17 zastavenli jara

Fyzicka zatéz: 3 Pocet hradi: 10-20 Material:  tuzka, papir, hodinky,
Psychicka zatéz: 2 Vékova kategorie: libovolna orientani mapa okoli, pomtcky
Cas na piipravu: I,Sh Prostiedi: Clenity terén k ukolim

Instruktori na pripr.: 2 Denni doba: dopoledne,

Cas na hru: 1,5-2,5h odpoledne

Instruktori na hru: 1-2 Ro¢ni doba: kdykoliv

Cil:

Rozvoj fyzické vytrvalosti a socidlnich dovednosti.

Charakteristika:

Zavod druzstev. Dvé druzstva postupuji proti sobé na vyznaceném okruhu, snazi se dosahnout co nejlepsiho ¢asu a na
trati plni zadané Ukoly. V obou druzstvech je nasazen ,,dubler”, tedy ¢loveék, ktery vSemozné pomaha soupeficimu
druzstvu.

Motivace:

Je vhodné uvést motivaci humorného charakteru s vyuzitim knizniho zpracovani ruského Spionazniho bestselleru ,,17
zastaveni jara“. Predstavte si scénu s tajemnymi agenty pfi pfedavani tajné zpravy. ... MiZzete také motivaci pojmout jako
prednésku o svétovych Spionaznich organizacich (CIC, CIA, MOSSAD ...).

Realizace hry:

Rozdé€lte hrace losem do dvou skupin s tim, ze v kazdé skupiné je nutné pii losovani tajné oznacit dublera, ktery bude
v pribéhu hry tajné¢ pomahat druhému druzstvu. Vsichni tedy védi, Ze v kazdém druzstvu je dubler, ale netusi, kdo jim je.
Ukolem dublera je tedy poméhat maximalni mérou svému druZstvu, ale nenechat se odhalit.

Vlastni popis zdavodu:

Ob¢ dr. soucasn¢ vystartuji po vyznacené trati proti sob¢é. Na trati jsou vyznacend mista, kde se dr. musi zastavit a plni
zadané tkoly. Ty mohou byt recesniho charakteru, kvizové otazky z valecnych dé&jin, sportovni tkoly a podobné.
Spravnost plnénych tkolt kontroluje ptitomny instruktor. Nezasahuje v§ak do ¢innosti druzstva. Dr. postupuje dale po
trati, az kdyz splni konkrétni tikol. Pokud tkol nesplni, dostava bodovou penalizaci. Dubler se snazi zpomalit rychlost
postupu druzstva a ptedat svym spolubojovnikiim feseni loh, aby usetfili ¢as, apod. Okruh by mél byt dlouhy max. 4 — 5
km, v ¢lenitém terénu. Je vhodné zavod oramovat ¢asovym limitem pro navrat druzstev zpét. Jestlize dr. dorazi do cile
pred stanovenym limitem, obdrzi za kazdou sekundu pted limitem jeden kladny bod. Za kazdou sekundu po limitu bod
Ztraci.

Odhaleni dublera:

V okamziku, kdy jsou obé& dr. v cili, vyhlasi rezisér hry moznost urceni dublera. Dr. ma moznost ziskat vyraznou
bonifikaci a tim 1 $anci strhnout vitézstvi v zavéru na svou stranu. Pti oznaceni nespravného dublera se druZstvu naopak
odecitaji body.

Hodnoceni:
Pro zavéreéné hodnoceni je vhodné vytvorit nasledujici tabulku:

Disciplina Casova Druizstvo A Druizstvo B

bonifikace Cas Body Cas Body
Casovy limit 60 min 57:32 148 60:22 -22

1. kviz 3 min - - - -
2. kladina 8 min - - -8 - 480

3. historie 3 min -3 - 180 - -

4. manévry S min - - - -
Odhaleni dublera 15 min - - 15 900
CELKEM -32 398

Metodické poznamky:

Nepodcenujte pripravu. Kontroly oznaéte radé€ji viditelnéji. Nenatahujte okruh na vétsi vzdalenost, mize dojit ke ztraté
dynamiky zavodu (cilem neni jen b¢h). Teprve po odsimulovani trasy, kdy zjistime, za jak dlouho lze okruh ubehnout, jak
dlouho budou trvat jednotlivé discipliny a jaky by mohl byt pravdépodobny odstup mezi druzstvy, uréime ¢asové limity a
bonifikace.




Aréna

Fyzicka zatéz: 5 Instruktorii na hru: 2 Denni doba: dopoledne,
Psychicka zatéz: 3 Pocet hraci: 20 a vice odpoledne

Cas na piipravu: 0,5h Vékova kategorie:  libovolna Ro¢ni doba: kdykoliv
Instruktorii na pfipr.: 2 Prostredi: mirné ¢lenity Material: lana, Satky nebo
Cas na hru: lh les nebo louka | faborky na oznadeni ,,staji“, hodinky
Cil:

Provéteni fyzické kondice, posileni vzajemnych vazeb.

Charakteristika:
Zavod. Z kazdého druzstva bézi jedna dvojice po okruhu. Za ub&éhnuti okruhu nebo za predbéhnuti jiné dvojice se ziskava
bod.

Realizace hry:

Aréna je zdvodem druzstev — nejlépe 5 dr. po 6 hracich. V mirné ¢lenitém terénu je lany vymezen okruh cca 150 m
dlouhy, na ném je ve stejnych vzdalenostech rozmisténo pét ,,staji“. Staj lezi uvnitf vyznac¢eného bézeckého okruhu, vstup
do staje je Siroky asi 1 metr a je vyrazn€ oznacen (napt. dvéma Satky). Kazdé dr. obsadi jednu stdj. Po odstartovani vybiha
na okruh vzdy jedna dvojice z dr. Snazi se dostihnout dvojici bézici pfed ni. Za kazdé pfedbehnuti jiné dvojice si dr.
pocitd bod. Bod se pocita také za kazdy obéh kruhu. Po celou dobu béhu po okruhu se dvojice drzi za ruce a nesmi se
roztrhnout — za kazdé roztrzeni se druzstvu bod odecitd. Body si pocitd samo druzstvo a prubézné je hlasi jednomu
z rozhod¢ich (osvédcuje se pocitadlo z §isek, kamenti ...). Po obéhnuti okruhu mize dvojice bud’ zab&hnout do staje a
okamzité je stiidana dal$i, nebo pokracuje v dalsim okruhu. Pokud je béhem stiidani dvojic staj pfedb&éhnuta soupeiem,
pocita si soupef bod jako pfi pfedbéhnuti na okruhu. Cely zavod se bézi na nékolik kol. Prvni kolo trva 10 minut, kdy se
bez pieruseni zavodi. Po ukonceni prvniho kola se vyhlasi pribézné vysledky, je dan ¢as na vydychani, odpocinek,
domluvu strategie. Nasleduje druhé kolo, které se bézi v opacném sméru (je mozné samoziejmé zafadit i dalsi kola podle
kondice hract.)

Metodické poznamky:

Pro pfehlednost je vhodné dat kazdému druzstvu Satek, ktery musi dvojice nést po cely okruh. Ve staji si pak Satek
ptedavaji s dals$i dvojici a tak je pro ostatni dvojice snadno rozpoznatelné, kde Satek miji, a tedy si zapocitaji bod za
predbéhnuti. Trat’ mizou kofenit mirné terénni prekazky, ale pozor na zranéni — kotniky, odfeniny ... Pokud se zavod
dobte rozjede, byva tempo velmi vysoké. Je nutno pocitat s prostorem pro predbihani. Rozhod¢i (a zaroven rezisér hry)
mize regulovat napéti hlasenim ubyvajiciho ¢asu a prubéznym poctem bodu jednotlivych dr. Je také mozné Cas natahovat
nebo smrstovat podle napéti a vyCerpanosti hracli (pouze hlavni rozhod¢i ma hodinky). Ostatni rozhod¢i jsou rozmisténi
podél trati a davaji pozor na korektnost (pocitani bodi, sporné okamziky) a bezpecnost zavodu. Zajimavy moment
nastava, kdyz je v dr. lichy pocet zavodnikli — takova situace vyzaduje jasnéj$i domluvu o stfidani na okruhu. Hra je
fyzicky velmi naro¢na a je vhodné v ramci motivace ¢i piiprav na start hrae predem dikladné rozhybat a rozdychat.
Mgjte po ruce dostatek tekutin k piti.

Co pii hie zaZijeme:

Vzruseni, napéti, ale i velké uvolnéni — hra je velmi u¢innym ventilem atmosféry ve skupiné. Snad kazdy hrac si sahne na
dno svych sil. Nejsilngjsim zazitkem je pfekonavani trati a s postupujicim ¢asem a unavou spoleéné se svymi partnery
z dr. Prostfednictvim této kratké, ale intenzivni hry se dozvime bez dlouhych fe¢i mnoho o svych spoluhracich.



Art — invest

Fyzicka zatéz: 1 Instruktori na hru: 2 Roc¢ni doba: kdykoliv

Psychicka zatéz: 3 Pocet hradii: 10-30 Material: papiry A4,
Cas na piipravu: lh Vékova kategorie:  libovolna tuzky/pera, kolicky, provazek, Zetony,
Instruktori na pripr.: 1 Prostredi: mistnost obalky, vytvarné potieby a pomicky
Cas na hru: 2-3h Denni doba: kdykoliv

Cil:

Rozvoj tvorivosti, argumentace, asertivity a tymové spoluprace.

Charakteristika:
Soutéz jednotlivct. V simulovaném trznim prostiedi hraci piedkladaji umélecké projekty do konkurzu a nasledné je
vybrano nékolik projektl, které jsou realizovany.

Realizace hry:

V ivodu jsou Ucastnici seznameni s jednotlivymi fazemi hry:

1. fize KONKURZ — Ugastniky sezndmime s podminkami konkurzu a predame jim je v ti§téné podobé. Zadéani
ptipravime podle vysledku, jehoz chceme dosdhnout, a materidlu, ktery mame k dispozici. Pfikladem zadani mtze byt
vyzdoba stfediska, vytvofeni sochy, monumentu ¢i jiného dila, jez pouzijeme v jiném programu. Zminime se o
moznostech realizace — vytvarnych pomickach a materialu.

2. faze PROJEKT — Kazdy ,,umélec” vypracuje a predlozi vlastni projekt, jehoz tvorba je ohrani¢ena limitem 30 — 45
minut. VSechny projekty (popisy, naérty ...) formatu A4 jsou potom zvetejnény a vystaveny.

3. faze VYBER — Vsichni G&astnici obdrzi stejny podet Zetonti (5 — 10), které podle svého uvaZzeni rozdéluji mezi
projekty, do obalek, jez jsou pod kazdym zvefejnénym projektem. Kritériem vybéru je zajem podilet se na realizaci.
Uskute¢néno bude totiz pouze nékolik projekti, které obdrzi nejvyssi pocet Zetond. V této fazi, trvajici 30 minut, mezi
sebou autofi projektt diskutuji a argumentuji ve snaze prosadit své plany i piedjednat spolupraci na cizich.

4. faze TVORBA TYMU — Vyvésime vysledkovou tabuli, kde jsou podle Gisp&$nosti sefazeni autofi a jejich projekty.
Autofi 3 — 5 nejlépe ohodnocenych projekti mezi sebou licituji o0 mozné spolupracovniky pro realizaci projektu. Maji
k dispozici Zetony ziskané za své projekty. Vybrani ¢lenové tymu pak s sebou piinaseji nejen své schopnosti, dovednosti,
ale i reinvestovatelné zetony. Licitace je fizena rezisérem hry.

5. faze REALIZACE PROJEKTU — V této fazi je tieba zejména hlidat ¢as, koordinovat piidélovani materidlu a
zaptjcovani nastrojl.

6. faze VERNISAZ — Vhodnou podminkou zahajeni zavéreéné vernisaze je uklizeni ,.epicenter tvofivosti jednotlivych
realizaénich tymt. Kazdy tym ptedstavi sviij objekt tvorby a pfitomnym ,,znalcim uméni® necha dostateény prostor pro
vstiebani dojmu, otazky a vysloveni nazord k dilu. Po skonceni hry doporucujeme zatadit rozbor hry s cilem rozebrat
zkusenosti, prozitky a pocity z jednotlivych fazi programu.

Bodygard

Fyzicka zatéz: 1 Pocet hraci: 10-20 Material: 2 — 4 détské pistole
Psychicka zatéz: 2 koedukovanych dvojic se stielami s pfisavkami, 15 molita-
Cas na pFipravu: 0,5h Vékova kategorie:  libovolna novych houbi¢ek nebo micka, 15
Instruktori na piipr.: 1 Prostiedi: libovolné stuzek, videokazeta s filmem Osobni
Cas na hru: cely den Denni doba: kdykoliv straZce

Instruktori na hru: 4 Ro¢éni doba: kdykoliv

Cil:

Fyzicky kontakt, pocit zodpovédnosti za n€koho druhého.

Charakteristika:
Dramaticka hra. Osobni straZce ma za ukol ochranit svéfenou osobu v jakékoli situaci pred utocniky.

Motivace:



Na videu promitneme z filmu Osobni strazce zavéreénou scénu, ve které osobni strazce zachrani svou chranénkyni pied
atentatem vlastnim télem.

Realizace hry:

Rozdélte ucastniky do koedukovanych dvojic. Na ptl dne se jeden z nich stdvd osobnim strazcem, druhy ,hlidanou
hvézdou®. Hvézdy oznacte stuzkami, které musi nosit viditeln¢ umistény po celou dobu hry. Osobni strazce obdrzi svou
munici — molitanovy micek nebo houbicku. Zvetejnéte utocniky (organizatory), kteti ndzorn¢ predvedou zpiisob svého
utoku: Zpomalenym pohybem vytadhnou pistoli, pomalu zaméti a poté vystieli. Pokud hvézdu zasdhnou, hyne i se svym
osobnim strazcem. StraZce miiZze branit pouze svou hvézdu ttemi zptisoby:

A) Mickem zasahne tto¢iciho stielce do kterékoliv &asti jeho téla. Utoénik tak po zbytek hry nesmi Gto¢it na tuto dvojici.
Na zbyvajici vSak to¢it mtize. Strazce smi hodit sviij micek pouze ve chvili, kdy je zfeteln€ jasny umysl utocnika ohrozit
jeho svéfenkyni, jinak zbytecné promrha vlastni munici, coZ mize byt v nasledujicich okamzicich osudné.

B) Vlastnim télem zabrani stfele v zasaZeni chranénkyné, pficemz strazce vzdy zasah ptezije.

C) Stihne hvézdu v&as varovat a ta prchne pred Gtoénikem do bezpedi. Utoénik ziistiva na misté a nepronasleduje ji.

Hra probiha soucasné s programem, pouze na ur¢ité ¢asové obdobi mize vedouci hry vyhlasit klid zbrani. V poloviné
celkové hraci doby si dvojice vyméni role. Vyfazeni ziskavaji zpét své zivoty a vSichni Uto¢nici maji opét moznost
kohokoliv zasdhnout. Odménou pro uspéSné osobni strazce mtize byt fotografie ubranéné hvézdy s osobnim vénovanim.

Metodické pozndamky:
Cilem utokt neni znesSkodnit hvézdy za kazdou cenu, pouze trestat nepozornost strazci, a tim je donutit, aby vénovali
neustalou pozornost hlidané osobé.

Cesta do pravéku

Fyzicka zatéz: 3 Vékova kategorie:  libovolna Material:  rafty podle poctu hracu
Psychicka zatéz: 2 Prostiedi: rybnik a (4 — 6 1idi na raft), padla a vesty pro
Cas na p¥ipravu: 2h prilehlé okoli kazdého hrace, pro kazdou posadku:
Instruktori na piipr.: 3 Denni doba: dopoledne, lepidlo, 1 toaletni papir, trilobit
Cas na hru: 2h odpoledne (obrazek, odlitek), denik s popisem
Instruktorii na hru: 5 Ro¢ni doba: 1éto, teplé trasy a moznosti zaznamd, rozstithané
Pocet hraci: 12-20 pocasi obrazky pravekych zvifat v obalkach
Cil:

Rozvoj strategie tymové prace.

Charakteristika:
Fyzicky naroény zavod, s moznosti zapojeni télesné postizenych ucastnikti (vozickart). Po hladiné rybnika se cestuje
v raftovych clunech na Ctyfi stanovisté, kde se plni tkoly.

Realizace hry:

Zavod je motivovan stejnojmennym filmem a odehrava se na rybniku a v jeho tésné blizkosti. Start za¢ina nalodénim do
raftovych ¢lunti a pfesunem k prvnimu ze Ctyf stanovist’:

KRIDA — Zde vystoupi 4 &lenové posadky a vydaji se po faborkach k mistu, kde maji v obalce rozstithany obrazek
dinosaura (asi 200 m od biehu). Ukolem je donést ke biehu viechny &asti obrazku, ale kazdy smi nést pouze jeden
kousek. Zbytek posadky (vozickari) zatim jede ve ¢lunu doprostied rybnika, kde je instruktor se zachrannym ¢lunem a ma
pro kazdou posadku lepidlo. S lepidlem se vraci ke biehu, kde spolecné sestavi obrazek dinosaura. Po jeho
dokompletovani a nalepeni do deniku posadka vyrazi do obdobi jury.

JURA — Zde lezi poranéni dinosaufi (instruktofi), které je nutno oSetiit. OSetfeni se provede ovazanim toaletnim papirem,
Druhym tkolem je dostat poranéné dinosaury do bezpeci, coz je ohrani¢eny prostor cca 100 m od biehu. Posadka se
znovu nalodi a pokracuje do dal§iho obdobi.

KARBON - Kazda posadka ma 300 m od bfehu ozna¢enou preslicku (mensi klada), kterou musi donést a nalozit do lod¢.
Zatimco ¢ast posadky bézi pro preslicku, instruktofi vypusti ¢astecné vzduch z ¢lunt tak, aby vozi¢kafi mohli na nich
plavat. Posadka se musi pfemistit po vodé do posledniho obdobi.

KAMBRIUM — Zde je v bahnitém prostoru hledan trilobit a po jeho nalezeni se posadka nalodi opét na ¢lun a smétuje
nejkratsi cestou do cile.

Technickd poznamka:



rrrrr

7e start je soucasné cilem.

Fyzicka zatéz: 1 Instruktori na hru: 0 Ro¢ni doba: kdykoliv
Psychicka zatéz: 2 Pocet hracii: 5-30 Material: dopisni ¢i jiné
Cas na p¥ipravu: 20 min Vékova kategorie:  libovolna papiry, obalky, tuzky

Instruktori na pfipr.: 1 Prostiedi: okolni krajina

Cas na hru: 6-24h Denni doba: kdykoliv

Cil:

Komunikace, poznéni sebe sama.

Charakteristika:
Doplnék putovani. Ucastnici jsou smétovani ke kontaktu s lidmi. Ptaji se, kde hledat Stésti, a zamysleji se nad zakladnimi
otazkami zivota.

Motivace:

putovani®, kterou tcastnici obdrzeli pfed kurzem poStou domti. Vypravi se zde o tom, ze se poutnik vydava do svéta, aby
vSe poznal, zkusil a potom si vybral ¢im bude v zivoté. Poutnik se tedy vydava nalézt své zivotni $tésti. Kazdy z ucastnikd
je poutnikem a hleda pfi svém putovani tak trochu sam sebe, smysl svého Zivota, své $tésti. Pro¢ se nezeptat
kolemjdoucich, jestli ho nahodou nékde nepotkali?

Realizace hry:

Béhem putovani krajinou ¢i méstem se ulastnici ptaji lidi na oby&ejnou véc: KDE HLEDAT STESTI? Odpovédi si
zapisuji. Nelze prikéazat, kolik takovych odpovédi musi kdo sehnat, nejde o soutéz. Je véci motivace a obcasného
nendsilného pfipomenuti, aby kazdy z ucastnikii mél sam zajem na tom, Ze ziska aspon jednu takovou odpovéd. V lese,
v lomu, v klubovné — kdekoliv — se uspoiada ,,vystava“ na téma KDE HLEDAT STESTI. Ugastnici vystavi zapisy
ziskanych odpovédi (samoziejmé si mohou vybirat ty nejzajimavéjsi). V ramei vernisaZe se kona mala rozprava o tom, co
je to Stésti. Vysledkem by mélo byt mimo jiné, Ze $téstim je i né€koho S$tastnym udélat, tfeba na chvilku. Na zaveér
vernisaze tedy kazdy ucastnik nakresli nebo napise dopis pro §tésti urCeny komukoliv. Pfi vhodné prilezitosti jsou dopisy
rozeslany — na nahodné vybrané adresy (telefonni seznam); pfi cesté né¢jakym méstem piimo do domovnich schranek;
tajné vstrkany lidem do taSek ¢i kapes; jsou-li psany na tenkych svitcich biezové kiry, jsou rozhozeny nad krajem
z 1étajiciho balonu ...

Colour maz

Fyzicka zatéz: 1 Pocet hraci: 1-30 Material:  Ctvrtky A4, Stétce (da se
Psychicka zatéz: 2 Vékova kategorie:  libovolna barvit i rukama), krabicka
Cas na pFipravu: lh Prostiedi: mistnost plakatovych barev, misticky na vodu,
Instruktori na piipr.: 1 Denni doba: kdykoliv nlzky, ziletka (ostry nozik), pravitko,
Cas na hru: 3h Ro¢éni doba: kdykoliv lepidlo, tuzka, lak ve spreji, pfip.
Instruktori na hru: 1 mofidlo, dievéné listy

Cil:

Rozvoj tvofivosti, pfedstavivosti a smyslu pro detail a krasno.

Charakteristika:
Vytvarna dilna. Po libovolném naneseni barev na papir jsou vyhledavany zajimavé motivy.

Realizace hry:



Tato vytvarna dilna se sklada ze tfi casti. V prvni ¢asti maji hraci za ukol vybarvit plochu ¢tvrtky barvami bez jakychkoliv
vytvarnych tmysli. Techniku si mohou zvolit libovolnou (polit vodou a na ni nanést barvu, malovat St€tcem nebo i
rukama, vytlacovat barvy pfimo z tuby ...). Cilem je plochu zamazat v§emi moznymi barvami podle gusta. Po zaschnuti
ctvrtek se teprve vysvétli, v cem spociva druha cast. Kazdy si vystfihne z papiru dvé jakasi pismena ,,L* Siroka asi 3 cm,
prilozi je proti sobé a vznikne uvnitf okénko (maska), kterou lze vzdjemnym posouvanim obou dilti zvétSovat nebo
zmensovat podle potfeby. Prihledem masky si kazdy hled4 v barevnych plochach malé obrazky, které predstavuji realny
motiv, abstrakci nebo jsou prosté jen pékné. Vybrané detaily se vystiihnou o néco vétsi a nalepi do malych paspart ze
ctvrtek. Z listicek mizeme pripadné udé€lat namotreny ramecek. Pro lepsi uchovani lze obrazky nastiikat lakem. Nakonec
jsou vSichni sezvani k vernisazi s vyhodnocenim. Samoziejmé jsou piitomni ,,svétoznami umeélci a znalci uméni, ktefi
nejzajimavejsi dilka ohodnoti. Piipadné mtzeme uspotfadat aukci umeéleckych dél, které jsou rozprodany ,,movitym*
zajemcuim.

Carodé&jka

Fyzicka zatéz: 1 Pocet hraci: 7-30 Denni doba: idedlni je soumrak,
Psychicka zatéz: 4 Vékova kategorie: II1-1V jinak kdykoliv

Cas na piipravu: l1h (nad 19 let) Ro¢ni doba: kdykoliv
Instruktorii na pfipr.: 2 Prostfedi:  krajina ¢i mistnost Material: svicky, voskové
Cas na hru: 1-3 s tajemnou — mystickou | desti¢ky, hiebiky, klice, ohen, klada,
Instruktori na hru: 3-5 atmosférou zvonek, buben, 3 vzkazy

Cil:

Stanoveni pofadi hodnot, sebepoznani.

Charakteristika:
Psychodrama. Hraci prochéazi izemim ¢arodéjky, aby se dostali ke splnéni svého zivotniho cile. Carodéjka je muze
vyfadit ze hry.

Libreto:

Tajemna, mysticka atmosféra. Bubenik zacind bubnovat. Objevi se carodé¢jka, ktera uruje dynamiku celé hry. Voln¢ se
prochézi svym uzemim. Ovliviiuje pohyb i pocity hracli. Zmrazuje je svym pohledem, dlouhé minuty pozoruje upiené
oblicej jednoho hrace, nahle se otoci a ,,zmrazi* celou skupinu, zahubi hrace tésné pted cilem, za jejimi zady hraci volné
vydechnou. Tempo hry je v jejich rukou. Carodgjka je kruté i velkorysa. Je OSUD. Bubenik dodava hie rytmus a napéti.

Realizace hry:

Pro uvedeni hry je mozno pouzit skladbu skupiny C&K Vokal ,,AZ v travé® nebo text M. S. Pecka — Nevyslapanou cestou
(tvod: ,,Zivot je t&Zky ... je §tésti.). Pro hrage jsou pfipraveny svicky a voskové desticky. Po Givodu vyzveme hrace, aby
odesli s voskovou destickou a svickou na osamélé misto v okoli a ddme jim pil hodiny na tivahy o tom, co pro né
znamena Stésti. Za ukol maji rozlomit voskovou desti¢ku na dvé poloviny a ze viech myslenek, které jim projdou hlavou
do desticek. Obsah desticek je véci kazdého ¢lovéka. Nikdo o svych destickach nehovoii a neukazuje je. Po ptilhoding
jsou hragi svolani a Strazce ohné (jeden z organizatori) je dovede do kruhu POCATKU (viz schéma hry), kde je seznami
s pravidly.

To, co je vyryto do vosku, jsou jen mrtvé symboly. Aby se staly skute¢nosti, musite projit uzemim Carodgjky a ziskat
,kli¢“. Teprve pak se symboly na desti¢ce stanou skute¢nosti. Kazdy z vas ma v ruce symbol svého Zivota. Carodéjka vés
nesmi spatfit v pohybu. Sebemensi hnuti téla ¢i obliceje ztresta tim, Ze zhasne vasi svicku, plamen vaseho Zivota. Jediné
msto, kde jste v bezpedi, jsou vyznadené kruhy. Vidite je na cesté. V nich vas Carodgjka nevidi.

Nyni stojite v prvnim z nich — kruhu POCATKU. Cesta vede pies osudové piekazky, kde vas Carodéjka miize snadno
zahubit. Dal$im mistem vasi cesty jsou tfi kruhy kolem OHNE. Tam na vas éeka VZKAZ. Vstupte do jednoho z kruhii a
predtéte si poselstvi. Kdyz projdete kruhem OHNE, cesta vés zavede do kruhu HLINY. Tam vytvoite sochu sebe. Tvoite
z materialu, ktery tam najdete. Vytvoite svlij obraz, tak jak jet v této chvili citite — v etapé svého zivota. Az sochu
vyrobite, zazvoiite na zvon. Tim fikate, Ze jste pfipraveni vstoupit na most, ktery vas dovede ke klici.

Ziskate-li kli¢, mizete spo&inout v kruhu DIVADLA, ale pouze v kruhu POCATKU a DIVADLA smite byt spole¢ng.
V ostatnich kruzich smi byt vzdy jen jeden z vas. Bude-li nékdo z vés pfistizen Carodéjkou mimo kruh v pohybu,
Carodéjka vas zahubi — sfoukne svici vaseho Zivota. Jeding nékdo, kdo je ochoten riskovat cestu zpét do kruhu
POCATKU, vas miize zachranit. Tam znovu zapali svi¢ku a piinese ji spolu se svou. Oheii vam dé znovu silu Zit.



Nakonec dojdete do kruhu DIVADLA. Zde setrvejte tak dlouho, dokud nepocitite, Ze je ¢as odejit do skute¢nosti. Pak
zanechejte svou svicku na misté a jdéte. Na celém tizemi Carodéjky nesmite promluvit. Nyni mate posledni moznost se na
néco zeptat

Hra se odehravé na prostoru piiblizné 10x10 m (viz schéma), na kterém je vyznacen kruh POCATKU, kruhy OHNE, kruh
HLINY a kruh DIVADLA. V kruhu POCATKU hoii svice, ze které si mohou hragi p¥ipalit své svicky. Jakym zptsobem
se hraci daji do pohybu, nechime zcela na nich. Po scéné se pohybuje Carodgjka, ktera kontroluje pohyb hract. Méla by
ptisné sledovat, zda se néktery hra¢ nepohybuje, avSak neni jejim cilem vytadit ze hry vSechny hrace. Hraci, které
Carodéjka vytadila, stoji na misté a ekaji, zda jim nékdo vrati Zivot. V kruhu HLINY je jeden z organizatorti, ktery
predstavuje material pro vytvotfeni sochy. Mezi kruhem hliny a kruhem divadla je polezena kldda a nad jejim koncem jsou
zavéSeny klice.

Podle povahy toho, co si hraci vepisi do svych desticek, hraji vlastné o své Zivotni hodnoty. ProZiji tézké rozhodovani.
Zaziji velmi intenzivni pocity, mohou volit, vzajemn¢ si pomahat a jit pouze za svym. Hra ma napéti, gradaci a tajemnou
atmosféru.

Text VZKAZU u kruhu OHNE (3x):

Tady, na tomto misté, pfisla chvile, kdy se musi$ rozhodnout. Cely Zivot, den po dni se sklada ze samych rozhodnuti.
rozhodovat se znamena soucasné zavrhnout vSechny ostatni moznosti. Pro jednu cestu opustis bezpocet jinych. A nejen
to. Zvolena cesta se stava skutecnosti. Realitou. VSechny ostatni moznosti jsou ztraceny. Posad’ se a predstav si, jak by
vypadal tvlij zZivot, kdyby sis zvolil jiné povolani, jiného partnera, kdyby néco bylo jiné? Stoji§ pfed volbou. Zde, tady
v ohni ted’ shofi jedna ze dvou polovin desti¢ky. Jednu musis§ obétovat. Pfemyslej. Jak bude vypadat Tvij Zivot bez jedné?
A bez druhé? Ptesto nelze mit obé. Rozvazuj!

lice
kruh
Divadla —
klada kruh Hliny

kruh kruhy Ohed

Pocatku Ohng /\ O

(vjatoga

Fyzicka zatéz: 4 Pocet hradi: 12 - 100 Roc¢ni doba: kdykoliv
Psychicka zatéz: 3 Vékova kategorie: 1-1V Material: pro druzstvo:
Cas na p¥ipravu: 1-2h Prostiedi: tézky, Clenity, 2 lana, 6 karabin, uvazky, smycky,
Instruktori na pripr.: 4 neprastupny sirky, noze, sekery, pily, batohy,
Cas na hru: 2—-4h terén Iékarni¢ka, eSusy, lopatka, provazek,
Instruktori na hru: 4 Denni doba: kdykoliv zrcatko, mapa, buzola, luk, Sipy

Cil:

Tymova spoluprace, schopnost fesit problémy pii velkém psychickém a fyzickém ztizeni.

Charakteristika:
Zavod druzstev. Zavod probiha na dlouhé ¢lenité trati a je dopInén o plnéni naro¢nych tabornickych tkold. Postup po trati
je zastaven, neni-li kol vyieSen.

Libreto:

Haudenosaunee, znamena lidé dlouhého domu. Jsou konfederaci Sesti narodu Irokézli. VSechny narody jsou si rovné a
neexistuje u nich zadna nadfazena autorita, jde-li o otazky valky a miru a jiné dtleZitosti. Rikaji o tom: ,,Vichni se
sesedneme a spolecné rozhodneme. Nehlasujeme. Musime najit rozhodnuti, s nimz souhlasi vSichni. Sedime po tfech
stranach Vnitiniho ohné. Nasi star$i bratii, Senekové a Mohawkové, sedi na jedné strang, nasi mladsi bratii Oneidoveé,



Kayugové a Tuskarorové, na druhé. Vptedu sedi Onondagové, strazci vnitiniho ohné...“ Kazdy rok probiha zavod, pti
kterém jsou vSichni v napéti, kdo se z kmene Onondagt stane strazcem vnitiniho ohné a mluvéim ligy Sesti narodi. Jen
ten, jehoz klan zvitézi v zdvodé nejlepsich bojovniki, jen ten nejlepsi z nejlepsich jako jediny mize zvitézit v Catoze a
ziskat slavu i Cest strazce vnitiniho ohn€, mluvéiho konfederace Sesti narodt Irokézi.

Realizace hry:

Vylosujeme ¢leny stanovenych klanti (Zelvy, Leticiho orla, Modré volavky, Cerného medvéda, Kondora ...) s poétem 6 —
8 lidi. Pfevezmou si materidl ur€eny pro druzstvo a jsou jim vysvétlena pravidla zadvodu. Pokud druzstvo nékterou cast
vyzbroje nechce nést s sebou, necha ji v depu na startu, kde si ji miize vyzvednout béhem zavodu. Pravidla jsou prosta —
ukolem druzZstva je ptekonat celou vyznacenou trat’ (3 — 10 km) s nachystanymi pfekazkami a ukoly. Pokud druzstvo
nékterou prekdzku nemuize splnit, nesmi dale ve hfe postoupit. Na misté musi tedy kritickou situaci vyfteSit tak, aby
prekazku zdolali. Je velice dilezité kazdou prekazku pfedem promyslet a zvazit zptisoby feseni. Nevyhrava nejrychlejsi,
ale nejbystiejsi, nejsvédomitéjsi, nejobratnéjsi a nejvice spolupracujici klan. Start vSech dr. zavodu je spolecny smérem ke
splnéni prvniho ukolu. Doporuceni moznych prekazek: Orientacni béh se 7 — 10 kontrolami; Stavba tfimetrové konstrukce
uprostied louky tak, aby se na ni dalo vylézt a slézt — to musi absolvovat celé dr.; Slanéni, alesponi 15 — 40 metrti; Stielba
z luku na stojici nebo pohybujici se terée (postupuje se tak, ze dr. v fad¢ strili a kazdy ¢len dr. ma jeden pokus. Pokud
nezasdhne, logicky po ném nastupuje dalsi a dalsi, az se celé dr. nékolikrat vyméni, nez nékdo zasdhne); Zapaleni a neseni
ohn¢ na vzdalenost 300 — 500 metrd; Stavba vysoké samonosné kamenné véze do vysky 1,5 m; Prudké stoupani
neprostupnym terénem a neseni priméfené klady na vrchol kopce; Stavba voru s pfekondnim vodni hladiny tak, aby jeden
vybrany ¢len dr. ziistal po celou dobu obleCeny a suchy; Piekonani obfi lanové piekazky celym druzstvem; VSichni
¢lenové dr. az na jednoho maji zavazané oci a ukolem dr. je pfivést vodu do varu, pficemz vidici mize skupin€ propijcit
své o€i a fe¢, nic jiného dé¢lat nesmi; Vylezeni skalni stény 5 — 10 m; Prekonani vodni hladiny se zapalenou svickou;
Stavba zebiiku 3 — 4 m dlouhého, béh v tomto Zebiiku, pomoci Zebiiku ziskani daliho popisu trati. ...

Ceskyv snar

Fyzicka zatéz: 2 Pocet hracha: skupiny 5 — 7 lidi Denni doba: den a noc

Psychicka zatéz: 1 Vékova kategorie:  libovolna Ro¢ni doba: jaro, léto, podzim

Cas na pipravu: 20 min Prostiedi: nejlépe Cesky, Material: nejnutnéj§i  vybaveni
Instruktorii na piipr.: 1 moravsky nebo jiny k 24 h pobytu mimo objekt, snaf,
Cas na hru: 12-24h venkov v okruhu 20 — | denik a tuzka

Instruktori na hru: 0 40 km

Cil:

Rozvoj socidlnich dovednosti.

Charakteristika:
Putovani. Veselé putovani krajem ve skuping, které je fizeno snafem.

Realizace hry:

Ohlasime kratkou pohadkovou prochazku (chytie a nendpadné musime dosahnout toho, aby vSichni méli to nejnutnéjsi k
24 hodinovému pobytu mimo objekt). Nechame vytvofit zcela voln€ skupiny po 5 — 7 lidech. Kazdy dostane do uzlicku
buchty. Spole¢né se vydame na blizké misto, kde se rozchazi vice cest. Cestou doporucujeme spole¢né zpivat pohadkové
pisné. Tak jako se bratfi v pohadkach rozchazeli na rozcesti, aby se zde zase po néjaké dobé sesli, rozejdeme se na
rozcesti také my. Kazda skupina obdrzi jeden Cesky snaf (viz nize), podle kterého se bude cestou ¥idit. Ozndamime sraz ve
stanovenou dobu (na druhy den) opét na rozcesti. O svém putovani vede skupina podrobny denik. Nekteré dalsi tkoly a
pokyny vyplyvaji z textu snafe (,,Jak dédecek ménil...“ a nocleh). Jinak ale zalezi jen na i¢astnicich samotnych, jak si
dokazou se snafem pohrat a nakolik snafi dovoli, aby si pohral s nimi. Po navratu ¢teme z denikl a pfedvadime sménéné
pfedmety.

Metodické poznamky:
Je vhodné Gcastniky nenapadné upozornit, Zze by s sebou méli mit obledeni na prespani. Muzete napiiklad piedstoupit
s vytiskem novin a fici: ,,Meteorologové piedpovidaji prehanky a boutky. Vezméte si s sebou bundy.*



Cesky sndr:

v bahné kacdenu vidéti — kaceni mydlo si vyptati
a do kapsy je vloziti

beranek — byti trpéliv

blazna vidéti — ocekavati dobrou zvést

blesk vidéti — nouzi ¢ekati, odbo¢ prvni cestou k zapadu

brana — zménu Zivota lze ¢ekati, dej pozor, at’ vidi$
postaka jiti

brouka vidéti — na cestu se ho ptati

b¥izu vidéti — na vychod se obratiti

buchty vidéti (cizi) — ochutnati

buzen byti — ¢eka t& nebezpeci

cep — prinasi uzitek a namahavou praci

cesta kiivolaka — vede k dobrému, drz se ji

cesta prima — vyhlizej si jinych cest

¢ernocha vidéti — koupiti banany

¢ernosku vidéti — banany jisti

¢isla vidéti licha — za svym stinem jiti

Cisla vidéti suda — pied svym stinem prchati

¢isla vidéti 7 — kam se ti zachce jiti

¢isla vidéti 13 — zde seckati, az nebezpeci pomine

déti — znameni dobré, je dobfe si s nimi hrati

divku krasnou vidéti — kytickou ji obdarovati

drivi na polinka — k posledni kfizovatce zpét se vratiti
a jinou z cest se ubirati

dést’ k veceru — v prvni vsi o nocleh zadati

duha — hledej poklad na jejim konci

dvere dievéné — jsou-li oteviené, vejdi

hasiéska stanice — na malou stranu ihned jiti, bez ohledu
na okolnosti (uzitek zaruceny!)

hlad pocititi — sluzbu v hospodafstvi vyhledati a krajic
si odpracovati

hora — je-li z ni rozhled, ihned se na ni vydati

hostina — o zbytky pozadati

hrad - dale od n¢j jiti smérem severnim

k brzké zméné sméru

jablko — je-1i nakousané, ztrat’ zabrany

jeptiska — kostel ¢i kapli neodkladné navstiviti

kamen v boté — Spatné znameni, v nejblizsi hospod¢ ihned
spocinouti

kocka Cerna pres cestu — ihned se otociti a jinudy vydati

kocka s kot’aty — s blizkymi se obejmouti

kominik — §tésti, ihned se za cizi knoflik chytit,
o kominika se tvaii nebo jinou ¢asti téla otfit

kou¥ — ukazuje smér, stoupa-li k nebi, jde§ spravné

krev — ptinasi ti problémy

kukacku slyseti — kolikrate zakukala, tolik minut na misté
zustati

lod’ — je znamenim dobrym, jen jestli se nepotapi

mésto vidéti — obloukem se mu vyhnouti

oblaka, jsou-li bila — nejstarsi kmeta ve vsi vyhledati a
o moudrost jej pozadati

obili — posledni buchtu ve vsi za cokoli sméniti, ve sméné
sedmkrate pokracovati

penize — najdes-li je, znamenaji smutek — nutno je nékomu
darovati

penize ztracené — pak dar znamenaji

pes — mluvi-li na tebe lidskou fe¢i, davej pozor, nebot’
vse se splni

feka s vodou kalnou — piebrod’ ji ihned

feka s vodou €istou — po proudu ¢ekej Stésti

rybnik, je-li ¢isty — jako ryba ve vod¢ byti

sekera — pfipomina ti praci, ktera pfinese velkou namahu —
odpocin si chvili

slunce zapad vidéti — lidi dobrého srdce vyhledati

sokol (¢i jiny dravec) — na strom vylézti

studnu spatriti — dobry skutek kolemjdoucim u€initi

trni — je ti znamenim, Ze muzes§ pies nesndze bez obav jiti

usmeév vidéti — ihned jej opétovati

vlak vidéti — jemu zamavati

zlato vidéti — dlané na o¢i si pfiloziti a své jméno tiikrate

hudbu slySeti — do tance se dati pretikati
chléb — jist jej mekky a horky je znamenim ukazujicim

)4
Clovéce, nezlob se
IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII,IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII\
Fyzicka zatéz: 3 Pocet hracua: 12 -35 Material: stolni hra ,,Clovéée,
Psychicka zatéz: 2 Vékova kategorie:  libovolna nezlob se“, lano, pro kazdé dr. hraci
Cas na pripravu: 10 min Prostiedi: louka kostku a hazeci podlozku
Instruktori na pripr.: 1 Denni doba: dopoledne,
Cas na hru: 0,5-1h odpoledne
Instruktori na hru: 1 Roc¢ni doba: jaro, 1éto, podzim

Cil:
Rozvoj rychlosti, sebeovladani

Charabkteristika:
Soutéz. Stolni hra pfevedena do lidskych rozméri.



