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Vénovdno bratrovi, kteryy nemél ptileZitost stdt se instruktorem.



Predmluva k elektronickému vydani

ProtoZe phivodni tiStind verze knihy je jiZ rozprodand a dalsi dotisk se jiz
neplanuje, rozhodl jsem se knihu dét k dispozici v elektronické podobé.

Tato verze neodpovida tplné pfesné ptivodnimu tisténému vydani, které
vyslo v roce 2008 v nakladatelstvi Portdl. Rozdily jsou pfedevsim technického
charakteru. Elektronickad verze ma4 jinak realizovanou sazbu a jiné ilustrace.
Text se mlize misty drobné lisit, protoZe nevychazi z pfesné stejnych podklad
jako finalni vytisk nakladatelstvi. Obcas jsem upravil nékteré dil¢i formulace,
aby byly srozumitelngjsi. Odstranil jsem neaktudlni odkazy v sekci literatura.
Z&dné vyraznéjsi aktualizace jsem viak neprovadél.

Kniha je dostupnd pod licenci Creative Commons , Uvedte ptivod — NeuZi-
vejte dilo komeréné — Zachovejte licenci” (CC BY-NC-SA). To znamend, Ze text
miiZete pro nekomer¢ni ticely volné sdilet i upravovat, jen je potfeba uvést pti-
vod a zachovat stejnou licenci. Konkrétné naptiklad miuzete vyuzit dil¢i ¢asti
textu pii pifipravé piirucek Sitych na miru konkrétni organizaci. Budu rad,
kdyzZ text déle rozvedete a najde tak nové uplatnéni.

Radek Peldnek, 2023






Predmluva k puvodnimu vydani

Vyvoj této knihy byl dlouhy a bezprostfedné provdzany s mymi instruktor-
skymi i studijnimi zkugenostmi. Uvodem bych réd naznail tyto souvislosti a
podékoval vsem, kdo se o vznik této knihy pfimo i nepfimo zaslouZili.

KdyzZ jsem se v patnécti letech stal instruktorem turistického oddilu pro
déti, udélal jsem si pro osvéZeni paméti seznam her. Tento seznam byl uZi-
te¢ny leda pro mé a nikoli pro ostatni, a tak jsem zacal sepisovat i pravidla
her. Tyto hry posléze vysly jako Sbirka her oddilii Delfini a Kasiopea a staly se
zékladem internetové sbirky her, kterd nyni Zije vlastnim Zivotem ve formé
volné editovatelné databdze WikiHerka.

Ve dvaceti jsem se zapletl s Instruktory Brno, neformalni skupinou porada-
jici zaZitkové akce pro dospélé. To mi dodalo mnoho novych impulzii a namétd,
soucasné jsem vsak vidél, Ze spousta hernich principt je velmi podobna pfi
praci s détmi i s dospélymi.

Kromé potdddani zdzitkovych akci jsem se obcas také vénoval studiu na
Fakulté informatiky Masarykovy univerzity. Studium, které bylo zaméfeno na
teoretickou informatiku, mélo vzhledem k této knize dva diileZité dopady. Tim
prvnim je vztah k abstrakci. Teoreticka informatika mé naucila ocenit, vyhled4-
vat arozpozndvat abstrakci, tj. zobectiovani a hledani spole¢nych principti. Tim
druhym dopadem, mirné paradoxnim, je tizké vymezeni tohoto oboru. Bylo
mi jasné, Ze mou diplomovou préci z oblasti teoretické informatiky si mnoho
lidi neptecte. A tak jsem se rozhodl aplikovat abstrakci v oblasti zazitkovych
akci a napsat ,alternativni diplomovou préaci”.

Tak vznikla Rukoveét instruktora, text podobného rozsahu a formy jako diplo-
mova préce, ktery se zabyval nikoli konkrétnimi hrami, ale obecnymi principy
zé&zitkovych her. Tento text jsem volné zvefejnil na internetu. Béhem dalsich
let jsem obcas dostal kladnou odezvu i od organizaci, se kterymi jsem ne-
mél osobni zkuSenost (Uzite¢ny Zivot, Skauti), a také jsem béhem této doby
osobné potddal dalsi typy akci a tcastnil se jich (Prazdniny s Brontosaurem,
zazitkovy Skolni vylet pro gymnazisty). Tyto zkuSenosti mé utvrdily v tom, Ze
nejen konkrétni hry maji spole¢né obecné principy, ale i pofddani akci riznymi
organizacemi m4 mnoho spole¢ného.
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V mezicase jsem také nabyl novych zkuSenosti s psanim textti, pfedevsim
diky psani disertaéni préce a knihy Sifry a hry s nimi. Hlavné jsem si uvédomil,
Ze i text pojednéavajici o obecnych principech potfebuje konkrétni ilustrativni
piiklady. Béhem ctyt let od dopsdni Rukovéti se mi tak nahromadila fada
naméth, o které by bylo vhodné Rukovét rozsifit. Text se nakonec rozrostl na
vic nez dvojndsobek a ptivodni Rukovéti se uz moc nepodobd. A tak vznikla
tato kniha, mirné opozdénd ,alternativni diserta¢ni préce”.

Jak je zfejmé z dlouhého vyvoje této knihy a z mnoha ptisobicich vlivi, je
spousta lidi, kterym patfi velky dik za podil na jejim vzniku.

V prvni fadé dékuji vedoucim z turistickych oddili Delfini a Kasiopea, se
kterymi jsem organizoval mnoho akci pro déti a od kterych jsem se v prabéhu
¢asu hodné naucil, zejména pak Tomasi Hanzelkovi, Ludku Honzovi, Simce
Hrabalové, Pavlu Mauglimu Pakostovi, Frantovi Frodovi Serbusovi, Martiné
Tince Sigdkové a Ondrovi Vybornému.

Z Instruktort Brno bych chtél jmenovité podékovat alespori tém, se kterymi
jsem organizoval vic akci a tém, ktefi se podileli na prazdninovce Odysea Zemé
popsané v kapitole |5t Ivosi Cicvéarkovi, Petru Dosedélovi, Svenu Drazanovi,
Radku Drnovskému, Gabce Formanové, Kamce Greplové, Robertu Greplovi,
Martinu Hanzélkovi, Tomasi Hanzlovi, Martiné Jancové, Martinu Jezkovi,
Honzovi Kotfinkovi, Zuzané Kostkové, Ondrasi Ptibylovi, Jance Rutrové, Si-
monu Refuchovi, Léné Sklenatikové. Dik ale patfi i vSem ostatnim, kdo se
mnou organizovali akce, kdo porddali akce, kterych jsem se tcastnil, i tém,
kdo prosté pomahaji drZet tuto specifickou skupinu pohromadé.

Dale bych chtél podékovat autorim réiznych metodik a internich materialt,
od Instruktorti Brno i od jinych organizaci, které jsem pfi vytvareni této knihy
hojné prochézel a inspiroval se jimi, a které nejsou oficidlné publikované a ¢asto
nejsou ani podepsané.

Mnoho lidi pfispélo komentafi, pfipominkami a ndvrhy k pracovnim ver-
zim textu, za konstruktivni kritiku a konkrétni ndpady a naméty dékuji ob-
zv145ts Tomasi Hanzelkovi, Pavlu Simeckovi, Léné Sklenafikové, Svenu DraZa-
novi, Martinu Sobotkovi, MiSce Zednikové, Radce Zounkové a Filipu Kal¢ikovi.
Dékuji také Dité Vachové, redaktorce nakladatelstvi Portal, za vstficny pfistup
a dobrou spolupréci.

Konecné velky dik patfi Barce, kterd mé mordlné podpofila k ndvratu k Ru-
kovéti, prosla velmi dikladné pracovni verzi textu, upozorriovala mé na nelo-
gi¢nosti, na mnoha mistech vyrazné vylepsila formulace a celkové mé povzbu-
zovala v priibéhu psani.

Radek Peldnek, 2008



1 Uvod

Tticet déti prochédzi setmélym lesem. Na sobé maji habity, nékteré nesou po-
chodné. Po vratké lavce pfechdzi feku a mifi na paloucek. Ze tmy vybihaji
skieti, dochazi ke kratké divoké potycce, béhem které jsou skieti zahnéni. Déti
se rozestavuji kolem kruhu vyznaceného na louce a sborové tfikrat odfikavaji
pfedepsané zaklinadlo. Ozyvé se nékolik ran, uprostied kruhu, kde stoji mala
kamennd mohyla, se objevuje dym. Mohyla se bofi a ze zemé vyléza pfiSera.
Déti opét opakuji zaklinadlo a kladou pfiSefe pfedepsanou otdzku. P¥iSera od-
povida. Déti pomalu odstupuji od kruhu zacinaji ustupovat smérem k lavce.
Dalsi rana, kiik pfiSery. Skieti se vraceji. PfiSera vystupuje z kruhu a mifi ke
skupiné. Skupina rychle prché pfes lavku pry¢, skfeti dordZeji na posledni voj,
dohofivajici pochodné jsou za béhu odhazovany do feky.

Ve vyzdobené mistnosti sedi dvacet lidi. Hraje klidna hudba, jinak je v mistnosti
naprosté ticho. Vétsina lidi si zapisuje poznamky do vlastnoru¢né vyrobenych
denickti. Zni buben, hlas oznamuje ,,pata dekdda vaseho zivota”. Hréci odkla-
daji denicky a opoustéji mistnost. V ostatnich mistnostech budovy jsou rozli¢né
predméty a lidé v kostymech. Na dvefich jsou cedulky typu , prace”, ,volny
¢as”, ,déti”, ,zdravi”. Jeden z hra¢ spéchd k mistnosti oznacené ,rodice”.
Otevird dvefe. Na stolku je zapélend svicka a u ni ¢erné ordmovana fotografie.
Mistnost je prazdna.

Péate¢ni podveder. Tisicovka vysokoskoldkti se shromazduje na htisti. Ctyfi sta
z nich je rozmisténo v pravidelné miiZce a drZi v rukach jednu ¢ernou a jednu
bilou ceduli. Kazdy méa své pokyny, podle kterych zvedd tyto cedule. Zbylych
osm set lidi tak muiZe sledovat, jak bilé a cerné cedule postupné vytvareji
slova, kterd udévaji polohu prvniho stanovisté hry. Béhem nésledujicich 18
hodin budou tito lidé bloudit po mésté a okoli, lustit Sifry a hadanky, hledat
stanovisté a snaZit se jako prvni dostat do cile hry.

Skupina zaméstnanci postava na louce okolo vyznaceného kruhu. Uprostied
kruhu lezi kbelik s mi¢em. Po zemi se véli lana a prkna. Padaji ndpady, lidé
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se dohaduji. Jak dostat kbelik ven z kruhu a nedotknout se zemé? Nakonec je
jeden ndpad vybran. Nefunguje. Vymysli se vylepseni, zkousi se jiné napady.
VSichni se plné soustfedi na tikol s lany a kbelikem, tradi¢ni firemni funkce
jsou na chvili zapomenuty a lidé se projevuji ve svych pfirozenych rolich.

Dvacet lidi vystupuje z vlaku a postdva na nastupisti. Je ¢as opustit kaZdodenni
shon a je ¢as vratit se do néj. Nechce se. Pfeslapovani na misté, nesmélé louceni.
Osaméla cesta domfti, vzpomindni. Dal$i dny otazky pratel: Jaké to bylo? Dobré.
Spousta zaZitkti kumulovand do jednoho slova. Dobré. Chut podélit se o dojmy
by byla. JenZe jak to popsat nékomu, kdo tam nebyl? Prosté dobré.

Zazitkové akce
Ve, co miizeme udélat, je lidi inspirovat. (motto Instruktort Brno)

Tato kniha je o tom, jak pofadat zazitkové akce. D4 se pfedpokladat, ze kdyz uz
¢tendf knihu oteviel, mé tuSeni, o co zhruba jde. Pfesto neni na $kodu vyjasnit
pér zékladnich véci dfiv, nez se pustime do metodiky p¥ipravy a uvadéni akci.
Co jsou to zazitkové akce? Kdo je pofada? Proc se potfdadaji? K ¢emu jsou?

Charakteristiky zazitkovych akci

Nuda je z mordlniho hlediska velmi podstatnij problém, protoZe polovina h¥ichii lidstva
je zptisobena strachem z ni. (B. Russell)

Nebudeme se pokouset o Zddnou presnou definici zdZitkové akce, misto toho
uvedeme vycet charakteristik, které vétSinou zaZitkové akce spliuji (akce vsak
rozhodné nemusi spliiovat vSechny tyto charakteristiky, abychom ji mohli
oznacit za zazitkovou):

o Akce. Jde o ¢asové uzavienou udalost, kterd probihd bez pferuseni. Trva
obvykle od nékolika hodin po tfi tydny.

o Zdzitek. DtileZitou soucdasti programu jsou zaZitky, dobrodruzstvi, netra-
di¢ni ¢innosti. O zaZitcich se déle diskutuje a rozebiraji se prostfednictvim
fizené zpétné vazby (reflexe).

e Instruktoti. Akce je pfedem pfipravena tymem instruktorti.

o Ucastnici. Akce se Gdastn{ pfesné vymezend skupina lidi. Vétsinou je jich
méné nez tficet, béhem pobytu vytvérteji soudrznou skupinu.

e Prostiedi. Akce se odehrava v pékné piirodé nebo v jiném zajimavém
prostiedi.
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e Program.Na akci je intenzivni program organizovany instruktory. Pfesny
harmonogram je pro tcastniky pfekvapenim. Program je pfipraven pec-
livé a systematicky tak, aby sledoval zvolené cile.

e Pestrost. Program je pestry, poskytuje rtizné typy aktivit (naptiklad po-
hyb, tvorba, vzdélani).

o Atmosféra. Akce ma silnou atmosféru. Uastnici zaZivaji tajemno, roman-
tiku, prekvapeni.

Coje cilem zazitkovych akci? Pro¢ se viibec pofadaji? Uplnym zékladem je
aktivni tréveni volného ¢asu. Ucastnici museji vyvijet aktivitu — misto toho, aby
jen pasivneé pfijimali naservirovanou komeréni zabavu. UZ jen samotné aktivni
traveni volného ¢asu funguje jako prevence patologickych jevii (vandalismus,
kriminalita) a pro nékteré cilové skupiny je jako jediny cil pIné dostacujici.

Na zézitkovych akci jde v3ak vétSinou o vic, o smysluplné straveny volny
¢as. Co se pod tim skryva? Co smysluplného miize akce pfinést ticastnikiim?

e Nové znamé, kontakty, budovani socidlnich skupin, stmelovani tymf.

¢ Rozvoj socidlnich dovednosti (komunikace, spoluprace, vedeni lidi, tole-
rance).

Rozvoj fyzické kondice, obratnosti.

Rozvoj tvofivosti, fantazie, pfedstavivosti.

Pobyt v pfirodé, kontakt s pfirodou, poznavéni pfirody, krajiny.
Sebepoznani, vytrZeni ze stereotypu, zamysleni se nad tim, jak mé vidi
druzi, kam sméfuji.

¢ Inspirace, nové naméty pro Zivot, motivace pro zmeény.

e Zéabava, dobfe straveny volny ¢as, vzpominky.

Tyto obecné cile alesporn ¢astecné napliiuje kazda dobfe ptfipravena zazit-
kova akce, konkrétni akce pak sleduji jesté dalsi cile (viz kapitola 5|0 drama-
turgii akce).

Priklady akci a organizaci
Nejsme balvany, pies néz tece feka svéta; jsme primo ta veka. (J. P. Carse)

Vyse jsme uvedli obecné charakteristiky, nyni se podivejme konkrétnéji na typy
zazitkovych akci a na organizace, které je pofddaji. Uvedeny vycet si rozhodné
neklade naroky na tplnost.

Jednordzové zdZitkové akce pro dospélé. Jde o oteviené akce, Gicastni se jich
vétsinou vysokoskolsti studenti, ktefi se pfedtim vzdjemné neznaji. Akce je
jednordzova, po ukonceni se kolektiv opét rozchdzi. Délka trvani se pohybuje
od dvou dnti (vikendové akce) po ¢trnéct dni (letni prazdninové akce). Tento
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typ akci porada napiiklad Prazdninova skola Lipnice, Instruktofi Brno, Velky
viiz a slovenské Stadio zaZitku. Organizace UZite¢ny Zivot potadd integrované
akce, kterych se ticastni i télesné postiZeni tcastnici.

Pracovni zdZitkové akce pro dospélé. Akce s podobnymi charakteristikami jako
vyse uvedend kategorie. Na akci se navic pracuje, préce je smysluplna (napii-
klad ochrana piirody, pomoc pamétkdm) a neplacena (pfipadné za ubytovani
a stravu). Tento typ akci organizuje Hnuti Brontosaurus a slovensky Strom
Zivota, vyjimecné potddaji pracovni akce téZ vySe uvedené organizace.

Pravidelné akce pro déti. Akce pro détsky kolektiv, ktery se pravidelné dlou-
hodobé schazi. Uéastnici akce se vzajemné dobfe znaji. Touto ¢innosti se za-
byva mnoho organizaci, napiiklad skaut, Asociace turistickych oddilt mlddeze
(ATOM), Pionyr, Zélesdk, Duha nebo Kondor. Dilezitou soucasti prace téchto
organizaci je dlouhodobd ¢innost — pravidelné schiizky, budovani kolektivu,
vyvoj ¢lenti. Tyto zélezitosti pfesahuji rdmec zaZitkovych akci a v knize se jimi
nebudeme zabyvat. Pofddani jednotlivych akci je v8ak velmi podobné ostatnim
kategoriim zazitkovych akci.

Adaptacni kurzy, skolni vijlety. Akce uréené pro nové tfidy, pfipadné i pro
ttidy, které se uz znaji. Dtiraz je kladen na vytvoreni kolektivu, dobré vztahy,
rozvoj komunikace, poznani ostatnich i sebe. Délka trvéni je od dvou dnii do
jednoho tydne, akce probihaji nejcastéji na zacatku skolniho roku. Na rozvoj
téchto akci a jejich metodiky se specializuje Hnuti GO!. Za zaZitkové akce se
vSak v mnoha pfipadech daji povaZovat i Skolni vylety organizované akénimi
uditeli.

Sousttedéni. Mnoha soustiedéni téz spliiuji charakteristiky zazitkovych akci,
miiZejit napiiklad o sportovni soustfedéninebo soustfedéni talentovanych stu-
dentd. Na soustfedénich probihd odborny program (trénink, pfednasky) do-
plnény zaZitkovym programem, ktery v mnoha pfipadech zastifiuje ve vzpo-
minkdch ten odborny. Organizaci téchto soustfedéni vét§inou maji na svédomi
jedinci napojeni na nékterou z vySe uvedenych organizaci.

Rozsdhlé jednordzové hry. Jde o jednordzové kratkodobé akce pro velky pocet
acastnikt (az v fddu stovek). Mezi tcastniky jsou skupinky lidi, ktefi se vza-
jemné znaji, zdaleka vSak neznaji vSichni vSechny. K tomuto typu akci patfi
napiiklad Sifrovaci méstské hry, bojové hry s dfevénymi zbranémi (dfevéarny)
nebo LARPy (Live Adventure Role Playing games, dobrodruzné hry s hranim
roli). Tyto akce potddaji vétsinou vyse uvedené organizace zaméfené na do-
spélé, pripadné i zcela neorganizovani jednotlivci, ktefi prosté maji napad a
chut akci realizovat.

Komercni firemni kurzy. V posledni dobé se rozviji komeré¢ni zazitkové akce
urcené primarné firmam. Tyto akce jsou zaméfené na budovani tymi a posileni
spoluprace (teambuilding). Trvaji od nékolika hodin do par dnfti, Gi¢astni se jich
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pracovni kolektiv, jehoZ ¢lenové se vzdjemné znaji, pfipadné nové vznikajici
pracovni kolektiv. V CR je pritkopnikem v této oblasti Ceska cesta (odno
Prazdninové Skoly Lipnice), v soucasnosti vak jiZ existuje mnoho dal$ich firem
specializujicich se na tuto oblast.

Je vidét, ze zazitkovych akci existuje celd fada a Ze je provozuje spousta
riznych organizaci. Kazd4 organizace ma své specifické nadzvoslovi, vyznam
pojmi se vSak do zna¢né miry kryje. Pro lepsi ¢itelnost pouzivame v této knize
jednotné nazvoslovi, pfestoZe je zjednodusujici, nebot zanedbava mirné roz-
dily mezi riznymi pojmy. Nésledujici pfehled udava pojmy, které budeme dal
pouZivat, a k nim pfifazuje souvisejici pojmy pouzivané v rtiznych organiza-
cich.

Instruktor: organizator, vedouci oddilu, uéitel. ..
Ucastnik: dits, hrad, rekreant, svéfenec, len firmy. ..
Akece: vylet, tdbor, kurz, $kola v pfirodé. ..

Tym: druzstvo, druZina, skupina. . .

Reflexe: review, servis, facilitace, cilena zpétnd vazba. . .
Hra: program, aktivita. . .

Soucasna spolecnost a zazitkové akce

Civilizace p¥inesla volny ¢as, bezhotovostni financovdni, sterilni medicinu, globdlni
komunikaci, mobilitu, vynutitelné pravni vztahy, prekypujici supermarkety. Sama
0 sobé vsak nent zdrukou niceho. Méla by znamenat vyssi kvalitu Zivota. Vime vsak,
co si s ni pocit? K cemu je svoboda, kdyz nevim, co chci? K cemu je moZnost tvofit,
kdyz se kamarddim spis s televiznim ovladacem nez s Miizami? (M. Holcova)

Nez se pustime do rozboru pfipravy a organizace zazitkovych akci, zkusme se
jesté zamyslet nad tim, jakou roli hraji tyto akce v souc¢asném svété. Uvedeme
charakteristiky soucasné civilizace a vztahy, které k nim maji zaZitkové akce.
Pro lepsi kontrast jsou charakteristiky zjednodusené a dovedené do extrému.

Soucasnd spolecnost se ¢im dél vic atomizuje, lidé stale zavislejsi. VSichni
maji spoustu znamych, ale mélo dobrych pfatel. ZaZitkové akce pomédhaji bu-
dovat skupiny a pevné vztahy, lidé se zde dostavaji do situaci, kdy jsou zavisli
na ostatnich. BéZny zivot je ¢im dal vic méstsky, sedavy, ovladany technikou.
Zazitkové akce se konaji v pfirodé, jsou plné pohybu a vétsinou se obejdou bez
sloZitych vymoZenosti.

Lidé maji v soucasnosti svobodu jako nikdy v minulosti. Existuje spousta
moznosti, jak travit volny cas, jakou si vybrat préci, jakého si vybrat partnera,
jak prozit Zivot. Soucasné vSak hodné lidi Zije v ,tahu”, nechajf se fidit okol-
nostmi, setrva¢nosti, nepfipoustéji si moznosti, které maji. Zazitkova akce ¢asto
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poskytuje vytrZeni ze stereotypu, zastaveni se v béhu vSednich dni, prostor pro
zamysleni se nad Zivotem.

Vzdélani, zvlast vysokoskolské, je stdle zaméfeno na jednostranny vyvoj
jedince a ztZeno mnohdy aZ na tunelové vidéni svéta. Zazitkové akce jsou
pestré, podporuji viestranny rozvoj osobnosti a rtizné pohledy na svét.

Soucasnd civilizace je postavena, co se tyce volného ¢asu, pfevazné na ko-
mercnim pfistupu k zdbavé a na pasivité piijemce zabavy. ZaZitkové akce
vyzaduji aktivitu ze strany tcastnika, nutnost néco ze sebe vydat, otevfit se.
ProtoZe ¢im vic das, tim vic dostanes. Konzumni zdbava je postavena na ko-
merci, na schopnosti producenta vydélat na ni penize. Zazitkové akce jsou
vétsinou neziskové, jejich primarni cil je jinde nez ve vydélavani penéz.

Svét je slozity, pIny problémi, osobnich i globdlnich. Je téZké se v ném
vyznat. Lidi snadno zmiiZe rezignace, coZ plati pfedevsim pro globalni pro-
blémy — pry co zmtZe jeden ¢lovék? ZaZitkové akce davaji lidem poznat vlastni
schopnosti, ukazuji moznosti, vedou k zodpovédnosti — za sebe i svét.

Pfi prochdzenti této knihy pravdépodobné budete mit pocit, Ze zorganizovat
dobrou zazitkovou akci je velmi naro¢né. Ten pocit je naprosto oprdvnény, a
tak moznd budete mit tendenci rezignovat — pro¢ byste se méli o néco tak
nadroc¢ného vitibec pokouset. Méjte proto stdle na mysli, Ze ménite svét. A kdyz
uz ¢lovék méni svét, mél by to délat poradné.

O knize

Dnes uZ se ani tak nemusime obdvat téch, kdo potlacuji pravdu, ale téch, kteri ji
nechdvaji utopit v péné bezvyjznamnosti; ani se bidt téch, kdo pdli knihy, ale téch, kdo
¢loveka odvraceji od poZitku ze cteni. (Neil Postmann)

Tato kniha je o tom, jak pofddat zdZitkové akce. Avsak neZ se spolecné vrh-
neme na vlastni rozebirani zaZitkovych akci, rad bych uvedl nékolik poznamek
o knize a jeji struktufe, abyste si mohli udélat obrdzek o tom, v ¢em vdm mtize
byt tato publikace prospésna.

Komu je kniha uréena?

Zjednodusené feceno: pro mé pied deseti lety. Snazil jsem se sepsat poznatky,
které jsem posbiral béhem své instruktorské praxe a za které bych byl vdécny,
kdyby mi je nékdo jasné a pfehledné pfedal. Vzhledem k nedostatku strojt
¢asu ma ziejmé cilovy ¢tendr (ja pfed deseti lety) smilu, ale pevné véfim, Ze
existuje celd fada lidi, ktefi jsou v podobné situaci a kniha jim pfijde vhod.
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Kniha pokryvé Siroké spektrum instruktorskych aktivit. Pro ¢tenafe bude
pravdépodobné bezprosttedné zajimava pouze ta ¢ast knihy, kterd se tyka toho,
jaky typ akci pofada, jaké ma zkuSenosti a s jakou vékovou skupinou pracuje.
Tabulka (1| udava pfehled zajimavosti kapitol knihy pro r@izné instruktory. Ta-
bulka vychazi z osobni zkuSenosti — co mé zajimalo ve chvili, kdy jsem se dostal
do dané role. ProtoZe vétsina instruktorti postupné projde nékolika rolemi, vé-
fim, Ze pfijde vhod procist si knihu celou. Tabulku (1 tedy berte pouze jako
navrh, ¢emu na zacatku vénovat zvysenou pozornost.

Kromé toho, Ze se kniha snaZi oslovit riizné zkusené instruktory, obraci se
oslovit také instruktory z rtiznych organizaci. Pokusil jsem se do knihy vybrat
obecné pouzivané principy. Kazda organizace ma sva specifika, ale véfim,
Ze téch spole¢nych véci je mnohem vic, neZ si béZzné uvédomujeme. Asi ne
aplné vse, co se zde piSe je relevantni pro vSechny organizace zabyvajici se
zazitkovymi akcemi, ale vétSina informaci by méla byt pouZitelna.

Pokud pattite do této Siroké cilové skupiny, mozna si fikate, pro¢ by vés
méla zaujmout zrovna tato kniha. Zazitkova pedagogika je posledni dobou
oblibend a existuje o ni fada material. Vétsina textt o zaZitkovych akcich
vSak spada do jednoho ze dvou typii: jsou to budto seznamy konkrétnich
her, nebo akademické metodické texty o zdZitkové metodé. Tato kniha mif{
doprostfed mezi tyto dvé moZnosti. Jsou v ni uvedeny hlavni principy dilezité
pro tspésné uvadéni zaZitkovych akci. Nejde o pouhy vycet her, kniha pfinasi
obecné postupy, pozorovani, zkuSenosti. Soucasné by uvedené principy mély
byt dostate¢né konkrétni na to, aby byly pfimo pouzitelné. Proto jsou zminény
i ilustrativni pfiklady.

Jak pouzivat tuto knihu?

Tato kniha je pfedevsim pfirucka. Diraz je kladen na pfehledné usporadani
témat, na systemati¢nost a snadnost orientace. Kniha se dotyka mnoha témat a
uvadi k nim jen zakladni informace a pojmy. Jsou zahrnuty ty informace, které
se hodi mit pfimo po ruce pii piipravé a realizaci akce. Kniha rozhodné nemé
za cil poskytovat veskeré informace pro vzdélani instruktora. K vétsiné témat
existuje kvalitni literatura, kterd dané téma podrobné rozebira (viz komento-
vany seznam literatury na konci knihy).

ProtoZe kniha mé pfiruckovy charakter, neni tplné vhodnd k jednorazo-
vému pfecteni. Je lepsi jednou si ji celou diikladné prolistovat, zjistit, co v ni je,
a vracet se ke konkrétnim pasaZim ve chvili, kdy je to potieba.

Prvni ¢ast (kapitoly je vénovana obecnym postuptim a poznatkim
v oblasti organizovani zaZitkovych akci. Tyto kapitoly popisuji zdkladni vy-
chodiska, na nichz poradani akci stoji (pedagogika, psychologie, etika), in-
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Tabulka 1: Zajimavost kapitol pro rizné typy instruktor( podle toho, co maji na starosti.

program program program vedeni

pro déti pro mlddez pro dospélé akce
Vychodiska v vV a4 s
Instruktorsky tym v’ a4 vV s
Zabezpeleni akce v v vV s
Dramaturgie v v VY a4
Uvadeéni her vV a4 a4 v
Drobné hry s s v v
Pohybové hry Vv VY a4 v
Psychika v vV a4 v
Tajemno a4 4 vV v
Tvoftivé aktivity vV VY a4 v
Turistika a4 a4 v v

struktorsky tym (osobnost instruktora, prace v tymu), praktické zabezpeceni
akci (pfiprava, propagace, material), dramaturgii (metodiku, jak poskladat pro-
gram tak, aby tvofil celek) a postup uvadéni velké hry.

Zbytek knihy tvofi rozbor riznych typt her (drobné hry, pohybové hry, hry
zaméiené na psychiku, tajemno, tvofivost, turistika). Kazdému z téchto typti je
vénovéna jedna kapitola, kterd je déle roz¢lenéna na dalsi dil¢i kategorie. Pro
tyto kategorie jsou uvedeny:

e principy: typické prvky, které dany typ her vyuziva,
e metodika uvadéni: specifika tykajici se uvadéni tohoto typu her,
e konkrétni pfiklady: ilustrace uvedenych principi.

Kniha obsahuje téZ komentovany piehled literatury.

Poznamky

KaZd4 kapitola je uvedena imagindrnim rozhovorem mezi dvéma instruktory,
ktefijsou oznacovani N a S. Pod témito inicidlami si mizeme pfedstavit napii-
klad:

e N: naivni, nadSeny, nezkuSeny, novacek (tak trochu autor pfed deseti
lety),

e S: starostlivy, svédomity, sucharsky, stary (moznd tak trochu autor za
deset let).
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Rozhovory ilustruji, o ¢em kapitola pojednava. Ackoliv jsou rozhovory za-
mérné pojaty ponékud absurdné, casto vychazeji z redlnych zakladti. V rozho-
vorech se nékolikrat zmitfiuje hra Humanus. Pro porozuméni témto narazkam
je dobré védét, Ze Humanus je nadro¢na psychohra, pfi které ticastnici fesi slo-
zité moréalni otdzky pod ¢asovym tlakem a ve stisnénych prostorech (vétsinou
se pouziva sklep). BliZsi popis hry 1ze najit ve Zlatém fondu II.

Text je doplnén piiklady her. Pfi vybéru piikladh jsem dal pfednost hram,
se kterymi mam osobni zkuSenost. To je sice obcas na tikor obecné zndmosti
téchto her (nékteré piiklady nejsou nikde publikovény), ale zase mam jistotu,
Ze vim, jak dand hra funguje ve skute¢nosti. Popis piikladti je velmi stru¢ny a
rozhodné neni minén jako nédvod, jak hrat zminénou hru. Jde skute¢né jen o za-
kladni ilustraci principt, pfipadné o osvéZeni paméti pro ty, kdo popsanou hru
znaji. Pfesnd pravidla 1ze vétsinou dohledat v literatufe, zdroj je pro stru¢nost
oznacen vZdy jen zkratkou uvedenou v zdvorce za jménem hry (podrobnéjsi
udaje k nasledujicim zdrojim jsou uvedeny na konci knihy):

ZF I = Zlaty fond her I

ZF 11 = Zlaty fond her II

IFH = Fond her Instruktort Brno

WH = WikiHerka (internetova encyklopedie her)
DHCP = Dobrodruzné hry a cviceni v pfirodé

V jednotném ¢&isle pouzivdm muzsky rod (instruktor, Gi¢astnik). Je to cisté
kvli snazsi Citelnosti, nikoli kvili tomu, Ze bych podcetioval roli instruktorek
a Gcastnic na zazitkovych akcich.






2 Vychodiska

N: Tak jsme se rozhodli, Ze jdem na to, vymyslime tu zdZitkovou akci. Slysel jsem
0 bezva hte, co se hraje ve sklepé, to by mé zajimalo...

S: No, moznd byste se nejdifv méli podivat na cile, ktertjch chcete dosdhnout.

N: Ale, to jsou jen takovy teoreticky kecy. Radsi budem vénovat cas tomu, abychom to
porddné vymysleli a nachystali. Na tu hru ve sklepé je prij potieba spousta materidlu.

S: Pro¢ to vlastné chees organizovat? Ceho tim chces dosdhnout?
N: No... aby to décka bavilo, né? A aby méli zdZitky... to z toho sklepa urcité mit budou...

S: Opravdu? To je vsechno? Tak to by mohlo stacit pustit jim tidkej dobrej akcni film a
vy mezitim miiZete skocit na Skopka.

N: No dobre, tak jesté bychom je mohli ovlivnit trochu spravnym smérem...

S: Co je to ten spravny smér? Jak se ovliviiuji lidi? A je to viibec v porddku, jen tak
ovlivriovat lidi bez jejich védomi?

Za¢neme od zédkladt, z nichZ organizovani zazitkovych akci vychazi. Tyto
zéklady nejsou pfimo na akci vidét a vlastné miizeme organizovat zazitkové
akce bez toho, abychom o téchto zédkladech cokoliv védéli. Casto se tak také
dé&je. Pfesto je velmi dtileZité zdklady znét a spravné na nich stavét. Pro¢?

Aby nase akce nebyly jen zdbavnim cirkusem.

Abychom dokazali 1épe volit cile a podobu akci.

Abychom lépe rozuméli sobé i lidem, se kterymi pracujeme, a tim padem
lépe dosahovali vytycenych cilti a méli z toho vétsi radost.

A taky abychom nenapéchali vic Skody neZ uzitku.

K dobrému vysvétleni zédklad je potfeba séhnout po odbornéjsich knihach
z pedagogiky a psychologie. Zde se podivdme alespori na ty nejzakladnéjsi po-
jmy a na jejich vztah k organizovani zazitkovych akci: zazitkova pedagogika a
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jeji metody, motivace, typologie osobnosti, komunikace, malé socidlni skupiny,
manipulace, bezpe¢nost.

Zazitkova pedagogika

Moysl neni nddoba k naplnéni, ale oheri k zapdleni. (Plutarchos)

Pomoci zazitkové akce vychovné ptisobime na tcastniky. Toto vychovné pt-
sobeni spadd do oboru zvaného zazitkova pedagogika. Co to je? Jaké jsou jeji
metody? Na tyto otdzky se pokusime odpovédét, nejdiive se vsak musime
podivat na $irsi souvislosti.

Pedagogické sméry

Prostfednictvim vychovy a vzdélavani mtizeme ovliviiovat tfi zdroje, ze kte-
rych prameni chovani a Zivot lidi: znalosti, dovednosti a postoje. Pedagogické
sméry se lisi v tom, na ktery z téchto zdroji se zamétuji (viz obrazek [I)).
Obrézek je samoziejmé zjednodusujici, pedagogické sméry nelze jednoduse
definovat, pfechod mezi nimi je plynuly. Vybér pedagogickych smért je také
pouze ilustrativni, rozhodné ne tplny.

Klasické skolstvi kladlo tradi¢né hlavni diiraz na pfedavani znalosti, pfi-
¢emz znalosti byly rozdéleny na obory a predkladany izolovan€, bez souvis-
losti. V soucasnosti se struktura vyuky zac¢ind pomalu ménit. Nové ramcové
programy kladou vétsi diraz na dovednosti, soucésti téchto programiui jsou
také prafezova témata, kterd zdtraziuji souvislosti a postoje.

Globalni vychova je pedagogicky piistup, ktery klade diiraz na pochopeni
vztahti, souvislosti a na pfedavani postojii (odpovédnost, tolerance, trvale udr-
zitelny rozvoj). Globdlni vychova se snaZzi o holisticky pohled na svét, na Zdka
i na proces uceni. Vyuziva se kooperativni model uceni (oproti klasi¢téjsimu
soutézivému modelu) a aktivni zapojeni zdka pomoci zazitku, zkuSenosti a
reflexe.

Zatimco cilem globélni vychovy je obohatit klasickou vyuku, waldorfské
pedagogika je jednou z alternativ ke standardnimu skolstvi. Waldorfska vyuka
zduraznuje dovednosti, postoje a vice individualni vyvoj kazdého ditéte. Diky
tomu je celd vyuka postavena jinak nez u klasického skolstvi, vyuka naptiklad
neni striktné délena na samostatné pfedmeéty, probirdnilatky probihd pomaleji,
ale dtikladnéji.

Ekologicka vychova sice pomalu pronikd do naseho Skolstvi, stale je vSak
doménou samostatnych instituci (ekocentra, stfediska volného ¢asu). Cilem
ekologické vychovy je pfedéavat znalosti o fungovéni piirodnich systéma a
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Obrazek 1: Pedagogické smeéry a jejich zaméreni

soucasné také kultivovat postoje k pfirodé. Ekologickd vychova je postavena
na tfech propojenych pilifich: vychova o pfirodé (vzdélavani o fungovani p¥i-
rody), vychova v pfirodé (pocitové ptisobeni) a vychova pro pfirodu (akce na
ochranu Zivotniho prostiedi).

Kromé ,skolnitho” puisobeni je dtleZité také volnocasové, zadjmové vy-
chovné pilisobeni (napfiklad sportovni ¢innost, hra na hudebni néstroje, tu-
ristika). Tyto aktivity se zaméfuji pfedevsim na procvicovani konkrétnich do-
vednosti.

Podle toho, zda se zaméfujeme na znalosti, dovednosti nebo postoje, se lisi
zpusob, jakym ptlisobime na tcastnika vychovného procesu (viz obrazek [2).
Spoleénym prvkem vSech metod je vyuziti zpétné vazby. Zpétnd vazba milize
mit mnoho podob, pro efektivni ptisobeni vychovného procesu je vsak ne-
zbytna ve vSech ptfipadech. U pfedavani znalosti méd zpétna vazba typicky
podobu zkousky, pii které zak dava uditeli zpétnou vazbu o tom, co si z vyuky
odnesl. Pfi tréninku dovednosti tomu mtzZe byt pfesné naopak, ucitel dava
zékovi zpétnou vazbu o tom, jak se mu pfi provadéni tikolu dafilo.

Nyni jsme si tedy trochu zmapovali terén, takZze miiZzeme vymezit, co je
to zdZitkova pedagogika. Opét to neni Zadny presné definovany pojem, na-
vic existuje fada dalsich pojmt, které maji velmi podobny vyznam: vychova
zé&zitkem, vychova proZitkem, zazitkovd vychova, vychova dobrodruZstvim.
Terminologie v8ak neni zdsadni. DtleZité je, Ze zaZitkova pedagogika se zamé-
fuje pfedevsim na dovednosti a postoje a Ze je postavena na dvou zakladnich
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Obrazek 2: Metody pedagogického pusobeni

principech: uceni se prostfednictvim zazitku a rozsifovani komfortni zény po-
moci dobrodruZstvi.

Uceni se prostrednictvim zazitku

Rekni mi a jd zapomenu. UkaZ mi a jd si moZnd vzpomenu. Zapoj mé a jd pochopim.
(¢inské pfislovi)

Zakladem zazitkové pedagogiky je vlastni aktivita, prostfednictvim které vy-
chovévany ¢lovék ziskava zazitky. Cim vic vlastni energie musi ¢lovék vynalo-
zit, tim je zazitek intenzivnéjsi, zapamatovatelngjsi a vyuzitelngjsi pro vyuku.
Komeréni zabava sice pobavi, ale nezanecha zadné stopy, protoZe nas nestoji
zadnou energii. Pokud od nas aktivita vyZaduje vysoky vklad fyzické nebo
psychické energie, je sice méné lakava na prvni pohled, ale o to vétsi ma po-
tencidl.

Ovsem samotny zaZitek jesté nestaci k tomu, aby se ¢lovék néco naudil.
Rozdil mezi ,rekreaénim” zazitkem a , pedagogickym” zazitkem tkvi v re-
flexi. K uceni dochdazi diky zkoumadni a zpracovani zkuSenosti, které zazitek
vyvolal. Schematicky shrnuje tento piistup Kolbtiv cyklus (viz obrazek [3).
V praxi zaZitkovych akci se Kolbtiv cyklus vétsinou zjednodusuje na dvé faze:
zkuSenost a reflexe, kterd zahrnuje zbyvajici ¢ast cyklu (reflexi se detailné za-
byvame v kapitole [6). Po reflexi nasleduje dalsi zkusenost, pti které by mélo
dojit k posunu diky nabytym zkuSenostem. V optimalnim pfipadé tedy nejde
ani tak o cyklus jako spiSe o spirdlu.
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Obrazek 3: Kolbuv cyklus

> délo?

Prostfednictvim zdZzitku samozfejmé nemhiZeme zpracovavat vSechna té-
mata. Diferencidlni rovnice takto asi nikoho nenauéime. Obecné jsou pro uceni
prostfednictvim zaZitku vhodné dovednosti a postoje, konkrétné pak socidlni
uceni (sebepoznani, spoluprace), meékké schopnosti (prace v tymu, vedeni lidi,
vztahové a komunikaéni dovednosti), Zivotni postoje (tolerance, zodpovédnost)
a metody feSeni problém (kritické mysleni).

Rozsifovani komfortni zény
Vykonat véc, které se bojime, je proni krok k iispéchu. (M. Gandhi)

Komfortni zéna je oblast, kde se citime dobfe. Je tvofena situacemi, ve kterych se
¢lovék citi bezpecné, pficemzZ nejde jen o bezpec¢nost fyzickou, ale i psychickou.
Zanormadlnich okolnosti se ¢lovék drzi uvniti své komfortni zény, protoZe jinde
se citi nepffjemné. Pokud vsak ¢lovéka vystréime kousek mimo jeho komfortni
z6énu a poskytneme mu dostatecnou podporu (hlavné na psychické tarovni),
muZe nové situace ovladnout a zvétsit si tak komfortni zénu. Diky tomu se
dotyény bude citit dobie ve vice situacich a jeho Zivot bude bohatsi.

Aby doslo ke kladnému efektu, musime odhadnout spravnou miru naroc-
nosti, kterou na ¢lovéka nalozime (viz obrdzky @ a 5] podle Neuman, 2000).
Pokud je ndro¢nost nizk4, ¢lovék zlistava ve své komfortni zoné a neudi se nic
nového. Optimalnich vysledkt dosahujeme pfi pouziti zdanlivého nebezpedi,
kdy clovék vnima situaci jako dobrodruZzstvi a pfitom je v bezpeci. Typickym
pfikladem zdanlivého nebezpedije jisténé lezeni po skaldch nebo no¢ni hra pro
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Obrazek 4: Z6na uceni
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Obrazek 5: Vztah nebezpecéi a uceni

déti. Pokud naro¢nost tikolu dale zvySujeme, dostdvame se do zény ohroZeni,
kde uz se ¢lovék citi natolik nejisty, Ze k uc¢eni nedochdzi, komfortni zéna se
spiSe zmen3Suje a navic hrozi redlna nebezpeci (napiiklad nejisténé lezeni po
skalach, celono¢ni vysadek pro déti).

Nasim cilem je tedy nastavit ndroc¢nost tkoll tak, aby je tcastnici pro-
zivali jako zajimavé dobrodruZstvi. DobrodruZstvi navic zvysuje atraktivitu
vlastniho uceni a tim posiluje jeho tcinek, protoZe co nds bavi, to si lépe zapa-
matujeme.

Tento pfistup k uceni je opét vhodny jen pro nékteré oblasti. Pfiklady,
se kterymi se muZzeme setkat na akcich, jsou tfeba slafiovani a piekondvani
vysokych lanovych pfekazek, fyzicky naro¢né situace, vystupovani pied lidmi,
mluveni o svych pocitech, dotykéni se ostatnich lidi.

Zazitkovy konzum a zazitkové spaseni

Mnoho barev oslepuje, mnoho ténii ohlusuje, mnoho chuti otupuje jazyk. (Lao C’)
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Pokud chrlime na téastniky jednu hru za druhou, zazitky se za¢nou pfekryvat,
prehlusovat. Akce pak je moznd zdbavn4, ale nema velky tcinek. Aby byly
zazitky pro ucastniky pfinosné, musi dostat ¢as na vstfebani a zpracovani a
musi také fungovat jeden z popsanych principti — bud uceni prosttednictvim
zpétnovazebniho rozboru nebo rozsifovani komfortni zény. Takové uceni je
vSak na tkor pffjemnosti. Pokud pro nds zacne byt p¥fjemny pocit tcastniki
dulezit&jsi nez jejich vychova, brzy skon¢ime u uvadéni zaZitkovych aktivit
pouze pro zdbavu, u zéZitkového konzumu.

Metody zazitkové pedagogiky se obcas parafrazuji heslem: ,,Zazitek ne-
musi byt nutné pozitivni, hlavné Ze je silny.” OvSem ani silny z4Zitek nezaru-
¢uje vysledky. Musime mit jasno v tom, pro¢ tcastnika vystavujeme zdZitku a
k ¢emu by mél zazitek slouZit, nikoliv pouZzivat silné zaZitky samotcelné. Cil
silnych zazitkovych her by mél sledovat prospéch ticastnikti. Co vSak znamena
prospéch tcastnik? DokdZeme to fict? K témto otdzkam musime pfistupovat
s pokorou a nesmime se snaZit Gcastniky zazitkové spasit proti jejich vali.

Jako v mnoha jinych ptipadech, i zde musime volit kompromisy. I na pro-
myslené akci s hlubokym filozofickym podtextem potiebujeme hry pro od-
lehéeni a zdbavu. Ackoli potieby tcastnikt nikdy pfesné nezndme, mizZeme
odhadnout, které silné zazitky jim mohou byt ku prospéchu. Musime vsak
nad témito kompromisy uvaZovat, jinak hrozi, Ze se nevédomky dostaneme
k uvadéni zazitkového konzumu ¢i zadZitkového spaseni.

O lidech

Kdo hybe lidmi, mél by jim rozumét. Kdo chce rozumét druhym, mél by se vyznat sdm
v sobé. (Petr Hora, Prazdniny se Slehackou)

v

Lidi jsou tézky. Lidi jsou lidi. Lidi jsou zdbava, hra, fantazie, kouzla a &drymdry. Aha!
Lidi jsou bolest a nemoc, silenstvi a ubliZeni, lidi zrariujou lidi, zabijeji lidi, zabijeji
sebe. Kde je zdbava, kde hra, kde fantazie a cdrymdry? Psychiatrii jd nendvidim. Lidi
miluju. (W. Saroyan, Tracyho tygr)

Lidi jsou tézky. Ale pokud jimi chceme hybat, ucit je, ovliviiovat nebo vést,
méli bychom jim alespori trochu rozumét. Studiem lidského mysleni se zabyva
psychologie. OvSem psychologie je taky téZkd. Zde se tedy alespor podivdme
na nékolik zdanlivé trividlnich pozorovani o lidech a na dusledky téchto po-
zorovani pro pofddani zazitkovych akci.
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Obrazek 6: Maslowova pyramida potfeb

Lidé maji potreby

Pokud chceme lidmi hybat, musime porozumét jejich pottebdm. Potieby jsou
lizce svazéany s motivaci. Pokud mam urcitou potiebu, jsem motivovan k ¢in-
nosti, kterd vede k uspokojeni této potteby (napiiklad hlad a lov). Plati to také
naopak. Pokud do motivace vlozime dostatecné tsili a prostfedky, mtizeme
lidi namotivovat k ledas¢emu, nicméné nejsnazsi je lidi motivovat k uspoko-
jeni jejich (¢asto podvédomych) potteb.

Jakéjsou hlavnilidské potfeby? Schématicky je vyjadiuje zndma Maslowova
pyramida potieb (viz obrézek[6). Zjednodusené plati: aby se projevily vy3si pa-
tra pyramidy potfeb, musi byt uspokojena niZsi patra.

Pyramida potieb ma dutlezité dtsledky pro zazitkové akce. Pokud chceme
feSit hlubsi problémy, musime tcastniky nejdiive nakrmit, nechat je vyspat
a dat jim moZnost uspokojit zdkladni hygienické potfeby. Naro¢né podminky
mohou bytimpulzem pro zajimavé diskuze, ale nejsou vhodné pro pfimé feSeni
sloZitych filozofickych problémt. Nutnost uspokojeni primédrnich potteb je sice
jasnd, ale i tak se casto porusuje — hlavné co se tyka spanku.

Pozornost bychom méli vénovat také sttednimu patru pyramidy potteb.
Pokud se Gcastnici snaZzi uspokojit potieby na tfetim stupni (pfislusnost ke
skuping, hledédni partnera), pak se hry mifici na vyssi stupné (smysl) trochu
miji Géinkem.

Proc¢ vlastné lidé jezdi na zaZitkové akce? Uvedeme seznam divodii sefa-
zeny piiblizné podle ¢etnosti vyskyti (tento seznam se tykd pouze mladdeze a
dospélych, protoze déti na akce posilaji rodice; motivaci rodict zde nerozebi-
rame).
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Hleddni partnera.

Hledani skupiny, touha byt soucasti skupiny.

Zabava, zazitky, zajimaveé straveny volny cas.

Ziskani novych impulsti, ndméth, ndpada, pohledt. Touha potkat zaji-

mavé lidi.

¢ Snaha naucit se nové konkrétni dovednosti, zdjem o téma akce (tyka se
akci, které jsou ¢astecné vyukové nebo maji ostie vymezené téma).

e Smysluplnost, snaha pomoci (tykd se akci s dobrovolnickou praci).

e Zamysleni se nad Zivotem, sméfovanim. Akce je naruSenim stereotypu

a muze tak ¢lovéka ,nakopnout” (tykd se pouze zkuSenych tcastniki,

protoZe vétsina lidi si pfedem tento efekt neuvédomuje).

Hleddni partnera a skupiny jsou nejméné ¢asto pfizndvané a pfitom nejcas-
t&j81 dtivody, proc lidé na akce jezdi (netyka se tak moc akei pro staly kolektiv).
To je na prvni pohled moZné prekvapivé, neni na tom vsak nic zvlastniho. Na
zé&zitkové akce jezdi lidé s podobnymi zdjmy a podobnym piistupem k Zivotu.
Na akcich se béhem par dni odkryji povahové rysy, které se za normalnich
okolnosti neprojevuji. Zazitkové akce tak jsou vybornym prostiedkem k se-
znameni, a to i pokud to neni cilem konkrétni akce.

Za pozornost stoji, Ze malokdy (s vyjimkou firemnich kurzti) je motiva¢nim
faktorem trénink mékkych schopnosti (prace v tymu, vedeni lidi, vztahové a
komunikaéni dovednosti). Pfitom pravé tento trénink je jednim z hlavnich
piinosti zdzitkovych akci.

Lidé maji ocekavani
Ocekévani vyrazné formuji naSe vnimdni a chovéni. Tento jev se nazyva Pyg-
malion efekt a hraje roli i ve véd¢, kde dokaze zkreslit vysledky empirickych
pokusti. Napfiklad vedouci experimentu, ve kterém mysi hledaji cestu v blu-
disti, dostal dvé skupiny mysi. Podle instrukci pochédzela jedna skupina z in-
teligentniho chovu, druhd z hloupého chovu. Vedouci experimentu opravdu
prokazal vyznamny rozdil v chovdni mysi z riznych skupin. OvSem instrukce
o puvodu mysi byly smyslené, vSechny mysi byly vybrany naprosto ndhodné.
Podobné experimenty se uskutecnily s uciteli, ktefi dostali na zac¢atku Skolniho
roku smyslené informace o tom, Ze urciti Zaci jsou nadpriimérné inteligentni.
Informace ovlivnila chovani uciteld k zdktim a v dasledku i vysledky Zzakda.
Pfestoze na zacatku byli ,nadpriimérné inteligentni” vybrani ndhodné, vyka-
zovali po roce opravdu nadprimérné zlepseni.

V kontextu zaZitkovych akci mohou mit stejni ticastnici ze stejné hry uve-
dené za stejnych podminek vyrazné rizny dojem, pokud do ni jdou s rznymi
ocekdvanimi. Nevhodnd oc¢ekavani tcastnikii jsou jednim z hlavnich neptatel
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instruktora. O¢ekavani jsou velmi téZko uchopitelnd a Spatné se odhaluji. Mtize
se stat, Ze i velmi dobfe pfipravend akce, na které vse probiha hladce, p¥ili§
nevyjde, protoZe ticastnici prosté méli jind ocekavani.

Co s tim? Oc¢ekdvani miiZzeme aktivné formovat. Vyznam propagace nespo-
¢iva jen v naldkani dostate¢ného poctu tcastniki, ale také ve formovani jejich
ocekavani. Proto propagaci nepodcetiujme ani v piipadé, Ze mame tcastniky
pfedem zarucené.

Nékterd ocekavani ticastnici prosté maji a neni v nasi mocije vyrazné zmeénit
ani dobrou propagaci. To se tyka akci, které jsou soucésti vétsiho celku, na-
ptiklad v pfipadé série akci pro stejné tcastniky (oddilové vylety), typickych
akci urcité organizace (Prazdniny s Brontosaurem), nebo akci svym typem
podobnych jinym (méstské Sifrovaci hry). V téchto pfipadech se mtzeme po-
kusit zvyraznit specifika planované akce v propagaci, ale je nutné pocitat pii
pripravé s tim, Ze ¢ast oekavani si budou tcastnici pfenéset z ostatnich akci.

Lidé nejsou dokonali

Jednou z nejcastéjSich chyb pfi realizaci zazitkovych akci je precenéni lidi
(Gcastnikt nebo instruktorti). Podivejme se na lidské limity, které jsou pro néds
dulezité.

