuji dle Sifer od jednoho stano-
visté k druhému, patii ke klasikdm prazdninovych tabori. O tom, Ze tento
typ her je vhodny nejen pro déti, svéd& aspéch jednodennich her Tmou!,
Bedna? ¢ Exit?, kterych se ti¢astni az 800 dospélych. Na internetovych stran-
kach téchto her lze najit kroniky z probéhlych ro¢nikd a mnohou inspiraci,
zde uvedeme opét jen piehled zakladnich principti vhodnych pro tyto hry.

Typicka pokladovka vypada nasledovné. V terénu je umisténo nékolik
stanovist. Na kazdém z nich je zprava, kterd maskovanym zpisobem udava
polohu dalsiho stanovisté. Stanovisté mohou obsahovat nejen klasické sifry
dojde prvni na zavéreéné stanovisté (najde poklad) vyhrava.

Zakladni vybaveni pro pokladovku (z pohledu tc¢astniki) tvofi mapa,
buzola a papir s tuzkou. Je dulezité, aby vsichni méli shodnou mapu. A
to i stejné vydani — miize se stat, ze ruzna vydani téze mapy se lisi v
detailu, ktery je pro hru klicovy (napf. stanovisté zadané jako kéta, kterd se
na starsi mapé nemusi vyskytovat). V pfipadé, Ze nemame map dostatek,
udélame vSem stejnou cernobilou kopii.

Ukoly na stanovistich Ize rozdélit na dva zakladni typy:

— Je jasné, co se ma udélat. Jde jen o to, jak efektivné to tym zvlddne. Sem
patii napriklad morseovka, substituc¢ni Sifra, logickd hadanka, orienta¢né
naroc¢ny usek.

— Neni jasné, co se ma udélat. Jde o to, pfijit na to, pak uz to jde lehce. Sem
patii vSechny mozné nestandartni jednorazové Sifry. Optimalni kol tohoto
typu je takovy, kdy Gcastnikiim trva asi 15-30 minut nez prohlédnou. Musi
jim to zabrat alespon chvili, aby méli radost z vylusténi a pfitom to nesmi
byt prilis komplikované, aby je to neotravilo.

V pokladovce by se mély vyskytovat oba dva druhy tkoli, nejlépe ve stii-
davém poradi. Pokud moZno postupujeme opét systémem ,,od jednodusiho

Moy s

Sifry

U mnohych sifer je dulezité, jakou pouzivame abecedu (nejcastéji anglicka
abeceda, anglickd abeceda rozsifend o CH nebo c¢eskd abeceda i s hacky

"http://www.instruktori.cz/akce/tmou
http://bedna.obluda.cz/
3http://exit.gdi.cz
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a ¢arkami). Je velmi vhodné ve vSech Sifrach v rdmci jedné pokladovky
pouzivat stejny typ abecedy a tuto informaci tcastnikiim na zacatku hry
oznamit. Zde uvadime opét jen prehled riznych typu sifer. Blizsi informace
je mozno najit v literatufe nebo na internetu.

Morseovka, Semafor
Klasické sifry. Je vhodné je néjakym zptsobem zpestfit: bud predévat
signalizaci (vizualni, zvukovou) nebo zamaskovat (misto tecek a ¢arek
pouzivame napt. kolecka a kfizky, plné a prazdné noty, samohlasky a
souhlasky, sud4 a lich4 ¢isla).

Substituéni Sifry (Transkripéni sifry)
Kazdé pismeno je nahrazeno néjakym jinym znakem. RozlisSujeme Sifry
monoalfabetické, pii kterych kazdému pismenu pripada stale stejny znak
(posuny v abecedé, substituce do jiné abecedy, polské kiize), a polyal-
fabetické, kdy pismeno se je kddovano riznymi znaky v zavislosti na
poloze v textu (Sifrovani dle hesla). Desifrovani polyalfabetickych Sifer
vyzaduje znalost kli¢e nebo hodné dlouhy text a znalost kryptoanalytic-
kych metod.

Ciselné sifry
Specidlni typ substituénich Sifer. Pismentim pfifadime éisla (vétsinou 1
az 26), se kterymi po té provadime dalsi operace. Na tomto principu
je zaloZzena vétSina ,profesiondlnich“ Sifer (napt. RSA, PGP). Ty jsou
vSak v ramci pokladovek nepouzitelné (snad s vyjimkou matematickych
soustfedéni).

Tranpoziéni Sifry
Toto jsou Sifry, které zachovavaji jednotliva pismena textu a pouze méni
jejich usporadani: pozpatku, ob jedno, cik-cak, do sneka, do Sachového
koné, presmycky, prohazovani radki a sloupct, ...

Sifrovaci miizky
Sifrovaci miizky se daji pouzivat jak k substituci tak k transkripci pis-
men. Vzdy je potfeba, aby Sifrujici i deSifrujici méli k dispozici stejnou
tabulku. Bez ni je desifrovani nerealné, nékdy i nemozné. Pti pokladovce
tedy tcastnici musi tabulku nékde ziskat.

Kryptogramy, stenografie
Ukryti zpravy uvnitf jiné, na prvni pohled smysluplné informace (text,
obrazek). Zpravu mohou tvofit napfiklad prvni pismena z vét nebo urcité
body na obrazku.

Logické, védomostni
Typickéd kategorie, kde je jasné, co se ma udélat, ale neni jasné, jak to
udélat. Sifru tvoii logicka hadanka, feseni poéetni tilohy, doplnéni éiselné
fady, védomostni test nebo kfizovka. Vysledek pak urcuje dalsi postup
(napt. azimut nebo kazdému moznému FeSeni pfifadime jedno misto).

Neviditelny ingoust
Bud pouzivame latku, kterd se objevi po zahtrati (mléko, citrénova stava,
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ocet, specidlni chemikalie) nebo dvojici latek z nichz jednou se pise a
druh4 se pouziva pro vyvolani textu (zde je pot¥eba pouzit vhodné dvo-
jice chemikalii).

Kromé téchto zakladnich metod existuje samoziejmé Fada dalsich, jed-
norazovych Sifer, které jsou zaloZeny na originalnim napadu. Pro inspiraci
je mozné vyuzit stranky vyse uvedenych méstskych her.

Zajimave predmety

Kromé Sifer na papitre Ize pokladovku zpestfit zapojenim rtznych zajima-
vych predmétti. Nékolik ndpadt pro inspiraci:

— Lahev: zpravu umistime do lahve, pevné zazatkujeme, zavoskujeme a pro
zvysSeny efekt nejlépe nechame plavat ve vodé. Lahev je zakazéno rozbit.

— Roazstiihana ¢i zkartovand zprava, puzzle.

— Zatavend zprava: zpravu vytepeme do zelezného prouzku, ten srolujeme
a zalijeme olovem. Pro ziskani zpravy je potreba rozdélat ohenn a olovo
roztavit.

— Konzerva: konzervu nafizneme na boku, vsuneme zpravu a zatavime.
Hraci musi dostat zpravu ven bez pouziti Zeleza.

— Zprava v jidle: napf. v zmrzlinovém kornoutku, v bochniku chleba.

— CD, disketa: vhodné pouze za ptredpokladu, ze civilizace je v dosazitelné
blizkosti nebo ze zprava je ulozena na médiu v neelektronické podobé
(napfiklad listecek vsunuty uvnitt diskety).

— Vysilacky, telefony, telefonni budky.