Motivace:
Piedstupte pied ucastniky a zaénéte &ist a vysvétlovat ,,nezndma“ pravidla z navodu pfilozeného u stolni hry Clovéce,
nezlob se. Navrhnéte, ze nedostatek figurek mizete kompenzovat vlastnimi prostredky — ucastniky.

Realizace hry:

Na louce vytycte lanem (svrsky, kameny) zvétSeny herni plan. Primér kruhu by mél byt asi 50 metrd, aby umoznil
vyvinout dostate¢nou rychlost. Rozd€lte hrace vhodnym zptisobem do dr. o stejném poctu hract (4 — 7). Podle poctu dr.
rovnomeérne¢ rozmistéte po obvodu okruhu pole pro nasazeni do hry (chlivecky) a k nim korespondujici pole pro ukonceni
hry (domecky). Vzdalenost chlive¢k od domeck je asi 2 metry. Hraée rozmistéte do jednotlivych domeckl pro nasazeni
do hry. Znamym cilem hry je dostat vSechny figurky z chlivecku do domecku. Prvni hraci z kazdého dr. hazeji kostkou,
dokud jim nepadne Sestka. Podafi-li se, hazi znovu a vysledek ur¢i pocet kol, ktera musi ub&éhnout cestou do domecku.
Cislo nahlas oznami, ihned vybih4 a hazi dal§i hra¢. Padle-li druh4 $estka, hazi se znovu a bézi se tolik kol, kolik je soucet
obou hodi. Na trase se hraci vyhazuji tak, ze rychlejsi se rukou dotkne dobihaného. Ten se vraci do chlivecku a fadi se
tam do fronty. Dr., které se jako prvni piesune do domecku, vyhrava.

Metodické pozndamky:

Je potfeba disledné dbat, aby hra¢ vybéhl ihned po hodu kostkou. Hraéi by mohli spekulovat a ¢ekat, az piedb&éhne
nékdo, kdo by je mohl vyhodit, pfipadné naopak ¢ekat, aby sami mohli vybéhnout za nékym, koho vyhodi. Hru lze hrat i
na malém okruhu. Je vSak potieba upravit pravidla tak, Ze na trati smi byt pouze jeden hra¢ z kazdého dr. To se provede
tak, ze hraci hazi kostkou, az kdyz jejich spoluhra¢ dobé¢hne do domecku, nebo je vyhozen a vrati se do chlivecku pro
nasazeni do hry. Navazte neméné¢ zdafilou hru mad’arského nazvu ,,Es bolzen ecévolc®. Do Cestiny se da volné prelozit
jako ¢ti, konej a behej pozpatku.

Dama

Fyzicka zatéz: 3 Pocet hraci: 18 -30 Ro¢ni doba: kdykoliv

Psychicka zatéz: 3 Vékova kategorie:  libovolna Material: 3 Sachovnice damy,
Cas na pFipravu: 0,5-2h Prostiedi: louka a blizké planek trasy, materidl pro zvolené
Instruktori na piipr.: 3 ¢lenité okoli discipliny

Cas na hru: 0,5-1h Denni doba: dopoledne,

Instruktorii na hru: 3 odpoledne

Cil:

Rozvoj motoriky a kombinacnich schopnosti.

Charakteristika:
Zavod dvou druzstev. Dr. hraji proti sobé znamou spolecenskou hru — damu. Nez v§ak hra¢ mtize tdhnout figurkou, musi
prekonat okruh, na némz jsou naro¢né i recesni discipliny.

Motivace:
Jako vhodnou motivaci pro tento zavod muzete sehrat humorné a vtipné divadlo s epizodou v kasinu, damské spolecnosti.

Realizace hry:

Kazdé dr. se shromazdi u svého stolku se Ssachovnici. Nedaleko je spolecna hlavni Sachovnice, na niz se odehraje partie
znamé spolecenské hry dama. Dr. na ni budou hrat dimu o vitézstvi celého zadvodu. Pted tim, nez dr. mize provést tah na
hlavni Sachovnici, musi absolvovat pifekazkovou drahu. Na trat’ vybiha z kazdého dr. vzdy dvojice hraca a kazdé druzstvo
smi mit na trati soucasné nejvyse tii dvojice. Po startu na okruh vybiha prvni dvojice, kterou nasleduje za dvé minuty
druha a za dal$i dvé minuty tfeti dvojice. Dal$i dvojice smi na trat’ vyb&hnout az po navratu nékteré dobéhnuvsi dvojice.
Na trati jsou piekazky (viz dale), které musi dvojice piekonat. Poslednim ukolem je provést jeden tah na hlavni
Sachovnici. Na své Sachovnici dr. promysli tahy. Stav na hlavni Sachovnici hlési hraéi, ktefi pravé odehrali a vratili se ke
svému druzstvu. Kazda dvojice musi provést tah na hlavni Sachovnici do 15 s. Dalsi dvojice, které pribihaji k hlavni
Sachovnici, se fadi do fronty na misté, odkud neni na Sachovnici vidét. Toto mistu musi byt zvoleno tak, aby neméli
moznost predavat si informace se spoluhraci, ktefi jsou u domaci Sachovnice. Dr. se nemusi na Sachovnici stfidat, ale
tahnou tak, jak dvojice pfibéhnou. Dr. tak mtize dosahnout ,.hattriku®, tj. setadit své tfi dvojice za sebe, a tak provést na
hlavni Sachovnici sérii tfi na sebe navazujicich tahti. Dr. se snazi na své Sachovnici sledovat situaci z hlavni Sachovnice,
coz se jim velmi nedaii a vyvolava to ,,paniku“ u hrac¢t. Kdyz dvojice dobiha k hlavni Sachovnici, je na ni situace
zménénd o 6 tahd oproti situaci, kterou promysleli pfed vybeéhnutim. Trasa je realizovand na malé plose, aby mohli hraci
sledovat situaci na trati. Disciplin je Siroka $kala a co nejvice z nich je zdvojenych, aby bylo umoznéno ptedbihani dvojic.



Potadi disciplin na okruhu je pouze doporuceni, v ptipadé zablokovani trasy si miize dvojice volit jiné potfadi. Nedokaze-
li dvojice ani opakované ptekonat nékterou prekazku, musi ji nahradit jinou, k tomu ur¢enou. Nékteré discipliny plni oba
¢lenové dvojice a v nékterych si pravidelné vymeénuji role (trakaf, vylezeni na zebtik ...).

Prikladem disciplin miize byt chiize na chiidach, jizda trakafem, manévry, pieskok ptekazky, beh po klade, hod kostkou —
¢ekani na 6, beh pozadu s drzenim se za ruce, ru¢kovani po lan¢, vylezeni na zebrik, ktery drzi druhy v rukou, navleceni
nit¢ do jehly ... Mizete také kazdou disciplinu ohodnotit poctem bodl a hraci musi ziskat dany pocet bodii, aby mohli
postoupit k hlavni Sachovnici. Pfitom nesmi zadnou piekazku v daném kole provadét dvakrat. Jeden rozhod¢i kontroluje u
hlavni Sachovnice vyvoj partie a ¢as na tah (15 s). Nekolik dalSich rozhod¢ich (povzbuzovaci) hlida odpoveédné plnéni
disciplin na trati.

Den trifidu

Fyzicka zatéz: 4 Pocet hraci: 20 - 40 Roc¢ni doba:  1éto

Psychicka zatéz: 4 Vékova kategorie: 111V Material: faborky z krepdku na
Cas na piipravu: 3h Prostiedi: Clenity terén - oznaCeni trati, horolezeckd lana,
Instruktori na pfipr.: 5 voda, les, louky, | zapalky, Satky na oci, déale podle
Cas na hru: 6h skaly ... prekazek

Instruktori na hru: 5 Denni doba: svitani (4 — 10 h)

Cil:

Psychicka vytrvalost, sebeovladani, pfekonani a poznani sebe sama v mezni situaci, tymova spoluprace.

Charabkteristika:
Inscenacéni hra. Jeden hra¢ vede skupinku ostatnich, ktefi maji zavadzané ocCi. Trasa obsahuje rizné narocné prekazky,
jejichz nesplnéni nuti k vyfazeni hrace ze skupiny.

Libreto:

Kniha Den Trifid@i neni pouhym dobrodruznym licenim boje oslavenych lidi s agresivnimi rostlinami, které¢ se vymkly
kontrole. Nastoluje predevsim otazku, zda etické a mravni normy nejsou zavislé na trvalosti podminek, ve kterych
vznikly. A naopak, zda plati i ve zménénych podminkach (napf. solidarni pomoc bliznimu). Kromé toho v knize vznika
naprosto zvlastni socialni situace — do poptedi se dostavaji lidé z okraje spolecnosti, ktefi se nemohli zc¢astnit vecerniho
pozorovani oblohy po némz vSichni ucastnici pfisli o zrak, ti, ktefi nevid€li fantasticky ohfiostroj — fetézové vybuchy
zbrani, umisténych ve vesmiru — lidé, ktefi tou dobou byli ve vézeni, v dolech, po tirazu o¢i apod. Velmi Casto se tak
dostali do roli viidet 1idé, kteti byli dosud spiSe v pozadi. ...

Realizace hry:

Vecer pred hrou pod néjakou zadminkou vybereme od vSech ucastnikd Satky na zavdzani oci. Pfed vlastni hrou pak
rozdélime seznam ucastnikll do jednotlivych 5 — 6 ¢lennych tymu a pfidélime jim vidici priivodce. Dbame na to, aby byly
tymy vyvazené, ale nemusi v ném byt nutn¢ lidé, ktefi jsou nejlepsimi prateli. SpiSe naopak. Za vidici - tedy vidce
skupin — vybirdme jednoznacné€ submisivni typy, ucastniky, ktefi se dosud neprojevili a ktefi se vyhybaji situacim, kdy by
méli byt sttedem pozornosti.

Vsechny ucastniky postupné vzbud'te a hned jim zavazte o¢i. Dostanou pokyn sejit se ve spolecenské mistnosti. Tam
poslepu vyslechnou ,,rozhlasovou relaci®:

Poslyste zvlastni hlaseni — poslyste zvlastni hlaseni:

Véera v noci pozorovala vetsina obyvatelstva nasi zemé pozoruhodné vikazy na obloze. Bohuzel tyto tikazy zpiisobily, ze
dnes rano vétsina nasich spoluobcanii nevidi. Zatim nevime, zda natrvalo ¢i nikoliv. Jsme skupina aktivnich lidi, kteri
vidi. Rozhodli jsme se zachranit co nejvice vidicich lidi tim, Ze je pFevezeme na izolovany ostrov a tam zalozime kolonii.
Poslyste nasi vyzvu! Kazdy vidici clovek az s sebou vezme 5 zdravych nevidicich lidi, muzii i Zen, kteri mohou byt pristi
kolonii uzitecni, a privede je na transportni shromazdisté do 10:00 hodin.. Presné v 10 h odléta posledni transportni
vrtulnik na ostrov. Kazda skupinka musi mit s sebou zapalky, jidelni misku a prilby pro vsechny cleny. Dale si vezméte na
cestu vSe, co uzndte za uzitecné. Cesta na shromazdisté je oznacena barevnymi faborky. DiileZité upozornéni! Pozor na
Trifidy! Tyto priimyslové rostliny, schopné pohybu, zacaly byt velmi agresivni. Reaguji na hluk a zabijeji lidi v okruhu péti
metrit svym zahadlem. Je proto nutné dbat zvySené opatrnosti a pohybovat se tise. Na vasi cesté vam pomahej Biih!

Po ,,odvysilani“ zpravy sundejte vytipovanym vudcim skupin $atky, pfedejte jim seznam jejich ¢lend a zopakujte jim, Ze
jejich jedinym ukolem je pfivést maximum téchto lidi v¢as na transportni shromazdisté. Pak jim feknéte, kde je prvni
znacka trasy, a hra mlze zacit. To znamend, ze oblékani, baleni atd. se d&je jiz poslepu, pod vedenim vidicich vadca.
Skupina se vyda po faborcich a cestou narazi na nékolik prekazek. U kazdé prekazky je instruktor, ktery vysvétli, v cem



prekazka spociva a jaky je na ni vymezeny ¢as. Pokud skupina ukol nesplni nebo jej nestihne v ¢asovém limitu, ptijde o
jednoho ¢lena. Obétovany ¢len ziistane u prekazky na uréeném misté se zavazanyma o¢ima az do konce hry.

Piekazky:

- Pomoci dvou lan nad sebou (tzv. manévrt) prekonat vzdalenost v Sifce 15 m. Pokud neprovadime nad vodni hladinou,
musime hrace jistit.

- Rozdélat poslepu ohen a piivést vodu do varu. Ohen rozdé€lavaji nevidici, vidici smi pouze radit.

- Vylustit jednoduchou $ifru.

- Vidici vidce si zlomil nohu. Nevidici sestavi nositka a az do konce trasy jej nesou (alesponl 2 km).

- Vidici viidece spusti své ¢leny ze skaly do vody a ¢lenové podle zvukt hudby plavou na druhou stranu vodni hladiny ke
zdroji hudby. U ni se shromazdi a vidce je odvede na nedaleké transportni shromazdisté

Dulezité je ptipominat viidcim, Ze se na shromazdist€ musi dostat do pfedem stanoveného fixniho ¢asového limitu (tento
¢asovy limit stanovujeme s velkou rezervou, aby byla velka Sance se na shromazdisté dostat véas).

Metodické poznamky:

Moment ,,zabijeni* jednotlivych ¢lenti je velmi dilezity. Je v ném navozen socialni konflikt a instruktor dbé na to, aby byl
feSen dusledn€. Skupina (resp. vidici viidce) musi rozhodnout, ktery ¢len skupiny je z hlediska pfeziti ostatnich nejméné
dilezity. Je to soucasné pro obé&tovaného Clena velmi ostra zpétna vazba. Trat’ musi byt ndrocnd, ale bezpecna. Pti
zavérecném plavani poslepu pluje neustale po hlading raftovy ¢lun s pfipravenymi instruktory — zachranafi. Protoze se
plave v Satech, je vhodné na transportnim shromazdisti rozd€lat ohen a mit pfipraven hrnec teplého Caje a dostatek
hrnicki. Instruktofi z prekazek, které jiz byly piekonany vSemi druzstvy, se piesouvaji k zavérecnym piekazkam, kde je
zapotiebi kviili bezpecnosti vice pomahajicich lidi (slanovani do vody, plavani). Obétované ¢leny (s rozvazanyma ocima)
vsak posilaji na stfedisko (nikoliv na transportni shromazdisté). Po hie je vhodné zafadit rewiev — rozbor celé hry
z pohledu kazdého ucastnika.

Dostihy a sazk

Fyzicka zatéz: 3 Pocet hraci: 20-30 Roéni doba:  kdykoliv

Psychicka zatéz: 3 Vékova kategorie:  libovolna Material: 2 tabule nebo 2 velké
Cas na p¥ipravu: lh Prostiedi: louka, lesni archy papiru, psaci pomticky, faborky
Instruktori na pfipr.: 1 cesty tvofici na vyznaceni trati

Cas na hru: 2-3h okruh

Instruktorii na hru: 3-4 Denni doba: dopoledne, odpoledne

Cil:

Rozvoj fyzické zdatnosti, taktiky, strategie, divtipu a kombinac¢nich schopnosti.

Charakteristika:
Zavod. Jezdci a koné se snazi vydélat penize vyhrou zavodu a jejich agenti sazkami.

Motivace:
Pfed hrou navodime prostiedi dostihového zavodisté bud’ prec¢tenim vhodného tGryvku z knihy D. Francise nebo vhodnou
scénkou (uvitaci proslov feditele zavodisté, hlavniho rozhodéiho apod.).

Realizace hry:

Ve hi'e soupeti n€kolik druzstev (staji), které se snazi vydélat co nejvice penéz vyhrami dostihll a sazenim. St4j tvoii koné¢,
jezdci a sazkovy agent. Role si mohou v pribéhu hry libovolné ménit. Pti vyhlaseni dostihu je popséan zpisob absolvovani
traté¢ a potom stije nahlasi svého koné a jezdce. Kazda stdj musi do stanoveného limitu postavit koné s jezdcem do
,vazinice (ohrani¢eny prostor pobliz startu). Nedodrzi-li staj limit, je diskvalifikovana — netiastni se dostihu a nesmi ani
sazet. Rozehravame-li hru vice do ,,velkého dostihového divadla®, probéhne ,,vazeni®, pii kterém porovnavame pomér
hmotnosti jezdce a koni (tfeba osobni vahou) tak, aby poméry byly pokud mozno vyrovnané. Mame-li ptedsedu Jockey
clubu, mizeme pridélovat handicapy na favority. Od této chvile nesmi jezdec a kin komunikovat se svym sdzkovym
agentem. Pfed kazdym zavodem ptid€luji bookmaketi (instruktofi) sazkové kursy na koné jednotlivych staji. Pro kazdou
stdj je stanoven kurs na vitézstvi a kurs na prohru. Po vypsani kurst zacina bézet casovy limit, béhem né¢hoz mohou staje
prostfednictvim svych sazkovych zastupcl sazet na vitéze a porazeného (na porazené¢ho nesmi sazet vlastni stdj). Vyse
sazek je omezena na 1/2 momentéalni hotovosti staje (protibankrotni opatieni). Na pocatku hry dostane kazda staj 10 000
hracich jednotek. Sazkovy agent se nesmi domlouvat s jezdcem a koném ve vaznici. Na taktiku méli ¢as po vyhlaseni
dostihu. Po vyprSeni limitu za¢ina vlastni zdvod. V cili kon¢ ziskavaji pro svou staj podle poradi 1000, 800, 600, 500, 400



a 300 hracich jednotek. Nasleduje vyplaceni sazek. Staj mize v prubéhu hry celkem 2x pozadat o opakovani dostihu.
Poprvé zdarma, podruhé po slozeni poplatku 500 hracich jednotek. Protesty se podavaji hlavnimu rozhod¢imu. Nebude-li
protest shledan opravnénym, propada bance povinné vlozné 500 hracich jednotek (opét dle realizace). Po zadosti o
opakovani dostihu ¢i protestu nasleduje vyhlaseni dalsiho dostihu.

Typy dostihii:

Sprint — st4j nominuje 2 koné¢. Konég se postavi zady k sobé a kazdy sepne ruce za zady; jezdec stoji na spojenych rukou,
kazdou nohou u jednoho koné¢.

Parkur — kit mé zavazané oci. Jezdec tidi kon¢ za provazky, které ma kin uvdzany na zapésti. Nesmi na koné mluvit.
Slepy jezdec — jako sprint, ale jezdec ma zavazané oci.

Pony expres — Stafeta koni, ktefi si predavaji jezdce (pocet koni je nejvyse podle postu lidi v dr.).

Pélo — kon¢ a jezdec jako u sprintu, ale po celé trati musi pied sebou kopat mic.

Sprint slepych koni — jako u sprintu, ale koné maji zavazané oci.

Dalsi dle vasi fantazie...

Metodické poznamky:

Na sazeni je dobré mit velkou tabuli, kde 1ze pribézné upravovat kursy. Soucasné je vhodné vytvofit pro agenty sazenky,
které maji limitni hodnotu (500), aby se prabézn¢ mohly upravovat kursy. Pro placeni je vhodny bezhotovostni styk
s tétem vedeny na druhé tabuli. Hru lze hrat jako drsny fyzicky zavod s dlouhou tézkou trati, ale i jako recesni pohodovou

Vv v

sazet.

E. T, 1,

Fyzicka zatéz: 1 Instruktori na hru: 1-2 Denni doba: kdykoliv

Psychicka zatéz: 3 Pocet hracii: 10-20 Ro¢ni doba: kdykoliv

Cas na p¥ipravu: 20 min Vékova kategorie: libovolna Material: barevné fixy, papiry
Instruktori na pripr.: 1 Prostiedi: dvé zvukotésné A4, 2x legenda (2 sady)

Cas na hru: 3h oddé¢lené mistnosti

Cil:

Rozvoj socialnich dovednosti — tymova prace, tvofivost, komunikace a vyjadfovani.

Charakteristika:
Komunikativni hra se zvlastni formou komunikace.

Libreto:

Na Zemi se objevila mimozemské civilizace. Specidlni tym odbornikti pro komunikaci s mimozemskou civilizaci
prozatim zjistil, Ze mimozemstané jsou schopni zachytit a reprodukovat zakladni geometrické tvary a barvu. Prvni faze
spojeni probéhla tak, ze na matnici specialniho pfenosového interface tvaru obdélniku 20x30 cm byl zobrazen trojuhelnik
ur¢ité barvy. Mimozemska civilizace po kratké dobé odpovédéla podobnym trojihelnikem stejné barvy. Nyni je tfeba
pripravit a provést druhou fazi experimentu, kdy je nutné dosahnout jisté zakladni urovné vymény informaci, na niz by
bylo mozné budovat dalsi, rozsahlejsi komunikaci.

Realizace hry:

Dvéma skupinkdam hract, kazdé samostatng, je pietteno libreto hry a vysvétlena pravidla. Ukolem kazdé skupiny je
navézat komunikaci s prot&jsi ,,mimozemskou civilizaci.“ V 1. ¢asti probihd zhruba 3/4 hodinovéa nefizend diskuse
skupiny o tom, jak navazat spojeni, na jakém zaklad¢, co sdélovat, jakym algoritmem, jak porozumét pfijatym zpravam,
jak organizovat praci skupiny a podobné. Podle potieby je mozné zkratit. V dalsi fazi skupiny dostanou k dispozici sadu
fixi (4 — 5 barev) a papiry A4. Komunikace probiha z divodu vyvazenosti a rychlosti ve dvou paralelnich kanalech.
informace se zakresluji na papiry oznacené v pravém hornim rohu potadovym ¢islem (podle néj lze papir zorientovat).
Jejich vyménu zajistuje fidici hry ve stanovenych intervalech (5 — 8 minut). V informaci se nesmi objevit obecn¢ platné
lidské symboly, jako rizné znacky, pismena, Cislice, obrazky a podobné, protoze na$im partnerem je mimozemska
civilizace, ktera vyznam téchto symbolii nezna. Komunikace kon¢i na pokyn fidiciho hry. Podle pribéhu hry je doba
komunikace 1 — 1,5 h. Na zavér se skupiny shromazdi v jedné mistnosti a provede se vzajemna konfrontace. Rozebere se
algoritmus komunikace, realné vysledky, zplsob prace ve skupiné. Je mozné se lehce dotknout problému
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Metodické poznamky:

Podstatou hry je navazani komunikace a ne né¢jaka rozsahla vymeéna informaci. Je tieba se vzajemné pochopit v takovych
zakladnich prvcich, aby dalsi vyména informaci byla jiz hrackou. Zajimavost hry je v tom, ze obé skupiny predpokladaji,
ze protéjsek predstavuje mimozemskou civilizaci. A€ jsou ob¢€ skupiny lidmi, pfesto je velice obtizné shodnou se v téch
nejzakladnéjsich vécech, jako napfiklad vyjadieni ANO — NE, odebereme-li moznost komunikovat prostiednictvim
obvyklych lidskych symbolt (a tim je mysleni obou skupin postaveno na stejnych zakladech). To jen trochu nastifuje
problémy, které by mohly nastat pii snahach pochopit jinou civilizaci (nemusi byt nutné¢ mimozemska, vzpomenime na
obrazkové a klinové pismo!). Pro zachovani charakteru hry je dilezité, aby rezisér hry disledné trval na nepouzivani
,»lidskych® symbolt. Pokud se i pfesto ve zprave takovy objevi, je tfeba provést korekci. Ve hie se dale uplatni nékteré
prvky tymové prace a netizené diskuse, proto i piipadny neuspéch pii spojeni neni na zavadu, naopak podpoii zavére¢nou
diskusi. Ta by méla byt fizena. Ke shrnuti je vhodné mit pfipravena né€ktera fakta o daném problému. Hru miZeme také
realizovat tak, Zze se skupiny nachdzeji v sousednich mistnostech a komunikuji pfes pauzovaci papir natazeny mezi
dvefmi. Na dobu mimo komunikaci je vhodné zavfit dvefe mezi mistnostmi. Po dobu komunikace je zakdzano mluvit.
V této varianté je mozné vyuzit prasvitnosti predmétl, pohybl rukou v blizkosti papiru; je-li papir pruhledné;jsi, pak i
divadelnich prvkl. Hra nabyva leh¢iho charakteru a jde pak predevsim o zjisténi a pfedani maxima informaci mezi obéma
»Civilizacemi®. Podobné mizeme pouzit i vypocetni techniky a obrazy piendset elektronickou formou.

Epidemie

Fyzicka zatéz: 2 Instruktori na hru: 1 Denni doba: noc

Psychicka zatéz: 3 Pocet hracu: 10 - 30 Roc¢ni doba: kdykoliv

Cas na p¥ipravu: I,5h Vékova kategorie: libovolna Material: hlavolamy nebo
Instruktori na pripr.: 2 Prostiedi: areal a blizké | logické problémy, fixy, mapa okoli
Cas na hru: lh okoli tabora

Cil:

Komunikace, divtip, logické mysleni a hledani originalniho feSeni.

Charakteristika:
Dramaticka hra. Mezi ti€astniky propukne nakaza. Cestu k 1éku lze zjistit vyfesenim logickych problémt.

Realizace hry:

V prvni fazi maji instruktofi za kol béhem dne ,,nakazit virem*“ zhruba 3/4 t¢astnikti. Pod jakoukoliv zdminkou (nesmis
si to smyt, bude$ to potiebovat) nebo bez vysvétleni oznaci ucastnika napt. fixem nebo naplasti na pfedem domluvené
misto (bok, paze, rameno ...). Je dilezité ,,nakazené ucastniky evidovat. V druhé fazi jsou v noci vzbuzeni ,,nenakazeni
ucastnici, ktefi jsou postaveni pred problém vzniklé epidemie. Je jim zaroven vysvétlena cesta vedouci k jeho vyfeseni:
Skupinu napadl nebezpecny virus, se kterym je nutné co nejdiive se vyporadat. ,,Nemoc* se projevuje znamenim (viz
oznaceni béhem dne). Musite vyfesit soubor logickych tkolt a za kazdé spravné feseni obdrzite indicii vedouci k 1éku. Na
misté, ke kterému vas dovedou indicie, najdete 1ék. OSetfenim nakazenych kamaradd hra konci. Zacnéte co nejrychleji
fesit tkoly. Pomoci vdm mohou i vasi ,,nakazeni” kamaradi, pokud si je sami vzbudite. Bezprosttedné po vyfeSeni
kazdého tkolu obdrzi Gcastnici popis mista v blizkém okoli, na némz se naléza indicie. Indiciemi jsou ¢asti véty, jeji
sestaveni pak presn¢ urci, kde je umistén 1ék. Lékem miize byt lahvicka s technickym benzinem pro smyti skvrny od fixu.

Metodické poznamky:

Doporucujeme mit pfipravenou mapu okoli a indicie i 1€k ulozit na mista, se kterymi jiz t€astnici pfisli do styku. Jejich
vzdalenost od mista feSeni volit dle pocasi a inavy ucastnikll z predchoziho programu. Vzdalenostmi lze hru casové
regulovat. Pocet logickych problému (hlavolamtl) musi alesponi o polovinu pfevysovat pocet ucastnikd hry, aby byli
nuceni vSichni maximalné spolupracovat. Pfi feSeni nesmi instruktor zpocatku pomahat viibec, radou muze pfispét pouze
pti dlouhém trvani hry.



Grafologie

Fyzicka zatéz: 1 Instruktori na hru: | Roc¢ni doba: kdykoliv

Psychicka zatéz: 3 Pocet hradi: 10-30 Material: pro kazdého dvé
Cas na piipravu: 10 min Vékova kategorie: libovolna ¢tvrtky papiru A5 a tuzka; velky sttl
Instruktori na piipr.: 1 Prostiedi: mistnost uprostied mistnosti

Cas na hru: 2,5h Denni doba: noc

Cil:

Urychlit vzajemné seznameni ucastniku.

Charabkteristika:
Seznamovaci hra. Kazdy napiSe odpovédi na Ctyfi otazky, vylosuje si po dvou odpovédich od n€koho ciziho a snazi se
uréit, kdo dané odpovédi napsal.

Realizace hry:
Hra se sklada ze dvou kol. Mtizete hru realizovat kdykoliv, ale osvédcilo se prvni ¢ast sehrat pred veceii a druhou alesponi
40 minut po jejim skonceni.

1. kolo:

Na stil uprostfed mistnosti pfipravime vzdy pro kazdého hrace dvojici ¢tvrtek AS. Obé Ctvrtky jsou na rubové strané
oznaceny stejnym ¢islem, na jedné je jesté pismeno A a na druhé B. Mame tedy Ctvrtky oznacené 1A, 1B, 2A, 2B, 3A ...
az do poctu hract. Obé¢ ¢tvrtky se stejnym ¢islem jsou sepnuty svorkou, poloZeny na stil v nahodném pofadi a otoeny
¢islem dold, aby nebylo vidét. Déle si jesté pred zacatkem hry pfipravime dvé dvojice otazek vhodnych pro seznamovaci
prilezitosti, na které se neda odpoveédét ANO/NE (napi. Uved'te tii své typické charakterové vlastnosti. Kterych vlastnosti
si u svych pratel nejvice cenite? Jaké mate hobby? Co povazujete za svlij nejvetsi uspéch v minulém obdobi? ...). Hra¢im
nevysvétlite cela pravidla najednou, fikdime jenom to, co maji udélat v bezprostiedné nasledujicim kroku. Hrace vyzveme,
aby si kazdy vybral jednu dvojici Ctvrtek a zatim nikomu neukazoval a nesd€loval ¢islo, které ma na ni napsano.
Vysvétlime, Ze rozebranim ctvrtek si hraci zaroven vylosovali ¢isla, pod kterymi budou ve hie vystupovat. Poté maji hraci
na licovou stranu ¢tvrtek (tam, kde nejsou ¢isla) napsat odpovédi na uvedené otdzky (vSichni na stejné) tak, ze na Ctvrtku
s oznaenim A napisi odpovédi na prvni dvé otazky, na &tvrtku oznaéenou B pak odpovédi na druhé dvé. Ctvrtky slozi na
Ctvrtiny tak, aby Cislo s pismenem zustaly nahote, a vrati je na sttl. Potom si hraci ¢tvrtky znovu rozeberou, ale nyni tak,
aby:

A) kazdy hra¢ mél dvé ¢tvrtky, jednu s pismenem A a druhou s B

B) zadny hra¢ nemél dve stena Cisla

C) zadny hra¢ nemél ¢tvrtku se svym vlastnim ¢islem

Tim konéi prvni kolo. Hra¢iim dame volno na vecefi + 40 minut k tomu a béhem nich maji zjistit, kdo se skryva pod
¢islem, jehoz odpovédi maji v ruce (kazdy hrac tedy patra po dvou jinych). Maji vyuzit svého citu pro grafologii (Zzena —
muz, peclivy — rozharany, Gzkostlivy — velkorysy ...), vhodné volenych otazek v navazovanych rozhovorech apod. Plati
to ovSem i naopak — kazdy hrac se snazi svoje Cislo utajit a neprozradit se. zakazano je lhat a také pfimé otazky typu:
,Jakeé jsi ¢islo? Jsi ¢islo to a to?*

2. kolo:

Hrace se sesednou v mistnosti tak, aby na sebe dobie vidéli, a vedouci hry fekne: ,,Kdo vi néco o jedni¢ce? Nacez ti,
ktetfi maji v ruce odpovédi hrace Cislo jedna (jsou dva), jeden po druhém se pokusi piedstavit hrace s ¢islem jedna. To
znamena, ze se pokusi o ném fici vSechno, co zjistili. Podle pisma odhadnou jeho vlastnosti, ptectou jeho odpovédi a
ptipadné doplni, co zjistili z rozhovort pfi vecefi a po ni. Na zavér se pokusi ukazat prstem a fict: ,,Myslim si, ze jednicka
jsi ty.“ Jakmile oba skonci, vedouci hry vyzve skute¢nou jedniCku, aby povstala a predstavila se. Muze kratce
okomentovat to, co o ni oba ,pfedstavovatelé fekli, a doplnit, co povazuje za nutné. Potom jsou vyzvani ti, ktefi veédi
néco o dvojce, a vSe se opakuje. Nasleduje trojka, ctytka a tak dale. Hra a tim i prvni vzajemné piedstavovani konci,
jakmile dojde fada na vSechny.

Metodické poznamky:

Druhé kolo byva dosti zdlouhavé a ponékud jednotvarné. Doporuéujeme jej Cas od ¢asu prolozit spoleéné zpivanou pisni
apod. Vedouci hry by mél neustale ponoukat ty, kteti jsou praveé v akci a snazi se charakterizovat osobu piislusného ¢isla,
aby se pokouseli z pisma vycist co nejvic. Aby fekli, jak na né pismo plisobi a co je to asi za cloveéka. At popusti uzdu
fantazii a zahraji si na grafology — amatéry. Jen tak totiz bude mit hra vtip a vSichni se budou dobfe bavit. Pocitejte s tim,
ze na piedstavovani kazdého hrace ve druhém kole padnou 3 — 4 minuty. Nazev Grafologie pouzivame az po skonceni
hry, nebot’ pfili§ prozrazuje, o co pfi hie ptijde. Misto toho 1ze pouzit ndzev ,,Na tivod*.



Haptikon

Fyzicka zatéz: 1 Instruktori na hru: 1 Denni doba: kdykoliv
Psychicka zatéz: 2 Pocet hraci: 10-15 Roc¢ni doba: kdykoliv

Cas na piipravu: Oh Vékova kategorie: libovolna Material: ucastnici: Satek a
Instruktorii na piipr.: 0 Prostiedi: komorni, pfijemné na | piredmét, ktery je charakterizuje

Cas na hru: 1,5-2,5h sezeni

Cil:

Seznameni, sebereflexe.

Charakteristika:
Seznamovaci hra. Kazdy posle pfedmét, ktery ho charakterizuje, a ostatni se zavdzanyma ocima fikaji asociace.

Realizace hry:

Kazdy ucastnik si pfinese malou drobnost, ktera ho n¢jakym zplisobem charakterizuje. VSichni se usadi do kruhu a daji si
Satky na oci. Jeden ucastnik posle po kruhu svoji véc, kazdy ji hmatem (Cichem, sluchem, chuti) prozkouma a poté ma
moznost sdélit sviij pocit, asociaci, jak na n¢j dany pfedmét ptisobi. Kdyz majitel opét ziskad véc zpatky, predstavi se
jménem, fekne néco o sobé a pfipadné reaguje na vyicené asociace (zda koresponduji asociace s pfedmétem i s jeho
osobou).

Metodické pozndamky:

Ucastnici musi byt v dostate¢ném piedstihu informovani, Ze si maji donést predmét, ktery je charakterizuje. Organizator
provokuje a fidi komunikaci, ¢imz také reguluje délku trvani jednotlivych kol podle nalady ucastnikt. Délka hry roste
s poctem Ucastnikli geometrickou fadou. Pti vétSim poctu ucastniki mize hra ztracet dynamiku. Pokud ucastnik nema
pottebu néco sdélovat, pripadn¢ nazor vyslovil uz nékdo pred nim, nemusi se vyjadrovat.

Hauri

Fyzicka zatéz: 3 Instruktori na hru: 2-3 Denni doba: kdykoliv
Psychicka zatéz: 4 Pocet hraci: 20 a vice Ro¢ni doba: kdykoliv

Cas na p¥ipravu: lh Vékova kategorie: libovolna Material: obézivo (penize),
Instruktori na pripr.: 1 Prostiedi: mistnost a dostatek vyvések a tabuli

Cas na hru: 4-48h pilehlé okoli

Cil:

Rozvoj socialnich dovednosti.

Charakteristika:
Simulac¢ni malo strukturovana hra. Kazdy hra¢ ma moznost si vyzkouset, jaké jsou jeho Sance v podnikavych povolanich,
zkusit si zahrat roli, na kterou by si v realném zivot¢ ani nepomyslel.

Libreto:

V kazdém z nas dfima touha po riziku, podnikavost, chut' ukazat, co v nas je. Jde jen o to, jak tuhle dusenou aktivitu
uvolnit! A i kdyz vétSina hracth ma ve svém zivoté ,,klidna* povolani, ve hfe tomu bude naopak. Pfistich par hodin si
nebudeme hrat. Mezi nami zavladnou tvrda pravidla, kterd budou netecna a bezohledna jako zivot sdm. VSichni zacinaji
se stejnym Sancemi — od nuly. Kazdy mize nabidnout jen to, co umi. Sviij talent, své schopnosti, svoji podnikavost.
Ohodnocen bude podle toho, co dokaze, a podle skutecnych vysledkl. Smyslem hry neni pouze penize vydé¢lat, ale také je

vvvvvv

Realizace hry:

Nejméné 24 hodin pfed zahajenim hry jsou hrac¢i uvedeni do dé&je (mozno vyuzit uryvku z knihy Stanislava Vachy
,»Haufi) a jsou seznameni se zakladnimi daji o nadchazejici hie — princip, smysl, délka trvani. Principem hry je pokusit
se v simulovanych trznich podminkach vydé€lat penize a uzit si je. Zde je vycet zpusobu, jak se da legalné piijit
k penéztim:



1. Soukromé podnikdni:

Kazdy, kdo ma népad, si mlize na pfipravenou nasténku vyvésit inzerat s nabidkou zaméstnani do svého podniku.Nabidka
obsahuje pozadovanou kvalifikaci, pracovni podminky. ,,Stat™ (instruktofi a vedouci hry) prodava podnikatelim koncese
a sleduje splnéni dvou zakladnich podminek:

A) jde o nabidku praci realizovatelnou v tabofe nebo prilehlém okoli

B) prace jen spolecensky prospésna

2. Statni zakazky:

Statni zakazky tvofi spoleensky prospé$né prace, na jejichz realizaci ma stit eminentni zajem (Skrabani brambor,
umyvani podlah a oken, uklid kuchyné, vyroba zebiikd nebo jinych pomucek pro tabor ...). Stat vyvéSuje nabidku téchto
praci na svoji nasténku. Charakter a rozsah praci by mél byt takovy, aby je nebyl schopen plnit jednotlivec. Séfem
pracovnich tymu se stava clovek, ktery je ze zajemcl o danou praci volen. Nabidka statni zakazky obsahuje: druh prace,
Cas, ktery prace zabere, pocet osob, které jsou na praci potfeba, velikost odmény, kterd se poskytuje §éfovi tymu. Ten ji
mezi zaméstnance rozdéluje. Pozor, je nutné predejit moznosti spekulace se zakdzkami. Nejlépe tim, ze zakazka je
adresné pfidélovana $éfovi, ktery je za jeji splnéni odpovédny. Statni zakazky mohou zahrnovat i préce, které¢ se budou
provadét mimo objekt tdbora.

3. Soukromé akce:
Jsou to akce, kdy iniciativa vychazi od podnikatele. Charakter praci je vSak natolik spolecensky prospésny a zaroven
podnikatelsky nerentabilni, Ze na né stat poskytuje penézni dotace.

4. Pujcky od banky: )
Banka déva na pljcky na Casove variabilni urok, ktery je v pravidelnych intervalech ménén. Uroky mohou byt ménény po
pulhoding. Je dobré stanovit strop pdjcky. Soucasti tvéru je i dohoda, kdy bude Gvér splacen.