Co se tyce psychickych moZnosti, bychom méli mit na paméti jeden casto se
vyskytujici limit — ¢islo sedm (plus nebo minus dva). Clovék je schopen men-
talné pracovat zhruba se sedmi pojmy a zapamatovat si zhruba sedm novych
informaci. Rozumna velikost tymu, ve kterém pracuji vsichni spole¢né, se po-
hybuje kolem ¢isla sedm. Hierarchickd struktura (organizace instituce, déleni
knihy) by se méla délit v kaZdém kroku zhruba na sedm ¢4sti. Na zazitkovych
akcich bychom méli na tento princip myslet hlavné pfi sestavovani pravidel.
Pokud se v pravidlech vyskytuje dvacet nazvh kouzel, ktera si ti¢astnici musi
zapamatovat, hra pravdépodobné selze.

Dilezitym limitem je vydrz. Nasi ti¢astnici nebyvaji trénovani profesiona-
lové, takZe vydrzi podéavat plny fyzicky vykon nebo se plné sousttedit jen par
minut, maximélné desitky minut. Pokud chceme udrzet vysoké tempo delsi
dobu, musime vyuZit stfidani lidi v rdmci tymu. Plynuly vykon, pfi kterém
nejedou tplné naplno (rychld chtize, sledovani pfednasky), podévaji lidé vét-
sinou asi hodinu, pak potfebuji prestavku.

Odhad kratkodobého vykonu vSak nebyva problém. Chyby vétSinou vzni-
kaji nezapotitanim tnavy, kterd zptisobuje pokles vykonu. Unava fyzicka a
psychicka nejsou nezévislé, ale vzdjemné se kombinuji a zhorsuji sviij dopad.
Pokud lidé nemaji dost prostoru pro odpocinek, tinava se navic kumuluje.
Kromé poklesu vykonu vede tinava také ke zvysené chybovosti.
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Lidé délaji chyby. Je téZké odhadnout, jaké chyby to budou, ale mtiZeme se
spolehnout, Ze néjaké chyby se vyskytnou. Kdyz odhadujeme prtichod tcast-
nikd dlouhou a naro¢nou trasou, nezapomeneme zapocitat nejen vliv tinavy,
ale také moznost, Ze ticastnici udélaji chybu, ktera je oproti optimalnimu po-
stupu vyrazné zdrZi. Jesté dulezitéjsi vSak je pocitat s chybami instruktord.
Pokud se hra zhrouti pfi jediném zavahdani jednoho z deseti tcinkujicich in-
struktorf, je Spatné postavena.

Lidé jsou razni

Ostatni se vétsinou nechovaji jinak, aby nds nastoali, ale proto, Ze jsou jini. (J. Plami-
nek)

Lidé jsou rtizni. Zni to sice jako trividlni fakt, ale lidé podvédomé promitaji do
ostatnich sebe. Jak pravi ptislovi: Podle sebe soudim tebe. A tak se stavé, Ze
pfedpoklddame, Ze ostatni vnimaji situaci stejné jako my a Ze se budou chovat
stejné jako my. JenZe oni se ¢asto chovaji iplné jinak a dochdazi ke zbyte¢nym
nedorozuménim.

K uvédomeéni si rozdilnosti lidi slouZi typologie osobnosti. Typologie ndm
pomaéhaji ujasnit si, jaci jsme my a v ¢em vSem se od nas ostatni mohou odlio-
vat. Musime si v8ak dobfe pamatovat, Ze Zddna typologie neni tiplné absolutni,
kazdy ¢lovék je specifickou kombinaci raznych typt. Pozor, aby znalost typo-
logii nevedla ke stereotypnimu vnimdni lidi. Lidé nejsou cernobili, lidé jsou
sloziti.

Jako instruktofi mame jesté jeden dobry dtvod pro studium typologii —
ujasnéni terminologie. KdyZ vSichni instruktofi v tymu znaji stejné pojmeno-
vani zdkladnich typti lidi, snaze se domluvi. To je uzite¢né, protoZe o typech lidi
mluvime docela ¢asto: pti piipravé hry (Jak se bude hra libit riznym lidem?),
pfi sestavovani tymu (Jak sestavit tymy, aby byly pestré?) nebo pii obsazovani
roli ve hie (Koho obsadit do které role?).

Zde uvedeme vybér tii typologii, které jsou relevantni pro zazitkové akce.
Ctvrta typologie je popséana v kapitole o instruktorském tymu (¢ast .

MBTI typologie Jedna z nejznaméjsich typologii je typologie MBTI (Myers-
Briggs Type Indicator, jde o rozsifeni typologie C. G. Junga). Tato typologie
je dtlezitd hlavné pro komunikaci. OdlisSnym typtm lidi vyhovuje odlisny
zpusob komunikace a je uZite¢né se védomé soustfedit na potfebu komuniko-
vat s kazdym clovékem jinak. To plati nejen pro komunikaci s tcéastniky, ale
predevsim pro komunikaci mezi instruktory.

MBTI typologie kombinuje ¢tyti charakteristiky:
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e Pfistup k okolnimu svétu: introvert x extrovert. Extrovert je otevieny, rad
se pohybuje mezi lidmi, hodné mluvi, pfemysli béhem hovoru. Introvert
je uzavieny, ma odstup od okoli, vic naslouchd neZz mluvi, kdyz mluvi,
rozmysli si dopfedu, co fekne.

e Pfijem informaci: smyslovy x intuitivni. Smyslovy typ lidi pfijima realitu,
pfitomnost, detaily, pfesnost, osvédcené postupy. Intuitivni typ piijima
pfedstavivost, budoucnost, vize, obecny piehled, inovace.

e Zpracovaniinformaci: mysleni x citéni. Lidé zpracovavajici informace mys-
lenim upfednostiiuji logické mysleni, racionalitu, pfesné analyzy, objek-
tivitu, spravedlnost. Lidé zpracovavajici informace citénim vénuji pozor-
nost citim, vztahim, porozuméni, soucitu, postojim.

e Rozhodovani se: vnimajici x usuzujici. Vnimajici lidé jsou impulzivni,
maji radi proménlivost a nevdzanost, nepffjemné véci odkladaji, p¥ilis
neplanuji, dodélavaji véci na posledni chvili. Usuzujici lidé jsou peclivi,
planuji, maji radi jasné zavazky a systematické chovani, nepffjemné véci
radsi fesi hned.

Je uzite¢né udélat si testy (viz napiiklad Plaminek, 2004) a zjistit, jakého

typu jsme. Zejména pokud jsme v nékteré ze ¢tyf uvedenych charakteristik
extrémni, musime ddvat pozor pfi komunikaci s lidmi opa¢ného typu.

Motivaéni zaloZeni Jako dalsi uvedeme typologii, na které ukdzeme souvislost
s motivaci. Podobnych typologii existuje vice, zde uvedeme verzi od Jiftho
Plaminka (Plaminek, 2007):

o Objevovatelé. Hledaji vyzvy, pfekonavaji pfekdzky, jsou netrpélivi, tvotivi,
pfichazi s origindlnimi myslenkami. Na pochvalu i kritiku reaguji stylem
,a vim”. Motivace: je to tézky tkol, udélej to, jak chces. Demotivace:
rutina, jednoduché, pfesné dané postupy.

o Usmérriovatelé. Usiluji o vliv na své okoli. Jsou radi stfedem pozornosti,
radi vedou druhé. Kritiku slysi neradi. Motivace: je to dtileZité, zavisime
na tobé, vezmi si lidi a zorganizuj to. Demotivace: bagatelizace tikolu
nebo osobni dtleZitosti.

e Sladovatelé. Zajimaji se o lidi, umi naslouchat, rddi pracuji v tymu, vy-
tvéateji pfiznivé prostiedi. Pochvalu pievadi na ostatni, kritiku piijimaji.
Motivace: budes ¢lenem tymu, pomtiZe$ ostatnim. Demotivace: boji se
zodpovédnosti, samostatnosti, kreativity.

o Zpfestiovatelé. Zaméfuji se vzdy na jednu véc a pokouseji se dosdhnout
dokonalosti. Na pochvalu pfili§ nereaguji, ale vnitiné je velmi potési.
Motivace: tady mas pfesné instrukce, poradim ti, kdyby byl problém.
Demotivace: chaos, nutnost socidlni komunikace.
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Zajmy Z pohledu zézitkovych akcich mtizeme lidi rozdélit do ¢tyf zdkladnich
zajmovych skupin. Opét nejde o jasné rozskatulkovani, kazdy ¢lovék v sobé
kombinuje unikdtnim zptisobem rtizna zaméfeni.

e Sportovci. Maji dobrou fyzicku, jsou obratni, maji rddi sporty, zavody, fy-
zicky naro¢né aktivity, pohyb venku. Upfednostiiuji jednoduchd pravidla
a rychlé tempo. Motivuje je vyzva.

e Stratégové. Umi dobfe logicky myslet, maji radi tymové hry naro¢né na ko-
munikaci a koordinaci. UZiji si sloZité strategické hry, které maji pravidla
na pul hodiny a u kterych 1ze vymyslet rtizné finty.

e Psychologové. Zajimaji je hlavné lidi. Maji radi psychologicky ndro¢né hry,
diskuze, reflexe, ale i voln€jsi program, pfi némzZ si mohou popovidat
s ostatnimi.

e Umeélci. Radi tvofi, umi hrat na hudebni ndstroj nebo dobfe maluji. Bavi

je tvofivé aktivity, tajemno a hry se silnou atmosférou.

Rozdéleni podle zajmu mhZeme vyuZit pii skladbé programu. Pokud ne-
mame akci omezenou na jednu zdjmovou skupinu, kombinujeme hry tak, aby
si kazdy pfiSel na své. Ke kontrole mtiZeme vyuZit otdzky: Jak bude tuto akci
(tento den, tuto hru) vnimat sportovec (stratég, psycholog, umélec)?

Pohlavi Tato typologie je, na rozdil od ostatnich, jasné definovana a patrna na
prvni pohled. Rozdily mezi pohlavimi jsou v8ak z pohledu zaZzitkové pedago-
giky pouze mlhavé:

wev s wev s

e Kluci, chlapci, muZi. Jsou pfiméjsi a diky tomu ¢iteln€jsi. Potfebuji v néem
vyniknout a ziskat uznani, proto maji rddi bojovky, pfekonavéani preka-
Zek, intelektudlIni soutéZe a obecné jasna pravidla. Obcas se radsi strhaji,
neZ by pfiznali, Ze na to nemaji. KdyZ tvofeni, tak nejradéji konstrukéni.

vvvvvv

soutéZiveé a o uznani se uchdzi méné pfimymi metodami, takZe jim vyho-

vuji volngjsi pravidla. Mezilidské vztahy jsou pro né dtlezité. Potfebuji
se Castéji umyvat, na latrinu chodi po tfech a trva jim to dlouho.

Ackoli uvedené charakteristiky jsou zdmérné vyostiené, je vidét, Ze zasadni
hlavimi je vliv pfitomnosti osob druhého pohlavi na chovéni. Lidé se chovaji
vyrazné jinak, kdyzZ jsou v pfitomnosti osob stejného pohlavi, nez kdyz jsou
ve smiSeném kolektivu. Stejnd hra je o néfem jiném ve smiSenych dvojicich a
v nesmiSenych dvojicich.

Oba typy akci, smiSené i nesmiSené, maji své vyhody i nevyhody. Nesmi-
Sené akce mivaji upfimnéjsi atmosféru, protoZe pii nich dochdzi k uvolnéni
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socidlntho napéti, které automaticky vznikd ve smiSené spole¢nosti. SmiSené
akce vSak ti¢astniky vice bavi a vedou napfiklad k tréninku jednani s opaénym
pohlavim. V soucasné dobé vétsina zazitkovych akci byva smiSend, jedinou vy-
raznou vyjimkou jsou skautské akce, které ¢asto byvaji nesmiSené. Pokud uz je
akce smiSend, snazime se o rovnovazny pomér 1:1, mimo jiné proto, abychom
mohli tvofit rovhomérné namichané tymy.

Lidé se s véekem méni
Vsichni dospéli byli nejdiiv détmi. Ale mdlokdo si to pamatuje. (A. S. Exupéry)

Celou vyvojovou psychologii zde shrneme do schematické charakteristiky fazi
zivota (podle Ericsona):

Vék batoleci: Jsem to, co mohu svobodné délat.

Vék predskolni: Jsem to, co u¢inim.

Vék skolni: Jsem to, co dovedu.

Vék dospivani: Jsem to, cemu véfim.

Vék mladé dospélosti: Jsem to, co miluji.

Vék stfedni: Jsem to, co poskytuji.

Vék zralosti: J[sem to, co po mné zlistane a preZije.

Z pohledu vétsiny zazitkovych akcijsou zajimavé hlavné prosttedni tfi kate-
gorie, na které se podivame podrobnéji. Zakladni charakteristiky jsou uvedeny
v tabulce 2} kterd déva pfehled toho, co bavi a nebavi déti, dospivajici a mladé
dospélé.

Kromé charakteristik uvedenych v tabulce stoji za zminku vztah k samo-
statnosti a autorité. Déti jsou velmi nesamostatné, nerady vyvijeji vlastni inicia-
tivu, musime jim pfesné zadat, co maji délat. Vici autoritAm maji déti respekt a
poslouchaji je. Dospivajici jsou schopni samostatné ¢innosti a vlastni iniciativy,
ale pfilis se k tomu nemaji a musime je popohédnét. Ve vztahu k autoritdm jsou
vyzyvavi a neradi se podfizuji. Dospéli jsou samostatni a maji rddi volnost.
Vlastni iniciativy jsou schopni, jenom obcas potiebuji , nakopnout”. Autority
poslouchaji, ale nemaji rddi, pokud si s nimi nékdo nedé préci nebo pokud
maji pocit, Ze jsou z pozice autority zneuzivani.

Je jasné, Ze pfi vybéru, sestavovani a uvadéni her musime ptihliZzet k véku
nasich tcastniki. Nejde ani tak o to, co uvadime, ale o to, jak to uvadime, na
co klademe dftiraz a co tim sledujeme. Vybér aktivit je podobny pro vSechny
vékové skupiny, lisi se zplisob uvedeni. Uvedme konkrétni piiklad: no¢ni pu-
tovani po dvojicich, cestou rtiznd zastaveni s texty. Pro malé déti je hra o noci
a strachu, pro dospivajici je o dvojicich a pro dospélé je o textech.

Cim mladsf a méné zkugeni jsou Géastnici, tim konkrétn&jsi a jasn&jsi infor-
mace jim musime dédvat. Tento princip plati pro vSechny oblasti, které budeme
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Tabulka 2: Srovnani u¢astnikd akci podle veéku

vék Skolni vék dospivani vék mladé dospélosti
hledaji ~ kamarady, zabavu skupinu, srovnani, partnera, odpovédi,
dovednosti sebepozndni
maji akce, boj, noc, akce, sport, recese, rozmanitost, naro¢né
radi dobrodruzstvi, emoce tkoly, smysluplnost
bodovani
nemaji ~ naroc¢né tkoly, prilis filozofovani, samotcelnou ¢innost,
radi premysleni pfilis ndro¢né dkoly  bodovéni
naméty  pohddky, indidni, fantasy svéty, lidi, vztahy, historie
fantazie, dalky;, historie (akéni (filoxofické prvky),
dobrodruzné prvky), tajemno soucasnost
pribéhy
soutézeni soutézi radi, radsi soutézi, obcas si zasoutéZi, ale
spolupréce jim nejde  nutnost spoluprace radi spolupracuji
si uvédomuyji
Unava mala vydrz, rychla stfedni vydrz i velkd vydrz, pomald
regenerace regenerace regenerace
metafory nechdpou nechce se jim nad chdpou a maji radi

nimi pfemyslet

probirat — pro celkovy p¥ibéh na akci, pravidla her, kladeni otdzek pii reflexi i
zadéavani tvorivych aktivit.

Dilezité je také vékové rozmezi. Jak je vidét z uvedenych charakteristik,
pozadavky jednotlivych vékovych kategorii jsou dost rozdilné, v nékterych
ohledech dokonce protichtidné. Cim $irsi je vékové rozmezi, tim naroenéjsi je
udélat akci tak, aby bavila vSechny. P¥i velkém rozpéti je nejlepsim feSenim
postavit obcas nejstarsi tcastniky do role instruktora, naptiklad svéfit jim sta-
rost o ostatni pfi vyletu, dét jim roli rozhodéich nebo je nechat obsluhovat
stanovisté u rozsahlé hry.

Clovék ve skupiné

Clovek je jediny tvor, kterij se Servend. Nebo by alespoit mél. (M. Twain)

V pfedchozi ¢asti jsme se zabyvali lidmi jako jednotlivci. OvSem ¢lovék je
tvor spolecensky a znacnou ¢ast svého Zivota travi interakci s ostatnimi. Pro
zazitkové akce to plati obzvlast, protoZe na nich dochazi k interakci mezi lidmi
téméf neustdle.
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Komunikace

Diivod, pro¢ mdme dvé usi a jen jedna vista, je, abychom mohli vice naslouchat a méné
mluvit. (Zéndn)

Dobré komunikace je pro organizaci zazitkovych akci klicovd, pfedevsim co se
tyce komunikace uvnitf instruktorského tymu. Vétsina sporti mezi instruktory
nema ptivod v rozdilnych ndzorech nebo v selhédnich, ale v komunikaci.

Zakladni pravidlo: Neni dtileZité, co fikame, diileZité je, co ostatni slysi. Bo-
huzel neni jednoduché dosahnout toho, aby ostatni slySeli praveé to, co chceme
fict. Nékolik rad vhodnych zvlast pro vypjaté situace:

e Komunikace md byt vedena s dobrymi amysly. Méli bychom si byt jisti
vlastni motivaci. Neni to, co chci fict, uréeno spiSe mné samému? Neni
tcelem jen namichnout druhého?

»Celou hru jste 1iplné zkazili, jasné jsem tikal, Ze jim do toho sklepa mdte napustit
10 cm vody, a vy jste tam napustili aspori 15 cm, tak neni divu, Ze jim nateklo
do bot a ted jsou nastvani.”

o Komunikace ma byt upfimna, konkrétni a aktualni. Rikdm to, co si
opravdu myslim, co je relevantni pro dany okamZik, a fikam to co nejjas-
néji. Nevytahuji staré kiivdy. Mluvim za sebe, nezobecriuji.

., V8ichni si beztak mysli, Ze chces potdd jenom hrdt hry ve sklepé a vitbec nevis,
k cemu to je.”

e Pro komunikaci vybirdme vhodny okamzik. Sporné zdleZitosti fesime
v soukromi (rozhodné ne pfed tcastniky) a ve chvili, kdy nejsme zane-
prazdnéni jinou ¢innosti.

Pepo, mohl bys na chvili prestat balit Evu? Musim ti ¥ict, pro¢ si myslim, Ze ta
tvoje hra byla viplny propaddk.”

DtleZitou soucasti dobré komunikace je naslouchani. KdyZz mluvi druhy,
dobfe poslouchdm, co mi fikd, a nepfemyslim, co feknu ja. Snazim se pfemyslet
nad tim, co mi druhy ¥ikd. KdyZ mi to fik4, asi to tak vinimd. Neni dobré se hned
zadit branit a vSechno vysvétlovat. Mél bych pofddné poslouchat, rozhodné
v3ak neni dobré hned vSechno zohledriovat. Kazdopadné bych mél na sdéleni
druhého vzdy reagovat, dat najevo, Ze jsem poslouchal a Ze se nad sdélenim
zamyslim.

Dilezitou soucésti projevu je také neverbdlni komunikace, do které patti
napiiklad postaveni téla, mimika, gesta nebo postaveni v prostoru. Podle ne-
verbalnich prvkt komunikace se ¢asto pozna neupiimnost ¢i leZ. NeZ se ucit
vyznam rtznych prvka neverbalni komunikace, je lepsi byt upfimny a mluvit
pravdu.
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Mala socialni skupina

Mald socidlni skupina je takova skupina, v niz dochazi k pravidelnému vzajem-
nému kontaktu vSech se vSemi. Jeji velikost zdlezi na okolnostech, maximdlni
pocet ¢lent se pohybuje okolo ¢isla 30. Skupiny, se kterymi na zaZitkovych
akcich pracujeme, do této kategorie vétsinou patii. Skupinu se vyplati béhem
akce bedlivé sledovat a brét v potaz jeji stav. Ceho si viimame?

Z4dna skupina neni ipIné homogenni, viimame si tedy jejtho sloZeni a role
jednotlivct v ni. Zpravidla vznikd jadro tvofené dominantnimi postavami, na
toto jadro jsou pak navadzani ostatni. Pokud se skupina rozdéli na nékolik sou-
peficich podskupin, signalizuje to rozpory uvnitf skupiny. Strukturu skupiny
nejlépe odhadneme pozorovdnim komunikace. Kdo se s kym bavi? Kdo sedi
blizko koho u obéda? Kdo si vybral koho do tymu?

Dale sledujeme, jak probiha skupinové rozhodovani a feSeni konfliktii. Pro-
bihad rozhodovani autoritativné, kompromisem po dlouhych debatéch, kon-
struktivni dohodou nebo lezérné pfijetim prvniho navrhu? Jsou konflikty
ututlany nebo vyplouvaji rychle na povrch? Je skupina sama schopna tyto
konflikty vyfesit?

Tyto informace sledujeme nejen proto, Ze jsou zajimavé, ale i proto, Ze jsou
pro nas duleZité. Stav skupiny ndm ddva cennou zpétnou vazbu o pribéhu
dosavadniho programu a podnétné informace k uvadéni dalsich her.

Skupinova dynamika

Termin skupinovd dynamika pochdzi z psychoterapie. Jde vSak o koncept
s obecnou platnosti a obzvlast na zaZitkovych akcich je uzitecny. Podobné jako
vyvoj jednotlivce md své faze, existuji i faze vyvoje skupiny. Tomuto vyvoji
fikdme skupinova dynamika. Znalost fazi vyuZijeme pfi dramaturgii, pomtze
ndm totiZ rozhodnout se, kdy které hry zaradit. Stejnd hra mtize byt vyborna
pro skupinu ve fazi orientace, a propadék, kdyZ je skupina v produktivni fazi.

Rychlost, jakou skupina vyvojovymi fdzemi prochdzi, se velmi lisi. Zalezi
jak na skupinég, tak na podminkach, v jakych funguje. Za béznych okolnosti
miiZe posun z jedné faze do druhé trvat velmi dlouho. ZaZitkové akce vSak po-
skytuji dobré prostfedi pro vyvoj skupiny a ten vétSinou probiha rychle. Se zna-
losti skupinové dynamiky navic miZeme program konstruovat tak, abychom
skupinu posunovali cilené z jedné fdze do druhé. Diky posuntim do dalsich fazi
si ti¢astnici mohou vyzkouset vic dovednosti, nicméné rozhodné neni nutné (a
¢asto ani mozné), aby skupina béhem akce dospéla do produktivni faze.

Orientace Dochazi ke vzniku skupiny. Formuji se vztahy, lidé se poznavaji.
Panuje nejistota. Skupina je tvofena jednotlivci, skupinové role zatim nejsou
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rozdéleny. Jednotlivci hledaji svoji roli ve skupiné. Konflikty jsou umlc¢ovany
v zdrodcich, panuji uméle pékné vztahy a trochu nuceny humor. Vztah k in-
struktortiim je kladny, instruktor je autorita, ma pozitivni roli. V této fazi vy-
tvafime vstficnou atmosféru a usnadiiujeme poznavani.

Krize Dochazi k ventilaci nespokojenosti, ke konfliktim, ke stfetiim rtiznych
nézorh. Skupinové role jsou jednim z hlavnich témat skupiny. Dochazi k pfiji-
méni a opousténi roli. Skupina je rozdélena na malé podskupiny, vnitfni struk-
tura je dynamicka. Instruktor je vniman negativné, dochdzi k proti-zévislosti
— z4vislosti na nékom, proti komu se boufime, ale jsme na ném zavisli. V této
fazi uvddime hry zahrnujici reflexi, pfi niZ si skupina miiZze vyiikat problémy.
Podporujeme konstruktivni feSeni konfliktt. Poskytujeme prostor pro nede-
struktivni ventilaci emoci (soutéZivé hry). Uvddime cvic¢eni na rozvoj komuni-
kac¢nich dovednosti.

Stabilizace Skupina se stabilizuje. Dochdzi k pfijimani roli, hlavni role jsou
jiz vyjasnény. Utvrzuje se skupinova kultura. Spoluprace v rdmci skupiny se
zintenziviiuje. Podskupiny se rozpoustéji, vznikd jedna velka skupina bez jas-
ného vnitiniho déleni. Instruktor je vniman jako partner a ne uz jako autorita,
dochéazi ke vzdjemné zavislosti. Vhodné aktivity v této fazi jsou slozité tkoly
pro celou skupinu, které vynucuji zapojeni vSech ¢lenti a ve kterych se vyuziji
rtizné role. Dédle uvddime hry, jeZ poskytuji volnost, napiiklad malostrukturo-
vané hry a volné zadané tvorivé aktivity.

Produktivni faze Skupina tvoii pevny celek, se spole¢nym cilem. Role jednot-
liveth a skupinové procesy jsou jasné. Dochdzi k maximalnimu vyuZiti silnych
stranek jednotlivcti. Komunikace je oteviend. Konflikty existuji, nejsou vSak
vnimany negativné, ale jako pfileZitost k rozvoji. Instruktor ustupuje do po-
zadi, stdvd se ¢lenem skupiny. Skupina piebird odpovédnost sama za sebe,
instruktor mtiZe byt az pfebytecny. Skupiné predkldddme velmi sloZité a na-
ro¢né tkoly, ve kterych se miize plné projevit. Vyuzivame nezvyklé prosttedi,
¢asovy tlak, stres. Déle zatazujeme hry s velkou volnosti a s moZnosti vlastni
volby.

Etika

Svoboda, sprdvné pochopena, je univerzdlni licence byt dobryy. (H. Coleridge)

Jako instruktofi mdme nad tcastniky casto velkou moc, mnohdy vétsi, nez
si sami uvédomujeme. S moci by vSak méla jit ruku v ruce zodpovédnost.
Nesmime moc zneuZivat.
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V instruktorskych metodikdch se ¢asto opakuje poucka: ,Instruktor ves-
keré déni vyvolava, ale nevynucuje. Tam je cil a tudy k nému vede cesta.” Ve
skutecnosti to v3ak takto nefunguje, instruktofi casto stavi tcastniky do pfe-
dem vykonstruovanych situaci, nékam je tla¢i. Opravdu zajimavé situace nejde
jen tak vyvolat, musime je i trochu vynutit. U¢astniktim ¢asto nejen ukazujeme
smér, ale par krokii po cesté je popostréime.

Kdy je to jesté v poradku a kdy uz je to pfilisnd manipulace? Jak moc
muiZeme riskovat? Kdy je nase chovéni etické? Kam bychom uz naopak neméli
zachazet? Na tyto otazky nelze jednoduse odpovédét, uvedeme pouze obecné
tvahy, od nichZ je mozno se odrazit pfi posuzovani konkrétniho pfipadu.

Manipulace

Manipulaci rozumime piimé fizeni ndzortt a chovani, kterym manipulovana
osoba pfispéje k dosazeni urcitého cile, aniz by védeéla jakého. Konkrétné na
zazitkovych akcich k manipulaci dochazi, kdyZ tcastniky nékam tla¢ime nebo
kdyzZ je stavime do situaci, ve kterych se rozhoduji zkreslené, protoze nemaji
objektivni informace pro své rozhodnuti. Alespori mirna forma manipulace je
na zazitkovych akcich nutné a akce jsou na ni postaveny. I zZimérna manipulace
muZe byt oprdvnénd — napiiklad tcastnici mohou byt mirnou manipulaci
dotlaceni do nepfijemné situace a pak na tento fakt upozornéni, cozZ miize byt
zdrojem cennych zazitkti a zkuSenosti.

Musime vSak byt obezietni. Prostfedi zdZitkové akce manipulaci zna¢né
usnadriuje (za velmi podobnych podminek funguji sekty, které jsou na mani-
pulaci postaveny):

dochéazi k vytrZeni z béZzného prosttedi a Zivotniho rytmu,

na akci je omezena platnost standardnich spolec¢enskych norem,
dochézi k hrani roli,

je zde nejasny pfechod mezi realitou a hrou,

ucastnik je alesporn ¢astecné zavisly na instruktorech.

Pokud hra zavani manipulaci, pak onen cil, ke kterému ti¢astnici nevédomé
prispivaji, musi byt jednoznacéné pro jejich dobro. Co to znamend ,,pro dobro
tcastniki” je v8ak v plné obecnosti tézko zodpovéditelna filozoficka otdzka.
Nez hledat odpovéd, snazme se rad€ji posuzovat kazdy konkrétni pfipad s nej-
lepsim védomim a svédomim. KdyZ se rozhodneme zdmérnou manipulaci
vyuzit, musime mit dobfe ujasnéno, proc¢ to délame. Musime také hru uvést
mimofadné kvalitné, hlavné u dospélych tcastnikdi hrozi, Ze manipulaci pro-
hlédnou, ze hry (mentdlné) odstoupi a zdméru se nepodafi dosdhnout. V kaz-
dém piipadé plati: ¢im vétsi manipulace v rdmci hry (akce), tim dulezitéjsi je
dobte provedena reflexe, kterd vytvoii prostor vSe vyjasnit.
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Dobrovolnost

Na vétsiné zazitkovych akci instruktofi deklaruji dobrovolnost pfi Gicasti na
hrach. Dobrovolnost je velmi dilezitd, napfiklad vzhledem k vyse zminéné
manipulaci. Opét to vSak neni tplné jednoduché. Zna¢na ¢ast zaZitkovych her
totiz funguje tak, Ze tcastnik pfedem nevi, co pfesné se bude dit, a vlastné se
tedy nemtize samostatné rozhodovat.

Zde opét volime stfedni cestu. Nejistota a pfekvapeni jsou jedny ze za-
kladnich kamenti zaZitkové metody, takZe neni redlné, aby se tcastnik vzdy
rozhodoval sdm a zcela dobrovolné. Na druhou stranu neni dostate¢né, kdyz se
na zac¢atku akce letmo zmini, Ze vSechny hry jsou dobrovolné a pak zbytek akce
tcastniky nutime, aby se her ticastnili. Pfed psychicky nebo fyzicky naro¢nymi
hrami zjistime stav tcastnikdi, vytipujeme ty, kterym by hra mohla zptsobit
problém, a probereme s nimi osobné, zda se chté&ji hry ztcastnit. V praibéhu
pak umoznime bezproblémové opusténi hry (i po psychické strance).

Bezpeénost

Za ucastniky neseme odpovédnost — v piipadé déti dokonce i pravné, u do-
spélych minimdlné mordlné. Nasi povinnosti je tedy dbat na jejich bezpeci,
pficemzZ nejde jen o bezpecnost fyzickou (tirazy), ale i 0 bezpe¢nost psychickou
(Sok, psychickd krize). Psychické nebezpeci se téZko odhaluje a musime byt
obzvlast opatrni (viz téZ komentéfe k psychohrdm v &asti[9).

Podobné jako u manipulace a dobrovolnosti je ovSem i mira bezpecnosti
otdzkou kompromisu. Pfiméfend mira nebezpeci je dobré pro efektivni ucent
a pro rozsifovani zény komfortu. Méli bychom se snazit vyuZivat pouze rizik
zdénlivych a minimalizovat rizika redlnd. Pfechod mezi zdanlivym a redlnym
rizikem je v8ak postupny a navic nikdy nemiizeme pfesné odhadnout, co je jak
nebezpec¢né z pohledu tcastnika (hlavné v piipadé psychické bezpec¢nosti).

V nékterych piipadech jsou bezpecnostni pravidla jasnd, napiiklad pokud
existuji zdkonné normy, normy potddajici organizace nebo zabéhnuté stan-
dardni postupy (napiiklad vysoka lana, cyklistika). V téchto pripadech je nasi
neoddiskutovatelnou povinnosti pravidla dodrZovat. Pro mnoho pfipadt vsak
jednoznac¢na pravidla neexistuji a zvaZeni bezpec¢nosti je na naSem tsudku.
Kdy je bezpe¢né zafadit ndrocnou no¢ni hru v ¢lenitém terénu? Je bezpecné
pouZivat v rdmci hry laserovd ukazovétka? Budeme hrat s touto skupinou né-
ro¢nou psychologickou hru s tématem smrti? MaZeme poslat déti samotné na
vysadek?

Situaci vZdy peclivé zvaZime a pfihlédneme k aktudInim okolnostem (Ginava,
pocasi, psychické rozpoloZeni). V otdzkdch bezpecnosti by se mél shodnout
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cely instruktorsky tym. V pfipadé neshody nebo nejistoty bychom méli zvolit

N

Motivy instruktoru

My instruktofi mdme pro pofddani akci mnoho riznych motiva (viz ndsle-
dujici kapitola). Alespon ¢ast téchto motivti byva egoistickd — chceme si néco
vyzkousSet, naucit se, zaZit. Tyto motivy jsou naprosto v pofddku a neni na
nich nic $patného. Tyto motivy mohou klidné ovliviiovat skladbu programu
a zpusob uvadéni nékterych her. Nesmi se vSak promitat do rozhodnuti, ve
kterych jde o bezpec¢nost ticastnikii nebo o manipulaci a princip dobrovolnosti.

Pti rozhodovéni vZzdy kriticky prozkoumejme vlastni motivy, které casto
dobfte skryvame i sami pfed sebou a nechceme si je pfiznat. Chci uvadét tuto
hru, abych tcastniky vedl k zamysleni nad tématem smrti, nebo spis proto, Ze
mé désné bavi role smrtky? Posildm déti na vysadek, aby se cvicily v orientaci
a prohlédly si krasy okoli, nebo proto, abych mél chvili klid a mohl si pfecist
noviny?

Shrnuti

o Zazitkové akce spadaji pod zazitkovou pedagogiku, ktera se zaméfuje
hlavné na trénink dovednosti a formovani postojti.

o Zakladni metody zazitkové pedagogiky jsou uceni prostfednictvim za-
zitku a rozsifovani komfortni zény prostfednictvim dobrodruzstvi.

e Pokud chceme pracovat s lidmi, méli bychom jim aspori trochu rozumét.

e Lidé musi jist a spat. Potom chtéji byt soucasti skupiny a teprve pak se
zajimaji o smysl Zivota, vesmiru a brouk.

e Lidé jsou rizni. Kromé véku a pohlavi se 1isi mimo jiné vnimanim, zp-
sobem komunikace, motiva¢nim zaloZenim a z&jmy.

o Vétsina sporti mezi instruktory nema ptivod v rozdilnych nazorech nebo
v selhdnich, ale ve $patné nebo nedostate¢né komunikaci.

e Neni dilezité, co fikdme, dilezité je, co ostatni slysi.

e Vsimdame si nejen jednotlivcd, ale i skupiny jako celku. Skupina neni jen
soubor jednotlivct, jako celek mé svou vlastni dynamiku.

e Organizovani akci nds stavi pfed fadu mordlnich otdzek. Pfi hleddni
odpovédi na tyto otdzky zohledniujeme v prvni fadé zajmy tcastnika,
nikoli z&jmy svoje.






3 Instruktorsky tym

N: Tak zdklady bychom méli nastudovany a ted se na to teda miiZem vrhnout. Bude
to super, uz mame domluvenej bezva tym. Karel s BéZou, Franta a Mdtia do toho jdou
urcité, moznd i Eva a Honza. Jo a taky Pepa, cozZ je dobte, protoZe taky chce délat tu
hru ve sklepé. . .

S: Neni to uz trochu moc?
N: Cim vic, tim lip. Aspoii to bude lip pfipravent.
S: Opravdu? Mite alespoii rozdélené iikoly? Kdo bude co pripravovat?

N: My to déldme spolecné, aspoti maji vsichni prehled a kaZdej vi, co je potieba udélat.
Kdyz udéld kaZdej kousek, tak to bude v pohodé.

S: A myslis, Ze to bude fungovat? Kdo tomu vlastné séfuje?

N: My jsme kamarddi, zndme se uz dlouho, my Zddnijho 3éfa nepotiebujem. Teda Karel
s BéZou by pottebovali popohnat, jinak furt akordt cukrujou spolu. .. Franta toho md
tedka hodné do skoly, to je jasny. .. Skoda, Ze Mdria chodi furt pozdé, ona md jinak
dobry ndpady. .. No, ale s Pepou uZ jsme na schiizkdch probrali aspori pét variant té
hry ve sklepé.

V této kapitole navazujeme na témata té pfedchozi — hlavné na psychologii
a socidlni vztahy — ale tentokrdt se zaméfime na instruktory a instruktorsky
tym. Podobné jako v minulé kapitole i zaleZitosti zminéné v této ¢4sti jsou na
vlastni akci ,neviditelné” a pfesto velmi dilezité. Kdybychom pozorovali akci
pofddanou sladénym a vyspélym instruktorskym tymem a akci pofddanou
tymem, ktery ma sice bohaté zkuSenosti, ale je rozhddany a nevyspély, rozdil
bude na prvni pohled vyrazny, i kdyz téZzko uchopitelny.

Funguje zajimavy princip: jaky organizacni tym, takovi Gcastnici. Tym
udéla akci takovou propagaci, jaka se jemu libi. Na akci se ptihlasi lidé, kte-
rym se propagace také libi, takZe jsou podobni. Na vlastni akci pak instruktofi
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(nevédomé) funguiji jako vzor, ktery je (podvédomé) ticastniky napodobovan.
Jaky tym, takovi Gcastnici. I proto se snazime, aby instruktorsky tym fungoval
co nejlépe.

Osobnost instruktora

NP2

Instruktor je nejkrdsnéjsi, nejlepsi, nejrychlejsi, nejchytiejsi, nesmi mit nikdy hlad,
Zizeni a chut na Zenské (chlapy), a pokud ji md, musi si ji nechat zajit, musi mit vZdy
penize a pokud je nemd, nesmi mu to vadit, a musi byt oZralej aZ posledni, nesmi byt
mékkys a nikdy nic neslibuje a jen makd a makd a makd. . . (instruktorsky folklor)

V predchozi kapitole jsme probrali osobnosti obecné, nyni si posvitime detail-
néji na instruktory. Z niZze uvedeného jasné plyne, Ze idedInim instruktorem
miiZe byt leda superman. Nékteré pozadavky jdou navic proti sobé. Instruktor
mé byt soucasti skupiny a sou¢asné mé mit svoji hru vzdy peclivé pfipravenou.
A kdy to mé jako stihnout? I superman by mozna mél potiZe a instruktofi jsou
docela obycejni lidé, takze diilezitd je pfedevsim dobra vile a odhodldni.

Motivace instruktora

Kdo chce zapalovat, musi sdm hotet. (p¥islovi)

Motivaci tcastnikti uz jsme probrali. Jaka je vS8ak motivace instruktord? In-
struktofi vkladaji do akci mnohem vice svého casu, energie a casto i penéz,
takZe musi mit motivaci silné&jsi nez tcastnici. Motivace instruktorti je také

Yevs

Skatulek a sefadit. Uvedeme alespor nékolik typickych motivii:

e Touha po smysluplné a uZzite¢né ¢innosti.

e Naplnéni potfeby byt soucésti skupiny, radost ze spoluprdce s ostatnimi
instruktory.

e Hledéni partnera, i kdyZ tato motivace se u instruktorti nevyskytuje tak
casto jako u tcastnik.

e Zajem o ucastniky, o jejich rozvo;.

e Uceni se novym dovednostem, trénink organiza¢nich schopnosti, pri-
prava do Zivota.

e Zajem o téma akce, potieba ujasnit si vlastni ndzory a postoje. Nejlépe se
¢lovék néco naudi, kdyz to uci ostatni. Nejlépe si ¢lovék ujasni postoje ke
slozitému tématu, kdyZ o ném usporadd akci.

¢ Ukojeni ega. Touha byt ve stfedu pozornosti, stat se slavnym, hybat lidmi.

o TéZko popsatelnd atmosféra zaZitkové akce, radost z dobfe odvedené
instruktorské préce.
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e V piipadé komercnich zazitkovych akci mohou byt motivaci i penize,
pfipadné jiné materidlni vyhody;, ale to je spis vyjimka.

Nemda moc smysl pfit se o to, kterd motivace je lepsi ¢i horsi. Pokud je
vyslednd akce kvalitni a pfinosna pro Gcastniky ¢i okoli, je vnitfni motivace
véci instruktora. Nicméné je velmi uZite¢né si tuto motivaci dopfedu ujasnit,
kdyZ uz ne v rdmci celého instruktorského tymu, tak alespon individudlné.

Role, dovednosti, vlastnosti
Nedélej ramena, kdyZ mds malou kosili. (p¥islovi)

Instruktor na akci vystupuje v mnoha rolich a kladou se nemalé pozadavky
na jeho dovednosti. Dostdvd se mimo jiné do roli organizitora, pedagoga,
rozhod¢iho, herce nebo i1 tcastnika. Instruktor navic musi mezi témito rolemi
plynule pfechdzet a mél by je hrat pfirozené&, bez pfehravani.

Instruktor by mél umét od vseho trochu a zédroven byt v néem profik.
Dtlezité jsou alesponi zdkladni pedagogické a organiza¢ni dovednosti, schop-
nost jednat s lidmi, pfedstoupit pred kolektiv. OvSem i lidé, ktefi maji hrtizu
z vystupovéani pfed mnoha lidmi, mohou byt platnymi ¢leny instruktorského
tymu, pokud dobfe zvladaji jiné role.

Jaké vlastnosti ma idedlni instruktor? Je flexibilni, schopny, tvofivy, nevy-
Cerpatelny, pfekvapujici. Neupada do stereotypu, rutiny. Stéle se uci, zejména
z vlastnich chyb. Pozoruje, co a jak dé€laji ostatni. M4 zdravé sebevédomi a sou-
¢asné znd sva slabd mista. Je si védom svych moZznosti i hranic. ProtoZe vSak
idedlni neni nikdo, instruktor by hlavné mél byt upf¥imny. Pokud déld néco,
v ¢em neni pfili§ zkuSeny, pfiznd to na rovinu.

Mezilidské vztahy

Instruktorska ¢innost se toci okolo lidi — ticastniki i ostatnich instruktord.
Mezilidské vztahy hraji na zazitkovych akcich vyraznou roli. Mezi dilezité
vlastnosti v této oblasti patii empatie, citlivost k ndladé druhych, tcta a respekt
k ostatnim lidem, vfelost. Instruktor by si nemél hrat na nékoho, kym neni. M4
si uchovéavat dostate¢nou autoritu a zdroveri ma byt soucasti kolektivu. Ma byt
schopen jasné zavelet a zaroveti ma umét délat si ze sebe legraci.

OSemetnym aspektem jsou partnerské vztahy na akcich. Partnerské dvojice
¢asto spolecné organizuji akce a hleddni partnera patfi mezi ¢asté motivace
k organizovani akci i k tcasti na nich. Partnerské vztahy jsou tedy na akcich
bézné a neni na nich nic zvlastniho ani Spatného. Pro instruktora by vsak
partner (resp. hleddni partnera) nemél byt primarnim zdjmem na akci. Tyto
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z&jmy by z pohledu tcastnika mély ztstat témét neviditelné, protoZe ptlisobi
ru$ivé na instruktorskou roli.

Priority
Ty musis byt zménou, kterou chces vidét ve svété. (M. Gandhi)

Nékteré z vyse uvedenych pozadavki se tézko naplnuji. Naucit se vystupovat
pred davem tucastniki, organizovat skupinu instruktori nebo byt schopen
vcitit se do druhého nenf jen tak. Potfebujeme zkuSenosti a ty se ziskavaji
pomalu. Dilezitou soucésti instruktorské role jsou vSak také postoje. Na rozdil
od dovednosti je volba priorit pfedevsim otdzkou viile a nepotfebujeme k ni
7adné bohaté zkuSenosti.

Instruktor by mél byt schopen potlacit po dobu akce vlastni zajmy. Jeho
hlavnim zdjmem maji byt Gcastnici. Vlastni pohodli jde stranou, volny cas
nepotiebuje. Instruktor by nemél mit proti ticastnikim Zadné vyhody, které
nejsou pfimo zdtvodnény povinnostmi vyplyvajicimi z jeho instruktorské role.
Instruktor mtZe dostat jidlo protekéné dfiv neZ ostatni, ale pouze pokud musi
jit rychle chystat dal$i hru. Rovnost s ticastniky je velmi dtileZita, bohuZzel vsak
Zasto porugovana. Ucastnici jsou na neopodstatnéné vyhody instruktort citlivi
a zvyhodnovani vede k vyraznému podkopdvani autority.

Instruktor, kdyz uZz se pusti do akce, jde do toho naplno. Je nadseny, chce
akci délat. Dava si realistické cile a tyto cile, kdyz uz je jednou pfijal za své,
se snazi naplnit. V pribéhu se soustfedi pouze na déni na vlastni akci. BéZny
vnéjsi svét pro néj téméf neexistuje. Noviny necte, mobil pouzivd pouze pro
komunikaci s ostatnimi instruktory. Neni dobré brét si ani kniZku na ¢teni.
Pokud vznikne tfeba prodleva pii ¢ekdni na stanovisti, spiSe nez odvadét po-
zornost k pfibéhu knihy je lepsi uvaZovat nad vyvojem akce, stavem skupiny,
nadchdazejicimi hrami nebo prosté vypnout mozek a odpocivat.

Organizace tymu

Pro fungovéani instruktorského tymu plati stejné zdkladni principy jako projiné
pracovni skupiny. V této oblasti miZeme tedy cerpat poznatky z manaZerské
literatury. Zde se zaméfime pouze na prvky typické pro nase podminky.

Vedeni tymu
Existuji viidci, jichZ se lidé bojt, existuji viidci, jeZ lidé nendvidi, existuji viidci, jez lidé

miluji, ale nejlepsi viidci jsou ti, kteri dokoncili své dilo a lidé si Tekli, dokdzali jsme to
sami. (Lao C’)
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Podivejme se na obecné zptisoby vedeni tymu a jejich uplatnéni (podle Plami-
nek, 2005).

o Direktivni vedeni (diktatorské vedenf). Séf ma velkou autoritu a tym jasné
iidi. Clenové tymu maji jen omezenou volnost. Direktivni vedenti je ty-
pické pro vétsinu firem.

o Formdlni vedeni. Séf orientuje svoji pozornost na sebe a na formality, tym
neni pfili$ ¥izen. Formalni vedenti je typické pro statni sektor.

o Tymové vedeni (kooperativni vedeni). Séf poskytuje prostor ¢lentim tymu,
jeho role je hlavné koordinaéni. Clenové tymu pfijimaji zvysena prava,
ale i odpovédnost. Dobré tymové vedeni je vzacné.

o Liberdlni vedeni. Séf poskytuje hodné prostoru ¢lentim tymu. Na rozdil
od tymového vedeni v3ak v tomto pfipadé $éf cinnost pfili§ nefidi a
vznikd tak atmosféra, kterd je sice pratelskd, avSak chaoticka. Liberdlni
vedeni v komer¢éni sféfe dlouho nepfeZije, objevuje se obc¢as v neziskovém
sektoru.

Na zazitkovych akcich se miiZzeme setkat se vSemi styly vedeni, pouze
formalni vedeni neni pfili§ casté. VétSinou by nasim cilem mélo byt tymové
vedeni, které mtiZe dosahovat dobrych vysledkt a sou¢asné poskytuje vSem
¢lentim tymu dostatek prostoru pro realizaci. Direktivni vedeni, pokud je dobfe
provadéno, mé na zazitkovych akcich také své misto, napiiklad v situaci, kdy
tym mladych instruktorskych adeptt pofdda akci pod vedenim zkuSeného
instruktora. Direktivni vedeni miizeme pouZit také pfi pofddani pravidelnych
akci, u kterych je jasny prtibéh, protoze tento styl vedeni je casové efektivnéjsi
neZ tymové vedeni. Liberalni a formalni vedeni nejsou vhodné viibec, bohuZel
liberalni vedeni je velice ¢asté.

Rozdéleni zodpovédnosti

V kazdém tymu je dtileZité jasné rozdéleni zodpovédnosti, pficemz ¢im demo-
MtZe jit napiiklad o finance, komunikaci s tcastniky nebo rozsdhlou vecerni
hru. Pro kazdy takovyto dilezity tikol vzdy jasné uréime garanta, ktery zod-
povida za jeho dokonceni. Na plnéni tkolu se mtiZze podilet fada lidi, garant
moznd ani nebude ten, kdo na ném odvede nejvice prace, musi ale zptisobit,
Ze kol bude splnén, a nese zodpovédnost za viechny disledky. Garant musi
byt pouze jeden. Sdilend zodpovédnost plodi problémy — ,ja jsem myslel, Ze
to pohlidés ty”.

Dalsim dtlezitym konceptem je delegovani. Delegovani znamend, Ze ¢ast
ukolu, ktery médme na starosti, pfevedeme na jinou osobu. Delegovani vSak
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neni pouhy rozkaz, pokyn k vykonani zadané ¢innosti. Pfi delegovdni ddme
doty¢né osobé jasné zadani a ponechdme ji volnost splnit tkol podle jejich
predstav. Do osoby, na kterou tikol delegujeme, vkldddme diivéru, nestojime
ji za zady a nekontrolujeme kazdy krok. Doty¢ny soucasné pfijimé plnou zod-
povédnost za spravné splnéni tikolu. Delegovani viibec nemusi respektovat
hierarchii (oficidlni ¢i pfirozenou). Zacinajici instruktor klidné mtiZze delegovat
na hlavniho vedouciho stanovisté ve hie, kterou ma na starosti.

Dtivody pro delegovani mohou byt nasledujici:

e nemdame dostatek ¢asu, musime délat néco jiného,

e dotyc¢na osoba zvladne tikol lépe neZ my,

e chceme doty¢nou osobu zapojit.

Naucit se dobfe delegovat tikoly neni tak jednoduché, jak by se mohlo zdét.

Vv, s

Casto mtizeme mit pocit, Ze by bylo jednodussi tikol udélat nez ho delegovat.
V dlouhodobém horizontu je vsak delegovani vétsinou vyhodnéjsi, protoze
vede k lepsimu zapojeni vSech ¢lenti tymu, k rovnomérnéjsimu rozdéleni za-

téZe a také k ziskavani zkuSenosti a zvySovani kompetenci vSech instruktort.

Rozhodovani

Pfi praci v tymu ¢asto musime pfijimat rozhodnuti, kterd ovliviiuji vSechny
¢leny tymu. Zékladni zplisoby pfijimédni rozhodnuti:

e Autoritationi rozhodnuti. Rozhodnuti pfijima jednotlivec po pfipadné kon-
zultaci s ostatnimi.

o Vétsinové rozhodnuti. K problému se vyjadii vSichni, o feSeni se diskutuje,
rozhoduje nazor vétsiny.

o Kompromis. Hledd se feSeni, které je pfijatelné pro vSechny. K dosaZeni
kompromisu musi zpravidla kazdy trochu slevit ze svych poZadavk.

e Shoda (konsenzus). O problému se diskutuje tak dlouho, dokud se nedo-
spéje k rozhodnuti, se kterym se ztotoZnuji vSichni ¢lenové tymu.

Cim demokrati¢téjsi zptisob rozhodovani, tim déle trva. Obéas jsou po
demokratické diskuzi lidé vice nespokojeni nez po autoritativnim rozhodnuti.
Neexistuje tedy univerzalni zptisob vedeni a rozhodovéni, vzdy zaleZi na kon-
krétnim tymu a situaci. Ani pro konkrétni tym neexistuje univerzalni zptsob
rozhodovéani. Pfi dlouhodobém planovani a volbé cilti se snazime o shodu,
v krizovych situacich séhneme spiSe po rychlejsim autoritativnim rozhodovani.
Méli bychom se vsak pfedem domluvit, kdo mé kdy pravo ¢init autoritativni
rozhodnuti.
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Velikost tymu

IdedlIni pocet ¢lenti tymu se pro vétSinu zazitkovych akci pohybuje okolo ¢isla
Sest. Pocet ¢lenti tymu mé byt pfiméfeny akci. Nevhodné velikost tymu castéji
znamend, Ze tym je pfilis velky, neZ Ze je pfilis maly. Ve velkém tymu se sice vice
rozloZi prace a tikoly, ale domluva a koordinace jsou ndro¢néjsi a zdlouhaveéjsi,
spolupréace je méné osobni a ¢lenové tymu nejsou angazovani. Ve velkém tymu
se vzdycky najde nékdo, kdo toho moc nedéld, a ten pak demotivuje ostatni.
V malém tymu sice mtiZze na kazdého padnout hodné prace, ale vSichni musi
pracovat na plno, jsou angazovani a maji pfehled. V malém tymu se mnohem
sndz rozhoduje a dosahuje shody.

U rozsahlych akci potfebujeme na vlastni uvedeni hodné instruktorti. V ta-
kovém piipadé rozdélime instruktorsky tym na tym A, ktery se aktivné podili
na vymysleni a pfipravé, a tym B, ktery poméha pouze s realizaci.

Tym B toho vi o akci mnohem méné nez tym A, proto tym B pfedem
sezndmime se viemi dtilezitymi prvky. Clenové tymu B musi védét nejen co
maji délat, ale také pro¢ to maji délat. Pokud budou jen vykonavat zadané
ukoly a nebudou znét souvislosti, pak v pfipadé, Ze akce jen trochu vyboci
z napldnovaného priibéhu, nebudou ¢lenové B tymu védét, jak zareagovat.
Navic hrozi, Ze z rutinniho provddéni tkoltt budou otrdveni a demotivovani.
Uz pii pfipravé proto myslime na to, aby akce byla zajimavé i pro ¢leny tymu
B.

Slozeni tymu

SloZeni instruktorského tymu by mélo byt pestré a vyvaZené: mél by byt vyva-
Zen muzsky a Zensky prvek, zastoupeny vSechny dtilezité tymové role, mélo by
byt komu piidélit dtleZité funkce. Kategorie muz a Zena rozebirat nebudeme,
pouze stru¢né popiSeme tymové role a funkce a také se zminime o tom, jak
funguje sestavovani tymu v realité.

Tymové role

Podobné jako typologii osobnosti, i typologii tymovych roli existuje celd fada.
Zde uvedeme jednu z nejcastéji pouzivanéjsich typologii (belbinovska typo-
logie, ptivodné uvedena v ,Team roles at work”, Belbin, M., Belbin, R.M.,
Butterworth-Heinemann, 1996).

VSechny role jsou pro tspésné fungovani tymu dilezité a kazdd by méla

byt alespon ¢astecné pokryta. Toho miiZeme dosdhnout i v tymu mensim nez
osm lidi, protoZe kazdy ¢len tymu zaujima roli nékolik. Role jsou do urcité
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miry vrozené, proto se je nesnazime mezi ¢leny tymu direktivné rozdélovat.
Spise svoje role pojmenujeme a snazime se pokryt pfipadné mezery.
Pfedseda (vedouci, koordindtor) — klidny, dominantni, stabilni, uzndvany. Ko-
ordinuje tym, vede ho ke spolupréci a k dosaZent cilti. V diskuzi nedominuje,
jeho pfispévkem je polozeni spravnych otdzek. Jeho vedeni spociva predevsim
v socialni roviné, ma osobni kouzlo a autoritu.