Zaddni polohy stanovisté

Vysledkem kazdé Sifry je poloha dalsiho stanovisté. I zde mame nékolik
zplsobi, jak polohu zakédovat:

— Nézev mista, pokud je tfastnikiim zndm (muze se jednat o vSeobecné
znamé misto v okoli nebo o ,lokalni“ pojmenovani znamé jen ic¢astniktim
akce).

— Mapa: mizeme zadat pfimo nazev mista, ktery se vyskytuje v mapé; za-
dat nadmotkou vysku kopce (kéty, soutoku) uvedenou v mapé; obrazek,
ktery zndzornuje ¢ast mapy (napfiklad zakreslime pouze vrstevnice nebo
elektrické vedeni); pfimky mezi zadanymi misty na mapé, jejichz prisec¢ik
udéava stanoviste.

— Azimuty: uddme azimut a vzdéalenost od aktualniho stanovisté nebo od
vyznamného bodu.

— Slovni popis cesty na dané misto.

— Fotky: na fotce je vyfoceno misto kde je dalsi stanovisté; fotka je focena z
mista, kde je stanovisté.
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— Indicie: nékolik obecnych informaci, které spoleéné jednoznacéné urcuji
jedno misto.

— Zemeépisné souradnice: je potfeba mit mapu, na které jsou souradnice uve-
deny nebo mit GPS.

Dalsi tipy

Telegraficky probereme nékolik dalsich tipi pro pokladovky. Pokladovka
ziskd na zajimavosti pokud je i orienta¢né naroc¢na. Volime stanovisté tak,
aby byly jednoznac¢né zadény, ale aby bylo obtizné je najit nebo alespon,
aby nebylo jednoznacné, ktera cesta je nejvyhodnéjsi. DruZstva mizZzeme na
nékterém stanovisti rozdélit (s tim, ze se pozdéji zase sejdou), zvySujeme
tim naroky na komunikaci a spolupraci.

K siffe mizeme vyuzit informace pevné umisténé v terénu (napiiklad
text na pomniku). Ziskdni informaci od zivého kontaktu je vzdy vitanym
zpestienim, zv1asté pokud se jedna o vefejnou instituci (napiiklad domlu-
vime, ze v mistnim smiSeném zbozi budou prodavat specidlni ,koblihy s
papirkem*). Dal$im zpestfujicim prvkem je pouzivani dopfednych informaci
— takovych, které jsou v aktudlni chvili k nicemu a budou potfeba tfeba az
za tIi stanoviste.

Ndpovédy

Vyse zminéné pokladovky pro dospélé ndpovédy nepouzivaji. Jeden z vyraz-
nych prvku téchto her je, Ze kdo se zasekne na nékterém stanovisti, tak ma
smulu. Tento prvek dodava hie vétsi napéti a ucité kouzlo, ale pro mladsi
ucastniky a pro hry, kterych se ticastni jen nékolik tymi neni Gplné vhodny.
Miuze se pak snadno stat, ze vSechny tymy se seknou hned na zacatku a to
pfece jen neni ono.

Pro poskytovani napovéd mame nékolik moznosti. MuZzeme vyhlasit jedno
centralni misto, na kterém lze napovédu ziskat. Druzstva pak ,,plati“ za na-
povédu ztratou Casu, ktery stravi putovanim na toto misto. Dalsi alternati-
vou jsou zapecetené obélky s ndpovédami a FeSenimi. Za kazdou otevienou
napovédu se druzstvu v cili pfi¢tou trestné minuty. A nakonec dnes jiz neni
problém davat napovédu prostiednictvim mobilnich telefoni.

Vysadky
Vievo, vpravo, rovno, stejné vidim . ..
Ucastnici vracejici se z vysadku

Vysadky jsou oblibenym programem procvicujicim orienta¢ni schopnosti.
Ucastnici jsou vysazeni na nezndmém misté a jejich tkolem je vratit se
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zpatky na zakladnu, pf¥ipadné dorazit na urcené misto. Ucastnikiim zava-
Zeme oci, rozvezeme je autem nebo autobusem a odvedeme kousek od sil-
nice (optimalni je pokud neslysi odjizdéjici vozidlo). Mladsi déti mizeme téz
odvést piimo ze zakladny (pro starsi je to pfilis jednoduché).

Naroc¢nost vysadku zavisi na mnoha parametrech:

— Jednotlivci versus skupinky. Postup po jednotlivcich mé vyrazné vyssi vy-
chovny ucel (lepsi procviceni orienta¢nich dovednosti, nutnost samostatné
se rozhodovat) a zazitky jsou intenzivnéjsi. Postup po skupinich dava hie
spolecensky nadech a je bezpecnéjsi.

— Vzdalenost. Zde velmi zalezi na schopnostech tcastnik. O téch bychom
meéli mit odhad z predchazejicich fyzicky namahavych her. Nezapomenout
na to, ze s vysokou pravdépodobnosti i¢astnici ujdou daleko vic nez je
nejkratsi trasa.

— S mapou versus bez mapy. Mapa je vhodné jen na opravdu velké vzdéle-
nosti nebo v pripadé, ze ti¢astnici okoli viibec neznaji.

— Den versus noc. Noc je samoziejmé daleko efektnéjsi a ve vét§iné piipadu
ji ddme pfednost. V noci zélezi téZ na tom, jestli je jasno a jaka je faze mé-
sice. Tyto parametry asi prilis neovlivnime, ale je vhodné k nim ptihlizet
naptiklad pfi volbé vzdalenosti.

— Clenitost a znalost terénu. Pii planovani vysadku je nutno brat ohled na
to, jak moc Uicastnici okoli znaji a jak moc je okoli ¢lenité a orientacné
naroc¢né. Bereme do uvahy téz vyrazné dominanty, podle kterych se jedno-
duse orientuje (napt. JE Dukovany je v noci vidét z vétSiny mist v okruhu
30 km).

— Povoleni versus zakizani pohybu po silnicich, komunikace s lidmi. Pohyb
po silnicich je vhodné zakazat, protoze jinak se hra mize zménit v dlouhé
pochodové cviceni (icastnici daji pfednost orientacni jistoté silnice).

Protoze vysadky vétsinou trvaji pomérné dlouho (zejména tém nejslab-
Sim), je nutné, aby ucastnici byli dobfe vybaveni. Zac¢atek hry uprostied
noci je efektni a dobry, ale nesmime zapomenout zkontrolovat, Ze vSichni
maji odpovidajici vybaveni (po nékolika hodinach bloudéni v noci nebyva
zrovna parno). Mala svac¢inka pfijde vhod. Nezapominame na bezpeénost a
na domluvu chovani v pripadé ztraty. Pokud nechceme ,kazit“ atmosféru
zacatku hru bezpecénostnimi pokyny, mizeme je ic¢astniktim predat v obalce
urcené k otevieni v piipadé ztraceni. Soucasti takové obalky muze byt mapa,
telefonni kontakt a pokyn k nepanikafeni.

Volné putovani

I cesta muze byt cil.
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Zde je na misté objasnit, co mame timto terminem na mysli. Zvolime
popis vyctem charakteristickych ryst takového putovani: probihéd po ma-
lych skupinkach; trva jeden den, pfipadné den a noc; nemé zadny jasny
yhmatatelny“ cil; je zdrojem nevsednich zazitk.

Skupinky jsou na cestu vyslany nékdy k ranu. Na cestu dostanou mozné
i trochu jidla a instrukci. Spise nez cil ¢i smér dostanou skupinky zadéno
nékolik tikolt. Ukoly by mély nechévat dostatek prostoru pro originalitu,
fantazii a samostatnost. Recese a kontakt s domorodci jsou vitané a osvéd-
¢ené. Téz tkoly, které vybizi k netradi¢nimu pozorovani a poznavani prirody
nejsou od véci. Ukoly maji vétsinou formu zjistéte, sezetite nebo udélejte.