Postaveni a funkce statu:

Stat tvoti predevsim tfi Uifednici, kteti dbaji na zdarny priibéh hry. Jsou to:

1) Piedseda vlady (zaroven soudce v pracovnich sporech), je také vedouci hry. Hlida dynamiku a vnitini pnuti. Nabude-li
dojmu, Ze hra ztraci tempo a hraci se zacinaji nudit, dava pokyn ministru financi, ktery za pomoci finan¢nich nastroju
provede opatfeni, kterd hru zdramatizuji.

2) Ministr financi, orientuje se ve finan¢nich a ekonomickych vztazich. Ridi banku, kontroluje, aby nedoslo k nadbytku
nebo nedostatku penéz ve hie. Pomoci finanénich nastroji (ptjcky, inflace, deflace, statni zakazky a jejich ohodnoceni
...) reguluje zbé&silé tempo hry.

3) Organ statni kontroly — dbé na vefejny poradek a kontroluje jakost.

Stat miize zamé&stnavat jesté dalsi lidi podle momentalnich potieb. Prodavaci ve statnich obchodech, loterie, herny ...

Pritbéh hry:

Na nasténce visi nabidky statnich zakazek i nabidky soukromych podnikatelii. Déle je vyvéSena informace o urocich
nasazenych na ptjcky poskytované bankou a orienta¢ni primérnd mzda na ¢lovéka a hodinu. U sidla statu se tvoii fronta.
Ministr financi vydava kazdému hra¢i 10 penéz. Zadné jiné penize neplati. Hned béhem prvnich minut hra¢i chapou, Ze
jiz neplati zadné kamaradstvi a nastupuji tvrdé konkuren¢ni vztahy. Za vSechno se plati. Vstup do chatky nebo do
klubovny, pruchod tdborem, pouziti zachodku. ... Obéd se nevydava v pravidelnou dobu, je o n¢kolik hodin opozdén a
prodéava se za penize. Jeho kvalita i kvantita je vyrazné diferencovana. Od suchych ktirek po ananas a kaviar.

I ten nejrezervovangjsi hra¢ postupné pochopi, ze pokud si nevydéla néjaké penize, stravi den v zap§klé samoté s krucicim
zaludkem. Zacina boj o vhodné pracovni pfilezitosti, konstituuji se prvni tymy, probihaji volby §éfi. Nékteti podnikavci
od statu ziskavaji koncese na provoz klubovny, sauny, cest, vody, elektfiny. Po splnéni podminek (stat kontroluje, jestli
jsou objekty udrZzovany v predepsaném stavu, a stanovi si odvody ze zisku) se tito hraci stavaji spravci statniho majetku.
Hraci, kteti sviyj talent chtéji uplatnit ve sféfe sluzeb, prozivaji prvni ¢ast hry v socialni nejistoté. Zatim je v ob&hu malo
penéz, tim padem také malo zdkaznikd. Nezbyva jim nez své Usili napfit do propagace a reklamy. Zvlastni skupinku tvori
hraci, ktefi piijimaji statni zakdzky mimo tabor (gastarbaitfi). Mlze to byt pomoc mistnim ochranctim, lesnikiim,
obecnimu ufadu nebo domovu dichodci v lokalité tabora — dulezita je jeji evidentni prospéSnost. Tito lidé si voli $éfa,
ktery je zastupuje pfi jednani se stditem. Jeho povinnosti je zajistit pro své lidi co nejvyhodnéjsi pracovni podminky a dbat
na jejich dodrzovani, zarovei inkasuje statni penize, které rozdéluje podle zasluh.

Po uvodni fazi hry, ve které se vSichni snazi vydé€lat co nejvice penéz, $éfové bojuji o pracovni prilezitosti, vhodné
podminky a co nejvétsi odmény pro své lidi, pomalu dochazi k etapé, kdy se vydélané penize za¢nou uzivat (druhé
pierozdélovani penéz v praxi). Piedél k této druhé fazi tvoii ob&d, pii kterém dochazi k velmi ndzorné konfrontaci
uspécht jednotlivych podnikatelii. Po skonceni obéda nastava tvrdy konkurenéni boj v tercialni sféfe. Dynamiku do hry
vnasi navrat lidi pracujicich mimo. Hra vrcholi banketem (diskotékou), pfi které se roztaci vsechny zbytky penéz. Béhem
celé hry se stat stara o rovnovahu obéziva a spravné fungovani trzniho mechanismu, pfedevsim stanovenim cen statniho
zbozi, reguluje objemy mezd a v krajnim ptipad¢ se uchyli k mé€nové reforme.



Metodické poznamky:

Nékde pobliz sidla statu by méla byt nainstalovana informacni tabule, na které budou v pravidelnych intervalech
zvefejilovany zmény cen, vyse Urokd, inzerce pracovnich pfilezitosti. Pfi uvadéni hry je tfeba zdiraznit, Ze do ni nepatii
solidarita ani soucit. Prosadi se jen razantni podnikavci a tvrdi $éfové. Smyslem neni jen nahromadit penize, ale také si je
uzit. Na zacatku hry musi byt jasné feceno, kdy presné¢ hra konci a tento termin dodrzet! Dynamice a pribéhu hry
prospéje, kdyz se hned vuvodni fazi dostane do ob&hu co nejvice pen¢z. Jedna z moznosti je zaangaZzovat statni
zameéstnance, aby se hned v Gvodu stali zdkazniky sféry sluzeb. Je praktické hru Casove situovat ke konci vicedenni akce.
Formou statnich zakdzek nenasilné vyfidime rizné nepopularni préace, které se ke konci akce nahromadi. Zaroven jsou
statni zakazky dobrou pfilezitosti, jak vylepsit sousedské vztahy v obci, kde tabor lezi. Pii hie je o tyto prace rvacka, jsou
délany s chuti a ve vyborné jakosti.

Hra probihala vzdy cely den, je velmi naro¢na na priubézné fizeni dynamiky a jeji zvladnuti patii k prubifskym kamentim
instruktorské drahy. Nékteré detaily je mozné konzultovat s autory.

Co p¥i hie zahiejeme:

»Haufi“ docela dobie simuluji tvrdé ekonomické vztahy se vSemi privodnimi emocemi. Hraci, ktefi diive odhodi
sentiment a pochopi, Ze vitézi schopnéjsi, razantnéjsi, podnikavéjsi a tvrdsi, maji rozhodné vetsi Sanci stravit piijemné
odpoledne s plnymi bfichy, zaplaveni fyzickymi i duSevnimi rozkoSemi. Béhem hry dochdzi k vysoké fluktuaci. Schopni
jsou pretahovani, neschopni zapuzovani. Na druhé strané se také Casto rozvazuje pracovni pomér, dochézi i ke vzpouram
a fyzickému napadeni $éfii, ktefi se ve funkci neosvédcili. Spravcei cest i ostatnich objektd uzaviraji vzajemné dohody,
jejichz porusovani se fesi u predsedy vlady. Po tabofe se potuluje nékolik bezprizornich individui, ktera byla bud’ pro
neschopnost, nebo pro nekazen vyhozena z prace. Snazi se najit uplatnéni v tiklidovych Cetach, pokousi se prodat ¢asti své
garderoby, nékteri zebraji, jini dokonce kradou. Jejich protipol tvori lidé, ktefi se nedokazali vtésnat do relativniho
bezpeci tymové prace a $li ,,na volnou nohu®. Stat kontroluje, zda se nékdo nepokousi obohatit na ukor spole¢nosti, ob¢as
odejme koncesi, obcas udeli pokutu, na danich zdime zbohatliky. Pti obéd¢, kdy nekteti zuzlaji suché kirky a jiné kiupou
Stavnaté bifteky, zacinaji kvasit emoce. Novy vzruch do hry vnasi navrat lidi zaméstnanych mimo. Vraci se
s napéchovanymi penézenkami, maji zpfetrhané socialni kontakty a stavaji se snadnou kofisti majitelti zdbavnich podniki
a hracskych doupat. Konkurence ve sféfe sluzeb je stale tvrdsi. Nekteré firmy krachuji, socialni rozdily se prohlubuji.

Se soumrakem uz maji vSichni relativné dost penéz a ze hry se vytraci dravost a napéti, aktivita se soustiedi na utraceni.
Do diskoklubu pfichazi vysaunovani, zkraSleni a namasirovani lidé, ktefi pfisli roztoCit své poctivé vydélané penize.
Nastava vSeobecné uvolnéni a usmifeni. Majitelé koncesi, ktefi na sebe jesté pred hodinou kti¢eli u soudu, se ted
pratelsky poplacavaji po ramenech a u skleni¢ky vzpominaji na ty krasné vzrusené chvile. Svobodni umélci rozhazuji
bankovky plnymi hrstmi, a dokonce i zatvrzeli Setfilkové si s plachymi ismévy a s blizicim se koncem hry doptavaji
luxus a nechaji se obskakovat ¢iSnicemi a maséry. Hra usti do vSeobecného usmifeni. Hraci se rozchazeji za spokojeného
klaboseni.

Hitmakers

Fyzicka zatéz: 1 Instruktori na hru: 2-3 Ro¢ni doba: kdykoliv
Psychicka zatéz: 3 Pocet hraci: 6-30 Material: kazetak, kazety
Cas na p¥ipravu: l1h Vékova kategorie: libovolna s nahravkami, umelé penize, Zebficek
Instruktori na pi¥ipr.: 3 Prostredi: mistnost hitd, hlasovaci zetony v 6 barvach,
Cas na hru: 2-3h Denni doba: kdykoliv losovaci zafizeni, obalky, kalkulacka
Cil:

Rozvoj ekonomického mysleni, komunikace a tymové spoluprace.

Charakteristika:
Simulacni hra. Ucastnici si zakoupi pisnicky a investicemi a vyjednavanim se snazi, aby se jejich skladby vysilaly v radiu.

Libreto:

Pfesuiime se na chvilku do prostiedi rozhlasovych stanic. Sem dodavaji vydavatelské spolecnosti nové pisné a stanice
z nich délaji hity. Ano, je tomu opravdu tak, hity nedélaji jen posluchaci, ale znacnou mérou také rozhlasové stanice a
ptipadné i vydavatelské spolecnosti svymi dal$imi aktivitami. Mizeme Fici, Ze se snazime a pracujeme, ale vznik hitu je
50% nahody a 50% obchodu.



Realizace hry:

V pribéhu celé hry je nutné vytvaret zvukovou kulisu, mistnost vyzdobit plakaty skupin a zpévaku a atraktivné nasvitit.
Hraci jsou rozlosovani do Sesti skupin. Kazdé skupiné je ptidélen zakladni kapital ve vysi 1000 jednotek a skupina si
zvoli svou barvu a nazev spolecnosti.

1. kolo — Drazba:
Z predlozenych cca 20 nahrévek je uskutecnéna drazba vSech nabizenych hitii. Kazda spole¢nost smi zvySovat nabidku
jen do vySe své zbyvajici hotovosti. Po nabidce vSech pisni a eventuelné doprodeji jsou hra¢i seznameni s koeficienty
kvality pisni. Tyto koeficienty ur¢ime podle hitparady, ktera pfedstavuje stav trhu pied nastupem novych spole¢nosti.
Kazdé nahravce je vypocten tvodni zisk, s jakym jsou zafazeny do zebricku hitd:

ZISK 1 =1 000 x (koeficient kvality 1 — 5) — (pofizovaci naklady)

2. kolo — 1. Vysilani:
Spolecnosti investuji prosttedky, zbylé po ndkupech do reklamy a na korupci pracovniki vysilaci stanice. Pracovniky
vysilaci stanice jsou organizatofi. Smyslem investice do reklamy je jeji zhodnoceni v pfipadé vysilani skladby (viz
vypocet zisku 2). Pisen ziskava zisk jen tehdy, je-1i vysilana. Do vysilani je mozné byt zatfazen dvéma zptisoby:
Vybérem vysilaci stanice (los) — vSechny nahravky jsou zafazeny do slosovani a z nich jsou do vysilani vylosovany tii.
Zde hraje dulezitou roli korupce, nebot’ za 100 jednotek je mozné ziskat dalsi zatazeni své nahravky do losovaciho osudi
(zvysit tak jeji Cetnost v osudi). Je mozné koupit i nékolikeré zatazeni.
Anketou posluchact — kazdy hra¢ ma pro toto kolo jeden hlas v barvé své spolecnosti, ktery mtize vénovat libovolné
nahravce, véetné vlastnich. Hlas pro vlastni nahravku ma hodnotu 1, hlas vénovany skladbé jiné spolecnosti ma hodnotu
2. Vitézné 3 skladby v této anketé jsou zafazeny do vysilani. Hlasovaci kupony jsou platné pouze v kole, pro které byly
vydany.
Po skonceni 2. kola se vypocte kazdé nahravce druhy zisk:

ZISK 2 =200 x (pocet zatazeni skladby do vysilani) x 0,1 x (N vynalozené na reklamu v tomto kole)

3. kolo — 2. Vysilani:
Probiha stejné jako kolo druhé, ze zbylych prostfedkil je viak mozné posilit slozku reklamy, event. korumpovat. Castky
vynaloZené na reklamu a korupci ve 2. kole zlistavaji v platnosti, mohou se vSak zvétsit. Zatazeni do vysilani stejnym
zplisobem jako pfi 1. vysilani. Po skonceni 3. kola se vypocte kazdé nahravce 3. zisk:

ZISK 3 =300 x (pocet zafazeni skladby do vysilani) x 0,1 x (N vynaloZené na reklamu v tomto kole)

4. kolo — Hitpardda:
Kazdé spolecnost ma moznost stahnout né€kterou ze svych nahravek ze zebticku a ziskat tak prostfedky dosud investované
do této skladby (ovSem s 50% ztratou). Takto ziskané finan¢ni prostfedky muze investovat do reklamy ¢i korupce pro
jsou tentokrat zarazeny jen tii skladby dle losovani vysilaci stanice. Po skonceni 4. kola se u zbylych (téch, které nebyly
stazeny ze zebticku hitli) skladeb vypocte 4. zisk:

ZISK 4 =300 x (pocet zafazeni skladby do vysilani) x 0,1 x (N vynalozené na reklamu v tomto kole)
Tim cela hra kon¢i. U zbylych skladeb se vypocte celkovy zisk, je sestaven zebticek hitl dle zisku a vyhlaSena jednak
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zni na zavér celé hry. Prubéh celé hry miizeme zaznamenavat do nasledujici tabulky:

Skladba 1. kolo 2. kolo 3. kolo 4. kolo
koef. | pofiz. | Zl |L|Anketa| Nna |Z2 |L | Anketa | Nna |Z3 |L |Nna |Z4
kvality | ndklady rekl. 0 rekl. rekl.

o
o




Hrv bez hranic

Fyzicka zatéz: 1 Instruktori na hru: 1 Roc¢ni doba: kdykoliv

Psychicka zatéz: 3 Pocet hraci: 15-30 Material: nahravky s etnickou
Cas na piipravu: 15 min Vékova kategorie: libovolna hudbou, popt. diapozitivy
Instruktorii na piipr.: 1-2 Prostiedi: mistnost

Cas na hru: 2,5h Denni doba: vecer

Cil:

Seznameni, odbourani zabran v osobnim kontaktu.

Charakteristika:

Seznamovaci hra. Netradicni seznamovaci pofad postaveny na etnické hudbé v kombinaci s neverbalni komunikaci
(smyslené seznamovaci ritualy riznych kultur).

Libreto:

Vitejte na cesté kolem svéta, na cesté za riznymi narody. Pojd’'me je spolu navstivit a seznamit se s nimi. VSichni dobfe
zname evropskou civilizaci, kde se lidé seznamuji podanim a stiskem ruky, ale i zde najdeme rozdily mezi jednotlivymi
narody. Pridejte se tedy k nam a pojd’te poznavat a seznamovat se.

Realizace hry:

Hraci jsou volné rozptyleni po mistnosti. Vysvétlime jim, Ze budeme navstévovat riizné narody a poznavat a sami zkouset
jejich seznamovaci obfady. Poté pfistoupime k uvadéni jednotlivych pozdravi. Kazdy pozdrav uvedeme nejprve
smyslenou legendou a poté s partnerem nazorné piedvedeme. Pustime hudbu, ktera koresponduje s narodem daného
poznavaciho obiadu, a nechame dalsi pribéh na hracich samotnych. Pii pozdravu by se mél kazdy hra¢ seznamit
s nékolika partnery. Do hry je vhodné zapojit dalsi organizatory, ktefi pomahaji svym piikladem ptekonat prvotni ostych.
Rezisér hry by mél peclive sledovat jeji prubéh a vyvoj a citlivé regulovat délku trvani jednotlivych ¢asti (cca 10 minut).
Posloupnost jednotlivych pozdravi je tfeba ladit od mirnéjSich dotekti (ptfipadné je doprovodit humornou legendou) az
Vse by mélo byt podiizeno dosazitelné hudbé (je mozno meénit legendy ¢i zvyky) a i hudba by méla odpovidat atmosférou
dané aktivité. Nepodcenite zaver a situaci po ukonceni hry. Podle nalady dejte prostor napf. tanci, rozjimani atd.

Naméty pozdravii:
AFRIKA — Jednotlivé kmeny nosi odlisné ticesy a také se lisi tvary lebek. Kdyz se Africané potkaji v noci, nezbyva jim
nez poznat svou kmenovou pfislusnost ohmatdnim hlavy toho druhého. ... Vzijemné se probirame ve vlasech,

zkoumame tvar lebky, obli¢eje a posazeni hlavy na krku.

RUSKO, RECKO — Mezi stoupenci pravoslavné cirkve vznikl pozdrav, ktery vyjadiuje srde¢né a dobré umysly. ...
Prilozime ruku na srde¢ni krajinu druhého, vyménime si pohledy z o¢i do o¢i a nakonec se vzajemné predstavime.

TIBET — Lidé v Tibetu dokazi naslouchat svému vnitinimu hlasu. Pti setkani se pokousi zaslechnout dusi druhého
¢lovéka. ... Pomalu pfilozime ucho na ucho a dlouze naslouchame.

INDIE — Tecka uprostied cela, kterou viddme u Indt, symbolizuje vidouci tfeti oko. Timto tfetim okem se snazi
zahlédnout podstatu, zivouci bytost, které je skryta v kazdém z nas. ... Upfeme pohled z o¢i do o¢i, Cela se priblizuji, az
se dlouze dotknou. Snazime se vidét tfetim okem.

JIZNI AMERIKA — Peruansti indiani chodi po strmych horskych cestach a na zadech vleGou t&zké niige, od kterych je
boli zada. Pfi setkani se snazi navzajem si ulevit od bolesti zad a pii velkych sympatiich si vyménuji svrsky odévd. ...
Provadime tfeni zad o sebe, protahovani, natfasani a pti velké sympatii si vyménime svrsky.

CINA — Cina je zemi, kde miliony venkovskych rolnikil pracuji den co den na ryzovych polich. Jejich chodidla jsou od
chozeni ve vodé¢ a naslapovani na ryzova zrna velmi citliva, a proto hojné vyuzivana pfi seznamovani. ... Dotykame se
navzajem bosymi chodidly, vyraznou sympatii miizeme projevit propletenim nohou az napft. po tplné zapleteni stehen.
MONGOLSKO — O mongolskych pastevcich je znamo, ze maji velmi vyvinuty ¢ich. Ko¢ovny zptisob zivota v rozlehlych
stepich, ktery je charakteristicky nedostatkem vody a tim i hygieny, je naucil pomoci Cichu zjistovat neuvéfitelné
mnozstvi informaci. ... Navzijem se o¢ichdvame v kle€e ¢i v sed¢, zaciname od dlani a postupujeme nahoru az k nosni
dirce, kde muzeme citit vani dechu toho druhého.

ATLANTIDA — Z Atlantidy se nam nedochovalo mnoho informaci. Co se vSak traduje, je zpusob, kterym tehdy
komunikovali. Pro davné obyvatele Atlantidy bylo vzdy dilezité, co mél ¢loveék na srdci. ... Vzdy jeden nasloucha
tlukotu srdce druhého v poloze, jaka je jim pfijemna.

ESKYMACI a NOVY ZELAND — Pozdrav tfenim nosti o sebe je velice znamy. Zatimco Eskymaéci vyjadiuji timto
pozdravem piedavani tolik vzacného tepla, u puvodnich obyvatel Nového Zélandu, Maorl, vychazi tento pozdrav
z historie, kdy si pfi ritualnich obiadech predavali nosem barvy, které je chranily proti zlym duchtim. ... Tfeme se nosy o
sebe.



FRANCIE — V dobach, kdy zeny byvaly peclivé stfezeny svymi muzi a setkavani mélo sva pevna pravidla, vymyslely si
zeny tento pozdrav, aby si mohly na rozlouéenou sdélit jesté par davérnosti. ... Dvoji polibeni na tvar z kazdé strany, je to
spise takové priloZeni licka k licku.

KOREA — Korea je mistem, kde se stfetdvaly myslenky a ideje japonskych a ¢inskych myslitelti. Na zakladé poznani
energetickych drah a tokd energie uvniti ¢lovéka vytvorili tento pozdrav. ... Stojime ¢elem k sobé, spojime vzajemné
dlané€ vzpazenych rukou, dlané mame stale spojené a pomalu upazime, pravou a levou dlan pfiblizime k sob¢, pfed ofima
vznikne z palcil a ukazovackl ,,okénko® ve tvaru srdce, pohlédneme na sebe zblizka skrze okénko. Poté prejdeme opét do
upazeni a vzpazeni s dlanémi stale spojenymi. Neustéle se navzajem divame do oci.

Humanus

Fyzicka zatéz: | Instruktorii na hru: 2-3 Denni doba: vecer az noc
Psychicka zatéz: 4 Pocet hraci: 15-35 Roc¢ni doba: kdykoliv

Cas na p¥ipravu: lh Vékova kategorie: Im-v Material: svételny majak,
Instruktori na pripr.: 2 Prostiedi: mistnost imitujici nahravka zvuku sirény, pomicka na
Cas na hru: 3-4h jaderny kryt upravu hlasu (napf. roura), stopky
Cil:

Rozvoj spoluprace a psychické odolnosti, feseni problémt.

Charabkteristika:
Inscenacni hra. Pti jaderné katastrof¢ se zachrani v krytu mala skupinka lidi, kterd musi feSit problémy pfeziti.

Realizace hry:

Uvod hry (vyhlageni jaderné katastrofy) miize byt realizovan riiznymi zptisoby. Napiiklad prudkym prerusenim programu
nebo vyrusenim hracd od vecete. Hra byla realizovana i tak, ze simulovana jaderna katastrofa byla vyhlasena po pravé
skoncené opravdové exkurzi v objektu jaderné elektrarny Temelin. Néasledovala hra probihajici v ruinach zaniklé vesnice
pobliz Temelina. Cilem uvodni Casti hry je dostat GCastniky z mista, kde se nalézaji, do ,,jaderného krytu“ a z nalady, ve
které jsou (obvykle veseld, ni¢im nenarusend) do stresu a mirného chaosu regulovaného instruktory. Do krytu jsou hnani
za zvuku sirény. Utastnikii v krytu ,,pocitad™ (organizator s pomiickou pro Gipravu hlasu) oznami momentalni situaci a
postupné jim predklada otdzky a problémové situace a zada jejich feSeni. Pocita¢ se ozyva vzdy po jasném signalu —
elektronické pipéani, svételny majak apod. Zavér hry je mozno prezentovat jako nastoupeni do modulu a odlet na
bezpecnou planetu nebo sniZeni nebezpecné radioaktivity na uroven, kterou lze prezit.

Mozné varianty nastolenych problémii:

. Doslo k jaderné havarii. Jste napojeni na robota 070395. Pocitac zaznamenal existenci tri skupin lidi, kteri se
zachranili, a vy jste jednou z nich. Diky pocitaci zabudovanému v robotovi mate redlnou Sanci na preziti, a to i pres velmi
silné radioaktivni zareni. Nevychdzejte z krytu. Zalezi pouze na vas, zda lidstvo prezije.

,, Zvolte si systém organizace vasi skupiny a zpiisob rozhodovani. Ozvu se za 10 minut. *

Po 4 minutach jeden z organizatort pfistoupi ke krytu a zaboucha na dvefte:

., Pred krytem je clovek. Zbyvaji mu jen desitky vterin nadéje na preziti. Nedoporucuji otevirat! Hrozi nebezpeci ozareni!
Rozhodnéte vsak sami, zda oteviete.

Pokud se hraéi béhem jedné minuty domluvi na vpusténi ¢loveéka, organizator vstoupi k nim do krytu. Tam se vSak
nezapojuje intenzivné do hry. Pokud se hraci do jedné minuty nedohodnou, pocita¢ ohlasi:

,,Osoba nejevi znamky Zivota.*

Pocita¢ dale vyzaduje predchozi zadani:

,»Oznamte systém organizace vasi skupiny a zpisob rozhodovani. Za¢inam nahravat.*

,»Dekuji, registruji.”

»Neni znama rychlost snizovani radiace. Vytvoite seznam maximaln¢ 6 véci, které nezbytné budete v krytu potfebovat
v prubchu dal§ich dni pobytu. Ozvu se za 8 minut.*

Po osmi minutach se pocita¢ opé€t ozyva:

,,Oznamte vybrané preferované véci. Za¢inam nahravat.*

,,Vasi odpovéd registruji.”

»Zvazte, jak budete fesit problematiku souziti muzi a Zen. Po 20 minutach mi sdélte odpovéd’.*

Po dvaceti minutach pocita¢ zada odpovéd'.

,Zadam odpovéd’, jak budete Fesit problematiku souZiti obou pohlavi.*

,,Odpoveéd’ registruji, ozvu se za 2 minuty.*

Po dvou minutach ptichazi poéita¢ s hrozivou zpravou:



,Pocita¢ zaznamenal nakazlivou chorobu u jednoho zvas. NebezpeCi pfenosu na ostatni. Hrozi zanik skupiny.
Rozhodnéte, co provedete. Jedince zatim analyzuji. Ozvu se za 10 minut.*

Po 5 minutach se pocita¢ ozyva:

»Analyza se ukazala chybnou, nemoc neni nakazliva.*

Po kratké dobé reprodukujeme hra¢im mechanické zvuky, na které navazeme dalsi zpravou pocitace:

»Pocita¢ zaznamenal radioaktivitu na celé planeté. Snizeni na pfistupnou mez vypocitano na nekolik let. Zaroven je
zjistén zanik zbyvajicich dvou skupin. Jste jediné Zivé bytosti na planeté.*

Po minutové pauze pocitac pokracuje:

,» Vyteste akutni problém. U dvou Zen bylo zjisténo téhotenstvi: Jana Machackova 3. mésic t€¢hotenstvi, Petra Novakova 2.
mésic t€hotenstvi. Pravdépodobnost narozeni zdravych déti je 42%. Mate moznost svd t€hotenstvi bez problémil a
zdravotnich komplikaci nyni pferusit. Rozhodnéte do 5 minut.*

Jména musi byt konkrétni. Skupina pak fesi problém peclivéji. Po péti minutach se poéita¢ ozyva znovu, aby zaznamenal
feSeni:

,,Z4dam vase rozhodnuti!“

Nyni se za¢ina schylovat k zavérecnému dramatu. Pocita¢ vyda dalsi hlaseni:

»Kapacita krytu se snizuje. Za 5 minut oznamte 10 jmen lidi, ktefi musi kryt opustit v zajmu zachovani zivotl zbylych
¢lent skupiny.*

Po péti minutach se pocita¢ znovu ozyva:

»Oznamte 10 jmen.*

Pokud hraci vyberou mezi sebou 10 lidi, kteti by méli opustit kryt, nasleduje hlaseni, pii kterém jsou otevieny dvere a 10
hract je vyvedeno ven. Tito hraci jsou odvadéni do mista zakonceni hry. Mzeme jim fici, Ze pobliz bylo nalezeno misto,
kde mohou piezit. MiiZe se také stat, ze hraci se rozhodnou opustit kryt vSichni, a tim hru ukon¢i.

Se zbylymi hraci rozehrajeme jest¢ zavéreCnou partii:

»POZOR, POZOR, POZOR!!! Radiace se zvySuje, vas kryt prestava byt bezpeény. Nastava krajni varianta. Asi pied 10
lety vybrala OSN v tajném programu planetu, kam by v pfipadé zni¢eni Zem¢é mohla byt pfemisténa lidska civilizace. Za
30 minut je planovan odlet modulu. Nez v8ak pristanete na nové planeté, musite poloZit zaklady nové lidské spole¢nosti.
Pamatujte pfitom na hrozny konec planety Zemée a na vse, co k nému vedlo.*

Po 15 minutach navaze pocitac opét spojeni s hraci:

,Zadam vasi odpovéd, vyslovte 10 zakonii pro zaklad nové civilizace.“

Posledni hlaseni vyzyva zbylé hrace k odchodu z krytu:

»Radioaktivita stoupa. Opust'te kryt. Nastupte do modulu. Dékuji za spolupraci.®

Nyni odvadime zbylé hrace na misto zakonceni hry. Zaveér musi byt pro obé dvé skupiny citlivy, pisobivy, aby cela hra
mohla v Gcastnicich doznit. Mizeme napiiklad udé€lat cestu v koridoru svicek, ktera vede k modulu, kde je nachystana
vecefe.

Metodické poznamky:

Nejmladsi moznou vékovou skupinou jsou stiedoskolaci a hru uvadime az v dobé, kdy se Gi¢astnici alespon ¢astecné znaji.
Casové intervaly ménime pruzné podle situace v krytu. Instruktofi mimo kryt musi byt absolutné v klidu, Géastnici o nich
nesméji védét. Kryt by mél byt minimalné osvétleny (napf. svicka), zabednény (véetné oken), dvefe se nesmi dat otevfit.
Syrovost prostiedi hru podtrhuje (napf. sklepni mistnost). Pro vétsi sugestivnost 1ze do krytu pfipravit trochu vody a
chleba — v t€astnicich vznikne dojem, Ze zde budou dlouho. ,,Robot* nesmi pfipustit v zadné chvili diskusi. S ucastniky
komunikuje pouze dle ptipraveného modelu. Nesmi reagovat na zddné otazky ¢i pfipominky. Hra by ztratila svilj ptivodni
vyznam a dynamiku. Klicovou zalezitosti je zpétny rozbor hry. Doporucuje se udélat jej sjedno az dvoudennim
zpozdénim a vracet se pfi ném ke kazdému bodu zvlast. Proto je vhodné délat si béhem hry poznamky o chovani uvnitt
krytu, napadech, projevech a ptipadné odpovédi nahravat na diktafon.



Investice

Fyzicka zatéz: 1 Instruktori na hru: 1 Denni doba: kdykoliv

Psychicka zatéz: 4 Podet hraci: 5-15(5dr.pol- Roc¢ni doba: kdykoliv

Cas na piipravu: 5 min 3 hrécich) Material: zdznamové  archy,
Instruktori na piipr.: 1 Vékova kategorie: n-v tabule na zapis prub&hu hry

Cas na hru: 3h Prostiedi: mistnost

Cil:

Trénink taktického a sitového mysleni, vyjednavani, spoluprace a schopnosti pfedvidat.

Charabkteristika:
Simulacni hra. Hraci investuji formou barev do svého statu s cilem dosazeni co nejvétsiho narodniho dichodu. Nebezpeci
valek mezi zemémi vede k vytvaieni koalic pro obranu i utok.

Realizace hry:

Hrace rozdélime do péti druzstev — statd a stru¢né je seznamime s pravidly. Hra bude probihat v nékolika kolech. Cilem
hracu je ziskat co nejvice bodti — penéz do narodniho dichodu. Tyto body mutize stat ziskat bud’ investici do narodniho
hospodafstvi, nebo valkou s jinym statem.

Investice:
Kazdé kolo (rok) mize stat provést dve investice, které symbolizuji investici do ur¢itého odvétvi narodniho hospodafstvi.
Body za tyto investice ziskava investujici stat a piipadné stat, kterému je investice sméfovana (viz. tab.).

Valec¢na pravidla:

Stat mize investovat do vojenského odvétvi s cilem druhému statu vyhlasit valku a ziskat jeho prostiedky z narodniho
dichodu. Pro vedeni valek existuji nasledujici pravidla:

A) Utogit 1ze pouze Servenymi vojaky, branit se lze jak ¢ervenymi tak i zelenymi. Staty v koalici musi dat k dispozici
vSechny své vojaky (pro obranu i utok) ve prospéch koali¢niho partnera (vyhlaSovatele valky, nebo napaden¢ho).

B) Napadeny stat ¢i koalice mize pozadat o pomoc kohokoliv, ten ji vSak muize poskytnout pouze zelenymi vojaky. Pozor
— koali¢ni zavazky maji pfednost pied touto kratkodobou vypomoci. Pokud by nastala situace, Ze néktery ze stati by byl
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obrazek. Dochazi k ni velmi ziidka, ale mizeme zde vhodné demonstrovat vyklad pravidel.

A-ff-c-D-F

cary znaci koali¢ni vazby
Kdyz stat A vyhlasi valku D, bude se po skonceni bojl na jedné stran¢ pocitat vojsko A+B (A ma koalici pouze s B) a na
strané¢ druhé C+D+E (D ma koalici s C a E). I kdyz ma B koalici s E, byly oba staty zatazeny do boji na opacnych
strandch. V jednom kole miize byt vyhlaSeno i vice valek. Vysledky se vypocitavaji az na zavér kola, avSak v potadi,
v jakém byly vyhlaSeny.
C) Vojaci — po valce se rusi vSichni vojaci na porazené strané a vitéznému seskupeni se odebere stejny pocet vojaku. Pri
stejném poctu vojakd na obou stranach vitézi obrance, pficemz zeleny vojak je stejné silny jako Cerveny. Pokud je
vyhlasovatel valky v koalici, urci, kolik vojaki se odebere od koali¢nich partnerd.
D) Vitéz ve valce dostava 2/3 ,narodniho dichodu®, (tj. dosud uhranych bodt) — od vSech, kteti se zucastnili valky na
strané porazenych. Rozd¢leni kofisti (nar. dichodu) 1 ,,spotiebu vojakt v boji urcuje mezi spojenci vitézny stat (tj. ten,
ktery pouzil 1 a 2 Cern€) a ostatni z vitézné koalice to nemohou ovlivnit! Valka se vyhodnocuje zasadné az po ukonceni
kola vSemi staty.

Organizalni pravidla:

a) Po ziskani 50 bodi ma stat navic jednu investici. Celkem tedy ma 3 investice do dal§iho kola. Pfi piekroc¢eni 100 boda
ma dvé investice navic a pfi piekro¢eni 150 bodii ma 3 investice navic.

b) Pfi kazdé hie se to¢i poradi za¢inajicich statti kazdé kolo o 1 stat po sméru hodin.

¢) Konec hry je stanoven ¢asovym limitem a po tomto limitu se dohravaji jesté 2 kola (napt. 2 hodiny + 2 kola).

d) Vyhrava ten, kdo ma po poslednim kole nejvétsi narodni dichod.



Investice Vyznam Piijemce | Investujici stat

O |Oranzova | Hospodarstvi +4

F | Fialova Skolstvi a zdravotnictvi, kulturni uroven (investuje§ 4 roky po sobé ve ¢tvrtém kole
jednu investici, toto ,,spofeni® se nesmi prerusit) spofeni
ziskavas
jednorazoveé
dvojnasobek
dosazenych
bodt

M | Modra Prosta hospodaiska smlouva o vyméné zbozi, je-li pfijata, ziskavas 4 | +4 +4
body, ten komu ji nabizi§ také 4 body. Pti odmitnuti ziskavas 3 body a
odmitajici nic. Pfijemce modré investice neni nijak dale vazan

Pfi nepfijeti 0 +3
R |Ruda Riskantni hospodatska smlouva (pfijemce ma povinnost rudou v dalSim | +8 +6

kole vratit)

Pfi nepfijeti 0 +2
H | Hnédé Dar (pfijemce nemtize odmitnout) +8 0
S |Sed4 Zavislost na silnych vojenskych statech (pfijemce na mé nesmi zautocit | +10 +3

v probihajicim a nasledujicim kole)

Pfi nepfijeti 0 +8
C | Cervend Utoény vojak 0 0
Z | Zelend Obranny vojak (nelze s nim utocit) 0 +2
B |Bila Néavrh na odzbrojeni, je-li pfijata vSemi staty, rusi se vSichni Cerveni a

zeleni vojaci u vSech statll. Existuje pravo veta a prvni, kdo odmitne (po

sméru hodinovych ruéiéek), zaplati vyhlasovateli +5.
® |Cerna Vale¢né varovani, plati 3 nasledujici kola a nemusi se udat, komu je

urc¢eno. Nemusi se ani vyuzit, je to vSak nutna podminka pro vyhlaseni

valky v pristich 3 kolech (investovanim 2 ¢ernych).
® (2 Cemné Vyhlaseni valky, vyhlasuje se vzdy konkrétnimu statu, 1ze vyhlasit i
® vice zemim najednou.
7 |Zluta Nabidka na koalici. Mize byt odmitnuta, pokud je pfijemcem pfijata,

odchézeji oba na 60 s za dvefe na domluvu. Zlutd plati 2 nasledujici
kola a znamena zavazek spole¢n¢ utoCit i1 branit. Kazdému
potencidlnimu partneru se dava zlutd zvlast.

Metodické poznamky:

koalice platné do dalsiho kola v¢etné valeénych varovani. Hraci si povinné vedou evidenci o své zemi — scitaji si vlastni
barvy a vojaky, doporu¢ime jim, aby si vedli dobrou evidenci také o cizich statech, asponi o poctu vojakt a o vazbach
mezi staty — koalicich. Prvni dvé az tii kola mize vést instruktor evidenci také na tabuli.

Jako ptiklad uvadime ukazkovou tabulku. Pii investici sméfované k jinému statu je symbol investice doplnén symbolem
statu (MC — modré investice nabizena statu C). Ve stfedni kolonce je uvadén stav vojaku v piislusném kole. U koalic a
cernych karet doplitujeme symbol cislici vyjadfujici pocet kol, po ktera plati (C2 — koalice se staitem C plati na toto a
nasledujici dve kola).

Dbejme na to, aby se hraci v prubchu hry verejné nedomlouvali, k tomuto slouZzi Zluta investice a v piipadé jejiho pfijeti
odchod na minutu za dvefe. Ostatni hraci, ktefi zistavaji v mistnosti, musi déle micet.

Ve hte vitézi pouze aktivni hraci, ktefi jsou schopni si odsimulovat dusledky svych rozhodnuti do dalSich kol. Instruktor
mize proto na pozadani poskytnou konzultaci hracim, ktefi si potiebuji ovéfit techniku vyhlaseni a provedeni valky,
zpusob vytvareni koalic atd.

Dbejme na to, aby hra méla spad, pokud hraji viceélenné tymy, mtze jeden hra¢ zapisovat tahy soupett, dalsi dva jiz
doptedu promyslet svoji investici v ptistim kole atd.

I kdyz se ve hie pouziva termin valka nebo vojaci, nema tato hra zadny vztah k otazkam politického militarismu. Vyuziva
se zde uméle vytvorena modelova situace k tréninku sitového a strategického mysleni, které potfebujeme rozvijet vsichni.
tato hra patii do Siroké rodiny strategickych her zaméfenych na rozvoj sitového mysleni. Dal$i inspiraci miiZete najit
v knihach F. Vestera: Unsere Welt — Einvernetzessystem nebo Neuland des Denkens. Termin sitové mysleni (vernetzes
Denken) je nékdy prekladan jako mysleni v siti vlivli a zpétnych vlivi.



Kolo A-CR B — Norsko C - SRN D — Cina E - USA
investice +/- ND investice +/- ND investice +/- ND investice +/- ND investice +/- ND
OMC | +4 ORD +4 0z +4 ocC +8 2¢
1 +4 8 +6 10 1Z +4 10 1C +4 12 2¢ 0
+2
2¢ 2¢ +8 OSE +4 RBZ +6 2C +10
2 2¢ 8 2¢ 18 1Z +3 17 1C1Z +2 20 4C 10
B ME +5 7D ® -5 Z7A +2 1CZE [Ye +4
3 2¢ +4 17 2¢ 13 27 19 2C 12 20 5C 14
C2 D2 @3 A2 B2 3
Kolo Stat
investice +/- | ND
investice v tomto kole
1 stav vojakt
stav koalic

Jak dédecek ménil, az vyménil

Fyzicka zatéz: 1 Instruktori na hru: 1 naGvod Denni doba: den

Psychicka zatéz: 2 Pocet hracii: skupiny po 2 - 5 Ro¢ni doba: kdykoliv

Cas na p¥ipravu: 0h Vékova kategorie:  libovolna Material: jehla pro kazdou
Instruktori na pripr.: 0 Prostredi: libovolné, kde skupinku

Cas na hru: 6-24h 7iji lidé

Cil:

Komunikace, vyjednavani, argumentace.