Navrhovatel (reZisér, konstruktér) — ¢inorody, impulzivni, dominantni, extro-
vertni. Navrhuje a ¥idi prace v tymu. VyZaduje akci, Zene tym k vy$si produk-
tivité. Je spolecensky orientovany, netrpélivy, temperamentni.

Inovator (chrli¢ ndpadii) — inteligentni, individualisticky, dominantni, intro-
vertni. Pfichdzi s novymindpady a podnéty, vyhledava problémy a origindlnim
zplisobem je fesi. M4 velkou predstavivost a je zdrojem inspirace pro cely tym.
Zajimaji ho jen globalni nahledy, Zddné detaily.

Upozorniovatel (ovéiovatel, rejpal) — raciondlni, stabilni, skepticky, inteligentni.
Hodnoti napady, posuzuje feSeni, varuje pfed chybami, hraje roli dablova
advokata. DokdZe jasné a srozumitelné analyzovat a argumentovat. Neni p¥ili§
nadseny, ale diky tomu je nejobjektivnéjsim ¢lenem tymu a je velmi duleZity.
Organizator (tahoun) — svédomity, disciplinovany, vykonny, stabilni. Stara
se, aby ndpady a rozhodnuti byly transformovatelné do konkrétnich tloh a
zajistuje, aby byly realizovany. Pracuje systematicky, ma rad pevné struktury.
Byva nepruzny a potfebuje impulz. KdyZz ho dostane, dotahne véci do konce.
Objevovatel (shénil, vyhled4dvac zdroj(t) — spolecensky, ¢ily, pratelsky, domi-
nantni. ShromaZduje informace a ndpady, navazuje kontakty, ziskdva podporu
z venku. Nejlépe se mu dafi pod tlakem, rychle se nadchne, ale nadSeni ho
rychle opusti. Je dobry improvizator.

Podporovatel (hasi¢, straZce pohody) - citlivy, mirny, extrovertni, nedomi-
nantni. Je pratelsky a vstficny. Umi dobfe naslouchat, tlumi rozpory, podpo-
ruje ostatni a stard se o dobré vztahy v tymu. Rozviji napady, v8ima si potfeb
a problémt ostatnich.

Dokondovatel (dotahovac) — tichy, peclivy, tzkostlivy, introvertni. M4 rad
jasné pokyny. Stard se o dodrZzovani fadu a casovych plani. Do detailti vSe
kontroluje a dava pozor, aby se na nic nezapomnélo. Je starostlivy, ob¢as az

moc. Nerad deleguje praci na ostatni.

Funkce

Funkce ¢lenti tymu jsou techni¢téjsiho rdzu. Funkce jasné rozdélujeme, na
rozdil od roli.
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Zdravotnik: M4 na starosti lékarnicku a oSetfeni vSech zranénych a nemoc-
nych. Zdravotnik by mél mit minimdalné skoleni prvni pomoci, u akci pro déti
musi mit i oficidlni potvrzeni. Prvni pomoc by méli byt schopni poskytnout
vsichni ¢lenové tymu.

Hospodaf: Spravuje material a pomdhd ostatnim s technikou. Vétsinou ma
také auto a ¥idi ho.

Ekonom: Stard se o penize: sestaveni rozpoctu akce, vybér penéz od tcastnikf,
vyuctovani ndkladt s instruktory, placeni objektu, Zaddosti o dotace. Schratiuje
oficidlni dokumenty.

Dokumentitor: Foti, vede kroniku, zapisuje redlny priibéh akce (co se sku-
te¢né délo, jak dlouho co trvalo, takové zdpisy jsou neocenitelné pfi organizaci
dalsich akci). Po akci zajistuje zvefejnéni dokumentti (hlavné fotek).

Kuchaf: Sestavuje jidelnicek, nakupuje, vaii. I pokud se v kuchyni stfida vice
instruktorti (pfipadné vypomdhaji tcastnici), je nezbytné, aby hlavni dozor
nad kuchyni mél jeden ¢lovék. Nemusi nutné vykondvat vSechnu préci, ale
musi byt schopen kuchytiské prace koordinovat.

Tiskovy mluv¢i: Mé na starosti kontakt tymu s okolim. P¥edevsim komunikuje
s castniky, v pfipadé rozsdhlejsich a zndméjsich akei i s médii.

Hlida¢ ¢asu: Hlid4, kdy m4d co zadit a Ze to opravdu zac¢ne. Upozorniuje ticast-
niky, aby byli v¢as pfipraveni. Tato funkce se, na rozdil od ostatnich, mezi ¢leny
tymu casto pfesouva.

Zly muz: M4 u Gcastnikti dostate¢nou autoritu. KdyZ tcastnici zlobi, dokaze
je srovnat. V optimdlnim p#ipadé nikdo takovy neni potfeba, avsak optimalni
pripady neexistuji. Tato funkce je dlezitad hlavné u akci pro déti a mladez.

Skladba tymu v realité

Za optimalnich ucebnicovych okolnosti na zacatku piiprav poskldddme tym
s jasné uréenym Séfem, se skladbou ¢lentt odpovidajici pfipravovanému typu
akce a vyvazenou podle vSech vyse uvedenych kategorii (pohlavi, role, zameé-
feni, funkce). V optimalnim pfipadé se slozeni tymu neméni, vSichni ¢lenové
tymu se tcastni pfiprav od zacatku a naplno.

Tomuto modelu se mozna mohou piibliZit profesionalni komeréni firmy,
realita zazitkovych akci pofddanych v neziskovém dobrovolnickém sektoru
byva tplné jind. Skladani tymu funguje spontdnné, dilezitou roli hraji mezi-
lidské vztahy (s kym je mi dobie), setrvacnost (s kym uzjsem akci organizoval)
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a vnéjsi vlivy (kdo ma zrovna ¢as). Nema smysl se tomu vyrazné branit, v dob-
rovolnickém sektoru jsou pro tspésné odvedeni akce dobré mezilidské vztahy

Znalost tymovych roli je vSak dileZzita i v tomto kontextu. Pokud nemi-
Zeme nebo nechceme ovlivnit sloZeni tymu, pak ménime alespori svoje chovani.
Dobry instruktor je flexibilni a pfizptisobuje své chovéni a svou roli potfebam
tymu. Tymova role je do zna¢né miry vrozend, takZe nelze chovani pfizptso-
bovat libovolné (malokdo zvlddne pfepinat mezi navrhovatelem a podporova-
telem), nicméné vétsina lidi mé pfedpoklady pro alespori tfi role a je schopna
mezi nimi pfechazet.

OSemetna je otdzka $éfa. V idedlnim p¥ipadé ma tym $éfa, ktery ma u vsech
¢lenti tymu autoritu, méd dobré vedouci schopnosti a je pro akci nadseny. Jasné
urceny $éf tymu je vyhodou i pokud pouzivame tymovy styl vedeni. V realité
je to ovSsem komplikovangjsi. Pokud je tym sloZen ze stejné zkuSenych lidi a
neni v ném nikdo, kdo by mél pfirozenou autoritu, je role pfipadného séfa
spiSe formdlni. V takové situaci je dtileZité dbat na jasné rozdéleni kompetenci
a odpovédnosti za dil¢i oblasti.

Casto se také stavé nositel nejvyssi pfirozené autority, nen{ pro akci nejvice
nadSeny, napfiklad proto, Ze nemd moc ¢asu, protoZe ma na starosti spoustu
dalSich véci. DtleZité je, aby v tymu byl alespori jeden ¢len, ktery je pro akci
zapdleny a velmi mu na ni zdleZi. ZkuSeny tym zvlddne akci, i kdyZ v ném
neni nikdo, kdo by akci vyloZené pfijal za svou, ale akci pak chybi jiskra.

Schuzky

DileZitou soucdsti prace tymu jsou schtizky (,tymovky”). Realizovat tyto
schtizky tak, aby byly efektivni, konstruktivni a souc¢asné pfijemné, neni jed-
noduché. A tak se ¢asto stavd néco z ndsledujiciho.

o Clenové tymu chodi na schtizky pozdg, ptipadné nechodi viibec.

¢ Na schtizkdch panuje velmi pfijemna spole¢enskd atmosféra, vsichni se
dobfte bavi, sni se spousta jidla. .. ale moc se toho nevyfesi.

e Na schlizkdch panuje strohd atmosféra, vSichni se ostychaji mluvit... a
taky se toho moc nevyfesi.

e Vétsina schtizky se stravi feSenim jednoho dil¢tho problému.

e Na schiizce se natukne spousta riiznych véci, ale nic se nevyfesi pofadné.

¢ Na schtizce se vygeneruje seznam tikold, které je potfeba udélat. Na dalsi
schtizce se zjisti, Ze téméf nic neni udélano.

e Mluvi jen nékolik mélo ¢lent, ostatni ml¢i.
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Je vam to povédomé? Jak z toho ven? Tyto problémy nelze fesit mechanicky,
dilezité je pFfipustit si problém a spole¢né ho v tymu prodiskutovat. Zde uve-
deme dil¢i rady, které samy o sobé schlizky nezachrani, mohou vSak pomoci
k leps§imu prabéhu.

Organizace schuzek

Na zacatku schlizky urc¢ime, co chceme béhem ni vyftesit, pfipadné i kolik ¢asu
hodldme jednotlivym bodtim vénovat. Davame si realistické cile, omezime
pocet témat, nefeSime vSe na jedné schiizce. V priibéhu schtizky se méame
na pozoru, abychom se neutopili v jednom konkrétnim problému, zejména
pokud ani neni jasné, zda je tento problém relevantni. Typicky k tomu dochézi
pfi vymysleni programu, kdy si jeden ¢len vzpomene na hru, kterou nékdy
hral, sahodlouze ji popiSe ostatnim (véetné informace o tom, Ze si pfi ni odfel
levé koleno), ostatni za¢nou rozebirat vyhody a nevyhody této hry, vymyslet
varianty, Gpravy a vylep3eni, a pfitom ani nenf jasné, jestli se tato hra viibec na
akci pouZije (vétSinou se nepouZije).

Planovaci schtizky pfed akci rozdélime na spolecenskou a konstruktivni
¢ast. Je pfirozené, Ze ¢lenové tymu si chtéji povidat nejen o pfipravované akci,
ale také o zazitcich, sdélit si drby a podobné. Je vSak kontraproduktivni, pokud
se prolinaji drby a stanovovani cili akce, natoZ pak pokud jedna ¢ast tymu fesi
cile a druhd drby.

Pokud se ¢lenové tymu nevidaji mimo pfipravné schiizky, uspofddame
obcas ¢isté spolecenskou szivaci schiizku. Na takové schiizce miizeme jit tteba
do kina na film souvisejici s tématem akce nebo si prosté jen tak jit popovidat do
¢ajovny nebo zahrét volejbal. Velmi dobrou formou schtizky je spole¢ny vylet
na misto kondni. Na takovém vyleté se daji pékné zkombinovat spolec¢enské i
piipravné ¢asti schtizky (tfeba povidani drbti béhem cesty a pldnovani trasy
her na misté).

Brainstorming

Takovy Medvéd s malym rozoumkem mivd totiz vselijaké ndpady a nékdo dostane
néjaky ndpad a ten se mu v duchu zdd velmi ndpadity, ale kdyZ vyjde na svétlo boZi a
pred jiné lidi, je hned docela jiny. (A. A. Milne)

Pfi vymysleni ndpadi a ndméth je uZite¢nou technikou brainstorming (po-
uzivame napiiklad pro vymysleni ndzvu, cilii, her, motivaci). Stanovime cil
brainstormingu a pak postupujeme podle nésledujicich pravidel.

e Vsichni ¢lenové tymu fikaji nahlas libovolné napady vztahujici se k cili.
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O népadech se nediskutuje.

Népady se nehodnoti (ani pozitivné, ani negativné).

Népady zapisujeme tak, aby na né vSichni vidéli. Zapisujeme vSechny
napady.

Pfi vymysleni se inspirujeme cizimi ndpady.

e SnaZime se zapojit vSechny ¢leny tymu.

Pfi brainstormingu by méla panovat oteviena atmosféra, lidé se nesmi
stydét fikat vSechny svoje ndpady. Poté, co vygenerujeme spoustu napadd,
pristoupime k druhé fazi, ve které napady kriticky projdeme a proskrtdme a
nésledné detailné prodiskutujeme nadéjné kandidaty.

Pro uspofadéani myslenek mizeme vyuzit myslenkové mapy (viz Buzan,
2007). Doprostted velkého papiru napiSeme tustfedni heslo a dél pak na papir
sepisujeme souvisejici hesla (myslenky, informace, ndpady). Jednotliva hesla
spojujeme ¢drami podle toho, jak spolu souvisi.

Vystupy schiuzky

Na zacatku schlizky uréime zapisovatele; ten zaznamenava vsechny dilezité
myslenky, které na schiizce zazni. Do zapisu poznamendvame nejen konkrétni
doreSené body, ale i nedotaZené nédpady, Silené myslenky a neredlné vize. Tyto
poznamky se mohou hodit v dal$im prabéhu piipravy, minimdlné jako argu-
ment ,toto uZz jsme fesili a nikam to nevedlo”.

Ze schtizky by mély vyplynout jasné formulované tkoly pro jednotlivé
¢leny tymu. Ukoly by mély byt realistické a rovnomérné rozdélené. Zacatek
kazdé schlizky vénujeme aktudlnimu stavu tkol, odskrkneme si, co je jiz
vyfeSeno, zkontrolujeme postup na tkolech, na kterych nékdo pracuje.

Pro komunikaci v rdmci tymu jsou vybornym prostfedkem wiki-stranky,
webové stranky, které 1ze editovat. Tyto strdnky lze pouzit ke shromédzdéni
vSech podkladii souvisejicich s akci, ke zvefejiiovani zapisti a k aktualizaci
seznamu Ukold. Hlavni vyhodou wiki-strdnek, oproti napfiklad komunikaci
e-mailem, je centralizace (vSe je na jednom misté) a aktudlnost (nemélo by se
mi stat, Ze omylem pouZiji starou verzi). E-mail je vhodny pro upozoriovani na
aktualizace nebo pro rychlé feSeni drobnych zaleZitosti, jakékoliv rozsahlejsi
podklady je vSak dobré archivovat na centrdlnim misté (wiki-stranky).

Schuzky na akci

V priibéhu akce by se mél cely tym kazdy den alespoii jednou sejit. Vétsinou
se tak déje bud po obédé, nebo vecer. V ramci téchto schiizek diskutujeme
o nésledujicich bodech.
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e Hodnoceni, zkuSenosti. ProtoZe ne vSichni instruktofi byvaji u vSech her,
vzajemné se informujeme o priibéhu, stru¢né probereme hry z minu-
lého dne, zhodnotime, co se povedlo a co se nepovedlo. Plynou z toho
dasledky pro zbytek programu?

e Ucastnici. Jak si vedou, v jakém jsou stavu? Jak se vyviji vztahy ve sku-
piné? M4 nékdo z tcastnikt problém? Mame my s nékym z tcastnik(i
problém? Pisobi hry tak, jak jsme oc¢ekavali? Doslo u nékteré hry k neo-
¢ekavanému vyvoji?

e Program na nésledujici den. Revidujeme program s pfihlédnutim k aktu-
alnimu vyvoji, pocasi a stavu ticastnikti. Doladime detaily a domluvime
presnou koordinaci instruktort.

e Problémy. Vynofily se problémy v instruktorském tymu? Pokud ano,
zavcas si je oteviené vyfikdme a vyfeSime.

e Pochvaly, povzbuzeni. Nehleddme pouze problémy, ale fekneme si také,
co se povedlo, z ¢eho mame radost. Povzbudime se vzdjemné do dalstho
prubéhu.

Pro schitizky na akci je obzvlast dilezité, aby probihaly v konstruktivni
atmosféfe, protoZe na né neni moc ¢asu. Pokud narazime na témata, ktera
lakaji k rozsahlejsi diskuzi a nejsou tplné akutni, zapiSeme si je a probereme
po akci. Zvlast u pozdné vecernich schiizek dobfe zvaZime, zda je pfinosnéjsi
diskuze nebo spanek.

Shrnuti

¢ Na instruktora jsou kladeny velké pozadavky. Mél by umét vystupovat
v mnoha rtznych rolich, hlavné vsak musi mit odhodléni a dobrou vili.

e Instruktofi maji pro pofadani akce své motivy, za coz se nemusi stydét,
ale méli by si je pfipustit.
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Dobfe fungujici instruktorsky tym nevznikne sdm od sebe.

e Tym ma mit jasného $éfa a jednoznacny styl vedeni.

Tym si musi umét zietelné rozdélit zodpovédnost. Kazdy samostatny
tkol by mél mit pfidéleného jednoho garanta.

Ukoly nemusi vzdy feit ten, kdo je umi vytesit nejlépe. VyuZivime
delegovani. Ukoly rozdélujeme tak, aby se zapojili véichni ¢lenové tymu.
V tymu by mély byt zastoupeny rtizné role. Pokud k rolim nepfihliZime
pii sestavovani tymu, alespor pfizptsobujeme svoje chovani skladbé
tymu.

Aby byly schiizky tymu efektivni, musime je alespori trochu organizovat
a chovat se konstruktivné.
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N: Tak ten tym uz jsme procesali a mdme 1iplné konstruktioni schiizky. Uz mdme
spoustu zajimavych ndmétii na hry...

S: Jak se to vlastné bude jmenovat? UZ jste zahdjili propagaci?

N: No, zatim mdme dva kandiddty na ndzev: , Tour de sklepy XV* a ,Sova Kterd Letéla
Enem Pétkrdt”. NemiiZem se rozhodnout, kterej zvolit. Pepa uz vymysli letdcek, ale
furt nemiiZe najit vhodnyj ilustrationi obrdzky.

S: A kde se to vlastné bude konat?

N: No, mdme domluvenej super objekt v AdrSpachu, krdsny okoli a md to sklep jak
vysitej.

S: Neni to daleko na vikendovou akci? Jak dlouho se tam bude cestovat? Kolik bude stdt
cesta a ten objekt? Midte odhad rozpoctu?

N: Zatim ne, ale uz jsme si tikali, Ze bychom se nad tim asi meéli zamyslet, abychom to
mohli ddt do té propagace. No jo, jenze vymyslet ty hry je daleko zajimavéjsi. . .

V této kapitole se zabyvame praktickymi zaleZitostmi, které se tykaji zajis-
téni akce. Za¢neme popisem piipravy — kdy co délame. Déle se zaméfime na
propagaci, materidlni zabezpeceni a na préci tcastnik(i na akci.

Priprava akce

Piipravné prace lze u malych i velkych akci rozdélit do ¢ty zakladnich fazi.
Podle toho, zda jde o akci velkou, nebo malou, se ptipravy lisi délkou, néroc-
nosti a mirou detailnosti.

Za velkou zazitkovou akci mtiZeme povaZovat tieba tfitydenni tdbor pro
déti, tydenni intenzivni akci pro dospélé nebo rozsahlou jednodenni hru pro
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tisic lidi. Takovou akci pfipravujeme alespori ptil roku dopiedu. Na pfipravu
kvalitni akce potfebujeme alespori deset celovecernich tymovych schtizek (p¥i-
padné adekvétni pocet vikendovych schiizek). I malou akci ale za¢neme pfi-
pravovat alesponl mésic pfed jejim konanim, uz jen kvili propagaci.

Zrani

V prvni fazi formujeme tym. Pokud tym dosud neorganizoval Zadnou akci,
méli bychom se vzdjemné pfedstavit z ,instruktorského” pohledu — komu
vyhovuje kterd role v tymu a jaky typ her rad uvadi. D4l si ujasnime osobni
motivaci ¢lenti tymu. V této fazi ptiprav tym pracuje téméf vyhradné spolecné
a vSichni ¢lenové tymu maji pfehled o vSem déni.

Vymysleni se v této fazi pohybuje v abstraktni roviné. Uréujeme cilovou
skupinu, cile a témata akce, volime ndzev. Hleddme inspira¢ni zdroje, zdkladni
motta. Uréime termin akce. Tyto prvky hleddme tak dlouho, dokud je vSichni
¢lenové tymu nepfijmou pevné za své.

Budovani kostry

SloZeni tymu by uz mélo byt fixni, tymové role by mély byt jasné rozdéleny a
pfijaty (ne nutné oficidlné). V této fazi se jiz ¢lenové tymu pfipravujina schiizky
individudlné, tym vsak stdle pracuje pfevadzné spolecné.

Zaciname fesit zdkladni materidlni aspekty akce. Domlouvame objekt, se-
stavujeme finan¢ni rozvahu, rozjizdime propagaci. Pokud jsme v objektu nikdy
nebyli, udélame tam tymovy vylet a projdeme okolni terén. Rozdélujeme si za-
kladni formalni garance: objekt, finance, propagace, program, material.

Po programové strance se vénujeme hlavnim programovym blokéim a se-
stavujeme kostru scénare. Hlavni bloky rozdélujeme mezi ¢leny tymu. Uptes-
novani jednotlivych blok{i probihd samostatné (nebo po mini-tymech).

Dolad’ovani

V zavérecné fazi pievaZzuje individudlni p¥iprava, pfipadné pfiprava po men-
$ich skupindch. Schiizky celého tymu maji synchroniza¢ni charakter. V této
fazi uz nema nikdo pfehled tplné o vSem, kaZzdy ¢len tymu si plni svoje tikoly.

Vybereme ticastniky a komunikujeme s nimi, tj. pfedame pfesné informace
k akci, vybereme penize. Domlouvdme materidlni zabezpeceni, logistiku: kdo
co zajisti a doveze, kdo kdy kde bude.

Program v této fazi jiz pouze doladujeme. U kli¢ovych her dotahujeme
detaily, do scénéfe dopliiujeme vyplné a pfipravujeme zdlozni hry pro p¥ipad
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nepiiznivého pocasi. Kontrolujeme scénat, zda opravdu splituje cile vytycené
na pocétku.

U méné zdsadnich akci miize zna¢na ¢ast doladovani probihat pfimo na
akci, zejména pokud je instruktorsky tym zkusSeny a jde o standardni akci.
Zakladni kostra by vSak méla byt vZdy pfipravena pied akci, v klidu a s rozva-
hou. Zkuseny instruktor zvladne improvizovat konkrétni hru p¥imo na akci, je
ale velmi obtiZzné vymyslet za béhu ndvaznosti a dramaturgii tak, aby program
nékam sméfoval.

Vyhodnoceni

Po kazdé akci by mélo probéhnout vyhodnoceni. Pokusime se od tcastnik
ziskat zpétnou vazbu (osobnim rozhovorem nebo pisemnym dotaznikem).
Zamyslime se nad vyty¢enymi cili a odhadneme, do jaké miry byly naplnény.
Rozebereme, co se povedlo a co se nepovedlo. Poucime se z chyb, ale také se
radujeme z tspéchti. Prosté Kolbtiv cyklus aplikujeme nejen na tcéastniky, ale
i na sebe. U mensich akci mtiZze vyhodnoceni probéhnout pfimo na misté po
ukonceni. U velkych akci mu vénujeme alespori jednu samostatnou schiizku
tymu po akci.

Akci po ukonceni vyhodnotime také pragmaticky — vyuctovéani, vraceni
materidlu. Tato ¢ast organizovéni je nevdécnd a nepopularni, udélame ji vsak
co nejdfive, jinak se materidlni nedostatky mohou stat temnou strankou jinak
podatené akce.

Po origindlnich autorskych akcich sepiSeme zdvére¢nou zpravu. Tato zprava
slouzi k predédni zkuSenosti ostatnim — kamarddm, ostatnim ¢lentim organi-
zace nebo prosté prostfednictvim internetu komukoliv, kdo mé zdjem. Zave-
re¢nd zprava je vSak smysluplnd i pro interni pouceni tymu — pisemny projev
nuti ¢lovéka presnéji formulovat myslenky a utfidit si je. Zavére¢nd zprava
muiZze obsahovat napfiklad shrnuti zakladnich metodickych zéleZitosti a zku-
Senosti, rozpocet, program akce a popis premiérovych her.

Propagace

Nutnost a rozsah propagace zavisi na cilové skupiné. I pokud organizujeme
akci pro stély kolektiv, vénujeme propagaci naleZitou pozornost, protoZe pro-
pagace pomdha vytvaret ocekavani dcastnikti a pfipravuje atmosféru akce.
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Nazev akce

Dobry nézev je diileZity, a to nejen pro zjevnou roli v propagaci, ale také pro
skrytou roli plisobeni na organizatory. Nazev pouzivame dlouhou dobu pii
ptipravé akce, piSeme si ho do didfe, je na sloZce s materialy. Po vydafené akci
pouZzivdme nazev jesté dlouho pfi vzpominkach. MtiZe se stét, Ze akce se stane
pravidelnou a ndzev je pouZivan mnoho let. A co vite, mozna se vdm nékdy
objeviiv Zivotopise. Nazev je zkratka dtlezity.

Meél by byt kratky, aderny, zajimavy, vystihujici podstatu akce, snadno
zapamatovatelny. Upfednostiiujeme jednoslovné ndzvy, protoZe pfi pouzivani
se ndzev tak jako tak zkrati na jedno slovo. Nevhodné nazvy: ptili§ dlouhy text,
$patné zapamatovatelny ¢i vyslovitelny nazev, nazev ptivodné pouzivany pro
jinou akci (at uz zéZitkovou ¢i jinou), souslovi vyvolavajici nezddouci konotace
(naptiklad vlivem reklam), p¥ili§ obecny nazev.

Soucasné s ndzvem volime logo akce. MftiZe jit o graficky ztvarnéné logo,
ale klidné staci i volba specifického fontu, ktery budeme vzdy pouzivat. Logo
pak pouZivdme na vSech souvisejicich materidlech: propagacni letdky, dopisy
acastniktim, materidly pouZité na akci. Logo pomdha vytvaret ducha akce.

Pfiklady nazvt akci: Ad fontes, Ansuz, Archa, Bahno a hvézdy, Bottega,
Civilizace, Exit, Fénix, Hi-Tech, Kaleidoskop, K¥iz4ci, Létajici patison, Létovani,
Nédech, Odysea Zemé, Pro¢ koloto¢?, P¥ibéhy, Rubikon, Reka Zivota, Schody
do nebe, éeravy, TMOU, Tramtarie, Tvrz, Zimni odysea.

Termin akce

Pfi volbé terminu bychom neméli zohledriovat pouze diafe instruktort, ale
také bychom se méli zamyslet nad terminem s ohledem na propagaci. Termin
je totiZ ¢asto jednim z nejdtlezitéjsich kritérii, podle kterych se lidé rozhoduji.
Nad terminem se zamyslime z pohledu cilové skupiny a klademe si nap¥iklad

nasledujici otazky:

e Neni v tomto terminu jiZ jind akce? Hledame konkuren¢ni akce, které se
zaméfuji na stejnou cilovou skupinu, hlavné pak akce zndméjsi, s delsi
tradici a od vétsich organizaci neZ je nase.

e Jsou v tomto terminu svatky? Chce nase cilova skupina na tento svétek
spiSe zlistat doma, nebo nékam vyjet?

e M4 v tomto terminu cilovéd skupina klidné obdobi? Neni zkouskové?

e Budeme mit dost ¢asu na propagaci? Akce v zafi se napfiklad Spatné
propaguji, protoZe béhem prazdnin byvaji lidé mimo dosah propagace.

Také délku akce zvaZujeme s ohledem na cilovou skupinu. Sehnat déti na
tfitydenni tabor neni problém, vysokoskoladky na ¢trnéactidenni akci uz budeme
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dostavat tézko a ziskat pracujici na déle nez tyden je téméf nemozné. VétSinou

plati, Ze ¢im delsi akce, tim ndro¢né&jsi shanéni tcastnik.

Obsah propagace
Propagace by méla obsahovat minimélné nésledujici informace:

o Termin: kdy se akce kond, uvadime i den v tydnu.

e Cilové skupina: pro koho je akce urcena (vék, charakteristika tcéastnik{i,
pozadované schopnosti); pokud je akce oteviena Siroké vefejnosti, mélo
by to byt z propagace zfejmé.

e Prihlasovani: do kdy je potteba se pfihldsit, jakym zptisobem se piihla-
Suje.

e Organizatofi: minimdlné ndzev a logo organizace, dal uvadime alespon
seznam kiestnich jmen, aby bylo vidét, Ze za akci stoji néjaci Zivi lidé a
ne jen abstraktni instituce.

e Zé&kladni charakteristika akce: pracovni/nepracovni, jaké je téma akce,
co se zhruba bude na ni dit.

e Cena (alespori pfiblizna).

e Kontakt pro dotazy a upfesnéni.

Ve vétsiné ptipadii poskytujeme i ndsledujici informace.

e Kde se akce kond (nékdy miizeme chtit utajit misto konéni, pak uvadime
alespori ramcovou oblast).

e Potiebné vybaveni: pokud neni potieba nic zvlastniho, posildime infor-
mace o vybaveni az tcastnikiim, kteii se prihlasi.

e Motivaéni informace: citéty, ilustrace, odkazy na podobné akce, na pied-
chézejici akce porddané organizdtory, na minulé ro¢niky, odkazy na
zdroje souvisejici s tématem.

e Pro zvySeni diivéryhodnosti miZzeme uvést celd jména a stru¢nou cha-
rakteristiku organizator( (nejlépe origindlné provedenou).

Zpusoby propagace

Propagaci vedeme po vice liniich, které jsou vzdjemné provazané. Pro kazdy
zpusob propagace uvadime jiné informace a jinak je strukturujeme.

Webové stranky Webové stranky jsou v soucasnosti pfevazujici formou pro-
pagace. Ostatni zptisoby propagace sméfuji k tomu, aby se potencialni zajemce
na né podival. Webové stranky akce by mély obsahovat vSechny dutleZité in-
formace, mély by vSak byt pfehledné uspotfddéany, aby se v nich zdjemce pii
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prvni navstévé neztratil. Radéji volime stranky jednoduché, sttidmé, tiderné.
Stranky akce umistujeme pokud moZno na server potfddajici organizace.

Letacek Pokud médme webové stranky akce, pak ticel letacku je p¥imét potenci-
alniho dcastnika, aby se podival na stranky. Letdcek tedy mtiZe byt informacné
fidky, nemusi obsahovat v8echny informace. Musi vSak byt zajimavy a upou-
tat v zdplavé dalsich letacka. Ridime se heslem: ,Vétsina lidi Spatné vidi a
spécha.”

Neékolik tipti pro vyrobu letd¢ku: na letd¢ku musi byt vyrazny nazev akce,
termin a webovd adresa; pismo volime bezpatkové (jde 1épe ¢ist z dalky),
volime velky font, nepouZivame piili§ mnoho rtznych velikosti (typti) fontu;
vyuzivame obrdzky a barvy. Pokud nemdame finan¢ni prostfedky na barevnou
tiskarnu, vybarvujeme ru¢né nebo kopirujeme na barevny papir.

Letacek umistujeme tam, kde se zdrzuje nase cilovd skupina, typicky tedy
klubovny, nasténky ve Skolach, knihovny.

Elektronicky letak Elektronicky mitZeme $ifit i klasicky letdcek (naskeno-
vany), pro elektronické sifeni se v8ak hodi spis ¢isté textova verze, ktera obsa-
huje pouze zékladni informace z letdku a vyrazny odkaz na webové stranky.
Tento text rozesildme e-mailem (pfes zndmé, pfes internetové konference) a
zvefejriujeme na internetovych vyvéskach, v relevantnich diskuznich férech a

v internetovych kalendéfich akci.

Souhrnné kalendafre Velké organizace vydavaji souhrnny kalendaf vsech akci,
ktery obsahuje pouze termin, ndzev a stru¢nou charakteristiku akce. V tomto
pfipadé neuvadime v charakteristice prvky, které jsou spole¢né viem akcim
dané organizace. Naopak zdtiraznime, ¢im se akce lisi od ostatnich.

W s

Osobni propagace Stile ztstavad nejucinnéj$im zptisobem propagace. Za tce-
lem osobni propagace pfipravime zmensené kopie letdckt (velikost A5 nebo
Ab), které rozdavame s osobnim komentafem vytipovanym lidem. Pokud roze-
silame elektronicky letac¢ek mailem, doprovodime standardni pozvanku struc-
nym osobnim komentdfem o tom, pro¢ zrovna doty¢ény ¢lovék by mohl mit
o akci zajem.

Dotaznik

Soudésti propagace a komunikace s tcastniky pfed akci miiZze byt i dotaznik,
ktery zasilame tcastnikiim. Dotaznik miiZe plnit vic funkci:
e podklad pro vybér tcastnikt (pokud ocekdavame vétsi poptavku, nez je
kapacita akce),
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e informace o tucastnicich (pokud na akci jedou tcastnici, které osobné

nezname),
e motivace, naladéni tGcéastniki (Gc¢astnik musi jiZ pfed akci vyvinout akti-

[EPav:

vitu, na akci potom pfijizdi vice navnadén).

Pokud po tcastnicich vyzadujeme vyplnéni dotaznik(i, méli bychom je
vyuzit. Minimdlné by si méli vSichni instruktofi dotazniky prostudovat. Vy-
plnénym dotaznikiim vénujeme ndleZitou pozornost, ale nehrajeme si na psy-
chology a neodvozujeme z odpovédi pfili§ mnoho. Dotazniky miZzeme téz
vyuzit na za¢atku akce v rdmci seznamovaci hry.

Priklady klasickych otdzek do dotazniku:

e zakladni informace (jméno, vék, kontakt, studium, zaméstnani),

e zdravotni omezeni a specidlni pozadavky (léky, alergie, vegetarianstvi),

e dovednosti (fyzickd vydrz, plavani, hra na hudebni ndstroj, fotografo-

vani),

e motivace, zkuSenosti (pro¢ jedes na akci?, co ocekavas?, byl jsi uz na

podobné akci?)

e zavislosti (na alkoholu, koufeni, internetu, mobilnim telefonu),

e oteviené osobni otdzky (co jsi délal loni o prazdnindch?, o ¢em snis?,

v ¢em jsi dobry?),
e nevazné otazky, prostor pro kreativitu (nakresli kotavku, napi$ basnic¢ku
o panvicce),

e otazky tykajici se tématu akce.

Dotaznik vZdy chystdme na miru konkrétni akci, nepouzivdme prefabri-
kované univerzalni formulafe. Pokud chceme, aby tcastnici projevili pfi vypl-
novani kreativitu, pak sami pojmeme tpravu dotazniku kreativné (naptiklad
doprovodné ilustrativni obrazky).

Prihlasovani

Zijeme v dob& mobilnich telefonti a to ovlivituje i zptisob, jak se Gcastnici hlasi
na akci. Lidé planuji na posledni chvili a jsou zvykli své plany dynamicky
ménit. Pokud zvefejnime termin, do kdy se ticastnici musi hldsit, hodné z nich
se ozve az tésné pred jeho vyprsenim (a také ¢asto aZ po ném). Lidé se zdrdhaji
z&vazné se prihlasit na akci dva mésice pfedem, na druhou stranu je moZné
ziskat Gcastniky i dva dny pied zacatkem tydenni akce. Zeny planuji s vétsim
predstihem nez muZi, takZe se hlasi dfive, na druhou stranu castéji méni plany

wev s

vvvvvv

vosti, vybrany poplatek vSak vyrazné zvysuje pravdépodobnost, Ze ticastnici
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opravdu dorazi. Nicméné i v tomto piipadé bychom méli pocitat s tim, Ze
témér jisté se nedostavi vsichni pfihlaseni. V piipadé vysokého ticastnického
poplatku jasné uvedeme storno podminky.

Materialni zabezpeceni

Kromé programového zajisténi akce, kterému je vénovana vétsina této knihy,
musime akci zabezpecit i po materidlni strdnce. Materidlni zabezpeceni je
ovsem specifické pro rizné typy organizaci. Zde zminime jen zdkladni aspekty,
které jsou spole¢né: shanéni objektu, materidl, 1ékarnicka. Vynechdvame néko-
lik dilezitych oblasti jako je vafeni nebo finance, protoZe ty se pro rizné typy
akci vyrazné lisi a na nékteré se vztahuji i razné zédkony.

Objekt

Zatizovani objektu a souvisejici administrativu by mél mit na starosti jeden
jasné uréeny ¢len tymu. V prvni f4zi objekt vybereme a rezervujeme. Pokud
nezname Zadny vhodny objekt, dame v prvni fadé na doporuceni zndmych.
Upfednostriujeme objekty, se kterymi ma nékdo zkusenost s poradanim zazit-
kové akce. Pokud neuspéjeme, miZzeme vyuZit specializovanych internetovych
vyhledavaci.

Typické zadouci vlastnosti objektu pro zaZitkové akce:

e Piiméfeny komfort. ZaleZi samoziejmé na typu akce, jiny komfort je
nutny pro trénink pfeziti a jiny pro manaZersky teambuildingovy kurz.
Hleddme komfort pfiméfeny, nic vic, nic miri.

e Dostate¢né spolecenské prostory uvnitf, tj. mistnost, kam se pohodIné
vejdou vSichni ticastnici.

e Zajimavé a pestré okoli, pfedevsim co se tyce piirody (lesy, louky, voda,
skaly).

e Dostupnost pfiméfena délce akce (na tfi tydny ma cenu jet na druhy
konec republiky, na dva dny nikoli).

e Izolovanost od okoli. VétSinou hleddme objekt, ktery stoji mimo zastavbu
a ktery mtiZeme mit sami pro sebe.

Pokud jsme nasli objekt, zjistime jesté pfed rezervaci:

e Jakd je kapacita objektu? Jaké jsou k dispozici prostory? Kolik je tam
mistnosti? Je tam velka spole¢enskd mistnost?

e Jaky je zptisob spani? Je potieba mit vlastni spacdky, karimatky?

e Je moZnost vlastniho vafeni? Jak je vybavena kuchyné? Je potfeba mit
vlastni hrnce, nddobi? Musi mit Gicastnici svoje misky a hrnky?
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e Je tam pitna voda? Elektfina? Jakd jsou k dispozici hygienicka zafizeni?
Musi se topit v kamnech? Jsou hygienické podminky adekvétni nasi akci?

e Jaké je cena za pronajem? Jsou dalsi piiplatky (naptiklad pronajem ku-
chyné, spotfebovand elektfina, dievo)? Jakym zptlisobem se plati?

e Jaké je okoli objektu? Jsou tam zajimavosti? D4 se k objektu dojet autem?

e Co ajak mame uklidit? Jak a kdy dojde k pfedani objektu?

Pokud chystdme velkou akci v objektu, se kterym nikdo z tymu neméd
zkuSenost, podnikneme v ramci pfiprav vylet a prohlédneme si objekt i okoli.
Pti pfijezdu na objekt a jeho pfedani vénujeme pozornost nasledujicimu:

e Dobfe poslouchdme instrukce spravce objektu. ZapiSeme si kontaktni
telefon pro ptipad problémf.

e Zjistujeme, co vSe z vybaveni objektu miizeme v rdmci akce vyuzit a na
co naopak viilbec nemédme sahat.

e Ptame se na vztahy s okolim. Je tu soused, kterému je lepsi se vyhybat?

o ZapiSeme si stav elektroméru (pfipadné dalSich métidel).

Pti pfijezdu si dobfe zapamatujeme stav objektu, zejména rozmisténi na-
bytku. Na vétsiné akci dochazi béhem programu k tpravdm rozmisténi na-
bytku. Je slusné na konci v3e vratit do ptivodniho stavu.

Material

Nejprve upozornéni: kvalita akce neni pfimo Gmérnd mnoZstvi materidlu,
ktery na ni pouZijeme. Naopak, od jistého mnoZzstvi materidlu miize kvalita
dokonce klesat, protoZe energie instruktort je natolik od¢erpana shanénim a
obhospodafovanim materiélu, Ze jim nezbude ¢as na pofddnou p¥ipravu pro-
gramu a na vénovani se tcastnikiim. Hleddme kompromis mezi dodavkou
plnou zbyte¢ného materidlu a p#ili§ slepym uplatiiovanim hesla ,,co nemam,
to nepotfebuji”.
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Podobné jako objekt, i spravu materialu by mél mit na starosti jeden ¢len
tymu. Pokud mdme materidlu hodné, mtiZeme garanci rozdélit mezi nékolik
lidi (naptiklad technika, kostymy, louce a petrolejky). Pokud mame vic kusti
od jednoho materidlu (napfiklad sekery), ozna¢ime na zacatku akce kazdy
pfedmét jménem majitele.

Materidl udrZzujeme na jednom misté (vyhrazend mistnost, stan). Pro lepsi
pfehlednost roztfidime materidl podle typu do samostatnych beden, které
vyrazné oznacime. Pro rozsdhlé hry mtZeme ziidit samostatné bedny. Za nor-
maélnich okolnosti mé materidl pfirozenou tendenci zvySovat svoji entropii (tj.
vznikd nepotddek). Parkrat za akci tedy vénujeme cas tklidu.

Nésleduje seznam véci, které se mohou hodit na typické zazitkové akci.

Kancelarsky kufr Piiklad obsahu: papiry (Smiraky, ¢isté papiry, barevné pa-
piry, tvrdé papiry, velkoformétové papiry, krepovy papir), psaci potteby (tuzky,
fixy, pastelky), lepidla (papirové lepici pésky, izolepy, tekuté lepidlo), niizky,
eurofolie, Spendliky (klasické, zaviraci), svorky, provazky, Spejle, igelitové sacky.
Jde o Casto se ztracejici véci, pocitdme proto s rezervou.

Soucasti obsahu kanceldfského kufru mohou byt i fiktivni papirové penize.
Vétsinou pouzivame univerzdlni fiktivni penize, které vyuZzijeme na mnoha
akcich. Pfi pouZiti soucasnych technologii je vSak vyroba penéz tematicky
ladénych podle konkrétni akce nendro¢na zaleZitost.

Barvy Na pomalovani velkych ploch se hodi barvy Remacol. Jsou vyborné na
vytvéreni rekvizit, pomticek dokreslujicich atmosféru, pfipadné pro tcastniky
na malovani ve velkém. Pokud potfebujeme opravdu hodné barvy a nezélezi
ndm na kvalité, 1ze barvy Remacol déle nafedit vodou se Skrobem.

Pro tcely maskovani instruktori a na ,malovaci” hry se hodi specidlni
barvy na télo, protoZe obycejné barvy mohou byt zdravi skodlivé. Prodavaji se
i fosforeskujici barvy pouzitelné na pomalovéani obliceje na no¢ni hry. Déle se
vyplati potravinaiské barvivo, které je neocenitelnym pomocnikem pfi vyrobé
efektnich lektvara, slizd, , krve”. ..

Sportovni vybaveni I pokud neni akce zaméfena vyloZené sportovné, vyu-
Zijeme pro piipravu tkold zédkladni sportovni vybaveni: mice (fotbalovy, vo-
lejbalovy), tenisaky a micky ve velkém poctu, létajici talife, lana. Vybornou
vicetcelovou pomiickou jsou malé umélohmotné silni¢ni kuZely, vhodné na-
pfiklad na vyznacovani tizemi, branek, slalomfi, drah, met.

Textilie Univerzalnimi pomtickami jsou tmavé hébity a kostymové dopliiky
(napfiklad klobouk, kravata). Praktickou pomftckou jsou rtiznobarevné Serpy
— pruhy latky o rozmérech asi 5x100 cm. Serpy vyuZijeme pro rychlé a jasné
rozliSeni soupeficich tymfi. Je dobré mit alesponi ¢tyfibarvy po patnacti kusech.



4. Zabezpecent akce 67

Sirsi Serpy miizeme pouZzivat misto Satk(i na zavazani oci. Dalsi univerzalni
textilif jsou velké gazy (délaji se asi 1 metr Siroké a 40 metrti dlouhé). Batikovana
géaza se hodi pro vyzdobu rtiznych prostor.

Technika Z technického vybaveni se mtiZe uplatnit hudebni prehravac (apara-
tura), fotoaparét, vysilacky, pocita¢, dataprojektor, tiskarna, GPS, prodluZzovaci
siitiry, rozdvojky. Pro technické vybaveni obzvlast plati, Ze je pouZivame s roz-
vahou a jen pokud je pro priibéh akce nezbytné. Techniku udrzujeme mimo
zraky tcastniki.

Svétla Pomoci svétel 1ze dobfe pracovat s atmosférou. Vyuzivime pfevazné tra-
di¢ni zdroje svétla: svicky, petrolejky, pochodné (na olej). Jako doplnék k svic-
kdm se hodi zavarovaci sklenice, které funguji jako kryt proti vétru a s jejichz
pomoci se daji jednoduse vytvaret barevné lampiony. K osvétleni velké plo-
chy nebo na zvlastni efekty je dobry reflektor. Pro akéni no¢ni hry vyuZzijeme
blikacky.

Lékarnicka

Na kazdé akci musi byt alespori jeden ¢lovék s dostatenym zdravotnickym
vzdélanim (minimdlné zdklady prvni pomoci) — u akci pro déti je to dano
zékonem, u ostatnich akcf selskym rozumem. Urazy a nemoci na zéZitkovych
akcich hrozi i pfi zachovéni vSech bezpec¢nostnich pravidel. Zakladni prvni
pomoc by méli byt schopni poskytnout vsichni instruktofi. K nastudovéani
této problematiky je potfeba pouzit odborné materidly, zde zminime pouze
doporuceny minimalni obsah pfiru¢ni lékarnicky, ktera by méla byt béhem
programu vzdy k dispozici.

e obvazy (sterilni), gdzy, obinadlo (sterilni),

e naplasti (s polstatkem, bez polstarku), leukoplast,

sterilni rukavice, ntizky, pinzeta, trojcipy Satek, spinaci $pendlik, teplo-
meér,

e dezinfekce (septonex, jodonal, tea tree oil, stopangin),

e 1éky na stfevni problémy (carbotox , endiaron),

e léky na horecku a bolest hlavy (paralen, acylpirin, ibalgin),

[ ]

[ ]

l1éky na alergie (zyrtec, fenistil),
pripravky do oci (borova voda, ophtal, ophtalmo-septonex).

7 w7

Pted zacatkem akce zjistime telefonni ¢islo a ordina¢ni hodiny nejblizsiho

lékate a také telefonni ¢islo na stanici prvni pomoci. Tato telefonni ¢isla zvetej-
nime na dobfe viditelném misté, pfipadné je vloZzime do lékadrnicky.
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Ekologicky provoz

Pfipomerime, Ze cilem zaZitkovych akci je mimo jiné ovliviiovat postoje. Jednim
z postoji, které bychom méli 8ifit, je Setrny vztah k pfirodé. Nejlepsi zptisob
Siteni postojti je osobni pfiklad. Méli bychom se tedy snazit, aby provoz akce
byl co nejekologictéjsi. Soustfedime se na nasledujici oblasti.

e Tiidéni odpadu. Vétsina objektii, ve kterych se zazitkové akce konaji,
pomalu pfechdzi na tfidéni odpadu. Pfi prevzeti objektu tedy zjistime
mistni zvyklosti a pokud se ndm zdaji nedostate¢né, instalujeme dalsi
koSe. Méli bychom tfidit alespori papir, biologicky odpad a PET lahve.

o Setrnost k Zivé pifrodé. Tyka se hlavné taborovych staveb (nezatloukdme
hiebiky do Zivych stromi), lanovych pfekdZek vdzanych na stromy (po-
uzivame podlozky) a volby tras zavod (nebéhdme v rojnici pies louku
s chranénymi rostlinami).

e Setrnost ke zdrojim. Neplytvame elektfinou, jidlem, vodou, benzinem.
Pouzivame recyklovany papir nebo jednostranné potistény papir.

o Uklid. Nenechavame po lese rozvéené faborky, nataZzené provazky, roz-
hazené papirové koule, eurofélie s cedulkami. . .

Ekologické chovani by méli instruktofi pfijmout za své a mélo by byt pfi-
rozené. Pokud tfidim odpad jen proto, Ze na tom Pepa trvd, pozna se to a
k zddnému sifeni postojii nedojde.

Prace ucastnikl
Pracovitost md zuby, lenost jazyk. (¢eské prislovi)

Na zazitkové akci mohou tcastnici nejen hrédt hry a bavit se tim, co jim in-
struktofi pfipravili, ale i pracovat. Prace by méla byt kolektivni, pracujeme po
skupinkdch, slozeni skupinek pravidelné obménujeme. Pokud méame réizné
atraktivni typy prace, obsazeni pravidelné ménime, a to i v pfipad¢, Ze je to na
tkor efektivity.

Ucastniktim zaddvame préci, ktera je opravdu potiebna, vyhybame se praci
,aby se néco délalo”. Davame jasné instrukce. MiiZeme nechat volnost ve
zpusobu vykondni prace, nicméné musibytjasné fecen cil prace. Zbyte¢nd nebo
mlhavé zadand prace demotivuje. Snazime se vytvaret pffjemnou pracovni
atmosféru. Vyborné funguje spolecné zpivani pfi praci — ¢innost dfive bézné

N2

provozovand, dnes v3ak vzdcnd a tim ptlisobivéjsi.
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Pomoc s prubéhem akce
Svou praci se ticastnici mohou podilet na pribéhu akce nasledujicimi zptisoby:

o Z&dna préce, vie zajidténo instruktory. Vhodné pro akce s velmi inten-
zivnim programem a dostateénym zajisténim.

e Vypomoc tucastnikii (napiiklad v kuchyni s umyvanim nadobi, noSeni
dreva, tiklid). Tato varianta se pouZziva na vétsiné akci. Vypomoc usnadni
zivot instruktortim, ktefi tak maji vic energie na pfipravu vlastniho pro-
gramu. Z pohledu ucastnikti neplni tento typ prace zadné velké cile,
spoluvytvarii vSak atmosféru akce a u déti je vedeni k vypomoci samo
0 sobé uzite¢né.

e Samostatnd ¢innost (napifiklad vafeni, pfi kterém se ticastnici st¥idaji).
Takovéto ¢innost zna¢né nabourava chod akce, protoZe ¢ast ticastnikti se
kvtli praci nemtize Gicastnit zazitkového programu. Proto samostatnou
préci zafazujeme pouze tehdy, pokud je provozovand ¢innost v souladu
s cili akce.

Vypomoc s priibéhem akce se rozlozi mezi ticastniky a z pohledu jednot-
livce tedy neni rozsdhld a nemusime ji zmifiovat v propagaci.

Prace pro okoli

Otec mne neucil ldsce k prdci. Naucil mne pracovat. (A. Lincoln)

Dal$im typem préce je spolend prace orientovand smérem ven, mimo vlastni
akci. Tento typ préce je typicky pro akce Hnuti Brontosaurus a Stromu Zivota
a miva podobu kratké hromadné brigady. Cile brigddy mohou byt nasledujici:

e smysluplnost (napfiklad ochrana pfirody, pomoc paméatkam),

e finan¢ni zisk (zlevnéni akce),

e materidlni a jiné vyhody (napfiklad moznost spani na hradé, pfistup do
jinak nepfistupnych jeskyni),

e stmeleni kolektivu,

e zajimavé zkuSenosti.

S obecnymi cili zazitkovych akci se nejlépe slucuje prace dobrovolnicka,
smysluplnd, neodkladnd a zajimava. Nemélo by jit o pouhé vyuZiti levné pra-
covni sily. Praci domlouvdme s pfedstihem a do vSech detailti, podobné jako
pfi shanéni objektu. Jaka bude pracovni doba? Pro kolik lidi je prace? Co se
stane, pokud budeme mit lidi méné nebo vice? Bude prace odménéna? Kdo
zajistuje pracovni nacini a pfistup na pracovisteé (klice)? Kdo a kdy vyda presné
instrukce? Co se stane v pfipadé nepfizné pocasi — odpadne prace nebo se bude
muset nahrazovat jindy?
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Utastniky motivujeme k praci minimélné tak jako k doprovodnému pro-
gramu a pracujeme co nejvice spole¢né s nimi. U¢astnikéim by mélo byt jasné,
pro¢ pracuji a k ¢emu to je dobré. Je chyba pfedpokladat, Ze to kazdy vi sam
od sebe (napfiklad proc¢ kosit louky v Bilych Karpatech, pro¢ ¢istit jeskyné).

Prace vyrazné ovlivni charakteristiku akce, uzjen proto, Ze na dalsi program
zbude méné ¢asu. Pokud chceme plnit i jiné neZ pracovni cile, neméla by prace
byt ptilis vycerpévajici. Nepracovni program by mél byt téz naleZité upraven,
aby nebyl pfili§ ndro¢ny (ani fyzicky, ani psychicky). Pracovni ndplii akce vzdy
jasné zminime v propagaci.

Shrnuti

e Akci musime pfipravit. S pfipravou je tfeba zacit vcas.

Na zacatku priprav pracuji ¢lenové tymu spole¢né, na konci spiSe samo-

statneé.

Propagace by se méla dostat k nasi cilové skupiné a oslovit ji.

Propagace by méla u budoucich téastnikii vytvorit spravna ocekavani.

Propagace nds miiZe stat hodné ¢asu a energie.

Objekt shanime v¢as, aby se ndm podatilo ziskat takovy, ktery odpovida

nasim potfebam.

e Dobré materidlni vybaveni ndim miize hodné pomoci, ale také nadélat
dost starosti. Dobfe zvaZujeme, co opravdu potiebujeme.

e Mezi véci, které opravdu potfebujeme, patfi 1ékarnicka.

e Chovéame se Setrné k pfirod€. Jdeme tcastnik@im pfikladem.

e Préce Slechti, a tak mtiZeme nechat ticastniky akce trochu pracovat. Mu-
sime ale poditat s tim, Ze prace vyrazné ovlivni program.

o Utastnikim vysvétlime, pro¢ maji pracovat.

e Pracujeme spole¢né s ostatnimi a zpivame si u toho.
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N: Tak leticky uz jsou rozvéseny. A koupil jsem si Zlaty fondy, je tam popsanej
Humanus, to je ta hra ve sklepé, taky mé tam zaujala Carodéjka, Devadesit trojka,
Stalker. ..

S: Pro¢ zrovna tyto hry? Jaky tim sledujes cil?

N: Mé ptijde, Ze jsou fakt vymakany. P¥i Humanusu se zamysli nad mordlkou a etikou,
u Stalkera a Carodéjky se zamysli nad svym Zivotem, p¥i Devadesit trojce si sdhnou

YN s

S: A myslis, Ze to bude fungovat dobie, kdyzZ to jen tak ndhodné vyberes?
N: Proc¢ ne? VZdyt jsou to dobry a vyzkouseny hry, tak pro¢ by nefungovaly?
S: A kdy chces vlastné ty hry uvddét? V jakém potadi?