P1i planovani takového putovani samoziejmé prihlizime k tomu, kde je
akce situovana. Pokud mame v okoli zajimava mista, tak jimi neopovrh-
neme a klidné i¢astniky nasmérujeme i za hmotnymi cily. A pokud nemame
zajimava mista, dozajista mame zajimavé lidi. A Ze zrovna nevime koho?
Ucastnici je jisté najdou.

Dalsim zajimavym prvkem volného putovani jsou obalky. Ty skupin-
kadm rozdédme pfi odchodu, ozna¢ime je casem ¢i udalosti, kdy maji byt
otevieny. Obsahem obalek mohou byt dalsi pokyny ¢i upfesnéni tykajici se
cesty, vzkazy od instruktorti, myslenky k zamysleni nebo drobné tématické
povidky (t¥eba z ,Karpatskych her“ [38]).

Priklady:

Ukolovka Jeden z klasickjch taborovych programi, kdy hraci dostanou
seznam véci a jejich tkolem je v ¢asovém limitu sehnat jich co nejvice.
Charakter hry zalezi hodné pravé na tom, jak ,vypecené“ véci se nam
podafi do seznamu vymyslet.

Fotoukolovka Variace na pfedeslou hru, kdy tkolem hrac¢t neni véci shé-
nét, ale fotit. Spise nez véci zaddvame rizné situace, které je potieba
nainscenovat a nafotit (napf. t¥i muzi ve ¢lunu, polibek od kominika).
Hra je bohuzel naro¢na na materialni zabezpeceni (rozuméj fotoaparaty).

Jak d&decek ménil a% vyménil [8] Ucastnici dostanou jehlu a snazi se
vyménami ziskat co nejzajimavéjsi predmét.

Cesky snar [8] Ucastnici obdrzi snaf s vykladem riiznych vyjevi. Kazdy
vyklad udévé, co je potieba ucinit, kdyz se poutnikiim naskytne pii-
slusny vyjev.

Y
Putaky
Tisicimilovd cesta zacind prunim krokem.

Taoistické réeni

Putdky vétSinou organizujeme jako samostatné akce, jejichz cilem je
zejména turistika a procviceni turistickych dovednosti piimo v terénu. Né-
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které dovednosti se procvicuji ,samo sebou* (napiiklad stavba stanu, roz-
délavani ohné, vafeni), na jiné je vhodné se specidlné zamétit. Muzeme ne-
chat skupinky postupovat samostatné a dat sraz na zvoleném misté (orien-
tac¢ni schopnosti). Nebo se ve vedeni skupiny mohou postupné stfidat vsichni
ucastnici. Trasu volime tak, abychom navstivili zajimava mista. Prakticky
trénink prvni pomoci nevyhledavame.

Putaky vSak mohou byt nejen turistickou zalezitosti. Nékolik spoleéné
prozitych dni v pfirodé mtze icastniky velmi dobfe sblizit, mohou se o sobé
hodné dozvédét. Zvlasté pokud tomu napomuzeme. Je dobré, kdyz ucastnici
maji néco spolecného, ¢im se odlisuji od okoli (kromé toho, Ze maji Zizen,
jsou $pinavi a smrdi jim nohy). Nejjednodussi moznosti jsou spole¢na tricka s
logem vypravy. Putak mize byt také ladén tématicky a vybaveni t¢asniki by
tomu pak mélo odpovidat. Mizeme to pojmout zcela vazné (napf. simulace
partizanského pochodu [37]) a nebo naopak zcela recesisticky (vyprava s 30.
let minulého stoleti, postmoderni vyprava). Putak lze déle zpestfit ko¢ovnim
divadelnictvim, lesni brigddou, spole¢nou vecerni ¢etbou a mnohym dalsim.

Dalsim zajimavym prvkem je stfidani dopravnich prostiedki. Do této
kategorie patii znamé ,Bohatyrska trilogie“ [39, 37] na které se putuje pésky,
na lodich a na kolech.
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Ramece

Doposud jsme se zabyvali zejména programy delsimi. Kratkodobé programy
jsou vétsinou zaloZeny na jedné stézejni myslence, nemaji prili§ spole¢nych
principt a nelze je tedy popsat souhrné. Kratké hry vyuzivame na akcich
zejména k vyplnéni mezer mezi hlavnimi programy ¢i k navozeni atmosféry.
Kratsi hry vSak mohou tvorit vlastni programové ,tezisté“. V takovém pii-
padé jich uvadime vice soucasné, fadime je do bloki, davame je do spolec-
ného ramce. A to je pravé tématem této kapitoly — zpusoby, jak dat nékolik
kratsich her do jednoho ramce.

Monotématické bloky

Jednou z pifimocarych moznosti je uvést spolecné nékolik her se stejnym
zamérenim. V tomto pripadé blok uvedeme nejspise kratkym proslovem o
daném tématu a nepoustime se do pribéhové motivace. Pro mnohé zamétreni
existuji samostatné knihy zabyvajici se danym tématem.

Priklady monotématickych blokii:

— Seznamovaci hry

— Hry divéry

— Hry o tymové spolupraci

— Herecké hry

— Hry o smyslech

— Hry pro posileni psychické odolnosti
— Hry na procvic¢eni paméti

— Komunika¢ni hry

— Obratnostni hry

— Silové hry

Stanovisté

Jednotlivé drobné hry jsou umistény na stanovistich v terénu, u kazdého z
nich je dohlizejici instruktor (ne vzdy nutné). Hraéi chodi mezi stanovisti
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a plni tkoly. Pohybuji se bud dle vlastniho vybéru nebo jsou na stanovisti
smeérovani instruktory. Celé je to zaradmované spole¢nou motivaci, kazdé sta-
novisté mutze mit svoji vlastni drobnou motivaci.

Priklady:

Olympiada Na stanovistich se provozuji jednotlivé olympijské discipliny.
Zaramovéano pocatecnim slavnostnim zahajenim a zévérecnym vyhlase-
nim vysledki.

Lidské télo Stanovi$té motivovana funkci jednotlivych ¢asti téla.

Bludisté Jednotliva stanovisté predstavuji mistnosti v bludisti. Po pfeko-
nani tkolu dostanou uc¢astnici na vybér, kam mohou z této mistnosti po-
kracovat. Vhodnym nadmétem na tento typ hry je zndmé ,Draci doupé”.

Textovky [14] Variace na bludisté s tim, ze stanovist je vyrazné vice a
nejsou hlidany instruktory, ale maji formu papiri s textem. Na konci
kazdého textu je nékolik moznosti, z nichz si hra¢ vybira a dle toho
postupuje dale. Pripadné tikoly jsou jen jednoduché drobnosti.

Herni plan

V pripadé, ze mame nékolik drobnych her soutézivého charakteru, pfimo-
carym fesSenim je jednotlivé hry obodovat, na zavér body secist a vyhlasit
vitéze. Tento pristup vsak ponékud chaby. Zajimavéjsi alternativou je misto
bodt pridélovat hrac¢im tahy do vhodné upravené deskové hry. Neni ani
prilis nutné, aby tkoly byly vzajemné souvisejici. Deskova hra tvori ramec,
ktery je spoji. Pro ramec s hernim planem mame v principu dvé moznosti:

— Na kola. Postupné probihaji drobné hry, kterych se ucastni vSichni hraci.
Po ukonceni kazdé hry dostanou druzstva dle svych vykont pridélen urcity
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pocet (a pfipadné druh) taht a vsichni je postupné provedou na hracim
planu.