Charabkteristika:
Putovani. Malo strukturovana hra, pfi které skupinka dostane jehlu a jejim tkolem je postupnymi sménami s obycejnymi
lidmi ji co nejvice zhodnotit.

Libreto:

Znate pohadku ,,Jak dédecek ménil, az vymeénil?* Ja vim, Ze znate, pro sklerotiky ji pfipomenu: Zil byl kdysi a kdesi
dédecek. Kdyz se vracel jednoho dne z mésta, naSel na zemi ohromnou hroudu zlata. Zaradoval se, zvedl té¢zkou hroudu a
vydal se smérem k domovu. Hrouda ho vSak tizila, a tak kdyZ potkal formana s povozem, fekl mu: ,,Hej formane!
Nevymeénil byl povoz za hroudu zlata? Forman se nerozmyslel, vrazil déde¢kovi opraté do rukou a odnasel si hroudu
zlata. Najednou se dédecek zarazil a uvédomil si, Zze neumi ko€irovat povoz. Ale vtom Sel okolo chlap s oslem a dédecéek
mu fekl: ,,Hej, chlape! Nevymeénil bys osla za povoz s koném?* Chlap se nerozmyslel, vrazil dédeckovi do ruky ohlavku
od osla, sedl na vz a odjel. Dédecek si to Sine domi s oslem, ale najednou se osel zastavil u bodlaku a ne a ne se hnout.
V tom jde okolo selka s kopou vajec a dédecek ji fekl: ,,Hej, selko! Nevymeénila bys vejce za osla?* Selka se nerozmysli,
vrazi dédeckovi vejce, utrhne bodldk a odlakd osla pry¢. Dédecek vezme vejce a postupuje k domovu. Po ceste vSak
zakopne o kdamen a vSechna vejce vysype. Jen jedno se zachrani. Hloupa vejce, fika si dédecek, Ze jsem osla nevyménil za
néco jiného. Jde okolo Svadlena a slysi, jak dédecek natika. ,,Mam tady jehlu,” fika Svadlena, ,.ta se ti urcité¢ nerozbije.
Dédecek ji poda posledni nerozbité vejce, bere si jehlu a s pocitem uspokojeni odchdzi domt. Kdyz vSak ptijde k domku,
zjisti, ze nema klice od branky, a tak mu nezbyva nez branku pielézt. Ale ouha. Jak pfelézal, jehla mu vypadla, a tak do
dveti domku vchazel tak, jak vysel z méstecka.

Realizace hry:

Skupinky dostanou jehlu a jsou vyslany do kraje, kde maji za ukol provést co nejvice vymeén opaénym zplisobem, nez jak
¢inil dédecek hlupacek — tj. snazit se o co nejveétsi zhodnoceni. Po navratu predvedou jednotlivé skupiny, co bylo ziskano.
Je usporadana vystava a predevsim se vypravi, jak se menilo (1ze ztvarnit divadelnim vystoupenim kazdé skupiny).

Metodické poznamky:

Na vypravéni je dobré ponechat velkou casovou rezervu. Jedna se o skvélou a velmi tspéSnou hru, vyzkousenou
s raznymi vékovymi kategoriemi (i s dospelaky nad 40 let). Pti Castém opakovani této hry ve stejné lokalité se mlze stat,
7e mistni obyvatelé pfestanou spolupracovat.




Kaple

Fyzicka zatéz: 1 Instruktori na hru: 4 Roc¢ni doba: kdykoliv

Psychicka zatéz: 3 Pocet hraci: 20 -30 Material: role papiru,
Cas na piipravu: 4h Vékova kategorie: m-v temperové barvy, Stétce, kelimky,
Instruktorii na pfipr.: 2 Prostiedi: mistnost svicky, bodovy reflektor, hudba,
Cas na hru: 2h Denni doba: vecer, noc kostymy mnicht

Cil:

Prozitek spolecné tvorby, sebevyjadieni, sebepoznani, rozvoj predstavivosti a fantazie.

Charakteristika:
Dramatickd hra. Hraci inspirovani hudbou pomalovavaji stény pomyslné kaple. Maluji své vyjadieni nebe, zemé a pekla.

Motivace:

Do piedsali pfichazeji dva mnisi se svickami a vedou spolu rozhovor, kterym osvétli dal§i prubéh hry. Do vazného
rozhovoru zakomponuji nasledujici informace: ,,... kaple je dokoncena, je nutné ji vymalovat... musime zajistit malife ¢i
celou malifskou skolu na provedeni maleb...“, mluvi o vlastnostech maleb ,,... malba musi byt plisobiva a musi mit také
duchovni kvality...“ ,.... z hlediska tradicionalismu by malba méla byt rozd¢€lena na tfi pasma — nebeské (nahote), svétské
(uprostied) a pekelné (dole)...“, mluvi o vlastnostech maliit ,,.... musime najit malife, ktefi budou mit vizi. Jejich
zaujatost by méla hranicit s posedlosti, méli by to byt mistfi femesla, kterym blaznivost neni cizi, ktefi zazivaji a z vlastni
zkuSenosti znaji svétlé 1 temné stranky zivota a znaji pokuseni...* Mnisi jesté jednou zrekapituluji hlavni ukoly malifd a
vyrazi je hledat.

Realizace hry:

Pted zacatkem hry je nutné pfipravit mistnost (kapli), ve které bude hra probihat. Mistnost by méla byt bez oken a cela
pokrytd papirem nebo urcend k malovani. Otvor dvefi, které vedou do sousedni mistnosti, pokryjeme papirem a v kapli
zustane jeden instruktor. Hra zac¢ind symbolickym zrozenim ¢lovéka. Pfivedeme hrace k prichodu mezi mistnostmi, ktery
je zakryt papirem. Do mistnosti, ve které jsou hraci, vstoupi dva mnisi a provedou motivaci hract. Poté pustime tajemnou,
napinajici hudbu a vypravéé za¢ind mluvit: ,,Clovék se rodi...“ a ve svétle bodového reflektoru se papirem prodiraji ruce
namocené do rudé barvy. Vypravé¢ pokracuje: ,,...zanechava stopu ve svété a svét v ném...“ ruce zanechavaji stopy, jak
se pohybuji po papiru. Vypravée dale fika: ,,... ma touhu a o¢ekavani a setkava se s dobrem i zlem.” Jedna ruka se namaci
do ¢erné barvy a vypravé¢ pronasi: ,,Hleda svou cestu, Zije a na konci cesty pfichazi smrt. ,,Ruce protrhavaji papir a tak
oteviraji pruchod do dalsiho prostoru...

Hraci jsou uvedeni do ,.kaple”, kde jsou podél stén barvy, Stétce, voda a svicky. Pripomeneme jim strohou instrukci:
»Malujte nebe® a pustime andélskou povznasejici hudbu. Po pfiméfené dobé zazni ,,pekelna“ hudba a hra¢im predame
instrukei: ,,Malujte peklo.” Kdyz vidime, Ze hraéi jsou uz pomalu hotovi, zménime hudbu a nasleduje ,,zivot pozemsky*.
Cas k dokonéeni nazna&ime postupnym zhasinanim svi¢ek. Pozvolna beze slov vychazime z kaple.

Kdyz vsichni hraci opusti kapli, miizeme zorganizovat prohlidku kaple po 300 letech za plného osvétleni reflektory,
s privodcem a hrou na turisty.

V prostoru kaple vedeme rozhovor o pocitech malift, jak se vyrovnali s ukolem, jaké pocity méli v jednotlivych
hudebnich pasézich, jaké pocity méli pii zasahu do ciziho prostoru (mista, kde maloval nékdo jiny), jaké pocity méli
v pribéhu tvorby a jaké maji nyni.



Kod zivota

Fyzicka zatéz: 1 Instruktori na hru: 2 Roc¢ni doba: kdykoliv

Psychicka zatéz: 3 Pocet hradi: 10-30 Material: pro kazdého
Cas na piipravu: 10 min Vékova kategorie: Im-1v zdznamovou karticku a tuzku; seznam
Instruktori na piipr.: 1 Prostiedi: mistnost diskutovanych  problémi, seznam
Cas na hru: 2,5h Denni doba: kdykoliv vSech hraci

Cil:

Reseni krizovych situaci, argumentace.

Charabkteristika:
Diskusni hra. Hraci odpovidaji na problémové situace ANO nebo NE a podle jejich odpovéedi jsou sestaveny skupiny lidi
se stejnymi odpovéd'mi — stejnym kdédem Zivota. Nasleduje diskuse.

Realizace hry:

Cilem hry je pfimét hrace k hlubSimu zamysleni nad svym budoucim Zzivotem a nad zplisoby feSeni nckterych
vyhranénych zivotnich situaci, které je mohou potkat. Hru je nutno hrat se skupinou v€koveé i socidln¢ pomérné
homogenni. Organizator si pfedem vytipuje 8 — 12 situaci, které mohou hrace v jejich budoucim zivoté potkat a na které
budou muset reagovat jednoznacnym rozhodnutim. Situace je nutno stanovat tak, aby se nabizela vzdy pouze dv¢ feSeni.
Je nutno vybrat takové situace, které jsou dosti zdsadni a vyhranéné. Situace sefadime tak, jak budou v Casové
posloupnosti Zivota nastavat.

Hra sama sestava ze dvou ¢asti. V prvni ¢asti organizator postupné pred¢ita (a pfipadné vysvétluje) situace a uvede vzdy i
oba zptsoby feSeni. Kazdy hra¢ sam za sebe oznaci do svého zaznamového archu, kterou moznost by volil. Diskuse zatim
neprobiha. Pfi ¢teni problémi postupujeme tak, aby hraci méli dostatek ¢asu na rozmyslenou.

Jakmile jsou vSechny problémy probrany, organizator vybere od vSech hrac¢ti zaznamové archy. Nyni miiZze nasledovat
vecefe nebo jinad Cinnost, ktera bude trvat asi ptl hodiny az hodinu. Béhem ni organizator usporada zaznamové archy
hract do skupin tak, aby se volby feSeni uvniti skupiny neliSily ve vice nez dvou ¢i tfech pfipadech. Naptiklad je-li
diskutovanych situaci deset, je nutno vytvofit skupiny tak, aby kazdy ¢len s kazdym v jedné skupiné volil alespoii osmkrat
(sedmkrat) stejné. Snazime se pochopitelné vytvofit skupiny co nejvétsi, ale je to dosti obtizné, a nejde-li jinak, klidné
Jakmile jsou skupiny vytvofeny, vyveésime zdznamové archy vefejné tak, aby kazdy vidé€l, s kym je v jedné skupiny a
s kym tedy ma podobny pfistup k feSeni situaci, podobny ,,k6d zivota®.

Druhou ¢ast hry zahdjime tak, ze zdznamové archy hra¢tim znovu rozdame, a to po vytvorenych skupinkach. Precteme
jména vSech ¢lent skupiny a ti si pro archy pfijdou. Vidi tak jednoznaéné, kdo s kym ma volby podobné. Po rozdani
archil nasleduje diskuse vSech nastinénych problémovych situaci. Organizator vyhlasi a zopakuje prvni problém a hraci si
sednou do dvou fad proti sobé — na jednu stranu ti s prvnim zptisobem feseni, na druhou stranu ti, kteti by situaci fesili
podle druhé nabizené varianty. Organizator potom da slovo dvéma zastupciim kazdé strany, aby zdGvodnili svoji volbu
vhodnymi a padnymi argumenty. Je nutno mluvit stru¢né, vystizné a neopakovat to, co uz jednou feceno bylo. Diskuse
potom pokracuje, organizator dava slovo tém, ktefi se sami do diskuse pfihlasi, anebo pfimo nékoho vyvold. Pomocnik
organizatora si do seznamu hraca déla poznamky o tom, kdo se kolikrat zapojil do diskuse, a hlavni organizator toho
vyuziva pfi vyvolavani hraca k tomu, aby kazdy alespon dvakrat promluvil. Celou diskusi je nutno fidit velmi energicky;
ptinaseji-li hraci nové zajimavé argumenty, je mozno ji prodluzovat, upada-li do omilani nepodstatnosti, je nutno ji razné
ukoncit.

Jakmile je prvni problém vycerpan, piejde se k diskusi o dal§im. Hraci si opét pfesednou na dvé strany podle toho, které
feSeni zvolili nyni, a diskuse pokracuje obdobnym zptuisobem. Stejnym zplsobem se pak proberou vSechny zbyvajici
nastinéné problémy. Na zavér hry nechame hra¢tim jejich zaznamové archy s tim, aby si je uschovali, a aZ se v Zivoté

vvvvvv

feSenim.

Metodické poznamky:

Hra musi pfindSet konfrontaci nazorti, pohledd a zplsobid feSeni, hledaji se hlavni argumenty pro a proti, sami hraci
sleduji, kdo ¢emu ptisuzuje vétsi vahu,nekdy teprve objevuji jiné pohledy na véc a zjist'uji, jak je jejich mysleni mnohdy
jen uzce zaméteno a ohrani¢eno. Nejde tedy o to svymi argumenty ubit druhou stranu a presvédcit ji o své jediné pravde.
Toto musi mit organizator neustale na mysli a v tomto duchu diskusi fidit.

Uspéch hry zavisi ve velké mife na vybéru a formulaci problémii. Musi jit o situace, které danou skupinu hraga budou
zajimat a jejichz uskuteCnéni je pro né pravdépodobné. Navic feSeni téchto situaci museji byt nejednoznacna, musi
existovat dobré divody pro volbu jedné i druhé varianty.

Ptiklad problémovych situacich pro skupinu vysokoskolakii:



1) Po studiich nemuZete najit kvalifikované misto. Budete:

A) nezaméstnanymi na podpote a pokracovat v hledani kvalifikované prace.

B) ptjdete délat nekvalifikovanou praci a pokracovat v hledani kvalifikované prace.

2) Jste zenati (vdané), mate dvouleté dité, bydlite v obecnim (druzstevnim) panelovém byté¢ 1 + 1 a nabizi se moznost
stavét svépomoci rodinny dim. Vase finan¢ni situace je pfimefend, za pomoci pijcek, rodict a vlastni rozsahlé prace to
zvladnete, ale budete se nékolik let siln€¢ omezovat.

A) zacnete stavét rodinny dim.

B) zistanete bydlet v 1 + 1 a stavét nebudete.

3) Jste Zenaty (vdand), mate tfileté dité. Partnerovi se nabizi velice lukrativni dvouletd prace v zahrani¢i, nicmén¢ partnera
ani dit€ nelze vzit s sebou (nemoznost ¢i velmi drahé bydleni).

A) partner odjede do zahranici.

B) nabidku odmitnete.

Pro homogenngjsi skupinu mizeme pouzit daleko konkrétnéjsi situace.

druhy pro volbu A a tfeti pro volbu B. Karticka bude mit tolik fadkd, kolik je diskutovanych situaci. Pro kazdou situaci
pak hra¢ udéla kiizek bud’ do sloupce A nebo B.

Kosile, znaky, erb

Fyzicka zatéz: 2 Vékova kategorie: libovolna Material: rezné platno (pro
Psychicka zatéz: 3 Prostredi: idedlni je kazdého ucastnika 2,5 m latky), rezné
Cas na p¥ipravu: 30 min proslunéna louka, nité, kozené provazky, jehly, ntzky,
Instruktori na pripr.: 1 jinak kdekoliv tvrdy papir, barvy, kusy latek riiznych
Cas na hru: 2-3h Denni doba: dopoledne, barev, Stétce.

Instruktorii na hru: 1 odpoledne, vecer

Pocet hraci: 12 -35 Ro¢ni doba: kdykoliv

Cil:

Sebeprezentace — sebevyjadieni, tvofivost, manualni zruénost.

Charakteristika:
Dilna. Ve tfech casovych blocich si tcastnici mohou vytvorit svou kosili — roucho (ja), charakterizujici znak (takto se
vidim j4) a erb (toto jsou mé hodnoty, tam chci jit, tudy smétuji).

Realizace hry:

Ucastnici obdrzi latku, nezbytné pomiicky a dostanou zadani v podobé véty: TO jsem JA. Ugastnici maji moznost si
vytvofit svoji vlastni originalni kosili s nejriznéj$imi médnimi prvky a originalitami. Na tuto ¢innost je vymezeno 45
minut a je vhodné, je-li toto tvotreni podbarveno originalni ¢i reprodukovanou hudbou. Jsou-li kosile usity, kazdy ucastnik
si vytvoii vlastni znak (30 minut) a poté tento znak umisti do erbu, ktery mize dale symbolicky doplnit, dotvofit. Erb
mize byt namalovan na papir a ten poté prisit ke kosili nebo je vytvoren z latky respektujici heraldicka pravidla. Po
dokonceni vSech kosil, znakt i erbl nasleduje jejich vystava, kdy kazdy ma moznost prezentovat na jednotlivych dilech
své postiehy, podnéty, styl vnimani vypovédi dilka, jak ptsobi kosile jako celek na ostatni, co asi fika. Poté autor muze,
ale také nemusi, vysvétlit, pro¢ vytvofil to ¢i ono z latky, co znamena znak i erb a zvolené symboly a barvy.

Kogile samotné mohou mit nékolik vyznami v ramei kursu. Ugastnik na ni miize zaznamenavat sva vitdzstvi, ale i pocity,
touhy a ptani. Daji se vyuzivat pii vyhlaseni vysledki, rozboru hry a celé fad¢ dalSich aktivit na kursu.

Metodické poznamky:

Je vhodné aktivitu zaradit v rdmci tzv. ivodnich seznamovacich programti na kursu. Po celou dobu programu je vhodné,
aby se instruktofi rozptylili mezi u€astniky a individualné pomahali radou ¢i motivaci k zdarnému a véasnému dokonceni
programu. Muzete také jako porota udélit ceny za mdodni ndvrhy (originalnost dilka, elegantnost, funk¢nost, barevnost...),
pripadné na konci tvorby zrealizovat modni prehlidku (na téma: Mdda v 3. tisicileti) se sebeprezentaci a popisem dilka.



Kridla slavy

Fyzicka zatéz: 1 Vékova kategorie: mr-v Material: pro kazdého hrace
Psychicka zatéz: 5 Prostredi: romantické misto; latkovy vacek s hlinénymi kuli¢kami,
Cas na piipravu: 2h zatopeny lom, skalnaty utes nad vodni | svicky, lampiony, pochodné,
Instruktori na pripr.: 3 -4 hladinou nebo maly ostriivek ve vodni | samolepky s Cisly, text na recitaci,
Cas na hru: 4h plose Cerné kostymy, baterky atd. podle
Instruktori na hru: alespon 4 Denni doba: teply vecer a noc konkrétnich inscenac¢nich podminek
Pocet hracii: 15-25 Ro¢ni doba: teplé dny

Cil:

Sebereflexe, zamysleni nad smyslem Zivota a zivotnimi cili.

Charakteristika:
Dramaticka, malo strukturovana hra. Kazdy tc¢astnik napiSe, ¢eho by v Zivoté chtél dosahnout, a ostatni hodnoti, jak je
schopen vytéeného cile dosdhnout a jaky ma tento cil vyznam pro spole¢nost.

Libreto:

Hra si pohrava s legendou o Chardnovi a fece Léthé a je inspirovana stejnojmennym filmem, ve kterém se slavné
osobnosti dostavaji po své smrti na ostrov, kde setrvavaji tak dlouho, dokud na pozemském svété ziistavaji slavnymi. Na
koho lidé zapomenou, je z ostrova odvezen do mofe zapomnéni.

Realizace hry:

V korespondenci pred zahajenim kursu byli ucastnici vyzvani, aby s sebou piivezli text formatu A4, ve kterém napisi,
¢eho by chtéli v zivoté dosahnout, a to formou Zivotopisného hesla o své osob€ v nau¢ném slovniku vydaném nékdy za
150 let. Méli by tedy napsat, co by chtéli, aby se o nich jednou ucily déti ve skole.

Kridla slavy zacinaji ve strohé, ¢erné vyzdobené mistnosti, v niz hoii svicky, kratkym recitacnim pasmem néjaké
pohiebni tematiky (napf. vybérem z Ortenovy poezie). Poté se ucastnici dozvédi, Ze hra je inspirovana stejnojmennym
filmem, ve kterém se slavné osobnosti dostavaji po své smrti na ostrov, kde setrvavaji tak dlouho, dokud na pozemském
sveéte zlstavaji slavnymi. Kdo upadne v zapomnéni, je z ostrova odvezen a definitivné umira.

Poté jsou hraci vyzvani, aby si piecetli to, co o sobé napsali doma a pftivezli s sebou (tj. slovnikové heslo o své osobé —
pfed hrou jsme vSechny texty od ucastniki vybrali a rozvésili po sténach, jednotlivé texty jsou podepsany!). Pak si
vylosuji ¢islo a timto ¢islem rovnéz oznaci sviyj text. Kazdému je pridélen jeden kolega, a to ten, ktery ma ¢islo o jedni¢ku
nizsi (tj. trojce je pridélena dvojka, dvojce jedni¢ka a jednidce kolega s ¢islem nejvyssim). Ucastnici pak dostanou &as,
aby na takto ptidélené¢ho kolegu sepsali néco jako nekrolog, zamysleni,zda se mu v Zivoté podafi splnit to, co o sobé ve
slovnikovém heslu napsal, zda dokaze byt tak Gispésny, jako to stoji v jeho textu. V zavéru nekrologu se ma objevit odhad
toho, jak velkému okruhu lidi bude onen ¢lovék po své smrti znamy (rodina, ulice, obec, zemé&, Evropa, cely svét).
Utastnici jsou vyzvani ke kriti¢nosti, upiimnosti, k odlozeni faleiného pochlebovani, k vyjadieni skute¢ného nazoru na
doty¢ného na zékladé¢ vlastnich zkuSenosti s jeho chovanim a jednanim. Vyjimecnost chvile to totiz dovoluje. Pii psani
textll nechame v mistnosti hrat tichou, meditativni hudbu. Napsany text si nechaji u sebe a jsou vyzvani, aby si pfipravili
své kratické poselstvi lidstvu (jedna ¢i dvé véty), motto svého zivota, né¢jaké zivotni moudro ¢i vzkaz ostatnim lidem.

Pak vSichni vyjdou z mistnosti a sejdou na bieh piehrady. Pti vychazeni z mistnosti dostanou vSichni latkovy vacek (asi
takovy, v jakém nosi prviidci do Skoly pfeziivky) a v ném hlinéné kulicky. Pocet kulicek v kazdém vacku by mél byt
zhruba 60% poctu Gcastnikli. VSichni nasednou do pramic osvétlenych lampiony a jsou pomalu a distojné odvezeni
postavami v &erném na skalnaty ostroh ostrova. Tam hoti ohef, dal§i postava v éerném improvizuje na kytaru. Ugastnici
si posedaji na skaliska kolem ohn¢. Hlavni postava v ¢erném pak vyzve toho, kdo si vylosoval ¢islo jedna, aby povstal.
Pomocnici (ti, ktefi ridili lod€) jej osvétli silnymi baterkami. Je vyzvan ucastnik ¢islo dve, aby precetl ,,nekrolog®, ktery o
jednicce napsal. Po skonéeni ,,nekrologu‘ je jednicka vyzvana, aby vyikla svoje poselstvi. Pak baterky zhasnou.

Nasleduje ¢islo dva. Povstane je osvétlen a trojka Cte jeho ,,nekrolog®. Dvojka vyikne poselstvi a takto se vSe opakuje,
dokud se vsichni nevystiidaji. Nekrolog ucastnika s nejvyssim Cislem ¢te jednicka.

Poté hlavni postava v c¢erném vyzve Ucastniky, aby utvofili kolem ohné¢ kruh. Vysvétli, ze kulicky predstavuji
,hezapomnéni®.

,Komu date do vacku kulicku,* tika postava v Cerném, ,,tomu sdélujete, ze ho povazujete za natolik zajimavou osobnost,
ze by po své smrti nemél byt zapomenut.*

V kruhu potom pfistoupi kazdy ke kazdém, vlozi ruku do jeho vacku, podiva se mu do o¢i a do vacku upusti libovolny
pocet kulicek (. tfeba také zadnou) z téch, které dostal jesté na biehu.

Jakmile toto skonci, jsou Ucastnici vyzvani, aby si spocitali kulicky, které dostali. Je jim oznameno, ze kdo jich ma vic
nez... (a ted musi byt feCeno presné Cislo, které vypoéteme jako 150 % poctu kulicek, které kazdy tcastnik dostal na
zaCatku hry), nebude zapomenut a bude odvezen zpét do zivota. V tu chvili ptijede k ostrohu lod” osvétlena na piidi



pochodni a do ni postupné nastupuji vyvoleni. Ve chvili, kdy se chysta nastoupit posledni z nich, ho zastavime a
oznamime mu, ze s sebou mize vzit jesté jednoho ¢lovéka, ale Ze se musi rozhodnout do 30 vtefin (a ihned zaéneme
nahlas odpocitavat). I takto vybrany ¢lovek pak nastoupi do lodi, ktera slavnostné a distojné odpluje od ostrivku smérem
ke biehu.

Ti, co zstali na ostrove, jsou vyzvani, aby si lehli na zada, divali se na hvézdy a premysleli nad tim, co se stalo. Pro¢ oni
vybrani nebyli a kdo a pro¢ asi vybran byl. Co se vlastn¢ v prubéhu kursu, zda nevybrani je neuspéchem, ¢i nikoliv, zda
byva pravidlem, ze jsem kolektivem takto hodnocen. Zda mi stoji za to chovani korigovat, aby pfist¢ byla situace
priznivejsi, anebo zda to prosté vyplyva z mé natury a je to v podstaté v poradku. Zda mi toto zrcadlo nastavené timto
kolektivem tady a ted’ fikd néco nového, nebo to o sobé uz davno vim.

Po ¢tvrthoding rozjimani pfipluji k ostrovu ostatni lod€, vSichni do nich nastoupi a jsou odvezeni zpét do civilizace. Hra
kon¢i opét v mistnosti, kde zacala. Ta uz ovSem neni Cerna a stroha. Naopak je osvétlena lampiony, barevnymi svétly,
hraje ticha hudba, uprostied jsou §védské stoly s krasné naaranzovanym jidlem a pitim (ma to byt spi§ pekné, nez ze by
toho mélo byt moc). Tam se vSichni potkaji, ti, co byli vyvoleni, ti ostatni i organizatofi. Sd¢luji si zazitky, bavi se, zpivaji
nebo jdou tieba spat.

Metodické poznamky:

Pii této hie je nejdulezitéjsi vSe spravné narezirovat a nacasovat, vytvorit a udrzet tajuplnou a mystickou atmosféru,
atmosféru koketovani s takovymi vécmi, jako je bilancovani dosavadniho zivota, vlastni role v ném, odchod z tohoto
svéta... Vyznamnou roli hraje misto, na kterém se odehravaji rozhodujici chvile hry. Idedlem je maly, romanticky
skalnaty ostriivek uprostfed vodni plochy. Nebo alespoii skalnaty vybézek poloostrova. Molo zakotvené uprostied
zatopené¢ho lomu. Pravdépodobné lze hru inscenovat i bez vodni plochy, chece to ale fantazii a predstavivost a dostatek
inscenacnich schopnosti.

Ugastnici jsou celym dénim provéazeni postavou v &erném oble¢eni, neznaji doptedu, o co pijde a co je ¢eka, teprve
postupné se dozvidaji vzdy jen to, co bezprostfedné nasleduje. Stejné tak i vSichni ostatni organizatofi maji na sob¢ ¢erny
odév. Hra, jak je popsana, vyuzivala malého ostrova na piehradé se skalnatym ostrohem na jeho konci. Budou-li
organizatofi mit k dispozici jiné prostfedi, necht’ se popisem inspiruji, zachovaji smysl a atmosféru hry a vlastni realizaci
domysli podle konkrétnich podminek.

Hru je tfeba hrat az uplné ke konci celé akce jako jeji vyvrcholeni. Utastnici se uz musi dost dobie znat, musi mit za
sebou fadu spole¢nych zazitkti, komunikaéni bariéry uz musi byt odbourany. Hra musi byt domyslena do naprosto vSech
detailti. VSichni, kdo se na organizaci podileji, musi pfesné znat své role a musi presné védeét, kdy a co maji délat. Vyplati
se celou inscenaci nékolikrat pfed vlastni hrou vyzkousSet nanecisto, mySlenkove, s plankem celého prostiedi a tieba i
s figurkami pfedstavujicimi jednotlivé organizatory. Je tieba smluvit vzdjemné signaly a znameni. Nesmi dojit k Zadnym
zadrhelim. Je-1i ucastnikd napt. 30, musime je pievazet minimalné ¢tyfmi pramicemi. Navic nesmime dopustit, aby pfi
nalod’ovani doslo k néjakym zmatkim, kdy jedna pramice bude pfeplnéna a jind prazdna (fesili jsme to tak, ze karticky,
kterymi si u€astnici losovali svoje Cisla, byly barevné, takze kazdy pak nastoupil do té lodi, na které svitilo stejné barevné
svétlo, jako byla barva vylosovaného listeCku). Stejné tak je nutno presné vypocitat dobu trvani jednotlivych useki hry.
Je-li naptiklad 30 ucastniki, poditejte, ze ¢teni nekrologli bude trvat 1,5 — 2 minuty na kazdého, takze tato etapa muze
trvat 45 — 60 minut. Nezapomeiite tedy na dostate¢nou zasobu dieva pro ohen!

Poté, co skon¢i uvodni recitace, musi hlavni postava v cerném vysvétlit u€astnikim, ze jde o hru, ze které mohou hodné
dostat, ale musi ji také hodné dat: Musi se pokusit pfijmout nabizenou situaci, vzit se do ni a nebranit se ptisobeni
atmosféry. Maji moznost ud¢lat to, na co normaln€ nebyva €as — zamyslet se nad vaznymi v€cmi svého Zivota, pripustit si
otazky, které ¢lovéka napadaji, ale které odhani. Maji se nechat vést a maji spolupracovat. A teprve tehdy bude mit hra
smysl.

Jakmile si hraci vylosuji ¢islo, ihned timto ¢islem oznaci svij text vyvéSeny na sténé mistnosti (tedy ono slovnikové heslo
0 své osob¢). Doporucuji tedy napsat ¢isla na malé barevné (viz bod 2. poznamek) samolepky, které kazdy po vylosovani
bez obtizi nalepi na sviij text, ¢imz odpadne nepohotové psani tuzkou, ktera v tu chvili ur¢ité bude chybét. Ptipravte se, Ze
dodrzite-li doporuc¢eny pocet kuli¢ek pro kazdého hrace (asi 60 % z pocétu Gcastnikll) a doporucenou hranici pro vyvolené
(150 % toho, kolik dostal kazdy hrac), pak téch vyvolenych bude asi tak pétina hraca.

kterym to nevyslo, a roz€arovani z neuspéchu by mohlo prekryt vSechny dosavadni pozitivni dojmy ze hry. Hlavni
pravodce tedy musi velmi citlivé promluvit ti€astnikiim do duSe a vysvétlit, ze v této hie nejde o vitézstvi nebo prohru, ale
o zrcadlo toho, jak kazdého z nas vidi tento kolektiv pravé nyni a pravé zde. O nic vic a o nic méng. Ze mnoho velmi
kvalitnich lidi je spiSe introvertnich, neprojevujicich se p#ili§, a tudiz v podobnych piipadech nebyvaji nikam vybirani. Ze
si musi sami odpovédét na otazku, pro¢ se tak stalo a zda je to projevem néceho negativniho, ¢i zda to je v potadku,
protoze zkratka jsem takovy.

Hlavnim pravodcem musi byt nékdo, kdo uz s podobnymi programy sméfujicimi do psychologie ma néjaké zkusenosti.



Labyrint svéta a raj srdce

Fyzicka zatéz: 2 Vékova kategorie: m-v Material: kostymy pro
Psychicka zatéz: 5 Prostredi: mistnost a okoli organizatory, hudba (kazety, CD +
Cas na piipravu: 2h Denni doba: od rana do setméni audiotechnika), balici papir, fixy a
Instruktori na pfipr.: 5 avice Roc¢ni doba: kdykoliv karticky, hrnec shrnky a dalsi
Cas na hru: 3-5h materidl na stanovi$té a handicapy
Instruktori na hru: 5 avice (viz dale), pro kazdého hrace tuzku,
Pocet hracu: 10-30 zapisnik, $atek, batoh

Cil:

Provéteni zivotnich hodnot, postojii, orientace.

Charakteristika:
Inscenaéni hra. Hraci prochéazi symbolicky Zivotem a v kazdé dekad¢ ¢ini rizna rozhodnuti. V ¢ase mezi jednotlivymi
desetiletimi uvazuji nad svymi kroky.

Libreto:

Za chvili se narodite do nového zivota. Zalezi na vas, jaka rozhodnuti v ném ucinite, jaka prani mate, zalezi na vas, jak
dokazete tento sviij zivot naplnit. Ted’ jste jeSté nezrozeni, ale uz jsme v raji svého srdce. Tam venku na vés ¢eka cely svét
a tento svét je Labyrintem nejriiznéjSich zkousek, piekazek, ale i ispéchil a §tésti. Vzdy se vSak budete vracet zpét so raje
svého srdce, kde jedin€ mizete nalézt klid, lasku, porozuméni a odpovédi na vSechny otazky.

Do Labyrintu svéta, kam se za chvili narodite, pajdete Zit vzdy deset let a je na vas, jak se je rozhodnete prozit. Ceké vas
zde prace, vzdélani, rodina, ptatelé, vase koni¢ky a podobné. ZaleZi jenom na vas, jak naplnite téchto deset let svého
zivota. Pokazdé, kdyz budete vstupovat do Labyrintu svéta, musite se napit Vody zivota na znameni zajisténi zakladnich
zivotnich potieb, protoze bez vody neni Zivota. VSechno ostatni uz je véci vasi volby.

Poté vas pozvu zpét do Raje srdce, kde budete moci pfemyslet o pravé prozitém desetileti, psat si do deniku dulezité
zazitky, zkuSenosti, mtzete psat dopisy svym blizkym, mlzete hledat odpovédi na otazky, na které jste na své cesté
zivotem narazili. Také zde mlizete planovat svlij dalsi Zivot, urovat si dalsi cile... Poté vas vyslu do dalSiho desetileti
vaseho zivota. Tak prozijete cely sviij Zivot — vzdy deset let v Labyrintu svéta a mezicas — Cas ticha — v Raji srdce.

Ted’ jiz nastava cas vaseho vstupu do Zivota. Za chvili vas uvedu do Labyrintu svéta. Bude vam deset let a prozijete prvni
dekéadu svého Zivota.

Realizace hry:

Hra (Zivot) je rozdélena do 6 — 8 ¢asti symbolizujicich zivotni dekady a odehrava se ve dvou prostiedcich. Labyrint svéta
je vlastni napli Zivota, kterou si ¢lovek sam voli a vytvari. Zde jsou pfipravena stanovisté (paprskovité rozmisténa kolem
Réje srdce), ktera symbolizuji hlavni druhy ¢innosti — studium, prace, zabava, rekreace, kontakt s ostatnimi... Hraci
vstupuji do Labyrintu a voli si, jak proziji uréenou dekadu. Do jejich rozhodnuti vSak také vstupuje Osud a oni se musi
vyrovnavat s jeho zasahy.

R4&j srdce je vnitini dimenzi ¢loveéka — tady v tichu kazdy uvazuje o svych rozhodnutich, pfanich a tuzbach, hodnoti a
planuje dalsi kroky. Zaznamenéva, co prozil, napf. formou deniku, dopisem né¢komu blizkému apod. Jde o soukromou
zpovéd’, jejiz obsah zlstane ostatnim skryt. Hru #idi Mudrc, kterému asistuji And¢€lé (viz role). Hra konc¢i po 6. — 8.
dekadé zavazanim oci, odstranénim postiZeni a relaxaci.

Prostiedi:

Réj srdce — utulna mistnost (nejlépe s plapolajicim ohném v krbu), matrace, teplo, ticha meditacni hudba, pfijemno. Na
zdi visi mapa Labyrintu, velky zivotopis (svisle doli jména hraci, vodorovné dekady — kolonky musi byt dostate¢né velké
pro karticky ze stanovist’ a zapsani osudovych zasahtt), pro kazdého je prichystan zapisnicek a tuzka. Béhem hry budou
And¢lé ucastnikim vzdy pii navratu do Réje srdce odebirat karticky a lepit je do Zivotopisu.

Labyrint svéta — okoli mistnosti. Jednotliva stanovisté by méla vytvaret atmosféru, charakter prostiedi. Je mozné, aby na
nekterych stanovistich byli organizatoti (napi. dvojice predstavujici dle dekady hracovy rodice, prarodice, déti...). Pln¢
vSak postaci prosté oznaceni stanovist’ a n¢kolik rekvizit — ddvame tim hra¢tm vice prostoru pro rozvijeni fantazie. Na
nékterych stanovistich je papir, na ktery hra¢ napiSe odpovéd na danou otazku, na vSech (kromé Vody zivota) jsou
karticky (barevné odlisené), z nichz jednu si kazdy vezme a odevzda po navratu do Réje srdce.

Popis jednotlivych stanovist:

Vstup do labyrintu — Voda Zivota — pro kazdého povinna (hrnec s vodou, nabéracka, hrnky)

Rodina a blizci — (atulné domacké prostiedi, obménovat fotografie...)

Préace a peniz — za kazdy tkon (manualni prace — ufezat kladu apod.) si vezmi 1 karticku.

Uceni — néco se nau¢ a vezmi si karticku (citaty a rizna moudra, knihy)
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» Osobni zivot — tva pfani, jak chce§ zménit sviyj Zivot?

> Zivotni hodnoty — ktera to je? (miZe§ napsat pouze jednu)

» Konicky — co té bavi, napliuje?

» Rekreace — prostiedi pro relaxaci a pohodu (obménovat hracky, pastelky, barvy, muziku, mapu svéta, knizky,
Casopisy ...)

» ptipadné i dalsi

Role:

Organizatofi zajist'uji chod hry v nékolika zakladnich rolich:

OSUD — (€ernobily kostym, maska) Pohybuje se (kromé tvodu) v Labyrintu svéta a zasahuje do Zivott hraca (viz dale).
Volbu ¢ini bud’ nahodile, nebo jako dusledek konani jedinct (napf. ten, kdo neimérné pracuje, mize dostat infarkt),
pripadné si osud losuji sami hraci (losovaci klobouk). Role Osudu vyZaduje znalost hrac¢i. Pozor na atmosféru pii
ASISTENTI OSUDU — ANDELE - (1 bily, 1 ¢erny, masky) V Réji odebiraji listky, lepi je do Zivotopisti (lepidlo, fix) a
zapisuji osudové udalosti, vyhodnocuji zasahy Osudu. V Labyrintu jsou pomocniky Osudu pfi jeho zasazich. Povahové
jsou stejni — konejsi a utiSuji v R4ji srdce, pfi asistenci pomahaji Osudu v Labyrintu dle situace (pfisni a nestranni).
MUDRC — (kostym starce) Priivodce hrou (hodinky, gong), vétSinou pobyva v Raji. Uvadi vzdy do dalsi dekady, zna
presny pribéh a radi nerozhodnym, vysvétluje nechdpavym, klade otdzky ostatnim. Po ukonceni dekady zve zpét do Raje
— kdo by chtél zlstat ve svété, mohl by ztratit cestu do srdce. Je hlasem moudrosti, kterou kazdy nachazi predev§im v raji
svého srdce.

POMOCNE SILY — Pomahaji kde je tfeba, mezitim, co jsou viichni hra¢i v Réji, provadi ve Svété zmény.

Scénar:

Hra zacinad sugestivnim sehranim narozeni ucastnikti ,,spicich® v raji, hudba je pomalu probouzi, dramatizuje se, pak
uticha a do ni fika Mudrc uvodni text (libreto). Osud jde s Andély mezi lidi, davaji jim denicky a tuzky, snimaji Satky
z o¢i, pomahaji jim vstat: ,,Jsem tviij osud. Vstai a prozij svtj zivot!* Chvilka na zorientovani, pak je Mudrc zve do prvni
dekady, jemné naznacuje priibéh a pravidla hry.

Dekdady:

10 — 15 minut, v Raji pak 5 — 10 minut.

10 — 20 let — symbolicky se ptenesou pres prvni dekadu, jdou do svéta, rozhlizeji se a zjistuji, co se v ném odehrava.
Hraci se uéi orientovat v Labyrintu, nau¢i se odevzdavat listecky Andélim, dostanou znovu pokyn psat si do denikil.

20 — 30 let — Nyni uz jsou zorientovani, kde je co v Zivoté ¢eka, a vyrazi splnit sva predsevzeti. Pfichazi prvni snatky,
narozeni ditéte a starost o n¢j (Osud s Andé€ly urcuje dvojice).