N: To jedocela jedno, ne? Tak treba ten Humanus bychom mohli ddt hned na zacdtku. Jak
budou sedét namackani v tom sklepé, tak by to mohlo rovnou fungovat jako seznamka.
I kdyz si nejsu tedka 1iplné jistej, jak to ty desetilety décka zovlddnou. . .

V literatufe lze najit stovky rtiznych her. Neni tedy problém akci néjak naplnit.
Pokud ovSem chceme vytvofit akci, kterd bude pro tcastniky zajimd a pii-
nosnd, nemiiZzeme se spokojit s nahodilym vybérem. Musime vybrat hry tak,
aby sméfovaly ke zvolenému cili, aby namdhaly télo i ducha, levou i pravou he-
misféru, aby vedly ke smichu i k zamysleni. Musime hry posklddat do spravné
posloupnosti, aby do sebe zapadaly, vhodné na sebe navazovaly a pfitom se
vzdjemné dopliiovaly. Akce ma mit rytmus, spad a gradaci, ma to byt vylestény
krystal a ne slepenec.

Tomuto uméni se ne nadarmo fika dramaturgie (o vztahu divadla a drama-
turgie prazdninovych akci viz Stransky, 2000). Dramaturgie akce je o vyuziti
holistického principu ,celek je vic neZ soucet ¢asti”. Pokud hry dobfe vybe-
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reme a sefadime, miize byt celkovy tcinek akce mnohem silnéjsi nez soucet
acinkd jednotlivych her.

Program vSak musime nejen dobfe napldnovat (dramaturgie), ale také
spravné uvést (rezie). V této kapitole se vénujeme kromé dramaturgie také
reZii akce jako celku. V dal$ich kapitolach se pak podivdme na rezii riiznych
typt her.

Ramec akce

Déldni véci s vétsi rychlosti nenahradi déldani téch spravnijch véci. (S. Covey)

Pro¢ akci pofddame? O ¢em bude? Co by méla tcastnikiim pfinést? Co
bude spojovat jednotlivé hry dohromady? Zakladem dobré akce jsou jasné
urcené cile, které fikaji, pro¢ akci délame a co by mélo byt jejim vysledkem.
Ani jasné formulované cile vSak nestac¢i — potfebujeme jesté provazat cely
program dohromady. Aby vznikl krystal, musime hry k sobé spravné poskladat
a vzdjemné je propojit. K tomu je nutné téma nebo pribéh.

Cile, téma a pfibéh nejsou tplné tésné svazané, samoziejmeé se viak ovliv-
nuji. Pro akci, jejimZ cilem je seberozvoj a zamysleni nad Zivotem, pravdé-
podobné nezvolime jako piibéh pithody Maxipsa Fika. V tabulce 3| uvddime
ptiklady, které ukazuji, jakym zptisobem mohou byt propojeny cile, téma a
pribéh (prvni tfi piiklady jsou podrobnéji rozepsany na konci kapitoly).

Vymysleni akce miize zacit z kteréhokoli konce. MuZeme zacit od cilt
(pofdddme teambuildingovy kurz), od tématu (rozhodujeme se, co budeme
délat se zbytkem svého Zivota, a tak o tom rovnou udéldme akci) i od p¥ibéhu
(vidéli jsme zajimavy film). At uz za¢neme odkudkoliv, dfiv nez se pustime do
planovani programu, musime si ujasnit vSechny tfi prvky — téma, cile, p¥ibéh.

Cile
Mitte na Mésic. I kdyz se netrefite, skoncite mezi hvézdami. (B. Littrell)

V projektovém fizeni se za dobré povazuji cile, které jsou ,smart”: Specifické,
Meéritelné, Akceptované vSemi, Realistické, Terminované. ProtoZe hlavnim ci-
lem zaZitkové pedagogiky je vychova, je mnoho pfirozenych cilli jen velmi
tézko méfitelnych. Terminované jsou naopak cile zazitkovych akci vzdy —akce
ma omezenou délku, béhem které se miizeme pokusit cil naplnit. Zbyvajici tii
charakteristiky je v8ak dulezité zohlednit:

e Specifické cile: ¢im konkrétnéjsi, tim lepsi.

e Akceptované vSemi: vSichni instruktofi by méli cile pfijmout za své.
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o Realistické cile: nechtit toho p¥ili§ mnoho naréz.

Co tedy muze byt cilem akce? Typické piiklady cilt zazitkovych akci roz-
délené podle jejich sméfovani mohou byt tyto:

e Cile orientované na tcastniky: vzdélavani v urcité oblasti, trénink kon-
krétnich dovednosti, osobni rozvoj, zamysleni se nad Zivotem, sebepo-
znavani, rozvoj sebedtivéry, rozvoj fyzické kondice, budovani Setrného
vztahu k pfirodé.

e Cile orientované na kolektiv a vztahy: vytvareni, stmelovani a posileni
kolektivu a vztahti mezi tcéastniky (role, komunikace, fizeni, tymy).

e Cile orientované na instruktory: trénink organizatorskych schopnosti,
ujasnéni si tématu, vychovavani budouci instruktorské generace.

e Cile orientované na okoli: ochrana pfirody, pomoc pamdatkdm, pomoc
lidem, charitativni ¢innost.

e Univerzalni (avsak dtlezity) cil: zajimavé a pestré proziti volného casu
pro vSechny zicastnéné.

Cile si na zacatku pfiprav akce napiSeme velkym pismem a mame je stile
na ocich. Ve chvili, kdy narazime na nejasnosti ohledné skladby programu,
podivame se na cile a zamyslime se nad vztahem onéch nejasnosti k vytycenym
cilim. Cile mohou byt vefejné, ale pro jejich naplnéni neni vitbec nutné, aby
o nich tcastnici védéli.

S cili akce tzce souvisi cilova skupina, tj. pro koho akci délame. Ve vét-
$iné pfipadh nejdfive uré¢ime cilovou skupinu (nebo je pfedem jasnd) a teprve
potom urcujeme cile, pouze vyjimecné postupujeme naopak. Cilovou skupinu
vymezime co nejpfesngji. Cim konkrétngji predstavu o budoucich Géastnicich
méame, tim lépe se ndm program akce planuje. UvazZujeme nejen o véku, ale
taky o, profilu” ticastniki. Jinak pfistupujeme k programu pro filozofy a jinak
k programu pro matematiky.

Téma
Neloz na jablori trhat hrusky. (romské ptislovi)

Aby vznikl krystal, a nikoli slepenec, musi jednotlivé hry néco spojovat. Pokud
je tento spojovnik konkrétni, mluvime o pifibéhu, pokud je spiSe abstrakini,
mluvime o tématu (mys$lenkové linii akce). Akce mtiZze mit jak téma, tak piibéh
(viz ptiklady v tabulce 3).

Pokud akce nema konkrétni pfibéh, musi byt téma silné a propracované.
Téma mtiZe klidné spojovat jednotlivé hry velmi volné, mtZe byt téméf nevi-
ditelné, ale musi prochdzet celym programem. Téma tedy nemusi byt na prvni
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Tabulka 3: Priklady témat, cilt a pfibeh
typ akce téma cile piibéh
nepracovni svoboda a zamySleni nad zivot rliznych
akce pro odpovédnost vlastnim Zivotem civilizaci
dospélé
celotdborova moralka, ucit se domyslet dobrodruzny
hra pro déti odpovédnost disledky svych ptibéh ve fantasy
¢ind svété
méstskd nocni vyzva rozSifovani nenf
hra komfortni zény
Z4ver symbolické inspirace, Zivot Gala
instruktorského  prekroceni budovani skupiny
kurzu Rubikonu
pracovni akce hranice prozkoumaéni zivot stfedovékych
pro dospélé vlastnich hranic vesnicant
soustfedéni pro  interdisciplinarita  inspirovat, simulator ¢asu
stfedoskolské nadchnout, dat
studenty nové podnéty do
studia
teambuildingovy spoluprace podpofit neni
kurz spolupréaci ve
skupiné
velikono¢ni neni budovéni vejce na sto
vylet pro déti kolektivu, aktivni ~ zptisobi

zébava

pohled tplné zfejmé, ale ticastnici ho musi byt schopni najit. Pokud si tématu

skoro nikdo z tcéastnik{i nevSimne, néco neni v poradku.

Kromé hlavniho tématu mGZeme mit také nékolik podtémat. Hlavni téma
by mélo prochazet celym programem, podtémata se mohou objevit tfeba jen
v rdmci jednoho dne. Pfiklady témat a podtémat:

misto na rozhrani.

Svoboda a odpovédnost: jedince za sviij Zivot, jedince viici spole¢nosti.
Spoluprace: tymové role, komunikace, delegovéni.
Hranice: pfekroceni hranic, hranice jako misto rozhodnuti, hranice jako

Zima: krdsnd zima, nebezpec¢nd zima, zimni dovednosti.
Ptibéhy: osobni Zivotni pfibéhy, formy pfibéhii, zndmé pribéhy.
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Pribéh
Kdo honi dva zajice, nechyti Zddného. (¢eské p¥islovi)

Pokud ma akce silné téma, konkrétni pfibéh neni vitbec nutny. Oproti tomu
muZeme mit zcela konkrétni p¥ibéh, ktery vyzaduje pfesnou ndvaznost her
a vykazuje tzkou provédzanost s nimi (napfiklad , Cesta na ostrov Poklad”).
Mezi témito extrémy je mnoho moznosti. Cim mladsi a méné zkuseni ti¢astnici,
tim konkrétnéjsi a jasné€jsi piibéh vyzaduji, pro starsi a zkuSenéjsi naopak
uptednosttiujeme volngjsi a abstrakin&jsi propojeni her. Cim konkrétnéjsi a
presngjsi piibéh, tim vic inspirace a naméti poskytuje, ale i vic svazuje a
omezuje.

Pamatujme, Ze piibéh je pouze prostiedek, nikoli cil! P¥ibéh nds nesmi sva-
zovat natolik, abychom kvtili nému obétovali zajimavost vlastnich her a obecné
dramaturgické principy. DodrZovani logiky skladby programu je vétSinou da-
mozné bude vypadat divné, ale provést ho 1ze a ticastnici se pfes néj prenesou.
Prudce zménit ndladu skupiny vSak nejde jen tak.

Pfibéh, na rozdil od cilti ¢i tématu, ma byt jasny a vyrazny hned od zacatku,
vSichni Gcéastnici by se v ném méli jasné orientovat. Pfiklady ¢asto pouZzivanych
piibéht:

e Civilizace: pravék, Slované, Antika, Egyptané, Keltové, Vikingové, Indi-

ani, vychodni civilizace, sttedovék, divoky zdpad, 20. stoleti.

e Konkrétni historické udalosti: kiiZdcké vypravy, objevitelské vypravy,
bitvy a valky, viznamné objevy, historie a pfibéhy vztahujici se k mistu
konani akce.

e Fantasy svéty: Stfedozemé, Harry Potter, Zeméplocha.

Sci-fi: budoucnost, cesty do vesmiru, post-katastroficky svét, mimozems-
tané.

Ptibéh dle konkrétni hnihy, filmu, seriélu.

Legendy, pohddky rtiznych kultur.

Deskové hry, pocitacové hry.

Casové obdobf: jeden den, jeden rok, posledni stoleti.

Imagindrni p¥ibéhy: Cimrman, ze Zivota Kotévky:.

Faze akce

Vsechny akce maji stejné zdkladni fdze. Délka a charakter téchto fazi se lisi
podle typu akce, ale pfesto maji mnoho spole¢ného. Znalost f4zi ndAm pomtize
pfi skladani a vytvareni programu.
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Pred akci

O vétsiné véci, které probihaji pfed akci, jsme se jiz zminili v pfedchazejicich
kapitolach, zde je tedy jen stru¢né pfipomeneme. Z pohledu instruktord pro-
biha piiprava akce (viz ¢4st[), z pohledu ucastnikii je dtilezita propagace (viz
CastM). V této fazi musime ziskat dostate¢ny pocet ti¢astnikii a hladce s nimi ko-
munikovat. Prostfednictvim této komunikace (propagace, dopis s instrukcemi,
dotaznik) formujeme jejich o¢ekavani (o vyznamu ocekavani viz ¢ast 2).

Zacatek akce

Prvni dojem je dtileZity, zvlast pokud se ticastnici neznaji a jsou na podobném
typu akce poprvé. Ridime se pravidlem ,,prvni den je Géastnik na akci hostem*.
Zacatek Sokem (akcéné) volime jen ve specidlnich pfipadech, a pouze pokud to
koresponduje s tématy a cili akce. Ddvame piednost zacdtku s tajemnou, ale
pfijemnou atmosférou, nejlépe v podvecer.

Prvni dny akce slouZi ke vzajemnému seznameni (pokud se ticastnici ne-
znaji), prekondvani bariér, budovani kolektivu. Vhodné jsou seznamovaci hry
a hry pro budovani kolektivu (viz ¢ast[/) a obecné hry v tymech. Program by
mél byt nabity, bez zbyte¢nych prodlev. Volime spi$ soutéZivé hry, jednoduché
hry a hry s jasnymi pravidly. Program v téchto dnech nemusi bezprostfedné

ZN2

souviset s cili akce, sta¢i pokud vytvari prostor k naplnéni cilti v dalsich fazich.

Jadro akce

v s

Zvolna stupriujeme intenzitu programu, zafazujeme ndro¢néjsi hry (jak psy-
chicky, tak fyzicky). Stuptiovat se vSak nedd nepfetrzité. U akci del$ich nez 10
dnti zafazujeme jeden z vrcholil akce (napfiklad monumentélni vecerni hru) a
po ném ttlum. Jako tento titlum se osvédcuji rtizné putovni hry (¢ast[12). Tento
zdmérny utlum davé ucastniktim pfileZitost odpocinout si od intenzivniho
programu, zamyslet se nad tim, co doposud zazili, popovidat si s kamarady.
Zaroven si instruktofi mohou odpocinout, dospat se, doladit zbytek akce a
pfipravit ndro¢né zdvérecné hry.

Zadujici samostatnost a aktivitu hra¢t (napfiklad malostrukturované hry). Ke
konci volime hry zaméfené spis na jednotlivce neZ na kolektiv, obzvlast pokud
se Ucastnici po akci rozjedou a jiz nikdy se nepotkaji. Tempo poslednich dni
miuiZe byt volnéjsi — téastnici uz jisté maji nad ¢im pfemyslet a s kym si povidat.
Hry v této fazi se bezprostfedné vazou k cilim akce.
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Vrchol akce

Akce by méla v zavéru gradovat. Zavérecny vrchol by mél byt velkolepy a
nezapomenutelny nebo by mél elegantné uzavirat téma akce. Vétsina vrcholt
spadd do jednoho ze tii typu.

Prvni moZnosti pro silny vrchol je pfedloZit ticastnikiim naro¢nou vyzvu
a vytvofit jim podminky pro jeji pfekonani. Toto je velmi dobry typ vrcholu,
protoZe soucasné pfispiva k plnéni cili zazitkové pedagogiky (pfekondni na-
ro¢né vyzvy vede k rozsifovani komfortni zény) a soucasné z néj lidé maji
dobry pocit (lidé maji radi, kdyz zvlddnou piekonat velkou vyzvu). Pfiklady:
nérocny fyzicky a intelektudlni vykon v tymech (napfiklad trasa s pfekdzkami,
naro¢nd pokladovka), velka individudlni vyzva (napfiklad vysoké lanové pie-
kazky), piiprava divadelniho pfedstaveni (v celé skupiné) pro lidi z okoli mista
pobytu.

Druhou moZnosti je uzavfeni tématu akce pomoci introspektivné zaméte-
ného psychologického nebo filozofického programu. MizZe jit o hru s tajemnou
atmosférou, pocitovy pofad nebo jednoduchou aktivitu, p¥i které se pospojuji
myslenky prolinajici celou akci. Tato moZnost je méné efekini nez predchozi
varianta, ale mize mit dlouhodobéjsi ptisobeni. Pouzivdme pouze pro dospélé.

Tfeti moZnosti je pojmout vrchol akce jako odménu pro tcastniky. Odména
muiZe mit formu zdbavy, napiiklad tajemna hra s efekty (viz kapitola|10), nebo
tteba velkolepé hostiny. Tento typ vrcholu ma jen kratkodobé ptisobeni a je
vhodny pouze pro déti, se kterymi se pfedchozi moZznosti téZko realizuji.

Zaveér akce

Na tplny zavér akce casto zatazujeme retrospekci (ohlédnuti za akci). Velmi
emotivni forma retrospekce je promitani fotek z akce za doprovodu hudby,
coz je s dne$nim technickym vybavenim (notebook, digitalni fotoaparat, data-
projektor) realizovatelné i v terénu. Je to dokonce tak snadno proveditelné, Ze
uZ to za¢ind byt pomalu ohrané a emotivni ptisobeni neni az tak silné. Ma-
Zeme vSak pouZit alternativni zptsoby retrospekce, naptiklad pfipravenou
no¢ni prochdzku kolem rekvizit z riznych her, spole¢né ¢teni z kroniky nebo
individualni vzpominaci prochazku po okoli mista akce. Na konci akce také
ponechdme volnéjsi prostor pro tcastniky: ddme jim mozZnost popovidat si,
v klidu se rozloucit a roziesit vztahy, které na akci vykrystalizovaly.

Mezi programem a balenim udéldme jasnou ¢aru. Pokud to jde, ukoncime
program vecer a ndsledujici den jiz vénujeme jen tklidu a odjezdu. Odjezd se
snazime udélat v pozitivni a pfifjemné atmosféfe.
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Po akci

Brzy po akci zasleme tcéastnikim zavére¢ny dopis. Obsahem takového dopisu
miuiZe byt napiiklad seznam hlavnich bod® programu s pfipadnym komenta-
fem od instruktorského tymu, adresaf, fotky, souvisejici material (napfiklad
vecernicky ¢tené na akci, doporucena literatura), vystupy z akce (naptiklad
bésnicka sbirka, vypisky z kroniky). Dopis by nemél slouzit k vysvétlovani
cilt a zamért, na které by tcastnici méli pfijit sami. Soucésti zdvére¢ného do-
pisu muzZe byt i prosba o zpétnou vazbu. Ptdme se konkrétné na to, co nas
zajima. Zpétna vazba od tcastnikil je cennou informaci pro zhodnoceni akce a
planovani dalsich podnikf.

Dame si tu préci a dopis posleme klasickou postou. ,Papirovy” dopis ma
mnohem silnéjsi pocitovy dopad nez e-mail. Vétsina lidi dostava spoustu e-
mailh, ale skoro zadné dopisy. Chceme, aby poznamky k akci byly jednou
z mnoha zprdv, kterou Gcastnik proleti, nebo aby si v klidu sedl, zavzpominal
a popfemyslel? Fotky miZzeme vystavit na internet nebo vypaélit na CD, ale
dopis vytiskneme a posleme na papife.

Skladba programu akce

Vsechno md uréenou chvili a veskeré déni pod nebem sviij cas.
Je Cas rozeni i as umirdni, cas sdzet i ¢as trhat

je cas zabijet i ¢as 1éCit, ¢as botit i ¢as budovat

je cas plakat i ¢as smdt se, ¢as truchlit i ¢as poskakovat

je cas kameny rozhazovat i ¢as kameny sbirat,

Cas objimat i ¢as objimdni zanechat

je cas hledat i ¢as ztrdcet, cas opatrovat i ¢as odhazovat

je cas roztrhdvat i ¢as sesivat, cas mlcet i cas mluvit

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

Kazatel 3,1-8

Pokud mame ujasnéné cile akce, téma a ptibeh, miizeme pfistoupit k vybéru
a sklddani her. V prvni fadé si musime uvédomit: 74dna hra neni tak dobr4,
aby mohla byt uvedena kdykoli. ZjednoduSené plati dokonce nepfima timeéra:
Cim je hra siln&jsi a zajimavéjsi, tim specifi¢t&jsi jsou podminky jejtho pouziti.

Skladbé programu vénujeme velkou pozornost. I drobny detail pfi rozho-
dovéni o skladbé mtiZze mit vétsi vliv neZ hodiny dikladného chystani hry
v terénu. I perfektné pfipravend hra miize vyznit do ztracena, protoze byla
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zavérecny

} napét vrchol

vrchol

Y

Cas

Obrazek 7: Krivka akce

dramaturgicky Spatné zafazena. Naopak i jednoduchd aktivita, zafazend ve
spravny okamzik, miize mit velice silny dopad.

Logika skladby programu je vétsinou dtileZitéjsi nez logika pfibéhu. Ra-
dgji trochu uméle upravime motivaéni pfibéh, nez abychom vyrazné porusili

dramaturgicka pravidla.

Skladba programu v ramci akce
Chwoilky ticha jsou soucdsti hudby. (nezndmy autor)

Dramaturgii mizeme zjednodusené zndzornit pomoci kiivky akce (viz obra-
zek). Tato kiivka zndzoriiuje celkovou atmosféru ve skupiné (fajnSmekfi po-
uzivaji vice kfivek: fyzickou, psychickou, socidlni). Akce by méla postupné
gradovat, tj. kfivka akce by méla byt rostouci. ProtoZe dlouhodoba gradace
neni udrZitelnd, zafazujeme u delSich akci zdmérné vrchol zhruba v pftilce
akce, po kterém nésleduje ttlum. Zavér akce by vSak mél opét stoupat do
dalsiho vrcholu.

Kromé gradace by akce méla mit téZ rytmus. Nehrneme na tcastniky ply-
nuly tok her, pfi kterém nemaji ani chvili ¢as se zastavit a zamyslet. Zdmérné
zafazujeme pauzy, jeZ daji vyniknout ostatnim aktivitdim. Pracujeme s nejis-
totou, ale soucasné udrzujeme pravidelnost a fad. Pravidelnost bychom méli
respektovat minimélné u podavani jidel.

Skladba programu v rdmci akce tizce souvisi s fazemi akce, které jsme

wev s

uvedli vySe. Shrneme nejdiilezitéjsi zasady, nedrzime se jich vSak dogmaticky:

e Sledujeme zdkladni princip od jednoduchého ke slozit&jsimu, od kon-
krétniho k abstraktnéjsimu.
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e Na zacatku akce zafazujeme hry soutézivé, s jasnymi, jednoduse pocho-
pitelnymi pravidly a s vysokym tempem.

o Ke konci akce miizeme zatadit hry komplikované ¢i méné strukturované.
Uprednostriujeme spolupréci pfed soutéZenim a volnéjsi tempo.

o Na zacatku akce zafazujeme kolektivni hry, pfi nichZ se vytvafi skupina,
uprostfed soutézivé hry pro tymy a ke konci preferujeme hry orientované
na jednotlivce. Na tplny zavér se vracime ke kolektivnim hrdm.

¢ Po psychologicky ndroénych hrach nechdvdme ¢as na dozvuk, nezarazu-
jeme je tipIné na konec akce (viz ¢ést[9).

Pti skladéni programu nejdfiv uréime, jaky typ hry by mél pfijit na fadu

v kterou dobu, jak by méla byt hra zamétena, co by mél byt jeji dil¢i cil. Teprve
kdyZ mame program postaven na této abstraktni tirovni, hleddme konkrétni
hry, které spliiuji nase pozadavky. Pokud nenajdeme zadnou hotovou hru,
zkouSime vymyslet novou. Ani znamé hry vSak nepfebirdme mechanicky, ale
upravujeme je podle specifickych potieb.

Pti tvorbé programu stale myslime na cile akce. V prvni fadé se zabyvame
hrami, které smétuji k napInéni vytycenych cild. Doplnénim dal$iho programu
se zabyvame teprve tehdy, kdyZ mame ujasnénou kostru. I u vypliiovych her
kontrolujeme, zda jsou v souladu s cili akce.

Skladba programu v ramci dne

NP2

I nejkrdsnéjsi vlas nent vitany v polévce. (V. Kubin)

Pokud si se skladbou programu chceme opravdu vyhrat, miizeme zvazit na-
sledujici otdzky: Jaky je cil konkrétnich dnti? Co by méli tento den tcastnici
zazit? Jak by se ticastnici méli citit tésné pfed usnutim? Co by se jim mélo
honit v hlavé, co by méli o¢ekdvat od zbylych dnti akce? V jaké fazi skupinové
dynamiky by tcastnicka skupina méla byt?

I'pokud program stfilime vice od boku, méli bychom vzit v potaz nasledujici
rady:

e Réno a dopoledne zatazujeme pohyb, béhani, nevazné hry.

e Odpoledne se hodi na mysleni, diskuze, tvofeni.

e Vecer zafazujeme hry s tajemnou atmosférou, s pffjemnou atmosférou,
s vaznou tématikou, nebo naopak akéni hry v terénu.

e Vyse uvedeného se rozhodné nedrzime pfili$ striktné, jinak by program
byl stereotypni a predvidatelny.

e Noc vyhradime pro spanek! No¢ni hry jsou jako kofeni — sta¢i mélo a
vyrazné ovlivni chut, musime je dobie vybrat a nepfeplécat, jinak se
efekt vytrati a chut zkazi.
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e Po jidle nechdme ¢as na vytrdveni. Tésné po jidle mlizeme zatadit nena-
roény program, manudlni tvofeni, piipadné vysvétlovat pravidla kom-
plikované hry, ale nenutime tcastniky hned béhat nebo myslet.

Pti skladbé her vénujeme pozornost ndvaznostem. Kazda hra navozuje ur-
¢itou atmosféru a také urcitou atmosféru vyZaduje. Vyhybame se pfilis velkym
kontrastéim, pfechod z recesni hficky p¥imo do téZce psychologického dramatu
nebyva to pravé. Na zdmérném poruseni tohoto pravidla stoji nékteré silné hry
(napfiklad Poseidon), to jsou vSak jen vyjimky potvrzujici pravidlo.

Vénujeme téZ pozornost fyzické tinavé. V rdmci dne stiidame pohyb a
mysleni. Pokud mame nékolik statickych blokti za sebou, zafadime alespor
kratkou mezihru na protaZeni. Jestlize mame nékolik vyrazné dynamickych
blokii za sebou a neni cilem tcastniky fyzicky odrovnat, pak musime alespor
jednu dynamickou hru vypustit. KdyZ jsou tcastnici unaveni, neo¢ekdvejme
od nich velké vykony (ani intelektudlni).

Pestrost

Zij vyrovnané, trochu se uc a trochu premyslej a kazdy den trochu maluj a kresli a
zpivej a tancuj a hrej si a pracuj. (R. Fulghum)

Program musibyt pestry. Sttidejme pohyb a mysleni, napéti a uvolnéni, vaZnost
a recesi, logické mysleni a uméleckou tvorbu. Neznamena to, Ze od vSeho ma
byt tplné stejné. Avsak pestry a zaroven vyvazeny program je nejen zajimaveéjsi,
ale také 1épe naplni vétSinu cilt zazitkovych akci. Pestry program také umozni,
aby si kazdy pfisel na své, aby mél moZnost se néco nového naucit, ale také
v né¢em vyniknout.

Pestrost by se méla tykat vSech moZnych tthl pohledu:

e Cil: seznamovaci, stmelovaci, vytvoreni atmosféry, nosné hry, zklidrio-
vace.

e Zaméfeni: pohybové, strategické, pfemysleci, psychicky naro¢né, tvotivé,
konstrukéni, malostrukturované.

e Prostfedi: venku, uvnitf.

e SoutéZivost a rozdéleni: individudlni nesoutézivé, individudlni souté-
Zivé, soutézici tymy, nesoutézici tymy, vSichni spole¢né.

e Naroc¢nost zabezpeceni programu z pohledu instruktord.

Kromé sttidani riznych typti a principt samotnych her je dtlezité stfidat
téZ rtizné typy motivaci, rozdéleni a zavért.
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Skladba programu ve skute¢nosti

VysSe uvedené rady zni sloZité, mozna aZ trochu teoreticky a akademicky.
Ve skutecnosti se opravdu nepostupuje Cisté posloupnosti cile, téma, pfibéh,
obecné pozadavky na hry, konkrétni hry. Nékteré hry se vybiraji proto, Ze je na
né dobré prostfedi nebo proto, Ze je zrovna mame piipraveny a nacviceny. Ni-
kdo si nekresli detailni kfivky akce a nepocita koeficient pestrosti podle deseti
kritérii. ZkuSeny instruktor se p¥i skladani programu fidi intuici a dodrZuje
mnoho z uvedenych pravidel podvédomé. Prosté ten Humanus jako rozcvic¢ku
nezafadi.

Postup pfi sestavovani programu také zavisi na tom, kolik ¢asu a energie
jsme mu ochotni vénovat. Pokud chystdme jeden z fady vikendovych vylett
pro déti, nebudeme asi hloubat nad kfivkou akce, ale za¢neme rovnou hleda-
nim zajimavych her. Pokud chystdme unikéatni jednordzovou akci pro dospélé,
kterd se zabyva obtiZnym tématem, stradvime moZznd pfemyslenim o cilech a
tématech polovinu ¢asu pfipravy.

V kazdém piipadeé se hodi osvojit si systematicky zptisob uvazovani o pro-
gramu, naucit se zamyslet nad cili, sméfovdnim, ndvaznostmi. Pokud se to
naucime, projevi se to i pfi rychlé pfipravé pravidelné akce.

Sceénar

Vysledkem naseho dramaturgického snazeni je scénét, zvany téz itineraf, itik
nebo jizdni ¥ad.

Obsah scénare

Scénéai zahrnuje hlavni informace o vSech dtlezitych hrach na akci, ke kazdé
z nich konkrétné:

e nazev hry,

e kdy a kde by se méla konat,

¢ kdo je garantem (o garantovi vic v kapitole @,
e priorita (viz niZe).

Pfi sestavovédni scéndfe je dale nutno vzit v potaz dopliujici informace,
které nemusi byt uvedeny pfimo ve scénéfi: ¢as na pfipravu, kolik lidi bude
potfeba na hru a kolik na pfipravu, potfebny materidl. P¥i sestavovani ¢asovych
plant nezapomindme, Ze lidé potfebuji jist, spat a obcas se i trochu umyt.
Také zapocitame ¢as na pfesuny, pfevlékani a shromazdovani. Ke kli¢covym a

Vv s

slozitéjsim hrdm sepisujeme samostatné detailni poznamky:.
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Tabulka 4: Pfiklad ¢asti asového rozpisu lidi

Karel B6za Franta Pepa Mana
pavefer tuvodniblok tvodniblok chystd trasu  chysta trasu  vafi
sodop.  hraje chystd barveni uvadizdvod chystd sklep vafi

soodp. uvadikviz = uvddivarveni chystd sklep chystd sklep vaff
soveCer pomahda scénka pomaha uvadisklep  scénka

Do jakych detailti scénaf rozepisujeme, zavisi na typu akce. Pro jedno-
denni hru rozepisujeme scénaf na minuty, pro vikendovou akci pro dospélé
se pohybujeme spi$ v fddu hodin a pro tfitydenni tdbor pouZivame formu
dopoledne/odpoledne/vecer.

Casovy rozpis lidi

Kromé rozpisu her se hodii ¢asovy rozpis lidi —kdo kdy co déla. Do tohoto roz-
pisu zapisujeme nejen vlastni pribéh her, ale také pfipravu. Rozpis ztvarnime
napiiklad pomoci tabulky, ve které jsou ve sloupcich jména lidi a v fadcich
Casové tseky (viz piiklad v tabulce[d). Délka ¢asovych tisektt mtize byt trochu
hrubsi nez ¢asové tiseky ve scénéfi, tj. pokud mame scénéf rozepsany na dvou-
hodinové bloky, staci mit rozpis lidi s rozliSenim na dopoledne, odpoledne a
vecer.

Casovy rozpis lidi se hodi vytvétet uz pti ptipravé, pomiize ndm totiz zjistit,
jestlimédme dostatek lidina realizaci vseho, co jsme si napldnovali. Pokud rozpis
udélame jiz pied akci, uSetfi ndm to na vlastni akci ¢as pfi domluvach. Navic
pokud nékdo z ¢lenti tymu potfebuje neocekavanou vypomoc, podivé so do
rozpisu, zjisti, kdo by mél mit zrovna volno a domluvi se s nim.

Zmény ve scénafi
Ve scénéfi zcela béZné délame zmény za béhu. Hlavni dtvody zmén jsou:

pocasi,

Spatné odhadnuta délka hry,

nepfedpokladany vyvoj skupiny (psychicky nebo fyzicky stav),
neocekavany dobry ndpad,

technické problémy (napiiklad chybéjici materidl),

zdravotni problémy tcastnikt nebo instruktort,

vnéjsi udalosti (napifiklad mistni mladez md sparku na planovaném misté
tajemného ritudlu).
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Zazitkové akce neprobihaji mechanicky a nelze u nich vSe pfesné naplano-
vat (jesté ze tak). Uz pii sestavovani programu pocitdme s tim, Ze ne vse vyjde
tak, jak je planovano. Pokud ve scénéfi na sebe vSe navazuje pfesné minutu po
minuté v pevné daném potadi, pak sebemensi nepifedvidand udélost scénaf
tplné rozhodi. Proto pocitame s rezervami, mdme zalozni hry pro vyplnéni
mezer mezi hrami a pro pfipad Spatného pocasi.

Pfedem si ujasnime prioritu her. Které hry jsou nezbytné pro dosaZeni
dramaturgickych cilti? Které hry lze v pfipadé problémt vypustit a které se
budeme snazit uvést za kazdou cenu, protoZe na nich celd akce stoji?

Technicka realizace

Pro technické provedeni scéndfe mdme mnoho moZnosti. MiZeme pouZit
rtizné pocitacové programy. Ty umozZnuji snadné zmény a pfesuny ve scénéfi,
avsak pfinasiriziko, Ze strdvime zbyte¢né moc ¢asu formétovanim a grafickymi
Gpravami na misto vymysleni obsahu scénate. Stale plati, Ze tuzka a (velky)
papir nejsou k zahozeni. Obzvlast pfi vymysleni prvni verze scénéfe dobte
poslouZi balici papir a samolepici listecky, které 1ze snadno pfesouvat.

Pted akci scéndf nakopirujeme, alespori jeden kus pro kazdého instruktora.
Jednu velkou kopii vyvésime na misté pfistupném jen instruktordim. Scénét by
mél byt stale na ocich instruktorskych a nikdy na tcastnickych.

Cervené nité

Zac¢neme terminologickou pozndmkou. Pojem ¢ervend nit pouziva ¢ast instruk-
torské komunity pro to, co spojuje hry dohromady do jednoho celku a co zde
oznacujeme jako piibéh. Zde pouzivdme pojem Cervend nit pro pravidelné se
opakujici ¢innosti, které se prolinaji celym pobytem, dotvari atmosféru akce a
pomadhaji vytvéftet soudrznou skupinu. Toto pouZiti vic odpovida ptvodnimu
vyznamu — souslovi ,ervend nit” pochazi z ndmotnického prostredi, kde se
Zervené nité ptidavaly do erdrnich lan, aby je ndmotnici nekradli. Cervena nit
je tedy néco, co se vine celym lanem (akci), nikoliv tim, co lano (akci) drzi
pohromadeé.

U cervenych niti obzvlast plati, ze je diilezitd kvalita a nikoliv kvantita.
Volime jich jen velmi malo, zato davdme bedlivy pozor, aby se nepietrhly a aby
se opravdu tahly celou akci.
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Pravidelné udalosti

Hromadna setkani Jde o setkani vSech tcastniki, kterd maji zabéhnuty fad.
Typickym piikladem jsou tdborové nastupy. Tato setkani mohou mit i formu
ritualu (pokftiky, specifickd pravidla chovéni). Pozor, aby setkdni nebyla mono-
tonni a nestala se otravnymi. Soucasti pravidelnych setkdni miize byt , motto
dne”, které se vztahuje k programové ndplni dne, nebo anketa, na kterou ticast-
nici v pribéhu dne odpovidaji a vecer se vyhodnoti.

Jidlo Jidlo muze byt ¢ervenou niti ze dvou pohledu: co se ji a jak se to ji.
Slozeni jidla mtiZeme volit tematicky vzhledem k akci (napfiklad sttedovéka
jidla na stfedovéké akci). Zptisob jidla mtiZe mit formu jednoduchého ritualu.
Se zacatkem jidla se ¢ekd, aZ budou mit vSichni naloZeno, nésleduje spole¢na
,modlitba” a pak se teprve za¢ne jist.

Budi¢ky, rozcvicky, ve€erni€ky I tyto zddnlivé nezajimavé okamziky m-
Zeme proménit v zajimavou ¢ervenou nit. Budi¢ek mtiZe byt tematicky ladén
k programu dne a miiZze Gastniky jiz v posteli navnadit na pribéh dne. Zveé-
davost usnadnuje vstavani. Dobfe zvoleny vecerni¢ek naopak mtiZe den pékné
uzaviit, pfipadné mize nabudit o¢ekavani na dalsi den. Zpivany vecernicek
vytvaii péknou atmosféru. Rozcvicky nemusi byt jen otrava, pokud je neod-
budeme, sestavujeme je pestfe a kromé klasickych cvikt volime téZ drobné
dynamické hry.

Zkousky Cervenou niti, vhodnou zejména pro déti, jsou rtizné zkousky pru-
béZzné ukladané po celou dobu akce. Klasickymi pfiklady jsou foglarovsti bob-
fici a modry Zivot nebo skautska tfi orli pera.

Velka reflexe Pravidelné ohlédnuti za minulym dnem. Pokud se pouzivd,
zafazuje se jako prvni ranni program. Soucasti tohoto ohlédnuti je rekapitulace
programu pfedeslého dne, reflexe ke hrdm a tématu predeslého dne, pfipadné
hodnoceni her ze strany tcastniki.

Prabézné udalosti

Bavinky Bavinky slouZi k vyjadfeni pocitli jinym zptisobem neZ slovy. Kazdy
Gcastnik dostane jednoduchy nahrdelnik (provézek postaci), ktery nosi po
celou dobu akce na krku. Na vefejném misté umistime sadu barevnych ba-
vinek. Kazdé barvé je pfifazen vyznam (napiiklad bila = dékuji, zlutd = chci
ti dodat energii, zelena = zamysli se nad sebou). Uéastnici si navzdjem podle
momentalni ndlady pfivazuji bavinky na své ndhrdelniky. Alternativa: pode-
psané nahrdelniky jsou vyvéseny vedle bavlnek, udélovani bavlnek probiha
anonymneé.
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Mapa pocitd Mapa mé formu grafu s dvéma osami — psychi¢no a fyzi¢no.
Kazdy tcastnik si vyrobi vlajecku se svym jménem a v prabéhu akce ji pfe-
sunuje na mapé podle toho, jak se zrovna citi. Mapa pocitti slouzi k urceni
celkové nédlady ve skupiné a k identifikaci t¢astniki v krizi.

s N

Dopisy Kazdy tcastnik si vyrobi malou postovni schranku. Schranky umis-
time na vefejném misté a po celou akci probihd nezévazna, zadnymi pravidly
nefizend pisemna komunikace mezi ti¢astniky.

Kronika Kronika je vefejnd, miize do ni zapisovat kdokoli, kdo md zrovna
chut a ndpad. Kronika byva zajimavou cetbou, dobrou zpétnou vazbou pro
instruktory a péknou relikvii z akce. Pro kratsi akce je vhodnou alternativou
,Zed narka” — veliky papir upevnény na zed.

Tajny pfitel Na zacatku akce si kazdy ticastnik vylosuje jméno jiného ticastnika.
Ukolem je tomuto ¢lovéku rozliéné poméhat, byt na néj pifjemny, a to pokud
mozZno tak, aby doty¢ny nepfisel na to, kdo je jeho tajny pfitel.

Fraze Prvkem velmi dobte stmelujicim kolektiv, jsou lokdlni fraze, tj. véty,
které se vdZou k priibéhu akce, které chdpou jen ti¢astnici a které se pravidelné
opakuji. Fraze se $patné planuji, ale obcas je mozno pokusit se je nadhodit,
pfipadné zamérné opakovat né€jakou, ktera se jiz objevila.

Celotaborové hry

Mezi typické akce v pfirodé patii tdbory a k tdborim neodluditelné patii
celotaborové hry (CTH). Toto téma je sice specializované jen na urcity typ akci,
diky svému rozsifeni si vSak zaslouZi alespori drobnou pozornost. Dramaturgie
CTH se fidi podobnymi pravidly jako dramaturgie akce, ale ma sva specifika:

e Hlavnim cilem CTH je vyvolat zaZitky, CTH nemusi sméfovat pfimo
k vychovnym cildm. Pokud je CTH tspésna ve vyvoldvani zazitkd, pak
tim napomadhd akci jako celku a tudiz i napliiovani vychovnych cilti akce.

e Pestrost a rovnovdha v rdmci CTH nejsou tak klicové, mohou byt vyva-
Zeny ostatnim programem.

e Prekvapivost a originalita je naopak u CTH dulezita.

I pro CTH plati, Ze by méla mit jasny nézev, vétsSinou jde o stejny ndzev,
jako ma cely tébor.
Pfibéh
U CTH by mél byt od za¢atku jasny p¥ibéh a jasny tikol pro hrace. Ukoly mohou
byt nasledujiciho typu.



5. Dramaturgie a reZie akce 87

—_

. Individudlni tkol: kaZdy tcastnik hraje sdm za sebe.
Pfima soutéZ tym: tymy proti sobé v ramci CTH piimo bojuji.
3. Nepifimd soutéz tymi: tymy spolu nebojuji pfimo, pouze soutéZi o to,
kdo z nich splni dil¢f etapy 1épe.
4. Spole¢ny tkol, vSichni tcastnici ho plni dohromady (provedeni etap
miiZe byt po tymech, ale motivace je spole¢nd, nesoutéZziva).

N

Prvni moZnost neni pfili§ vhodnd, protoze nepodporuje vytvareni skupiny
a sdileni atmosféry na akci.

Prosttedi, ve kterém se hra odehrava, by mélo byt co nejjasnéji vymezeno.
Celkovy pfibéh by mél byt pravé tak jednoduchy, aby ho zvladli sledovat
vSichni tcastnici (ale ne jednodussi). Vymyslet si tplné vlastni prostiedi je
naro¢né, upfednostiiujeme obecné zndma prostiedi (z legend, knih, film11), do
kterych dosadime vlastni p¥ibéh. Prostiedi dopliiujeme kostymy.

Pro CTH se hodi nasledujici typy postav:

o Autorita. Postava, kterd zadava celkovy tkol. Tato postava by meéla mit
vaznost. Je diileZita obzvlast na zac¢atku a na konci pfibéhu. V priibéhu
se nemusi objevovat ¢asto. MiiZe byt tplné imagindrni, jeji pokyny jsou
pak pouze zprostiedkovavany (,krél vzkazuje, Ze. .. ").

e Priivodce. Postava, kterd zadava dil¢i tkoly, etapy. S touto postavou pfi-
chdzi Gcastnici do styku ¢asto, méla by fungovat jako jejich blizky spoje-
nec. Pfinasi zadani, dava rady, informuje.

e Nepritel. Zlo, proti kterému se bojuje. MtiZe to byt konkrétni osoba, ktera
se obcas ukdZe, imaginarni osoba, o niZ se pouze mluvi, nebo i neosobni

nepiitel (skfeti, nemoc).

Pokud déldme CTH pro mensi déti, ddme do prostiedi jasného nepfitele,
proti kterému se bojuje, nejlépe jednu vyrazné zdpornou postavu nebo potvory,
s nimiZ se mohou déti naZivo poprat. Snazime se tedy jasné vytycit dobro
(hraci) a zlo (nepfitel). Urcité to prospéje atmosféie hry, otazkou je, zda tim
u déti nepodporujeme cernobilé vidéni svéta. Ale to uz nechdme na zvédZzeni
Ctenafi.

Postav, které vystupuji v pfibéhu a objevuji se pravidelné v prbéhu hry,
vyuZivdme radsi méné (maximalné kolem sedmi). Kazdou z téchto klicovych
postav hraje pokud moZzno vzdy stejny instruktor. Podobné jakékoli pravidla,
kterd se tykaji celé hry, musi byt co nejjednodussi.

Etapy

CTH se skldd4 z etap. Etapy by mély byt vyrazné oddéleny od ostatniho pro-
gramu, napiiklad pomoci specidlnich oblekt uréenych jen na CTH. Etapy by
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na sebe mély navazovat a sledovat linii pfibéhu. Etapy na sobé tedy ¢asto zavisi
a tim padem je moZnost jejich pfesunu omezend. Zavislosti mezi etapami si
proto vyrazné zazna¢ime do scénare.

Jednotlivé etapy mohou byt komplikovanéjsi nez celkovy pfibéh, ale mély
by mitjasny vystup. Takovym vystupem muZe byt tfeba pfedmét ¢i informace,
kterd se pouZije v dal$im priabéhu. I ten, komu unikl dé&j etapy, by mél stale
chépat celkovy dé&j. Vhodné hry pro etapy:

e ndro¢nd cesta s tikoly a ptekazkami (viz ¢ast[§),
e nocni plizeni a slidéni (napiiklad proniknout na zadané misto a néco tam
sebrat),
¢ boj (s nepfitelem nebo mezi tymy),
e tajemné hry se silnou atmosférou (viz kapitola[I0),
e tvorivé aktivity spocivajici ve vyrobé kostym ¢&i jinych rekvizit, které se
uplatni ve hie (napfiklad pochodné vyuZitelné pfi ritudlu).
Jako etapu lze pouZitijakoukoliv ,,oby¢ejnou” hru, u niZ vhodné upravime
motivaci. Musime pouze vytvofit dojem, Ze jde o néco zvlastniho. Hraci by hru
tedy neméli znat a méli bychom si dat obzvlast zlezet na provedeni motivace.

Zaveér
Zavér CTH by mél byt strhujici a velkolepy. Riznym hlavnim tkolim odpo-
vidaji rizné typy zavéri (nikoli vSak pfesné).

e Individudlni zavér. Zavér tvofi etapa, na kterou chodi jedinci samostatné
a ktera poskytuje intenzivni zazitek (napfiklad vysokd lana nebo efekty
s pfekvapenim, viz ¢ast [I0). Tento zavér se da vyuzit i p¥i kolektivnim
hlavnim tkolu (jako forma odmény za jeho splnéni).

e Vyvrcholeni soutéze tymt. PouZivame, pokud je hlavni tkol soutézZivy.
Zavér soutéze by mél byt napinavy a nejlépe ve formé velké celodenni
hry (napiiklad pokladovka, viz ¢ast[12). Do této zavérené hry mohou
tymy nastupovat s handicapy nebo zvyhodnénimi podle svého vykonu
v pritbéhu hry.

e Happy end. VSichni spole¢né néco dokazou (porazit nepfitele) a pak to
velkolepé oslavi. Tento z&vér se hodi, je-li hlavni tikol spole¢ny. Lze ho
pouzit i tehdy, kdyZz byl hlavni tikol soutéZivy — na konci se ,necekané”
vynofi okolnosti, které donuti tymy spojit sily a spole¢né néco dokazat.

Zavéru CTH vénujeme mimofddnou pozornost, protoZe zakonéeni ma vy-
razny vliv na celkovy dojem ticastnikti. Po deseti letech si vétsina déti z tabora
pamatuje pouze zavér celotdborové hry. Podobu vyvrcholeni CTH tedy dobte
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rozvazujeme, peclivé doladime detaily a nejlépe vyzkousime cely pribéh na-
necisto. V zdvére¢nych dnech tdbora klidné mtizeme zvolnit tempo programu,
coz nam umoZzni vénovat energii ptipravé zavéru.

Rezie

ReZie je o praktickém provedeni toho, co jsme vymysleli béhem dramaturgic-
kého planovani. Mezi dramaturgii a rezif je plynuly pfechod (napfiklad im-
provizované hry). ReZie je do zna¢né miry otdzkou citu a tézko predatelnych
zkusenosti, zde uvedeme pouze pér obecné uZitecnych postfehi.

Kompromisy

Realizace zaZitkovych akci je plnd kompromisti. Cemu budeme pii pifpravé
vénovat nejvice pozornosti? Co pfipravime do detailti a co pouze zaimpro-
vizujeme? Stravime cas chystdnim sloZzité hry nebo zvolime jednodusi hru a
budeme travit vic ¢asu s tcastniky? Nesmime propadnout iluzi, Ze se ndm
povede byt u vieho a mit vSechno dokonale pfipraveno. Energie vloZena do
jedné véci chybi nékde jinde. Musime tedy dobie zvaZovat, do ¢eho energii
vkladame.

Je uzite¢né naucit se zvazovat pomér ,cena/vykon”. Cena miize nékdy zna-
menat i finanéni naroc¢nost, ale jde hlavné o energii a ¢as instruktort. Vykon
znacdi pfinos pro tcastniky. Budeme chystat efektni show s délkové odpalenou
pyrotechnikou nebo udélame jednoduchou cestu lesem z luceren? Postavime
lanovou piekdzku nebo pouzijeme samoobsluznou kladu? Budeme shanét ele-
gantni kostymy nebo ndm postaci papirova cedulka ,rytit”“? S vykonem roste
1 cena, ¢asto neiumeérné.
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Na tento typ otdzek neni Zddnd univerzalni odpovéd, vZdy zaleZi na okol-
nostech a na tom, ¢eho chceme dosdhnout. Rozhodné vSak neplati, Ze by na-

Yev s Mev s

ro¢néjsi a efektnéjsi varianta byla vzdy lepsi.

Hudba

Hudba je silny ndstroj k vytvafeni atmosféry na akcich. Vyuzivame ji na bu-
dicky a vecernicky, pfi motivaénich scénkéch, béhem programu pro udrzeni
atmosféry, pfipadné i v mezicase (napfiklad u jidla). K rychlému navozeni
konkrétni ndlady (klid, akce, stres) se hodi reprodukovana hudba, pro volné
chvile uplatnime spi$ Zivou hudbu (nejlépe spontanné produkovanou tcast-
niky). Zivou hudbou neni tfeba Setfit, reprodukovanou poustime jen pokud
tim sledujeme dramaturgicky cil, nikoli na zaplnéni ticha.

Kdyz uz jsme se s tou aparaturou tdhli, tak jim prece néco pustime, ne?

Ne.

Vybéru hudby vénujeme velkou pozornost. Zndmé skladby mohou ptisobit
silngji neZ ty, které tcastnici nikdy neslySeli. Na druhou stranu popularni
kousky vyvolédvaji asociace a individudlni vzpominky, jeZ nelze odhadnout.
Pokud chceme navodit hudbou u vSech stejnou nédladu, volime radéji nep¥ilis
znamé skladby.

Aby pouziti hudby pfineslo Zadouci efekt, je tfeba ji hladce uvést po tech-
nické strdnce. Aparatura musi byt pfedem pfipravena a musime byt schopni ji
bez potizi ovladat. Pfedevsim u pocitovych poradii (viz ¢ast9.2) nesmi pti pous-
téni vznikat zbytecné prodlevy — i pér vtefin naprosto pokazi efekt. Skladby,
které chceme poustét, bychom méli dobfe znét, aby nas nepfekvapil necekany
stfih ¢i potlesk na konci nahravky. Dostate¢nd kvalita a hlasitost nahravky jsou
nezbytné.

Pro inspiraci uvedeme vybér hudby pro rtizné piileZitosti. Zaméfili jsme
se spi§ na skladby znamé a snadno sehnatelné. Pro pouziti se hodi vlastni
kartotéka z méné zndmych skladeb. Pokud je uveden soundtrack, jsou mysleny
hlavné tstfedni melodie.

Akce, zavody, stres Hudba vhodna k motivaci a k pribéhu akénich her, kdy
chceme tcastniky vyhecovat, popohnat, pfipadné i vystresovat:
e soundtrack — Mission Impossible, Lola bézi o Zivot, James Bond, RtZovy
panter, Matrix Revolutions, Barbar Conan,

e Queen (Bicycle race, We will rock you), Pink Floyd (The wall), Green Day.

Fanfary, velkolepost Vyhodnocovéni vitézii, slavnostni vyhlaseni, navozeni
slavnostni atmosféry:
e soundtrack — Pan prstent,
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e vazna hudba — Carl Orff (Carmina Burana),
e Queen (We are the champions), Adiemus (Adiemus), Vangelis (Conquest
of paradise).

Pozitivni nalada Vyuzivame ve chvilich, kdy chceme navodit pozitivni naladu,
napiiklad pfi odjezdu z akce, odchodu na celodenni putovéni, kdyz chceme,
aby se ti¢astnici uvolnili, odvazali:

¢ soundtrack — Shrek, Zivot Briana (Always look at the bright side of life),

e vaZna hudba — Cajkovskij (Louskacek), Dvorak (Slovanské tance),

e Jablkon (To mdme dneska pékny den), Slune¢ni orchestr, Cechomor (Vée-
lin), Beatles (All you need is love), Abba, Lou Reed (A Perfect Day), Ro-
xette (How do you do?), Leny Krawitz (Fly away), Adiemus (In Caelum
Fero), U2 (Desire).

Negativni, temna nalada Vyuzivime naopak ve chvilich, kdy chceme navo-
dit vyhrocenou atmosféru, negativni pocity, napéti, tj. zejména ve spojitosti
s psychologickymi nebo pocitovymi hrami:
e soundtrack — Pan prstenti, Koyaanisqatsi, Dead Man, Tenkrat na zédpadé,
¢ vdznd hudba-Ludwig van Beethoven (Osudové), W. A. Mozart (Requiem),
e Apocalyptica, Rammstein (Du hast), Marilyn Manson (Resident Evil),
Iron Maiden,

Emoce VyuZivame, pokud chceme tcastniky dojmout, vyvolat emoce. Nutno
pouzit ve vhodném kontextu:
e soundtrack — Posledni mohykan, State¢né srdce,
e Hradistan (Podékujme jako déti za jablko), Louis Armstrong (What a
wonderful world), Jaromir Nohavica (Kometa).

Uklidnéni Vyuzivame, kdyZ chceme tcastniky zklidnit, pfipadné jako podklad
pfi klidnych hrach (psychologické hry k zamysleni, tvofivé aktivity):
e vazna hudba - ]J. S. Bach (Goldbergovy variace), Edvard Grieg (Peer
Gynt), Ludwig van Beethoven (Mési¢ni sondta), A. Dvorak (American),
e Enya, Osborne (Relish), Noah Jones, Vangelis (Oceanic — Fields of coral,
Voices),
e etnickd hudba, napiiklad buddhistické mantry,
e zvuky pfirody, napiiklad album Sounds of nature.

Dulezité detaily
Zdéanlivé detaily mohou mit ¢asto vyrazny dopad.