— Soubézné. Plnéni tkold a hra na hracim planu probiha soubézné. Na za-
¢atku vyhlasime soubor tkolt. U kazdého tikolu oznamime, jakym zpiiso-
bem (tj. jakymi tahy) bude ohodnocen. Je na hréacich, v jakém poradi je
budou plnit, jestli a jak se rozdéli. Kdykoli druzstvo splni tikol, dostane
pridélen urceny tah a muze jej okamzité provést na hernim planu.

Priklady:

Pexeso Hraje se jedno (pokud moZno obii) pexeso. Vysledky jednotlivych
soutézi obodujeme. Pocet bodt odpovida poc¢tu pokust, které ma druz-
stvo na hledani dvojic.

Scrabble Za tkoly ziskavaji druzstva pismena z nichz skladaji na hracim
planu slova (kromé zpusobu ziskdvani pismen jsou pravidla stejnd jak u
stejnojmené deskové hry).

Zavod [14] Hraci plan je trat na ¢tveredkovaném papiru. Ukolem je projet se
svoji figurkou co nejrychleji od startu k cili. Za soutéze ziskavaji druzstva
tahy, které odpovidaji pohybu sachovych figur.

Civilizace [46] Dlouhodobd hra na ndmét stejnojmené poéitacové hry. Hraci
plan je velky prirodni kruh na kterém je vymodelovand mald zemé.
Kazdé druzstvo predstavuje jednu civilizaci. Za soutéze ziskavaji penize.
Za penize stavi stavby a buduji jednotky, s kterymi posléze dobivaji svét.
Stavby i jednotky se ru¢né modeluji a umistuji na herni plan.

Stavba

Dalsi zajimavou alternativou k bodém jsou stavebni materidly. Za kazdy
ukol ziskéa druzstvo né€jaky stavebni material. Kvalita splnéni tkolu se miize
odrazit v kvalité a kvantité obdrzeného materidlu. Na zavér druzstva ze
ziskaného materialu stavi zadanou stavbu.

Ukoly mohou byt tématicky svazany s vyslednou stavbou. Kromé mate-
ridlu tak mohou druzstva ziskavat téz ruznd povoleni, certifikaty, razitka a
podobné.

Priklady:

Majéky [47] Material tvoii svicka, Spejle, papir, lepidla, plastelyna, nizky,
barvicky. Cilem je postavit co nejvyssi a nejhezcéi majak. Méri se vyska
svicky.

Lodi¢ky Ukoly jsou z namoinického prostiedi. Kromé ziskavani materialu
(ktra, plachtovi, stozar, kyl) je potfeba ziskat také povoleni ke stavbé
lodé, misto v docich, atd. Na zavér se konaji zavody vyrobenych lodicek.
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Drobné herni principy

V této kapitole zminime nékolik hernich principd, které se daji pouzit v
rozliénych typech her.

Drazba

Drazbu lze pouzit bud na zacatku nebo na konci hry. Na zacatku hry lze
drazit material. U mnoha her dostavaji druzstva na zacatku urcity material,
priemz se snazime, aby material byl rozdélen rovnomérné a spravedlivé. Al-
ternativou k tomuto spravedlivému rozdéleni je rozdéleni drazbou — kazdé
druzstvo dostane ur¢ity pocet (imaginarnich) penéz, za které se postupné
drazi materidl. Tento zptisob pouzivame bud tehdy, kdyz dostupny materidl
nelze pfimocatre mezi druzstva rozdélit, nebo, kdyz chceme zpesttit znamou
hru. Toto pouziti drazby je vhodné zejména pro iniciativni hry (kapitola 5) a
konstrukéni soutéze (str. 69), ale je mozné je pouzit napiiklad i pro bojovky
(str. 41, drazime zbrané).

Druhy zptisob pouziti drazby je v zavéru a je vhodny zejména pro mladsi
déti. V pripadé, ze pribéh hry byl ohodnocen body ¢i hernimi penézi, je
mozné na zavér misto tradiéniho vyhodnoceni vitézi udélat drazbu cen (vét-
Sinou sladkosti).

Odhad

Hry jsou dobrym prostfedkem pro cvic¢eni odhadu. Tim mutzeme opét zpes-
t¥it mnohé klasické hry. Odhadovat mtzeme:

— Cas. Hra¢tim odebereme hodinky, vymezime piesné ¢asovy limit a za jeho
prekroceni udélime sankce.

— Vykon. Hrac¢i mohou odhadovat vlastni vykon ve hie. Nehodnotime pak
jen dosazené vysledky, ale také presnost odhadu (viz. hra Lomada [7]).
Lze téz odhadovat vykon ostatnich hrac¢im, coz vétSinou probiha formou
sazek na vitéze (viz. hra Sazky a dostihy [8]).
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— Nazor ostatnich. Hraci se snazi vcitit do ostatnich a odhadnout, co udé-
laji (empatie). Tohoto principu vyuzivaji napiiklad stolni hry ,6. smysl“
¢i ,Dilema vézné“, ale lze ho pouzit i u terénnich her. Napf. rozdélime
druzstva na né€kolik Casti, rozmistime je v terénu a musi se co nejrychleji
sejit (bez predchozi domluvy).

Zajimavou formou odhadu je licitace. Ten, kdo pfedlozi nejsmélejsi (nej-

N

Ucastnici se tedy vzajemné hecuji a predkladaji stale vyssi a vyssi nabidky.

Rozdéleni informace

Neékdy se u tymovych her stava, ze vedeni prevezme jeden dominantni je-
dinec a ostatni jej pouze nésleduji ¢i plni diléi tkoly. Tomuto lze castecné
zabréanit tim, ze dulezitou informaci (napfiklad zadani tkolu ¢i diléi pokyny)
rozdélime mezi jednotlivé ¢leny tymu. Kazdy ¢len je pak pro tspésné splnéni
ukolu nezbytné nutny a musi se aktivné zapojit.

Pro dosazeni tohoto efektu je vSak nutné, aby si hra¢i nemohli informaci
jednoduchym zptisobem predat (pak by se vedeni opét ujal dominantni je-
dinec). Toho muzeme docilit tak, Ze jednoduché predani informace znemoz-
nime: omezime komunikaci (zdkaz mluveni), umistime kazdého ¢lena na jiné
misto nebo tou informaci je néco komplikovaného (velmi slozity obrazek;
popis cesty, kterou vybrané ¢leny provedeme).

Vzajemné zadavani tkola

Misto toho, aby zadani kol a soutézi vymysleli instruktofi, 1ze do této role
zapojit ucastniky. Délame tak nikoliv proto, abychom se flakali, ale protoze
postaveni tsastnik® do této role mé své vyhody: vyzkousi si ,instruktorskou®
roli (vhodné zejména pro dortstajici déti, ze kterych chceme vychovat bu-
douci instruktory); vymysleni tkolu je velmi tvofiva ¢innost; podilem na
pripraveé jsou vice zapojeni do pribéhu programu.