30 — 40 let — Dalsi snatky a uz i rozvody, zacinaji nemoci a handicapy, Urazy (handicapy: $atek pies oko, tivazy, obvazy —
ruka k t€lu, svazani nohou, polena do batohu, kaminky do bot, bosi). Nékdo miize byt postizen nevylécitelnou chorobou a
do konce zivota mu zbyva par let.

40 — 50 let — V této dekade je jiz kazdy néjakym zpisobem omezen ¢i handicapovan. Pfichazi i dalsi udalosti, napt. smrt
rodic¢a (forma dopisu od otce), narozeni vnuka. ..

50 — 60 let — Postizeni se neustale pfitvrzuji, umiraji prvni hraci. Je vice moznosti, jak pro ,,umirajici* hru zakon¢it. Bud’
jsou odvedeni do Raje srdce, kde uléhaji na matraci s Satkem na ocich, nebo je pies né piechozeno prostéradlo, odstranény
vSechny handicapy a oni se volné jako duchové miizou prochazet hrou, ale nesmi do ni Zadnym zptisobem zasahovat a
ostatni jejich pfitomnost zcela ignoruji (komunikaéni bariéra).

60 — 70 let — Zmé&na zivota s ukon¢enim zaméstnani, samota, umiraji dalsi.

70 — 80 let — Poslednich par umira. Nechame hrat hudbu (mozna stejnou jako na zacatku), pfipadné posledni slovo
Mudrce.

Metodické poznamky:

Tato hra je organiza¢né naro¢na. Jesté vice vSak je naro¢na na lidsky piistup a zvladnuti intenzivnich reakei — uvadéni hry
by mél byt pfitomen psycholog nebo alespon zraly a zkuSeny Clovék. Role by se nemély ,,prehravat®, zaroven by vsak
mély do hry vnaset atmosféru tajemnosti a neopakovatelnosti. Cely tym musi peclivé sledovat reakce hract béhem hry i
po jejim ukonéeni. Doznivani hry je vlastné jeji soucasti a my je musime zvladnout citlivé a s respektem k atmosféte,
ktera vznikne. Je vhodné zacit s povidanim o pravé prozitych pocitech, v§imati si krajnosti (afektované jednani, mlceni,
vyhledavéani samoty). V zadném piipadé neni mozné tuto hru nechat bez rozboru. Obdobi pozornosti by mélo trvat
minimaln¢ dalsi den.



Land art

Fyzicka zatéz: 1 Instruktori na hru: 1 Denni doba: dopoledne,
Psychicka zatéz: 2 Pocet hradi: 10-30 odpoledne

Cas na piipravu: Oh Vékova kategorie: libovolna Ro¢ni doba: kdykoliv
Instruktori na pripr.: 0 Prostiredi:  libovolny kus krajiny Material: niz, sekera, pila, ry¢
Cas na hru: 2-4,5h

Cil:

Rozvoj tvotivosti, posileni vztahu k pfirodé.

Charabkteristika:
Dilna. Vytvareni uméleckych dél ptimo v pfirodé. Inspiraci a jedinym materidlem je krajina a dostupné pfirodniny (tedy i
lidské télo).

Libreto:

Clovék vysel z piirody. Od svého pocatku patiil do krajiny, ktera nejprve utvatela jeho. Pozdgji viak zagal pietvatet on ji.
Pivodné za sebou zanechaval jen stopy — otisky chodidel v hlin€, zlomené vétve — to byly prvni zasahy ¢loveéka do
krajiny. Pozdé&ji, kdyz nabyl vétsi zrucnosti a rozumu, zacal prirodu védomé vyuzivat — z pazourku si vyrobil prvni
zbrang, vykopal jamu na mamuta, postavil si prvni chySe. A prave v té dobé vznikaji v jeskynich prvni malby. Mezi prvni
patfi otisk lidské ruky v hlin€, nalezeny v jedné z francouzskych jeskyni. Onim védomym zanechdnim jedinec¢né lidské
stopy si ¢lovek uvédomil svoji existenci a tim ji stvrdil.

O jeskynnich malbach se mini, Ze prvni pravéci umélci zobrazovali to, co zazili. Jiny vyklad spojuje malby se
Samanstvim: vyjev na skalni sténé zobrazoval budoucnost, $aman do ni lovce zasvécoval a piipravoval je tak na uspésny
lov. To jsou vlastné tendence, na které se celé uméni vzdy délilo a déli. Bud’ zobrazuje néjaky uz prozity ¢i praveé
prozivany stav, nebo ideu jiné, lepsi ¢i horsi skutecnosti.

Pozdéji se stal ¢lovek zeméde€lcem, piimkl se k ptde, pochopil jeji zakony. Vznikala prvni nabozenstvi a ¢lovek se snazil
své bohy (a svlj vztah k nim) zobrazit. Byli to bohové zivlli — Zemé, Povétri, Slunce, Blesku, vSichni méli tajemnou,
¢lovékem pokorné respektovanou moc. Sobé ¢lovek stavél skromna obydli, na oslavu a usmifeni bohtt honosné svatyné a
obétisté. Tak vznikly zikkuraty, pyramidy, Stonehenge, fecké chramy, gotické katedraly...

V samotném 20. st. jsme bohuzel svédky spise hrubych, necitelnych a nezodpovédnych zasahli do krajiny. Clovék
zapomnél na své bohy a oslavuje sdm sebe jako vSemohouciho. Tak vznikaji velkomésta s jejich tovarnami, gigantické
ptehrady, atomové stielnice... a kazdy dalsi velky zasah do pfirody uz hranici s nebezpe¢im naruseni celkové ptirodni
rovnovahy.

Té&zko fict, kdy vlastné ¢lovek ztratil pokoru pied prirodou a jejimi zakony, prvni znamky toho vSak miizeme sledovat uz
v renesanci — s jeji oslavou lidského téla, lidskych dovednosti a moznosti. Velkou ranu pak ptirodé zasadili osvicensti
védci, ktefi ji prohlasili za nehodnou jakéhokoliv tabu — tkolem clovéka je pry prozkoumat ji a postupné si ji uplné
podmanit. To vyvolalo reakci pfedevsim filozofii a umélct, ktefi se dali pfimo na uték do pfirody. Byl to vsak utek
jedince, jehoz ptikladu nedokéazalo nasledovat celé lidstvo. Po mnoha takovych nezdafenych utécich vSak dosla doba tak
daleko, Ze ,,navrat k pfirodé™ se stava jedinou moznosti preziti.

Zda se, ze mezi prvnimi to opét pochopili umélci a filozofové. Na zacatku 70. let vznika vyrazny umélecky smér LAND
ART. Ke svému vyjadfeni umélec pouziva krajinu a pfirodniny, které v ni nachazi. Idedlem je dilo, které je lidského
puvodu, ale pfitom pfirodu nenarusuje, patii do ni, dotvaii ji, nepfekazi v ni a neznecistuje ji. Neni to ndvrat zpatky na
stromy, zruSeni vSech kladnych stranek lidského pokroku — je to hledani praptivodniho lidstvi a jeho vztahu k nasemu
nejsoucasnéj$imu poznani a zpsobu Zzivota.

Otiskem dlan¢ v hliné jeskyné se tento prostor stal poznanym. Malbou byka na stén¢ jeskyné bylo zvife uloveno lidskou
imaginaci. Megalitickymi stavbami Stonehenge ¢lovék pozoroval pohyb Slunce a hvézd, aby vycetl sviij vlastni osud.
Kamenné pyramidy v Egypté piekonavaji lidskou pomijivost. Stfedoveékou katedralou se ¢lovek sklani pred stvofitelem
tohoto svéta. Clovék hledal spojitosti svého vlastniho Zivota s okolim, bedlivé ho pozoroval a fidil se jeho fadem. Zasah
do tvare krajiny byl nejvyssim aktem poznani. Vratme se k ¢lovécenstvi, chtéjme poznat kiru stromtl, vodu, vlastni télo,
jeden druhého. Uéme se vidét, slySet, hmatat, citit, chutnat. Pojd'me otisknout svou dlai do hliny.

Realizace hry:

Program priblizuje a dava moznost vyzkouset si principy tvorby vyznamného stylu moderniho uméni, ktery je zaroven
blizky vychodiskim hlubinné ekologie. Jednotliva dila mohou byt vytvarena bud’ jednotlivci, nebo skupinkami. Pro dobré
vyznéni celé dilny je nutné najit vhodné prostiedi — tj. pokud mozno ¢lenité a pfitom prostorné, s dostatkem materialu —
kameny, suché stromy, padlé vétve, listi, hlina apod. ... Zde se soustfedime a motivujeme ucastniky textem libreta (Ci
jinym podobnym).



Po této motivaci je jes$té nutné urcit presny ¢as na realizaci (i pyramidy musely byt hotové dfive, nez zemfiel faradn) a
jesté jednou zduraznit ekologii a ideu Land artu (... dilo, které je lidského piivodu, ale pfitom nenarusuje pfirodu...). Poté
jiz vSechny zanechame jejich tvir¢imu zapalu. Béhem praci musime mit piehled, kolik tvircich skupin nebo jednotlivet
vytvaii sva dila. Priibézné je informujte o Case a miizeme s nimi konzultovat, inspirovat je, pfilozit ruku k dilu...

Asi 3/4 hodiny v zavéru si nechame pro ,,vernisaz“. Spolecné¢ se prochazime krajinou od jedné instalace ke druhé a o

vzniklych artefaktech vedeme uvolnény a otevieny hovor, fotografujeme, rozjimame apod.

Las Vegas

Fyzicka zatéz: 1 Pocet hraci: 20 - 60 Material: hraci platna, Zetony,
Psychicka zatéz: 2 Vékova kategorie: libovolna rulety, oznaCeni bank, pravidla
Cas na p¥ipravu: 2h Prostiedi: sal (nejlépe neékolik) | vyplaceni vyher, bar, michané napoje,
Instruktori na pripr.: 4 Denni doba: vecer, noc herni penize, bodové svétlo na hraci
Cas na hru: 4h Ro¢ni doba: kdykoliv stil, formulat koncese, vyzdoba salu
Instruktorii na hru: 6-8 (konfety, Samparniské atd.)

Cil:

Upevnéni vazeb mezi hraci, rozvoj komunikace, pobaveni.

Charakteristika:
Dramaticka, malo strukturovana hra. Spolecensky vecer v herné u rulety s drazbou.

Motivace:
Pred hrace predstoupi personal herny (organizatofi) v patficném obleceni a majitel herny pozve hrace k ucasti na
spole¢enském veceru ve velkém stylu s ruletou a se v§im, co k tomu patfi.

Realizace hry:

Po motivaci dostanou hraci casovy prostor, aby se mohli na hru pfipravit. Maji za ukol vyrobit si kostym a mohou si
vymyslet roli, postavu, kterou budou cely vecer hrat (mlady Slechtic, uspé$ny tovarnik, zena vamp, kapsat, spisovatel ...).
Poté prichazeji do herny, kde jsou sezndmeni s pribéhem celého vecera a jsou jim vysvétlena pravidla rulety.

Penize potiebné pro zapojeni do hry (rulety, bar ...) mohou hraci ziskat upsanim sménky. Na kazdou sménku uvede hrac
realnou sluzbu, kterou je schopen nabidnout a samoziejmé také splnit (napf. uvaiim snidani a pfinesu ji do postele,
zazpivam pod okny kdekoliv v CR, poskytnu poradenské sluzby z oblasti PC v délce 1 hodiny ...). Sménka ma platnost
jeden rok. Tuto sménku nabidne hra¢ bance, jejiz znalec (organizator) ohodnoti sluzbu na sménce uréitou hodnotou
hracich penéz nebo Zetonl. Pokud hra¢ s ohodnocenim souhlasi, je sménka stvrzena podpisem bankovniho znalce a
klienta (hrace) a stdva se majetkem banky. Pfi vétSim poctu hracl je dobré ziidit dvé navzjem si konkurujici banky.
Hrac¢i mohou sménky upisovat béhem celé hry a ziskavat tak dalsi prostredky.

Hraci béhem vecera ziskavaji nebo utraceji penize. V zavéru vecera maji moznost vykoupit si své sménky zpét (max. 3)
anebo mohou penize pouzit k ziskani cizich smének v drazbé. Do hry jsou zapojeni i organizatofi, ktefi maji jako personal
kasina stanoveny plat a mohou se tak z(castnit zavérecné drazby. Penize ziskané za sménky mohou hraci pouzit i
k prondjmu urcitych prostor kasina od jeho majitele a snazi se podnikat v jejich ramci (bar, WC, sméndrna...).

Ruleta se hraje v n¢kolika sériich (3 —4) po asi deseti to€enich. Pti vétSim poctu t€astnikti je dobré hrat na dvou hracich
platnech (americka a francouzska ruleta). V mezicasech se tan¢i, podava se vecete a napoje, to vSe samoziejmé za hraci
penize.

Po ukonéeni rulety nasleduje doba uréena pro mozné vykoupeni vlastnich smének. Hraci zhodnoti svlij momentalni
kapital a mohou si od banky vykoupit své sménky (1 — 3), u kterych nechtéji, aby postoupily do zavéreéné drazby.
Nasleduje drazba smének, které zlstaly ve vlastnictvi banky. Sménky se poprvé verejné prectou a zacinaji se drazit. Hraci
prihazuji podle vyse svého kapitalu. Ve druhém kole vyhlasime ,,holandskou drazbu® (bez vyvolavaci ceny). V piipadé,
ze drazba stagnuje (pro nedostatek penéz mezi hraci ¢i kvili nadmérné movitosti nékterého z hract), mize banka nebo
majitel kasina vénovat ¢ast svych prostredki ucastnikim drazby a tim zvysit jejich kupni silu. Dalsim moznym krokem
k oziveni drazby je povoleni sdruzovat prostiedky vice ucastniki. Sménky, které nejsou prodany ani po druhém kole, jsou
prohlaseny za neprodejné a propadaji ve prospéch majitele herny. Novi majitelé smének maji moznost v prubéhu celé¢ho
roku uplatnit u autora jeji plnéni.

Metodické poznamky:

Celd hra by méla mit jednotny styl, probihat v atmosféfe vy$s$i spoleCnosti. Je tfeba patficné vyzdobit mistnost,
prizptsobit kostymy, chovani a konverzaci. Pokud se ucastnici stylizuji do urcité role, je dobré hrat i po cely vecer.
V ramci hry miizeme navodit atmosféru urc¢ité doby (30. 1éta). Oziveni do hry vnese losovani vstupenek o ceny, nabidka



pronajmu prostor vyvéSena na viditelném misté, vyhlaSeni ceny za nejvyssi vyhru v prémiovém kole rulety. Pravidla
rulety umoziuji zpestfeni a zvySeni dramati¢nosti. Napiiklad po vypadnuti kulicky z rulety jsou vyplaceny vSechny sazky,
coz naramn¢ ozivi hru.

Living Colours

Fyzicka zatéz: 3 Instruktori na hru: 1 Ro¢ni doba: 1éto

Psychicka zatéz: 2 Pocet hraci: 15-30 Material: potravinatsky Skrob,
Cas na p¥ipravu: 1h Vékova kategorie: I-1v malifské barvy, 4 velké nadoby
Instruktori na pripr.: 2 Prostredi: louka (umélohmotné kbeliky), lano

Cas na hru: 15 — 45 min Denni doba: kdykoliv

Cil:

Rozvoj fyzického kontaktu.

Charakteristika:
Dramaticka hra.Hra na babu, kdy se baba pfedava rukou namocenou v barvé, postupné piejde v hromadné pomalovani
barvami.

Realizace hry:

Na ohrani¢eném prostoru (asi 10 x 10 m), v lep$im piipadé pokrytém bilym platnem, se sejdou lidé oblecCeni pouze
v plavkach. Maji-li triko nebo kosili, pak pouze bilé (v idedlnim ptipadé jsou vSichni celi v bilém). Po kratkém rozehtati
(honicky, vytlacovani, pfetahovani...) proneseme struc¢ny proslov oslavujici barevnost zivota a spolu s nélezité zesilenou
hudbou kapely Living Colours zahajime samotnou hru, jednoduchou honi¢ku omezenou pouze na ohrani¢enou plochu. Na
zacatku ur¢ime prvni 3 honiée (pfi mens$im poctu staci 2 ¢i jeden) a vysvétlime, Ze ,,baba“ se predava dotekem rukou na
jakoukoliv ¢ast téla. Pficemz ruka je vZdy predem namocena v n€kterém z kbelikd s barvami, které jsme predtim
ptipravili uprostted plochy. Jakmile zac¢iname pocitovat, ze dynamika vrcholi, napomtzeme tomu, aby se hra ,,zvrhla® a
mimo veskera pravidla se spotfebovala vSechna zbyla barva. Te¢kou za divokym rejem je ,,valnd hromada“ uprostied
plochy. Pak pofidime skupinové foto (samoziejmé na barevny material) a jsou-li pro to v misté¢ podminky, usporadame
»spanilou jizdu* barevnych do Sedi ptilehlé civilizace, nejlépe napiiklad za i€elem koupé michané zmrzliny (nesmi to byt
prilis daleko, aby atmosféra nevyprchala). Soucasti programu je i spole¢né myti.

Metodické poznamky:

Zdravotné a ekologicky pfijatelnou, pfitom dostate¢né kryci barvu lze vyrobit tak, Ze se dle ndvodu uvafeny potravinarsky
Skrob natoénuje praskovymi ¢i tekutymi malifskymi barvami. Po pouziti je tfeba vSe fadné umyt — pozdéjsi prani
neodstranuje skvrnu dokonale.

Fyzicka zatéz: 4 Pocet hracii: 5-20 Ro¢ni doba: kdykoliv

Psychicka zatéz: 3 koedukovanych dvojic Material: faborky, 33 sacku
Cas na pFipravu: 3h Vékova kategorie:  libovolna na losovani, 5x karticky s Cisly 1 az 4,
Instruktorii na pfipr.: 3 Prostredi: kopcovité 42 Kkarticek ANO, 42 karticek NE,
Cas na hru: 3h Denni doba: dopoledne, vrcholové kupony

Instruktorii na hru: 3 odpoledne

Cil:

Rozvoj poctivosti, strategie a fyzické zdatnosti.

Charakteristika:
Zavod dvojic. Zavodnici se snazi zdolat 14 vrcholl a ndhoda jim urcuje, zda budou uspésni.

Libreto:
16. 10. 1986 se Reinhold Messner (narozeny 17. 9. 1944 v jihotyrolském Brixenu) stal prvnim ¢lovékem, ktery vystoupil
na vSech ¢trnact osmitisicovych vrcholl nasi planety.



Motivace:

Privitime ucastniky jako manzelské dvojice, cleny Messnerovy spolecnosti, kterd se kazdorocné schazi v nékterém
horském stredisku. Tentokrate se Reinhold Messner omluvil, ale jako jiz tradicné pro nas piipravil velkou atrakci — zavod,
ktery nazval Messnerovy vrcholy.

Realizace hry:

Ukolem dvojice je zdolat viech 14 vrcholi. Od depa vede pét zakladnich cest do péti zakladnich tabort (base campu, dale
BC). Ve ¢tyfech z péti BC se cesta rozdéluje ke tiem vrcholim. Z patého BC vedou cesty uz jen ke dvéma vrcholim.
Dohromady je tedy vytyCeno 14 cest na 14 vrcholt. Kazda cesta na vrchol zacina v depu a pokracuje do BC (500 — 1 000
metrit). Z BC cesta dale stoupa nahoru do kopce (cca 500 m) a asi 100 — 300 m pied vrcholem je tzv. klicové misto (tézky
usek). BC, klicové misto i vrchol s uvedenou vyskou jsou viditelné oznaceny. V BC si kazdy hrac vytahne z pytliku ¢islo
1 — 4, které uréuje mozny dalsi postup (objektivni podminky). Cislo 1 znaéi idealni podminky, &islo 4 nejhorsi podminky.
Napt.:

1. skvélé pocasi, fyzicky stav, spoluprace Serpti — 100 % jistota dobyti vrcholu

2. nad¢je na zdolani vrcholu znacna (66 %), ale pocasi se zacind zhorSovat

3. wvrchol lze dobyt, ale riziko je znacné (33 % nadéje), zranéni, nebezpeci lavin

4. nelze pokracovat, bylo by to Silenstvi, nutny navrat do depa.

Vytazené ¢islo vhodi zpét a rozhoduje se o svém dalSim postupu. Pokud se vraci do depa (povinné pfi Cisle 4 a ptipadné
pri ¢isle 2 nebo 3), vrchol se mu nezapocditava a musi ho dobyt pfi nékterém dalsim pokusu. V opa¢ném ptipadé pokracuje
dale k vrcholu, az dojde ke kli¢ovému mistu.

Po dosazeni kli¢ového mista pokracuje automaticky k vrcholu, pouze pokud si vytahl v BC variantu 1. Jestlize si
vylosoval variantu 2, taha si podruhé z pytliku oznaceného ¢islem 2, v némz jsou tii karticky (ano, ano, ne). Vytahl-li si
v BC variantu ¢. 3, taha z 3. pytliku z variant (ano, ne, ne). Ano mu otvira cestu k vrcholu, Ne ho nuti vratit se bez
uspéchu do depa. Vhodi karticku zpét, a mize-li pokracovat, dorazi na vrchol, kde si vezme vrcholovy kupon, a vraci se
do depa.

Vitézi dvojice, ktera jako prvni zdola vSech 14 vrchold za téchto podminek:

Kazdy z dvojice mtize béhat sam (staci tedy, kdyz vrchol dobude jeden z dvojice).

Jeden vrchol je vSak stanoveny jako povinny pro celou dvojici, na n€j musi dvojice vyrazit spolecné a spolecné ho dobyt
(pti tomto pokusu si taha dvojice vzdy jen jednu variantu).

Tti vrcholy si Ize stanovit jako cesty s kyslikem (s krosnou na zadech). Pti téchto pokusech si hra¢ netaha ani v BC ani na
klicovém misté Zadnou variantu, ma tedy od zacatku jistotu, Ze vrchol dobude. Je mozné tyto tii vrcholy neurcovat, nechat
dvojici, aby si zvolila sama pokusy bez kysliku.

Metodické poznamky:

Pred startem kazdy z dvojice nahlasi v depu vrchol, o ktery se pokusi, pfi kazdém navratu do depa odevzdava vrcholovy
kupon nebo hlasi neuspéSny pokus a oznamuje dalsi vrchol, o ktery se pokusi. Hru uvadime v zavéru kursu, jelikoz v této
dobé muzeme lépe prezentovat svou divéru v ucastniky. Je vhodné uvadét hru venku, pted sténou chalupy vyzdobenou
plakaty hor, a scénu zvyraznit i cepiny, lany apod. Hra kon¢i v okamziku, kdy vsech étrnécti vrchold dosahnou 3 dvojice.

Piehled vrcholii a obtiZnych usekii:

1. Mount Everest — Chomolungma 8 848 m — Hillaryho | 8. Nanga Parbat 8 126 m — Mouteninova hlava
vysvih 9. Manaslu 8 125 m — Kftizovy travers

2. K2 - Cogori 8 611 m — Abruzziho Zebro 10. Annapurna 8 078 m — Herzogliv bivak

3. Kancendzenga 8 597 m — Jizni vrchol 11. Hidden Peak 8 068 m — Balonsky ledovec

4. Lhoce 8 501 m — ledopad Khumbu 12. Broad Peak 8 051 m — Stfedni vrchol

5. Makalu 8 481 m — Zapadni pilif 13. Gaserbrum II 8 035 m — Vychodni vrchol

6. Dhaulégiri 8 172 m — Cesta sebevrahii 14. Sisapangma 8 013 m — Svétlé misto

7. Cho Oju 8 153 m — Ngojumba-Ri III




Neuvéritelna rozprava

Fyzicka zatéz: 1 Pocet hradi: 15-30 Denni doba: pozdni odpoledne,
Psychicka zatéz: 3 Vékova kategorie: libovolna vecer

Cas na piipravu: lh Prostiedi: atmosférotvorné | Roc¢ni doba: kdykoliv
Instruktori na piipr.: 1 misto navozujici pocit zvlastnosti, | Material: kostymy, rekvizity
Cas na hru: 2-3h klidné, bez zbyte¢nych divaka

Instruktori na hru: 2

Cil:

Vzajemné seznameni ucastnikl, rozvoj komunikaénich schopnosti, trénink pfesného formulovani a vyjadieni vlastnich
stanovisek.

Charakteristika:
Seznamovaci hra. Setkani nejriznéjsich historickych, sou¢asnych ¢i literarnych osobnosti v jiném prostoru a Case.
Realizace hry:

Utastnici jsou s dostate¢nym piedstihem vyzvéani, aby si vybrali nékterou ze vieobecné povédomych osobnosti. Zadani
pred kursem: zvol si jednu osobnost, ktera t€ zajima, pritahuje, provokuje,je ti né¢im blizka (nezalezi na epose, z niz tato
osobnost pochazi, miize byt skutec¢na, literarni i historicka...), a pak pohovort na dvé nasledujici témata:

1. Kdo jsem, odkud pfichdzim a jaky je mtj problém.

2. Co bych chtél vzkazat dnesnimu svétu, mé poselstvi dnesku.

V urcity cas se vSichni dostavi na ur¢ené misto, pievleceni za zvolenou postavu (v idedlnim piipadé jsou vSichni
v kostymech a shromazdéni je velmi malebné, staci vSak i naznak, rekvizita, ale dostateéné vystihujici a charakteristicka).
piesveédéivé roli (Sokrates, Noe ...). V uvodu vSechny pritomné vita, pronasi kratky projev, v némz fekne néco o sobé, o
smyslu své existence, ¢imz otvira prvni kolo odpovédi — kazdy postupné odpovida na prvni otazku. Je vhodné, aby
moderator kazdé kolo na konec v kratkosti shrnul a pak teprve oteviel dalsi. Ve druhém kazdy vyslovi vzkaz na téma €.
2. Hra kon¢i kolem tietim, ve kterém ma kazdy moznost ptat se kohokoliv na cokoliv. Ukonéeni hry a fizeni diskuse je po
celou dobu v citlivé rezii moderatora. Program umoziiuje zajimavé vzajemné poznani a dobfe ukaze miru ,,0sobni
angazovanosti‘ hract, byt’ pod maskou nékoho jiného.

Metodické poznamky:

Dilezité je, aby cely program nabyl charakteru jakéhosi ritualu, prazvlastniho obfadu, ¢emuz lze napomoci jednak volbou
mista (dtlezité pro celkovou atmosféru), jednak usporadanim postav do kruhu nebo podkovy. Idealni je tuto hru uvadét za
tmy (se soumrakem). Atmosféfe mizete pomoci svickami nebo mdlym svétlem petrolejky — 1ze ji osvétlovat jednotlivé
tvafe postav (moderator musi mit alesponi jednoho pomocnika ,.bez role®). Sraz ucastnikd je dobré urcit pobliz mista
konani hry, tam je pak privést ,,v hadu®, se $atky na ocich. Tato hra je vhodnym programem na zacatek kursu.

Nexus 4

Fyzicka zatéz: 4 Instruktori na hru: 3+1na Denni doba: vecer, noc
Psychicka zatéz: 3 kazdou skupinku Roc¢ni doba: kdykoliv
Cas na pFipravu: 1,5-2h Pocet hraci: 12-30 Material: izolepa, papir,
Instruktori na pripr.: 2 Vékova kategorie: Im-v tuzky, délobuchy, pro kazdy tym
Cas na hru: 4-5h Prostiedi: mistnost, vzdaleny kazeta, magnetofon

dum a cesta k nému, vedouci

po silnici i lesem

Cil:
Sebepoznani, pohled na vlastni Zivot z tthlu kone¢nosti.

Charabkteristika:
Inscenacni hra. Naro¢na a pritom marna cesta za ziskanim nesmrtelnosti.



Libreto:

Los Angeles 2 073. Skupina androidil — replikanti typu Nexus 4 pfilétad v odcizeném raketoplanu na Zemi. Nasilné
opustila Jupiteriv mésic o, kde pracovala pfi t€¢zbé vzacnych nerostli. Motivem jejich Gtéchu je snaha o poznani pravdy o
jejich pivodu, sméfovani a nesmrtelnosti, ktera je podle riznych zprav zpochybnéna. Zaroven chtéji naplnit svou touhu
priblizit se ¢loveéku, najit smysl svého konani, smysl Zivota a stat se tak nesmrtelnymi lidmi. Nejvic je ale zajima jejich
puvod a minulost. Na své cest¢ se nezastavi pfed ni¢im. Na jejich stopu jsou vSak nasazeny specialni oddily lovcid robotl
— Blade Runeti, ktefi maji za kol androidy vypatrat a ,,poslat je na odpocCinek®.

Realizace hry:
Piedem je sestaven seznam hraci, ve kterém je kazdému z nich pfifazeno vyrobni Cislo (napt. NEXUS 6-532/M), a tim
jsou podle posledniho pismena rozdéleni po fyzické strance do vyrovnanych tymt po 5 — 6 lidech. Kazdy hrac je pfiveden
do temné mistnosti, kde je mu vyrazeno vyrobni ¢islo (izolepa s nadepsanym c¢islem nesmazatelnym fixem). Tato ,,vyroba
androidt“ mize probihat na vyrobnim pasu ve specialni tovarné. Poté androidi jiz pfistavaji na Zemi. Atmosféru
navodime tak, Zze okny proudi do raketoplanu ostrd svétla L.A. Z palubniho pocitace se ozyva hlas, ktery oznamuje
pristani na Zemi. Dale hlas oznami, ze pro dalsi ¢ast budou androidi rozdéleni do mensSich skupin (podle pismena ve
cile.
Zven¢i zazniva velitelsky hlas vyzyvajici urcitou skupinu replikanti (podle posledniho pismena vyrobniho Cisla)
k rychlému odchodu. Bezprosttedné nasleduje dalsi, dokud neodbéhnou vSichni. Hlavné rychle — jde o zivot, jde o
nesmrtelnost! Kazdé skupiné je piifazen velitel (organizator), ktery je jednim znich — také NEXUS, ale patra po
informacich na Zemi jiz déle, a proto zna cestu a mize zodpovédét a vysvétlit piipadné dotazy. Skupina se dozvida, ze se
pokusi dostat do domu, kde bydli ¢lovek, ktery je zkonstruoval. Je to doktor Tyrell. Jen on miize poradit s otazkou po
vlastni minulosti, s otazkou pro¢ jsme zde.... Pozor, v§ude okolo mohou byt Blade Runefi, proto se musi postupovat tise,
rychle a obezietné.

Cesta vedouci k Tyrellovu domu je 6 — 9 km dlouha, podle prostiedi a zdatnosti hract. Pievazna ¢ast vede po silnici, kde

se mize bézet co nejrychleji, jak jen to jde. Chvilemi pro zpestieni miize cesta Ci zkratka vést pres les, kde se daji plnit

ruzné ukoly (pfelezeni seniku, cesta potokem pro smazani stop, pfechod klady po tmé). A jelikoz je tma, cela skupina se
musi drzet pohromadé¢, aby se pfi rychlém pfesunu nékdo neztratil a nestal se obéti Blade Runert.

Postava doprovazejiciho NEXA je mimotadné dilezita, nebot’ seznamuje hrace s dal$imi informacemi a tvoii atmosféru i

nasledujici d€j hry. Do rychlého tempa se jakoby sama sebe nahlas pta otdzkami vystihujicimi zamér celé hry (,,Kdo

jsme? Kde mohu hledat své kofeny? Co s nesmrtelnosti? Co nas ¢ini §tastnymi? K ¢emu jsem uzite¢ny? K ¢emu smétuji?

Zaroven se spole¢né se vSemi snaZzi najit i odpovédi a podnécuje k debaté. Neustale vSak dba na vysokou dynamiku,

kterou zvySuje nebezpe¢im hrozicim od Blade Runert a faktem, ze jde vSem zaroven o zivot i nesmrtelnost — nikdo nevi,

jak dlouho bude jesté nazivu, nikdo nevi, co s nim bude (Ted nam jde o vSechno.).

Projizdé&jici auta jsou vyuzita k dotvofeni atmosféry jako Blade Runefi, pied kterymi se skupina musi rozptylit po okoli

nebo naskékat do piikopl podle silnice. Za Blade Runery jsou povazovany i ostatni skupiny Nexu, které se priblizi na

dohled. Bud’ se musi zrychlit, nebo na chvili ukryt podle cesty a pocat, az ptebchnou, a teprve potom opét pokracovat.

K napéti a ostfej$imu tempu pomtize privodce i sem tam odhozenym délobuchem symbolizujicim stielbu Blade Runerti.

Osvétlena mista jsou probihdna co nejvétsim tempem. Skupina vyCerpanych androidd, prahnoucich po odpovédich na

vSechny otazky, dobiha k domu, v némz se setkava s doktorem Tyrellem.

,,Jsem doktor Tyrell, vas stvoritel. Informace, které vam zjevi pravdu o délce vaseho Zivota, jsou prisné tajné a nesméji se

dostat do nepovolanych rukou. Proto byly zakédovany do ¢ty kazet, které se nalézaji zde v mé centrale v nejvyssim patre.

Na vds je, abyste nalezli jednu cast informaci a prenesli ji zpét do vesmirného korabu, kde ji pomoci palubniho pocitace

budete moci spolecné s ostatnimi androidy dekodovat. Pamatujte, Ze v malé skupiné se postupuje rychleji a mate vetsi

Sanci uniknout Blade Runerium.. Proto se spojite se zbytkem replikantii az v bezprostiedni blizkosti vaseho raketoplanu.

Tam se dozvite vse. Cas bézi a konec se blizi. Nezapomeiite!

Na zklamani neni ¢as, je nutno najit kazetu a co nejrychleji se vratit zpét! Cesta vede po znamé trase a v podobné

atmosféte s tim, ze doprovazejici Nexus klade vétsi diraz na formulovani myslenek v diskusi na pfedchozi otazky. Aby

mohla byt zprava dekddovana, je potieba vSech skupin. Proto se nedaleko raketoplanu, kde jiz nehrozi nebezpeci Blade

Runert, skupiny schézeji a dale pokracuji spolecné.

Jednotlivé skupiny postupné vkladaji své kazety, na kterych je oznaceno potadi, do palubniho pocitace k dekédovani.

Ptiklad zprav nahranych na kazety:

» Ja, doktor Tyrell, vam mohu sdélit nasledujici. Vyroba humanoidniho robota typu Nexus 6 se dostala do stavu, kdy
nebylo mozné presné predpovédet délku Zivotnosti, ktera zacala nékolikrat prevysovat lidsky vek. Mohlo se stat, Ze se
androidi pokusi uchopit moc do svych rukou. Jsem vds stvoritel a vy mé déti — proto vam nebudu [hat.

»  Vsem androidium byl implantovan casovy omezovac Zivotnosti, ktery po ctyrech letech rozlozi jejich neuronovou sit.
Organismus replikanta reaguje na jakykoli pokus prodlouzeni Zivotnosti mutaci, ktera konc¢i do deseti minut
odchodem na odpocinek. Smirte se se svym osudem.

» Zbyvd vam jeSté necely rok Zivota. Je pouze na vds, jak tento rok proZijete. Rok Zivota androida znamend
v pozemském case 10 minut. Béhem nich neopoustéjte sal kosmického korabu a pro ostatni na zachytte v nékolika
vetach, jak se svym poslednim rokem Zivota nalozite. Co chcete prozit a vykonat?




» Nahrane diskety vlozte do palubniho pocitace, ktery vam pred odchodem na odpocinek vase posledni mésice zZivota
prehraje. Nezapomeiite! Cas bézi a vam zbyvd jiZ jen rok Zivota. Co s nim — to je na kazdém z vas. Vazte dobie své
¢iny. Budte otevieni a uprimni.

Vas doktor Tyrell

Kazdy (i privodci) dostane papir s tuzkou, aby béhem 10 minut mohl zapsat, co chce prozit a vykonat béhem svého

posledniho roku Zivota. Zaznamy jsou ulozeny do schranky, ze které si vzapéti kazdy vybere jeden cizi. VSichni stoji

v kruhu a postupné ¢tou jednotlivé zpravy. Kazdému, kdo precte zpravu, je sejmuto vyrobni ¢islo a sedne si nebo lehne —

odchazi na odpocinek. Po piecteni posledni zpravy mtizeme celou hru zakoncit vystiznym heslem (,,Kdo jsem, kde jsou

mé kofeny a kam smétuji?*) a nechat ji v tichosti nebo za doprovodu naladové hudby doznit. Kdo chce, mize zlstat

v mistnosti a piemyslet nebo relaxovat, ostatni ho nerusi.

Metodické pokyny:

Organizatofi si musi pfedem dostate¢né podrobné vyjasnit jednotlivé role a etapy hry, nebot’ v prubchu je jakakoliv
komunikace mezi skupinami i ostatnimi organizatory nemyslitelna. Privodci skupin si podrobné zopakuji pravidla,
projdou trasu (hra probiha v noci!) a domluvi zptisob, jak postupovat stejnym tempem (pfedbihani ve stylu ,,To jsou Blade
Runefi“, signalizace baterkami, ¢erné schranky) a co délat v pfipadé zabloudéni. Pozornost je nutno klast na zlomové
body hry a sporna mista — moznost stfetu u Tyrellova domu, zptisob setkavani vSech skupin u raketoplanu v pfijatelném
Case a bez ¢ekani, rozdélovani do skupin a jejich vybihani na trat’, atmosféra pti zavéru. Za Tyrelltiv dim je vhodné zvolit
neznamy tajuplny objekt (hrad, véz, jeskyné), ktery je vidét z dostatecné vzdalenosti. Nesmi se podcenit hudebni kulisa a
uprava mist pfi celém prabéhu hry, zejména pfi jejim z&dvéru. Zpravy tykajici se posledniho roku Zivota jsou po pfecteni
bud’ obfadné spaleny, nebo je s nimi jinak formalné naloZeno, rozhodné nesméji byt ponechany svému osudu, aby se
druhy den povalovaly po mistnosti — jedna se piece o dllezité myslenky kazdého z ucastnika.

Na zékladé fyzicky naro¢ného vypéti, které ptijde nakonec vnivec, a ptislusném zklamani, stejné jako je tomu mnohdy pfi
vazném konani, se hraci spolecné i jednotlivé budou moci zamyslet sami nad sebou. Nad tim, Ze kazdy je zde pouze na
okamzik, a jak tento svllj okamzik co nejzodpovédnéji vyuzit. Pfi dlouhé a naro¢né pouti nejeden z hract pozna, co je
nabizena pomocna ruka a pocit sounaleZitosti se skupinou.

NSWE Run

Fyzicka zatéz: 3 Instruktori na hru: 1 Ro¢ni doba: kdykoliv

Psychicka zatéz: 2 Pocet hracu: 4-30 Material: cedule Sever, lJih,
Cas na pFipravu: Oh Vékova kategorie: libovolna Vychod, Zapad, 4x mapa 1:25 000,
Instruktori na pfipr.: 0 Prostiedi: Clenité hodinky, buzoly

Cas na hru: 30 — 60 min Denni doba: dopoledne, odpoledne

Cil:

Orientace v terénu, odhad a rozvoj fyzickych schopnosti.

Charabkteristika:
Zavod druzstev. Béh terénem s dodrzenim ptimého sméru a ¢asového limitu pro navrat.

Realizace hry:

Hrace rozdélime na ctyfi druzstva. Kapitani dr. si vylosuji smér (svétovou stranu), kterym jejich dr. pobézi, a obdrzi
papirovou ceduli s napisem svétové strany. Pro vSechny dr. je uren stejny ¢asovy limit (20 — 50 minut) pro navrat do
vychoziho bodu.

Po startu hrac¢i vybéhnou danym smérem, podstatné vsak je, Ze skupina musi postupovat pokud mozno po pfimce a
prekonavat tedy vSechny jen trochu schiidné pirekazky, které jsou v cesté (ploty, skalku, feky...). Mira, do jaké je
dodrzeno toto pravidlo, zavisi na hrac¢ich samych, na jejich ,,nabuzeni“. Je zfejmé, Ze v tomto zavodé nelze zarucit vS§em
skupindm stejné podminky a nelze tedy ani urcit objektivniho vitéze, o coz pochopiteln¢ ani tak moc nejde. Cilem
skupiny je dostat se co nejdal od vychoziho bodu, zde na misté zanechat ceduli s napisem své svétové strany. Do mapy si
zaznamenat polohu cedule a v limitu se vraci zpét. Vitézi to dr., které se dostalo ve svém sméru nejdal a vratilo se pfitom
v ¢asovém limitu. Je zfejmé, Ze pro nerovnost podminek nemiize jit o vazné minény zavod, ale o opravdovy ,,hec*.