Pojmenovani Nazvu vénujeme pozornost nejen u akce jako celku, ale i u jed-
notlivych her. Miizeme téZ pojmenovat mista (jidelnu, misto na spani, latrinu)
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¢i pravidelné se opakujici ¢innosti (rozcvicka, vecernicek). Pojmenovani stme-
luje kolektiv, protoZze ndzvy, které jsou specifické pro konkrétni uzavienou
skupinu, pomdhaji tuto skupinu vymezit. Pojmenovani také formuje oceka-
vani — nézev hry, pokud je dobife zvolen a zvefejnén pfedem, funguje jako
u¢inny motivaéni faktor. I pro pojmenovéni plati ,,vSeho s mirou”. Pokud se
rozhodneme pojmenovat kaZdou Zidli na akci, kouzlo pojmenovéni se ztrati.

Nejistota Pouzivame nejistotu na drovni dramaturgické (co meé asi ¢ekd), mélo
by jit o pfijemnou nejistotu, nikoliv o nejistotu ohledné zdkladnich potieb
(kdy budu jist, kdy se budu moci umyt). Pfedstavy, pfedtuchy, ocekavani.
Nejistotu miizeme vyvolévat zdmérné. Cast informaci miizeme zvefejnit hodné
doptedu (bude se konat legendarni vytrvalostni zdvod tymti), ¢ast informaci
naopak tajime do posledni chvile (kdy se bude zavod konat, v ¢em pfesné bude
spocivat).

Piedstavy, predtuchy, oéekavani Nejistotu mizeme vyvoladvat zamérné. Cast
informaci mtizeme zvefejnit hodné dopiedu (bude se konat legendarni vytr-
valostni zavod tym1i), ¢ast informaci naopak tajime do posledni chvile (kdy se
bude zdvod konat, v ¢em presné bude spocivat).

Kostymy Kostymy jsou velmi dtilezité pro vytvafeni atmosféry. Mnohdy staci
pouhy detail ¢i naznak kostymu (klobouk, kravata). Jakmile ma instruktor na
sobé kostym (tfeba jen ten ndznak), tGcastnici ho jiz nevnimaji jako instruk-
tora, ale jako postavu. Tato pfeména je diileZitd nejen pro tcastniky, ale i pro
instruktora. Kostym mu pomdéhda psychicky se pfenést do postavy a stat se
né&kym jinym. Pro¢? ProtoZe aty délaji ¢lovéka. Satim ptizptisobujeme nejen
chovani, ale i fe¢. V kostymech hra nejen 1épe vypad4, ale tcinkujici, at uz in-
struktofi nebo ticastnici, obleceni pfizptisobuji chovani a hraji svoje role 1épe,
vérohodnéji a vic si je uZiji.

Jidlo

Nezapominejme na pyramidu potieb. Uspokojeni primarnich potteb je pfedpo-
kladem k napltiovéni téch vyssich. Mezi zdkladni potieby patfi kromé spanku
i jidlo, a uméni podat jidlo v pravém mnoZstvi a v pravy okamzik je proto

vvvvvv

e Osvédcenym formatem podavani jidla na zazitkovych akcich je vydatna
snidané, lehky obéd (hustd polévka a chléb), mald svacinka, pofddnd
vecete. Diky lehkému obédu jsou tcastnici schopni byt akéni i brzy od-
poledne.
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e Volba, mnoZstvi a nacasovani jidla jsou obzvlast dilezitad ve spojitosti
s fyzicky ndroénymi hrami. Pfejedeny tcastnik toho moc neubéhne. Hla-
dovy také ne.

e I drobné obcerstveni naservirované ve vhodnou chvili mtize byt velmi
pifjemné a miiZe se podilet na atmosféfe okamziku (naptiklad ¢okoldda
v depu zévodu).

e Pokud se program tahne dlouho do noci, miize byt vhodn4 leh¢i druhé
vecefe (chleba s pomazdnkou). Takova druhd vecefe miize vytvofit vy-
bornou neformalni p¥ilezitost pro sdileni zaZitka z uplynulého dne.

Jidlo je dulezité, avsak nemélo by byt tstfednim bodem akce — a to ani
kvili nedostatku, ani kvili zbytecnému luxusu. Nicméné i jidlem miizeme
ucastniky ovliviiovat a inspirovat. Proto se snaZime podévat zdravou, vyvéaZe-
nou a pestrou stravu, vybirdme netradi¢ni jidla.

Priklady z praxe

Tato kapitola pfindsi hodné obecnych rad, které mohou byt téZko uchopitelné.
Aby si ¢tenaf mohl 1épe pfedstavit, o ¢em je fe¢, uvedeme zde popis tii vy-
razné rozdilnych akci. Tyto pfiklady rozhodné nejsou mysleny jako dokonaly
vzor k napodobeni, maji slouzit pouze jako ilustrace pojmt typu cil, téma,
dramaturgie.

Prazdninova akce Odysea Zemé

Akce Odysea Zemé probéhla v 1été roku 2006, na akci bylo 18 i¢astnikd, pfipra-
vovalo ji 6 instruktorti. Slo o klasickou autorskou zaZitkovou akci pofadanou
Instruktory Brno. ,Autorskd” akce znamend, Ze $lo o jedine¢nou realizaci akce:
instruktorsky tym se vytvofil za tcelem této akce, akci vymyslel, realizoval a
poté se rozesel. Ani autorskd akce vSak nevznikd na ,zelené louce”, protoze

Hlavni témata akce byla svoboda, zodpovédnost a tempo Zivota. Velmi
volny pribéh spocival v ndvstéveé nékolika civilizaci a zkoumant jejich vztahu
k témattim akce. Akce byla inspirovany nékolika kniZzkami, obzvl4st knihou
Mileny Holcové Za humny nejsou lvi. Hlavni cile akce byly nasledujici:

e dat tcastnikiim podnéty k zamysleni se nad tempem Zivota (osobnim i
celé spolec¢nosti),

e vést tcastniky k tomu, aby si pofddné uvédomili svobodu a moznosti,
které momentalné maji a také z toho plynouci zodpovédnost,

e smysluplné a zdbavné proziti prazdnin pro tcastniky i instruktory.
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Kazdy den byl vénovan jedné civilizaci. Cilem bylo dat tcastnikiim pod-
néty k zamysleni se nad vlastnim Zivotem, nikoli vzdélavat je o vyvoji lidstva.
Civilizace proto byly vybrany tak, aby pfedstavovaly rizné pohledy na proZiti
Zivota, ne aby nutné reprezentovaly nejdtilezitéjsi historické etapy. Podobné
vykresleni civilizaci v programu nemélo za cil historickou hodnovérnost, ale
naplnéni dramaturgickych cila.

Strucny popis programu (viz téz schematickd verze scénéfte):

1. den — Domorodci Tymové tkoly, dramatické hry, jednoducha strategicka
hra (Boj o preziti), pfirodni tvofivé aktivita (Land Art). Hlavnim cilem dne je
ucastniky sezndmit, rozehfat, nazhavit.

2. den - Vikingové Fyzicky ndro¢nd hra, konstrukéni tvofeni (Stavba lod€),
strategicka hra pfi niz se musi vic spolupracovat (Vikingtiv rok), no¢ni hra se
silnou atmosférou (Swang). Tento den ma stmelit tGi¢astniky, vytvofit pevnéjsi
kolektiv a budovat atmosféru a rytmus akce. SloZité otazky se zatim nefesi.

3. den — Stfedovék a rany novovék Malostrukturovand hra (Stredovéky Zzi-
vot), dramatickd hra s moralnim dilematem (Ostrované), kratka béhaci hra
s recesni pohddkovou motivaci (Dyneé), zpév kdnonti v kostele. Tento den jiz
pfichdzeji prvni psychicky ndro¢né hry a zacinaji se fesit otazky souvisejici
s cili akce.

4. den - 60. léta 20. stoleti Budi¢ek naletem a akéni hra (Polni nemocnice), vo-
jensky sportovni vycvik, strategickd hra s vojenskou tematikou (Vélka barev),
malostrukturovand hra o hippies a vélce ve Viethamu (Woodstock), diskuze
o drogdch, akéni hra, ktera vyusti v diskuzi o zodpovédnosti (Akce zésilka).
Tento den je prvni vrchol akce — je to dlouhy a akéni den, ve kterém se navic
fe$i obtiZnd témata (valka, drogy, zodpovédnost).

5. den — Ko&ovné civilizace Ucastnici cely den putuji po &tveticich po okoli.
Dostanou pouze ru¢né kreslenou mapku (zddné jidlo ani vybaveni) a nékolik
volné zadanych tkolt (naptiklad zjistit, co je to Stésti). Tento den je pauzou
po pfedchozim vrcholu, vytvari prostor pro vstfebani zaZitkti a nadhozenych
otdzek a pro odpocinek (jak tcastnikd, tak instruktort).

6. den — Vychod Osamoceny béh v pét hodin rdno (Tibetsky béh), sklddédni
haiku, meditace, vychodni cvi¢eni, myslenky na zamysleni rozvésené po lese,
sypani mandal z pisku, ¢ajovna, stinové divadlo. Poklidny, meditativni den.
I praktickd realizace celého dne byla poklidnd, na rozdil od ostatnich dnt
Gcastnici nejsou pfilis nahdnéni. Program je oproti pfedchozim dnim méné
zaméfen na kolektiv, vice na individudlni zamysleni.
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7. den — Soucasnost Strategickd tymova hra s rychlym tempem (Firemni
Zivot), recesni tvorivé aktivita (Reklamni slogany), svobodnéd volba jedné z na-
bizenych aktivit, béhaci hra s tématem planovéni ¢asu (Tydenni plan), posle-
chovy pofad na téma ,Co s nacatym Zivotem” (Labyrint svéta). Cely den je
veden v rychlém tempu (v zamérném protikladu k pfedchozimu dni). Dnem
se prolina motiv svobody, volby a reflexi vlastniho Zivota.

8. den — My Velkd psychologicka hra k zamysleni nad vlastnim Zivotem a
budoucnosti (Labyrint svéta a rdj srdce, ,,simulace” jednoho Zivota az do smrti).
Tato hra spolu se souvisejicim poslechovym pofadem predchozi vecer tvoii
zavérecny vrchol akce. Poté uz nésleduje jen spole¢na tvofiva aktivita pro
odpocinek (Mapa Zemé) a ohlédnuti za celou akci. Dals$i den uz jenom tklid a
odjezd.

wev s

Akci prochazelo nékolik ¢ervenych niti. Témi drobnéjsimi byly budicky,
které se vZdy nesly v duchu daného dne a pfedznamenadvaly, co se bude dit,
a svoldvaci zvuky, jeZ svoldvaly ticastniky na jidlo a hry a soucasné odrazely
danou civilizaci (buben, vikinsky roh, sttedovéké zvony, pistalka v 60. letech,
budik v soucasnosti).

Kli¢ovou ¢ervenou niti byly vecerni ritudly. Ty se konaly vZdy na stejném
misté — maly paloucek nedaleko objektu s vyskladanymi kameny a svickami.
Kazdy den vecer se na tomto misté konal ritudl — podékovani za den z po-
hledu vybrané civilizace. U¢astnici dostali zadanou zékladn{ formu realizace
(spole¢né, po skupinkdch, individuédlné), obsah podékovani a jeho provedeni
zéleZely na nich. Ritudly mély silnou atmosféru a dobfe charakterizovaly postoj
jednotlivych civilizaci k Zivotu (resp. nasi pfedstavu o tomto postoji). Posledni
ritudl byl vénovan osobnimu podékovani kazdého z Gcastnikil i instruktora
(za svtyj Zivot, nikoliv za akci).

Diky pfizni pocasi byl program akce dodrZen téméi presné tak, jak byl
napldnovan (uvedeny scénaf odpovida redlnému prabéhu, pldnovany scénaf
byl velmi podobny). Zdkladni dramaturgické cile se vydafily (prvni vrchol po
¢tvrtém dnu, zavérecny vrchol). Nevytvofil se tak soudrzny kolektiv, jak byva
u podobnych akci zvykem, coz bylo pravdépodobné zptisobeno smérovanim
programu k individualnimu zamysleni. Stanovené cile akce byly v tomto p¥i-
padé obzvlast obtiZzné métitelné, takze miru jejich napInéni 1ze téZko posoudit.
Nicméné na zakladé priibéhu, dojmii instruktorti a zpétné vazby od tcastniki
se da konstatovat, Ze alespon pro ¢ast ti¢astnikii a instruktort byla akce dobrym
impulzem k zamysleni.



5. Dramaturgie a reZie akce 97

Celotaborova hra Ansuz

Ansuz byl tdbor pofadany v roce 2002 turistickymi oddily mladeZe Delfini a
Kasiopea. Tdbora se tcastnilo 26 déti ve véku 11-16 let. Zde popiSeme pouze
celotaborovou hru. Hlavnim cilem celotdborové hry byva zdbava, snaha za-
ujmout a dodat tdboru atmosféru. Vychovné cile jsou napliiovany spi$ dopro-
vodnym programem. V tomto pfipadé byla vSak vyjimecné snaha zaclenit do
celotdborové hry i zamysleni nad moralnimi a etickymi problémy.

Zakladni prostfedi pro celotdborovou hru vychazelo z tolkienovské Stre-
dozemé. Prosttedi vSak bylo pouZito velice volné (mapa, bytosti, nikoli vsak
konkrétni postavy). Do prostiedi byl dosazen vlastni pfibéh. V neptételském
krélovstvi se kumuluji nebezpecné sily, vladne tam cernoknéznik, ktery ot-
roc¢i taméjsi lid a nejspis chystd v brzké dobé vypad proti nasemu kralovstvi.
Nas krél se rozhodl vyfesit situaci pomoci magie. Svolava hrdiny, tj. déti, aby
se vydaly sbirat magicky kov ansuz. Pokud se podafi shromazdit dostatecné
mnoZstvi kovu, mél by se z n&j dat vyrobit mocny amulet, s jehoZ pomoci by
kral mohl odvrétit hrozici nebezpecdi. Jako u kazdé mocné véci viak u amuletu
z ansuzu taky hrozi zneuZiti.

Tento ptibéh se déti nedozvédi cely najednou, postupné ho odkryvaji v pri-
béhu tdbora. Na zacatku si je kral zavola a da jim pokyn, aby se vydaly sbirat
ansuz, za coZ je ¢ekd bohatd odména. Postupné vyrdzi na etapy, které jsou
na sobé do zna¢né miry nezavislé a které spocivaji v riaznych dobrodruznych
vypravach za kovem ansuz. Béhem tdbora a etap se déti postupné dozvidaji
detaily celkového piibéhu. Opakované se objevuji pouze ¢tyfi postavy (dalsi
postavy vystupuji pouze v rdmci etap).

e Kral. Vazend postava, kterd se s détmi p#ili$ nestykd. Md pouze obecné
proslovy, které neobsahuji mnoho konkrétnich informaci. Ma jasno v tom,
co chce (amulet z ansuzu) a Zene déti za tim.

e Kraltiv poboénik. Postava, ktera s détmi komunikuje nejcastéji. Vysil4 je
na vypravy, dava jim praktické pokyny. Charakterem vojak, energicky,
pfisny, moc nefesi, o co bézi, a snazi se co nejlépe splnit tikol (sehnat co
nejvice ansuzu).

e Mudrc. Vysila déti na tajemné etapy, vytvaii atmosféru. Obcas pfinese
nové informace. Mirny skeptik, ktery pochybuje o tom, zda je rozumné
ansuz pouZzit. Je rozvazny, lehce zmateny a nejisty.

e Knihovnik. Neutralni postava, kterd obcas pfinese informace z historie,
slouzi k motivaci etap a jako zdroj novych informaci.

Jak se déti prtibézné dozvidaji ¢asti pfibéhu, méni se postupné nalada. Na
zacatku je kral jasna autorita, vSichni sbiraji ansuz a nad ni¢im nepfemysli.
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Postupné se vynotuji informace o moZném zneuZiti, atmosféra se za¢ne vyvijet

Z N2

proti krali. Objevi se uprchlik z nepfatelské zemé, ktery p¥indsi svédectvi o ta-
m¢éjsich zvérstvech, a ndlada se opét nakloni na stranu kréle. Naladu ovliviiuji
postavy, které v pribéhu mirné méni svoje nazory i postoje tak, aby zavérecné
dilema bylo co nejvyhranéngjsi. Celotaborova hra kond¢i tim, ze détem se po-
dafi nasbirat dostatek ansuzu na vyrobu amuletu a musi se rozhodnout, zda
ho odevzdaji krali nebo zda ho radsi nechaji znic¢it. Anijedna z moZznych odpo-
védi neni pfedem vybréna jako ,spravnd”. Po rozhodnuti se déti nedozvédi,
jak ptibéh pokracuje dél (tj. zda vybraly dobfe). Konec je otevieny.

Tato celotdborova hra méla nékolik kladnych stranek. Pf¥ibéh byl pfimétrené
komplikovany, ne tplné trividlni a pfitom dostatecné jednoduchy, aby ho
véechny déti pochopily. Cty¥i hlavni postavy staéily pro vytvofeni ptibshu a
soucasné se stihl béhem hry dostate¢né rozvinout jejich charakter. Diky tomu,
Ze postavy mély charakter, nebyla zdvére¢na diskuze pouze o abstraktnich
principech, ale déti za ni vidély konkrétni pribéh.

Prib&h umoziioval pouziti nezavislych etap, spole¢ny prvek sbirani ansuzu
se da aplikovat téméf na cokoliv. Tim se vyrazné uleh¢ila prakticka realizace,
mimo jiné i zména pofadi etap kvili nestalému pocasi.

Pouzity pfibéh mél ovsem i své nevyhody. Chybél konkrétni nepfitel. Ne-
pratelské kralovstvi bylo celou dobu ponechdno na abstraktni trovni, nedoslo
k zadnym konkrétnim soubojiim. V pribéhu etap se déti setkdvaly pouze
s dil¢imi, lokalnimi pfekdZkami. Zavér hry nebyl jasny, byl (zdmérné) pone-
chéan otevieny, ¢imzZ hra vyznéla do ztracena. Myslenka otevieného konce bez
,/happy endu” by byla asi vhodnéjsi pro dospé€lé nez pro déti. Moznd by vsak
stacilo zakoncit celotdborovou hru vyraznou akéni hrou, pak by otevieny konec
tolik nevadil.

Pozndmka na okraj: tato celotdborova hra probihala v roce 2002, tedy jesté
pfed ttokem USA na Irdk. Pfesto, naprosto nezameérné, vykazuje pouZity pii-
béh mnoho podobnosti s touto udalosti. Také debaty, které se vedly pred za-
hajenim invaze, byly v mnohém podobné zavérecnym debatam pfi nasi hie.
Bohuzel tuto spojitost si vétSina déti asi nikdy neuvédomila.

Sifrovaci hra TMOU

M3 1Q vétsi nez 150? Tak to ti stacit nebude. (motto hry TMOU)

Jako posledni pfiklad uvedeme akci tipIné jiného typu: jednodenni hru TMOU
pro nékolik set lidi. Vétsina konceptti uvedenych v této kapitole je totiZ dobte
pouZzitelna i v téchto piipadech.

TMOU je méstska Sifrovaci hra pro dospélé. Zakladni princip hry je stejny
jako uklasickych pokladovek (viz ¢ast[12). Hru tvoii zhruba patnact stanovist se
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Sifrou, kterd odkazuje na dalsi stanovisté. Kdo dojde prvni na cilové stanovisté,
vyhrdva. Hra je zajimavéa pestrosti Sifer a ndro¢nosti. Pouzité Sifry nemaji jen
formu textu na papfifte, ale jsou to také pfedméty (napriklad keramickd desticka)
¢i multimédia (napfiklad CD s hudbou). Hra se kond na zacatku listopadu,
zac¢ind v pét vecer a konci druhy den v poledne. Naro¢nost hry tedy vyrazné
ovliviiuje také tma a zima. Dosud se uskutec¢nilo 9 ro¢nikti, kazdého se ticastni
zhruba 1000 lidi ve 200 tymech.

Tématem akce je vyzva — vyzva k pfekondni ndrocné prekazky. Hlavni
cile jsou rozsifovani zény komfortu (vydrzet se soustfedit celou noc, v zimé),
trénink mysleni (ke kterému dochazi nejen pfi hte, ale i pfi pfipravé), trénink
spoluprace v ramci tcastnickych tymt a v poslednich letech i inspirace a
budovéni komunity (TMOU inspirovala a déle inspiruje vznik dalich her).

TMOU nemad Z4dny nosny pifibéh, Sifry jsou samostatné, neprovazané.
Jako spojovaci prvek vsak postacuje konzistentni styl hry. Pravidla i stanovisté
jsou jednoduchd, prostd. Graficky vzhled Sifer je jednotny a také jednoduchy.
Hlavnim motivaénim prvkem je vyzva. Hra je velmi ndro¢nd. Hraci nemaji
k dispozici Zddné napovédy, jedind nevylusténd Sifra znamena konec. Hru
¢asto dokonc¢i méné nez 5 tyma z 200 startujicich.

Faze akce a dramaturgie jsou podobné jako u dlouhodobé akce, pouze je
v8e nahusténo do 18 hodin.

e Zacatek hry musi zaujmout, navnadit, motivovat. Je Zddouci, aby se na
startu seslo vSech 1000 ti¢astnik, protoZze hromadné setkdni funguje jako
silnd motivace. Zac¢atek musi byt spiSe lehky, ale zajimavy.

e Prvni polovina by méla vtdhnout tymy do hry. Tymy nemaji k dispozici
ndpovédu a neni Zadouci vyfadit jich mnoho hned na zacatku. Proto
se v této fazi pouzivaji lehké a zajimavé Sifry (napiiklad multimédia,
predmeéty). Prvni polovina hry vede po mésté, vyuZziva se tedy i atmosféra
meésta.
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Stfidaji se lusténi a presuny, ani jedno vétsinou netrva déle neZ 1 hodinu
(rytmus).

e Stiidaji se rtizné typy Sifer a tikolt (pestrost).
e Druha polovina hry naopak piedstavuje hlavni vyzvu. Tato ¢ast vede

terénem, odehrava se ve druhé poloviné noci. ObtiZnost Sifer se stupriuje
(gradace). Zde dochéazi ke krizim, tady leZi jadro hry a jejich cilt (vrchol).
Zavérecna stanovisté uz jsou opét spis snazsi, provéfuji vytrvalost tymda.
Na tplny konec se plni zavére¢ny tkol, ktery neni obtizny, ale spi§
efektni.

Na rozvinuti ¢ervenych niti je akce kratkd, nicméné diky pravidelnému
konani miZeme mluvit o ¢ervenych nitich mezi ro¢niky (hymna TMOU, sifry
podobného vzhledu ¢i tématu).

Tvorba scénéate a reZie akce jsou opét podobné jako u dlouhodobych akci,
pouze zhusténé. Garance se vztahuji na jednotlivé Sifry. Scénai ma formu

M 2N

pfesného rozpisu trasy a umisténi Sifer. Je rozepsan na minuty, urc¢uje kdo a kdy
Sifru na stanovisté umistuje a do kdy je potfeba ji hlidat. Role organiza¢niho
B tymu, ktery je u této hry pocetny, spociva v testovani Sifer pfi piipravé a
v pomoci s obsluhou stanovist pfi hie.

Shrnuti

Dobré akce neni jen ndhodnd sméska her, které se nam libi. Dobra dra-
livych her.

Akce by méla mit jasné formulované cile, konkrétni a realistické, na nichz
se shodnou vsichni instruktofi.

Kromé cilt potiebuje akce také téma nebo pfibéh. Téma je abstraktni a
spojuje programy pouze volné. P¥ibéh je konkrétni a mél by byt naprosto
jasny.

Pti skladani programu zohledriujeme faze akce a denni dobu.

Program md postupovat od jednodussich her ke slozitéjsim, od konkrét-
nich témat k abstraktnim, od pfesnych zadani k volnym.

Pti tvorbé programu akce priibézné kontrolujeme, zda vybrany program
odpovidd cilim akce.

Z4dna hra nenf tak dobrd, aby mohla byt zatazena kdykoliv.

V rdmci vytycenych cili se snazime o co nejvétsi pestrost.

Napldnovany program je zachycen ve scénafi. Scénar priibéZzné prizpu-
sobujeme priibéhu akce.
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o Cervené nité jsou ¢innosti prolinajici se celou akci. Dtilezité je kvalita
provedeni, nikoliv kvantita.

e Program musime nejen dobfe napldnovat (dramaturgie), ale také dobte
uvést (rezie).

e Dojem z provedeni ¢asto zavisi i na zdanlivych detailech.

e Hudba je silny ndstroj pro ovliviiovani atmosféry.

e Pfirozhodovani, do ¢eho investovat sviij ¢as a energii, zvaZujeme pomeér
»cena/vykon”.
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N: Tak jsme to trochu predélali. Ten Humanus bude aZ na konci a bude to vrchol akce.
S: Jak ptesné to vlastné bude probihat?

N: Prosté je naZenem do sklepa, pak jim pustime nahrdvku a oni se o tom budou bavit
a reagovat podle pokynii. Jestli teda nékdo nepiekopne tu $tiviru, to bysme asi méli
ohlidat. . .

S: Jak navodite sprdvnou atmosféru? Co kdyzZ si z toho budou délat srandu?
N: Tak to by byli trubky, to je prece jasny, Ze je to vdZnd hra.

S: Jak dlouho to bude trvat?

N: No to nevim, zdlezi, jak moc se rozpovidaji. Vak uvidime.

S: A jak to hodldte uzavfit? Co se bude dit aZ je pustite z toho sklepa ven?

N: No. .. nic. Nechdme to na nich, at si to kazdej v klidu rozmysli. Kdyz tak bysme
jim v zdvére¢ném dopise mohli vysvétlit, co méli spravné délat.

Tato kapitola pojednava o uvddéni jedné velké hry. Pfedpokladejme, Ze hra
je vhodné zafazena ve scénafi, ujasnili jsme si, pro¢ ji uvddime a co od ni
ofekavame, mame dobry napad a promyslend pravidla. Nyni jiZ stojime , jen”
pfed tikolem tspésné ji uvést.

U kazdé hry by mél byt jasné urcen jeden z instruktorti jako garant. Na
vymysleni a pfipravé se zpravidla podili vic lidi (vic hlav vic vi), ale mélo by
byt jasné, kdo nese za uvedeni hry odpovédnost. Z pohledu tcastnikii pfitom
garant vilbec nemusi hrét pfi uvadéni hlavni roli. Musi vSak dohlédnout, aby se
pfi piipravé na nic dtilezitého nezapomneélo, aby vSe bylo peclivé prichystano,
aby hra zacala v¢as, nepominulo se vyhlaseni vysledkt, aby nékdo uklidil
materidl. . .

Z ¢eho se tedy skldda takova jedna velka hra?
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Ptiprava hry (instruktofi).

Pfiprava tcastniki (pfevleceni, shromazdéni).
Rozdéleni do tymd.

Motivace.

Vysvétleni pravidel.

Domluva v rdmci tym (strategie, spolecné vybaveni).
Pfesun na misto hry.

Vlastni hra.

Pfesun zpét.

Zavér, vyhodnoceni.

Reflexe.

Uklid po hte (instruktofi).

Interni vyhodnoceni, pouceni z chyb (instruktofi).

Ne v8echny faze jsou vZdy zastoupeny, nicméné pfi sestavovani scénaie a
¢asovych rozpisti je diilezité nezapomenout zapocitat vsechny relevantni faze.
Treba na pfevlékdni a pfesuny se snadno zapomene a pfitom mohou zabrat
hodné ¢asu.

Nyni se na klicové faze podivame podrobnéji.

Priprava hry

Pfiprava hry spada do kompetence garanta. Dtikladna piiprava zabere hodné
¢asu, proto s ni pocitdme jiz pfi sestavovani scénaie. Pokud ¢lovék cely den
figuruje jako pomocnik v rtiznych hréach, asi téZko stihne ptipravit velkole-
pou vecerni hru. Zvlast u her zaloZenych na efektech a tajemnosti vénujeme
piipravé naleZitou pozornost a nepodceriujeme ani malickosti. Zapomenuté
zépalky mohou zkazit mnohé.

Pokud pfipravujeme naro¢nou hru, ve které vystupuje mnoho instruktorf,
miiZzeme volit mezi dvéma pfistupy. Jednak mtZe kazdy instruktor dostat od
garanta co nejpfesnéjsi popis toho, jaké ma tikoly a co mé v prtibéhu hry délat.
Druhou moZnosti je delegovéni tikolti — vysvétlime instruktortim, jakou roli ve
hte hraji, co zhruba by méli délat a nechdme jim volnost v domysleni detailt.
Druhy zptisob je riskantnéjsi, ale hra je pak zajimavéjsi jak pro tcinkujici
instruktory, tak pro tcastniky.

Priprava doma

Co si mtZeme pfipravit doma, to si pfipravime, abychom se na akci mohli co
nejvice vénovat ticastnik@im a abychom po nocich mohli spat.
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o Zajistime veskery material.

vvvvvv

vvvvvv

jiciho instruktora.

e Rozmyslime pocet lidi potfebnych na pfipravu hry a na vlastni prabéh.
Zkontrolujeme podle scénéfte, Ze v napldnovanou dobu bude dostatek
lidf opravdu k dispozici.

e Rozmyslime ¢asovy plan pfipravy a uvedeni hry — kdy zhruba musime
najit trat a kdy ji vytycit, kdy se zac¢ne vafit ¢aj. . .

Priprava na misté
Cast p¥iprav musime udélat az piimo na akci.

e Herni tizemi. Najdeme a vymezime herni tizemi. U béhacich her ovliv-
fiuje velikost tizemi zadsadnim zptisobem dynamiku celé hry. Pobihdme
po lese, méfime ¢as potfebny na pfebéhnuti z jednoho rohu do druhého,
propocitavame, pfemistujeme. Pokud hraje klicovou roli silnd atmosféra,
nevahdme prochodit celé okoli a najit to nejvhodnéjsi, nejtajemnéjsi misto.
Dbéme téz na bezpecnost — zkontrolujeme, zda v tizemi nejsou nebez-
pecnd mista (napifiklad prudky srdz, hnizdo srsia).

e Materidl. Do detailti zkontrolujeme materidl. Rozmistime material v te-
rénu.

e Rozdéleni. Pfepocitdime tcastniky a promyslime rozdéleni. Tésné pfed
hrou zjistime, kdo pfesné se bude tcastnit. Pokud ndm nékdo chybi do
poctu, vymyslime ndhradni rozdéleni nebo seZeneme nahradniky z fad
instruktort.

o Pokyny tcastnikiim. Zajistime, aby tcastnici byli informovani o tom, kde
a kdy maji byt pfipraveni na hru, jak maji byt obleceni a co maji mit
u sebe.

e Pokyny instruktortim. Ackoliv ostatni instruktofi by méli mit obecnou
predstavu o hie, tésné pied hrou svoldme vSechny aktéry a detailné jim

vysvétlime, jak bude hra probihat a co je jejich tikolem.

Na velkou hru si vy¢lenime samostatnou slozku nebo bedni¢ku a v ni
shromaZdujeme veskeré dokumenty a material tykajici se hry.

Rozdéleni hracu

Dtivodi, pro¢ na akcich upfednostiiujeme kolektivni hry pfed individudlnimi,
je hned nékolik: stmeleni kolektivu, nutnost spolupréace a komunikace, rozvoj
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socidlnich dovednosti ti¢astnikti. Individualistického soutézeni poskytuje nase
spolecnost dostatek a neni tedy tfeba je na akcich zdtirazrovat.

Vyznam rozdéleni

Pfed samotnym zacatkem hry casto rozdélujeme hrace do tymi. Mohlo by
se zdat, Ze rozdélovani je detail, kterému nemusime vénovat pozornost. To
je bohuZzel ¢asty a chybny pfistup. Rozdéleni do tymii mé velky vyznam. Po-
vazme tfeba zdvody ¢i bojové hry. Jen vyrovnané tymy ucini hru napinavou
a zajimavou. Strategickym rozdélenim ucastnik(i na dlouhodobou hru mi-
Zeme vyrazné ovlivnit vyvoj vztaht ve skupiné. Mame mezi ticastniky nékolik
ustdlenych skupinek? Rozhazejme je. Skupinka outsideri? Udélejme z nich
kapitany.

Zvlast u delsich her probihajicich po malych skupinkdch miize rozdéleni
vyrazné ovlivnit dojmy Gcastnik ze hry. Jen si vzpomerime, kdyZ jsme byli
v pozici tcastnika. . .

Metody rozdéleni

Nejdfive rozmyslime, jaké rozdéleni ke hie pottebujeme (velikost skupin, hete-
rogennost). Mdme Sirokou skdlu moznosti, jak hrace rozdélit. Kazdé rozdéleni
se hodi k jinému typu hry, kaZzdé ma své vyhody a nevyhody a i zde plati, Ze
pestrost je diilezitd.

Nahodné rozdéleni Nahodné rozdéleni je rychlé a nendro¢né, avsak vzniklé
tymy jsou nevyrovnané. Hodi se pro kratké a nepi#ili§ soutéZivé hry. Mozné
realizace:

e losovatka,

e rozpocitani fikankou,

e rozdéleni drobnou hrou (napiiklad Molekuly),

e rozdéleni podle nahodnych znakt (vyska, datum narozeni, prvni pis-

meno jména. . . ),

e nahodny fez skupinou.

MtiZeme si vyrobit univerzalni losovéatka — karticky, které maji uprostfed
obrazky (pro rozdéleni do dvojic, kazdy obrazek je zastoupen dvakrat), v jed-
nom rohu pismeno A nebo B (pro rozdéleni na dva tymy), v druhém rohu
¢islici 1, 2 nebo 3 (rozdéleni na tfi tymy), atd. Jedna sada losovatek ndm tedy
poslouzi opakované. Z hlediska motivace upfednostiiujeme losovatka Sitd na
miru konkrétni he.
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Kapitani Vyhodou rozdéleni prostfednictvim kapitdnti jsou vyrovnané tymy.
Nevyhodou je rozvla¢nost, kterd mize zbrzdit zacatek hry, a negativni psy-
chologicky dopad na slabsi ti¢astniky vybrané aZ na konec. Proto tuto metodu
volime jen obcas a pokud ji pouzivdme, uréime rozumné kapitany a rozdélo-
véani fidime (odpocet 3 vtefin na vybér dalsiho ¢lena).

Jako (nehrajici) kapitdny mtizeme vyuZzit instruktory. Rozdéleni pak prove-
deme sviZné a bez stresovani slabsich ticastnikti. Instruktofi si vezmou nddoby
s barvami, chodi mezi Gcastniky a délaji jim tecky na ¢elo. Kazdy instruktor
md svoji barvu, vi, kolik lidi ma oteckovat, a také vi, Ze se md snaZit o vyvaZené
sloZeni.

Pripravené rozdéleni Rozdéleni pfipravené instruktory pouzivame u her,
u nichz ndm velmi zaleZi na vyrovnanosti tymi, na rovnomérném rozvrstveni
talentovanych tcastnikti (napiiklad pfi divadelni tvorbé) nebo v piipadech,
kdy rozdélenim sledujeme specificky cil (napfiklad dat dohromady tcastniky,
ktefijsou si vzajemné sympati¢ti ¢i naopak nesympaticti). Pokud ticastniky do-
state¢né nezndme, pouZijeme jako podklad k rozdéleni sociogram, ve kterém
hraci oznaéi s kym by chtéli byt v tymu.

Dospéli se mohou citit pfipravenym rozdélenim manipulovéani. V takovém
pfipadé miuZeme sdhnou k ,Mafenovu losovdni” — tvafime se, Ze tymy lo-
sujeme (napfiklad z klobouku) a pfitom mdame jejich sloZzeni pfedem dobie
promysleno. Takovéto rozdéleni je vlastné podfuk, proto je provadime maxi-
maélné jednou za akci a jen pokud mame dobry dvod.

Samostatné rozdéleni Instruktor zada pocet tymt a tcastnici je vytvaii sa-
mostatné. Tato metoda rozdéleni je z pohledu instruktora velmi jednoduch4,
ale vzniklé tymy jsou ¢asto nevyrovnané, tvoii se ustdlené skupinky, tym outsi-
derti. Formovani tymt byva navic chaotické a brzdi zac¢atek hry. Pokud samo-
statné rozdéleni pouzivime, pfidame dal$i omezujici podminky (maximéalni
soucet vékid, minimélni pocet holek, klukt), aby byla zarucena alespori ¢as-
te¢nd vyrovnanost tymd.

Volba tymu Rozdéleni mtizeme zafadit mezi motivaci a vysvétleni pravidel a
provést je volbou roli. Ucastnici se v motivaci sezndmi s rolemi a postavami,
které ve hie vystupuji, a pak si kazdy vybere svou roli. Jako pfiklad uvedme
bojovou hru mezi Turky a kfizaky. V motivaci jsou hraci sezndmeni se zéklad-
nim libretem a zvoli si armddu podle ndzvu, aniz by pfesné védéli, o co ve
hie ptjde. Toto rozdéleni zvysuje motivaci, protoZe se k sobé dostanou ticast-
nici, které v danou chvili néco spojuje. Nevyhodou je, Ze vzniklé tymy jsou
nevyvazZené a je tfeba nastolit rovnovahu. Hra¢i jen neradi opoustéji tym, ktery
si sami vybrali. Redenim je zdsoba instruktord, ktef{ poslouZi k zdvére¢nému
dorovnéni sil.
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Specialni Pro delsi hry je mozno pouzit komplikovangjsi metody rozdéleni
uzptisobené specidlné pro tcel hry. Dva inspirativni p¥iklady:

e Kombinace pfipraveného rozdéleni a volby. Cilem je rozdélit hrace do
Syt tymt pojmenovanych podle ¢étyt zivit. Uastnici jsou instruktory
predrozdéleni do ¢tvefic, v jednotlivych étveficich jsou piiblizné stejné
zdatni jedinci. V kazdé ¢tvefici se Gicastnici na zdkladé osobnich pre-
ferenci dohodnou, kdo ptjde ke kterému Zivlu. Vysledné rozdéleni je
vyrovnané, Gi¢astnici si vybiraji sami a tymy spojuje pouto spolec¢né volby.

e Inzeraty. Cilem je vytvofit smiSené dvojice. Holky napiSou kratky ano-
nymni inzerdt na sezndmeni. Kluci mezitim seZenou kvétinu a pak si
podle inzeratti vyberou partnerku.

Poznamky

U zavodi a bojovych her tymy vizudlné rozliSime. Vhodnou pomitickou jsou
barevné textilni Serpy, které si hraci ovdZou kolem hlavy. U delSich her nechame
tymy vymyslet si ndzev, rozdéleni si poznamename a v piipadé potfeby se ho
i naucime zpaméti.

Nékdy neni mozné vytvofit opravdu vyrovnané tymy, napiiklad protoZe
pocet tcastnikii neni délitelny poctem tymi nebo protoze potfebujeme vyuZzit
rozdéleni z jiné hry, avsak nékdo pfibyl, ubyl ¢i je evidentné slabsi. V této
situaci slabsi tym zvyhodnime. Ostatni tymy budou pravdépodobné remcat,
ale nenechme se odradit. Jen vyrovnané tymy pfinesou napinavou a zajimavou
hru a oficidlni zvyhodnéni je lepsi neZ skryté nadrZovani.

Metody zvyhodnéni slabsich: informace navic, ¢asovy ndskok, dovolime
pouZivat papir a tuzku tam, kde ostatni musi spoléhat na svou hlavu, v bojo-
vych hrach jim mizeme dét vic Zivot ¢i omezit platnost zdsahu.

Motivace

Chces-li postavit lod, nesvoldvej lidi dohromady, aby obstarali dievo, nepfidéluj jim
prici a iikoly, ale radéji v nich vzbud touhu po nekonecnijch ddlkdch more. (A.S.
Exupéry)

Dalsim dulezitym krokem je pfesun do svéta hry — motivace. Vyznam moti-
vace je zasadni. Dobrd motivace mtiZe i z velice jednoduché hry udélat hit.
A bohuzel i naopak, dobra hra mtZe vyznit naprazdno, pokud do ni hraci
nejsou dostateéné vtaZzeni. Cim vétsi namahu ze strany tcéastnik hra vyzaduje
(at uz fyzickou ¢i psychickou), tim je motivace dileZzitéjsi.

Motivace zac¢ind volbou ndzvu hry. Ten by mél byt zajimavy, iderny, tro-
chu tajemny a miiZze byt pfipadné doplnén i o vysvétlujici podtitul. Aby mohl
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nédzev plnit motiva¢ni funkci, musime ho zvefejnit pfedem. K motivaci pii-
spivd i prostfedi, ve kterém se hra odehrava, a to nejen vyzdoba, kostymy a
doprovodna hudba, ale i samotné misto.

Formy motivace

Pro motivaci mtZzeme vyuzit razné formy. Opét se snaZime o pestrost, nemo-
tivujeme vSechny hry stejnym zptisobem.

Navozeni atmosféry Klasickou formou motivace je navozeni atmosféry a uve-
deni pfibéhu (libreta), které provadime formou scénky, ¢tenim ¢i vypravénim
pfibéhu, promitnutim fotografii nebo ¢ésti filmu. Nejcastéji pouzivand je hrana
scénka — je to vdécné, i¢inné a zabavné pro instruktory, ale nepfehdnime to a
pouZzivdme i jiné formy motivace.

Odména Vyraznym motivaénim faktorem miize byt ptislib odmeény. Tento
zpuisob motivace funguje hlavné u déti. MiiZe jit o odménu materidlni (typicky
sladkosti), body do dlouhodobé hry nebo pfislib privilegia (napfiklad masaz,
snidané do postele).

Prestiz Pti zavodech a podobnych soutézivych hrach je motiva¢nim faktorem
samotna prestiZ plynouci z vitézstvi. Pokud je hra tradi¢ni, zvefejnime seznam
minulych vitézd a zvyraznime volné misto pro letosni ro¢nik. Kazdy ¢lovék
md v sobé davku soutéZivosti a je dobré dat fizenym zptisobem priichod jejimu
uvolnéni. Tento druh motivace v8ak nepouZzivame piili§ ¢asto, brzy se presyti
a muZe zacit skodit vztahtim v kolektivu.

Vyzva, zkuSenost U nékterych aktivit je motivaénim momentem ¢isté atrak-
tivita, pfipadné pfinos pro bézny Zivot. Typickym p¥ikladem jsou lanové pte-
kaZzky. V téchto pfipadech jako motivace postaci vyzdviZeni vyzev a zkuSenosti,
které ndm aktivita pfinasi.

Vhozeni do hry Alternativou k pozvolnym motivacim je drsny sokovy zac¢dtek
typu ,Vstévej, bézi ti ¢as”. Ucastnikovi neddme ¢as premyslet nad tim, zda se
mu chce ¢i nechce hrat, rovnou je vrZzen do déje, je nucen reagovat. Tento typ
motivace miiZeme vyuZit pouze vyjimecné.

Aktivita ucastniki Pokud se tastnici aktivné podileji na ptipravé hry (vyroba
rekvizit, kostym, hernich pomticek), stanou se osobné zainteresovanymi na
priibéhu hry, vic jim na ni zaleZi a tim padem jsou motivovanéjsi.

Cisté nadSeni Obcas zavlddne nélada, v niZ je i nejvétsi ptakovina piijata
snadSenim. VyuZzivdme recese a blaznivé nadpady. Pfiklady: otdc¢eni vSech SiSek
v lese stejnym smérem, po nékolika destivych dnech béh do vedlejsiho tdbora
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za tcelem zjistit, zda u nich také prsi. Tento styl motivace se téZko planuje a
1ze ho vyuZit jen pro improvizované hry. Budme vzdy ve stfehu. AZ se objevi
prileZitost, byla by $koda ji promarnit.

Zpestreni

Uvedené zakladni formy motivace miizeme zkombinovat s ndsledujicimi triky.

wev s

Realnost Cim realnéji hra plisobi, pfipadné o ¢im redlnéjsi véci se ve hie hraje,
tim vétsi je motivace. P¥iklady: papirové penize jsou lepsi nez abstraktni body,
zabrat tizemi na louce zapuisobi silnéji neZ zabrat izemi na papirovém planu.
Jsou to zdanlivé detaily, které ovSem hraji velmi dtileZitou roli.

Nenapadné Motivaci ticastnikiim sdélime pfedem, jakoby mimochodem, aniz
by bylo jasné, Ze vlastné jde o motivaci ke hie. Teprve az hra zac¢ne, ticastnikiim
dojde, Ze $lo o motivaci. Pouzivdme v kombinaci s ,,vhozenim do hry”. Pfiklad:
u obéda jeden z instruktorti vypravi o filmu Poseidon (pfibéh o potapéjici se
lodi), vecer nasleduje v naprosto neocekavané chvili hra na motivy z tohoto
filmu.

Oc¢ekavani S motivaci mtizeme zacit mnohem dfiv nez tésné pied hrou. Oce-
kavani a nejistota pomohou zvysit motivaci. P¥iklady: neurcité naznaceni bu-
doucnosti (napiiklad v souvislosti s no¢ni hrou), sehrani motivacni scénky den
pfedem, opakovani motiva¢nich slogantt v duchu ,uz se to blizi”, gradace.
Avsak pozor na pfehnana ocekavani.

Separace U hodné soutéZivych her, jako jsou bojovky a zavody, miizeme
soupefici tymy pfed hrou oddélit a motivovat kazdy zvlast. Oddélena motivace
ndm umozni vytvofit lepsi pocit soudrZznosti v tymu a nazhavi jeho ¢leny viici
protihracam.

Vétsinou se snazime motivovat Gcastniky co nejvic. Spravnym cilem je vSak
motivace adekvatni potfebam hry. Vyjimecéné se miize stat, Ze lidi pfemotivu-
jeme — udélame tfeba ze zdvodu vétsi soutéz, neZ jsme chtéli, zdvodnici se
pak pfou o kazdy detail a jsou nastvani na instruktory nebo se rozhddaji mezi
sebou.

Pravidla

Povazovat pravidla za hotovou hru je totéz jako poklddat myslenku za skutek. (Petr
Hora, Prazdniny se $lehackou)

Utastniky méme rozdélené do tymfi, nazhavené, piipravené vyrazit a vydat
ze sebe vSe. Ted musime udrZet tempo a jasné jim sdélit, o co pfesné ptijde.
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Vysvétlovani pravidel
Vse se md délat, jak nejjednoduseji to jde, ale ne jednoduseji. (A. Einstein)

Logickou strukturu feci si dobfe rozmyslime (alespori v hlavé, nejlépe vsak
na papife). Pokud jsou pravidla komplikovand, nacvi¢ime si vysvétlovani na
necisto. Postupujeme od obecnych principti k detailim. Zopakujeme kli¢ové
informace a zkontrolujeme, zda si je hrac¢i zapamatovali. Drzime se principu:
Nejdfive jim feknéte, o ¢em budete mluvit, pak jim to feknéte, a nakonec
zopakujte, co jste jim vlastné fekli. Mluvime nahlas, srozumitelné, smérem
k poslucha¢tim. Udrzujeme si pozornost. DrZzime se pfirovnédni z motivace.

Vysvétlovani pravidel nesmi byt rozvlaené, ale ani uspéchané. Rekneme
spravné mnozstvi informaci — pravé tolik, kolik je nezbytné, aby ti¢astnici mohli
hrat. Zbytecné rozebirani detailth pouze zamlZi zdkladni principy hry a zpt-
sobi vySumeéni motivace. Pokud jsou pravidla slozitd, pocitdme s tim, Ze si je
Gcastnici pfesné nezapamatuji a nasadime pomocné rozhod¢i do terénu, ktefi
pravidla kontroluji a pfipominaji. Pfi vysvétlovani davdme pozor, abychom
nevyzradili néco, na co by meéli hraci ptijit sami v prabéhu hry.

Zatim jsme piedpoklddali, Ze celd pravidla jsou tcastnikiim vysvétlena
slovné pred zacatkem hry. Madme vsak vic moZnosti.

e Vysvétlovani pravidel doplnime hranymi ukdzkami.

e Pouzivdme vizudlni pomtcky (tabule, flipchart, prezentace), na kterych
ukazujeme zdkladni body pravidel, mapky, nékresy.

e Slovné vysvétlime zdkladni body, detailni pravidla hraci dostanou vytis-
ténd a dostuduji si je sami.

o Uastnici se na po¢atku mohou dovédét jen ¢ast pravidel, zbytek se po-
stupné dozvidaji pti hte.

e Jeden clen kazdého tymu je pfedem podrobné instruovén, ostatni do-
stanou jen zdkladni informace (vhodné pro zapojeni tcastnik, ktefi se
jinak pfili§ neprojevuji).

Dotazy

Dotazy ohledné pravidel odloZime aZ na konec vysvétlovani, jinak hrozi, Ze
nés odvedou od pfipravené struktury. Pokud mozno zvolime jeden z principti
,/Co neni zakdzéano je povoleno” a ,Co neni povoleno je zakdzano” a dame
jasné najevo, ktery plati. Na dotazy odpoviddme stru¢né a jasné, nezabihdme
do detail®, nepolemizujeme o pravidlech. U¢astnikiim jasné naznac¢ime, e jde
o vysvétlovani pravidel, ne o diskuzi o pravidlech. Tento pfistup samoziejmé
pouzivdme s rozumem — pokud nékdo objevi zdsadni problém, pak ho tvrdo-
hlavé neignorujeme.
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Nékdy je prostor na dotazy zcela nezddouci. U her s dynamickym startem
muZe ¢as na dotazy zptisobit nezddouci rozvleklost. U her, kde nechdvdme
volny prostor pro invenci hracd, by mohly dotazy a jejich zodpovidani zby-
te¢né moc prozradit. V téchto p¥ipadech je vsak obzvlast diilezité vse poradné
vysvétlit napoprvé.

Herni uzemi

U mnohych her je soucdsti vysvétlovani pravidel i vymezeni hernitho tizemi.

MYz . Yo Mevs

Nejjednodussi a nejjednoznacnéjsi je obejit izemi s celou skupinou, tento zp1-
sob je v8ak také nejzdlouhavéjsi. Pokud hraci okoli dobfe znaji, mtiZeme tizemi
vymezit pomoci znamych cest a vyznacnych pfirodnich i umélych objektt.
Dalsi moznosti je tizemi vyfaborkovat. Pokud je ve vlastnim zdjmu hrac¢t udr-
Zovat se v centru déni, nemusime herni pole pfesné specifikovat a sta¢i podat

jen zevrubny popis.

Casovy limit

Dalsim dtileZitym bodem je ¢asovy limit. Hru se snazime ukoncit v nejlep-
$im, ve chvili, kdy se jiZ pIné rozvinula, ale je$té nezacala nudit. Odhadnout
pfedem, kdy tento okamZik nastane, je velmi ndro¢né. U nékterych her se to-
muto odhadu nevyhneme, naptiklad u strategickych her musime ¢asovy limit
zvefejnit pfedem, aby s nim tcastnici mohli pocitat pfi volbé strategie. Pokud
vSak mtizeme, vyhybdme se volbé pevného ¢asového limitu a hru ukonc¢ime az
podle aktudlniho pribéhu. Konec vzdy odpoditavame, tj. ozndmime 10 minut
do konce, 5 minut do konce atd. Pokud to nikomu neuskodi a hfe pomiiZe,
muiZe byt ¢as v nasich rukach mirné elasticky (k tomu se hodi zabavit ti¢astni-
ktéim hodinky).

Pokud se u hry hodnoti jak kvalita dosaZeného vykonu, tak ¢as, mtizeme
pouzit samoregulujici ukonceni. Ve chvili, kdy je prvni tym spokojen se svym
vykonem, oznami , konec”. Od této chvile tento tym jiZ aktivné nehraje a ostatni
maji poslednich pét minut na dokonceni. Tento zptisob ukonceni samovolné
zajisti optimdlni délku hry.

Prabéh hry

Priibéh hry zavisi na konkrétni hie, proto jen par obecnych poznamek. Garant
hry je pokud moZzno béhem hry volny, tj. neni vdzany na Zadné pevné misto
¢i roli a mliZze se pohybovat po hracim poli. Bedlivé pozoruje hrace a prabéh
hry, zasahuje v pfipadé problémt ¢i nedorozuméni, déld si poznamky pro
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zavére¢ny komentar a reflexi, kontroluje tempo a ¢as a v pfipadé potieby déla
zésahy proti umdlévani hry.

Kontrola prabéhu

Béhem hry se stéle drzime motivace. Pokud byla hra uvedena jako pfeprava za-
silek na Divokém zdpadé, necht ticastniky honi zufivy indidn, nikoli znudény
instruktor. Povzbuzujeme. Pokud mtizeme, ticastnime se. Instruktofi, ktefi ve
hie aktivné nefiguruji, by se méli vyskytovat mimo dohled tcastniki.

Miize se stét, Ze hra se vyviji jinak, neZ bylo zamysleno, a je Zddouci impro-
vizované zasahnout. Nékdy dojde i k tomu, Ze sami hraci maji ndmitky vci
pravidlam ¢i pribéhu hry. Vyslechneme je, ale pokud moZno s nimi nedis-
kutujeme. Pravidla ménime jen v nezbytné nutnych piipadech a pouze kdyz
tim nikomu ze zacéastnénych vyrazné neuskodime. Zménu pravidel déirazné
oznamime.

Veskera rozhodnuti v pribéhu hry ¢inime rychle a rdzné. Nepfipoustime,
aby se hra rozbfedla nebo utopila v dlouhych diskuzich. Radsi udélame Spatné
rozhodnuti, nez abychom nechali plynout nekonstruktivni dohadovani. Kdyz
si Gi¢astnici feknou , ten instruktor je maras, pékné to zkazil”, je to z pohledu
dynamiky skupiny mnohem lepsi, neZ kdyzZ se vSichni rozhadaji.

Zakong¢eni hry

Kazda hra by méla mit jasny konec a vyhldseni vysledka, které nasleduje co
nejdiiv po ukonceni hry. Pokud toto pravidlo porusime, méli bychom mit dobie
promysleny diivod (jiny nez lenost).

Zpthsob zakonceni zdleZi na typu hry, jinak uzavirdme zavod, divadelni
predstaveni ¢i tajemnou vecerni hru. Po zdvodé poustime fanfary, instalujeme
stupné vitézi, preddvame diplomy. Po stfedné soutéZivych hrach alespor pfe-
¢teme vysledky a pfedame vitézi sladkou odménu. U nesoutéZivych her ma-
Zeme slovné okomentovat priibéh, pochvalit vykony a snahu. I tajemné hry
potiebuji jasné ukonceni. Pokud chceme nechat doznit atmosféru a nehodldme
pfilis mluvit, vydame alespori pokyn ,,a to je vSe, nyni se prosim v tichosti
presurite do spacak”.