Program vétsinou probihd tak, ze druzstva vymysli zadéni a to po-
sléze predkladaji ostatnim druzstvim a pfipadné i instruktorim. Aby byla
druzstva motivovana vymyslet zadéni ,tak akorat tézké“, hodnotime nejen
uspésnost splnéni tkolt, ale i jednotliva zadani. Osveédcil se nasledujici prin-
cip: zadavajici druzstvo ziskd bod, pokud jejich tkol splni alesponl jedno z
ostatnich druzstev, ale pfitom ho nesplni vSichni (tedy tkol nesmi byt ani
prili§ lehky, ani pfilis tézky).

Tento princip lze pouzit napriklad s vymyslenim hadanek, Sifer, testd a
kvizi, ale i vétsich programt jako jsou pokladovky.



Zradce v tymu 89

Zradce v tymu

Zajimavym zpestienim tymovych her je nasazeni zradci. Do kazdého tymu
nasadime jednoho sktdce, ktery skryté hraje pro jiny tym. Jeho cilem je
tymu, ve kterém je nasazen, riznymi zpusoby skodit, ale tak aby nebyl od-
halen. Zradce mtizeme nasadit tajné, aniz by o tom kdokoli z ostatnich védél,
az na konci hry oznamit jejich pritomnost a vyzvat druzstva, aby se pokusila
zradce odhalit. Nebo mtizeme vyhlasit pritomnost zradct hned od zacatku.
V tomto pripadé muze druzstvo podezielého ¢lena vyloudit jiz v pribéhu hry.
Zrédce, ktery je odhalen ziskd svému pravému druzstvu vyrazny postih.
Priklady: 17 zastaveni jara (str. 52), Galové [46].

Nacasovani

spolupraci a koordinaci mezi ¢leny v tymu. Typické pouziti je nasledujici:
hra se sklada ze samostatnych kol rozmisténych v terénu; na splnéni tkolu
neni potfeba vzdy cely tym; u jednotlivych tkolt jsou déna striktni casova
omezeni, kdy je 1ze plnit. Tymy si tedy musi domluvit strategii, jak budou
ukoly plnit; kdo s kym kam ptijde; odhadovat, jak dlouho ktery kol zabere;
v prubéhu hry musi reagovat na nastalé zmény (vzniklé napfiklad chybnym
odhadem). Hru lze dale zkomplikovat tim, Ze ne vSe oznadmime hned na
zacatku — ukoly pridavame v pribéhu hry.

Piiklady: Boj o ¢okoladu (str. 50), Exit! (méstskd hra s vyuzitim Inter-
netu).

Priroda

Akce se odehravaji vétsinou uprostied ptirody a bylo by Skoda p¥irodu pii
hréch (Setrné) nevyuzivat. Zde neuvadime tedy ani tak herni princip jako
spiSe seznam naméti, jak vyuzit pfirodu v nasich programech. Pfedtim, nez
zatneme patrat v kupé naseho materidlu, podivejme se, zda stejného efektu
nedosahneme daleko snadnéji a efektivnéji s vyuzitim prirody:

— herni Gzemi — pfirodni prvky lze s vyhodou vyuzit k vymezeni herni plo-
chy:
— poticek, zleb, cesta — hranic¢ni, délici ¢ary
— ostfe ohranicena louka, les — vymezeni hraciho pole
— kopec — zékladna, bojisté u bojovek
— prekazky:
— klady — prechod, balancovani

Thttp://exit.gdi.cz
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— stromy — lezeni, vis, slalom
— feka — pfekonani bez namoceni, zdvodni draha (nejen na lodich)
— houstiny, kopfrivy, prudké strané
— pafezy, velké kameny — pfeskakovani z jednoho na druhy bez dotyku
zemé, ,domecky* pfi honickach
— tkoly, napf. ,,co nejvic lidi na jednom pafezu/stromé/kladé/. ..«
— materidl na tvofivostni aktivity (kapitola 8)
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Tato kapitola obsahuje seznam tipi, které mohou byt nipomocny pii rea-
lizaci akce. Zdiraznéme, Ze naméty obsazené v této kapitole jsou jen drob-
nosti, které mohou prispét k hladsimu a efektnéjsimu pribéhu nasich pro-
grami, ale jsou to jen drobnosti. To dilezité je dramaturgie, cil, princip
programi.

UZitecné véci

Gazy
Méme na mysli gazy velké — délaji se asi 1 metr Siroké a 40 metrti dlouhé.
Nabatikovana gaza se hodi pro vyzdobu ruznych prostor.

Barvy Remacol
Tyto barvy jsou vhodné na pomalovéani velkych ploch (s nizkou kva-
litou). Vyborné tedy na vytvareni rekvizit, pomucek dokreslujicich at-
mosféru, pfipadné pro ucastniky na malovani ve velkém. Pokud potie-
bujeme opravdu hodné barvya nezélezi ndm prilis na kvalité, lze barvy
Remacol dale naredit vodou se skrobem.

Barvy na télo
Pro tcéely maskovani instruktorti a na nékteré malovaci hry je dobré po-
Fidit specialni barvy na télo. Obycejné barvy mohou byt zdravi skodlivé.
Prodéavaji se i fosforeskujici barvy, které se hodi na pomalovani obliceje
na noc¢ni hry.

Potravinaiské barvivo
Potravinarské barvivo je neocenitelnym pomocnikem na vyrabéni efekt-
nich lektvari, slizt, ,krve“, ...

Serpy
Praktickou pomiickou jsou rtiznobarevné Serpy — pruhy latky o rozmé-
rech asi 5x100 cm. Serpy jsou vhodné pro rychlé a jasné rozliSeni soupe-
ficich tymi. Hodi se mit alespon 4 barvy po 15 kusech.

Kuzely
Malé umeélohmotné kuzely jsou vybornou vicetcéelovou pomtckou. Hodi
se zejména na vyznacovani Gzemi, branek, slalomi, drah, met.

Vlastni penize
Vlastni papirové penize se hodi pro mnoho prilezitosti. Vyroba tématicky
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ladénych penéz Sitych na miru konkrétni akci je pfi pouziti soucasnych
technologii pomérné nendroc¢nou zalezitosti.

Pochodnée
Pochodné jsou velmi vdééné pro vytvareni tajemné atmosféry. Pro opa-
kované a dlouhodobé pouziti jsou vhodné pochodné na petrolej. Pro vétsi
efekt jsou lepsi pochodné vyrabéné z obvazi namacenych v rozpusténém
vosku. Vydrzi sice jen kratkou dobu (asi 5—10 minut), ale lze si je doptat
ve velkém mnozstvi.

Eurofolie
Eurofolie jsou technickou pomiickou s sirokym uplatnénim. Vhodné zejména
pro udrzovani porddku ve vlastnich materidlech a pro umistovani zprav
a textd v terénu.

Technicke triky

Sliz
Péknym efektem je pouziti slizu. Vyuziti napiiklad na stopy v terénu;
na obsah nadoby, ze které ucastnici tahaji kli¢; na patlani po tucastni-
cich pfi stezce odvahy; na vyzdobu doupéte slizké potvory. Sliz snadno
vyrobime z bézného kuchynského skrobu. Ten dame do studené vody,
rozmichame a pfivedeme do varu. Barvime potravinafskym barvivem.
Hustota slizu samoziejmé zavisi na pomeéru vody a Skrobu. Pozor — s
casem sliz postupné fidne, udélejte jej radéji trochu hustsi.

Plefova maska
Na namaskovani pfiSer lze pouzit nasledujici postup: obli¢ej (pfipadné
i koncetiny) natfeme silnou vrstvou plefového krému a nechame za-
schnout. Po kratké dobé zacne krém usychat, praskat a loupat se. Pti
pouziti vhodného krému to vypada opravdu odpudiveé.