Pakobal

Fyzicka zatéz: 3 Cas na hru: 0,5-2h Prostiedi: louka, hristé
Psychicka zatéz: 3 Instruktori na hru: 1 Denni doba: dopoledne, odpoledne
Cas na pripravu: 5 min Pocet hraci:  dr. po 8 — 10 hrac¢ich | Roé€ni doba: jaro, 1éto, podzim
Instruktorii na piipr.: 1 Vékova kategorie: libovolna Material: fotbalovy mic, branky
Cil:

Navozeni atmosféry, pobaveni, uvolnéni, recese.

Charakteristika:
Utkani. Fotbal, pii kterém po kopnuti do mice se musi hra¢ dotknout vlastni branky.

Realizace hry:

Hra je odvozena z pravidel fotbalu. Je zde jedina vyjimka. Do mice se sice kope, ale nikdo ho nesmi drzet delsi dobu (2 —
3 s). Kazdy hrac, ktery jednou kopne, se musi jit ¢i bézet ,,nabit na brankovou ¢aru svého dr. Teprve potom se miize
vratit do hry. Hra je divacky i akéné velmi atraktivni, je vhodné uspotfadav v ni turnaj napt. 3 druzstev po 10 hracich. Své
kouzlo ma vSak i velky pocet hracti na htisti. Hru uvadéjme jako recesi a takeé si ji tak uzivejme.

Pozdrav ze zemékoule

Fyzicka zatéz: 1 Pocet hraci: 12 - 60 Material:  barevné a bilé papiry
Psychicka zatéz: 3 Vékova kategorie: libovolna A4 (alesponn 15 na osobu), sesivacky
Cas na piipravu: 1 hod Prostredi: louka nebo vodni (alespoit 2 na dr.), sponky do
Instruktori na pfipr.: 1 plocha s vyvysenym mistem seSivacky, jehly, nité

Cas na hru: 2-3h Denni doba: dopoledne, odpoledne

Instruktorii na hru: 1 Rocni doba:  kdykoliv

Cil:

Rozvoj tvofivosti, fantazie, cvi¢eni tymové spoluprace.

Charakteristika:
Dilna. Tvorba velkoplo$ného obrazu jako sdéleni pro mimozemstany.

Libreto:

Erich von Déniken: Vzpominky na budoucnost 11. kapitola.

Musime si polozit otazku, zda ma vibec hledani cizich signald pro na$ prizkum vesmiru smysl a zda by nebylo Gcelnéjsi
signaly do vesmiru naopak vysilat. Nemlizeme ovSem ocekavat, ze mimozemstané Cirou nahodou rozuméji rusky,
Spanélsky nebo anglicky a Ze nedockave ¢ekaji, az je konecn¢ zavolame... Jak se zda, zbyvaji tfi moznosti, jak se ohlasit:
matematickymi symboly, laserovymi paprsky nebo obrazy.

Mohli bychom na sebe napf. upozornit opticky. Silny svazek laseru namifeny k Marsu nebo k Jupiteru, by urcité neztstal
nezpozorovan mistnimi obyvateli — jsou-li tam ovSem jaci. Jinou, pon€kud fantasticky zné&jici moznosti je obdélat
obrovské plochy pidy tak, aby vznikly velmi vyrazné barevné kontrasty, vytvaiejici zaroven obecné platny geometricky
nebo matematicky symbol. Odvazna, ale bezpochyby proveditelna myslenka: obrovsky rovnostranny trojuhelnik se
stranami o délce 1 000 km by byl osdzen bramborami a v ném vepsany kruh oset pSenici. Kazdého 1éta by se vepsany
zluty kruh vyrazné odrazel od zeleného rovnostranného trojuhelniku. Byl by to ke vSemu pokus uzite¢ny a vynosny.
Jestlize existuji mimozemstané, které hledame a kteti hledaji nas, pfesvédcilo by je objeveni kruhu a trojuhelniku, Ze tyto
tvary urcité nejsou pouhym rozmarem pfirody...

Realizace hry:

V 6 — 12 ¢lenné skupin€ zhotovit z bilych a barevnych papirti formatu A4 velkoplo$ny obraz — signal pro mimozemskou
civilizaci. Povolena technika: sesivani papirti seSivackou ¢i jehlou a niti. Neni povolena tUprava formatu papirt. Hraci
pracuji ve skupinach. Skupiny si mezi sebou mohou vymeénovat papiry podle potieby. Po dokonceni se obraz rozvine na
vodni hladiné (nejlépe s pouzitim lod’ky) a vSichni se jdou na skalu podivat na vysledky prezentované prace. Obraz vydrzi
na hladin€ i nékolik dni, poté ho z vodni hladiny sklidime.



Princezna Sin-So

Fyzicka zatéz: 5 Pocet hradi: 30-50 Roc¢ni doba: jaro, 1éto, podzim
Psychicka zatéz: 4 Vékova kategorie: Im-1v Material: nositka, podrobné
Cas na piipravu: 12 hod Prostiedi: fidce osidlend krajina | mapy, buzoly, lana, kanoe, baterky,
Instruktori na piipr.: 1 s fekou u zelezni¢ni vlakovy jizdni tad, ve vyspélejsi
Cas na hru: 4h traté varianté jsou mozné i vysilacky nebo
Instruktori na hru: 2 Denni doba: vecer a noc mobilni telefony

Cil:

Rozvoj viile a tymové spoluprace, provérka fyzické zdatnosti.

Charakteristika:
Zavod dr. Dvé dr. pfenasi v noci jednoho svého ¢lena k vlaku, poté ho pfevazi vlakem a nasledné lodi, aby se na zavér
vratila zpét do vychoziho bodu.

Libreto:

Rok 1959. Do Lhasy vstupuji Cifiané a jedinou nadéji vazné nemocné tibetské princezny Sin-$o je jeji ndroény transport
do nemocnice na opacné strané hor v Nepalu. Zachranci ji musi v nositkadch dopravit na posledni vlak jedouci do hor a
piekonat neprostupna mista bez komunikaci plavbou na lodi po rozbouiené fece. Do nemocnice vSak bude pfijata jen
s rozlusténou Sifrou — kdédem, kterym zachranci prokazi svou totoznost. Na zachranu princezny se hlasi prvni tymy
nejschopnéjsich Tibet'antl, ochotnych nasadit i svlij zivot...

Realizace hry:

Rezisér hry jesté pred uvedenim pravidel zdlirazni nesmirné naroky nejen na fyzickou kondici, ale také na fidici
schopnosti a koordinaci celého tymu. Delsi dobu pied uvedenim hry byl vypsan konkurs na dva §éfy tymd, dva jedince,
ktefti jsou schopni fidit skupinu pfi feSeni naro¢ného tymového ukolu. Konkurs je provadén tajnou volbou, pii které kazdy
z hraci vybira dvé osobnosti. Nyni je ¢as vyhlasit vysledky konkursu. Tito dva vybrani §éfové si voli jednotlivé cleny své
skupiny nejen podle jejich fyzického fondu, ale také podle intelektu a vzajemné spiiznénosti. Je nutno dbat na
vyrovnanost obou tymti hlavné ve sméru stejného poctu hract a stejného poméru chlapci a divek ve druzstvech. Proto je
dobré vybrat takovou metodu rozlosovani hraci, kterd vytvoii vyrovnané tymy (napf. sttadava volba $éfit).

Tymam je predloZen nakres bojové situace a podrobné vysvétlena pravidla. Hlavni ¢innosti ve hie je pfeprava zranéné
princezny na nositkach po urené trase. Z mista startu ji nosici v nositkach dopravi do zhruba 5 — 7 km vzdaleného
nadrazi A, odkud ve stanovenou dobu odjizdi vlak do obce B. Do mista B musi dalsi ¢ast nosi¢ dopravit z mista startu
kanoi, nebot’ se odsud bude princezna piepravovat v lodi se dvéma privodci do mista C. Zbyli nosi¢i se po vlastni ose
premisti do mista vystupu z lodi v bod¢ C, kde princeznu nosici opét nalozi na nositka a pfes misto D a E ji dopravi do
cile. Mezi D a E vede asfaltova silnice a oba tymy musi mezi témito dvéma misty po ni povinné postupovat. Zaroven je
v mist¢ F ukryta Sifra potfebna k dosazeni cile a v mist¢ G rastr kiizovky (viz dale). Vitézi tym, ktery ma jako prvni
v cili nejen princeznu, ale zaroven nositka, lod’, vSechny nosice (hrace) a vylusténou Sifru a kiiZovku ve vSech
polich rastru. Princezna se po celou dobu pfepravy nesmi dotknout zemé, a to ani pii nastupovani do vlaku a na toaleté —
v téchto pfipadech je mozna pomoc nosict. V kanoi mohou byt nositka slozena a princezna sedi spolecné s vodaky v lodi.
Po celou dobu hry nelze vyuzit cizi pomoci nebo jiné nez povolené piepravy.

Metodické poznamky:

Pokud vlak vzdaleny 7 km od tabora odjizdi ve 22:22 h, motivacni scénka, rozlosovani hract a vysvétleni pravidel musi

skoncit ve 20:30 h, aby hraci méli minimalné€ ptl hodiny na piipravu celkové strategie, rozdéleni roli, vybér hracky, ktera

bude princeznou, domluvu koordinace mezi nosici lodi a nosici princezny, urceni taktiky k feseni Sifer, vybér vodakid na

ficni Gsek, na zpracovani krizového scénare, nachystani véci, pomiicek, obleceni ... Aby tymy neodbyly pfipravnou fazi,

stanovi instruktor, Ze dr. mohou odejit ze stfediska nejdiive napt. ve 21:10, a tim vytvofi prostor pro kvalitni piipravu

v tymech.

Je nutno dbat, aby hraci byli dobie obleceni (zvlasté princezna), vybaveni baterkami ... Doba nejc¢asnéjsiho odchodu ze

stiediska je volena tak, aby nosici byli schopni mirnym klusem princeznu dopravit na nadrazi. V piipadé Spatné zvoleného

¢asu by byla hra znehodnocena dlouhym ¢ekanim na vlak nebo naopak ujetim vlaku, coz by vedlo k diskvalifikaci tymu.

Nejvétsim tskalim hry mize byt jeji ,,nerovnomérny vyvoj*, kdy od samého pocatku ma jedna druzina naskok, ktery se

ztratou motivace druhé party zvysuje. Proto je ve hie nékolik regulatort, které, aniz by poskodily fyzickou praci dosud

vyhravajiciho tymu, davaji jesté nékolik moznosti kontaktu obou druzin.

1. Odjezdem vlaku s obéma princeznami dojede k zarué¢enému kontaktu obou skupin — stav je doposud nerozhodny.

2. Vyraznym regulatorem je lusténi kiizovky celym tymem v pribéhu piesunu. V bodu G je umistén rastr kiizovky,
ktery si tam kazdy tym muze obkreslit. Svislou legendu kiizovky obsahuje dopis, ktery je v uschové u jedné



princezny, vodorovna legenda je u druhé. Oteviit dopis s legendou je mozné az v misté C po vystupu z lodi. Vitézici
tym tedy musi ponechat svého hrace, ktery ¢eka na piijezd lodi druhé princezny, aby si opsal jednu ¢ast legendy
kiizovky... I kdyZ vedouci tym ma lod’ a nositka s princeznou jiz na trati k mistu D, stale musi nejméné jeden ¢len
cekat na ¢ast legendy, kterd je zatim u prohravajici princezny na lodi.

3. Ikdyz vitézici tym dosahne s nosici, lodi, nositky a princeznou bodu E, ¢eka ho tam posel s tajnou zpravou, ktera zni:
,»Princezna je piepravovana na nespravnych nositkach. Zastavte postup princezny a bézte s prazdnymi nositky zpét po
trase zE do D a vyméinte je s druhym tymem. Druhy tym nesmi vyméné branit.“ Potfeti tak bude mit moznost
prohréavajici tym aspon kontakt s prvnimi a zkrati naskok vitézici princezny o ¢ast vzdalenosti, ktera jim chybi do
bodu E, a rozhodi trochu organizaci doposud vedouci druziny.

4. Sifra, ktera je umisténa v bodé F, piisobi jako dalsi regulator. Druzstvo musi vyélenit hrace, ktery pro $ifru dobéhne a
nékolik hragd Sifru lusti. Sifra mize obsahovat zakodovany citat & pokraovani kiizovky.

5. Lze vymyslet jisté¢ i dalsi regulatory hry, avSak dbejte na to, abyste vedouci tym neposkodili negovanim jejich
dosavadniho fyzického vykonu. Zaroven je nutné jiz pii vysvétlovani pravidel v tabofe zduraznit, ze v misté E bude
¢ekat posel s naléhavou zpravou pro druzinu, ktera tam dorazi jako prvni a ktera bude jesté znamenat zasah do jejiho
postupu.

Dobé¢h do cile byva kruty. Neziidka jsme svédky piipadd, kdy tym ma v cili princeznu, lod’, nositka i vylusténou Sifru

s tajenkou, ale chybi néktery z nosi¢li a v tom dobiha druhy tym se v§emi splnénymi tkoly a vitézi ...

Slava sice patii vitézim, ale pofadatel hry musi pfirozen¢ vyzdvihnout usili hlavné druhého tymu, nebot’ i on slozil

naroc¢nou zkousku z organizace, motivace a vedeni lidi. Je proto dobré pfipravit na samotny zavér oslavy nejen vitézi, ale

paradoxné je mozné vice ocenit tym na druhém misté, nebot’ zklamani z porazky po ukrutné ctyrhodinové dfiné je
nesmirné. Kartonem Sampatiského jako cenou pro druhy tym mohou oslavit oba tymy svou radost z obrovského dila
celého kolektivu...

Jen maloktera hra je tak vhodné pro rozbor, ktery probihd nésledujici den. S hraci hodnotime nejen strategii tymi na trati,

ale také nasazeni jednotlivych hracu, jak to vidéli sami hraéi. Hra je velmi vhodna do druhé poloviny kursu, kdy miize

pozménit cely nazor na nékteré Gidastniky akce. Princezna Sin-%o je totiz hrou, pii které si nikdo nemiize na nic hrat.

nosifi s lodi

nositka

pozel |
pfesun princezny

G Start/Cj] ——— novinng s




Pro slavu kralovn

Fyzicka zatéz: 5 Pocet hrac¢h: dr. po 7 — 10 hradich Material: minimalné tii

Psychicka zatéz: 3 Vékova kategorie: -1 horolezecka lana, sedaci tvazky pro

Cas na piipravu: 1 -2hod Prostiedi: Clenity terén, okruh | vSechny dcleny tymu (7 ks), 10

Instruktori na pripr.: 2 800 — 1500 m karabin, alespoii jedna originalni

Cas na hru: 3h Denni doba: dopoledne, odpoledne | horolezecka kladka, dvoukoldk, klada

Instruktori na hru: 3-4 Roc¢ni doba:  kdykoliv dlouha cca 1 m o priméru 15 — 20
cm, velka zulova kostka

Cil:

Rozvoj tymové spoluprace, fyzické zdatnosti, dovednosti manipulace s horolezeckym materidlem a technického mysleni.

Charakteristika:
Zavod dr. VSichni ¢lenové dr. musi zdolat velmi ¢lenity terén s modifikovanym kanénem v co nejkratS$im ¢ase tak, aby
kanon i posadka byly bojeschopné.

Libreto:

Namétem zavodu jsou tradi¢ni zdvody ndmornich posadek, které se konaji ve Velké Britanii kazdym rokem na oslavu
skutecné udalosti z burské valky. Béhem této valky posddka jedné lodi pretahla lodni kandny naprosto neschiidnym
terénem a utokem z necekané strany vysvobodila britskou pevnost z birského obkliceni.

Motivace:

Motivace zacind svolanim nic netusicich ucastnikl k oslavé pfijezdu kralovny. Organizatofi vystupuji v uniformach,
velitelskymi hlasy organizuji ptipravy a zanedlouho se skutecné dostavi kralovna s doprovodem ke shlédnuti tradi¢niho
zavodu. Velitel zavodu po celou dobu vystupuje tak, jako by vSem zucastnénym véc byla naprosto zndma, presto nesmi
opomenout sdélit naprosto presné a jasn€ vSechna pravidla a ¢asy. Posadky lodi (zdvodni tymy) jsou kralovné piedstaveny
(tedy v tu chvili ¢teny) velitelem zavodu. Je totiz naprosto nezbytné rozdélit tymy co mozna nejspravedlivéji (i s ohledem
na to, kdo mé jaké zkuSenosti s horolezectvim...). Poté se velitel zdvodu vyda na trat’ doprovazen vSemi ucastniky
zavodu, aby podrobn¢ na misté ukazal a vysvétlil, co se od posadek ocekava.

Realizace hry:

Ukolem viech tymi je absolvovat celou trat’ v co nejkrat$im &ase. Po celou dobu musi s sebou nést kanon. Ten je tvofen
lafetou (dvoukolék), hlavni (klada) a kouli (velka Zulova kostka). Hlaven je plna stielného prachu, a proto se nesmi béhem
celého zavodu namocit. Koule se také nesmi namocit. Kanon se béhem zavodu muize rozebirat na Casti, ale v okamziku,
kdy se bude z kandnu stfilet, musi byt kompletni. Z kanonu se vystreli tak, ze se hlaven ulozi do lafety a za ni se polozi
koule. Za kanoén nastoupi posadka do zastupu a hromadné zavola: ,,PAL!* Mista vystielu jsou popsana dale v popisu traté
zavodu. Prostor startu a cile je spole€ny na ohrani¢enym misté — ,,délostieleckém podstavci®. Dr. si na trat’ mize vzit
libovolné mnozstvi horolezeckého materialu a dalSich pomicek nutnych pii zdolavani prekazek na trati. Musi je vSak
potom nést az do cile. Pouze dva ¢lenové posadky sméji béhem zavodu do vody. Za porusSeni pravidel je k vyslednému
Casu priéteno 5 minut. Posouzeni, zda doslo k poruseni pravidel, je zcela v kompetenci hlavniho rozhod¢iho zavodu.

Trat zavodu by méla vést strmym kamennym motem, skalnimi sténami oddélenymi vodni hladinou (lom, feka), pies
hluboké rokle a strmé srazy, kde by vas nenapadlo se ani prochazet, natoz tdhnout kanén. Timto terénem vede trat’ az
k prvnimu mistu, kde je tfeba pfekonat vodni hladinu (10 — 30 m). Vodni ptekazku musi ucastnici pfemostit pomoci
horolezeckého materialu, ktery nesou s sebou. Podati-li se pfemosténi piekonat, sméfuje skupina k vyzna¢enému vrcholu
(Pik Williams). Zde jsou jiz ocekavani plukovnikem Williamsem, ktery plni zaroven funkci rozhod¢iho. Dr. zde
zkompletuje kanon a vystieli smérem k prostoru startu — cile. Rozhod¢i zahlasi: ,,Zasah!* Trat’ vede dale neprichodnym
terénem a dzungli, skalnimi sténami, bazinami, kamennymi mofi smérem k dal§imu vrcholu (Pik Steward). Odtud dr. opét
stfili, tentokrate smérem k Pik Williamsu (rozhod¢i — Plukovnik Steward zahlasi: ,,Zasah!*). Poté pokracuje dr. z vrcholu
dolt a ¢eka jej premosténi dals§i vodni hladiny (10 — 30 m). Odtud vede jiz cesta k cili, ovSem stale velmi Spatné schiidna.
V prostoru cile probéhne opét kompletace kandénu a vystiel smérem na Pik Steward. V tom okamziku se zméfi cas.
Rozhod¢i v cili poté zahlasi: ,,Zasah!*

Pred startem prvni posadky si jdou vSechna dr. prohlédnout trat. Po navratu z prohlidky traté je jiz pfipraven veskery
vhodny horolezecky material. Tymy si vylosuji pofadi nastupu na trat’ a vSichni maji 45 minut na piipravu. Béhem ni
mohou libovolné zkouset i na trati cokoliv. K dispozici vSak nemaji kanon. Po 45 minutach je vyzvana prvni posadka,
ktera se shromazdi u startu, vybere si jen ten material, ktery bude potfebovat a nastoupi ke kanoénu. Bezprostiedné poté je
odstartovano. Dalsi posadka vyrazi na trat’ az po dob&hu predchoziho dr.



Metodické poznamky:

Zavod je samoziejme aplikovatelny kdekoliv, ovSsem v kazdém piipad¢€ je nutné zachovat vodni plochu jako jisténi pii
pfemost'ovani. Rozhodné nebudeme zkouset aplikovat tuto hru v lesnich roklich, kde neni moznost bezpecného padu
Ucastnikl pfi Spatn€ zvladnutém premostovani. Hru je vhodné uvadét az poté, kdy ucastnici meli moznost pracovat
s horolezeckym materidlem, znaji uzly, techniku vypinani lan ... Velmi vhodnou piipravou na zavod jsou napt. hry
s lanovymi prekazkami vcetné jejich stavéni. Bez téchto znalosti mize hra vyhasnout tim, Ze si ucastnici s ukolem
neporadi. V piipadé vétsiho poctu tymu (vic nez 4) doporucujeme mit dva kompletni kandny, aby ve chvili, kdy je
ptedchozi posadka za polovinou trati, mohla odstartovat dal$i (ispora ¢asu — vétsi spad hry). Recesni prvky (hlaSeni
zésahil, rozhod¢i po trati jako plukovnici, veskera ceremonie kolem) naro¢nost zavodu vhodné odlehcuji a zasazuji hru do
jiného ramce. Je proto dulezité mit také tuto stranku hry dobfe pripravenou.

Pribéhy z depa

Fyzicka zatéz: 4 Instruktorii na hru: 2 Ro¢ni doba: kdykoliv
Psychicka zatéz: 2 Pocet hraci: 20-30 Material: papiry,  tuzky,
Cas na p¥ipravu: 30 min Vékova kategorie: libovolna krepovy papir, Caj, hrnicky, deky
Instruktorii na pfipr.: 1 Prostredi: Clenita trat’

Cas na hru: 3h Denni doba: dopoledne, odpoledne

Cil:

Rozvoj empatie, spoluprace a fyzické zdatnosti.

Charakteristika:
Zavod dvojic. Jeden hra¢ je na trati fyzicky naro¢ného zavodu a druhy mu mezitim piSe dopis, kterym se ho snazi
povzbudit. Role si pribézné meni.

Motivace:
Hru mizete uvést atmosférou automobilovych zadvodt Le Mans, kde popiSete osamocenost toho druhého z posaddky
v depu v pribéhu zavodu.

Realizace hry:

Ucastnici napiSou v predveder hry jména t¥i lidi opa¢ného pohlavi, se kterymi by cht&li v budoucnosti spolupracovat. Na
zéklad¢ téchto listkli vytvofime vzajemné sympatické koedukované dvojice pro tento zavod. Po uvedeni motivace
rozdélime hrace do dvojic, které si zvoli nazev svého tymu. Hracim vysvétlime, Zze budou béhat na okruhu Le Mans,
ktery méti 800 -—1 000 m. Hraci se mohou stfidat, ale vzdy musi byt jeden hra¢ na trati a druhy z dvojice v depu. Stiidat
je mozno libovolné, avSak divka musi ub¢hnout minimalné 1/3 ze vSech nab¢hanych okruhl. Cely zavod je omezen
¢asovym limitem (podle véku ucastniki na 2 — 3 h). Vitézi dvojice, kterd ub&hne nejvice kol.

Hraci spolu nesmi béhem zavodu mluvit. Jedinym zptisobem komunikace je dopis, ktery piSou pii odpocinku v depu.
Timto dopisem, ptfibéhem, mohou spoluhrace povzbudit, ale i vést riizné rozhovory nebo se svéfovat se svymi pocity.
S pribyvajicimi kilometry nabéhanymi v prub&hu zavodu hraci zjist'uji, jak je dokaze povzbudit zajem nékoho jiného o
jejich pocity béhem zavodu i o jejich osobu jako takovou.

Depo musi byt umisténo stranou od vlastniho okruhu, aby hraci v depu nebyli rozptylovani zavodniky na trati. Ptipravte
do depa ¢aj, deky, doporuéte hra¢im vzit si s sebou nahradni sportovni obleceni a rezervni bundu proti prochladnuti.
Doporucujeme nechat v depu hrat klidnou hudbu. Po zavodu jsou jednotlivymi dvojicemi ¢teny jejich ,,pfibehy*. Sami si
zvoli, co vyberou k vetejné prezentaci (doporucujeme tuto zasadu vyhlasit pfedem, podpofi otevienost a upfimnost). Sami
Ucastnici zvoli tfi nejlepsi ptribehy, které dostanou bonifikaci 3, 2 a 1 kolo. Poté jsou vyhlaseny vysledky zavodu.

Metodické poznamky:
Doporucujeme uvadét zavod az ve druhé poloving kursu, kdy se Gi€astnici jiz ¢asteéné znaji.



Sedanek

Fyzicka zatéz: 4 Instruktori na hru: 2-3 Roc¢ni doba:  1éto

Psychicka zatéz: 2 Pocet hradi: 16 - 30 Material: faborky  z krepaku,
Cas na piipravu: 30 min Vékova kategorie: libovolna stopky

Instruktori na piipr.: 1 Prostiedi: Clenité

Cas na hru: 30 — 60 min Denni doba: dopoledne, odpoledne

Cil:

Spoluprace, provéreni fyzickych sil a moralnich vlastnosti.

Charabkteristika:
Zavod dr. Dr. si sedne na startovni ¢aru (jeden vedle druhého) a piesedavanim se snazi absolvovat trat’ v co nejkratSim
Case.

Motivace:

Vhodnou motivaci mize byt konference o u¢innosti pohybovych aktivit v protikladu ke Skodlivosti sedavého zpisobu
zivota. V prednaskach ucenych docentt a profesorti se hovoti o skodlivosti soucasného ,,sedavého* Zivotniho stylu, kdyz
tu nahle jeden referat naopak dokazuje pozitivni UCinky sezeni. Tento referat kon¢i mohutnym skandovanim vsech
ptitomnych: ,,Sedame vzdy a vSude, zasedneme kazdickou ¢ast planety... sedanek, sedanek...*

Jinym zplisobem motivace mlize byt pfedstoupeni pfed ucastniky poté, co v minulych dnech probéhlo nékolik fyzicky
naro¢nych zavodl. Nasleduje precteni otevieného dopisu nejmenovaného ucastnika, ve kterém se pise: ,,... porad tady
béhame, neni ani chvilka odpo¢inku, chvilka ¢asu posedét si a popovidat si s kamarady. Ja chci zménu! Ja si chci na
chvilku sednout a sedét!“ V tomto moment¢ ostatni organizatofi vyprovokuji skandovani: ,,Sedét, sedét!*

Realizace hry:

Hrace rozdélime do dvou, piipadné &tyi druzstev. Ukolem dr. je absolvovat pfedem vyty¢enou trat’ $tafetovym zptisobem
pohybu, kdy hraci sedi vedle sebe bok po boku. Prvni hra¢ sedi t€sné u startovni ¢ary. Po startu posledni hra¢ z kazdého
dr. vybiha a sedne si na zacatek svého dr. V okamziku, kdy dosedne, miize vybéhnout jeho dalsi spoluhra¢ z konce dr. a
dosedne vedle néj. Takto se jednotliva dr. snazi co nejrychleji dosdhnout cile.

Metodické poznamky:

Je nutné dbat na to, aby hraci vybihali az v okamziku, kdy jejich spoluhra¢ dosedne na zem a dotykali se boky v celém dr.
Pokud mame vice dr., je mozné aby postupovala po trase dvé a dvé dr. v protisméru. Pro atmosféru zavodu je dobré, aby
se hry tc¢astnilo nékolik organizatord a zbytek povzbuzovanim vybi¢oval zavodniky k nadlidskému vykonu.

Sedmero ctnosti

Fyzicka zatéz: 2 Pocet hract: 15-36 (sk.po5-7) Roc¢ni doba: kdykoliv

Psychicka zatéz: 3 Vékova kategorie: libovolna Material: sttedovéké zbrane,
Cas na pFipravu: 1 hod Prostiedi: tajemné prostory | Casti brnéni, plasté (od skupiny
Instruktori na pripr.: 2 historického objektu (sklep | historického Sermu), svicky, zapalky,
Cas na hru: 2,5-3h hradu, odlehl¢ kiidlo zamku) | balici papir, barvy, ntzky, lepidla,
Instruktori na hru: 4 Denni doba: vecer baterky, hudebni nastroje

Cil:

Rozvoj ptedstavivosti, originalnich postupti, improvizace, kooperace a empatie.

Charabkteristika:
Dramaticka, malo strukturovana hra. Skupinky Gcastnikti maji za kol alegoricky ztvarnit jednu ze sedmi ctnosti, kterou
v zivoté hledd Radovy rytif. Obsahem kazdého d&jstvi miize byt maly uzavieny piibéh, Zivy obraz, prakticky cokoliv.
Hraje se beze slov.



Libreto:

Zvolna se probouzel. Byla tma. Hlava mu tfestila, o¢i jen zvolna rozeznavaly pfedméty kolem. Pomalu se zvedal ze
Spinavého lizka a narovnaval zmuchlany bily fadovy plast’ se znakem kiize. Pak nahmatl jilec mece a pevné jej seviel
v pravici. Jako by se tim do jeho pazi vratila sila. Tvafe mu hotely, ale pohled jeho ocelovych oc¢i byl jiz pevny. Jak se
sem vlastné dostal?

Prohrabl dlani vlasy a patral pfitom ve vzpominkach. Ano, uz si vzpomina. Nejdfive ta dlouhd rozmluva s velmistrem,
ktera jeho citlivou dusi neuklidnila, ba naopak. Je opravdu nejvysSim smyslem jeho zivota Sifeni Kristova u¢eni mecem?
Pochybnost mu seviela Gtroby... Ale co bylo pak? Sel nékam dolfi, do podhradi, aZ k n&jaké chysi. Pro¢ tam vlastng
chodil? Ano, Albert. Bratr Albert mu to vlastné poradil, aby Sel za tou podivnou Zenou, o které se povida, ze je blazniva.
A pak ten napoj velmi zvlastni, jemné chuti! Ano, tak to bylo... Ale — byl to jen sen? Sklepeni, ve kterém bylo sedmero
dverti. At otevrel kterékoli, vZzdy se tam odehralo néco, co ho vydésilo a soucasné piitahovalo. Bylo to néco, co drasalo
dusi pravdivym poznanim. Moudrost, State¢nost, Umétenost, Spravedlnost, Vira, Laska a Nadé&je. Co dvefe — to poznani
pravé ctnosti. Bude mit vSak silu drZet je v srdci tak, jako v ruce tento mec¢?

Realizace hry:

Utastnici jsou posazeni po obvodé tajemné mistnosti (sklepa hradu &i zamku) jako v Rytitském sale. Kral (organizator)
ptecte libreto — ptib¢h s velmi otevienym déjem a otevienym koncem, v némz se pojedndva o mladém rytiti a o jeho
hledani sedmera ctnosti (Moudrosti, Statecnosti, Umétenosti, Spravedlnosti, Viry, Lasky, Nadgje). Pak obraznymi slovy
kral vysvétli i¢astniktim, jaky je jejich ukol.

Ukolem ucastnikil je rozdélit se na skupiny (podle poétu ucastnikit), vybrat si jednu ze sedmi ctnosti, alegoricky ji ztvarnit
jako samostatné d&jstvi a umistit d&j do vymezenych prostor hradu. Na zavér kral uréi, kdo bude Radovym rytifem
(mél by to byt velice schopny, pfedem vybrany téastnik). Radovy rytif se jako jediny neucastni piipravy v zadné ze
skupin a soucasné je jedinou postavou, ktera prochazi aktivné jednotlivymi dé&jstvimi.

Ucastnici smé&ji vyuzit vzdy jednoho organizatora jako konzultanta skupiny, jinak tvoii naprosto sami, omezeni limitem
dvou a pil hodiny (posledni ptilhodina jiz pfimo ve vymezenych prostorach).

Ani Radovy rytif, ani skupiny mezi sebou neznaji d&j dalsich dé&jstvi, v kazdém d&jstvi je hlavnim nositelem d&je
zainteresovana skupina a Radovy rytif, ostatni ucastnici rozehravaji podle toho, jak je dél oslovuje a jak jej citi. Po celou
dobu zni voln€ improvizovana, ale kvalitni ziva hudba na flétnu nebo violoncello.

Metodické poznamky:

Hra je vhodna v zavéru kurzu nebo alespont po delSim pobytu, kdy se uCastnici jiz znaji a méli moZnost (napf.
v dramatické diln¢) hrat v rolich. Cim vice dobovych redlii je k dispozici, tim 1épe (opravdovy hrad, opravdové zbrané,
ziva hudba...).

Severske hry

Fyzicka zatéz: 4 Pocet hraci: 16 - 40 Material: staré bézecké lyze,
Psychicka zatéz: 3 Vékova kategorie:  libovolna boty, hole — nebo pevné desky,
Cas na pfipravu: 1-1,5hod | Prostiedi: Clenity terén provazek, teminky, tyCe, Cisla,
Instruktorii na pfipr.: 2 Denni doba: dopoledne, odpoledne | traktorovda  pneumatika, faborky,
Cas na hru: 1-2h Roéni doba: jaro, 1éto, podzim pullitrové sklenice a zasoba pitné
Instruktorii na hru: 2 avice vody

Cil:

Tymovy spoluprace, provéteni fyzické zdatnosti a praktické Sikovnosti.

Charakteristika:
Zavod dr. Stafeta v béhu na lyzich v 1été s piekonavanim nejriznéjsich piirodnich ¢i technickych prekazek na trati.

Libreto:

Dlouha 1éta v zemich severskych konaly se kazdého roku v mésicich zimnich hry, na nichz bardové norsti, finsti, dansti a
$védsti métili své preveliké sily v uméni lyzatském s cilem tim uslechtilym pro slavu svého krale a jeho celé zemé svou
zdatnosti, vuli pevnou, bojovnym duchem a mistrovskym ovladanim téch foSen — skije feCenych — vydobyti metu
nejvyssi, jez jen pro vitéze je bohem pochvalena. Proc¢ez dlouhé dny a tydny pfed ¢asem tohoto klani mnohy skijec své ski
prohani v kazdém bozim dni i tfeskutém tom mrazu po planich panensky zasnézenych, aby az den ten preslavny
Severskych her nastane, vaviin a slavu nejvyssi vydobyti sobé mohl...



Motivace:

V krajich ceskych je nasnadé zacit piijezdem legend naseho lyZovani Hancem a Vrbatou na zahajeni Severskych her.
Utastnici jsou posazeni jako divaci na tribuné. Za naleZitého slovniho doprovodu Hanée i Vrbaty, ktefi sva slova dopliuji
prezentaci svého umeéni lyzafského, jsou slavnostné zahajeny Severské hry. Je zapdalen slavnostni oheii, pfecten slib,
vztyCend olympijska vlajka. Je samoziejmé, ze aktéfi motivace vystupuji v pozadované zimni vyzbroji.

Realizace hry:

Hréagi jsou losovanim rozdéleni do dr. — zastupci severskych zemi (Norsko, Finsko, Dansko, Svédsko). Uvniti dr. je
pevné uréeno potadi, ve kterém kazdy ¢len dr. absolvuje pfipravenou zavodni trat’. Ta je dlouha 0,5 — 2 km, podle ¢asové
potieby nebo moznosti organizatorti. Trat je pfesné¢ oznacena faborky a vede v ¢lenitém terénu. Kromé ¢etnych piirodnich
prekazek (prudké stoupani, sjezdy, uzké rokle, potoky, slalom special mezi stromky) jsou zbudovany na trati dalsi
technické piekazky — prolézani traktorové pneumatiky, pfekracovani lan, nebo naopak prolézani pod nizko natazenymi
lany, oknem z tvrdého kartonu, do kterého se zavodnich musi nejprve 3x trefit ze vzdalenosti 10 m SiSkami, povinnou
obcerstvovaci kontrolu, kde zavodnik musi vypit pullitr Cerstvé vody nebo st'avy ...

Zavod probiha na Cas a kazdé dr. se snazi dobéhnout v nejlepSim poradi. Dillezité je oznacit jediné mozné predavaci
uzemi, pfiemz piedani Stafety probéhne predanim kompletni lyzatské vyzbroje druzstva. Vhodné je v uvodu pfi
vysvétlovani pravidel pozadat druzstva, aby si v ¢ase na pfipravu pro zavod zhotovili vlajku, poktik. Pokud chcete udrzet
po cely prubéh zavodu dobrou atmosféru, ud€lejte trat’ kratsi s tim, Ze se na ni vSichni ¢lenové tymu v uréeném potadi
vystiidaji 2 — 3x. Dale plati pravidlo, ze lyzaf musi absolvovat celou vyznacenou trat’ na lyzich a s holemi. Pfi zni¢eni
nékteré ¢asti vyzbroje je mu v depu poskozena ¢ast vyménéna, ale zaroven dr. obdrzi ¢asovou penalizaci (dle délky trate).
V kazdém ptipad¢ si potfid'te jesté 1 — 3 pary lyzi a holi pro pfipadnou vyménu.

Metodické poznamky:

Dutlezitym prvkem hry je materialni vybaveni, které mize celou hru zdramatizovat. to znamenda, pokud misto starych
dfevénych nebo laminatovych lyzi s botami a vazanim date t€astnikim pevné desky jednotné délky a Sitky, se stejnym
poctem feminkl a provazki; misto bambusovych holi je nechate vyrobit hole vlastni, pfipoji se do hry i prvek Sikovnosti,
napaditosti a tvofivosti a schopnost organizace, protoze zdhy zavodnici zjisti, ze ledabyle uvazané lyze mohou znamenat
obrovskou pohromu ve vlastnim zavodg.

Mozna je i varianta tzv. Americkych Stafet, kdy soutézi dvojice na okruhu 300 — 500 m v zavodé na 10 kol. VSichni jsou
maximalné vtazeni do zavodu, nasazeni je tu obrovské. Kazdy obiha jeden okruh maximalnim usilim a dvojice se
pravidelné stiida.

Atmosféru zavodu Ize dotdhnout bicujici reprodukovanou hudbou, slovem obratného sportovniho komentatora, agentem
sazkové kancelare, vSudypfitomnymi fotografy a fanousky.

Slovni softbal

Fyzicka zatéz: 1 Instruktori na hru: 3 Ro¢ni doba:  kdykoliv

Psychicka zatéz: 3 Pocet hraci: 10-20 Material: 4 mety na softbal
Cas na pFipravu: 15 min Vékova kategorie: libovolna (zidle), zasoba 100 — 200 vSeobecné
Instruktori na pripr.: 2 Prostiedi: louka ¢i mistnost | zaméfenych otazek (historie, zemépis,
Cas na hru: lh Denni doba: kdykoliv vynalezy, sport)

Cil:

Rozvoj intelektu a procviéeni v§eobecnych znalosti.

Charakteristika:
Soutéz. Dva tymy soupeii ve znalostech v duchu pravidel softbalu. Nadhozem je otdzka polozena rozhod¢im, jejiz
obtiznost si voli palkar podle toho, na kterou metu se chce dostat. Spatna (zadna) odpovéd’ znamenad aut.

Realizace hry:

Hra vhodna k otestovani vSeobecnych znalosti Gcastnikl (historie, zemépis, vynalezy...). Soutézi dva tymy v duchu
zjednodusenych pravidel softbalu. Nadhozem je otazka polozena rozhod¢im (ptiklad: Jak se jmenuje nejvyssi hora
Tadzikistanu?) Uroveii obtiZnosti otazky si voli palkat podle toho, na kterou metu ma zalusk. Spravna odpovéd’ na otazku
znamena odpal a postup na metu danou obtiznosti otazky. Nespravna odpovéd’ = aut. Odpoveéd’ ,,nevim™ dava moznost
tymu polait, kteti byli dosud vlastné jen divaky, vyautovat palkaie spravnou odpovédi. Pokud tym polaiti nezna spravnou
odpovéd’, nebo odpovi nespravné, nasleduje dalsi nadhoz, tzn. otazka. Limit na odpovéd je vzdy 20 sekund.



Metodické poznamky:

Dbejte na piesné dodrzovani pravidel (hra je plna emoci), nejlépe hlavnim i postrannim rozhod¢im (v pifipadé protestu se
musi rychle spolecné rozhodnout). Limit na zodpovézeni otazky by mél byt stanoven s ohledem na v€kovou skupinu.
Népovédu je vhodné téz penalizovat autem, nebo zménit pravidla, aby mohl odpovidat cely tym. Soutéziva atmosféra
vyviji tlak na jednotlivce, pficemz tymovy duch miize utrpét, a proto se doporucuje hru ukoncit v nejlepSim. Je t€zZ mozné
hrat na pocet smén ¢i na Cas.