Reflexe

Neplet si prst ukazujici na Mésic s Mésicem samotnym. (vychodni moudrost)

Pfipomerime, Ze jeden z pilift z4Zitkové pedagogiky je uceni prostiednic-
tvim zazitku, které je zalozeno na Kolbové cyklu (viz &ast [2). Abychom se
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néco naucili, nestaci pouhy zdZitek, ale musime ho zpracovat a poucit se z néj.
K tomu slouZzi pravé reflexe — ohlédnuti se zpét, rozbor, pouceni. To, co zde
nazyvame reflexe, se oznacuje také mnoha dal$imi terminy, naptiklad cilena
zpétnd vazba, review, servis, facilitace. Do dtisledku vzato maji uvedené ter-
miny mirné odliSny vyznam, tyto nuance vSak nebudeme rozebirat a budeme
prosté pouzivat termin reflexe.

Co to ta reflexe vlastné je? Reflexe by méla pfedevsim vytvéret prostor pro
sdileni pocitti a zaZitkti a poskytovat tak cennou zpétnou vazbu pro tcastniky
i instruktory. Reflexe by méla také zviditelnit pfipadné problémy, hlavné co
se tyce skupinovych vztahti, a ddvat moZnost tyto problémy ujasnit. Soucésti
reflexe by meélo byt pouceni ze zkuSenosti a jejich pfenos do béZného Zivota.

Reflexe by neméla byt rozborem pravidel nebo technického provedent hry,
prednaskou ze strany instruktora, kritizovanim ti¢astnik nebo analyzou osob-
nich problémi instruktora. Reflexe rozhodné nema pitvat osobni zaZitky a
poustét se tak do oblasti psychoterapie. Na druhou stranu by se vSak z reflexe
nemeélo stat bezduché tlachani.

Vedeni reflexe je jednou z nejnaro¢néjsich instruktorskych dovednosti. Po-
kud si ddme pozor a nebudeme se motat na poli psychoterapie, kde vétsina
z nds nema co délat, nemusime se reflexe obavat. Nicméné kvalitni p¥iprava je
obzvlast dulezita.

Cile reflexe

Obecnym cilem reflexe je dat zaZitky do souvislosti a rozvijet schopnost ucit
se ze zkuSenosti a chyb. Kazd4 reflexe vSak potfebuje konkrétni cil. Konkrétni
cil samozfejmeé souvisi se hrou, ktera reflexi pfedchdzi, neni s ni vSak svazany
tuplné pevné. Reflexe se mtize zazit pouze na jeden prvek hry — napiiklad na
rozdéleni roli v rdmci rozsdhlé tymové komunikacéni hry. Reflexe vSak mtize
hru také zobectiovat a dél rozvijet — napfiklad jednoduchou hru, pfi které
vybrani tcastnici rozhoduji nejen za sebe, ale i za ostatni, mtiZeme rozvést do
obecné diskuze na téma odpovédnost.
Reflexi mtiZeme orientovat jednim ze tii zdkladnich smér.

o Zaméteni na skupinu. Klademe diraz na déni ve skupiné, vztahy mezi
¢leny tymu, rozdéleni roli, komunikaci. Hleddme konflikty, feSime je.
Timto zptsobem reflexi sméfujeme u her orientovanych na tymovou
spolupraci a komunikaci.

o Zaméfeni na jednotlivce. Soustfedujeme se na pocity a zaZitky, vedeme
ucastniky k pojmenovani postoji, pocitii, k otevieni se, k poznani sebe
sama. Tento smér vyuZivime po psychicky nebo fyzicky naméhavych
hrach a po pocitovych hrach.
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o Zaméfenina téma. Po simula¢nich a malostrukturovanych hrach, pfipadné
po hréch tykajicich se konkrétniho tématu (napfiklad moralni problém)
se muzeme zaméfit na hlubsi rozbor otevieného tématu. Soustfedime
se na ndzory a postoje ucastnikti, zkuSenosti pfesahujici rdmec hry a
souvislosti mezi hrou a realitou.

Zarazeni reflexe

Po kterych hrach zafazujeme reflexi? Téméf vzdy po hréch, které jsou vyrazné
psychicky naro¢né, dél po hrach, pfi kterych vyplavou na povrch konflikty ve
skupiné (at uz planované nebo necekané), a po hrach naplnujicich zédkladni
cile akce.

Jak casto zafazovat reflexi? To zaleZi mimo jiné na vékové skupinég, zkuse-
nostech tcastniki a cilech akce. Uvedme pro orientaci zdkladni odhady. Na
tydenni zazitkovou akci dospélych zafadime vétSinou alespon dveé velké re-
flexe. Na druhou stranu stravit u tydenni akce denné vice nez hodinu reflexi
je uz mirné riskantni, takovy rozsah zvolime jen pokud je pravidelna reflexe
nezbytnd k dosazeni cilt akce. P¥i ¢astéjsim pouZzivani reflexe musime davat
pozor na stereotyp a cynismus a v¢as obméniovat formy reflexe. P¥ili§ casté
rozebirani otazky ,Jaky z toho mate pocit?” vede k neZadoucim aéinkdam.

U kréatkych her uvadime reflexi bezprostfedné po ukonceni programu,
klidné na misté, vestoje. U delsich psychologickych her nechame tcéastnikiim
¢as na zaziti. Reflexe pak mtze byt zafazena napiiklad az druhy den. Trvani
reflexe by mélo byt pfiméfené délce hry, jen vyjime¢né muze doba reflexe
prekrocit dobu vlastni hry.

Pfi neocekdvaném pribéhu hry mliZzeme zaradit reflexi improvizované,
jinak by vSak reflexe méla byt soucasti dramaturgického planu. Které hry
potfebuji reflexi? Jak se hodi zafazeni reflexe do skladby programu pro dany
den? Na reflexi nezapomindme ani pfi sestavovdni scénafe a vyhradime ji
pfiméfeny cas.

Priprava reflexe

Kolektivni vedeni reflexe nefunguje dobfe. Vedeni musi mit na starosti jeden
instruktor, pfi¢emZ to nemusi byt garant ani ,,hlavni postava” hry. Naopak je
lepsi, pokud vedouci reflexe nema pi¥i vlastni hite Zadné diilezité tikoly, protoze
se muZe soustfedit na sledovani pribéhu. Vedouciho reflexe ur¢ujeme pfedem,
nikoliv az tésné pfed vlastni reflexi.

Na vedeni reflexe se dobfe pfipravime. Idedlni pribéh ptiprav, na ktery
je malokdy dostatek casu, je zhruba nésledujici. UZ béhem dramaturgického
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planovani stanovime pfedbézné cile reflexe. V prtibéhu hry peclivé sledujeme
déni, délame si poznamky, zapisujeme citaty. P¥i pozorovani se zaméfujeme
na projevy tykajici se vytycenych cili. Po ukonc¢eni hry zkonzultuje vedouci
reflexe svoje pozorovani a dojmy s ostatnimi instruktory. S ohledem na vlastni
priibéh hry vedouci reflexe upfesni cile a pfipravi si konkrétni otazky.

Pozornost vénujeme také volbé a piipravé prostoru. Misto by mélo byt
pfijemné a pohodIné. Pokud hodldme rozebirat osobni otdzky, mélo by toto
misto byt uzaviené a vzbuzovat pocit bezpeci. U reflexe je dtileZita i symbolicka
role rozsazeni tcastnikti a instruktord. I rozsazeni by mélo pfipominat, Ze
vSichni jsou stejné diileziti a je na né bran stejny ohled. Proto volime rozsazeni
do kruhu, vSichni na stejné trovni — tfeba vSichni na zemi nebo vSichni na
Zidlich, nikoli vSak st¥idavé.

Diskuzni reflexe

Nejcastéji pouzivanou formou reflexe je strukturovana diskuze v krouzku
tcastnikt, kterd ve vétsiné pripadt umozZiiuje nejsnazsi dosazenti cilti reflexe.
Pro tento zptisob reflexe plati pravidla o vedeni diskuznich her, ktera jsou uve-
dena v &asti 0] U diskuze, ktera slouzi k reflexi, zejména plati, Ze instruktor
mé roli moderétora a nikoli ti¢astnika diskuze. Instruktor diskuzi vede pomoci
vhodné poloZenych otdzek, vyhyba se vyjadfovani vlastniho ndzoru, nechava
ucastniky, aby si odpovédéli sami.

Klicem k tspésné diskuzni reflexi je volba dobrych otdzek. Vyhybdme se
uzavienym otdzkam, které umoznujijen omezené mnozstvi odpovédi (ano/ne).
Volime oteviené dotazy davajici prostor rozvinutym odpovédim. Vybér kon-
krétnich otdzek zdleZi na zvolenych cilech, pro inspiraci uvadime nejcastéji
pouZivané.

e Pocity: Jak jste se citili v pribéhu hry? Myslite, Ze ostatni se citili stejné?
Jak se citite nyni?

o Zazitky: Co byl nejsilngjsi zazitek? Co bylo nejzajimavéjsi? Co vés pre-
kvapilo?

e Tymovéa spoluprédce: Kdo hral vedouci roli? Jakd byla spoluprace ve
skupiné? Jaka byla vaSe role v tymu? Kdo pfiSel s ndpadem? Proc jste
(ne)uspéli?

e Komunikace: Jak probihala komunikace ve skupiné? Zapadly néci na-
zory? Pro¢? Jak probihalo skupinové rozhodovani?

e Pfenos zkuSenosti: Odnesli jste si ze hry néco? Co byste pfisté udélali
jinak?

e Souvislost se skute¢nosti: Odpovidd zkuSenost ziskand ve hie Zivotu?
V ¢em je podobna a v ¢em se 1isi? Napadaji vas konkrétni piiklady?
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Ackoliv si otdzky pfipravujeme pfedem a snaZime se diskuzi usmérrio-
vat, nedrzime se pfipraveného scénafe kiecovité. Pruzné reagujeme na vyvoj
diskuze a improvizované zafazujeme nové otazky. Tato dovednost je jednou
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z nejdilezitéjsich a také nejndrocénéjsich slozek kvalitniho vedeni reflexe.

Alternativni formy reflexe

Diskuzni reflexe je vétsinou nejicinngjsi, ale nékdy se ji mtiZeme chtit vyhnout.
Skupina musi byt dostatecné zrald, aby zvladla strukturovanou diskuzi. Na
toto omezeni narazime pfedevsim u déti. Pokud pouZzivame reflexi na akci
pravidelné, mtize se diskuze stat stereotypni a zacit ticastniky nudit. V obou
pfipadech jesté nemusime na reflexi rezignovat a miZzeme vyuZit alternativ-
nich forem. Alternativni formy se hodi také pro nepldnované, improvizované
zafazeni reflexe.

Rychlé shrnuti Volime uzaviené otdzky, na které odpovidaji vSichni zaro-
venl prostfednictvim pohybu, napfiklad palec nahoru/dold (ano/ne), vybér
ze ¢tyf rohti mistnosti (rtizné ndzory), teplomér — vyjadfeni polohy rukou
(jak dobfe se citite?). MtiZzeme téZ nechat kazdého stru¢né vyjadtit, naptiklad
shrnout z4Zitky jednim slovem nebo dokoncit netiplnou vétu (, Nejvic mé pfe-
kvapilo...").

Reflexe tvofenim Zvolime konkrétni téma nebo otdzku a nechame tcastniky
symbolicky vyjadfit reakci pomoci tvorby, napifiklad malovanim. Hotové vy-
tvory mohou téastnici struéné okomentovat. U¢astniky miizeme nechat tvofit
ve skupinkdch, v rdmci skupinek pak samovolné dochazi k reflexi, protoZe lidé
béhem tvorby rozebiraji svoje dojmy.

Dramaticka reflexe Ucastnici vyjadfuji svoje dojmy pomoci dramatizace, na-
pfiklad sehrdnim kratké scénky ze hry, pantomimickym vyjddfenim situace,
zaujmutim polohy. Jako téma volime klicové udalosti hry a zadani formu-
lujeme co nejkonkrétnéji, napfiklad nejkriti¢téjsi chvile vaseho tymu, situace
tésné pred cilem. Ucastnikiim nedavame pilis prostoru na domluvu, nechame
je improvizovat.

Omezeni reflexe

Ackoliv reflexe mliZze nas zazitkovy program vyrazné obohatit a nékteré hry
bez ni dokonce nemaji viibec smysl, neméli bychom ji ani pfecetiovat. P¥iliSna
horlivost a snaha vytézit ze zaZitk(i co nejvic muze byt v kone¢ném diisledku
spi8 na 8kodu nez k prospéchu.
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Zobecnéni zazitkl ze hry a hleddni souvislosti s béZnym Zivotem je dilezi-
tou soucasti reflexe, ale ddvdme pozor na piili§ velké zobecitiovani, které neni
adekvatni prozitym zkuSenostem. Pfiklad: hry o tymové spolupraci mohou
prozradit hodné o vrozenych sklonech lidi k tymovym rolim, nicméné klidné
se muZe stat, Ze jinak nevyrazny Honza se stane hlavnim tahounem, protoZze
se predvadi pred Kldrou, kdeZto Martin, pfirozend autorita, se drzi bokem,
protoZe ho boli hlava.

Dalsim dilezitym omezenim reflexe je vliv pozorovani. Pozorovani ovliv-
niuje chovani — to plati pro lidské chovani stejné jako pro kvantovou fyziku.
Abychom mohli s ¢astniky hru rozebirat, potfebujeme mit pfimé informace
0 jejim pribéhu. To znamend, Ze bud musime hrace pozorovat, nebo hrat
s nimi. V obou pfipadech vSak zasahujeme do pribéhu. I kdyZ jen pasivné po-
zorujeme, co hraci délaji, ovliviiujeme prtibéh, protoze kazdy se chova trochu
nepfirozené, kdyz je pozorovan.

Prozivani hry ovliviiuje také sebe-pozorovani. Sebe-pozorovani hraje roli
hlavné v pripad¢, kdy reflexe je pravidelnou soucasti akce. Hra¢m potom uz
pfi hfe mohou béhat hlavou otdzky, které by mohly byt soucasti reflexe. Vé-
domi reflexe potom ovliviiuje vlastni zaZitek, ¢asto negativné — hrac se nevZzije
poradné do herni atmosféry a samotny zaZitek je tak oslaben.

Rozbor zazitkli prostfednictvim reflexe md vliv také na to, jak zazitky
zpétné vnimame a jak si je pamatujeme. Pii dobfe provedené reflexi si hraci
uvédomi nové souvislosti zdZitku a dojem z néj se tak obohati, ¢asto se ovsem
spis stane, Ze dlouhd a rozvlekla diskuze ztlumi dojmy ze silného prozitku.

Casté chyby

Zkusenost je to, co clovék ziskd tésné po tom, co to pottebuje. (B. Filan)

Kdyz se hra nepovede, je jednoduché svést netispéch na tcastniky —jsou lini,
hloupi, viibec to nepochopili a jesté ke véemu mi zasantrocili ¢elovku. Casto
je to v8ak nasi chybou, tieba skrytou. V pfipadé netispéchu se zamyslime nad
priibéhem hry a pokusime se identifikovat chyby. Nenechdme se odradit a

Vv

pfisté se poucime.

Problémy s realizaci

V této podkapitole se soustfedime na hlavni kategorie chyb, popiSeme stru¢né
typické znadmky pochybeni a moznosti prevence.

Spatny odhad Uvadéni her vyZzaduje dobry odhad fady parametrti. Pravidla
hry mtZeme vycist z kniZek, ale téméf vZdy upravujeme parametry, aby sedély
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na konkrétni situaci. Spatné odhadnout mtizeme naptiklad velikost herniho
tzemi, délku hry, sily, schopnosti a mentdlni vyspélost tGcastnikti. Dtisled-
kem Spatného odhadu hra neprobih4, jak by méla, nevyzni, ptipadné dochazi
k praktickym problémtm jako je tvofeni front na stanovistich. Kromé parame-
trii vlastni hry je také snadné Spatné odhadnout ¢as potiebny na pf¥ipravu hry,
diisledkem cehoZ se nestiha zacatek hry.

Na odhad dévdme pozor hlavné v piipadé, kdy nemdme s uvadénou hrou
velké zkuSenosti. Pokud jsme nejisti, hru testujeme, nejlépe na nékom po-
dobném, jak jsou tcastnici, pfipadné alespori sami na sobé. Ddvame pozor
na rozdil mezi dnem a noci (pfipadné mezi létem a zimou). Pokud dojde ke
Spatnému odhadu, jde vétSinou o precenéni schopnosti lidi (G¢astnikd, instruk-
tort1). V pripadé nejistoty tedy volime radéji méné naro¢nou variantu.

Yev s

Komunikace mezi instruktory Na uvadéni ndro¢néjsich her témét vzdy spo-
lupracuje vice instruktorti. Hrozi tak problémy vlivem Spatné komunikace,
napiiklad rtizny vyklad pravidel riznymi instruktory, Spatnd domluva naca-
sovédni, nékdo neni na misté, na kterém je duleZity, Spatné sefizeny cas. Tyto
problémy jsou pro tcastniky iritujici a demotivujici, instruktory zahanbuji a
pfipravuji o autoritu.

Pfed nédrocnéjsi hrou udélame kratkou informativni schiizku vsech zapo-
jenych instruktort. Vsichni by méli mit rdmcovou pfedstavu o celé hie, méli
by védét minimalné tolik, co tGcastnici, a mélo by jim byt naprosto jasné, jaka
je jejich role. Sefidime si ¢as. Zkontrolujeme, zda kazdy md potifebny material.

Pravidla Problémy s pravidly hrozi pfedevsim u premiérovych her. MtiZe se
stat, Ze pravidla budou nejednozna¢nd, nevyvaZzend, nepochopitelnd, p¥ilis
komplikovand. U pievzatych her zase hrozi Spatné vysvétleni nebo opomenuti
dilezitého bodu pravidel. Zména pravidel béhem hry dokéZe spolehlivé zkazit
kazdou hru. Pokud je zména nutnd, dbame na to, aby o ni vsichni védéli a aby
nikdo nebyl znevyhodnén.

U premiérovych ¢i komplikovanych her pravidla pfesné sepiSeme a pro-
jdeme s ostatnimi instruktory. Vysvétlovani pravidel si vyzkouSime na necisto,
tfeba o samoté uprostfed lesa.

Material Materidl miiZe byt chybéjici, zapomenuty, ztraceny, nekvalitni, v ne-
dostate¢ném mnoZstvi. Problémy s materidlem jsou obzvlast trapné pii efekt-
nich a tajemnych hrach, sta¢i zanedbat maly detail a vSe se zhrouti (viz pfiklad
v &asti[10).

U her naro¢nych na materidl sepiSeme seznam a ke kazdé poloZce urcime,
kdo ji v priibéhu hry zajistuje. Tésné pred zacatkem vSechno zkontrolujeme.
Materiél, u kterého funkcnost neni poznat na prvni pohled (napiiklad vysi-
lacky, petrolejky), kontrolujeme s predstihem.
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Rutinérstvi Osvédcenou cestou k netispéchu je bezmyslenkovité uvadéni znamé
hry bez pfizptisobeni aktudlnim podminkdm, slepé drzeni se zkusenosti z pted-
choziho uvadéni. Netspéch je pak ¢asto sveden na ticastniky — uz jsme to pfece
jednou hréli a fungovalo to vyborné, tentokrat jsme to udélali stejné a pokazilo
se to, takZe na viné jsou ticastnici... a nebo Ze by ne?

Zde neni Zadny konkrétni postup, jak se této chyby vyvarovat. Stale mys-
lime na jedine¢nost kazdého kolektivu, okamzZiku, pfileZitosti a vie pruzné
prizptisobujeme okolnostem.

Spatné zakoné&eni Ukoncenti je ¢ast hry, kdy uz je zdanlivé po viem. Z pohledu
Gcastnikt je vSak pravé ukonceni klicové, protoze do velké miry ovliviiuje jejich
ptistup k dalsim hram. Pokud ze sebe tentokrat vydali vSechny sily a nebylo
to nijak ocenéno, pfisté uz budou mit o poznéani chladnégjsi ptistup. Chybou
je nejen zapomenout na vyhlaseni vysledkd, ale také ukoncit hru uspéchané,
nedtstojné ¢i necitlivé. Zavaznou chybou je také opomenout po hie uklidit,
coz muzZe zpusobit zbyte¢né rozpory v instruktorském tymu.

V rdmci prevence myslime na zakonceni uz pii sestavovani scénéfre. In-
struktor, ktery ma hru na starosti, by mél mit ve scénéfi rezervovany cas i po
ukonceni, aby mohl hru v klidu uzavtit a nemusel hned nékam béZet.

Problémy s atmosférou

Nékdy se stane, Ze vSe je fadné pripraveno, vSechno béZi jak m4, a pfesto néco

chybi. Atmosféra je slabd, tcastnici jsou vlazni. Pfi¢iny jsou ¢asto hat odhali-

NN

nemastnou-neslanou atmosféru?

e Dramaturgicka chyba, Spatné zafazeni hry ve scénéti. MtiZe byt zptso-
beno nevhodnou pfedchézejici hrou, pfilisnou tinavou tcastniki nebo
hrou neodpovidaici dané fazi skupinového vyvoje.

e Nedostate¢nd, podcenénd motivace. Instruktofi se nedrzi motivace v pri-
béhu hry, dochédzi k (nevédomému) podryvani morélky ze strany instruk-
torti. Tykd se hlavné fyzicky ndro¢nych her.

e Nerovnomérné rozdéleni tyma. Pokud jsou tymy u soutéZivé hry nerov-
nomérné rozdéleny, motivace hra¢d rychle klesa a atmosféra celé hry se
rychle vytraci.

e Casovy tlak. Hra je zahajena pozdé (naptiklad vlivem ptetazeni pted-
chozi hry), pfipadné je zafazena v pevném bloku a je proto uspéchana.

e Prosakovani technickych potizi ze zakulisi, prozrazeni piekvapeni — kazi
tajuplnou atmosféru.
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Priklad z praxe: Mohylovi dusi
Neni hanba upadnout, ale ziistat dlouho leZet. (francouzské piislovi)

Proilustraci nékterych vyse uvedenych chyb uvedeme jeden konkrétni p¥iklad.
Hra Mohylovi dusi byla pouZita jako jedna z etap celotdborové hry Ansuz (viz
¢ast5). Jde o typicky piiklad, kdy hra méla dobrou zakladni myslenku, nedoslo
k Zddnému vyraznému selhani jednotlivce nebo ke koordina¢ni chybé mezi
instruktory, a presto se hra vlivem kumulace nékolika chyb nevyvedla.

Byla to vecerni hra. V terénu byly rozmistény kamenné mohyly a v nich
byly schovany mohylové kameny. Hrélo se po tymech, cilem kazdého tymu
bylo ziskat co nejvice mohylovych kamenti. Polohu mohyl jsme hraé¢tim sdélili
odpoledne pred hrou, kdy jesté netusili, co se bude dit. Kazdého hrace jsme
zavedli na jedno misto s mohylou, v tymu si pak museli informace poskladat
dohromady.

Kazdy hra¢ mél béhem hry u sebe svicku, kterd symbolizovala Zivot. Po-
kud svicka zhasla, byl hrd¢ mrtvy a nemohl nic aktivné délat. Mohyly stfeZili
mohylovi dusi. KaZdy duch 8kodil jinym zptisobem, napiiklad dotykem, sfou-
kavanim svicek, stitkdnim vody, silou. Hraci méli k dispozici kouzla, pomoci
kterych mohli duchy oslabit ¢i se proti nim brénit, kazdé kouzlo vsak bylo jen
na jedno pouziti.

V ¢em byly problémy s uvedenim této hry? Zakladni chyba byla podce-
néni rozdilu mezi dnem a noci. Hra zacala pozdéji, nez bylo v pldnu, navic
bylo zamraceno a hra probihala v lese. Témé&f po celou dobu tak byla tplna
tma. Vzdélenosti mezi mohylami nebyly velké, ve tmé vSak presuny trvaly
dlouho. Hra byla zdlouhavé a tymy nestihaly obejit vSechny mohyly. Prestoze
hraci prostor dobfe znali, néktefi méli problém najit po tmé mista, kterd vidéli
odpoledne za svétla.
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Dalsi problém vznikl s pouZitim svi¢ky jako Zivota. Ackoliv jsme pouZili
kvalitni h¥bitovni svice s vysokym okrajem a nefoukalo, svice hrd¢tim zhasinaly
i pfi prudsich pohybech. Pfed hrou jsme svicky testovali a svicky vydrZely horet
i pfi hodné divokém zachazeni. OvSem klicovy rozdil byl v délce testu a délce
hry. N&s test trval kratkou chvili, kdeZto hra trvala dlouho, ve svi¢ce se vosk
roztavil, a ta pak zhasinala mnohem snadnéji. Svicka jako Zivot byla efektni,
ale velice neefektivni.

Tretim klicovym problémem bylo pfehlceni hrac¢t informacemi. Na zacatku
jsme nejen vysvétlili pravidla (ac¢el a zdkladni kostra hry), ale také podali
podrobné informace o viech dusich (jména, zptisob $kozeni) a o vSech kouzlech
(zptsob pouziti, tcinek). Piestoze hra¢i méli moZnost si informace zapsat,
v pravidlech se pofddné neorientovali a béhem hry nevédéli, co presné maji
délat.

Shrnuti

Kazda hra ma mit garanta, ktery odpovida za jeji tspésné provedeni.

Pred odjezdem na akci si nachystame v3e, co je mozné piipravit si doma.

Nepodcetiujeme vyznam rozdéleni hraca do druZstev.

Zasadni vyznam md motivace, ktera ovliviiuje pfistup hrach ke hre.

Pravidla vysvétlujeme stru¢né a srozumitelné. Nepiehlcujeme tcastniky.

Vyuzivdme pomiucky (mapky, vytisténd pravidla).

e Pravidla ménime v pribéhu hry jen ve vaznych pfipadech a jen pokud
jsme schopni zménu vSem oznamit.

e Hru jasné ukoncime. Nezapomeneme uklidit.

e Ke klicovym hrdm se vracime formou reflexe, ktera je zaméfena na vy-
brany cil.

o Stfiddme rtizné metody rozdéleni, motivace a reflexe.

e Vsimédme si vlastnich chyb a u¢ime se z nich.
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S: Mite vymyslené i néjaké drobnéjsi hry?

N: Jasné. Mdm ptipravenyj ti sbirky her. Ten Humanus teda musime ptipravit povddné,
ale drobny hry snad zvlddnu uvést z fleku, takovy mdslo nejsem.

S: A mds ty drobné hry vybrané? Kdy budes které uvddét?

N: To je jedno. Ty drobnicky jsou stejné spis na vyplii a na zabaveni. NemiiZzem do
nich furt hustit sloZity myslenky. Prosté néco vylosuju a bude, spis podle toho, jak se
to zrovna vyvine. . .

Diiv nez se vrhneme na rozsdhlé programové bloky, pfedstavime v ndsle-
dujicich kapitolach kratké aktivity a tkoly s trvdnim do 20 minut. Uvedeme
kategorie téchto her, jejich vyuziti a zatfazeni do programu. Zminime téz diléi
herni principy, které se daji kombinovat s rliznymi typy her, a rdmce, s jejichz
pomoci 1ze zastfesit programovy blok drobnych her.

Budovani kolektivu

Na témét kazdé akci vyuZijeme jednoduché hry, jejichZ cilem je vytvéafeni kolek-
tivu: poznavani ostatnich, pfekondvani nesmélosti, navozeni dobré atmosféry,
uvolnéni napéti. Maji velmi jednoduchd pravidla a recesni motivaci. Nejsou
vibec soutézivé nebo na soutézivost neklademe duraz.

Zatazujeme je na zacatku akce, kdyz se skupina nachazi ve f4zi , orientace”
(viz pozndmky o skupinové dynamice v kapitole [2), mnohé z nich vsak lze

pouzit i v pozdéjsich fazich, pokud chceme navodit ve skupiné uvolnénéjsi

~s oz

atmosféru. Pro tyto hry se pouzivd téZ oznaceni , ledoborce” (icebreakers).
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Seznamovaci hry

Cilem seznamovacich her je vzdjemné predstaveni, zapamatovani jmen a zjis-
téni zdkladnich informaci o ostatnich, krom toho také navozeni pratelské at-
mosféry, odstranéni ostychu a poc¢atecnich zébran.

Misna Mafena Hradi se postavi do kruhu. Prvni hra¢ fekne své kiestni jméno
doplnéné o pfidavné jméno, které zac¢ind na stejné pismeno a hrace vystihuje.
Kazdy dalsi hra¢ pak zopakuje jména a pfivlastky vSech pfedchozich ana konec
ptidé svoje. Tato hra je velmi zndmd, neni moc zdbavnd, ale na zapamatovani
jmen funguje vyborné.

)

Micky Instruktor hodi mic¢ek jednomu z hraci a fekne jméno. Hra¢ hodi micek
dotyc¢né osobé a fekne dalsi jméno. Kdo jiz hodil mi¢, dfepne si a jeho jméno
uZ se nesmi fikat. Mic¢ek hdzime tak dlouho, dokud nékdo stoji. Méfime cas.
Hrajeme opakované a snaZzime se dosdhnout co nejkratsiho ¢asu.

Tanec na kladé (DHCP) Celd skupina se postavi na kladu. Ukolem je sefadit
se na kladé podle zadaného kritéria (napiiklad jméno, vék, oblibené jidlo).
Béhem fazeni se nikdo nesmi dotknout zemé.

Krok vprfed (DHCP) Hraci se postavi do fady. Klademe jim otdzky, na které
lze odpovédét ano ¢i ne. Kdo odpovida ano, udéld krok vpted. Dobrou volbou
otdzek mohou tcastnici rychle ziskat zakladni pfedstavu o ostatnich a zjistit,
kdo ma podobné zajmy jako oni.

Zahrivaci, kontaktni hry

Cilem téchto her je bofeni bariér, pfekondni fyzického odstupu, ,rozehfati”
(ve smyslu fyzickém i psychickém), zdbava, zména ndlady. Kromé prvnich dni
akce mtizeme tyto hry pouzit i pfi necekanych prodlevach k vyplnéni pauzy
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a ve chvilich, kdy potfebujeme cilené uvolnit naladu ve skupiné. Mohou se
hodit také v poslednich dnech akce, kdy uz jsou ticastnici psychicky unaveni
z naro¢nych her a radi si spolu jen tak zablbnou. Jde o drobné pohybové
aktivity, pfi nichz se ¢asto pouziva télo jako stavebni prvek.

Pavuéina (DHCP) Mezi dvéma stromy natdhneme z provazkua pavuéinu. Pro-
stor mezi provazky musi byt tak velky, aby jim bylo moZzné prostréit clovéka.
Ukolem skupiny je dostat se na druhou stranu pavuciny, pti¢emz nikdo se
nesmi pavuciny dotknout a kazdym okem pavuciny mtiZe projit nejvyse jeden
¢lovék.

Gordicky uzel (DHCP) Hré4di se shluknou tésné k sobé, zaviou o¢i, kazdy
zdvihne ruce nad hlavu, poslepu nahmata cizi ruce a chytne sejich. Poté vSichni
hraci o¢i oteviou a jejich tikolem je rozmotat se, pficemz se nikdo nesmi pustit.

)

Zelvi¢ky Hraje se na obdéInikovém htisti na rovné louce. Jedna polovina hrat
piedstavuje Zelvicky, druha namoiniky. Ukolem Zelvidek je dostat se béhem
asového limitu z jedné strany obdélniku na druhou (do mote). Zelvicky se
pohybuji pozadu, po ¢tyfech, bfichem nahoru. Ndmotnici brani Zelvickdm
v pohybu. Namotnici mohou Zelvicky zalehavat, tahat, pfenaset ¢i pouZivat
jakékoliv jiné zptisoby, které nejsou pfili§ surové.

7 up Pravidla jsou jednoducha: tikolem je drZet 7 minut ruce v upaZené poloze.
Tento tukol je zajimavy tim, Ze pfi ném nehraje velkou roli fyzicka sila, je
splnitelny témét pro kazdého a soucasné je pro kazdého i hodné naro¢ny. Je to
sice ¢isté individudlni tikol, hra ma vSak silnou skupinovou atmosféru, protoze
vsichni hraci zazivaji stejné pocity a vzdjemné se povzbuzuji.

Dalsi ptiklady: Hu-tu-tu-tu (DHCP), Zivé stavby (DHCP), Zasedani (DHCP),
Evoluce (WH), Molekuly (WH), rtizné honicky.

Hry davéry

Cilem téchto her je budovani divéry mezi ticastniky. Kromé toho také posiluji
odvahu, rozhodnost, sebejistotu a odpovédnost. Hry divéry uvddime v mono-
tematickém bloku. Jsou univerzalni — 1ze je pouZit téméf v kterékoliv fazi akce,
skoro s kazdou skupinou, jsou oblibené. Zatazuji se tak ¢asto, Ze jimi vétSinou
nepfekvapime.

Hry davéry vétsinou probihaji tak, Ze jeden tcéastnik méd zavdzané oci a
vydava se ,na milost” ostatnim. Na rozdil od seznamovacich a zahfivacich her,
hry dtvéry uvddime vzdy vazné a klademe dtiraz na bezpec¢nost, vzdjemnou
divéru a pozornost. Pozor, spravné uvedeni her dtivéry je ndrocnéjsi nez by se
mohlo zdat.
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Pad duveéry (DHCP) Jeden hrac se postavi na vyvysené misto (napfiklad okraj
stolu, zidky), ostatni si stoupnou za néj do dvou fad. Vybrany hra¢ se nap¥imi,
zacne padat dozadu a ostatni ho zachyti.

Béh duvéry (DHCP) Hrac si zavaze odi a poslepu se rozebéhne proti ptekdzce
(okraj srdzu, les, dtim). Ostatni ho zachyti kousek pred prekazkou.

Dalsi piiklady: Ulicka dGvéry (DHCP), Pendl (DHCP), Cesta tmou (DHCP),
Houpéani (DHCP).

Rozvoj spoluprace

Nyni se zaméfime na drobné hry, které pouzivdme v pokrocilejSich fazich
vyvoje skupiny (krize, stabilizace). Cilem téchto her je urychlit vyvoj skupiny
a také umoznit tcastnikéim najit si své misto jak v konkrétni skuping, tak ve
vztahu k ostatnim lidem obecné.

Nicméné hry na rozvoj spoluprace miZeme uvadét jak na zacatku akce,
tak v pokrocilejsich fazich, pokazdé vsak majf jiny nddech. Na zac¢atku akce
usnadnuji formovani skupiny a ukazuji obecné povahové rysy jednotlivcti.
V pozdéjsich fazich akce tyto hry ukazuji, jak se skupina zvladla sehrét a
jaka je role jednotlivcti v této konkrétni skupiné. Tyto informace jsou cennou
zpétnou vazbou jak pro tcastniky, tak pro instruktory.

Aby hry pro rozvoj spoluprace splnily své cile, musime je dobfe uvést.
Hréce rozdélujeme do mensich skupinek (zhruba 6 lidi). Motivaci by mél byt
predlozeny problém, nikoli soutézivost. Zadani miZzeme doprovodit kratkym
motiva¢nim piibéhem, ale hlavnim motiva¢nim faktorem by méla byt vyzva,
kterd si ¥ikd o pfekondni. Pfi vyhodnocovéni her klademe dtiraz na slovni
ohodnoceni vykonti, nikoli na kvantitativni ¢iselné ukazatele (¢as, pocet bodt).
Soucasti téchto her by méla byt alespon kratka reflexe, nejlépe ihned po hte.

o

V ni se zaméfime na tymové role a vztahy ve skupiné.
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Pfimét ¢leny skupiny ke spolupraci mtiZeme dvéma piistupy: zaddme jed-

noduchy tkol a soucasné ztizime komunikaci nebo zaddme slozity problém,
ktery vyZaduje zapojeni vSech ¢lent tymu.

Spoluprace se ztizenou komunikaci

Zadavame jednoduché skupinové tikoly (napfiklad setfadit se podle zadaného
kritéria, vytvofit spole¢né ttvar z lana). Spolupraci vsak ztizZime omezenimi
nebo netradiénimi formami komunikace. Obecné pouzitelné piistupy jsou:

zdkaz mluveni,

zavazani odi,

rozdélené zadani (kazdy znd ¢ast informace),

komunikace psanym slovem, obrazkem, signalizaci, zvuky, vysilackou.

Zkouska spoluprace (WH) Zkouska probihd ve ¢tyfech kolech. V kazdém
kole pIni tym tfi tikoly: sefadit se podle zadaného kritéria (na cas); vytvorit
z padesatimetrového lana obrazec (na ¢as a piesnost); pfedvést tanecek ,Kolo,
kolo mlynsky*” (na esteticky dojem). V prvnim kole pIni tym tikoly bez jakého-
koli omezeni. V druhém kole nesmi mluvit. Ve tfetim kole nevidi. Ve ¢tvrtém
kole ani nevidi ani nesmi mluvit. Na zac¢atku kazdého kola dostane tym trochu
¢asu na domluveni strategie.

Ticha dohoda (WH) Kazdému ¢lenu tymu fekneme kousek véty (naptiklad
,dejte si pravou”, ,ruku za hlavu”, ,stoupnéte si na levou”, ,nohu a”, ,tiikrat
dupnéte”). Po zaznéni startovniho signalu musi tymy tikol co nejrychleji splnit,
nesmi u toho vSak mluvit ani psat. Musi si tedy spole¢né pantomimicky sdélit
zadani a domluvit se na provedeni.

z v o

Slepé S Vsem hrac¢am zavaZzeme oci. Poté dostanou zadani tikolu: ,,Chytnéte
se za ruce, vytvofte jeden dlouhy fetéz a postavte se do tvaru pismene S.”
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Dalsi piiklady: Ovcédk a ovce (DHCP), Slepy stan (DHCP), Slepy ¢tverec
(DHCP), Manazeri (DHCP).

Spoluprace pfi feSeni problému

Pokud nijak neomezujeme komunikaci, musime piedloZit problém, ktery je
dostate¢né ndro¢ny. Problém by mél mit vic feSeni, aby ne$lo jen o mecha-
nické provedeni zadéni, ale téZ o vybér, domysleni a realizaci. Problém ma byt
vyzvou — néroény, na hrané moznosti, nejlépe na prvni pohled nereélny. Re-
$eni by mélo vyzadovat zapojeni viech ¢lenti tymu. Redeni problémi mtizeme
vyuzit i jako soucdast velkych her.

Vymyslime problémy $ité na miru konkrétnimu prostfedia skupiné. K tomu
ndm pomftiZze nékolik obecné pouZitelnych tipti. Siroce uplatnitelné je napti-
klad pravidlo ,nesmite se dotknout zemé”, které se vztahuje na vybrané zaka-
zané tizemi. Ukolem mtiZe byt napiiklad ptekonéni Gzemi, ziskan{ pfedmétu
z izemi nebo poloZeni pfedmétu co nejdédle do tizemi.

Pfi zadavani problému mivdme maximalistické poZadavky: chceme, aby
Gcastnici zvladli feSeni co nejrychleji, dosdhli co nejddl ¢i co nejvys, vydrzeli
v uréené pozici co nejdéle, atd. Ddvdme opakované pokusy, aby se mohli zlep-
Sovat a soupefit sami se sebou a se svymi pfedchozimi vykony.

Jednoduchym a pfitom zajimavym zptisobem vytvaieni problémfije zadani
typu ,Tady maéte nékolik pfedmétt a vymyslete jak ...* (napfiklad postavit
co nejvyssi stavbu, postavit most). PouZit 1ze téméf libovolny material, vhodna
jsou hlavné prkna a lana, ktera se rozlicnymi zptsoby vyuZivaji pfi plnéni
ukolt.

Mnoho véci také pfimo vybizi ke skupinovému zdoldvéni. Pokud mame
oci oteviené, da se improvizované zatfadit mnoho her na cesté — naptiklad
podlézani ¢i prelézani mostu, skupinové lezeni na zajimavy strom nebo hra
,Kolik lidi se vejde na patez?”.

Odsud tam (DHCP) Tym dostane k dispozici nékolik prkynek. Ukolem je co
nejrychleji pfekonat vymezené tizemi, aniz by se kdokoliv z hrac¢t dotkl zemé.
Pokud se hra¢ dotkne zemé&, musi se cely tym vratit na zacatek.

Nalévani vody Uprostfed kruhu o priméru tfi metry je hrnec s vodou a
prazdny hrnek. Po obvodu hrnce je v pravidelnych intervalech pfivazéno Sest
provazk, které vedou ven z kruhu. Ukolem je nalit vodu do hrnku. Hréci ne-
smi vstupovat do kruhu a nesmi pouzivat Zadné pomticky, tj. s hrncem mohou
manipulovat pouze pomoci provazki.

Dalsi ptiklady: Pyrotechnici (DHCP), Klavesnice (DHCP), Bludisté (DHCP),
Pyramida z tél (DHCP).
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Dramatické hry

Cely svét je jevisté a vsichni lidé na ném jenom herci. .. (W. Shakespeare)

Cilem dramatickych her je procviceni hereckych a rétorickych schopnosti, ne-
verbalni komunikace, ale také odstratiovani ostychu, ovliviiovdni nélady ve
skuping, navozeni atmosféry. Dramatické hry mizeme uvadét riznym stylem
a podle toho je zafazujeme do rtiznych fazi akce. Jednoduchd vesela cviceni,
kterd provadi vSichni spole¢né, jsou vhodnd na zacétek a pIni funkci ledoborci.
Cviceni, u kterého hraci jednotlivé pfede vSemi vyjadiuji svoje pocity, naopak
zafadime do pozdéjsich fazi akce.

Dramatické hry uvddime vétsSinou v monotematickém bloku. Malé drama-
tické hry mazZeme vyuZzit jako rozcvicku na velkou hru zaloZenou na hrani
roli (rozsahld malostrukturovand hra, nacvik divadelniho predstaveni). Uva-
déni dramatickych her je do zna¢né miry postaveno na improvizaci. Instruktor
musi mit pfipraven dostatek aktivit a namétt, z nichz v3ak vybira podle aktu-
alniho prabéhu.

Vhodnym prostfedim pro uvaddéni dramatickych her je zelena louka za
slunného dne, pfipadné piijemnd, vytopend mistnost s kobercem nebo pod-
lahou pokrytou karimatkami. Ucastnici by méli mit volné obledeni, pokud
mozZno by méli byt bosi. Pomticky nepotiebujeme Zadné nebo jen drobné (pa-
pir, tuzka, kousky dfeva). Hodi se reprodukovand hudba, poustime klidnou,
tichou hudbu na pozadji, pfipadné na miru vybrané dynamické skladby k jed-
notlivym cvicenim.

Prace s télem

v s

Jako rozcvicku, fyzickou i psychickou, zafazujeme pfed naro¢néjsi dramatické
aktivity jednoducha cvic¢eni zaméfujici se na drzeni téla a vnimani sebe i okoli.
Cviceni mohou probihat po jednotlivcich, dvojicich nebo v celé skupiné do-
hromady. U cviceni pro jednotlivce se kazdy zaméfuje pouze na svoje télo a
snaZi se oprostit od okoli. Pro lepsi soustfedéni nechdme tcastniky zav¥it oci.
Provadime dychaci cviceni, protahovéni, diikladné vniméni jednotlivych ¢asti
téla nebo tfeba improvizovana cviceni na hudbu.

Cviceni po dvojicich se zaméfuji na vnimani druhé osoby. Typickym prin-
cipem je spole¢ny pohyb bez verbdlni domluvy — jeden z dvojice pohyb vede
a druhy ho nésleduje nebo oba postupuji dohromady a snazi se pohybovat
synchronizované. MtiZzeme vyuZzivat drobné pomiicky, které dvojice spolecné
pouziva (napiiklad nafukovaci balonek, ktery musi par udrZovat neustéle ve
vzduchu, zatimco plni dalsi drobny tikol nebo $pejle, kterd dvojici spojuje a
kterou ti dva , drzi” pfedepsanou ¢asti téla, napfiklad ramenem nebo celem).
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Cviceni pro celou skupinu se zaméfuji na vnimdni prostoru a ostatnich
¢lent skupiny. Typické cviceni spociva v neustalém pohybu po vymezeném
prostoru, ktery dopliiujeme riiznymi tikoly. Nejdfive poZadujeme po hracich,
aby se stale pohybovali a pfitom rovnomérné vypliiovali prostor. Ukolem miiZe
byt tieba zadany zptisob chtize, naptiklad pomald, rychld, pfimd, po obloucich,
agresivni, opatrnd, rozvaznd, nesméld, napodobujici obra nebo slidictho psa.
Ukoly mohou téZ spoivat v interakci mezi ¢leny skupiny, naptiklad jeden ¢len
skupiny tleskne a pfedvede gesto, které pak vsichni zopakuji.

Prace s hlasem

Cviceni zaméfujici se na hlas jsou individudlni. Tato cviceni pokryvaji dvé
oblasti: jak mluvime a co fikdme.

Prvni typ cviceni se orientuje na préci s dechem, hlasivkami, na spravnou
artikulaci, na intonaci. Pfikladem jsou dechovd cvi¢eni na vydrz, jazykolamy,
vyjadfovani emoci pomoci intonace (napiiklad fikdme romanticky, nazlobené,
tajemné a lhostejné vétu ,,Ja uz ten chleba nechci.”).

Druhy typ cviceni se je cilen na obsah. Zakladnim cvi¢enim je pfiprava a
pfednes jednominutového piispévku na zvolené téma. Cvi¢eni miiZeme déle
roz$ifovat, napfiklad fec¢nici obhajuji opa¢né nazory, od monologu piejdeme
k dialogu, viimame si drZeni téla béhem proslovu. Vitanym pomocnikem je
kamera, kterd ndm umozni pfednes zpétné detailné rozebrat.

Improvizace

V rdmci drobnych dramatickych aktivit cvi¢ime hrani roli prostfednictvim im-
provizace. Trénink improvizace jednak rozsifuje komfortni zénu, jednak pfi-
pravuje ticastniky na naro¢né hry. Improvizaci vétSinou uvadime jako nepfilis
strukturovanou aktivitu, nicméné mtizeme ji pojmout i soutézné. Soutézni po-
jeti pouZivame hlavné v kombinaci s pantomimickym pfedvaddénim, pficemz
soutézime v hddani predvadéné role.

Zadavame co nejkonkrétnéjsi role a nechavame velmi kratky, pfipadné
z&dny, prostor na piipravu. MiZeme téZ omezit styl pfedvadéni: napiiklad za-
kazat pouziti smysluplnych slov, povolit jen pantomimu nebo pouZzivat pouze
statické obrazy (sochy). Jako zadani volime jednoduché témata jako naptiklad
pfedvedeni zadané ¢innosti, zvitete, pisnicky, pfislovi nebo tfeba rozehrani
situace (napfiklad navstéva v zoo, svatba, cestujici v tramvaji). MiiZzeme volit
razné zpusoby uvedent:

by

e Vsichni hraji spole¢né nebo se na ,,scéné” plynule stiidaji. Vhodné pro
vytvofeni dobré atmosféry, uvolnéni.
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e Skupinky hraji soucasné a nezdvisle na sobé. Vhodné pro nacvik konkrét-
nich hereckych dovednosti, moderator skupinky sleduje, ddvd naméty,
upozortiuje na chyby.

e Jednotlivec ¢ skupinka hraje, ostatni se divaji (mohou tfeba hadat, co je
predvadéno). Tento styl klade vétsi dliraz na kvalitu predvedeni a je pro

N2

Druhé ja Ukolem je zahrat zadanou scénku pro dvé postavy (uditel a Z4k
pfi zkouSeni, milenci na prvni schtizce, policista a ¥idi¢ p¥i kontrole). Kazdé
postavé je piidélena dvojice hercti. Jeden z nich hraje jako obvykle, tj. pohybuje
se a mluvi jako tato postava. Druhy stoji kousek za nim a ¥ik4, co si tato postava
mysli. MoZno hrét improvizovanég, bez pfedchozi domluvy herct.

Drobné ukoly

Drobné tikoly vyuZivame jako stavebni prvky do velkych her (viz Cast[7]o ram-
cich). Ukoly mlizeme uvadét i samostatné, ale pak se hodi pouze jako vypli
¢asové mezery, protoZe sami o sobé nemaji vyrazny smysl ani atmosféru. Zde
uvedeme piehled oblasti, ze kterych lze ¢erpat drobné tkoly, a pro kazdou
z nich nékolik ndmétd pro inspiraci.

Pohybové ukoly
Tyto tkoly jsou zaméfené na silu, vytrvalost, obratnost:

e piekondni vzdalenosti rtiznymi styly pohybu: po jedné noze, pozadu,
skakdnim, s bfemenem (kdmen, pneumatika, obru¢), valeni malé kulicky
prsty,

o pfekondani vzdélenosti ve skupiné: svdzana skupina, trakaf ve dvojici,

e fyzicka sila: vis na vétvi, medvéd (obejmout strom a snazit se udrZet co
nejdéle nad zemi), drZeni kolicku, drZeni téZkého pfedmétu v upazené
poloze,

e dtepy, kliky, sklapovacky,

e vydrz pod vodou bez nadechnuti.

Dal3i ndméty viz kapitola 8o pohybovych hrach.

Sikovnost

Tyto tkoly jsou individudlni, tymy mtiZeme zapojit Stafetovym zptisobem:
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Sikovnost rukou: tfidéni ¢ocky a hrachu, tfidéni sirek do krabicek, vy-
trhavani tvart z papiru, skladani origami, paleni sirky (tak aby shofela
celd),

préce s ndstrojem: zatloukani hiebiku, sekdni $palku dfeva, vystfihovani
ntizkami,

presnost, sestfelovani, mifeni na cil: 8isky, koule, 1étajici tali¥, zhasinani
svicky stfikackou,

vylov pfedméthi pusou z vody,

kresleni za ztiZzenych podminek: levou rukou, poslepu, nohama,

e co nejrychlejsi chilize s ping-pongovym mickem na 1Zicce.

Smysly

Dalsi kategorie tikol(i se zaméfuje na vnimani vSemi smysly:

pozndvani jidel podle chuti,

poznévani kofeni podle viné,

poznévani pfedmétt podle hmatu,

pozndavani zdroji zvuku (co vydava tento zvuk?),
tiidéni pfedméti po hmatu,

chtize poslepu za zvukem, navigovani zvukem.

Ukoly na pfemysleni

Existuje fada tkolt zaméfenych na logické a analytické mysleni, napiiklad:

s ¥zs

IQ testy, dopliiovani ¢iselnych fad,

lidové hadanky (ve formeé béasnicek),

hry s abecedou a se slovy, pfesmycky, slovni bludisté, kiizovky, testy
slovni zdsoby (viz kniha Hry se slovy a jazykem),

indicie (napfiklad drak, hrad, kolobéZka, pycha — princezna),

Sifry (ptehled Sifer viz ¢ast[12),

draténé, dievéné a plastové hlavolamy.

Tyto tkoly se obvykle fesi s tuzkou a papirem. MtZeme vsak také vyuzit
logické tlohy, které 1ze realizovat i naZivo (hraci feSeni pfedvadi), napiiklad
pfevazeni pfes feku, pfelévani vody nebo Hanojské véze. K premyslecim tiko-
ltm existuje velké mnoZstvi zdrojii na internetu i v literatufe (viz seznam
literatury).
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Védomostni ukoly

Yoy s

Védomostni testy predkladame tcastnikim co nejzajimavéjsi formou. MtZeme
vyuZit napiiklad parovani dvojic, které k sobé patii (autor a dilo, vynalez a rok,
citdt a autor) nebo testy s moznostmi. Casto se ndm vsak nabizeji zajimavéjsi
formy tkolti:

historie: hra ,, Kdo jsem?”, zjistovani otdzkami ano/ne,

literatura: uréovani autora ukézky;,

hudba: ur¢ovani podle audio ukdzek, poznavani pisni z notového zapisu,
biologie: poznavani nebo sbér rostlin,

zemépis: vytvafeni z paméti mapy z pfirodnich materidld, pfitazovani
atributd statt (vlajka, hlavni mésto, tvar zemé, pocet obyvatel),

e znadmé vyroky, pfislovi: sklddani, dopliiovani, vymysleni na zadané téma.

Mnohé zajimavé a origindlni testy lze najit v Bakaldfovych Psychohréch.

Pozornost, empatie

Forma téchto tkol je podobna jako u pfemyslecich a védomostnich tkold, tj.
prevazné testy s vyuZitim tuzky a papiru. Otdzky se vSak nezaméfuji na zna-
losti ¢i schopnost uvazovéni, ale spi$ na v§imavost, pozornost, odhad, empatii,
intuici. P¥iklady:

otazky tykajici se prtibéhu akce (co bylo v pondéli k obédu?),

otazky tykajici se okoli (kterym smérem rostou borovice?),

otazky o skupiné (kolik ti¢astnikti je z Brna?),

testy empatie: tikolem neni urcit spravné feseni, ale odhadnout, co udéla
vétSina (napiste barvu, kterou napiSe co nejvice ostatnich).

Pamét

Ukoly procvicujici pamét jsou zaloZeny na jednoduchém principu: ukdzeme
néco hra¢im po omezeny cas a oni si toho musi co nejvice zapamatovat. Za-
kladni hra tohoto typu je zndma pod ndzvem kimovka. Hra¢im ukdZeme na
jednu minutu hromadu pfedmétt. Po minuté hromadu pfikryjeme a hraci se
snazi zapsat co nejvice pfedméti. Misto psani seznamu pfedmétii miZeme
zakreslovat obrdzek nebo Sachovnici s rozestavénymi figurkami. MiZeme také
pouzit hodné komplikovany obrdzek a pak poklddat otdzky (Je na obrazku
sova? Kolik postavicek je na obrazku?).

Pamatovani mizeme také zkombinovat s pohybem. Pfedméty rozmistime
podél cesty a hraci sepisuji seznam, kdyZ dojdou na konec. Obrdzek umistime
na kopec, tuzka a papir jsou v tdoli, hrd¢i mohou béhat nahoru a dolt podle
libosti (kdo nemé v hlavé, musi mit v nohach).
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Drobné herni principy

V této ¢asti zminime herni principy, které nelze uplatnit samostatné, ale mu-
Zeme je pouZit pro zpestfeni jinych her a tikolt.

Drazba

Drazbu pouzivdme bud v tvodu , nebo na konci hry. Na zacatku drazime
materidl. U mnoha her dostavaji tymy na zac¢atku material, pficemZ se snaZime
o0 jeho rovnomérné a spravedlivé rozdéleni. Alternativou k tomuto postupu je
rozdéleni drazbou - kazdy tym dostane herni penize, za které material dra-
zime. Drazba se hodi, pokud dostupny material nelze mezi tymy spravedlivé
rozdélit nebo pokud chceme zpestfit zndmou hru, typicky tkoly s tymovym
feSenim problému a konstrukéni soutéZe. Tuto metodu vSak mlizeme pouZit
napiiklad i pro bojovky (draZime zbrané).

Druhy zptisob pouZiti drazby je v zdvéru hry a je vhodny pro déti. Pokud
je prabéh hry ohodnocen body ¢i hernimi penézi, udélame na zévér misto
tradi¢niho vyhodnoceni vitéz drazbu cen (typicky sladkosti).