Starnuti svitka
Soucasti mystickych her a programii jsou Casto rtizné staré mapy, svitky
s instrukcemi, kouzla. Pro zvyseni efektu je dobré, kdyz svitek vypada
stafe. K rychlému zestarnuti svitku lze pouzit nasledujici metodou: papir
s jiz napsanym textem rovnomérné namazeme tukem; pak jej posypeme
fotbalovou skvarou a opatrné rozetfeme; po té papir zmackame a opalime
okraje. K dokonceni lze pouzit hnédy a cerny uhel. Je lepsi pouzivat
recyklovany tmavsi papir nez klasicky ¢isté bily.

Laminovani lepici paskou
Obcas potfebujeme néco vodoodolné zabezpecit a zpevnit (napiiklad
zpravy na pokladovku, kopie map). Misto drahého laminovani lze pouzit
rucni laminovani pomoci prithledné izolepy.

Diody
Diody jsou malé a snadno zapojitelné. To je predurcuje k mnohym efek-
tim. Jako pfiklad uvedme éervenou diodu vlozenou do ust ¢ do nosu
nebo ,0¢icka“ vyrobena z pinpongového micku a diody.
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Infracerveny sensor
Sensory jsou dostupné jiz i pro nase potieby. Lze je vyuzit naptiklad k
efektnimu hlidani urc¢itého prostoru.

Psychologicke triky

Riziko vnimané a skutecéné
Pro dosazeni dobrych a soucasné bezpecnych efektu je potfeba vytvorit
rozdil mezi rizikem, které tcastnik vnima, a rizikem, které mu skutecné
hrozi.

Nejistota
Méme na mysli nejistotu na arovni dramaturgické, nejistotu typu ,,co mé
asi ¢eka“. Predstavy, predtuchy, ocekavani. Nejistotu mizeme vyvolavat
zamérné — napriklad tim, ze ¢ast informaci zverejiiujeme hodné dopredu
nebo naopak tim, ze ¢ast informaci do posledni chvile tajime.

Kostymy
Kostymy jsou velmi dilezité pro vytvareni atmosféry. Mnohdy staci
pouhy detail, ndznak (napfiklad klobouk, kravata, ...) a zbytek udéla
fantazie. Jakmile mé instruktor na sobé kostym (t¥eba i jen ten naznak),
Ucastnici jej jiz nevnimaji jako instruktora, ale jako urcitou postavu.
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Efekty

Zde uvadime nékolik naméta na efekty realizovatelné v terénnich podmin-
kach. Tyto efekty jsou vhodné zejména na celotdborové hry pro déti. Uva-
dime pouze syrové naméty spiSe technického razu. Je nutné je zasadit do
vhodnych programovych souvislosti. Sami o sob€, bez vhodného zaclenéni,
jsou o nicem.

Technika

Laser a mouka
I v terénnich podminkach je mozné realizovat efekt zndmy z akénich
filmi — zlocinec se propléta spleti zabezpecovacich laserovych paprski
a fouka mouku, aby je alespon na chvili vidél. Podrobnéjsi popis viz. hra
Mordor z [47].

Vysilacky a kouzla
Pomoci dobfe zamaskovanych vysilacek lze dosahnout mnohych kou-
zelnych efektt — mag obklopeny ucastniky vyikne Septem kouzelnou
formuli a presné v ten okamzik ...

Lana

Vysoka lana
Vysoka lana patii k silnym zazitkiim sami o sobé. Efekt lze jesté zvysit
tak, ze ucastnik az do posledni chvile nevi, co ho ¢eké (k lantim je dove-
den poslepu). Vhodné kombinace napiiklad s lanovkou (o¢i rozvazat az
v okamziku, kdy se ucastnik rozjizdi).

Strasidlo na lané
Velmi prekvapivého efektu lze dosahnout strasidlem uvazanym na lané.
Strasidlo se muze zjevit naptiklad pomalym a nendpadnym zpusténim z
vysky nebo zhoupnutim na velké lanové houpacce. Podrobnéjsi popis lze
najit v [12].

Necekany pad
Ucastnik postupuje po trase a najednou se zacne propadat a padd ... a
bezpecne dopadne. Aby byl pad necekany, je vétSinou nutné, aby mél
zavazané oCi. K padu mize dojit tak, Zze ucCastnika popostréime, pre-
staneme drzet, nechame udélat dlouhy krok. V pfipadé, ze tcastnik je
oblecen do sedaku, bezpecny dopad muzZe byt zajistén klasickym zajisté-
nim. Sedak vSak snizuje miru Soku a prekvapeni, vhodnéjsi proto muze
byt pouziti padu do sité ¢i do vody. Pozor! Jedné se o opravdu silny a So-
kovy zazitek. Nepouzivat samotucelové. Dbat na maximélni zabezpeceni
nejen po fyzické, ale i psychické strance.
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Pyrotechnika

Vybuchujici pavuéina
Klasickym je kol s pavucinou, kdy se ucastnici proplétaji spleti na-
tazenych provazkd bez toho, aby se jich dotkli. Tento tkol lze udélat
efektnéjsim tim, Ze na konce provazkid navazeme petardy — kazdy do-
tyk provazku pak zpiisobi vybuch.

Na dalku odpalena pyrotechnika
Neékteré pyrotechnické vyrobky lze odpalovat pomoci elektrickych drati.
Pokud tyto draty maji délku fadové v desitkdch metrd a zahrabeme je
do zemé, 1ze dosahnout pomeérné kouzelnych efektii.

Navadéna stiela
Rachejtly lze navést na cil nasledujicim zptisobem: z mista odstfelu na-
tahneme k zamyslenému cili silon, na silon navlékneme tizkou trubicku
a rachejtly pfipevnime na tuto trubicku. Silon navede rachejtly pfesné
na cil a pfitom neinformovany pozorovatel nemé Sanci jej postiehnout.
Stejny trik lze pouzit i s Sipem. Narocné na provedeni a bezpecnost,
nutno vyzkouset dopredu.

Ostatnt

Vystoupeni ze zemé
Ucastnici tvori kruh a odiikdvaji kouzelnou formuli. Uprostied kruhu se
objevuje dym a ze zemé se vynoruje postava ... Postava se samoziejmé
vynoruje z diry, ktera je vykopand uprostied kruhu. Pokud se nam podari
tuto diru dobfe zamaskovat, je zjeveni postavy velmi dobrym efektem a
prekvapenim. Popis konkrétniho programu zalozeného na tomto prvku
viz. hra Balrog z [47].

Nestvury z krabic
Rozli¢né nestviury muZzeme vyrabét z velkych krabic. Pokud je poradné
pomalujeme, tak z dalky vypadaji velmi dobfe. S trochou invence 1ze do
vnitfku nestviry ,nainstalovat® ¢lovéka a udélat tak nestviru pohybli-
vou.

Zhasinani sviéky pohledem
Ucastnici sedi v kruhu, upiené sleduji svici uprostied a sna¥ se vili
zhasnout jeji plamen. Po dvaceti minutdch soustredéni svice zhasind . . .
Svici ve vhodném misté (dle pozadované doby soustfedéni) pfefizneme
a po té opét spojime. Prefiznuty knot jiz udéla své.

Krvaceni
Krvéaceni lze nasimulovat pomoci skryté plastikové trubicky, do které z
jednoho konce ¢epujeme ¢ervenou tekutinu (vodu obarvenou potravinai-
skym barvivem). Vhodné na obétni rituly a simulace nehod.
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Gintel, A. Prdzdniny v pohybu. Mlada fronta, Praha 1980.