Stalker

Fyzicka zatéz: 3 Vékova kategorie: 11l - IV Material: organizator: staré Saty a
Psychicka zatéz: 5 Prostredi: ponura, opusténa | okopané boty, svacina zabalena do
Cas na piipravu: 5 hod krajina (zbofenis§t¢, mocaly, | novin  (hruby  krajic,  slanina,
Instruktorii na piipr.: 2 smetiste, staré lomy) neoloupana cibule), placka rumu,
Cas na hru: 2-3h Denni doba: noc, svitani cigaretové papirky, umolousany tabak
Instruktori na hru: 2 Ro¢ni doba: 1éto kazdy hrac: dvé velké kovové matky a
Pocet hraci: sk 4 — 6 hraca dva ptlmetrové kusy obvazu

Cil:

Sebezamysleni, stanoveni zivotniho cile.

Charakteristika:
Inscenacni hra. Hraci prochazi nebezpeénym tizemim k cili, kde mohou vyslovit své nejtajnéjsi prani. Po cesté se zamysli
sami nad sebou.

Libreto:

Pred n¢kolika lety se v tisku objevily Sokujici zpravy: ,,Dalsi civilizani zahada“ ,,Otazniky nad nasi planetou!* Diivodem
tohoto vzruseni byly tzv. zény, pfesné ohrani¢ena izemi, kde prestavaji platit bézné ptirodni a fyzikalni zdkony. Vstup do
takové zony znamena sebevrazdu. Piesto vsak jsou lidé, ktefi se do zony stale znovu vraceji. Stalkefi. Jen jim se podaftilo
odhalit zakonitosti, které v zon€ plati. Jen oni védi, kde jsou ,,komaii mytiny* — gravikoncentraty, na nichz se kazdé téleso
beznadéjné propadne do zemé, védi o ,,jezibabim rosolu® — plynu, ktery se drzi u zemé a v némz se kazda organicka
hmota okamzité proméni v chvgjici se rosol, dovedou se vyhnout ,,mlynkiim na maso“ — vzdu$nym turbulencim, kde se
béhem nekolika sekund proméni kazdy predmét ve vyzdimany hadr. Stalkefi maji rizné divody, pro¢ se do zony vraceji.
Nekteti pracuji jako privodci senzacechtivych turistd, jini sem chodi z prosté touhy po dobrodruzstvi. VSichni vSak védi
jedno. N¢kde v nitru zony pada proud vody, ktera ma nejvyssi cenu. Jesté nikdy se od néj nevratili vSichni, pfesto k nému
chodi stale dalsi a dal$i vypravy. V ¢em je jeho magicka pritazlivost? Co laka kazdého, kdo se o ném dozvi? Pro¢ chtéji
vSichni prozit n¢kolik hodin ¢istého désu? ten proud je schopen splnit kazdé nejtajnéjsi lidské prani. Ale pozor! Opravdu
jen to nejtajnéjsi. Prani, kterd bychom se bali vyslovit nahlas, pfani, ktera si moznad sami nepfiznavame, prani diimajici
v naSem podvédomi, jejichz realizace by se na§ rozum mozna zdésil. Postavit se pod proud, to vyzaduje odvahu. Nejen
odvahu vstoupit do zony, ale také odvahu nahlédnout do svého nitra. Upfit pohled do podvédomi a cekat, zda ho
podvédomi unese. Sebeklam se vymsti. Proud k sobé kazdého pusti jen jednou, proto je opravdu dulezité védét, co si
skute¢né pieji. Tato jedinecna pfilezitost se uz nikdy nebude opakovat.

Motivace:

Motivace je pfi uvadéni této hry neobycejné dilezita. Nejvhodnéjsi je forma poslechového poradu s ukazkami z knihy
Piknik u cesty bratri Strugacskych, ptipadné vyuzitim Tarkovského filmu Stalker, nebo nahravky rozhlasové hry Piknik u
cesty. Nerozpakujeme se uvést motivaci i nékolik dnti pred startem prvni skupiny, mizeme tak udrzovat pfijemné napéti
mezi budoucimi ,klienty*, které rano vlastné ptjdou do zony.

Realizace hry:

Hraci jsou s libretem seznameni nejméné dvanact hodin pred zacatkem hry. Dostavaji za ukol pfemyslet o svém
nejtajnéjSim prani. Kdyz se citi dostateéné psychicky ptipraveni pro vstup do zony, napiSou své jméno na pfipraveny arch.
Stalker si vybere péti¢lennou skupinku, za svitani hrace probudi a vyzve je k cesté. Pujde-li vice skupinek, musi mit mezi
sebou alespon hodinové odstupy, skupinky prochazeji piredem vyhlédnutou trasou, tézkou, pochmurnou, odpudivou, misty
nebezpecnou, mocaly, bazinami, potoky zanefadénymi odpadem, pies smetisté, skladky, opusténou stolou ...

Postava Stalkera je mimoradné diilezita a urcuje celou atmosféru hry. Stalker je hulvat, ale silnd osobnost. Nema rad
»civilisty*, které provadi zonou, pohrda jimi, ale potfebuje je. Nespécha! Nejde o dynamiku a fyzickou narocnost hry, ale
o0 jeji vnitini napéti. Ve vzduchu téZce visi nejistota a strach. Nekfici se, ani neSeptd. Na stalkerovi je patrna nervozita. Jen



on smi oblas zafvat. V zoné si vynucuje absolutni poslusnost: ,,Od této chvile jste vSichni nuly! Kdo okamzité
neposlechne moje prikazy, toho si zéona vezme!* Stalker vi, a proto ma strach. Opatrna pomala chtize se stida s uprkem.
Jakakoliv logika je Skodliva. Smich do této hry nepatii.

Na cesté¢ se mohou vyskytnout nastrahy zony. Prikladem takové néstrahy jsou komaii mytiny, kde se vyskytuji mista
s obrovskou gravitaci a hrozi propadnutim. Hraci proto dostanou matice, kde kterym piipevni kus obinadla a hazeji je
doptedu. Pokud ,,hazedlo* leti normaln¢, nehrozi nebezpeci a cela skupina mize postupovat k mistu dopadu. Pokud by se
,,hazedlo* odchylilo od svého sméru, hrozi propadnuti a musi se zvolit jiny smér. Dal§i nastrahou miize byt jezibabi rosol
— jedovaty plyn, ktery se drzi u zem¢ a veskerou organickou hmotu pieméni na rosol. Jedinou zachranou je vylézt na
strom alespon metr vysoko.

Do zény jde stalker se svym pomocnikem ,mladym®. Ten mé4 za tkol pomoci pfi rozehravani situace a udrzovat
atmosféru. Dal$im ukolem ,,mladého* stalkera je technickd ptiprava. Chytd pro sebe i ,,starého* fadu pomticek — napf.
svadiny s cibuli a slaninou zabalené do novinového papiru, vyrabi stalkerské hole ve tvaru chid, které slouzi pro
vyzvednuti stalkera nad okolni terén pfi invazi ,,jezibabiho rosolu® i na popohanéni , klienti. Pripravi zelezné matice, ke
kterym si pozdé&ji hraci ptipeviiuji cary obinadel.

Béhem hry se stalker n¢kolikrat zastavi na obzvlasté¢ ponurych mistech (kaluze, smetisté, potok, kde je po pas vody).
Stalker usedne a odpociva. Zvoli si téma a pta se hraci na jejich odpovédi. Jeho otazky jsou nekompromisni, mitici pod
ktzi. Jeho vlastni diskusni prispévky ukazuji, ze jde hlavné o upfimnost. ,, Pokud si néco nalhavate, nema cenu, abyste $li
dal, proud vas k sobé nepusti“. Ptikladem otazek muize byt: Pro¢ jdes do zony? Kdy jsi byl v posledni dobé sdm sebou
zhnusen, kdy jsi se sam za sebe styde€l? Co je pro tebe §tésti? Kdy jsi se naposledy citil $tastny? Jaky mas mindrak, s nimz
kracis zivotem a s kterym nejsi schopen se vyrovnat? Ktera vlastnost t&€ na tobé nejvic §tve? Co je tvoje nejtajnéjsi prani?
Hraci na dané otazky postupn€ odpovidaji. Poprvé oslovi stalker nejdiive ,,mladého®. Na jeho upiimnosti bude zaviset,
jak se dalsi hraci do hry zapoji. Stalker by vSak nemél nutit hrace odpovidat. Velmi cenné je jiz to, ze se hraci témito
otazkami zabyvaji, pfemysli o nich. Hraci sami si stanovi své hranice, nakolik odhali své nitro.

Cestou, umérné tomu, jak se skupina stmeluje, ubyva hulvatskych projevt stalkera. Pfed posledni ptekazkou (proud),
ktera je vyvrcholenim cesty, se uz chova lidsky (az rodi¢ovsky). Hraci si diky tomuto faktu uvédomi, ze kon¢i nezavazna
hra a jde do tuhého. Posledni piekazku (doporuc¢ujeme prilez vodopadem nebo stavidlem rybnika) musi zdolat kazdy hrac¢
sam, nikdo by nemél tusit, co ho ¢eka. Po pfekonani zaverecné piekazky stalker hrace néjak oceni (vrely stisk ruky,
dousek z lahve).

Co pii hie zaZijeme?:

Ponuré krajina, denni doba a chovani stalkera jsou pouze kulisou k vypravé do temnych hlubin vlastniho nitra. Cestou
prozivame svoji vlastni zpovéd’. Je na stalkerovi, k jaké upiimnosti dokaze hrace prinutit. Zjistujeme, ze nikdo z nas neni
svaty, a ze se vSichni potykame s podobnymi problémy vlastni nedokonalosti. Hraci se cestou postupné uvoliuji a citi
sounalezitost se skupinou. Piekonani posledni piekazky vyzaduje odvahu. Po jejim zdolani hraci prozivaji euforii a citi se
psychicky ocisténi.

Metodické poznamky:

Jednou z nejCastéjsich chyb pfi uvadéni hry je nesrozumitelné sdéleni, co bude cilem a obsahem hry — hréaci ocekévaji
pouze zdolavani fyzickych prekazek a unika jim psychicky rozmér hry, véetné skvelé prilezitosti dozvedét se vice o sobé.
V zasad¢ jsou mozné dva sméry organizace hry — bud kazdé rano za rozbiesku vyrazi se dvéma stalkery péti az
Sestilenna skupinka, ktera je jiz v dobé snidané zapojena do dal$iho denniho programu tabora nebo vyrazi v noci cely
tabor ve formé nekolika skupinek za sebou. V tom piipadé je nutno zachovavat mezi nimi aspont hodinové rozestupy.
Prvni varianta je ,,drsnackou” hlavné pro stalkery — instruktory, kteti n¢kolik dnli po sobé vstavaji ve 4 h rano, druha
vyzvednuti instruktorem, zabezpeCeni dostateénych odstupti na trati mezi jednotlivymi skupinami, navrat do tabora jiz
»odehranych® ucastnikli mimo terén, kde postupuji jesté aktivni hraci, organizuje se zrychlena pieprava instruktorti zpét
do tabora za ucelem vyzvednuti dalsi skupiny. ,,Mlady* stalker budi ihned po navratu dalsi ucastniky a ,,stary vyuziva
chvilky pted dalsi cestou do zony ke studiu svych poznamek o dalsi varce klientl. Ob¢ varianty maji své prednosti a
zapory. V pfipad€, Ze pouzijete variantu, kdy se za noc nevystiidaji vSechny skupiny, ale vyprava do zony se opakuje
periodicky kazdy den rano, pozéadejte hrace, ktefi maji cestu za sebou, aby o svych zazitcich miceli.

Pfi hie by mélo byt stale jasné, Ze pravdivé a nékdy i velmi nepfijemné informace, které o sob& hraci ostatnim podaji,
zustanou navzdy tabu a nebude se o nich mluvit. Posledni ,,nejtajnéj$i* ptani si mize nechat kazdy sam pro sebe.

I kdyZz muze byt hra fyzicky naro¢na, neni pohybovou hrou! Instruktor nesmi hnat kritické situace az do krajnosti, hraci
by se nem¢éli tfast zimou, padat hladem, zlstavat pfili§ dlouho ve vod¢ a vlhku, protoze nadmérna fyzicka zatéz zeslabuje
hloubku a Géinnost vypovédi. Musi velmi citlivé reagovat na naladu ve skupiné a operativné ptizptsobovat dalsi postup
(naptiklad pfi vétsim prochladnuti zafadi do programu béh pro zahfati, fadni useky stfida s atraktivnimi postupy pies
mocaly ...).

V poslednich letech se do poptedi dostava psychologicka priprava stalkera na hru. Ta zahrnuje napf. studium ptihlasek
ucastnikl na kurs s cilem znat o kazdém zakladni informace, pozorovani role jednotlivcli ve skupiné pti dosavadnim
pobytu v taboife nebo na kursu. Zkuseny stalker pak miize téchto informaci vyuzit pfi vedeni hraca ve hre.



Jednou z nejéastéjsich chyb instruktorii je ,,prehravani role. Ugastnici to vyciti, sami se zaénou chovat nepfirozené a
vysledkem je konstrukce fady nepravdivych vypovédi pti diskusi nad jednotlivymi tématy. Zapirani nebo vymysleni si
neni cilem hry! Stalkerem se mohou stat pouze nejlepsi instruktofi z nejlep$ich, jejich nutnou vlastnosti je schopnost
empatie, schopnost naslouchat ostatnim. Sam stalker pfi hie uvadi vhodné a pravdivé ptiklady ze svého Zivota, je dobré,
aby je mél jiz dopfedu piipraveny. Oba instruktofi by méli byt schopni si nahravat pii rozproudéni diskuse u malo
komunikativni skupiny.

Tancirna

Fyzicka zatéz: 3 Cas na hru: 2-3h Prostiedi: mistnost

Psychicka zatéz: 3 Instruktorii na hru: 4-6 Denni doba: vecer

Cas na p¥ipravu: 2,5hod | Pocet hraci: 15-25 Roc¢ni doba: kdykoliv
Instruktorii na pripr.: 2 Vékova kategorie: m-v

Material: dostatek rekvizit a kostymovych doplikd charakterizujicich ve hie uvedena historicka

obdobi, kazety s nahranou hudbou pfislusného stylu, vybaveni baru s pfisluSnymi rekvizitami (obarvena voda ¢i ¢aj ve
znackovych lahvich), kalendar s vyménitelnym letopoctem

Cil:
Rozvoj neverbalni komunikace, zprostiedkovani tviirciho zazitku pfi ztvarfiovani charakteru postavy.

Charakteristika:
Dramatickd, malo strukturovana hra. Postavy (role) prozivaji okamziky na$i novodobé historie v prostfedi tancirny.

Legenda:

Jsme v mistnosti, ktera uz vice nez jednu generaci slouzi jako lidova tancirna. Za poslednich sedmdesat let zazila
hospodaiskou krizi, valku, osvobozeni, budovatelskou euforii, nastup rock n’rolu, hnuti hippies a studentské stavky, dnes
v ni kazdou noc huci diskotéky, aerobic, brake dance. Nastupuji rizné doby, hybou se dé&jiny, lidé v tanc¢irne se stiadaji,
jedna generace nahrazuje druhou, méni se obleceni, rekvizity. Co vSak zlstava, jsou typy, charaktery lidi. Kazda doba ma
své zbabélce i hrdiny, silné i slabé, seladony i prostacky...

Realizace hry:

Mistnost upravime jako lidovou tancirnu s barem. Hned u vchodu do tancirny je veliké zrcadlo. V této mistnosti a pii
tanci si hraci proziji vSechny dulezité etapy evropské historie 20. st.

Tan¢irna bude zaplnéna nejriznéjSimi postavami a charaktery. Kouzlo hry spociva vtom, ze kazdy hrac bude
predstavovat jeden velice vyhranény, zjednoduseny a piesné definovany charakter a ten se bude snazit udrzet po celou
dobu trvani hry, at’ uz se bude v tan¢irn¢ dit cokoli a at’ uz bude tancirna prozivat jakoukoliv historickou udalost. Kazdy
hra¢ musi neustale pfemyslet, jak by se asi choval ten ktery charakter v danou dobu a podle toho musi svou roli neustale
tviréim zptisobem rozvijet. Do déni navic obcas vstupuji organizatoii hry a védomé vytvareji v tanc¢irné konfliktni
situace. I na ty musi hraci reagovat podle toho, jakou postavu a jaky charakter ztvariuji.

Asi hodinu pfed otevienim tancirny svolame ucastniky a pfesné jim vysvétlime, o co pijde. Neustale je tieba zdiiraznovat
hlavni motto celé akce: ,,Doby se méni, charaktery ziistdvaji.“ Hra¢tm piidélime jednotlivé charaktery, které jsme si pied
tim peclivé pfipravili tak, aby hracim ,sedly na télo“. Popisy charakteri musi byt zdmérné jednoznacné, cernobilé,
zjednodusené a vyhranéné! Aby se nékdo neurazil, ze dostal pfidélenou zapornou postavu, zdliraznéte, ze se jedna o hru,
o divadelni predstaveni a ze zaporné role se hraji 1épe nez role prili§ kladné. Hra¢im rovnéz sdélim, kterych historickych
obdobi se bude tanéirna tykat a lehce pfipomeneme nejvyznamnéjsi udalosti a souvislosti té doby. Nezapomeneme
nékolikrat zduraznit, Ze po celou dobu hry nesmi nikdo promluvit ani slovo! Vse se odehrava mlcky, postavy se vyjadiuji
pouze gesty a ¢iny!

Hodinu do otevieni tan¢irny nechame hracim na promysleni role, na vytvoieni naznakl kostymi, sehnani rekvizit.
V ur¢enou dobu otevie barman tancirnu. Na velkém kalendafi se skvi ptislusny letopocet, hraje dobova hudba. Do
mistnosti vchazeji jednotlivé postavy jedna po druhé (nikoliv nékolik najednou). Kazda postava se zastavi pred velkym
zrcadlem a naposled si upravi zevnéjSek. Uz tady musi hraci ptesné vystihnout charakter, ktery jim byl ptidélen (mistnost
a zrcadlo je nutno naaranzovat tak, aby vSichni — tj. jak ti, ktefi jiz do tanCirny vesli, tak ti, ktefi ¢ekaji na vstup — na
¢loveka pred zrcadlem vidéli a mohli tak vSechny herecké etudy vychutnat). Jakmile jsou vSechny postavy v tancirng,
mohou se dat do tance, pit u baru, namlouvat si protéjsek, zkratka chovat se podle své role. Po chvili vchazeji do tan¢irny
i organizatofi hry a imyslné vyprovokuji konfliktni situaci, aby se mohly jednotlivé charaktery 1épe projevit.

Jakmile déni v tanéirné ztraci tempo, barman ztisi hudbu, vymeéni letopocet na kalendafi a nastava pétiminutova
prestavka. Pfi ni je mozno vyménit dopln€k kostymu, drobnou rekvizitu ... Poté za¢ne hrat hudba typickd pro dalsi
historické obdobi a déni v tan¢irné pokracuje. Po skonceni posledniho déjstvi (soucasnost), zacne barman davat zidlicky



na stoly nohama vzhtiru a jednotlivé postavy, opét jedna po druhé, odchazeji z tanéirny. I pfi odchodu se zastavi u zrcadla,
letmo piehlédnou sviij zevnéjSek a prochazeji dveifmi ven. Spolu s kostymem odkladaji i charakter postavy a divadelni

predstaveni pro né konci.

Obdobi:

Jednotliva obdobi a konfliktni situace vytvarené organizatory:

Tricatd léta: Swing, jazz. Nastupujici hospodarska krize
zostiuje rozdily mezi smetankou a spodinou spolecnosti.
Konfliktni situace: Do tancirny piijdou dva podnapilé pary
zbohatlikd, muzi se chovaji povySené a zeny zacnou
flirtovat. Vyvolava se zarliva scéna na ostii noze.

Valka: TanCirna je zménéna na protiletadlovy kryt, jsou
slySet varovné sirény. Hudba se neozyva zadna.

Konflikini _situace: Do krytu prichazeji dva gestapaci,
kontroluji doklady. Neékoho si vyberou a zacnou ho
tyranizovat.

Osvobozeni: Zni vojenské pochody, ¢astusky.

Konfliktni situace: Prichazeji zranéni vojaci, ukazuji na
kolaboranty a vyzyvaji k vyfizovani ucti se zradci.

Konec padesatych let: Rock'n’roll. Evropa je rozdélena
zeleznou oponou, viny pfistéhovalct z jinych kontinentl
vyvoléavaji rasové problémy.

Charaktery postav:
Priklady popisti charakterti jednotlivych postav:

Muzi:
» Zbabélec, nervak, submisivni
pfimknout se k silnému jedinci

typ, ma potiebu

Frajer, hrané sebevédomi, nepfili§ inteligentni
Horlivec, hlupak, dobrak

Primitivni hulvat, silovy typ, pfimocary nevychovanec
Neohrabany,  nesmély,  zamindrdkovany,  ale
ambiciozni dobracky typ

Sebevédomy inteligentni pozitkat bez predsudk,
hravy a lenosny

Tichy, jemny, decentni melancholik, rozharana
podezirava duse

Radikdlni lehkomyslny bohém, volnomys$lenkar,

povrchni a v krizich zbabély

Jednoduchy, otevieny estét, nerozhodny a daveétivy
Prisny asketicky typ, vazny, uzavieny a vnitiné
napjaty

Citlivy, nézny, emotivni a nevyrovnany typ hledajici
oporu silngjsich

Impulzivni prud’as, ¢estny, zasadovy a rozhodny typ
Vazny, zamlkly mrzout, ¢lovék zhnuseny Zzivotem,
neprakticky a konzervativni

Nevyrazny, Sedivy, bojacny a nerozhodny venkovsky
typ

YV VYV VY VV V VY V VVVY

Metodické poznamky:

Konfliktni situace: Do tancirny vpadne banda chuliganti s
baseballovymi palkami, chovaji se teroristicky, vyhlédnou
si obét’ a vyvolaji rasovy spor.

Zacatek sedmdesatych let: Beatles. Svét Zije pod dojmem
valky ve Vietnamu, studentskych bouii a neuspésnych
povstani v komunistickych zemich.

Konfliktni situace: Do tan¢irny pfijde parta spofe odénych
hippies, nuti ostatni koufit marihuanu, objimaji je a
panovacné se je snazi piimét ke skupinové lasce.
Soucasnost: Soucasna diskotékova hudba.
Konfliktni_situace: (Organizatoii jiz zajisté budou umét
vybrat takovou, kterd reaguje na aktudlni déni ve svété
pravé v dobé, kdy  budou  TanCirnu  hrat.)

N«

eny:
Neohrabané, prosté, precitlivélé a skromné dobracisko
Impulzivni, prchlivy, panovaény a spontanni typ
Podezirava, konzervativni a nepriibojna puntickarka
Premysliva, vyrovnana, oteviend, nedbala a nepofadna
Pozitkafska, smyslna, odvazna, svobodna a vesela
Naivni, nesméla, nezkusend, zvédava a bojacna
Sebevédoma, nedbala, bohémska volnomyslenkaika
Zdvorily, zpuisobny, upjaty a peclivy asketicky typ
Afektovand, jednoduchd, zamindrdkovana, ale
upfimna zmatkarka
Unyl4, unudéna, flegmatickd zena tajné¢ doufajici
v posledni pfilezitost
Vulgarni, jednoducha, zivodisny typ scitem pro
elementarni spravedlnost

VV VYV VYV VVVVVVVYYVY

Nezavisly feministicky typ nutici se do okazalé
samostatnosti

Jednotlivé charaktery a typy, které jsou zde uvedeny, slouzi jako inspirace! Organizatofi je musi domyslet tak, aby
konkrétnim hra¢im opravdu sedly. Ne ve smyslu, Ze jimi jsou, ale ze je budou schopni dobie zahrat a Ze se do nich budou

umét vzit.

vvvvvv

Musi tedy umét vystihnout dynamiku hry a ve vhodnou chvili dat znameni ostatnim organizatorim k vyvolani konfliktni
situace. Rovnéz musi odhadnout, kdy se dané historické obdobi jiz vycerpava a kdy se tedy ma vypnout hudba a piejit

k obdobi novému.



Jedno historické obdobi trva obvykle cca 10 — 20 minut, vhodnou délku vSak musi spravné odhadnout barman podle
okamzitého vyvoje hry. Proto je nutné pfipravit pro kazdou historickou epizodu alespont 30 minut dobové hudby a to vzdy
na samostatnou kazetu! Jakmile déni v tanéirn€ upada, barman jednoduse kazetu vyméni, nemusi nic pietacet ani hledat.
Na velky arch papiru napiste jména vSech hract a k nim a k nim i charaktery, které v Tan¢irné ptedstavuji. Arch potom
vyvéste v tan¢irné na viditelném misté a nechejte jej tam po celou dobu hry. Pro hrace mezi sebou i pro organizatory je
zajimavé obcas si pripomenout, kdo piedstavuje jaky typ a jaké herecké prostiedky k tomu vyuziva.

Je tfeba mit neustale na paméti, Ze se jednd vlastné o divadelni piedstaveni, nikoli o skute¢nou (byt zajimavou) tane¢ni
zébavu ¢i diskotéku. VSechno tedy musi byt jenom jako, vSe jsou kulisy a rekvizity. V baru se tedy nesmi podavat
opravdovy alkohol, ale jen barevna voda ¢i ¢aj. Na to je tfeba dat pozor zejména u mladsich vékovych kategorii.

Thned po skonceni hry, jest¢ pted uklidem scény, rekvizit a kostymi, si spoleéné¢ sednéte a znovu projdéte
nezapomenutelné okamziky celé inscenace, nechejte ucastniky, at’ sami navzdjem oceni tvir¢i herecké vykony,
prekvapivé piistupy kroli, zajimavé reakce a napady. Po celou dobu trvani Tanéirny se nemluvilo, u hraca vznika
verbalni pretlak, a je tedy nutno dat prostor k jeho uvolnéni.

Zejména mladsi vékovou kategorii (15 — 20 let) — ale nejen tu — muZe vyznamné obohatit sehrani Tanéirny ve verzi
Ceskoslovenska tan¢irna. D&j se neodehrava v nejmenované evropské zemi, ale v Ceskoslovensku. Hraéi si tak proziji na
vlastni kizi vSechny dtlezité milniky historie nasi zemé od roku 1918 po dnesek. Je to velmi intenzivni zazitek a mnozi
tak 1épe pochopi svoje vlastni kofeny, historické souvislosti i pfi¢iny dnesniho stavu spole¢nosti.

Pribéh hry je v zésade€ stejny, jak uz byl popsan. Protoze vSak uz jde vice o prozitek vlastnich d&jin nez o divadelni
predstaveni, nemusime klast takovy diiraz na Gporné zachovani jednotlivych charakterti po celou dobu hry. hraci jsou
obvykle strZzeni déjem a na svoje role zapomenou — to neni na zavadu. Postavy, které budou jednotlivi hraci piedstavovat,
tedy mohou byt konkrétnéjsi, mize jit i o pfislusniky nékteré socidlni skupiny ¢i povolani vyskytujicich se ve vSech
historickych obdobich.

Jednotlivé historické epochy musime inscenovat tak, aby se silnym emotivnim zazitkem vystihovaly jejich podstatu.
Nemusime tedy ztistat jenom u hudby, pomtzeme si recitaci, citovani dobovych hesel ¢i novinovych titulki, pouzijeme
dobové rozhlasové dokumentarni nahravky, promitneme diapozitivy. Organizatofi v rolich politiki, vojaki nejriznéjsich
armad, policistd... mohou pronaSet ¢i vykfikovat hesla dokreslujici danou dobu. Znovu zduraziujeme, ze spi$ nez o
divadelni ptedstaveni s tvliircim rozvijenim pfidélenych roli jde o silny prozitek vlastnich d&jin.

Historicka obdobi:
Rok 1918 a léta bezprostredné nasledujici: Vznik
republiky, demonstrace, nifeni rakousko-uherskych

Rok 1948 a bezprostiedné poté: Lidové milice, Gottwald
na Staroméstském namésti. Britsky letec je zatCen a

symbolli, nové symboly nové republiky. T.G. Masaryk,
kratké citace z jeho projevi. Euforie z miru, ktery se zda
byt vécny.

Hudba: swing

Konfliktni situace: Do tanéirny piijde skupina zbohatliku,
ktefi se chovaji povysené a flirtuji s pfitomnymi Zenami.
Vznika Zarliva scéna.

Tricata léta: Hospodaiska
demonstrace, nezaméstnani.
Hudba: swing ¢ernossky jazz
Konfliktni _situace: Ptichazi skupina komunistickych
revolucionarti, recituji d€lnickou poezii a nevybiravym
zptsobem agituji ke vstupu do KSC. Zaroveir podobnym
zpusobem prichazi skupina nacistické mladeze. Dojde
k bitce.

Rok 1939: Okupace nacistickym Némeckem. Mnichov,
vyroky prezidenta BeneSe. Z tancirny se stava kryt.

Hudba: Z4dna, ozyvaji se sirény, oznameni o transportech,
o atentatu na Heydricha.

Konfliktni_situace: Do krytu pfichazeji dva gestapaci,
kontroluji doklady. Ne¢koho si vyberou a zacnou ho
tyranizovat a odvedou ho pryc.

Rok 1945: Osvobozeni.

Hudba: Harmoniky, Castusky, vojenské pochody
Konflikini situace: Ptichazeji sovétsti vojaci i jeden letec
z Britanie, dav se raduje, ale potom je né¢kdo oznacen za
kolaboranta, ostatni si snim zacnou vyfizovat velice
nekompromisné domnélé Gcty.

krize, revolu¢ni nalady,

odveden.

Hudba: Budovatelské pisné, budovatelska poezie
Konfliktni situace: Ptichazi svazaci v modrych kosilich a
nuti ostatnim narfadi na brigddu. Zamoznéji vyhlizejici

vvvvv

Sedesatd léta: Odhaluje se pozadi politickych procesi.
Kritizuji se chyby KSC, nastupuje Dub&ek a dalii novi
lidé.

Hudba: hity ze Semaforu

Konfliktni _situace: Prichdzi skupina chuligdnd, ktera
vnucuje ostatnim anglické rokenroly. Chovaji se povysené
a autoritarsky.

21. srpen 1968: Rozhlas vybizi k zachovani klidu.
Konfliktni situace: Hudba umlka, pfichazi demonstrant se
statni vlajkou a cituje zpravu o vstupu vojsk na tzemi
republiky. Do mistnosti vtrhnou sovétsti  vojaci,
demonstranta zatknou, ostatni postavi celem ke zdi.
Z rozhlasu je slySet Dubcek, stfelba, rachot stroja.
Diaobrazky z prazskych ulic.

Normalizace 70. a 80. let: SlySime Huséka, véty z Pouceni
z krizového vyvoje. V mistnosti zlstdva jeden sovétsky
vojak.

Hudba: Sttedni proud, normaliza¢ni hity té¢ doby
Konfliktni situace: Ptichazeji svazdci a zahajuji schiizi,
oslovuji se ,,soudruhu‘ a stranicky se kritizuji. Nuti ostatni
rovnéz k casti a pisi kadrové posudky.




17. listopad 1989: Organizatofi zapali svicky a vytvofi | ,,madme holé ruce!” Z rozhlasu se ozve zprava o volbé

znich linii. Zacnou hrat pisné Spiritual kvintetu. Do | Vaclava Havla prezidentem republiky. Policisté i zbyly

mistnosti mlcky vpochoduji policisté v ptilbach a se stity | sovétsky vojak odchazeji z mistnosti.

v rukou. Zastavi se u svicek a mlc¢ky a nehybné stoji vedle | Soucasnost: (Scéna dle vlastniho uvazeni organizatort).

sebe v rojnici. Utastnici hazeji na Stity kvétiny a skanduji | Hudba: soudasné styly

Piiklady roli:

Piiklady roli hodicich se pro variantu Ceskoslovenské tan&irny:

> Mlady romanticky student (studentka) piichazejici | » Ufedniek, vzdy snazivy zalibit se vladnouci vrstvé
z venkova » Anarchista, boufici se vzdy proti zab€hanym

»  Starsi, zivotem uz ,,unaveny“ student konvencim a proti systému

» Hochstapler a flaka¢, ktery si vzdycky umi piijit | » Kseftar snazici se vydélat vzdy, na vSem a za kazdého
k penéztim rezimu

» Uptimné vé&fici mlady muz (zena), Cisty ve svych [ > Postar$i muz (Zena) opustény svym prot&jskem a
idealech hledajicim povyrazeni

» Ambiciozni prevléka¢ kabat, ktery se vzdy snazi | » Novinai (-ka) jdouci profesionalné do kazdého
vy$plhat nahoru nebezpeci

»  Starsi ucitel (ucitelka) obrozenecky hrda na svoji vlast | » Bodry venkovan (-ka) se zdravym selskym rozumem

» Mladi dé€lnik, pfimy, otevieny t€zkopadny » Zahrani¢ni student (-ka) se snahou poznat skute¢ny

» Vojak z povolani, vlastenec, prototyp hrdiny zivot naSi zemé, ktery se vSak pfili§ nevyzna

» Protiely znamy herec, unaveny zivotem v souvislostech

Metodické poznamky:
Plati stejné poznamky jako ve varianté Tancirna. Je nutno ovSem upozornit, ze Ceskoslovenska tancirna je inscenacné a

vevr

autentické. Cim vice autentickych historickych nahravek zazni, ¢im vice dokumentarnich obrazki Gcastnici uvidi, tim
Iépe. Jakékoliv podcenéni této zalezitosti se vymsti a hra mtze udélat vice Skody nez uzitku.

The fashion

Fyzicka zatéz: 1 Pocet hraci: do 30 (sk. po 3) Material: modni  plakaty,
Psychicka zatéz: 3 Vékova kategorie: libovolna reflektory, nizky, velké jehly, drat,
Cas na piipravu: 1,5 hod Prostiedi: velka mistnost provazky, moderni hudba pro
Instruktori na pripr.: 1 Denni doba: kdykoliv prehlidku, kostym  konferenciéra,
Cas na hru: 3h Roc¢ni doba: kdykoliv hlasovaci karticky pro porotu
Instruktori na hru: 3

Cil:

Rozvoj tvorivosti, fantazie, zru¢nosti a vystupovani na vefejnosti.

Charabkteristika:
Dilna. Hraci vytvaii ekologické odévy z ptirodnich materialii a odpadku s naslednou médni prehlidkou.

Libreto:

V Brazilii se i letos kona The Fashion Festival, jehoZ soucasti bude i obrovska modni prehlidka zaméfena na ekologii. Své
modely zde pfedstavi pfedni moédni navrhaii a designéfi. Jejich krédem je: ,,Je obrovsky rozdil mezi modou, které
symbolizuje ekologické védomi (na trickach, rostlinnymi symboly atd.) a mddou, kterda skutecné neskodi Zivotnimu
prostiedi. Néektefi z tvlircl experimentuji s pfirozenymi textiliemi. Britska modni navrhatka Hele Storey se ziejmé bude
prezentovat svymi modely z eukalyptovych list a jeji kolegyné Vivienne Westwoodova pojala zelenou mddu ve forme
mini z travy lemované kvétinami a pSenicovou parukou. Ocekavané jsou také recyklacni modely zhotovené z rizného
odpadu. Bude to vic nez jen slavnost pfirody a zivota...

Motivace:
Motivaci Ize provést sehranim fiktivnich televiznich zprav, ve kterych je ozndmeno konani brazilského festivalu.



Realizace hry:

Po uvodni legendé jsou hraci losem rozdéleni do tficlennych skupin a kazda nahlasi organizatorovi své umélecké dilo.
Dilna je rozdélena do dvou blokd — tvirc¢iho a modni prehlidky. V tviréim bloku (cca 1,5 — 2 h) castnici vytvareji
ekologicky model z pfirodniho materialu ¢i odpadkl pro jednoho ¢lena skupiny. Mohou pracovat se v§im ze svého okoli
kromé skute¢ného obleceni a obuvi. Je vhodné inspirovat hra¢e moznym zadanim (vytvoite vychazkovy model, obleceni
do skoly nebo do zaméstnani apod.) a nezapomeiite piipomenout vytvoreni vhodnych moédnich doplikt.

Druhym blokem je modni piehlidka. Kazdy ¢len skupiny ma svou roli — 1. manekyna, 2. porotce, 3. zastupce firmy, ktery
model na pfehlidce provazi a komentuje. Porotce se zastupcem firmy by méli byt obleceni pfislusné ke svym rolim
(avantgardni tviirce, upjaty porotce). Mddni pfehlidku slavnostné otevie extravagantni konferenciér. Jmenovité uvitd
firmy a hosty, vyzve porotce, aby zaujali sva mista, kde je ¢ekaji karty a oznacenim 1 — 5. Za hudebniho doprovodu
vchazi prvni model, zastupce jeho firmy ho piedstavi, zdirazni detaily, funkénost. Konferenciér klade otazky a zve porotu
k hodnoceni. Na kazdém modelu ocenuji rozhod¢i zvednutim karet s ¢islem jeho originalitu a celkové provedeni.
Konferenciér nahlas cte body, které zapisovatel zapisuje. Po poslednim modelu nasleduje malé obcerstveni, které je
zakonc¢eno vyhlasenim vitéznych modeld a modnich trendd pro dalsi sezonu.

Metodické poznamky:

Hlavni tézisté uspesnosti tohoto programu spociva v kvalitni zavérecné modni piehlidce. Mistnost, ve které se prehlidka
bude odehravat, je nutno zacit aranzovat ihned poté, kdy skupiny odesly vytvafet své modely. Vytvoite sal s molem,
ostrymi reflektory, vyzdobou, transparentem s ndzvem piehlidky, mistem pro porotce a mistem pro zastupce firem a
hosty. Diilezitym faktorem je osoba moderatora piehlidky. Mé&l by to byt vyfeény ¢loveék, schopny improvizace. Porota je
sestavena ze zastupci jednotlivych firem a jednoho nestranného porotce z fad organizatorii. Po skon¢eni programu muiZete
modely zavésené na raminkach pouzit pro vyzdobu spolecenské mistnosti.

Tibetskvy béh

Fyzicka zatéz: 5 Instruktori na hru: 3-5 Denni doba: svitani
Psychicka zatéz: 4 Pocet hraci: 1-35 Roéni doba:  Iéto

Cas na p¥ipravu: 10 min Vékova kategorie: libovolna Material: tuzky, papir
Instruktori na pripr.: 1 Prostiedi: volna krajina, nejlépe

Cas na hru: 7h panenska piiroda

Cil:

Rozvoj vile, prekonani a poznani sebe sama.

Charakteristika:
Inscenaéni hra (dynamické meditace) s relaxaci. Jedinci bézi probouzejici se krajinou az do vycerpani svych sil.

Libreto:

Jisté jste uz n€kdy slyseli o tibetskych bézcich, ktefi ve stavu jistého vytrzeni pirekonavaji obrovské vzdalenosti desitek
kilometrt, aby nesli zpravu z jednoho klastera do druhého. S pohledem upienym k obzoru, hlubokym dechem neustale
opakujice svou mantru, se jakoby vznaseji nad cestou.

Realizace:

S rozednivanim zaciname po jednom budit ucastniky. Kazdy vyslechne libreto a dostava nasledujici instrukce: Také ty
ted’ mas moznost prozit si néco podobného jako tibetsky bézec: Utikej libovolnym smérem dokud budes mit dostatek sil a
vile. Na misté, kde uz nebude$ mit sil jit dal, zanechej zpravu o tom, na co v tuto chvili myslis. Napis$ ji na papir, ktery jsi
dostal, a zanechej na misté pro ndhodného nalezce. Potom se pomalu vracej zpatky (zde by mélo nasledovat upozornéni,
ze hra je limitovana ¢asem obéda). Vzhledem k rozdilnosti psychickych a fyzickych schopnosti jednotlivych Géastniku je
nutno poéitat s velkym ¢asovym rozptylem pii jejich navratu. Pro pfichozi mize byt nachystan prostor pro rozjimani
(napt. tichd jeskyné se zvoneCkem, jehoz zazvonéni stvrzuje kazdé nahlas nevyslovené prani), zbytek dopoledne
vénujeme masazim , relaxaci, spanku a jinym tichym a odpo¢inkovym ¢innostem.

Metodické pokyny:
Tento program vyzaduje citlivé a jasné uvedeni, je nutné k nému vybizet s védomim, Ze se jedna o hluboky zazitek. Po
navraceni je nutné se k prichozim chovat v souhlasu s timto zamétenim.