Odhad

Hry jsou dobry prostfedek pro cvi¢eni odhadu. Mnohé klasické hry miizeme
zpesttit zapojenim odhadu, napiiklad:

o Cas. Hra¢tim odebereme hodinky, vymezime ptesné ¢asovy limit a pfi
jeho prekroceni udélime sankce.

e Vykon. Hr4a¢i mohou odhadovat vlastni vykon ve hie. Nehodnotime pak
jen dosaZené vysledky, ale také pfesnost odhadu (napfiklad hra Lomada
(ZF 1)). Lze téZ odhadovat vykon ostatnich hracd, coz vétsSinou probihé
formou sazek na vitéze (napiiklad hra Sazky a dostihy (ZF II)).

e Nazor ostatnich. Hréci se snaZi vcitit do ostatnich a odhadnout, co udélaji
(empatie). Tohoto principu vyuZzivaji napiiklad spolecenské hry éest}’l
smysl a Dilema vézné, ale 1ze ho pouzitiu terénnich her — tymy rozdélime
na Casti, rozmistime je v terénu a tymy se pak musi co nejrychleji sejit
(bez pfedchozi domluvy).

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

Utastnici se vzajemné hecuji a predkladaji stile odvaZngjsi a odvazngjsi na-
bidky. Pokud vSak nakonec jejich vykon neodpovidd odhadu, dostanou vy-
razny postih.
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Vzajemné zadavani ukolu

Utastniky mtizeme zapojit také do vymyslenf tikolti a soutézi. Déldme tak
nikoli proto, abychom se flakali, ale protoZe postaveni ticastnikti do této role
mé své vyhody. Vymysleni tkolu je velmi tvofivd ¢innost a tcastnici diky
vlastnimu pfi¢inéni pfijmou akci vic za svou. Navic si timto zptisobem vyzkousi
instruktorskou roli, coZ se hodi hlavné pro dortstajici déti, ze kterych chceme
vychovat budouci instruktory.

Tymy vymysli zadani, které posléze predkladaji ostatnim tymém a pii-
padné i instruktordm. Aby byli hrd¢i motivovdni vymyslet pfiméfené tézké
zadéni, hodnotime nejen tspésnost splnéni tikolt, ale i zadani. Osvédcuje se
nasledujici princip: zadéavajici tym ziska bod, pokud jejich tikol splni alespori
jeden z ostatnich tymf, ale pfitom ho nesplni vsichni, tedy pokud tikol neni
ani prilis lehky, ani p¥ilis tézky.

Tento princip lze pouzit napfiklad pro vymysleni hddanek, Sifer, test(i a
kviz, ale i pro vétsi hry jako jsou pokladovky.

Zastresujici ramce

Na zévér kapitoly o drobnych hrach pfedstavime zptisoby, jak spojit kratsi hry
do jednoho rdmce a vytvofit z nich velky programovy blok.

Monotematické bloky

Pfimoc¢arou moZznosti je uvadét spolecné hry se stejnym zamétenim. Blok za-
hajime kratkym proslovem o daném tématu a nepoustime se do piibéhové
motivace. Pro vétSinu z niZe uvedenych témat mame k dispozici knihy, které
se tématy specidlné zabyvaji (viz seznam literatury).

Pfiklady monotematickych blokti: seznamovaci hry, hry davéry, hry o ty-
mové spolupréci, herecké hry, hry o smyslech, hry pro posileni psychické odol-
nosti, hry na procvi¢eni paméti, komunikac¢ni hry, obratnostni hry, silové hry.

Stanovisté

Jednotlivé drobné hry umistime na stanovisté v terénu, u kazdého z nich do-
hlizi instruktor (ne vzdy nutné). Hrac¢i chodi mezi stanovisti a plni tkoly.
Pohybuji se bud podle vlastniho vybéru nebo jsou mezi stanovisti sméfovani
instruktory. Ukoly na stanovigtich miZeme zastiesit spole¢nou motivaci nebo
kazdé stanovisté miize mit svoji vlastni drobnou motivaci.
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Olympiada Na stanovistich se provozuji olympijské discipliny. Zardmovano
pocéte¢nim slavnostnim zahdjenim a zavére¢nym vyhldSenim vysledki.

Lidské télo (IFH) Zadani ukoli a motivace stanovist souvisi s ¢astmi téla,
napiiklad mozek — logickd hddanka, nohy — béhani, plice — vydrz pod vodou,
ukoly pro smysly. Celkové hodnoceni je naptiklad vybarvovanim postavicky.

Bludisté Stanovisté predstavuji mistnosti v bludisti, po ptekonani tkolu do-
stanou tcastnici na vybér, kam mohou z této mistnosti pokracovat. Vhodnym
namétem na tento typ hry je znamé , Draci doupé”.

Textovky Variace na bludisté, stanovist je vSak vyrazné vic, maji formu papirt
s textem a nejsou hlidany instruktory. Na konci kazdého textu jsou moZnosti,
z nichz si hraci vybiraji a podle volby putuji k dalsimu textu. Pfipadné tikoly
jsou jen jednoduché drobnosti.

Velka deskova hra

Pokud méme vice drobnych her soutézivého charakteru a chceme je vyhod-
notit dohromady, je pfimocarym feSenim hry obodovat, na zavér body secist
a vyhlasit vitéze. Tento pfistup je vSak ponékud chaby. Zajimaveéjsiho efektu
dosdhneme, pokud misto bodt pridélujeme hrac¢tim tahy do upravené deskové
hry. Jednotlivé tikoly spolu ani nemusi souviset, deskovéd hra vytvofi rdmec,

ktery je spoji. Mdme dvé moznosti:

e Hra na kola. Postupné probihaji drobné hry, kterych se ti¢astni vsichni
hraéi. Po ukonceni kazdé hry dostanou tymy podle svych vykont pridé-
leny tahy. VSichni postupné provedou tyto tahy na hracim planu.

e Hra v redlném case. PInéni tikolti a hra na hracim planu probihaji sou-
béZzné. Na zac¢atku vyhlasime soubor tkolti. U kazdého tikolu ozndmime,
jakymi tahy je ohodnocen. Je na hracich, v jakém pofadi tkoly plni, jestli
ajak sije rozdéli. Kdykoli tym splni tikol, dostane uréeny tah a okamzité
ho povede na hernim planu.

v s

Pexeso Hraje se jedno obii pexeso. Vysledky soutéZi obodujeme, pocet bodti
odpovida poctu pokusti, které ma tym na hledani dvojic.

Scrabble Za ukoly ziskavaji tymy pismena, z nichZ skladaji na hracim planu
slova. Kromé zptisobu ziskdvani pismen jsou pravidla stejnd jako u stejno-
jmenné deskové hry.

Zavod Hraci plan tvoii klikatd trat na étvereckovaném papiru. Ukolem je projit
tigurkou co nejrychleji od startu k cili. Za soutéZe ziskdvaji tymy tahy, které
odpovidaji pohybu Sachovych figur.
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Civilizace Dlouhodobd hra na namét stejnojmenné pocitacové hry. Hraci plan
tvoii velky pfirodni kruh, na kterém je vymodelovany maly svét. Kazdy tym
predstavuje jednu civilizaci. Za soutéZe ziskavaji tymy penize, za penize stavi

vvvvv

se ru¢né modeluji a umistuji na herni plan.

Stavba

Dalsi zajimavou alternativou k bodtim jsou stavebni materidly. Za kazdy tikol
ziskd tym stavebni materidl, kvalita spInéni tikolu se miiZze odrazit v kvalité
a kvantité obdrZzeného materidlu. Na zavér tymy stavi ze ziskaného materialu
zadanou stavbu. Ukoly mohou byt tématicky svazény s vyslednou stavbou.
Kromé materidlu mohou tymy ziskavat téZ rtiznd povoleni, certifikaty, razitka
a podobné.

Majaky Materidl tvoii svicka, Spejle, papir, lepidla, plastelina, ntizky, barvicky.
Cilem je postavit co nejvyssi a nejhez¢i majak. Méfi se vyska svicky.

Lodé Ukoly jsou z ndmotnického prostiedi. Kromé ziskavani materialu (kira,
plachtovi, stozér, kyl) je potieba ziskat také povoleni ke stavbé lodé¢, misto
v docich, atd. Na zavér se konaji zdvody vyrobenych lodicek.

Shrnuti

e Drobné hry se hodi hlavné pro préci s atmosférou ve skupiné, prozkou-
mavani vztaht a roli a také na vyplnéni mezer v programu.

e Na zacatku akce vyuZijeme seznamovaci hry a kontaktni hry.

e Mezi Siroce uplatnitelné patfi také hry davéry, dramatické hry a hry
zaméfené na rozvoj komunikace, spolupréce a feSeni problémf.

e Mame k dispozici Siroky repertoar drobnych tkoli, od fyzicky néroc-
nych, pies obratnostni, smyslové a pfemysleci az po védomostni. Ukoly
pouzivame jako soucast velkych her, vyuzivame vSechny typy tkola.

e Drobné hry i tkoly miizeme spojit do vétsitho bloku a vytvofit z nich
jednu zajimavou velkou hru.
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N: Rozhodné jim musime ddt do téla. To tém méstskejm lenochiim jenom prospéje. Uz
se tésim, jak si ddme fotbdlek. . .

S: Néco origindlnéjsiho by nebylo?

N: Ale jo, jesté tam mdme napldnovanou jednu bojovku a taky béZeckej zdvod.

S: Jak je budete motivovat, aby zdvodili a bojovali naplno?

N: To je snad jasny, ne? Kdyz je zdvod, tak se zdvodi naplno.

S: A bude to vSechno jen hold soutéZ o proni misto? Co takhle néjakou hlubsi myslenku?

N: Hlubsich myslenek si uzijou dost pti sezeni ve sklepé. Do pohybovejch her nejde
cpdt hlubsi myslenky.

S: Opravdu?

Pohyb v rtiznych podobéch je jednim ze zdkladnich stavebnich prvka téméf
v8ech zazitkovych akci. I klasické pohybové aktivity (naptfiklad zminény fotbal)
pfispivaji k plnéni obecnych cilt zdZitkovych akci (napfiklad rozvoj fyzicky).
Nicméné vyuzitim netradi¢nich pohybovych her mtZeme dosdhnout i vyraz-
néjsich efektii, napfiklad inspirovat k novému sportu, stmelovat kolektiv nebo
vést k zamysleni nad Zivotem s télesnym postiZenim.

Kapitolu za¢neme piehledem sportovnich aktivit a rozborem zavodi, tedy
her, ve kterych pfevazuje fyzicky vykon nad hernimi prvky. Nasleduji bojové
a terénni hry, ve kterych je pohyb kamuflovan v atraktivni a napinavé hie
v pfirodé. Zakon¢ime hrami typu ,trasa s prekdzkami”, u nichz je pohyb a
tyzickd ndmaha prostfedkem pro zamysleni a realizaci hlubsich cild.
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Sporty

Je 1épsi opotiebovat se nez zrezivét. (D. Diderot)

V této ¢asti uvedeme struény prehled sportovnich aktivit vhodnych na akce. Do
vybéru jsou zafazeny sporty, které Ize snadno realizovat v pfirodnim prostiedi.

Uvadéni

Pfi uvadéni sportovnich aktivit se instruktor rdzem dostdva do roli trenéra a
rozhod¢iho. Mél by proto uvadét takové sporty, jejichZ pravidla detailné zné a
které alespon pramérné umi, takZe dokadze poradit zacatecniktim.

I pfi uvadéni sportovnich aktivit rozsifujeme ticastnikéim obzory, ddvame
tedy pfednost sportiim netradi¢nim. Zkusime si vzpomenout na nepfilis rozsi-
feny sport, ktery ovldddme. Pokud takovy nezndme, snaZime se néktery naucit
nebo najdeme nékoho, kdo netradi¢ni sport provozuje, mezi svymi prateli.

Pokud organizujeme sporty ticastnikiim zndmé, dbame, aby i to pro né bylo
pfinosné a zajimavé. MiZeme trénovat vylepSeni techniky nebo doddme hte
napéti tim, Ze zorganizujeme zavod ¢i turnaj. Zavodim se vénujeme podrobnéji
v nésledujici ¢asti, zde uvedeme jen stru¢ny piehled turnajovych moZnosti.

o Kazdy s kazdym. Vhodné jen pro maly pocet tymi ¢i jednotlivct.

e Vyfazovaci na jednu prohru. Klasicky pavouk (play-off). Nevyhodou je,
Ze ti, ktefi vypadnou v prvnim kole, si moc nezahraji.

e Vyfazovaci na dvé prohry. Komplikovanéjsi verze predeslého.

e Kombinované. Ve skupinach kazdy s kazdym, poté systémem play-off,
viz tfeba mistrovstvi svéta v hokeji.

Prehled sportu

Tabulka [ uvadi pfehled ndmétt na sporty vhodné na zazitkové akce. P¥i uvé-
déni sportli vychdzime z vlastnich zkuSenosti nebo ze specializované literatury,
zde uvedeme jen par metodickych rad ohledné zatazeni sporti do programu.

U kolektivnich sportti obzvlast plati, Ze vybirdme netradi¢ni sporty. Kla-
sické sporty (fotbal, volejbal) miiZzeme ptipadné vyuZit jako aktivni odpocinek
(zejména psychicky) a jako vhodnou neorganizovanou népln ¢asu (G¢astnikm
sta¢f hodit mi¢ a instruktofi mohou jit chystat dalsi hru).

Vytrvalostni sporty provozujeme nejcastéji v rdmci jinych her (viz nésle-
dujici ¢ast o zdvodech). Atletiku a gymnastiku provozujeme nejcastéji formou
olympiady a vyuzivime podminky, které ndim poskytuje pfiroda.

Na zazitkové akce se velmi hodi rozli¢na cviceni, kterd vSak mohou byt
ndro¢na na motivaci. Ucastnici, zvlast ti v puberté, se mohou stydét a mit



8. Pohybové hry

141

kolektivni sporty

vytrvalostni sporty

atletika

cviceni

prirodni gymnastika

akrobacie

netradi¢ni dopravni
prostiedky

sporty na jemnou
motoriku

lezeni a lanové
prekazky

Tabulka 5: Prehled sport(

fotbal, ragby, ufobal, hdzend, lacros, volejbal,
pfehazovand, ringo, nohejbal, badminton, vybijen4,
softbal, vodni pélo

béh, jizda na (horském) kole, jizda na lodich, plavéni,
triatlon, orienta¢ni béh

béh terénni, slalomovy, piekazkovy, sprint;
prekazkové dréhy; skoky do dalky, do vysky, trojskoky
a viceskoky, preskok potoku o ty¢i; hody granitem,
diskem, Sigkou, tenisdkem, kladivem, kladou
gymnastika, streink, joga, taici, judo, karate, aerobik,
tanec, skupinova cviceni

$plh na lané, po stromech; vis, shyby na vétvi, vzpirani
(kamenit); Svihadlo; mosty (zdoldvani mostu,
podlézéni)

zonglovani (micky, kuzele, talif s ty¢i, diabolo, $atky);
balancovani (mi¢, lano, kldda, kolo); chtidy; lasovani

koleckové brusle, skateboard, koleckové lyze,
kolobézka

pétanque, kroket, golf, kulicky, gorodky, Sipky, stfelba:
vzduchovka, luk

lezeni po skaldch, bouldering, slariovani, nizké a
vysoké lanové pfekazky
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strach, Ze se shodi pfed ostatnimi. Cviceni proto motivujeme jednim ze dvou
extrémi — bud jako naprostou recesi (tyka se aerobiku a rtiznych , spartakiad-
nich” sestav), nebo naprosto vazné (v pfipadé vychodnich cvic¢eni). Ve druhém
pfipadé mutize byt zajimavé pozvat si hosta, ktery se v dané oblasti opravdu
vyzna. Cviceni jsou vhodnd po ranu jako rozcvicky.

Velkou atraktivitou se vyznacuji riizné formy akrobacie. Tyto aktivity ti¢ast-
niky snadno strhnou a pfedstavuji Sanci naucit se rychle néco nového a efekt-
niho. Podobné atraktivni jsou neobvyklé dopravni prostiedky, jejichZ nevyho-
dou jsou vsak vysoké naroky na materidlni zabezpeceni.

Sporty k rozvoji jemné motoriky provozujeme po malych skupinkéch, nej-
lépe formou drobné soutéze. Pro velky kolektivu zorganizujeme r{izna stano-
visté, na kterych se tcastnici stfidaji. U stielby vénujeme zvysenou pozornost
bezpecnosti.

Lezeni a lanové pfekazky jsou velice oblibenou aktivitou. K tomuto tématu
vysly dokonce dvé samostatné knihy (Neuman, 1999; Hanus, Hrkal 1999), které
obsahuji vycerpavajici pfehled moznych aktivit, prekdZek a rad tykajicich se
uvadéni. V soucasné dobé roste sit specializovanych center a je tedy prav-
dépodobné, Ze fada nasich tcastniki ma zkuSenost s lanovymi prekazkami.
Protoze v polnich podminkdach nejsme schopni konkurovat profesiondlnim la-
novym centrtim, lanové piekdzky uvddime spi$ v rdmci velkych her a nikoli
jako samostatny programovy blok.

Zavody

Clovek dokdze t¥ikrdt vic, neZ si mysli a sedmkrdt vic, neZ si mysli jeho maminka.
(pozndmka ze hry Pfibéhy z depa)

Prechodem mezi klasickymi sporty a pohybovymi hrami jsou zavody, obcas
nazyvané pro jejich fyzickou naroc¢nost ,orvévaci hry”. Jsou to hry s jedno-
duchymi pravidly a velkou fyzickou ndrocnosti. Taktika, strategie a mentalni
schopnosti se u nich p#ili§ neprojevi. Pravidla zdvodu jsou sice jednoduch4,
ale je obzvlast dulezité jejich jasné vysvétleni. Jakmile zavodnici vyrazi na trat,
pravidla uz se velmi Spatné upfesnuiji.

Pro¢ tyto hry uvadime?

e Jsou vybornym prostiedkem pro vzdjemné sbliZeni a stmeleni kolektivu
(spole¢né prozité utrpeni sbliZuje).

e Umoznuji tcastnikiim presvédcit se, Ze ¢lovék vydrzi daleko vic, nez si
mysli.

e Dévaji tcastnikim poznat krdsu naprosté tnavy a nasledného odpo-
¢inku.
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o A samoziejmé zlepsuji fyzickou kondici.

Délka zavodu
Kdyz uz nemiiZes jit, povdd jesté miiZes béZet. (instruktorsky folklor)

V prvni fazi dochézi pfi zdvodech u mnoha tcastnikti k otrdveni a mirnému
znechuceni z monoténni fyzické namahy. Pokud je vSak zdvod dostatecné
dlouhy a tcastnici dobfe motivovani, pak se otraveni pfeméni ve vyzvu, tiéast-
nici chytaji druhy dech a po tspésném dokonceni zdvodu piichdzi euforie.
Nejvétsi instruktorské uméni v pofddani zavodh spocivd v odhadu spravné
nédroc¢nosti. Optimdlné by se tcastnici méli pfehoupnout pres pomyslny pa-
horek otravy a znechuceni a dostat se do blaZeného tdoli euforie. Méli by si
sadhnout na dno, ale soucasné zavod dokoncit.

Odhad vhodné délky zavodu je naro¢ny. U netradi¢nich zptisobti pohybu
otestujeme ndroc¢nost pfimo na misté na instruktorech. Bereme v potaz aktudlni
podminky (pocasi, stav tcastniki1). Jako zdkladni odhad pro trvéani zavodu je
mozno vyuZzit nasledujici ddaje:

e Vysokd intenzita zatéze (vSichni zdvodnici vydavaji celou dobu plny vy-
kon):
— déti: 5-10 minut
- dospéli: 10-20 minut
e Stfedni intenzita zatéZe (napiiklad poklus s obcasnym zastavenim, stfi-
dani pfi velké zatézi):
— déti: 20-60 minut
— dospéli: 60-180 minut, ¢asto pouZzivany ¢asovy limit je 90 minut

s 2 ¥

Opravdu naro¢né zavody nejsou vhodné pro mladsi ti¢astniky. Ti vétSinou
nemaji dostatek volnich sil k tomu, aby pfekonali pahorek tinavy a dostali se
do stadia euforie.

Motivace

Motivace je u zavodi naprosto klicova. U jinych typti her mtZe hra dopadnout
dobfte i pokud se motivace nevydaii a ticastnici jsou na zacatku vlazni. U z&-
vodi ne. Pokud tcastnici nemaji vili vydat ze sebe vSechny sily, pak Zadny
z vyse uvedenych cilti nemtZe byt naplnén.

Instruktofi by se méli zdvodu tcastnit také. Mohou postavit vlastni tym
(porazit instruktory je pro tucastniky velka vyzva) nebo se rovhomérné roz-
vrstvit mezi Gcastnické tymy a zevnitf je burcovat k maximélnim vykontm.
Pokud se instruktofi neti¢astni, méli by povzbuzovat a hecovat.
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Zavodu pomtiZe, pokud je lehce ,Sileny” —a to nejen délkou, kterd by méla
donutit Gcastniky sdhnout si na dno, ale tfeba divokosti terénu, denni dobou
nebo typem Stafetového koliku (napfiklad padesatilitrovy barel, otevieny dest-
nik, §iska saldmu). Pokud soutézni trasa vede pies civilizovanou oblast, zdvod
ziskava divaky a divéci zvysuji motivaci zavodnikd.

Tymtm pridélime jména, pfipadné i barvy, dresy ¢i cokoli jiného, co je
odlisi od ostatnich. Jména tymt vyuZzivdime pro hecovani a komentafe k pri-
béhu zavodu. Utastniky podporujeme ve skandovani nazvu svého tymu (pted
startem, béhem zavodu i po jeho ukonceni).

Pro dotvoreni atmosféry vyuzivime hudbu. Pomoci vhodné vybrané hudby
1ze navodit akéni atmosféru a napéti pfed startem, udrzovat tempo v pribéhu
a také vytvofit euforii v cili pomoci oslavnych fanfar (viz ndméty v ¢asti5).

Zarazeni v programu

Pfi ndroénych zédvodech dochdazi k vyraznému vydeji sil nejen fyzickych, ale
také sil psychickych a volnich. ProtoZe nasim cilem vétSinou neni Gcastniky
znicit, zdvody zafazujeme radéji méné. Na tydenni akci vétSinou vystacime
s jednim opravdu naro¢nym zavodem.

Dbame také na vhodné umisténi zdvod ve scénati. Tymové orvavaci hry
zafazujeme zhruba ve tfetiné akce, protoze v této fazi ma hra zddouci stmelo-
vaci charakter a soucasné uz se Gcastnici znaji dostate¢né na to, aby si vzdjemné
pomaéhali a hecovali se. Individudlni zavody zafazujeme spi v posledni tfetiné
akce.

Velice dtlezité je technické zabezpeceni zdvodu — v pritbéhu zdvodu dame
k dispozici tekutiny (studenou vodu ¢i teply ¢aj) a oblerstveni (cukr, ovoce),
po zavodé zajistime teplo, sucho a moznost umyt se. Osvédéenym prvkem je
zafazeni masédZzi po ukonceni zdvodu — ti¢astnici se rozdéli do dvojic (nejlépe
koedukovanych) a vzajemné se masiruji. Amatérsky provadéné masaze maji
sice ucinek spi§ psychicky nez fyzicky, ale i tak jsou vhodnym doplnénim
zdvodu. Nicméné pokud uZ se rozhodneme masaze zatfadit, vénujeme jim
néleZitou pozornost: masdZe by mél vést zkuSeny masér, v mistnosti by mélo
byt dostate¢né pifjemné (piedevsim teplo) a mély byt k dispozici zdkladni
pomiicky (krémy na mazani, voda na piti). Na maséZe vyhradime dostatek
¢asu, uspéchand masaz je horsi nez zadna.

Ve fyzicky namahavych chvilich dochézi ¢asto k uvolnéni psychiky, odkry-
véani charakterti a vztahti ve skupiné. Pokud k tomu dojde, zafadime reflexi.
V ptipadéhladkého pribéhu neni reflexe nutna a zafazujemeji pfipadné pouze
ke spole¢nému sdileni zazitk.
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Rozdéleni

Pro rozdéleni tcastnikti do zavodnich tym® mame tfi zakladni moZnosti.
Kazda z nich sleduje jiné cile.

Jednotlivci Zavody jednotliveh pouZivame, pokud se pokousime simulovat
redlny sport (napiiklad orientacni béh nebo triatlon). V téchto piipadech je
dilezité snaZit se co nejvérohodnéji napodobit atmosféru redlného zavodu.
Cilem je zde zejména zvyseni kondicky a moznost srovndni.

Dvojice Pfi rozdéleni do dvojic pouzivdme vétSinou koedukované dvojice.
Krome fyzického tréninku je pak hra také prtpravou socidlnich dovednosti.

Tymy Spole¢né soutéZeni piispiva k utuzeni skupiny a také zvysuje motivaci
— vétsina lidi se znatelné vic snazi, kdyZ soutézi nejen za sebe, ale za cely
tym. Tym se bud béhem celého zdvodu pohybuje spole¢né, nebo se zdvodi
Stafetovym zptisobem. U Stafet se pak vSichni ¢lenové tymu vyddvaji postupné
na stejnou trat, nebo kazdy ¢len plni jiny tikol.

Zpusob pohybu

Zavody spocivaji v piekondni trati zadanym pohybem. Zakladni vyuZitelné
zpuisoby pohybu jsou nésledujici:

e béh: sprint, vytrvalostni, terénni, do vrchu, pozadu, ve svazané skuping,

e omezeny pohyb jednotlivce: po ¢tyfech, ,na kraba” (po ¢tyfech po zadu
bfichem nahoru), Zabéci, po jedné noze, snoZmo,

e pohyb ve dvojici: za ruce, zady k sobé&, na zddech, trakaf, tane¢né,

e jizda na kole,

e plavani,

e plavba na lodi, voru ¢i jiném plavidle,

e kutdleni kuli¢ky, micku, pneumatiky,
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e piekdzkova draha (pfirodni),
e vlastnoru¢né vyrobeny dopravni prostfedek (napfiklad kolobézka, vo-
zitko, nositka — viz &4st[I1).

Stihaci zavod

Stihaci zavod je alternativou ke klasickému zavodu. Pfedpoklddejme, Ze zdvod
se ma konat na kruhové trati, pfi¢emz je jedno, jestli se cely okruh piekonava
stejnym zptisobem, nebo jsou na ném rtizné tkoly. Klasicky zavod: odstartu-
jeme vSechny soutéZici (at uz tymy nebo jednotlivce) na stejném startovnim
misté, vyhrava ten, kdo prvni pfekond zadany pocet okruhti. Stthaci zavod:

YN~ s

na zac¢atku umistime kazdého soutéziciho na jiny bod okruhu (v pravidelnych
intervalech); v8ichni soutézici postupuji po okruhu ve stejném sméru, pokud
se nékomu podafi dostihnout pfedchazejictho soutéZiciho, vytadi jej; vyhrava
ten, kdo ziistane na okruhu posledni.

Stihaci zavod zvySuje motivaci. Hraci jsou nuceni bez pfestdvky podavat
maximdlni vykon, protoZe jim neustéle hrozi vyfazeni, respektive maji moZnost
vyfadit nékoho jiného. Stihaci zdvod je vyhodny, pokud mame na okruhu
rozmisténa stanovisté s tkoly, které nemiize plnit vice tymii soucasné. Pii
béZném zévodé by se na stanovistich mohly tvofit fronty, p¥i stthacim zavodé
to nehrozi. Nevyhoda stthaciho zdvodu spociva v jeho obtiZné nastavitelnosti.
Musime velmi dobfe odhadnout délku okruhu, rozestupy mezi soutéZicimi a
obtiZnost tkold, jinak vznika nebezpeci, Ze hra bude bud velmi rychld nebo

naopak velmi zdlouhava.
Priklady

Vavrdav memorial (ZF II) Kazdy tym dostane jedno velmi staré, klidné nepfilis
pojizdné kolo. Ukolem je projet pfedem nezndmou, velmi naro¢nou trat (klady,
houstiny, koryto potoka). Jezdec se nesmi dotknout zemég, jinak je tym penali-
zovan. V roli jezdce se hraci stfidaji. Ti, kdo zrovna nejedou, kolo podpiraji a
tahaji.

Piibéhy z depa (ZF II) Zavod koedukovanych dvojic. Jeden z dvojice vzdy

bézi, druhy odpociva v depu a piSe partnerovi dopis. Po celou dobu zédvodu se
dvojice vidi pouze pii pfedavce a komunikuje spolu pouze pomoci dopisti.

Tavikoviceman (WH) Stafetovy z&vod tymi inspirovany zndmym extrémnim
zédvodem Dolomitenmann. Kazdy ¢len tymu pfekonava svij tsek trati jinym
zptisobem. Trat ma hvézdicovitou podobu, viechny predavky probihaji v cen-
trdlnim depu. Zavodnici jsou tak neustale na dohled a ti, kdo zrovna nezavodj,
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mohou povzbuzovat. Neustdlé povzbuzovani dostava ze zdvodnikt maximdlni
vykony a dava hfe silnou atmosféru.

Dalsi ptiklady: Princezna Sin-So (ZF II), Nepalsky posték (ZF I), Messne-
rovy vrcholky (ZF II), Severské hry (ZF II), Skalni golf (ZF I), Hogantiv zadvod
(ZE ).

Bojovky

Nevim, ¢im se bude bojovat ve tieti svétové vdlce, ale ve cturté to budou klacky a
kameny. (A. Einstein)

Bojovky, hry, pfi nichZ spolu pfedepsanym zptisobem bojuji dvé nebo vic
armad, se tési velké oblibé déti, ale i dospélych. O zdjmu dospélych svéd¢i tteba
velka tcast na bojovych akcich souhrnné nazyvanych , Dfevarny” (bojuje se
dfevénymi zbranémi) ¢i na tradi¢ni akci Instruktort Brno ,Moravské hvozdy”
(bojuje se papirovymi koulemi). Bojovky slouzi kromé dobré zdbavy hlavné
k organizovanému vybiti nahromadéného napéti a pfirozené lidské agresivity.
Kdyby vic lidi hralo pravidelné néjakou tu bojovku s papirovymi koulemi,
moznd by znaéné ubylo nasilnych ¢inti a hazeni kamenti do vyloh.

Zakladni pravidla bojovek jsou vzdy podobnd, nezavisle na zvoleném zpi-
sobu boje: armady maji protichtidné tkoly; kazdy hra¢ md nékolik Zivotd,
o které pfichazi pii zdsahu od protivnika. Principy pravidel a zptsoby boje
muZeme mnoha zpusoby kombinovat a vytvéret tak velké mnozstvi riznych
variaci.

Pro bojovky jsou velmi diilezitd spravné vyvazend pravidla. Dobrd moti-
vace je zddouci, ale ne nezbytna. Pokud jsou pravidla dobfe nastavena, boj
hrace vtdhne sdm o sobé. Plati to vSak i naopak. Pokud je boj nevyvéaZeny a
jedna armdda od zacatku vitézi, nepomuiZe ani sebelepsi motivace.

Znacnou pozornost vénujeme detailni pfipravé pravidel a peclivé odhad-
neZ u jinych typth her. ProtoZe u bojovek je ¢asto klicovym prvkem i strategie
a dobré vedeni, bereme pfi rozdélovani v potaz nejen na pocet hract a jejich
fyzickou zdatnost, ale také na jejich zkuSenosti a organizac¢ni schopnosti.

Zivoty
Vybér zplisobu boje ndm fikd, co to znamend ,zdsah”. Hraci vétsinou nevy-

padavaji pfi prvnim zdsahu, ale maji Zivoty, o které prichdzeji a p¥ipadné si je
mohou dopliiovat. Zdkladni , Zivotni” principy jsou nasledujici:
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Pevny pocet Zivotl Pii kazdém zdsahu pfijde hrac o jeden Zivot. Pokud pocet
zivotli klesne na nula, hra¢ kondf a odchazi na ,pohfebisté”. Pro mladsi hrace
symbolizujeme Zivoty materidlni véci (napiiklad sirkou), kterou pfi ztraté Zi-
vota zni¢ime (zlomime). U starsich hrac¢t sta¢i spoléhat na cestnost a nechat je
pocitat si Zivoty samostatné. V obou pfipadech zasazeny fekne zbyvajici pocet
zivotti nahlas — da tim najevo, Ze zdsah zaregistroval a soupefi jsou informovéni
ojeho ,Zivosti”. Tento princip ma nevyhodu, Ze ti, kdo umiou brzy na zacatku
hry, jsou p#ili§ dlouho divdky. Na druhou stranu pevné omezeny pocet Zivot(
dodéva hie vétsi napéti.

Zivoéisté Po kazdém zdsahu si hra¢ musf jit pro novy zivot do Zivociste, coz je
pevné uréené misto. Zivoty jsou spole¢né pro celou arméadu a jejich pocetje bud
omezeny nebo neomezeny. Ve druhém piipadé je nevyhodou zdsahu pouze
nutnost cesty k Zivocisti. Vzdalenost Zivocisté od mista boje vyrazné ovliviiuje
dynamiku hry a musime ji proto pfedem peclivé zvazit (nejlépe vyzkouset na
sobé pfimo v terénu).

Kombinované Vyse uvedené dva principy lze pfimocafe zkombinovat — pfi
kazdé navstéve zivocisté ziskd hra¢ pevny pocet Zivot. V tomto piipadé miize
byt Zivocisté ve vétsi vzdélenosti od mista boje. Tento zptisob je sice kompli-
kovangjsi, ale dynamika hry je zajimavéjsi a hra poskytuje vétsi prostor pro
strategii (tvorba ,jednotek”, které bojuji spolu, a podobné).

Rozdéleni ukoltl ve hie

Pokud bojujf jednotlivci kazdy sdm za sebe, je ikolem pieZit co nejdéle, p¥i-
padné vyradit ze hry co nejvic ostatnich. Souboj jednotlivci pouzivdme pouze
na kratké hry v nepfehledném tizemi (napiiklad skalni bludisté) nebo na sou-
boje v aréné, coz je maly uzavieny prostor, ve kterém bojovnici bojuji za po-
vzbuzovani divaka.

Vétsinou vsak v bojovkach proti sobé stoji celé armady. Mame nékolik
moznosti, jak jim ve hie rozdélit tikoly.

Dvé armady, stejny ukol Obé armady maji stejné (resp. symetrické) vychozi
postaveni, bojuji stejnym zplisobem a maji stejny cil, kterého vsak mtize do-
sdhnout jen jedna z nich. Pfiklady cila:

vybit soupete,

dobyt soupefovu zakladnu,

dobyt , hrad” (v centru hracitho pole) a udrzet ho po zadany cas,

udrzet ,hrad” co nejdelsi dobu (hraje se po pfedem urcenou dobu a
rozhoddi stopuje, jak dlouho mél ktery tym hrad v drzeni).
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Vic armad, stejny ukol Podobné jako varianta pro dvé armady. Pocet mist,
o ktera se bojuje, by mél byt jiny neZ pocet armad a vétsi nez jedna (napifiklad
¢tyfi armddy bojuji o drZeni tfi ¢i péti mist). Tento scénai vede k tomu, Ze
kromé boje a taktiky je tfeba myslet i na diplomacii, coz ¢ini hru zajimavéjsi.
Na druhou stranu pii vice armadach klesa vzdjemna nevrazivost, coZ mirné
ubird hi‘e na atmosféte.

Dvé armady, rizné ukoly Armady maji ve hie rtizné tkoly, piipadné i bojuji
rliznym zptsobem (typicky jedna strana zabiji dotykem a druha jen utika).
Priklady tkold:

e obranci versus ttocnici — Gitocnici se snazi dostat v ¢asovém limitu do

objektu chranéného obrénci,

e priichod izemim —jedna armdda m4 za tkol projit soupefovym tizemim.
Hrajeme alesponi dvé kola a vyménime role. U tohoto principu je ndrocné
nastavit pravidla tak, aby hra byla zajimava pro obé strany. Je potfeba mit
velmi dobré zkuSenosti se zptisobem boje, ktery hodldme pouZit.

Instruktofi versus uéastnici Armady (pfipadné jednotlivci) maji zadany tkol.
Nebojuji vsak spolu pfimo, ale bojuji pouze s instruktory, ktefi jim brani ve
splnéni tikkolu. Armady pak porovndvame podle dosaZenych vysledki.

Zpusob boje

Pro zptisob boje mdme na vybranou ze Siroké §kdly moZnosti. Obecné plati, Ze
platnost zdsahu omezujeme jen na ¢ast téla, zpravidla od kolen a lokt(i nahoru,
s vylou¢enim hlavy a rozkroku.

Koule Nejklasi¢tejsi bojovou zbrani pro zaZitkové akce jsou papirové koule.
Koule jsou lehké a kulaté a proto také bezpecné (na rozdil tfeba od SiSek).
Zakladni zptisoby vyroby papirovych kouli jsou:

e zmuchldnisuchychnovin do tvaru koule a zalepeni izolepou (nejrychlejsi

zpusob, nejméné kvalitni koule),

e vycpani staré ponozky novinami a zasiti (nejkvalitnéjsi koule, nejnaroc-

néjsi pfiprava),

e rozmoceni novin ve vodé, uplacani koule a vysuSeni (nejekologictejsi

zpusob, protoZe ztracené koule se rychle rozpadnou).
Na jednu hru potiebujeme alespori dvé koule na hrace. Poc¢itdme s vysokou
ztratovosti a mame dostate¢nou rezervu kouli pro opakované hry.

Papirové koule 1ze doplnit $tity z lepenky, pomoci kterych se hraci kryji
pied leticimi koulemi. Vhodn4 velikost &titti je asi 50x40 cm. Stity vyuZzivame
i pro motivaci — kazd4 armédda ma Stity pomalované svym znakem. Dals$im
zpestienim mohou byt vejce nebo igelitové sacky s vodou, které pouzivame
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v malém poctu jako granéty (zdsah se pocita jako nékolik zdsahti kouli, nelze
se kryt Stitem).

Boj s koulemi miizeme zpesttit pomoci kouli na gumicce. Klasickou papiro-
vou kouli pfivaZeme na gumu dlouhou asi 1,2 metru, na konci gumy udéldme
smycku a tu si navleCeme na z4pésti. Pfi boji s koulemi na gumicce plati pouze
pfimé zdsahy, kouli se nesmi na gumé tocit. Gumu tedy hraci vyuzivaji pouze
k pritahovani koule zpét. Boj s koulemi na gumicce je vyrazné lepsi pii pouZiti
stita.

Drevarny Bojuje se dfevénymi zbranémi, jako jsou napiiklad:

e mece (bez ostrych hran, omotané lepici paskou),

e sekery, kyje (dfevéné drzadlo, molitanova ¢i kobercova hlavice),

e luky, kude (8ipy s kulatymi gumovymi Spickami),

o Stity.

Bezpecnost zbrané se testuje na majiteli. I tak tento zptisob boje vyzaduje
zodpovédny piistup hra¢ k bezpecnosti, pouzivame ho tedy spi$ pro starsi
acastniky, pfipadné pro boj instruktofi versus déti. Boj s dfevénymi zbranémi
se pouZzivé na specializovanych akcich zvanych , Dfevarny”. Na internetovych
strdnkach 1ze naléztistandardizované parametry zbrani pouzivanych na téchto
akcich. Pro vSeobecnéji zaméfené akce upfednostiiujeme jiné bojové zptisoby.
lie. Miizeme pouzit napiiklad smotané koberce nebo dokononce jen ru¢nik ¢i
satek. Kazdy hrac je vybaven Satkem s uzlem na jednom konci. Touto zbrani
se bojuje podobné jako husitskym femdihem. Jde o zbrarn vhodnou do nepfe-
hledného terénu (napiiklad skalni bludisté), ve kterém lze podnikat zdkefné
utoky zezadu.

Stielba Kromé papirovych kouli a lukéi miZeme uplatnit i stfelné zbrané
s kratkym dostfelem (do 5 metr(1). Nejbezpecnéjsi jsou stiikacky. Abychom
mohli vyhodnocovat zdsahy, pouZijeme bila tricka a potravindiské barvivo,
pfi¢emzZ jsou dvé moZnosti:

e Barvivem obarvime vodu.

e Barvivo pfilepime na tricko. Ur¢ime nékolik kritickych mist a na ta z ru-
bové strany tricka pfilepime pomoci izolepy barvivo. Do stfikacek pak
pouZzivdme obycejnou vodu. Pfi zasahu do kritického mista se barvivo
rozpije a vytvofi vyraznou skvrnu, tj. snadno rozpoznatelny zasah.

Druhy zptisob je sice namdhavéjsi na pfipravu, ale zato o mnoho efektnéjsi.
Souboj stfikackami je spi§ zabavny nez strategicky a napinavy. Nevyhodou
boje stfikackami je zdvislost na pocasi.

Také mtZeme vyuzit kuSe a praky. Kus na Spejle vyrobime pomoci kolicku

na pradlo a gumicky. Stfili se pejle s upravenou Spickou (guma), je nutné pou-
Zivat bryle (nejlépe lyZafské). Praky na papirové stiely vyrobime z rozdvojené
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vétve a kusu gumy. Stiely se sklddaji z papiru (pfipravime je tak, aby stied
sttely byl tézsi). Strely jsou lehké, a tudiz bezpecné, nékdy je vSak zasazeny
viibec nemusi citit. Pro lepsi urcovani zdsahti je moZno obarvit stfely a hrat

v bilych trickach.

Dotyk Technicky nejjednodussi je souboj dotykem (placnutim soupete). Vybe-
reme systém, podle kterého se urci, kdo koho p¥i dotyku porazi.

e Rozdélené tzemi: Herni plocha je rozdélena na tizemi, obrance je na
svém tzemi nesmrtelny a Gto¢nika zabiji dotykem.

e Hodnosti: Kazdy hra¢ ma pridélenou hodnost. Dotykem dochazi k sou-
boji. Hra¢ s vyssi hodnosti zabfji hrace s mensi hodnosti (kdo se koho
dotkl neni dtilezité). Vétsinou se navic aplikuje princip, Ze nejnizsi hod-
nost zabiji nejvyssi.

e Losovéni: Dojde-li ke kontaktu, si hraci losuji (napfiklad kdmen, ntizky,
papir) a kdo prohraje ztraci zivot.

Sila Bud je déno pravidlo, které umozni soupefe vyfadit (napfiklad polozeni
na lopatky) nebo hrajeme bez Zivotti a v soubojich jde ¢isté o silu. Potencidlné
nebezpecné, vhodné spis pro souboje vedouci versus déti, pfipadné pro kratké
nepiili$ organizované hry typu boj o senik. Specidlni pfipad silového principu
je boj na lodich — kdo spadne do vody, je vyfazen.

Jiné Namatkou uvedme nékolik dalsich soubojovych systémii.

o Satky za pasem: Kazdy hra¢ mé za pasem (zezadu) volné zastréeny $a-
tek. Zabiji se vytrZzenim $atku. Tento zplisob boje je hodné kontaktni,
pouzivdme pouze v bezpe¢ném terénu.

e Svicka: Komu zhasne (resp. je sfouknuta) svicka, je vyfazen.

e Nafukovaci balonek: Pofadné nafoukly balonek p¥ivaZeme k noze. Komu
praskne, je vyfazen.

e Vizudlné: Zabiji se vyféenim jména soupeie (kterého vidim). P¥ipadné
kazdy hra¢ ma ¢islo upevnéné na cele ¢i na zadech a zabiji se vyféenim
tohoto ¢isla. Vhodné do nepfehledného terénu nebo pro no¢ni bojovky:.

Terénni hry

Terénnimi hrami rozumime ty, které probihaji na rozsahlej$im clenitém tizemi
(nejcastéji v lese) a pfi nichZ spolu hraci pfimo nebojuji. Tyto hry jsou vhodné
pro mladsi tcastniky, cvi¢i se pii nich rychlost, obratnost a pozornost. Hry
byvaji uvedeny nejcastéji dobrodruznou nebo recesni legendou a pravé dobré

Yz iz

legenda tvoii jadro téchto jinak nendro¢nych her.
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Zakladni principy

Zakladni principy, na nichZ jsou terénni hry postaveny, jsou hledéni, obchodo-
véni, plizeni. Hledat mtZeme napiiklad nésledujici véci:

MYz

e Papirky: nejméné efektni, ale na pfipravu nejjednodussi. Papirky popi-
Seme nebo pokreslime podle motivace.

e Obarvené kaminky, dfeva: barvime naptiklad zlacenkou. Nalezené kusy
pak hodnotime podle poctu, vdhy nebo velikosti. Velikost 1ze méfit tak,
Ze ve specidlnim méficim prkné udélame nékolik otvorii riizné velikosti
a kazdy kus ziskava hodnotu podle velikosti otvoru, kterym projde.

e Jidlo: bud hledani surovin, ze kterych hrac¢i néco kuchti, nebo pfimo
hotovych poZivatin (kdo vic najde, ten vic sni).

e Jiny material: cokoli, co se ndm podaii sehnat v dostate¢ném mnozstvi
(napriklad staré klice, filmovky).

Nalezené véci hraci déle vyuZivaji nebo je odprodavaji za body ¢i herni
penize. Zajimavym prvkem dopliiujicim hleddni je princip sérii: je nékolik
riznych ¢asti a ikkolem je posklddat celek. Napfiklad u hry Noemova archa se
hraci snaZzi ziskat pary zvifat, u hry PlySovi medvidci ziskavaji kusy medvidki
(hlava, nohy, télo) a snaZzi se z nich posklddat celého medvidka.

Kromé hledédni ve volném terénu lze pouZit téZ hledani v omezeném pro-
storu. Vybrand mista nélezité ozna¢ime a vyrobime mapu, na které je zna-
zornéna jejich poloha. Dalsi alternativou je hledani agentti (instruktort), od
kterych hradi ziskavaji véci zprosttedkované.

Pro starsi hrace 1ze terénni hry okofenit trochou strategie. Jednim ze stra-
tegickych prvkt mohou byt herni penize. Hraci se pak obchodovanim snazi
co nejvice vydeélat. Obchodovat 1ze jednak s vécmi, které hraci najdou, jednak
s vécmi, které na jednom stanovisti levné koupi a jinde draze prodaji.

Dal$im oblibenym prvkem terénnich her je pliZeni, maskovéni, stopovéni a
jiné , branné” prvky. Typickym piikladem mtiZe byt tikol propliZit se zadanym
tzemim nezpozorovan, nechycen. Branné prvky bavi zejména mladsi kluky,
pokud vsak postup zpestfime tim, Ze svaZeme dohromady smiSené dvojice,
stane se hra zajimavou i pro mlddez a dospélé.

Potvory

Terénni hru miZeme zpestfit a zkomplikovat pfitomnosti potvor. Potvory jsou
obvykle instruktofi, honi hrace a komplikuji jim Zivot (resp. hru). Potvory
vétsinou chytaji dotykem, p¥i no¢nich hrach mohou lovit svitem baterky. Co se
stane, kdyZ je hrac¢ chycen?
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e Chyceny musf jit zpét na zdkladnu (vyznacené misto na kraji herniho
uzemi), pfipadné musi chvili zistat ve vézeni.

o Kazdy hra¢ ma nékolik Zivotti, potvory ubiraji Zivoty, hra¢ bez Zivott
vypadava ze hry.

e Potvory hracim odebiraji to, co zrovna nesou (napiiklad pfi hledacich
hrach) nebo je obiraji o herni penize.

e Potvory dévaji hra¢tim rtizné zdrzovaci tkoly. Ukol miize byt pevné
dany pro celou hru nebo si ho potvora vymysli na misté. P¥iklady tkoli:
ob&hnout dvacetkrat strom, odrecitovat basni¢ku, zout si botu, sebrat
Pepovi ¢epici.

e Potvory brani hra¢tm v plnéni tkolu silou (vhodné pouze pfi vyrazné
silové pfevaze potvor).

Dobfte zahrané potvory tvofi stéZejni prvek terénnich her (pfedevsim pro
mladsi hrace). Potvory maji byt vyrazné, kazda ma mit své jméno a typické
rysy. Jejich namaskovani i projevy by mély odpovidat motivaci (had by se
mél plizit, kdezto jagudr by mél fvét a rychle béhat). Kazda potvora miize
skodit jinym zptsobem (napiiklad Buffalo Bill obird o penize, kdeZto indidni
davaji zapeklité tkoly). Pokud chceme hru zkomplikovat, mohou byt potvory
zranitelné — hraci maji moZnost ziskat ve hfe véc, kterd je pfed potvorami
ochrédni nebo potvordm dokonce skodi.

PFiklady

PlySovi medvidci (WH) Zdkladem hry je skladani plySovych medvidka v riiz-
nych barvéch, ktefi jsou rozdéleni na Sest dilti (o¢i, usi, hlava, télo, ruce, nohy).
V hernim tizemi se pohybuji paseraci, ktefi hra¢tim vydavaji kusy medvidka, a
policie, ktera hrace honi, posila je do vézeni a odebird jim medvidky. Hraci
ziskavaji body za kompletni medvidky, pfi¢emZ hodnota medvidka zéleZi



154 8. Pohybové hry

na barvach, ze kterych je sloZen (jednobarevny je cennéjsi neZ vicebarevny,
ocentujeme specidlni kombinace). Hra¢i mohou mezi sebou s dily medvidkt
obchodovat.

Planetky (WH) Obchodovaci hra, pfi které hraci vydélavaji na pievaZzeni su-
rovin mezi planetkami. V hernim tizemi je nékolik planetek, kazda z nich
prodéavé a vykupuje suroviny za jiné ceny. Hraci vzdy dorazi na planetku, tam
nakoupi suroviny, pfevezou je jinam a tam je vyhodnéji prodaji. Hru je mozné
zkomplikovat zac¢lenénim policie, ¢erného trhu a vzajemnych soubojii mezi
hradi.

Magie (WH) Hracijsou rozdéleni do ¢tyt kategorii: mag, ¢arodéj, kouzelnik, Sa-
man. V hernim tizemi jsou rozmistény cedule s popisy kouzel. Kazdé kouzlo se
sklada ze série zadanych pohybti (napfiklad zkfiZeni rukou, upaZeni, lusknuti)
a kjeho provedeni se musf sejit pfesné zadand sestava (napiiklad 2 magové a1
¢arodéj). Hréci ziskavaji body za sprdvné provedeni kouzla, tj. hledaji cedule,
vytvéii sestavy, ui se kouzla a pfedvadi je na zadaném magickém misté. Podle
libosti komplikujeme zadani pfitomnosti potvor.

Paseraci (WH) Paserdcké hry spocivaji v propasovani zésilky pres hlidané
uzemi; hlidaji bud instruktofi, nebo soupefici tym. Pro zpestfeni mtZeme
pouzit téZ nasledujici strategi¢téjsi variantu. Clenové pagerdckého tymu umisti
pfed zacatkem hry v hernim tizemi tajny trezor s listecky. Béhem hry je tizemi
hlidano soupeficim tymem, paSerdci se snazi dostat k trezoru, vzit listecek a
vynést ho z tzemi ven. Musi se samoziejmé snazit, aby hlidaci nenasli trezor,

protoZe v takovém piipadé uz neni nadé€je na ziskani dalsiho lupu.

Prekazky a télesna omezeni

ObtizZe probouzeji v cloveku schopnosti pottebné k jejich prekondni. (Phillips)

Na zavér kapitoly o pohybovych hrach uvedeme kategorii her, kterd tvofi
plynuly pfechod k hrdm zaméfenym na psychiku. V téchto hrach se vyuzivaji
prekazky a télesna omezeni. Klicovymi prvky ziistavaji pohyb a fyzické tkoly,
cile her se vSak zaméfuji na psychiku. Hra mtZe napfiklad vést k zamysleni se
nad Zivotem s postiZenim.

Cile mohou byt jsou rozmanité, zakladni podoba her je vsak podobna:
tymova soutéz, pti které tcastnici prekonavaji fadu piekazek. MiiZe jit o pfi-
pravené tkoly na trase nebo pfekazky tvofené simulovanymi télesnymi posti-
Zenimi. Na prvni pohled jsou tyto hry podobné zavodiim. Rozdjil je v tom, na co
klademe dtiraz. U zdvod zdiraziiujeme soutéZ mezi tymy, zde zdtraziiujeme
prekonavani prekazek.
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Tyto hry sdili nasledujici obecné cile:

e ndarocné situace vedou k projeveni charakterti ticastniki, k vyjasnéni roli
ve skuping,

e dochézi k utuzeni tymového ducha prostiednictvim spoluprace v naroc-
nych podminkach,

e hra pfedstavuje jasnou a ndro¢nou vyzvu, pii dobrém provedeni mtize
mit silnou atmosféru a byt jednim z vrcholt akce.

Diky své fyzické a psychické naroc¢nosti jsou tyto hry vhodné spi$ pro
mladeZ a dospélé. VyZaduji téZ vyssi aroven hernich schopnosti ticastniki
(spoluprace, vziti se do role, nasazeni), proto je zafazujeme do druhé poloviny
akce, kdy uz jsou tcastnici rozehrani a rozcvi¢eni na jednodussich tkolech.

Prekazky
Clovek se plné projevi tepruve kdyz mévi své sily s néjakou prekdzkou. (A. S. Exupéry)

Trasa s piekdZkami byva vétsinou linedrni. Trasa vede po cesté, je vyznacena
faborky nebo ma kazdy tym svého vodice. Piekdzky jsou rozmistény nepra-
videlné a hraci se s nimi seznamuji aZ na trase. Pfekonavani kazdé prekazky
muZe mit svou drobnou motivaci. P¥i pfipravé hry promyslime naro¢nost a
rozmisténi pfekazek tak, aby v priitbéhu hry nemuseli ti¢astnici na pfekazkach
Cekat. Prekazky, jejichZ zdoldvani je asové naro¢néjsi, zdvojime, aby je mohlo
prekonévat vice tymt soucasné.
Ptiklady piekaZek a tkold vhodnych pro tento typ hry:

prechod klady,

e pavucina z tenkych provazkd, kterych je zakdzéno se dotknout,

e pavucina z velkych lan, kaZdym okem pavuciny smi projit jeden clen
tymu,

e elektricky plot — pfekonéni vysokého plotu (symbolizovany lanem) bez

doteku,

lanové prekazka,

slarfiovani, lezeni,

pfekondni feky (bez namoceni),

pfekonani vyty¢eného tizemi bez dotyku,

vylézt na strom, pfekonat tisek po stromech,

pliZzeni, podlézani,

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

plnéni nddoby vodou: voda se nosi v pridélené nadobé nebo v tom, co

si hraci seZzenou, nddoba mtiZe byt déravé, tj. musi se plnit rychleji nez

voda stihne vytékat,
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stfelba na cil (dalsi postup dovolen jen po daném poctu zdsahii),
hadanka, logicky tkol,

nepifjemny terén (houstiny, kopfivy, snih) ve sporém obleceni,
¢ast trasy s télesnymi omezenimi.