Jedna z prvnich knih uréenda organizatortim prazdninovych akci pro do-
spé€lé. Obsahuje zéklady prazdninové pedagogiky, uvadéni her a sporti,
poznamky k tabornické ¢innosti a kulturnim poradim a také zpévnik.
Holec, P. a kol. Prazdniny se slehackou. Mlada fronta, Praha 1984.
Tato kniha rozsifuje svym zabérem [1]. Krom toho, ze jde vice do
hloubky v oblastech psychologie, her a sportti, obsahuje navic kapi-
toly o dramaturgii prazdninové akce a o uvadéni ,uméleckych“ poradu.
Obsahuje spousty konkrétnich tipd a rad. A¢ je 20 let stard, stéle je to
jedna z nejlepsich knih pro organizatory akci pro odristajici a dospélé.
Tézko se shani, ale stoji to za to!

Holec, O. a kol. Instruktorsky slabikdr. Prazdninovéa skola Lipnice, Brno
1994.

Mimoradné ¢islo lipnickych metodickych listti. Metodika organizovani
akci pro dospélé. Kapitoly od zkusenych instruktortt PSL tykajici se vy-
chovy, psychologie, dramaturgie, programovych oblasti, pfipravy kurzd,
zdravovédy a historie akci v pfirodé.

Pike, G., Selby, D. Globdlni vyjchova. Grada, Praha 1994.

Prezentace nového sméru vyuky, ktery klade diiraz na uceleny (holis-
ticky) pohled na svét spiSe nez redukcionisticky rozklad na jednotlivé
predméty, spolupraci spise nez soutézivost, schopnosti spise nez znalosti.
Vedle teoretického zdtvodnéni daného pristupu obsahuje desitky kon-
krétnich aktivit. Zajimava inspirace nejen pro ucitele ale i pro vsechny
organizatory akci v pfirode.

Stransky, M. Prdzdninovd $kola hrou. Diplomové prace DiFa JAMU,
Brno 2000.

Prace o vztahu a spoleénych prvcich divadla a akei v pfirodé (zde kon-
krétné akci prazdninové skoly Lipnice).
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Hry

Zapletal, M. Velkd encyklopedie her (Hry v pFirodé, Hry v klubouvné,
Hry na hiisti a a télocviéné, Hry ve mésté a na vsi). Olympia, Praha
1985-1988.

Velice rozsahla sbirka her ze vsech kontinentt, vhodnych hlavné pro
mensi détské kolektivy. Spousta konkrétnich her, vétSinou jednoduchych
na uvedeni. Vyborné zejména pro zacinajici instruktory détskych od-
dild. OvSem inspiraci v tomto rozsahlém dile jisté naleznou i zkusSeni
organizatori akci pro dospélé.

Zapletal, M. (editor). Zlaty font her. Mlada fronta, Praha 1990. Revi-
dované vydani Portal, Praha 2002.

Rozsahla sbirka her pro odristaji a dospélé z prazdninové skoly Lipnice.
Jedna se o rozsahlé, propracované hry, vhodné zejména (ale nejen) pro
z nich lze hrat i s ,,otrkanymi“ détmi. Revidované vydéani je protiidéné
(obsahuje méné her), hry jsou v ptehlednéjsim formatu (ve stylu [8]) a
obsahuje novy tvod.

Hrkal, J., Hanus, R. (editofi). Zlaty font her II. Portal, Praha 1998.
Druhy dil lipnického zlatého fontu. Utlejsi nez jeho predchtidce, ale vét-
Sina uvedenych her se rychle zaradila mezi opravdovou klasiku. Pouzity
format se stava standardem pro popis rozsahlejsich her.

Neuman, J. Dobrodruzné hry a cviceni v prirodé. Portal, Praha 1998.
Vyborny soubor drobnjch her, zaméfeny zejméana na spolupraci, ko-
munikaci a divéru. Obsahuje také ekohry, seznamovaci a zakoncéovaci
hry. Ptrehledny soubor zakladnich her patficich do repertoaru kazdého
instruktora. Spousta her je vhodna téz jako tkoly do rozsahlejsich her.
Skvelé ilustrace. Nezbytné.

Pike, G., Selby, D. Cwiceni a hry pro globdlni vijchovu 1, 2. Portal,
Praha 2000.

Knihy rozsitujici [4] o dalsi konkrétni aktivity. Rozdéleno to tématicky
ladénych kapitol (napf. Zivotni prostfedi, zdravi, budoucnost, tech-
nologie). Zajimavé hry i dobra inspirace pro rozsahlejsi programové
bloky /akce.

Bakalar, E. Psychohry. Mlada fronta, Praha 1989.

Kniha s podtitulem ,,Moderni spolecenské hry s psychologickou téma-
tikou“. Hry jsou urceny pro dospivajici a dospé€lé, jsou do mistnosti
a maji formu testi s netradi¢nimi otdzkami a netradi¢nim pribéhem.
Na knihu volné navazuji Psychohry 2, Nové psychohry a Predposledni
psychohry od stejného autora.

Chour, J. Receptdr her. Portal, Praha 2000.

Kniha uréend vedoucim détskych oddili zamérend zejména na pripravu
a organizovani celotaborovych her. Obsahuje metodické rady, naméty
na zajimavé etapy i rozbor konkrétni celotaborové hry.
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[33]

[34]

[36]

Kniha obsahuje spoustu namétd na jednotlivé lanové prekazky i na
komplexni prekézkové drahy. Déle pak rady ke konstrukci pirekazkovych
arealt, zaklady lezeckého vycviku a hry pro lezecky vycvik.

Hanus, R., Hrkal, J. Lanové prekdzky a lanové drdhy. Hanex, Olomouc
1999.

Dalsi kniha poskytujici pfehled lanovych piekazek a praktické rady k
jejich stavbé.

Zimmerova, R. (editor). Netradicni sportovni ¢innosti. Portél, Praha
2001.

Kniha popisuje nékolik netradi¢nich sportovnich é¢innnosti (napf. in-line
brusle, Zonglovani, ju-do, balanéni cviceni) spolu s popisem metodiky
jejich uvadeéni.

Turistika

Seton, E. T. Kniha lesni moudrosti. Olympia, Praha 1991.

Kniha, ktera dala zéklad skautskym, zalesickym a tabornickym hnu-
tim. Zkousky uvedené v této knize tvori stale zaklad zkousSek hnuti
Woodcraft.

Cervinka, J. Vypravy do piirody. Portal, Praha 2002.

Kniha obsahuje zékladni turistické dovednosti, popis zalesackych ¢in-
nosti, her v pfirodé, napady na vylety. Psano srozumitelnou a ptistup-
nou formou s prvky vypravéni. Vhodné zejména pro zacinajici instruk-
tory pracujici s détskymi turistickymi oddily.

Neuman, J. Turistika a sporty v prirodé. Portal, Praha 2000.

Souhrn metodickych rad a praktickych zkusenosti pro vedeni akci v
prirodé. Uceleny a odborny pfehled vSech zakladnich znalosti. Vhodné
pro vsechny, kdo chtéji sebe ¢i své svérence turisticky vzdélat.

Kubes, V. Mald tdbornickd encyklopedie. Albatros, Praha 2000.
Soubor zakladnich turistickych znalosti a dovednosti v encyklopedické
formé. Rozélenéno na tématické kapitoly, napf. o vybaveni, tabornic-
kych dovednostech, zdravovédé, poznavani prirody.