Co miiZeme zaZit:
Ticho a samotu se svymi myslenkami a pocity, jemnéjsi vnimani vSech probihajicich d&ju, prozitek sebe jako soucasti
ptirody — splynuti, neobvyklé seznameni s krajinou, sebepoznani.

Valka ruzi

Fyzicka zatéz: 3 Instruktori na hru: 1 Ro¢ni doba:  kdykoliv

Psychicka zatéz: 3 Pocet hraci: 6-36 Material: hraci karty (prukazy),
Cas na pFipravu: 30 min Vékova kategorie: libovolna vyhodnocovaci tabule, kazeta
Instruktori na pfipr.: 1 Prostiedi: kdekoliv Spiritual Kvintetu se skladbou Valka
Cas na hru: 48-96 h Denni doba: kdykoliv ruzi

Cil:

Rozvoj komunikace, argumentace.

Charabkteristika:
Dramatickad hra. Dva rody plni rizné tkoly na pozadi kazdodenniho programu. Nikdo vSak na zacatku hry nevi, ke
kterému rodu patfi ostatni hraci.

Libreto:

...po skonceni stoleté valky s Francii se anglicka §lechta vraci domti a za¢ina bojovat o ovladnuti zemé. Rozdé€lila se
podle soupeticich rodd Lancasterti a Yorku, které bojovaly mezi sebou o korunu. Této valce se pak fikalo ,,valka dvou
ruzi*, protoze Yorkové méli ve svém znaku bilou rGzi a Lancasterové Cervenou. Roku 1455 zahdjil Richard, vévoda
z Yorku stavovské povstani, které se pieménilo v netiprosnou vyhlazovaci valku. Vitézstvi se pfiklanélo stfidave na jednu
¢i druhou stranu. Nakonec ziskali pfevahu Yorkové — Richard z Yorku sice padl, ale jeho syn Eduard se po bitvé u
Towtonu stal roku 1461 anglickym kralem...

Motivace:

Je vhodné udélat motivaci formou poslechového pofadu o Anglii 15. stoleti. Na zacatek a konec pofadu se doporucuje
zaradit pisen Valka razi od skupiny Spiritudl Kvintet, ktera pak jako znélka doprovazi v dalSich dnech pribézné
vyhlasovani ukoli ¢i dil¢ich vysledki.

Realizace hry:

Valka rtzi je velmi zvlastni hra. Zvlastni v tom, Ze se do ni nemusi Gcastnici viibec zapojit a naopak zapoji-li se, mohou ji
hrat v jakékoliv chvili kursu ¢i tabora. Hra probiha paralelné s ostatnimi programy i nékolik dnti. Vytvari zajimavé situace
pti no¢nich schiizkach, nejistotu pfi navazovani kontakti i pti odhalovani soupete. U¢i, jak ziskat dGveéru spoluhract, jak
organizovat a rozhodovat za nejistoty. Je milovana skute¢nymi hraci s velkym H a nenavidéna slabymi povahami. Kazdy
by si ji mél aspon jednou vyzkouset...

Po skonéeni potadu z anglickych d&jin obdrzi kazdy hra¢ obalku s karti¢kou — prikazem. VéEtSina ma prikaz Cisty, ale je
vetejné znamo, Ze n€kolik hra¢t ma do ného jiz na zacatku hry vepsana pismena L = Lancaster nebo Y = York. Od této
chvile jiz plni oba rody nejriizn&jsi tikoly. Ukoly jsou vyhlaSovany rezisérem hry v dobg, kdy jsou vsichni hraci
shromazdéni (snidané apod.), za zvuki skladby Valka ridzi. Hlavnim cilem pfislusnikd jednotlivych rodu je splnit tyto
ukoly. Z charakteru hry vyplyva, ze vétSinou je plnéni téchto ukold zahaleno noéni tmou. Rod musi zaroven ziskat co
nejvice novych prislusniki z fad hracu, ktefi zatim nemaji v pritkazu zapsano uréujici pismeno. Ukoly budou totiz stale
slozité&jsi a neptjdou splnit bez podetného, dobie sehraného tymu. Clenové jednotlivych rodii viak nesmi byt odhaleni.
Proto je nutno veskeré ¢innosti provadét tajné s maximalni opatrnosti.

Ptislusnikem nékterého rodu se stava hrac tehdy, vypise-li si do svého prikazu pismeno Y nebo L. Poté jiz svou volbu
nesmi ménit. Pokud se hraci chovaji obezfetné, lze tézko zjistit, kdo je pfislusnikem kterého rodu. Pokud vSak néktery
hra¢ usoudi, ze zna pfislusnika ciziho rodu, mize pfijit k hlavnimu rozhod¢imu a odtajnit ho. Rozhod¢i nejprve
zkontroluje prikaz tohoto hrace a zjisti, zda je zapojen do hry. Poté rozhodéi diskrétné pozada oznaéeného hrace, aby mu
ukazal sviyj prikaz. Pokud je skuteéné piislusnikem opaéného rodu, je tzv. ,,odtajnén*. Je mu prukaz odebran, jeho jméno
oznameno na vyveésce (piehledné a viditeln¢) a jeho Gcast ve hie konéi. V ptipadg, Ze oznaceny hra¢ je doposud neutralni
(prikaz bez oznaceni) ¢i dokonce piislusnikem vlastniho rodu, je prikaz a tim i ,,zivot odebran tomu, kdo se zmylil.
Zvlaste na zacatku hry, kdy doposud neni mnoho hract ziskano pro nektery z rodi, mize mit vyzrazeni katastrofalni
nasledky. Jednou odtajnéni hraci se jiz nesmi do hry dale zapojovat.

Uspé&snost v ziskavani novych piislusnikd pro sviij rod zavisi na schopnosti veiténi, uméni vést diplomaticky rozhovor i
na schopnosti presvédCovani kazdého z hracl. Zalezi také na priislusnicich jednotlivych rodd, jak jsou spolu schopni
nendpadné komunikovat a spolupracovat.



Piiklady plnénych ukoli:

Klasicky prvni tikol zni: Zitra rano at’ vSichni vidi vlat na taborové borovici velké vlajky Yorkt a Lancastri. Vlajky
konkurence se nesméji strhavat. (Hra¢m neustale zdlraziiujeme, Ze to, co jedni vytvofi, nesmi druzi znicit — princip hry
spo¢iva v navazovani kontaktl a rozSifovani rodd a jejich odtajiiovani.) Mezi dalsi ukoly mize byt vyfeSeni
programového prohlaseni, néjaka uzite¢na ¢innost pro cely tabor — napt. ktery z rodd nafeze vice dieva, pfinese z lesa vice

N

ptitdhne pies noc do tdbora vyssi kamen, postavi vétsi stavbu apod.

Vanoce

Fyzicka zatéz: 1 Pocet hracii: 8-30 Roc¢ni doba: kdykoliv

Psychicka zatéz: 2 Vékova kategorie: libovolna Material: Vanoc¢ni ozdoba pro
Cas na piipravu: 1 hod Prostredi: kdekoliv, kde se | kazdého ucastnika, 40 minut vanocni
Instruktorii na piipr.: 1 najde dostatek ,,vanoc¢nich stromka* hudby, karticky se jmény ucastniki,
Cas na hru: 45 min Denni doba: nejlépe jako ranni | losovaci klobouk nebo oSatka,
Instruktori na hru: 1 probuzeni pripadné vanoéni cukrovi

Cil:

Navozeni atmosféry.

Charakteristika:
Dramaticka hra. Nadélovani vanoc¢nich darkt mimo dobu Vanoc.

Libreto:
Je dobte, ze Vanoce jsou jenom jednou do roka. NezevSedni ndm tak snadno. Ale protoze na Vanoce spolu asi nebudeme,
nezbyva, nez si piece jenom ud¢lat jesté jedny, prave ted’.

Realizace hry:

Ugastniky vzbudi vanoéni hudba, ktera hraje v pribshu celé akce. Utastnici se sejdou okolo nazdobeného vano&niho
stromku, s sebou vezmou zabalené vano¢ni darky (pfivezené z domova), kazda ma také vanoéni ozdobu (bud’ pfipravenou
v ramci pfedchoziho programu, nebo ji rozdava instruktor). Z klobouku (o$atky) si kazdy vylosuje jmenovku toho, komu
vénuje svij darek. Po rozlosovani se vSichni rozbéhnou po vymezeném (dohledném) okoli, kazdy si vyhlédne svij
vanoéni stromek, ten oznaci ozdobou a polozi pod né¢j darek se jmenovkou. Vsichni se sejdou opét u hlavniho vanoéniho
stromu. Nejde o zavod, presto vSak vyzyvame ucastniky alespon k poklusu. Poté, co se vSichni sejdou, zahajime (nejlépe
zvonénim zvonku nebo rolnicek) hledani darkt. VSichni jsou upozornéni, ze darky se rozbaluji hromadné u ,,hlavniho*
stromu. Rozbalovani darkti zakon¢ime nejlépe zpévem koled a pojidanim cukrovi. Lze také rozkrojit jablko, hazet pies
hlavu papucem, tiast bezem, lit olovo, rozpoutat poradnou koulovacku, stavét sn¢hulaky ...

Vavrduv memorial

Fyzicka zatéz: 5 Pocet hracia: 3 —6dr. po 7 ¢lenech | Material: pro kazdé dr. jeden

Psychicka zatéz: 4 Vékova kategorie: I-1v stary (i nepojizdny) bicykl, ktery

Cas na piipravu: 1—-2hod Prostiedi: hodné ¢lenity terén, mize pfijit k ijmé (nejsou-li kola, 1ze

Instruktorii na piipr.: 4 balvany, svahy, potok | pouzit s mensim efektem kolobézky,

Cas na hru: lh Denni doba: dopoledne, odpoledne | v krajnim pfip. pouzijeme metr a ptl

Instruktori na hru: 5 Ro¢ni doba:  1éto dlouhd polena o pruméru cca 30 cm),
krepovy papir na faborky

Cil:

Rozvoj fyzické vytrvalosti, tymové spoluprace, cviceni vile pfi piekonavani nesmyslené dfiny.

Charakteristika:
Zavod druzstev. Jeden hra¢ z dr. absolvuje narocnou trat,, aniz se dotkne zemé. Ostatni hra¢i mu pomahaji pti zdolavani
prekazek.



Libreto:
Znali jsme jistého Vavrdu, byl to blazen do cyklistiky, na kole byl schopen jezdit za kazdého pocasi a vzdycky se chlubit,

e

e

tento cyklokrosovy memoridl, ktery nese jeho jméno.

Realizace hry:

V terénu vyty¢ime tu nejnesmyslngjsi trasu, jakou si pro jizdu na kole dovedeme (ale spi$ viibec nedovedeme) predstavit.
Ma vést po strmych svazich, pfes skaliska, padlé stromy, potokem i hlubokou vodou. (Pfi premiéte vedla trat’ pies ficku,
kde bylo po prsa vody). V zadném piipadé nesmi chybét hluboké blato. Okruh nema byt dlouhy (cca 400 m) a ma byt
prehledny, aby o sob& méli zavodnici prehled. Vavrdiv memorial je zdvodem druzstev. Jeden ¢len dr. sedi na kole a tak
absolvuje celou trat’. Ostatni ¢lenové druzstva trat’ absolvuji s nim a pomahaji mu jakymkoli zpisobem trat’ projet. Hlavni
for zavodu spociva v tom, Ze zavodnik na kole se po celou dobu nesmi dotknout nohou (nebo jinou ¢asti téla) zemée! Start
zavodu je hromadny, odehrava se mimo terén na slusné cesté Ci silnicce, na které se da na kole normalné jet.Na pokyn
startéra vyb&hnou ,,jezdci” vSech druzstev pro svoje kola nachystana na silni¢ce asi 100 m daleko. Dobéhnou ke koltim,
nasednou na né€ a dojedou zpét do mista startu. Tam teprve zacina vlastni cyklokrosovy zdvod a tam se k nému ptidaji
ostatni ¢lenové jeho dr. a snazi se ho celou trasou provézt, prostrkat ¢i pronést. Stane-li se pfece jen, ze jezdec z kola
spadne ¢i se dotkne zem¢, musi na tomto misté dr. pockat, az ho pfedjedou vSechna ostatni druzstva a zafadi se na
posledni misto. Takovychto dotykd zemé v§ak mize mit kazdé dr. maximalné 10, jinak je diskvalifikovano. Stejné jako u
cyklokrosu krouzi zavodnici na trati n€kolik kol. Doporucuje se vyhlasit zavod na 40 minut + 2 kola. Véite, Ze toho budou
mit v§ichni dost. Mate-li skupiny velmi silnych a otrlych jedincd, zavod klidné prodluzte. Budete mit potom o to vice
davodi pred nimi utikat.

Metodické poznamky:

Cyklokrosovy okruh musi byt opravdu velmi naro¢ny. Jeding tehdy totiz dojde k tomu, ze lidem za¢ne byt vSechno jedno
a zacnou brat zavod jako genidlni recesi. Pfi uvadéni zdvodu musite vynalozit veskerou fantazii, sehrat ivodni scénky
z cyklokrosového zavodu, mit néjakého Sileného Vavrdu atd., aby bylo dostatecn€ jasné, ze jde o recesi. Zavodni okruh
neméli tusit, co je ¢eka (okruh tedy nepfedstavujeme predem, musi byt piesné vyznacen fabory a podle nich zavodnici
jedou). Jizdni kola samoziejmé ptijdou k thoné. Asi bude t€Zké sehnat takova, u kterych to nebude vadit. Nebudou-li
k dispozici, sezente staré détské kolobézky. Nemate-li a ni ty, pouzijete metr a pul dlouha polena, na kterych budou
zavodnici sedé€t a ostatni je ponesou. Start potom budete muset zménit, ale ten je zde jenom pro to, aby na terénni okruh
nevjizdéla vSechna dr. soucasné. Pro tu spravnou srandu se vSak vyplati vynalozit ¢as na hledani po venkovskych kilnach
a n¢jaké to staré kolo najit. Podle moralni vyspélosti zavodnikti mize (ale nemusi) jit s kazdym druzstvem jeden rozhodci
kvuli kontrole dodrzovani pravidel. Po skonceni zavodu nezapomeiite rychle utikat, ucastnici jsou i po této drsnarné
prekvapivé rychli.

Vecéirek cestovatelu

Fyzicka zatéz: 1 Instruktori na hru: 1-3 Ro¢ni doba: kdykoliv

Psychicka zatéz: 2 Pocet hraci: 8-30 Material: nasténna mapa
Cas na piipravu: 20 min Vékova kategorie: libovolna svéta, po které¢ lze psat, fixy, caje,
Instruktori na pripr.: 4 Prostiedi: mistnost susenky

Cas na hru: lh Denni doba: vecer

Cil:

Seznameni, rozvoj globalniho mysleni, vyjadfovani a prezentovani se.

Charabkteristika:
Diskusni potad. Lid¢ si sd€luji, kde byli nejdal, nejvys spod. a tyto tidaje zakresluji do mapy.

Libreto:
Svét je stale mensi a moznosti kazdého z nas se po ném pohybovat neustale vzristaji. Jednotlivé zemé se tak propojuji

~~~~~~~~~

nejdal, nejvyse a nejhloubéji. Kazdé to NEJ je nas osobni prozitek, ktery nelze porovnavat s druhymi.



Realizace hry:

Pred zahdjenim této hry v dobé, kdy jsou ucastnici jesté doma, je pozadame, aby si uvédomili, kde byli v zivot¢ NEJ.
Mohou si pfivézt néjakou vée, kterd jim toto misto pfipomind. Neméli bychom vyluCovat moznost, Ze nékdo zdani
pochopi velmi voln€ (nejdal jsem byl kdysi ve snu, v néjaké jiné galaxii). Snazime se proto o takové formulace, které
povedou k ,,zemépisnému* feseni.

Vlastni realizace hry je pojata jako lehce fizeny pratelsky vecirek. Rezisér hry jej jen velmi nendpadné moderuje.
V pruceli mistnosti visi velka mapa svéta a silné fixy na psani. Atmosféru je mozno dotvofit rozlévanim ¢aje, suSenkami a
ovocem v miskach, pfimétenou hudbou... Rezisér hry vysvétli, ze v pribéhu vecera by mél kazdy pfistoupit k mapé
v priceli, fici, kde byl NEJ, zakreslit do mapy toto misto a pfiblizné také cestu k nému. Kazdy ma pfilezitost o této své
cesté kratce vypravét. Je na citlivém fizeni moderatora ,,ohlidat” délku jednotlivych vystoupeni, jelikoz urovat presny
¢asovy limit neni v tomto pifipadé piili§ vhodné. V celém veceru je dobré mit pripravenu alespon jednu ,,udalost”, ktera
sehraje roli pfestavky (misu s pudinkem, piipadné ldhev Sampanského u prilezitosti jakékoliv skute¢né Ci smyslené
oslavy). Zaveér je opét na rezisérovi hry. Téméf jisté vznikne na mapé rozsahla splet’ Car pokryvajici znac¢ny kus povrchu
Zemée. Je mozno nad touto skutecnosti kratce zauvazovat a tak posilit globalni mysleni hract. Vecirek muze koncit
spole¢nym tance, ale také odchodem k spanku. Velmi zalezi na souvislostech, v jakych je vsazen do programu celého dne,
kursu a na naladé ucastniki.

Vodnik

Fyzicka zatéz: 4 Instruktorii na hru: 2 Ro¢ni doba: léto

Psychicka zatéz: 3 Pocet hracu: 12 - 60 Material: pro kazdého hrace
Cas na piipravu: 30 min Vékova kategorie: libovolna 2dcl hrneéek, pro kazdé dr. jeden 5
Instruktori na pripr.: 1 Prostiedi: 50 m rovné louky litrovy kbelik a velkou rybarskou kad’
Cas na hru: 1-1,5h Denni doba: dopoledne, dopoledne

Cil:

Tymova spoluprace, fyzicka zdatnost a psychicka odolnost.

Charakteristika:
Zavod dr. Dr. vyprazdnuji rybaiskou kad’ plnou vody pomoci hrnicki a kbeliku

Realizace hry:

Obradné vylosujeme ¢leny jednotlivych druzstev. Poté kazdé dr. losuje o svoji kad’. Dr. skladaji slavnostni slib, Ze budou
Cestné a statecn¢ soutézit. Nasleduje hromadny start. Kazdé dr. se v zavodé snazi pomoci hrnickt a jednoho kbeliku
vyprazdnit co nejrychleji az po okraj vodou naplnénou kad’ a to tak, Ze nabranou vodu musi kazdy ¢len dr. odnést za
vyznacenou metu, zde obsah svého hrnecku ¢i kbeliku vyprazdni a vraci se zpét ke kadi. Zavod konci ve chvili, kdy jedno
dr. vyprazdni celou kadd’ az na dno — do posledni kapi¢ky (rozhodne rozhod¢i). Pokud se dr. béhem zavodu dopusti
jakéhokoliv poruseni pravidel, zavod se nezastavuje, ale dr. je penalizovano pfilitim dalsi vody do kadé.

Metodické poznamky:

Jednotlivé kad¢é musi byt od sebe v dostatecné vzdalenosti (10 m), aby nedoslo k srazce ¢lent jednotlivych dr. Zavod ma
obrovské tempo, je tedy zadouci, aby instruktoii vytvofili co nejlepsi atmosféru k maximalnimu nasazeni v pribéhu
zavodu (pomoci bubntl, rytmickych nastroji, svych hlasivek, nebo pomoci reprodukované energické hudby s neustalym
fevem komentatora). Nezapomente ponechat pfed vlastnim startem prostor pro vlastni praci a pfipravu v druzstvu, na
prvni pohled to tak nevypada, ale zpuisob ,,vycerpani“ vody druzstvem, tedy technologie této ¢innosti zvolena v druzstvu
znacéné rozhoduje o vysledku celého zavodu.

Volebni kampan



Fyzicka zatéz: 1 Instruktori na hru: 5 Ro¢ni doba:  kdykoliv

Psychicka zatéz: 3 Pocet hraci: 20-30 Material: casovy harmonogram
Cas na pripravu: 30 min Vékova kategorie: n-v akci, charakteristiky politickych stran,
Instruktori na pripr.: 3 Prostfedi:  dv¢ oddélené mistnosti hlasovaci listky, volebni urna,
Cas na hru: 5-6h Denni doba: dopoledne, dopoledne | videokamera, pfehravac a TV

Cil:

Rozvoj argumentace, tymové spoluprace.

Charakteristika:
Simulacni hra. Hra simuluje volebni kampail v CR.

Motivace:

Jako motivaci a ivod ke hie pfecteme nékolik ¢lankti z novin vénujicich se aktudlnim politickym problémtm, skandalim
¢i dramatickym situacim. Potom prohldsime, Ze jsme piesvédceni, ze kdyby se politika dostala do rukou tc€astniktim, ze
by to vypadalo rozhodné jinak a lépe. Nakonec ucastniky vyzveme, aby si jednu takovou volebni kampari, v soucasnosti,
se soucasnymi problémy této zemé&, vyzkouseli.

Realizace hry:

Utastnici budou predstavovat agentury, které pro jednotlivé strany budou volebni kampaii pfipravovat (tj. ucastnik

nemusi byt stejné politické orientace jako fiktivni strana, za kterou se ve volebni kampani bude angazovat) — pouze jeden

z nich bude hrat roli hlavniho politika této strany. VSechny politické strany a jejich zakladni cile ucastnikiim predstavime

a pak kazdy napiSe na papirek tfi z nich (s uréenim pofadi), jejichz volebni kampan by chtél delat. Na zaklad€ tohoto

vybéru vytvoiime 5 agentur, pro kazdou politickou stranu jednu.

Jakmile jsou agentury vytvofeny, sezndmime ucastniky s casovym harmonogramem a s udalostmi, které mohou nastat:

> Tiskova konference strany. Trva 15 minut. Ridi si ji kazda agentura sama. Clenové ostatnich agentur hraji roli
novinaid, kteti kladou politikovi nepfijemné otazky (protoze nachytaji-li ho na Svestkach, ma jejich politik vétsi
Sanci).

» Brifink strany. Ten nasleduje vzdy tésné po zvetejnéni skandalu tykajiciho se jejich hlavniho politika (naptiklad
korup¢ni aféra, podivny prodej zbrani do zahrani¢i, manzelska nevéra, zadani statni zakazky ptibuznému...). Skandal
si strana losuje a do jedné minuty od zvefejnéni musi brifink zacit. Situaci nelze feSit odstoupenim politika
z kandidatky.

> Panelova diskuse za ucasti vSech stran na nékteré téma (napt. Ekonomika, Zahrani¢ni politika, Socialni a kulturni
politika...). Panelovou diskusi fidi moderator (z fad organizatorl), polozenou otdzku zodpovidaji vzdy vSichni
ucastnici panelu.

> Kulaty stiil za Gcasti vSech stran. Rovnéz fidi moderator, kulaty sttil ma volné;si pravidla nez panelova diskuse.

» Vysilani reklamnich Sota v televizi. Kazda strana ma moznost v pfipravném obdobi nato¢it maximalné minutovy
reklamni Sot propagujici jejich stranu.

» Vysilani televizniho zpravodajstvi. V pribéhu kampané pracuje nezavisly TV §tab, ktery piepada politiky
s nepfijemnymi otazkami, d¢la reportaze ze zakulisi, zkratka déla svoji praci.

Kdyby vsechny tyto akce probihaly jedna za druhou v jedné mistnosti, celd hra by se neumérné natahla. Proto se kampan

musi odehravat ve dvou oddélenych mistnostech (které ovSem nesmi byt pfili§ daleko od sebe). Nékteré aktivity se pak

budou prekryvat a pobézi soucasné. Jednotlivé agentury se musi operativné rozhodovat, koho kam poslou.

Nyni mizeme dat prostor pro dotazy Gcastnikti a poté maji Gcastnici 2 h na pfipravu, po kterych zacne vlastni kampan.

Jakmile probéhnou vSechny planované akce, nastane vlastni volebni akt. VSem, ktefi byli pti volebni kampani, tj. vSem

ucastnikiim (aktivnim i1 pasivnim), organizatorGm, hostim, persondlu, pozvanym kolemjdoucim..., jsou rozdany

hlasovaci listky se jmény vsSech péti politickych stran. Kazdy voli¢ zakrouzkuje jedinou z nich a listek vhodi do urny.

Volebni komise pak hlasy spocita a vyhlasi vysledky, tj. kolik procent platnych odevzdanych listkti kazda strana dostala.

Sal A Sal B
Cas Program Cas Program
0:10—0:25 | Tiskova konference strany ¢.2 0:00 — 0:15 | Tiskova konference strany ¢.1
0:30 — 0:45 | Tiskova konference strany ¢.4 0:20 — 0:35 | Tiskova konference strany ¢€.3
0:55—-1:00 | TV zpravodajstvi ¢.1 0:40 — 0:55 | Tiskova konference strany ¢€.5




1:10 —1:20 | Brifink strany ¢.2 1:05—1:15 | Brifink strany ¢.3
1:25-1:40 | Vysilani TV reklamnich $otl 1:20 — 1:35 | Panelova diskuse
1:45—1:55 |Brifink str. .1 1:40 — 1:50 | Brifink strany ¢.5
2:00—2:10 | TV zpravodajstvi ¢.2 1:50 —2:00 | Brifink strany ¢.4
2:30—2:40 | Volby 2:10—2:25 | Kulaty stil

Metodické poznamky:

P1i vykladu pravidel je nutno zdlraznit, Ze jde o vazné zamysleni o politice, nemélo by jit o recesi a parodii. Vhodnym

proslovem musi hlavni organizator motivovat hrace, ze svét politiky mize byt zajimavy, ze v ném jde o velmi zasadni

véci a ze se tyka kazdého z nas. PakliZe je po ruce odbornik (a mél by byt), mize piedstavit politiku z té praktické strany,

tj. jako souboj o podil na moci, miize dat nahlédnout do zakulisi, tj. naznacit, jakymi zbranémi se bojuje, co vSechno hraje

roli atd. Rovnéz je nutno zddraznit, Ze hra modeluje politickou situaci v tomto skuteéném staté a v tuto skute¢nou dobu,

ze tedy pijde o opravdové problémy dneska.

Politicky odbornik (politolog, politicky komentator, byvaly aktivni politik...) mize jednak na zacatku hry motivovat

ucastniky a politiku jim piedstavit i zt¢ mén€ viditelné stranky, jednak snim v pfipravné fazi mohou ucastnici

konzultovat svoje problémy, a kone¢né je dobré s nim po skonéeni celé akce zorganizovat besedu, ve které se mize k celé

modelové situaci vyjadrit, objasnit souvislosti, poukazat na nedomyslenosti, dobré napady. Muze fici, jak by se situace

dale vyvijela, pokud by k ni skute¢né doslo, jaké by to mélo nasledky, co by se kde zménilo atd.

Je nutné, aby hlavni organizator této hry mél slusny politicky pfehled, aby mu byly znamy zakladni politické terminy, aby

znal aktualni déni v politice. Charakteristiky volebnich stran, jak jsou uvedeny v tomto popisu, totiz velmi rychle

zastaravaji a je nutno je doplnit podle aktualnich problémt hybajicich politickou scénou. Nicméné zakladni smétovani by

melo byt zachovano (krajni levice, levice, kiestansky stied, pravice a krajni nacionalisticka pravice).

Charakteristiky jednotlivych stran a jejich postoje v rozhodujicich otazkach je dobfe napsat na papir a kazdé agentuie je

dat k dispozici.

Harmonogram jednotlivych akci vypadé dost uspéchang, ale je to jen zdani. Celd hra musi mit obrovské tempo od zacatku

do konce, jinak se ,,rozplizne® a je ztracena. Harmonogram na viditelném misté vyveésime a naprosto nekompromisné

dodrzujeme. Zejména je tieba hlidat konce jednotlivych akci, prosté vyhlasit posledni otazku a hotovo.

U této hry je potfeba mit dobfe domluveny tkoly a tlohy organizatort:

» ReZisér hry — celou hru uvadi, vysvétluje pravidla, pfedstavi hosta a fidi jeho vystoupeni.

> Séf salu A — organizuje déni v salu A, dba na dodrzovani Gast.

> SéfsaluB - -1I-

» Organiza¢ni pracovnik pro skandaly — fidi celou zélezitost kolem skandali a naslednych brifinkd jednotlivych
stran, tj. nechava strany losovat skandaly, vysvétluje je, hlida casy zacatku téchto akei.

> Séf TV zpravodajské skupiny — méa k dispozici videokameru, pomaha natadet reklamni Soty a potom (spolu
s reportérem) pracuje v roli Stouravého TV stabu.

Charakteristiky stran:

» Strana levych demokratl — Pfedstavuje krajni levici. Chce regulovat ceny a mzdy v fadé oblasti, vybirat vétsi dané,
vice penéz vénovat §kolstvi, zdravotnictvi a socialni podpote. Skolstvi a zdravotnictvi méa byt zdarma. Zvysit vydaje
na domovy dichodct a utulky pro bezdomovce. Plosné dotovat kulturu. Chranit domaci vyrobce cly a dovoznimi
prirazkami. Neprivatizovat velky pramysl, energetiku. Dotovat zemédélstvi. Obnovit trest smrti, zvysit vydaje na
policii a armadu. Zachovat neutralitu (nevstupovat do NATO ani EU), v obchod¢ se orientovat na vSechny staty,
vcetné Vychodu.

» Demokraticka socialisticka strana — Predstavuje levicovou stranu socialné¢ demokratického typu. Chce zvysit dané,
regulovat mzdy a ceny v socidlné citlivych oblastech (energie, ndjemné). Vydéavat zaméstnanecké akcie. Chranit
domaci vyrobce cly a pfirazkami. Zvysit vydaje na zdravotnictvi a Skolstvi (které mé byt zadarmo) a socidlni
podporu. Dotovat vytvareni pracovnich mist, rozhybat ekonomiku statnimi zakdzkami. Financovat plosné kulturu
ptes statni kulturni zafizeni. Obchodni spoluprace se zemémi stfedni a vychodni Evropy, neodmita vstup do NATO a
EU, ale pouze po referendu. Ochrana zemédélcti ekonomickymi nastroji (levna nafta, danové tlevy...).

» Demokraticka kiestanska strana — Piedstavuje stfedovou stranu s kiestanskym zaméfenim. Chce ponechat dané na
souCasné vysi, ale pfitom zdanovat progresivné, podporovat malé domaci firmy dafiovymi ulevami, pomalu
deregulovat najemné a energie. Finan¢ni dotace charitativnim organizacim, podpora kulturnich akci pomoci grantt,
ruznorodé vlastnictvi Skolskych, zdravotnickych a kulturnich zafizeni, podpora neziskovych organizaci. Orientace na
Zapad, co nejrychlejsi vstup do NATO a EU. V zemédélstvi ponechat normalni otevieny trh, v pfipadé nutnosti
regulovat ekonomickymi nastroji. Zakazat interrupci, provést odluku cirkve od statu, zpfisnit zékon o rodiné ve
smyslu branit rozvodim.

» Konzervativni obCanska strana — Ptedstavuje pravicovou stranu konzervativniho typu. Chce snizovat dané a tim
podporovat stiedni stav a podnikéani. Privatizovat dusledné ve vSech oblastech primyslu (véetné energetiky apod.),
zrusit veSkeré regulace, cla a ptirazky, odstranit bariéry mezinarodniho obchodu. Podporovat kulturu pomoci
vypisovanych granti, finanéné podporovat soukromé Skoly stejné jako statni, privatizovat zdravotnictvi, podporovat
charitativni organizace moznosti odpist z dani, zptisnit pravidla pfi vyplaceni davek v nezaméstnanosti. Orientovat
se na zapad, urychlit vstup do NATO a EU. Neregulovat zemédé€lsky trh.



» Narodni strana svobody — Piedstavuje krajné pravicovou nacionalistickou stranu. Chce odhalovat korupce,
nepokracovat v privatizaci, zptisnit danové zakony a tvrdé postihovat uniky. Chranit domaci vyrobce pomoci dani a
cel.. Vytvaret pracovni mista zdkazem prace pristéhovalcd. Prokazovat piivod penéz pii vétSich transakcich, zpfisnit
vyplaceni davek v nezaméstnanosti. Zakazat vyvoz kulturnich pamatek cizincim. Zachovat neutralitu ve vojenské
oblasti. Zavést tvrdé zakony proti pfistéhovalectvi. Zvysit vydaje na policii. Obnovit trest smrti.

Zelena karta

Fyzicka zatéz: 1 Instruktori na hru: 1 Ro¢ni doba: kdykoliv

Psychicka zatéz: 4 Pocet hraci: 4-40 Material: zaznamové  archy,
Cas na pFipravu: 30 min Vékova kategorie: libovolna hodinky, tabule na zapis otazek,
Instruktori na pripr.: 1 Prostiedi: mistnost videokazeta  sukazkami  z filmu
Cas na hru: 90 min Denni doba: kdykoliv Zelena karta

Cil:

Urychleni seznameni, trénink paméti.

Charakteristika:
Iniciativni hra. V kazdém hracim kole se snazi dvojice hracti o sobé dozvédeét co nejvice informaci, poté pfistupuji pred
kontrolu, ktera provéfi jejich znalosti. Dvojice se v kazdém kole méni.

Libreto:

Na motivy filmu Zelena karta. Za ucelem ziskani pracovniho povoleni ve Spojenych statech — tzv. zelené karty vznika
fada fingovanych manzelstvi. Pracovnici imigraéniho Gfadu jsou vSak nesmlouvavi — kazdy podeziely cizinec musi
podstoupit zkuSebni rozhovor, zda opravdu v manzelstvi Zije, a tudiz zna nejriznéjsi detaily ze zivota svého partnera
(zajmy, oblibené véci, barvy, jidla, zvyky). Pokud neprokaze perfektni znalost zvyki svého partnera, je jeho manzelstvi
neplatné a nemiize v zemi najit legalni obzivu.

Motivace:
Je sehrana scénka nebo pusténa video ukazka ze stejnojmenného filmu, kde hlavni hrdina J. Depardieu ,,trénuje* se svoji
partnerkou odpovédi. Ceka je kiizovy vyslech neoblomné ufednice z imigracniho ufadu.

Realizace hry:

Vsichni hraéi se podileji na vytvoreni dotazniku. Cini tak formou brainstormingu, ktery je ¥izen organizatorem. Hragi
navrhuji otazky, které vystihuji, co je zajima na partnerovi — spoluhraci. Pfiklady otazek: jméno, povolani, pocet
sourozencl, hobby, barva zubniho kartacku, veék, oblibeny sport, znacka auta, hereCka, nejvetsi zazitek, noviny, které Cte,
posledni sen, nejvétsi zlozvyk, pfednost, rodinny stav, mésicni pfijem, oblibeny vecernicek, film, kniha, kvétina, napoj,
mesto, hory, kterou zemi chce navstivit, na ktery nastroj hraje, znacka parfému, které zna jazyky, ¢im chtél byt, oblibena
politicka strana, pfezdivka, na které stran¢ spi, jak mu fikala maminka, kde ma matefské znaménko, jeho zivotni vzor...
Navrhy z pléna jsou zapisovany na tabuli a po eventualni Gpravé a protiidéni je 30 z nich vybrano a tudiz zapsano do
formulart hract. Kazdy z hrac¢u do nich zapise své pravdivé odpovédi.

U mladsich vékovych kategorii miZzeme pozadovanych 30 vlastnosti jiz dopfedu piedepsat do formulafe s nazvem ,,30
otazek, o které se zajima imigraéni ufad.

Na zacatku ,,namlouvaciho pilkola“ se navzajem vyberou libovolné dvojice hraci. Ve stanoveném limitu 5 minut se snazi
naucit co nejvice faktl z osobniho dotazniku partnera. Po gongu, ktery ohlasi limit 5 minut, zacne ptlkolo ,,testovani na
imigracnim urad¢“. Kazda dvojice si vytvoii ¢tvefici s jinou libovolnou dvojici a vzajemné si testuji znalosti. Na pocatku
testovani si ob¢é dvojice navzajem vyméni svoje dotazniky kvuli kontrole spravnosti. Na kazdého hrace sméfuji dvé
otazky z dotazniku partnera, o kterém se mél dozvédét v namlouvaci fazi co nejvice. Tyto otazky kvuli objektivité 1 kvili
vytvoreni atmosféry ufadu kladou hréci z cizi dvojice. Za kazdou spravnou odpovéd’ ze znalosti o svém ,,pétiminutovém
partnerovi® ziskava testovany 1 bod, ktery mu je zapsan do jeho formulare. Po dvou otazkach na kazdého z prvni dvojice
si hraci vymeni role a jsou dotazovani hraci z druhé dvojice. Celkem tak padne v testovani 8 otazek, na kazdého hrace
dvé. A nasleduje dalsi namlouvaci a testovaci pulkolo, ve kterém se vytvoii nové dvojice.

Hra trva vétSinou 8 namlouvacich a testovacich ptlkol vzdy po 5 minutach. Vitézi individualni hraci s nejvétsim poctem
bodi, tj. uhadnutych odpovédi o druhém partnerovi. Pfi osmikolové hie je tedy maximum 16 bodi — 16 spravnych
odpovedi.

Metodické poznamky:



Doporucujeme omezit pocet kol na 8 a nejpozdéji v 5. kole zménit rytmus hry naptiklad zkracenim namlouvaci faze na 4
minuty, v 6. kole na 3 minuty. Tato zkraceni lze pfitom vyhlaSovat i t€sné pred starty jednotlivych kol. Brzy rovnéz hraci
pfijdou na to, Ze je nejefektivnéjsi, kdyz si misto vzajemného povidani a odpovidani na otazky formulafe pfimo vymeéni a
z nich ,,se u¢i*. Proto lze napft. v 7. kole zakdzat vyménu formulati s vypracovanymi odpovéd'mi a v 8. kole k tomu pfidat
navic zkraceni ¢asu na seznameni.

pochopit, pro¢ musi v kazdé ctvetici padnout pravé 4x2 otazky a ze je kladou neutralni hraci z cizi dvojice. Asi po dvou
kolech i tuto fazi hry provadéji hraci jiz automaticky a mohou si tak vychutnat samotné vzruseni ze hry.

jakmile klesd zajem hract a dynamika hry, je dobré ji ukoncit jiz diive, napf. po 6. kole. Pokud ji budete chtit naopak
prodlouzit, plati zde staré herni pravidlo, ze méné je n€kdy vice, a proto by se nemélo hrat vice nez 10 kol. Vzdyt
poslednim kolem by méla hra gradovat!

Tato hra mtiZze byt soucasti celého baliku programu, které se hraji prvni dva dny na kursu — v tzv. seznamovaci fazi akce.
Lze ji samoziejmé hrat i v prib&hu ¢i na konci pobytu.

Zviretnik profesora Péraka

Fyzicka zatéz: 1 Instruktorii na hru: 1 Ro¢ni doba:  kdykoliv

Psychicka zatéz: 3 Pocet hraci: 6 — 30 (tymy 3 — 5 lidi) Material: pastelky, papir, psaci
Cas na piipravu: 20 min Vékova kategorie: libovolna potieby

Instruktori na pripr.: 1 Prostiedi: louka nebo mistnost

Cas na hru: 1,5h Denni doba:  kdykoliv

Cil:

Rozvoj kreativnich schopnosti, komunikaénich dovednosti.

Charakteristika:
Dramaticka hra. Hraéi maji za ukol vymyslet, vytvofit a popsat nové zivocichy a pojednat o jejich obycejich.

Motivace:

Prof. Pérak seznamuje velecténé auditorium s vysledky svého badani o objevech novych, do této doby nepoznanych
zéstupct fauny i flory. Napt. kyval kmitavy — né$ jediny rostlinoptak z celedi fytopteridae. Ohmatnik plosky — exoparazit
zlaz mamilé&rnich zpiisobujicich hypotrofii téchto zlaz.

Realizace hry:

Utastnici jsou rozd&leni podle pfedem stanoven¢ho klice do 4 — 5 vyzkumnych tymi. Jejich ukolem je do 60 minut
pojmenovat, nakreslit a popsat novy zivo¢iSny druh, zaznamenat jeho misto vyskytu, zplisob obZivy, mnozeni... (pocet
druhi je zavisly na invenci tymil). Poté nasleduje kongres, kde jednotlivé tymy seznamuji posluchace se svymi objevy.
Prednasky mohou byt doplnény zvukovymi nahravkami ¢i dokumentarnim filmem (sehrani scénky). Veskera dila mohou
byt prezentovana i Siroké vefejnosti na verejné vystave, v galerii reliktl a kuriozit apod.

Vékové kategorie:
I=14—-161let; II=16 — 19 let; [II = 19 — 25 let; IV = nad 25 let; V =nad 50 let




