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Uvod :

Chceme-li ze hry u€init prostiedek k jeho smysluplnému prozivani, mame-li hru vyuzit k cilenému
pusobeni na lidi, ktefi se nam takika vydali vSanc v o¢ekédvani silného zazitku, jsme povini dostatecné
dlouhou dobu pted vlastnim uvedenim hry ditkladné promyslet jeji vliv, potencionalni rizika, ddvody
jejiho zatazeni do programu, cile, jez chceme jejim prostfednictvim naplnit. Musime si ujasnit, pro¢
chceme hrat prave tuto konkrétni a zddnou jinou.Musime peclive zvazit jeji fyzickou i psychickou
z4atéz, atmosféru probouzejici emoce, herni potencial k rozvoji motoriky, vile, sociadlnich dovednosti,

tvofivost a
pod.

Hodlame-li tedy hru z tohoto vybéru proménit v atraktivn€ a uzite¢n¢ straveny ¢as, musime projit
etapou urcité simulace, pfedstavit si, co prave tato hra s hraci uc¢ini, proc ji vybirdme a jak ji

zrealizujeme.

Vybrala jsem si dvé skupinové hry pro cvi¢eni neverbalni komunikace a

Brauniiv Kuks :

Cil

Cviceni neverbalni komunikace
Charakteristika

Hraci pantomimicky ztvariuji lidské vlastnosti.

Fyzicka zatéz 1

Psych. zatéz 2

Cas na piipravu Smin.

Pocet hracu 6 — 30 (vidy sudy pocet)
Prostfedi libovolné

Vékova kategorie libovolné

Libreto

Nedaleko Dvora Kralové stoji zamek a byvaly klasterni $pital Kuks,ktery dal vystavét hrabé Spork.



Sochatskou vyzdobou povéfil vynikajiciho sochafe MatyaSe Brauna. Jeho alegorické sochy vyadiuji

jedenact zakladnich lidskych vlastnosti.
Realizace hry

Hraci se rozdeli do dvou skupin. Jedna skupina vybere urcitou lidskou vlastnost, kterou sdéli zastupci
druhé skupiny. Ten ma vybranou vlastnost ztvarnit v podobé sochy — i pohyblivé — vytvorené vlastnim
télem.Muze si k dokresleni obstarat i rizné rekvizity. Na pfipravu i provedeni ma limitovany Cas

(3-4min), ktery je dobré vyplnit vhodné volenou Zivou ¢i reprodukovanou hudbou.

V Kuksu jsou Braunovy alegorické sochy zobrazujici nejen cnosti — Viru, Nadé&ji, Lasku, Trpélivost,
Moudrost, Statenost, Cudnost, Pili, St&drost, Uptimnost, Spravedlnost, ale i lidské nefesti — Pychu,

Lakomstvi, Zavist, Hnév, Smilstvo, ObZerstvi, Lenost, Zoufalstvi, Lehkomyslnost, Pomluvu, Lstivost.

Hrac ptedstavuje zadanou vlastnost své skupin€. Po uplynuti stanoveného limitu se jeho spole¢nici
mezi sebou domluvi a urci, kterou vlastnost jejich druh vyjadtil.Dokud sviij tip neoznami, nesmé;ji

s pfedvadéjicim hra¢em komunikovat.

Oba tymy se v zadavani stiidaji.Hra pokracuje tak dlouho, az se v ptedvadeéni vystiidaji vSichni

hréaci.Zvitézi skupina, ktera spravn¢ uhodne vétsi pocet vlastnosti.

Organizator miZe uznat za spravnou odpovéd’ i stejnou nebo velmi podobnou vlastnost vyjadienou

jinym slovem, nez byla zadana.

Misto vlastnosti 1ze pfedvadét i dusevni stavy : radost, Stésti, lasku, vasen, zlost, smutek, zoufalstvi,

unavu apod.

Brauntiv Kuks je varianta znamych ptedvadécich pantomimickych her. Duraz, ktery klade na lidské
vlastnosti a duSevni stavy, ji dodava vétsi hloubku.Je to hra spis§ niterné zameéfena nez dramaticka a jeji
uspéch zavisi do zna¢né miry na obratném vedendi a citlivé interpretaci.Vedouci by mél po ukonceni
hry zhodnotit, jak se jednotlivy hra¢i dovedou vcitit do lidskych povah a prozitkli, jak uméji sdélit své

pocity ostatnim a jsou-li schopni rozeznat pocity druhych.
Metodické poznamky

Pfi menSim poctu hraca (méné nez 18) je mozné hru modifikovat jako soutéz jednotlivcl. Vedouci
napise vlastnosti na listky. Kazdy hrac si jeden z nich vytadhne a ptidélenou vlastnost predvede
ostatnim. Kazdy hada samostatné a sviij usudek napise. Zvitézi ten, jehoZz vlastnost spravné uhodne

nejvice spoluhract, a ten, kdo naopak uhodne nejvice vlastnosti.



Pohar tety KateFiny :
Charakteristika

Drobna zabavna slovni hiicka

Fyzicka zatéz 1

Psych. zatéz 1

Cas na piipravu 30min.
Pocet hraca 10 — 30
Prostfedi mistnost

V¢ek. kategorie libovolna

Libreto

Hra dostala nazev podle jedné z postav Jirotkova satirického roméanu Saturnin. Teta Katefina z tohoto
pribéhu byla povéstna tim, ze v kazdé druhé véte pouzivala piislovi ¢i jejich Casti (vEtSinou zcela
$patné a nevhodn¢). Na jeji poCest byla nazvéna tato hra.

Realizace hry

Podstata hry spociva ve vhodném , spravném a uplném doplnéni ¢asti ptislovi. Zpisob hry zavisi na
poctu ucastnikd a Casovych moznostech. Nejlepsi, ale nejnarocnéjsi je systém K.O. dvojic — dva
soupeii se postavi vedle sebe, vedouci precte prvi ¢ast nékterého ptislovi (naptiklad ,,Kdo Setfi....”) a
oba hraci se snazi rychleji nez protivnik pfislovi dokoncit (,,....mé za tfi*). Kdo je pohotovéjsi
postupuje do dalsiho kola podle vysloveného a pfedem piipraveného turnajového systému na jednu
pordzku. Méame-li veliky pocet hracd, nebo bereme-li pouze zastupce vétsich tymu, pfipadn€ jsme
v ¢asové tisni, souteZzi trojice Ci Ctvefice.

Kouzlo hry spociva v tom, Ze hraci ve snaze predstihnout soupete, dopliuji nedokoncena piislovi
Casto nespravnymi, sméSnymi texty. Hra pii své jednoduchosti nepostradd napéti a spravnou soutézni

naladu.

Metodicka poznamka

Pripravte si dostateény pocet piislovi, abyste je nevycerpali pfed zakoncenim hry.Volte ptislovi méné
¢i vice znama, nikdy vSak nezacinejte prislovymi, ktera vétSina hraci v zivoté neslySela. Kazdé
prislovy rozdélte tak, aby dopln€k musel byt jednoznaény. Nestaci naptiklad fict ,,Oko®, protoze takto

zacinaji ptislovy Oko za oko, zub za zub, i oko,do duse okno. Co kdyz vykiiknou soupeti odpoveéd’



soucasné a nelze rozlisit, kdo zacal mluvit dfiv? Vyhlasite remizu a za¢nete jiné prislovi. Kdyz diive

zahajena, ale neuplna odpoveéd’ neni spravna a soupeft prislovi sdm doplni, pfizname mu vitézstvi.
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