Darman, P. Jak preZit v extrémnich podminkdch. Alpress, Frydek-
Mistek 1997.

Kniha poskytuje mnohé zajimavé rady, i kdyz ¢ast z nich neni v na-
Sich podminkéch prili§ pouzitelnd ani uzitecnd. Mozna inspirace, jak
zajimavé prezentovat tdbornické dovednosti, (nejen) mladsim kluktm.
Tomasek, M. Skautskd praxe I. Skauting, Liberec 1995.

Kniha se fidi heslem ,obrazek je vic nez tisic slov®. Obsahuje obrazky
ilustrujici zédkladni tabornické dovednosti a znalosti.
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Rtzné

Dones ohen a zvitézis. Mlada fronta, Praha 1983.

Soubor ptvodnich reportéazi redaktortt Mladého svéta z vikendovych a
prazdninovych her v pfirodé. Inspirujici.

Nevrly, M. Karpatské hry. Skauting, Liberec 1992.

Mala knizka o velkych zivotnich radostech. Nejedna se o klasické hry,
spise o povidky o pobytu v pfirodé, ,zivotni hry“. Poutava cetba.
Vhodné jako motivacni texty, vecernicky ...

Zdroje na Internetu

Instruktori Brno.

www.instruktori.cz

Stranky organizace zabyvajici se zazitkovou pedagogikou. Stranky ob-
sahuji mimo jiné kroniky z probéhlych akci, které mohou byt zajimavou
inspiraci.

Drevdrny.

www.ucw.cz/drevarny.

Stranky vénované bojovym hram s dfevénymi zbranémi. Piehled akci,
odkazy na stranky jednotlivych akci a standarizovana pravidla pro
zbrané.

Informacnik.

www.informacnik.cz

Obsahuje rtizné soubory, které pfijdou vhod zejména organizatorim
akci pro déti. Kromé spousty (spiSe struéné popsanych) her zde lze
nalézt téz zakony, zdravovédu, pomucky pro Sifrovani a dalsi.

Paluba.

www.hrejsi.cz

Stranky prazského klubu deskovych her. Obsahuje pravidla mnoha tra-
di¢nich i netradi¢nich deskovych her.

Projekt Hra.

www.hra.cz

Stranky obsahuji encyklopedii her s moznosti vyhledavani dle mnoha
riznych kritérii a seznam akci v prirodé.

Erick’s puzzle palace.

www.stetson.edu/"efriedma/puzzle.html

Velké mnozstvi velmi péknych, grafickych, logickych hadanek.

Scout games.

www.edinburgh-scout.org.uk/games/

Hry anglickych skauti.

Tabor Clivilizace.

www.fi.muni.cz/~xpelanek/hry/tabor/zprava/
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Popis pribéhu tabora na téma ,,Civilizace“ — celotaborova hra na téma
stejnojmené pocitacové hry, doprovodny program inspirovan redlnymi
civilizacemi.

Tabor Ansuz.

www.fi.muni.cz/"xpelanek/hry/zprava2/

Popis celotdborové hry v tolkienovském prostiedi. Komentatfe k redl-
nému prubéhu jednotlivych etap.
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Seznamy

V této priloze jsou uvedeny rtizné piehledové seznamy. Jsou urceny k tomu,
aby si je ¢lovek okopiroval, nosil u sebe a aby mu poméhaly osvézit pamét.

V seznamech jsou uvedeny vzdy jen nazvy. Vysvétleni jednotlivych na-
zvl je bud v tomto textu nebo by mélo jit o véci vSeobecné zndmé ¢i snadno
pochopitelné. Vétsinu lanovych piekazek 1ze najit v knize [28], vétsinu drob-
nych her lze najit v [9, 14].

Cervené nité

Hromadna setkani Bavlnky
Mapa pociti Dopisy
Kronika Tajny pritel
Zkousky Vecernicky
Motto dne Fraze
Modlidba pred jidlem Zpétna vazba
Rozcvicky
Rozdé&leni
Nahodné rozdéleni Kapitani
Pripravené rozdéleni Samostatné rozdéleni
Volba tymu Specialni
Motivace
Navozeni atmosféry Odmeéna
Prestiz Vyzva, zkusenost
Vhozeni do hry Aktivita hraca
Cisté nadseni Nenapadné
Ocekavani Separace
Nekonvencénost

Reflexe — forma

Diskuze Jedno slovo
Tvoreni Bodovani
Vybér roli



Zazitky

Zkusenosti

Role ve skupiné
Komunikace

Metody feSeni problému

Fotbal

Volejbal

Ringo

Lacros

Vybijena
Nohejbal
Bedminton

Béh

Jizda na lodich
Triatlon
Atletika

Stafety

Hody

Chudy
Gymnastika
Jéga

Aerobik
Skupinova cviceni
Lasovani
Petanque

Golf

Gorodky
Lukostrelba
Lyzovéani
Kolec¢kové brusle
Skateboard
Horolezectvi
Lanové prekazky
Vytlacovani
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Reflexe — témata

Pocity

Spolupréace

Skupinové rozhodovani
Dtvéra

Transfer do realného Zivota

Sporty

Softbal
Piehazovana
Ragby

Ufobal

Tlac-tli
Tetherbal
Vodni pélo
Jizda na kole
Plavani
Orienta¢ni béh
Prekéazkové drahy
Skoky

Splhy
Svihadlo
Strecink

Taici

Tanec
Zonglovani
Balancovani
Kroket
Kulicky
Strelba ze vzduchovky
Sipky

Biatlon
Kolobézka
Koleckové lyze
Slaniovani
Pretahovani
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Télesna postizeni

Oslepnuti

Upadla ruka
Nepohyblivé prsty
Zimnice
Pomocovani

Prechod klady

Pavucina z velkych lan
Lanova prekazka

Lezeni

Prekonéani tizemi bez dotyku
PliZeni, podlézani

Stielba na cil

Logicky tkol

Télesna postizeni

Koule

Dievarny

Praky na papirové stiely
Satky za pasem

Dotyk — hodnosti

Sila

Svicka

MlAceni satkem
Kombinované

Klada

Morseovka, Semafor
”Solichani” s textem
Stenografie
Neviditelny ingoust

Vypadly jazyk
Upadla noha
Obezita
Zapafené nohy

Prekazky

Pavucina z tenkych provazk
Elektricky plot

Slanovani

Prekonani reky

Stromy

Plnéni nadoby vodou
Hadanka

Neprijemny terén

Zpusob boje

Koule na gumicce

Kuse na $Spejle

Strikacky

Dotyk — rozdélené tizemi
Dotyk — losovani

Boj na lodich
Nafukovaci balének
Vizualné

Vytlacovani z kruhu
Mlaceni satkem poslepu

Sifry

Posuny v abecedé
Sifrovaci miizky
Logické, Védomostni
Zakdédovany obrazek



Jednoduché lano
Uvolnény ptrechod
Mohawkiv piechod
Nebezpecné X
Smycky

Girlandy

Trapéz

Molekuly
Honéna

Boj o vlajku
Zasedani

Meél ¢ap cepicku
Ahoj

Ruce, nohy
Aztécky nacelnik
Schovéavana

Lanové prekazky

Nizké manévry (Bozaky)
Traverz

Vécko

Tramvaj (Liany)
Barmsky most

Lanovka

Drobné hry

Hu tu tu tu

Cerveni a bili

Gordicky uzel

Rybicky, rybicky, rybafi jedou
Kocka a mys

Zelvicky

Blbéarna

Trojnozka
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