Svaty gral (WH) Naro¢nd no¢ni trasa s tikoly pro jednotlivce. Hra¢ ma nékolik
zivotli a pfi chybném splnéni tkolu (napiiklad pad z klddy) p¥ichazi o Zivot.
Hrace po cesté nikdo nekontroluje. Na konci cesty hrac¢ prichazi do jeskyné,
kde m4 za tkol vybrat ten ,spravny” gral, ktery splni jeho p¥ani. Zavér hry a
nésledné reflexe jsou vedeny v duchu ,,pfdni nesplni zddné kouzelné predméty,
ale pouze poctiva snaha”.

The Wall Kazdy dcastnik popiSe jednu bednu od bandnid svymi Spatnymi
vlastnostmi. Poté tcastnici pfekondvaji ndro¢nou trat s pirekazkami (vSichni
bézi dohromady, ale kazdy jde sam za sebe) a na zavér zboti zed, kterou
instruktofi v mezicase postavi z popsanych beden od bananti.

Dalsi priklady: Poseidon (ZF I), Africkd kralovna (ZF I).

Télesna omezeni

... funguje prapodivnd véc, Ze kdyz se jim zavdZou oci, zacnou vic mluvit... (z
tdborové kroniky)

Zvlastni typ prekdzky piedstavuji télesnd omezeni (postizeni). VyuZivame je
hlavné pii tymovych hrach, pficemz kazdy ¢len tymu miiZe mit jiné postiZeni
(respektive jinou kombinaci postiZent).

Tyto hry jsou nejen zajimavé a zabavné, ale oteviraji i dlileZitd témata.
Nerovnomérné rozdélena postiZeni vedou k nutnosti vzdjemné pomoci. Hraci
zazivaji, jaké to je byt na nékom zavisly ¢i nékomu pomdahat. Hra mtiZe vést
téZ k zamysleni nad redlnym Zivotem s postizenim. K naplnéni téchto cilti je
nezbytna dobie provedend reflexe.

Hry s télenymi omezenimi skytaji nejen potencidl k ivaham, ale také zdbavu
a nezapomenutelné zazitky (napiiklad pokusy o komunikaci mezi hluchym
a slepym). Vénujeme v8ak bedlivou pozornost zptisobu uvddéni — hra nesmi
vyznit jako délani si legrace z postizenych!

PostiZeni, kterd I1ze jednoduse ,nasimulovat” v terénnich podminkéach, jsou
uvedena v tabulce 6} Tato postizeni mohou hraci ziskavat riznymi zptisoby:

e kazdy si vylosuje své postiZeni na zacatku hry,
o kazdy si na zacatku vylosuje ¢as a postiZzeni; postiZeni se projevi az po
uplynuti daného ¢asu od pocatku hry,
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Tabulka 6: Télesna postizeni a jejich realizace

oslepnuti zavazané oci

vypadly jazyk, onéméni zalepend pusa

hluchy traktoristickd sluchatka, vata do usi
bez ruky ruka pevné pfivazana k télu, nejlépe za zady
bez nohy bud obé nohy svazané k sobé nebo jedna noha ohnuté

(Iytko na stehno) a pevné pfivazana, druhy zptisob je

efektnéjsi, ale ndro¢ny na provedent (je t€zké nohu
dobfe ptivazat)

infekce, ekzém prsty a dlané zabalené do sacku

nepohyblivé prsty prsty slepené izolepou k sobé

obezita tézky batoh

nador povinnost stéle u sebe nosit velky kamen

zimnice vyrazné vice obleceni nez je za aktudlnich
klimatickych podminek normalni

zapafené nohy chiize bez bot

pomocovani hrac je polit na p¥islusnych mistech dostate¢nym

mnozstvim vody

o hradi ziskavaji postizeni jako trest za chybné ¢i nedostatecné splnéni
ukolu.

PostiZzeni si mohou losovat jednotlivi hrac¢i nebo celé tymy dohromady.
Pfi spole¢ném losovani si hraci sami zvoli, na koho z tymu postiZeni padne.
Hra¢tm mtizeme také dat k dispozici ,l1éky”, jejichZ aplikaci mohou néktera
postiZzeni vylécit. Témito postupy dosahneme nutnosti rozhodovat se v tymu
v naro¢nych podminkach a zvysime tak psychickou naroc¢nost hry.

Télesna postizeni dodavaji novy rozmér mnoha zndmym tkoltim. Napii-
klad prechod klady, kterou by za normalnich okolnosti vétSina tcastnikt bez
problémii pfebéhla, se stdva velmi zapeklitym ofiskem, pokud madte v tymu
jednoho beznohého a jednoho slepého.

Mor Pfichazi mor, ktery rozséva v pravidelnych intervalech postiZeni. Ukolem
tym je uvatit kouzelny ndpoj dfiv nez se jejich ¢lenové stanou zcela nepohyb-
livymi a pomfou. Ingredience k pfipravé ndpoje ziskavaji za splnéni rozlicnych
ukolt.
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Polni nemocnice Hra zacind brzy rano, hraji vSichni spole¢né. Ucastnici si
jesté ve spacaku vylosuji bud roli 1ékate, nebo roli pacienta. Pacienti si vylosuji
postiZeni, persondl se o né stard (mj. zajisti realizaci postiZeni). Po spolecné
polné-nemocni¢ni snidani nédsleduje nélet a pokyn k okamzitému pfesunu
polni nemocnice — vSichni spole¢né musi pfekonat ndro¢ny terénni asek.

Temny hvozd (WH) Hra probihd po tymech. Ukolem je projit trat temnym
hvozdem, na které musi tymy piekonavat pfekdzky a plnit tkoly. Chybné
splnéni tikolu ¢i vybrdni ndpovédy jsou potrestany postizenim. Tym si mtize
vybrat, na koho z tymu postiZzeni padne. Ukoly jsou zimérné natolik t&7ké, aby
se tymy postiZenim nemohly vyhnout. Na konec trasy hraci dochdzi na pokraji
moznosti pohybu.

Shrnuti

e Pii vybéru sportovnich aktivit upfednostiiujeme ty netradicni.

e Zavody uvadime tak, aby si pfi nich tcastnici sahli na dno fyzickych sil.
Zasadni je motivace a dobry odhad délky zévodu.

¢ Bojovky jsou vdééné a Siroce pouzitelné. Zasadni je dobry odhad para-
metrd hry (velikost hracitho pole, pocty Zivotti) a rovnomeérné sily armad.

e Terénni hry lze vytvaret kombinaci nékolika principt: sbirdni, hledani,
obchodovani, plizeni, honéni. TéZisté téchto her stoji v zajimavé legendé.

e Podnéty k zamys$leni mohou dét pohybové hry, které jsou zaloZeny na
prekonavani pfekdZek nebo na télesnych omezenich.
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N: Nihodou téch her, pfi kterjjch se musi myslet, tam mdme celou fadu. Jednak tam
mdme ty psychohry ve sklepé. Neboj, BoZa si ted o vikendu natrénovala, jak se déld
reflexe, takZe pak s nima aji odborné rozeberem, jaky u toho méli pocity. To bude. . .
Kromé toho tam mdme tieba jesté malostrukturovku. To je 1iplné vybornej typ hry —
nemusis nic zatizovat a oni tu hru tvori sami.

S: A co kdyzZ to vysumi? Co kdyz si to nezvlddnou zatidit sami? Myslis, Ze atmosféra
vznikne sama od sebe?

N: Tak to zaimprovizujem my, to je v pohodé. A jesté tam mdme diskuzi. To je docela
jistota, staci nahodit dobry téma a diskuze pofrci sama. Pripadné to akordt budem
popostrkovat dobie mitenyma otdzkama.

S: Myslis, Ze to je dobry ndpad, hromadnd diskuze ve t¥iceti lidech? Nebude to chaos?
Nechtélo by to moderovat?

N: Jasné, jd to zmoderuju. A kdyby to nevyslo tak bysme mohli zatadit simulacni hru,
tam jsou jasné dany pravidla, tam se nemd co zvrtnout, Zddnej chaos nebude. Slysel
jsem o h'e Prales. Je to o kdceni destnyjch pralesii a je to nastaveny tak, Ze na konci
hry je prales skoro celej vykdcenej. To je jistota — donuti je to zamyslet se nad nicenim

prirody.

S: Opravdu myslis, Ze se nad tim zamysli? Nebudou spise rozebirat pravidla hry?
A nent ta hra ndhodou nastavena jednostranné?

V této kapitole se vénujeme hram, které jsou pfevazneé statické a zaméfené na
mozek (mysleni, proZivani, pocity). I v ramci téchto her se snaZime o rozma-
nitost a rovhovdhu — namahame jak levou hemisféru (logika, ¢isla, slova), tak
pravou hemisféru (emoce, pfedstavivost, intuice). Zdkladem her zaméfenych

na psychiku je diskuze a strukturované diskuzni hry. Mnohé sloZité&jsi hry lze
vnimat jako pfedehru otevirajici téma, které ndsledné rozebereme v diskuzi.
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Diskuzni hry

P

Kdyz mluvis, tod slova by méla byt lepsi neZ tvé mlceni. (arabské p¥islovi)

Diskuzni hry procvicuji schopnosti komunikace, formulace nédzort a pocitd,
naslouchéni, vcitovéani, vyjednavani a dosahovani souhlasu. SlouZi soucasné
k ujastiovdni a formovani postojii a k zamysleni se nad novymi problémy.
Rizena diskuze je také nejcastéji pouzivanou formou reflexe (viz st @)

Negativni priklady

Zacéneme nékolika konkrétnimi ptiklady, jak skupinova diskuze nemé vypadat
i kdyZ tak ¢asto dopadne.

o Utastnici se hadaji, skacou si do feci, nenechaji druhého domluvit.

e Vsichni sice sedi v jednom kolec¢ku, ale na kazdém kraji se diskutuje
nezavisle a soucasné.

e Vétsinu ¢asu mluvi dva nebo tfi lidé.

e Vic neZ polovina lidi jenom poslouchd a vtibec se nezapojuje. Néktefi
usinaji.

e V diskuzi jsou dlouhé a trapné prodlevy.

e Instruktofi v rdmci diskuze délaji tcastnikiim pfednasku o svych nazo-
rech.

e Znacna c¢ast diskuze probihd mezi instruktory.

¢ Diskuze nema jasné téma, skace se od jednoho k druhému, podle toho,
co koho zrovna napadne.

e Diskuze neni diskuzi, ale souborem monologiti. Uastnici se vzijemné
neposlouchaji a jen opakuji svoje argumenty.

Co s tim? Jak se vyhnout témto negativnim jeviim? Nestaci jenom nadhodit
téma a nechat skupinu neorganizované diskutovat. Kli¢em k tspéchu je jasné

z Nz

a pfitom citlivé fizeni.

Pravidla diskuze
Nefikej vZdy, co vis, ale snaz se vZdy védeét, co rikds. (Clausius)
Pred zacatkem prvni diskuze na akci se dohodneme na zakladnich pravidlech
a poté vyzadujeme jejich dodrzovéni. U vyspélejsi skupiny mohou byt pravidla
i nevyfcend, nicméné jako instruktofi bychom je pfesto méli mit na paméti a
méli bychom se snazit o jejich dodrZzovani.

Obecné uznédvand pravidla skupinové diskuze:

e Vzdy mluvi jen jeden. Neskaceme si do feci.
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e Aktivni Gcast je Zddouci. Kazdy ma odpovédnost piispét do diskuze,
nikdo vsak neni k ti¢asti nucen.

e KaZzdy méa pravo na sviij ndzor. Nesouhlas s ostatnimi je v poradku, je
vSak nutné vzajemné se respektovat. Pohrdani, pfehliZeni a poniZovani
jsou nepfipustné.

e Kazdy ma pravo byt vyslechnut. VSichni maji povinnost poslouchat
ostatni.

e Mluvime stru¢né a k tématu. Neodbocujeme.

e Kazdy mluvi jen sdim za sebe. Nezobecriujeme.

e Vse, co se fekne béhem diskuze, zlistane uvnitt skupiny.

Upovidanym tcastnikiim fizena forma diskuze nevyhovuje a mohou mit
proti ni namitky. Nesmime se v8ak nechat zviklat. Zvlast pro ukecané ti¢astniky
je fizena diskuze uzite¢nym cvicenim v naslouchdni a vystizném formulovani
nazora.

Diskuzi vzdy vede jeden instruktor. Ostatni organizatofi se bud zapojuji
za stejnych podminek jako tcastnici, nebo ml¢ky poméhaji, napiiklad hlidaji
poradi pfihlaSenych. Uvadéjici instruktor md v diskuzi specidlni roli. Kromé
toho, Ze pro néj plati vSechna vyse uvedend pravidla, mé jesté nasledujici dkoly:

e Dohlizi na dodrZovani pravidel ze strany tcastnikii, kontroluje cas a
odbocovani od tématu.

e Hlid4, aby se zapojili vSichni. Decentné usazuje upovidané a zatahuje do
diskuze nemluvné.

e Neni dominantni, diskuzi #idi a vede vhodné formulovanymi otdzkami.
Resgeni problémti a konfliktii se snazi prevést na skupinu.

e Je neutrdlni, nehodnoti. Nevyjadfuje svilj ndzor ani neprojevuje svoje
stanovisko zptisobem fizeni diskuze (napiiklad vybérem fe¢niki). Pokud
je o to zdjem, miiZe stru¢né vyjadrit svij ndzor na konci diskuze.

Forma diskuze
Mdlo si poviddme. Jenom kecdme. (J. Svanda)

Nestaci jenom prednést pravidla diskuze a doufat, Ze vSe ptijde hladce. Pfede-
vsim u velkych skupin musime omezit formu a pribéh diskuze. Mezi poc¢tem
Gcastnikt diskuze a délkou pifspévku totiz existuje nepiiméa timéra. Cim vic
Gcastnikd, tim delsi piispévky, protoZze mluv¢i, kdyZz uz se dostal ke slovu, toho
chce Fict co nejvic. Hromadnou diskuzi, i pokud je fizend, je rozumné provo-
zovat maximalné ve 20 lidech. Vétsi skupiny radéji délime na ¢asti (vyjimkou
je reflexni diskuze, u které by skupina méla byt pohromadé).
Jaké mame moznosti pro organizaci diskuze?
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Kruh Diskuze v kruhu je zdkladni formou. VSichni sedi v kruhu a diskutuji,

pficemz dodrzuji vyse uvedend pravidla. MiZeme téz vyuZit striktnéjsi pravi-
dla:

e Kazdy, kdo chce do diskuze pfispét, se musi ptihlasit. Instruktor si zapi-
suje pofadi a vyvolava.

e KaZzdy mé na celou diskuzi k dispozici dvé technické poznamky a jeden
Srapnel. Technicka pozndmka dédva hrac¢i moznost fict kratky piispévek
hned poté, co domluvi soucasny mluvéi. Srapnel umoziiuje hraci prerusit
mluvc¢iho a fict jednu vétu.

Na zacatku a pfipadné i v priibéhu diskuze miizeme zatadit , kolec¢ko”,
pfi kterém kazdy v kruhu vyjadfi jednou vétou sviij ndzor na diskutovany
problém.

Podkova Pouzivdme pfi diskuzi o tématu, na které existuji dva vyrazné proti-
chtidné néazory. Ucastnici se usadi do tvaru podkovy. Na jednom rameni sedf
zastanci jednoho extrémniho ndzoru, vedle nich ti méné radikdlni, uprosttred
nerozhodni a tak déle aZ k druhému extrémnimu ndzoru. Pokud nékdo béhem
diskuze ndzor zméni, presedne si.

Skupiny Rozdélime tcastniky na malé skupiny. Kazdd skupina téma samo-
statné rozebere a pokud mozno se shodne na zavéru. Poté se skupiny sejdou,
kazda pfednese sviij zavér a pak jiz vSichni spole¢né diskutuiji.

Parlament Postup je podobny jako v pfedchozim pfipadé, ale v zavéru nedis-
kutuji vsichni, misto toho kazdou skupinu zastupuje jeden zvoleny zdstupce.
Pouzivdme pii velkém poctu ticastnik.

Reka Diskuze za¢iné ve dvojicich. Dvojice dojdou k zavéru. Z dvojic vytvoiime

¢tvefice a ty se opét shodnou na spole¢ném zavéru. Takto pokracujeme déle,
az diskutuje celd skupina. Tuto formu vyuZzivdme pokud je tématem konkrétni
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otadzka, kterd poskytuje prostor pro kompromisy (tj. s vice neZ dvéma moZnymi

odpovédmi). Mize jit naptiklad o vytvofeni hodnotového Zebficku ¢i sefazent
problémt podle zdvaznosti.

Akvarium Ucastnici vytvoii dva soustfedné kruhy — hrééi ve vnitfnim kruhu
(v akvariu) se aktivné tcastni diskuze, hrac¢i ve vnéjsim kruhu jsou pouze
pozorovatelé. Posléze se role vyméni. Akvéarium vyuZivime piedevsim s roz-
délenim na muZe a Zeny.

Témata
Vecirek, na némz jsou vsichni zajedno, je ztraceny vecer. (A. Einstein)

Pro tspéch diskuze je klicovy vybér tématu. Obecné téma pro tcely diskuze
konkretizujeme.

e Zvolime konkrétni otevienou otazku.

e Zvolime otdzku s omezenym poctem odpovédi (vétsinou pak typuano/ne).

e Predkldddme seznam hodnot (postojli, problémii), které maji tcastnici
sefadit podle dileZitosti.

e Nechame t¢astniky vymyslet nejdilezitéjsi hodnoty (postoje, problémy).

Vhodnost zadédni otestujeme nejdfiv na sobé. DokdZeme jasné formulo-
vat sviij ndzor? Je pravdépodobné, Ze mezi Giastniky budou lidé s riznymi
nazory? Pokud médme vice kandidat(i na téma a nevime, které bude nejzaji-
maveéjsi, mizeme diskuzi zahdjit rychlym sociologickym prazkumem. Pred-
neseme otdzky, nechdme ucastniky rychle vyjadfit (napfiklad hlasovdnim) a
vybereme otdzku, na kterou se ndzory nejvic lisi.

Pro inspiraci uvedeme seznam témat a konkrétnich otdzek.

Moralka, etika Klasicka témata: trest smrti, sebevrazda, eutanazie. Je moralng
ospravedlnitelné porusovat pravidla systému, pokud s nim nesouhlasim (kon-
krétné: kopirovani CD, softwaru)? Je bilé lez v pofddku (naptiklad nepravdiva
informace o zdravotnim stavu nevylécitelné nemocnému)?

Vztahy Pratelstvi, ldska, sex, manZzelstvi, vztahy s pfibuznymi. Co je pro vés

vvvvvv

pohlavi)? Co vdm nejvic vadi?

Zivotni plany Volny ¢as, préace, rodina, kariéra. Jaké mate Zivotni plany? Co
jsou vase priority? Chcete Zit ve mésté, nebo na vesnici? Chtéli byste na delsi
dobu odejit do zahranici? Jaké zaméstnani byste chtéli vykondvat? Kolik déti
chcete mit? Mate piedstavu, kde byste chtéli byt za 5, 10, 50 let?
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Filozofie, vira V co (ne)véfime, vztah k (ne)véficim, vztah k ostatnim na-
boZenstvim. Vyznam pojmt Bih, dobro, zlo, determinismus, osud, smysl.
Dodrzovani ritudld, zvyk, pravidel.

Technologie Odpovédnost, pfinos, regulace, vyznam. Nesou védci zodpovéd-
nost za zneuziti technologii (atomova bomba)? Mél by byt regulovan vyzkum
(konkrétné: klonovéni, geneticky modifikované potraviny, nanotechnologie)?
Jaky dopad maji moderni technologie na bézny Zivot (konkrétné: mobilni tele-
fony, digitalni fotoaparéty)?

Globalni problémy Usporadani svéta, globalni problémy, demokracie, vztahy
logickych, nebo socidlnich? Mély by staty bohatého Severu vyrazné piispivat
na rozvoj chudého Jihu? Jak moc? Méla by byt ustanovena , globalni vlada”?
Je legitimni zasahovat do vnitfni politiky jiného statu (konkrétné: USA a Irak)?

Drogy Osobni postoje a zkuSenosti, nazory na legalizaci, feSeni problému
na drovni spolecnosti. Kde byste udélali hranici mezi legalnimi drogami a
nelegalnimi drogami?

Porady

s Y2z

Pofady maji ¢dste¢né informativni charakter. Na prvni pohled je ti¢astnik pa-
sivni: pfevazné pouze sedi, poslouchd, sleduje, co mu instruktofi nachystali,
pfipadné plni drobné tkoly. AvSak ¢im pasivnéjsi navenek, tim aktivnéjsi by
mél byt ,uvniti”.

Porady nejsou na zaZitkovych akci uvadény casto. Neni to tim, Ze by se
na akce nehodily, jsou v8ak ndro¢né na p¥ipravu i uvedeni. Kvalitni uvedeni
poradu vyZaduje instruktorské zkuSenosti a cit. Nemusime se jich vSak bat; po-
kud je trochu pokazime, nic hrozného se nedéje —na rozdil tfeba od psychoher,
kde $patné uvedeni mtZe byt opravdu nevhodné. Pro zacatek mizeme vzit
porad cizi, ktery jsme zaZili na vlastni ktiZi a ktery pfetvoiime pro své potieby.

Principy

Pofady mtZeme rozdélit podle tcéelu nasledovné:

e vzdélavaci: dokumentarni potfady (cestopisné, literdrni, hudebni, histo-
rické, portréty vyznamnych osobnosti),

e prozitkové: vyvolavajici zamysleni nad tématem, navozujici atmosféru,

e zabavné: pobaveni ti¢astnikil, motivace k ndsledujici hte.
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Zakladem poradu je dobré téma. Mélo by byt zajimavé, mtZe byt i mirné
kontroverzni. Pokud volime kontroverzni téma a prozitkové zpracovani, nava-
Zeme na porad diskuzi, ve které maji ticastnici moznost vyjadfit svlij ndzor na
problém i na jeho zpracovani.

Pti pfipravé pofadu postupujeme podle podobnych dramaturgickych za-
sad jako pfi sestavovani scénafe akce. Stanovime si jasny zamér, zvolime vhod-
nou formu a prostiedky, zamyslime se nad ¢asovym rozpisem. Pofady by
nemély trvat déle neZ jednu hodinu. Scénar potfadu rozepiSseme do vsech po-
drobnosti, v tomto pfipadé miiZe mit scéndf podobnou formu jako u divadelni
hry.

Pro provedeni vyuzivame nésledujici prostedky.

e Slovo. SlouZi pro piedani informaci, pfipadné pro zaddni tkolti. Nejlépe
pusobi dobie nacvicené slovo mluvené, vétsinou se vSak piiklonime ke
slovu ¢tenému. Slovo reprodukované pouzZivame pouze tehdy, pokud to
mé konkrétni dtivod (napiiklad hlas znamé osobnosti).

e Promitdni. Promitdme fotografie, obrazky nebo film. K promit4dni dnes jiz
vyuzivame pievazné notebook a dataprojektor. Obrazovy materidl mtize
plnit jak funkci informaéni (doplnéni mluvenych informaci), tak funkci
dokresleni atmosféry.

e Hudba. Hudbu vyuZivame pro umocnéni atmosféry. Jde o siln&jsi prvek,
neZ by se na prvni pohled (poslech) mohlo zdét.

o Ukoly. Pouzivame drobné tikoly, které souviseji s tématem. Mtizeme vy-
uzit viechny smysly (hmat, ¢ich, chut). Uel tkold je vyplnéni pauzy
mezi informacnimi bloky a také zpestfeni, doplnéni informacni ¢4sti.

Dal se budeme zabyvat pfedevsim prozitkovymi porady. Osvédceny for-
mat pro pofad je nasledujici: ¢tyfi hlasy, které ¢tou texty, ¢teni je prokladano
hudbou, promitdnim a tikoly, na konec pofadu navazuje diskuze. Konkrétni
ptiklady jsou uvedeny niZe.

Uvadéni
Pro zintenzivnéni zaZitku mizeme tcastnikiim béhem poradu zavazat oci. Pti
omezeni vizualnich vjemi lidé peclivéji poslouchaji. Souc¢asné ovsem snadnéji
usinaji, coZ hrozi, pokud jsou ti¢astnici unaveni. Maji-li ti¢astnici o¢i zavdzané
Satkem, v mistnosti zhasneme, protoZe jinak svétlo pronika latkou a ptisobi
rusivé.

Pfi vlastnim uvadéni vénujeme pozornost vsem detailim. Pribéh poci-
tového poradu by mél byt naprosto plynuly. Instruktofi by si méli domluvit



166 9. Hry zamétené na psychiku

N P2

signdly, kterymi se béhem poradu synchronizuji a domlouvaji. Naro¢néjsi po-
fady si vyzkou$ime nanedisto.

Ctenf texti ma byt plynulé, zietelné, dostate¢né hlasité, spravné intono-
vané. Text si pfedem alespon jednou pfecteme nahlas. Kdyz maji hraci zava-
zané oci, kazda postava Cte stéle ze stejného mista. Je-li ¢teni prokladano tikoly,
pfi kterych instruktofi asistuji, musi instruktofi pamatovat na to, aby se vzdy
vratili na ptivodni pozici.

Dojem z pofadu miiZe velmi zintenzivnit hudba. Hudbu mtizeme vyuzit
jako pozadi pro ostatni aktivity (¢teni, tikoly) a jako predél, vlozku mezi dvéma
¢astmi. V druhém piipadé hudba nejen tvofi atmosféru, ale poskytuje také
prostor pro zamysleni a zpracovdni dosavadnich vjemt. Hudba umoziuje
rozvolnit tempo aniZ by doslo k rozbfednuti. Volbé hudby vénujeme velkou
pozornost. Peclivé si vyzkousime, jak hudbaladi se zbytkem pofadu (napfiklad
neni jednoduché najit hudbu, kterd se hodi ke Komenského cesting).

Technika (aparatura, dataprojektor) miize pii uvadéni poradét dobie po-
slouzit. Nicméné nezapominejme, Ze nas$im cilem neni vytvofit skvélou mul-
timedidlni show, ale otev¥it problém, nadhodit téma. Techniku pouzivdme jen
do té miry, do jaké slouzi vytyc¢enému cili. Technika mtize pusobit i rusivé (na-
pfiklad dataprojektor hluci), necitlivé pouZiti techniky je spi$ na zavadu nez
ku prospéchu. Veskerou techniku pfedem dobfe nachystdme, aby nedochdzelo
k trapnym prodlevdm, hleddni v hromadé CD nebo ke zdlouhavému otevirani
promitanych soubort.

PFiklady

Helena Kellerova Helena Kellerova zila v 19. stoleti. Byla slepa a hluchd a
pfesto toho v Zivoté hodné dokdzala. Pofad pfiblizuje tcastnikiim jeji Zivotni
osudy. Ucastnici maji v priibéhu zavézané odi a pIni drobné tkoly, které do-
provazi ¢teny text a jsou orientované hlavné na vnimani hmatem.

Stav svéta Porad ma tfi ¢asti. Prvni ¢asti je prozitkovy pofad zaloZeny na
poslechu emotivné ladénych textd o krdse Zemé a o jejim niceni ¢clovékem (po-
pisy piirody, informace o problémech, statistiky vymirani Zivocisnych druhi).
Poslech je proloZen hudbou a tkoly pro dalsi smysly (ohmatédvani p¥irodnin
a odpadk, ,,ochutnavani” vody). Tato ¢ast konci v duchu ,,musime zachranit
svét”. Bezprostfedné nésleduje druhd ¢ast: ve védeckém stylu podana pfed-
naska o tom, Ze stav svéta je ve skute¢nosti dobry a vyhlidky do budoucnosti
nadéjné (prednaska je zaloZena na knize Skepticky ekolog od B. Lomborga).
V posledni ¢asti probihd diskuze na téma aktudlni stav svéta.
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Labyrint svéta Cilem potadu je vést k zamysleni nad svym Zivotem — podtitul
poradu je ,Co s nacatym zivotem?” Pofad je na motivy Komenského knihy.
Hlavni postavy jsou Poutnik, VSudybud a Mdmeni. Tyto postavy ctou texty,
které rozebiraji vyhody a nevyhody moZznosti, jak travit svtij Zivot (napfiklad
kariéra, rodina, nevdzanost, angaZovanost, cestovani). Cteni je proloZeno pro-
mitanim, hudbou a tkoly, jejichZ cilem je umoZznit Gcastnikiim lépe se vZit do
naznacenych moznosti. Po ukonéeni pofadu nasleduje diskuze o nazorech a
zivotnich vizich tcéastnik.

20 let Na zavér zminime pofad jiného typu: méné pocitovy, vice diskuzni.
Porad se zabyva minulymi a budoucimi 20 roky. Soucésti pofadu je poznévaci
test o uddlostech z poslednich 20 let (naptiklad datovani novinovych vytiski,
poznévani zvukovych ukazek), diskuze o nejdtlezitéjsich udélostech z minu-
Iych let, zamysleni nad tim, co nd ¢ekd, kviz o budoucnosti (odhad, ve kterém
roce nastanou zadané udalosti). Cilem pofadu je uvédomeéni si rychlosti zmén
v soudasném svete.

Malostrukturované hry

Malostrukturované hry (malostrukturovky) jsou hry bez jednoznacné urce-
nych pravidel. Jde o nesoutézni hry, pokud se v nich soutéZivost vyskytuje,
neni pro motivaci kli¢ov4, ale je pouze jednim z prvk, které pomahaji vytva-
fet atmosféru.

Obecnym cilem malostrukturovek je procviceni piedstavivosti, fantazie,
samostatnosti. Hlavnim prostfedkem, kterym se téchto cilti dosahuje, je hrani
roli. Konkrétni provedeni a zaméfeni malostrukturovky mtiZze byt ovsem velmi
rozdilné — od recesnich a zabavnych hii¢ek az po naro¢né psychologické hry.
Malostrukturovky mohou také dobfe poslouZit k otevfeni tématu, se kterym
dal pracujeme (napiiklad rozbor formou diskuze).

Principy

Kostra malostrukturovky je tvofena prostfedim, v némz se hra odehréva, a ro-
lemi, které na sebe hraci berou. Oboji se mtiZe pohybovat na skale od obecného
(stredovék, kral, poddani) az po zcela konkrétni (hospoda U Sudu, rozehrany
ptibéh, postavy s pridélenymi charakterovymi vlastnostmi). Zadani nékam na-
sméfuje déj hry, soucasné vsak ponechdva hra¢tim volnost pro vlastni dotvoteni
roli a déje.

Cim mladsi a méné zkudeni Gcastnici, tim pfesnéji specifikované prostiedi
a role pouzivame. Pro déti uréime jednoduchy d¢j, jasné role a nenechame
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jim velkou samostatnost. Svéfime jim napfiklad p¥ipravu kostymi, rtznych
detailt a zahrdni pfidélenych roli. Také u dospélych pocitdme s tim, Ze hrani
roli nevyhovuje kaZdému, a proto do hry zapojime i role zaloZené na manudalni
¢innosti (naptiklad pfiprava rekvizit, které vyuZzivaji ostatni). Starsim a zku-
SengjSim tcastnikiim mhZeme pridélit role, které poskytuji velkou volnost a
ovliviiuji cely pribéh a vyznéni hry.

Malostruktorovka by méla mit otevieny konec. Priibéh hry a jeji vyusténi
nemaji byt dopfedu pfesné pfipraveny. Nicméné pokud chceme malostruktu-
rovkou dosdhnout zvoleného cile (napfiklad ilustrovat spolecensky problém),
pak priibéh hry alespori trochu fidime. Hru fidime bud pomoci instruktort
hrajicich role, které nendapadné ovliviiuji hru Zddoucim smérem, nebo dopliio-
vanim informaci v prabéhu hry. Tyto informace musi byt zvefejnény zptisobem
zapadajicim do hry (napfiklad dopis, nové p¥ichozi postava, hldSeni rozhlasu).
Zasahti do hry vSak vyuZivame zfitka, neovliviiujeme hrace pfili$ nasilné.

Uvadeéni

Malostrukturovky uvddime az ve druhé poloviné akce, kdy uz jsou tcastnici
rozehrani, znaji se a nestydi se pfed ostatnimi. Uvedeni hry ve druhé poloviné
akce nam také umoznuje 1épe rozdélit role mezi Gcastniky, protoZze je jiz 1épe
zname. Pravé dobré rozdéleni roli je pro tspéch malostrukturovanych her
kli¢ové. Vétsinou pridélujeme hracim postavy ,na télo”, tedy tak, aby se k nim
hodily a aby si jejich hrani uZili. MzZeme vSak také udélat pfesny opak —
pfidélime kazdému hraci roli, kterd je vyrazné jind nez on. Tato varianta je
ucel; po hie pak musi nasledovat kvalitni reflexe.

Velice duleZity je rozjezd hry. Instruktofi svym chovanim hru nastartuji a
nastavi latku (napfiklad svymi kostymy, mirou ztfesténosti ¢i naopak vaznosti,
prozivanim charaktert). Ucastnici se vétsinou dr#i vzoru instruktort. Uéast-
niktim dame k dispozici dostatek materidlu, napfiklad na vyrobu kostym a
rekvizit. V centrdlnim skladé materidlu by ndm vsak tcastnici udélali nepo-
fadek. Z materidlu tedy pfedem vybereme, co se pro hru hodji, a tento vybér
ddme do samostatnych krabic, které dostanou hréci k dispozici.

Malostrukturované hry jsou dlouhé — aby bylo mozné situaci dobfe roze-
hrat, je potteba i nékolik hodin. Na hru vy¢lenime dostatek ¢asu, uspéchanost je
u tohoto typu her velmi nevhodna. Soucasné vsak hlidame ¢as a dynamiku hry,
aby se hra nerozbfedla a neztratila tempo. Hra del$i nez 5 hodin je vyjimkou.

NPl

U psychicky nédro¢néjsich her (napfiklad ty s kontroverznimi rolemi) je

dilezité umoznit hrd¢im snadno se odpoutat od role, kterou zastavali a od
vzédjemnych vztahd vzniklych v rdmci hry. Za timto ticelem mtiZeme zafadit



9. Hry zamétené na psychiku 169

napiiklad kratkou pohybovou aktivitu. Jednoduchym, ale Géinnym cvi¢enim

je prosté kolektivni skdkani a ,setfdsani” role nebo vystoupeni z imaginarniho
kruhu.

Priklady

Vrazda v salonu D¢j hry je zasazen do westernového meéstecka. Odehrava se
vyhradné v salonu, persondl pfedstavuji instruktofi. Kazdy hra¢ ma piide-
lenu roli, kterd urc¢uje postaveni osoby, vztahy k obstanim postavdm (rodinné
i jiné), zadkladni povahové rysy a hlavni cil postavy. VétSina postav ma motiv
pro vrazdu, kazdé néco taji, vztahy jsou sloZité propojené. Provedeni vrazdy
neni specifikovdno, zélezi na invenci hrace. Pokud k vrazdé dojde, nasleduje
vySetfovani pod vedenim Serifa (jedna z postav).

Woodstock Hra je zasazena do prostiedi amerického méstecka v 60. letech.
Dgj se toci kolem hudebniho festivalu, ktery se ma v obci konat. Organizace a
provedeni festivalu je v rukou tcastniki. Role specifikuji zdkladni charakterové
rysy, vztahy mezi postavami a cile, které vétsinou souvisi s festivalem, napfi-
klad zorganizovat festival, vystupovat na festivalu, vydélat na festivalu nebo
pokusit se zabranit konani festivalu. DtileZitou sloZkou hry je vélka ve Viet-
namu, respektive vztah postav k této valce (napfiklad odmitani vélky, podpora
valky, verbovéni, syn vojdk, o jehoZ smrti pfijde béhem hry ozndmeni).

Druidsky ritual (WH) Jednodussi malostrukturovand hra pro déti. Nejsou zde
rozpracované role, pouze zdkladni prostfedi a tikol: keltskd civilizace a rea-
lizace druidského ritualu, ktery se kona jednou za 20 let, takze se vzdycky
zapomene, jak pfesné probihd. Vi se jen, Ze soucasti ritudlu musi byt pochod
s pochodnémi, spole¢né ritudlni zaiikadlo a ob&t. Uastnici se rozdéli do sku-
pinek, kazd4 skupinka mé za tikol domyslet pfesné detaily jedné ¢asti ritudlu
(pochod, zaklinadlo, obét) a piipravit vSe potfebné. Nakonec vSichni spole¢né
provedou cely ritudl.
Dalsi pfiklady: Tangata Manu (ZF I), Masters (ZF I), Novy piibéh (ZF I).

Simulacni hry

Simulac¢ni hry spojuji prvky diskuznich her a hrani roli. Jde o dlouhé a ndro¢né
hry, cilem je simulace redlnych situaci. Tyto hry mohou poslouzit k lepsimu
pochopent sloZitych jevti a problém.
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Principy

Zakladem simulacnich her je silné téma, zpravidla jde o konkrétni problém,
ktery md hra ilustrovat. Vhodna jsou spi$ kontroverzni témata, kde hra otevira
néslednou diskuzi. Typickymi tématy simulacnich her jsou problémy tfetiho
svéta a ekologie (naptiklad kdceni pralest, stavba délnice).

Na rozdil od malostrukturovek pravidla simula¢nich her jsou jasné dana.
Vétsinou se hraje na kola. V kazdém kole délaji hraci rozhodnuti, ktera se
nésledné vyhodnocuji podle principti uréenych pfedem. Hrac¢i nemusi znat
vSechny detaily vyhodnocovéni, ¢astecné zatajeni pravidel miize mit dva da-
vody:

Z¥o

e ulehceni situace hra¢tim — nezatéZujeme je vSemi detaily, aby se mohli
soustfedit na dulezitd rozhodnuti,
e skrytd pointa hry — cil hry souvisi se skrytymi pravidly.

Také u simula¢nich her miZeme vyuZit riznych roli. Hra¢ (pfip. skupina
hrac¢t) md pridélenou roli, kazd4 role ma ve hie jiny cil, kterého se snazi doséh-
nout, tyto zdjmy jsou vzajemné konfliktni. Ve srovnani s malostrukturovanymi
hrami jsou zde role jasné vymezeny, hrac¢i nemaji ptili§ prostoru je dotvaret.
Pravidla mohou nechat prostor pro invenci, v této invenci vSak neleZ{ téziste
hry.

Simula¢ni hry mohou byt nastaveny mirné manipulativng, tj. hra ma ten-
denci vést k ndmi zvolenému vystupu, at hraci délaji, co délaji. Pokud pou-
zivdme manipulativni hru, musime tim sledovat jasny cil (napfiklad ilustraci
redlného jevu). Po takové hfe musime provést dobrou reflexi, pfi které vyjde
manipulativni nastaveni najevo, a rozebereme, pro¢ bylo pouZito.

Simulaéni hry maji blizko k matematickym modeltim a poc¢itacovym simu-
lacim. Z této oblasti 1ze tedy cerpat inspiraci pfi volbé témat simulacnich her.

vvvvvv

vysledkt tahd.

Uvadéni

Pravidla simula¢nich her byvaji komplikovang, a tak je vytiskneme a nakopi-
rujeme pro vSechny tymy. Slovné projdeme hlavni body pravidel a ovéfime,
Ze jim vS8ichni rozumi. Detaily si hraci dostuduji sami, pf¥ipadné je pochopi az
béhem hry.

V pribéhu hry striktné hliddme ¢as urceny na jednotlivé faze, aby se hra
nerozbfedla. Simula¢ni hry byvaji dlouhé, i kdyz béZi svizné. Pokud se hra
rozvolni, prestdvd byt na konci zajimava. Hrace proto udrzujeme pod mirnym
tlakem a stresem.
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Kli¢ovou soucasti simula¢nich her je reflexe. V rdmci reflexe se mtizeme
zamé¥it na nékolik cilt.
e Strategie pouZité ve hie. Jak kdo hral? Jak se vdm dafilo?
e Hra z pohledu réiznych roli. Jaka byla hra z pohledu rtiznych roli?
e Souvislost s redlnym svétem. Co je stejné? Co je jiné? Jaky je uvazovany
problém v realité? Co se s tim da délat?

V ramci reflexe se snazime, aby se hraci odpoutali od roli, které zastavali
ve hie, a pokusili se podivat na situaci co nejobjektivnéji.

PFiklady

Pastyfska idyla Hra od J. Cincery inspirovand anglickou hrou Fish Banks.
Hra ilustruje jev zvany , tragédie obecni pastviny” — modelova situace, kdy na
spolecné pastviné pase ovce fada farmarti. Pokud dojde k pfekroceni limitu
pastviny, dojde ke kolapsu (trdva se nestihd obnovovat). ProtoZe vSak pastvina
nikomu nepatii a kazdy z farmait se snazi mit co nejvic ovecek, dojde k této
situaci, i kdyZ je to pro vSechny nevyhodné. Tento modelovy scénéf se vztahuje
na mnoho redlnych situaci, napfiklad mezindrodni politika a znecisténi nebo
rybolov. Hra se hraje na kola, hraci se v kazdém kole rozhoduji, jak budou
investovat své prosttedky (majetek, mnozstvi ovci). Hlavni pointa hry je v limitu
pastviny, o kterém hraci nevédi; piijeho pfekroc¢eni za¢nou zisky véem vyrazné
klesat. Reflexe se soustfedi na redlné problémy.

Prales Hra ilustrujici problém kaceni destnych pralesti. Hraci zastavaji rtizné
role: domorodci, vldda, nadnarodni spolec¢nosti, aktivisti. Kazd4 role ma v sou-
vislosti s pralesem jiny cil: kdcet dfevo na topeni, vykacet prales a péstovat s6ju,
chrénit prales. Pravidla dévaji rdmec jedndni mezi jednotlivymi stranami, tato
jednéani pak vedou k vykaceni ¢i zachovani ¢asti pralesa. Prales ve hie pred-
stavuje pole svicek, pokdceni stromu se provadi sfouknutim svicky. Timto hra
ziskéava silny emotivni naboj.

Psychohry

Pod pojmem ,,psychohry” zde rozumime hry s vysokou psychickou ndro¢nosti,
hry zaméfené primarné na prozivani emoci, sebepoznavani a vztahy.
Bezpecénost

Psychohry jsou atraktivni, zajimavé. Lakaji k uvedeni. Mohou byt velmi p¥i-
nosné jak pro jednotlivce, tak pro kolektiv. Mohou vsak byt také nebezpecné.
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Jejich zakefnost tkvi v tom, Ze nebezpeci je maskované. Fyzické nebezpeci vét-
$ina instruktorti dostate¢né dobfe rozpoznd a umi pfed nim ticastniky ochrénit.

vvvvvvvvvvv

v

struktor, tim opatrnéjsi je ohledné psychoher.

Zakladni bezpec¢nostni pravidla:

e U psychoher obzvlast dbdme na princip dobrovolnosti. Nestaéi fici, Ze
hra je dobrovolnd, musime dbat na to, aby hra¢ opravdu mél moznost
hru opustit, a to bez psychické tGjmy, bez vy¢lenéni z kolektivu.

e Hra by méla mit dostatek ¢asu na doznéni. Psychohry neuvddime v po-
slednich dnech akce, abychom v p¥ipadé, Ze hra ma na nékoho piilis silny
acinek, mohli situaci fe$it a pomoci mu.

e Po psychohfe by vZdy méla nasledovat diikladnd reflexe.

e Spsychohramineexperimentujeme. Uvddime hry, se kterymi mame zku-
Senosti, tj. sami jsme je nékde hréli nebo jsme je uvadeéli s nékym jinym.
Vymysleni premiérovych psychoher je jen pro zkusené instruktory a je
nad rdmec této pfirucky.

Prostredky

Psychohry nikdy nepfebirdme pouze na zdkladé textového popisu. I proto zmi-
nime jen zdkladni prostfedky, které psychohry vyuZivaji, a nebudeme zabihat
do Zadnych detailti. Dobré psychohry jsou navic jedine¢né —na rozdil od jinych
typh her, které se ¢asto skladaji z nezavislych principti, tcinek psychoher je
zaloZen na souznéni vSech detailti.

Zakladni prostiedky psychoher jsou:

e atmosféra situace — Carodéjka (ZF II), No¢ni obrazy (ZF I), Kdo jsi? (IFH),
viz téz nasledujici kapitola.

o fyzické vycerpani nebo nepohodli slouZzici k otevfeni psychiky — Stalker
(ZF 1I), Nexus VI (ZF 1I), Poseidon (ZF I), Tibetsky béh (ZF II), The Wall
(viz Cast[g),

e omezeni moznosti pohybu, viimdani — Den Trifid (ZF II), Humanus (ZF

),

hrani roli — Tancirna (ZF II), Labyrint svéta a rdj srdce (ZF II),

neobvyklé, netradi¢né formulované otdzky (viz Bakalafovy Psychohry),

dlouhd samota — Tibetsky béh (ZF II),

prvek volby — Carodéjka (ZF 1), Stalker (ZF II), Tibetsky béh (ZF 1II),

motiv smrti — K¥idla slavy (ZF II), Labyrint svéta a rdj srdce,

motiv lasky, partnerskych vztaht — Prorok lasky (ZF I).

Typicka témata psychoher:
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e Kdo jsem? Jaky jsem? Jak mé vnimaji ostatni?

e Jaké jsou pro mé nejdutilezit€jsi hodnoty? Podle ¢eho se rozhoduji v dile-
zitych volbach?

e Jakda mam pfani? Co jsem ochoten pro né obétovat?

e Jaké mam plany do budoucna? Co bych chtél v Zivoté délat?

PFiklady

O téchto piikladech obzvlast plati, Ze nejde o navod, ale pouze o ilustraci, jak
miiZe psychohra vypadat.

Carodéjka (ZF IT) No¢ni hra o ptanich. Hradi pro-
chézi ptes izemi Carodéjky. Na tizemi Carodéjky
¢ekaji na hréace zastaveni, na kterych se zamysli
nad svymi pfdnimi. Kazdy hrac¢ si nese svicku
symbolizujici Zivot. Koho Carodéjka uvid{ hybat
se, tomu svicku zhasne a hra¢ nesmi postupo-
vat déle. Aby hra¢ ,0zil,” musi nékdo z ostatnich
k nému pfijit, vzit jeho svici a jit ji zapélit na start.
Dobie provedena hra mé velmi silnou atmosféru.
D4 se uvést riznymi zptisoby, lze ji zaméfit na
jednotlivce (zamysleni se nad svymi pfdnimi) nebo na kolektiv (vzajemna po-
mog, solidarita).

Stalker (ZF II) Ranni hra o pfanich. Hra zaéina
velmi brzy rano a odehravé se v drsném terénu.
Postava Stalkera vede skupinu hraca ptes ,ne-
bezpecné” tizemi. Po cesté musi hrac¢i presné
plnit Stalkerovy strohé pokyny a piekondvat
(imaginarni) pfekazky. Cesta je ndrocna. Béhem
cesty jsou zastaveni, na nichz Stalker klade hrac¢t
osobni otazky. Na konci cesty se nachazi misto,
které je podle legendy schopné plnit pfdni. Na
tomto misté hraci plni ndroény zavérecny tikol
(naptiklad krok po slepu prazdna a pad do rybnika), jehoZ cilem je zafixovat
vybrané pfani pomoci silného zazitku. Hra umoziiuje hrd¢tim zamyslet se, co
v Zivoté opravdu chtéji.

Labyrint svéta a raj srdce (ZF II) Hra je zrychlenou simulaci jednoho lidského
zivota. Probiha v tsecich, které pfedstavuji dekady Zivota. V kazdé dekade
hraci vyrézeji do ,labyrintu svéta” — stanovisté pfedstavujici rtizné aspekty
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zivota, napiiklad rodice, déti, prace, volny cas, zdravi, duchovno. Mezi deka-
damijdou hraci do ,rdje srdce”, coz je piijemné vyzdobena mistnost, kde si pisi
pozndmky. Hra nemad pfesnd pravidla, do zna¢né miry zélezi na hracich, jak ji
pojmou. Hra umoZziiuje zamyslet se s nadhledem nad Zivotem a nad dtleZitosti
rtiznych Zivotnich roli a hodnot.

Kdo jsi? (IFH) Jednoducha a pfitom psychicky naro¢na hra. V mistnosti vy-
tvofime pffjemnou atmosféru (svicky, tichd hudba). Hraci se rozdéli do dvojic,
sednou si proti sobé a dostanou pokyn, aby se jeden z nich zeptal toho druhého
,Kdo jsi?” Druhy hrac¢ pak jednu minutu odpovida, tdzajici nijak verbalné ne-
reaguje. Potom se role prohodi. Celou situaci opakujeme ve stejné dvojici se
stejnou otdzkou 3 krat az 10 krat (dle vyspélosti hraca).

Shrnuti

e Dobra diskuze nevznikne sama od sebe. Diskuzi musime fidit a dat ji
jasné téma.

e U poslechového pofadu tcastnici sice hlavné sedi a poslouchaji, ale i
timto zptisobem muZeme vyvolat silné zaZitky a emoce. K tomu nam
pomaéhaji drobné tikoly a multimedidlni prvky.

e Malostrukturované hry pouZivame, az kdyZ jsou hréaci dostatecné roze-
hrani z her s jednozna¢nymi pravidly. Cim mladsi a méné zkuseni hradi,
tim pfesnéji zadané role jim musime dét.

e Simula¢ni hry miizeme pouZit jako soutéZ v logickém a strategickém
mysleni nebo je jako prostfedek pro ilustraci skute¢nych jevti.

e Do psychoher se poustime jen pokud dobfe vime, co déldme. Psychohry
nepiebirdme podle textového popisu.

e Pomoci pofadu, malostrukturované nebo simulaéni hry mizeme ele-
gantné oteviit sloZité téma, které ndsledné rozebereme v diskuzi.

e Po psychohte by méla nésledovat reflexe téméf vzdy (nemusi vsak byt
diskuzni).



10 Tajemno

N: Na minulé schiizce jsme vymysleli fakt efektni hru. Nejdriv piijdou spolecné temniyjm
lesem, pak obestoupt ptipravené ritudlni misto, udélaji kruh a t¥ikrdt odrikaji magickou
formuli. Vtom zniceho nic zacne uprostied toho jejich krouZku hotet oheri — to udéld
Karel, on umfi odpadlit ohyjnek pomoct drdtkii klidné na dvacet metrii. No a pak piijdou
po jednom zpdtky tim lesem, tam se na né spusti z vysky Franta uvdzanej na lané, on
bude celej v cernym, akordt oblicej bude mit namalovanej fluoreskujici barvou, to bude

ok, a pak. . .
S: A proc?
N: Co proc¢? Budou mit prece super zdZitky.

S: Neni to ale prepldcany? Navic nemohlo by to tajemno k nécemu poslouzit? Neslo by
té atmosféry vyuZit k tomu, aby nad nécim premysleli?

N: To jo. UvaZovali jsme, Ze by 8lo o pidni. Ze by se museli zamyslet nad tim, co chcou,
a ta cesta by jako symbolizovala cestu za vyplnénim toho ptini a Ze to jako nebude
jednoduchy a na konci by to prini slavnostné potordili.

S: A je k tomu potieba vsech téch efektii? Takhle mi to prijde, Ze se tam akordt pokazi
jeden z téch figlii a celd hra tak selZe. Rekl bych, Ze cile by §lo dosdhnout i jednodussimi
prosttedky.

N: No, jd jsem piivodné tikal, Ze bychom mohli vyuZit ten sklep, nasvitit ho svickama
a nechat je tam v klidu premyslet. . .

Hry s prvkem tajemna jsou oblibenou soucasti zaZitkovych akci. Tajemno mtize
byt prosttedek, pomoci kterého realizujeme hlubsi cile; timto zptisobem se po-
uziva hlavné v psychohréch (viz pfedchozi kapitola a piiklad hry Carodéjka).
Tajemno vSak mtiZe poslouZit i jako ,,pouhy” zdroj zaZitku, ktery zvysuje cel-
kovou zajimavost akce a pomaha tak napliiovat obecné cile; timto zptisobem

v o2

se tajemno vyuziva hlavné v celotaborovych hrach.
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Tajemna a zajimavych zazitki dosahujeme Sirokou 8kalou prosttedkii. M-
Zeme pracovat se slozitymi technickymi efekty (napfiklad vysilacky, pyrotech-
nika), které nam umoZznuji pfipravit prekvapeni a divacké zazitky, ale také
muzeme vyuZzivat Cisté psychologické efekty (napifiklad nejistota, o¢ekévani
nebo drobné detaily jako petrolejka uprostted lesa), jeZ vytvareji napéti a sil-
nou atmosféru. Upfednostiiujeme technologicky nendro¢na feSeni — v tech-
nickych efektech budeme tézko konkurovat hollywoodskym filmtim, naproti
tomu prochdzka temnym lesem se svi¢kou v ruce zabere téméf vzdy.

V této kapitole ptiblizime principy vytvafeni tajemné atmosféry a nabid-
neme konkrétni ndméty na efekty. Nepfedstavime vSak kompletni hry. Aby
z uvedeného vzesla pouzitelnd hra, musime dodat jeden zdkladni prvek —
ustfedni myslenku.

Principy

Univerzalni pfisady na vytvofeni tajemna jsou tma, ohen a zvukova kulisa.
Tajemné hry uvadime pfevaZzné v noci ¢i za podvecerniho Sera, alternativné
muZeme pouZit téZ ,slepotu”, tedy zavazat ticastnikim oci Sdtkem. Zavazani
o¢i miize byt vyhodné, i pokud se hra odehravéa v noci. Ucastnici pak maj
omezené vjemy a mohou se tedy lépe soustfedit na prozivani. Kromé toho
se také dostavaji vice pod nasi kontrolu a mdme tedy lepsi podminky pro
vytvofeni atmosféry a piekvapeni.

Ohent mtizeme pouZzit ze vSech moZnych zdrojti, naptiklad svicky, louce,
pochodné, petrolejky, ohnisté na louce nebo krbu. Pfedem ovéfime, zda vy-
brany zdroj vydava dostatek svétla pro uvedeni hry. Kdyz jde tficet lidi za
slabého svitu dvou petrolejek lesem pInym néstrah, je vznikl4 atmosféra spis
akéni nez tajemna.
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Jako zvukovou kulisu ¢asto vyuZzivdme absenci zvuku — ticho. MiZeme
pouzit i hudbu, a to bud vhodné vybranou reprodukovanou, nebo jesté lépe
zivou (bubny, flétny). Rytmus a melodie mohou byt klidné velmi jednoduché
a monoténni. Dynamiku hry, u které se nemluvi a pfi niz hraci na sebe nevidi,
miiZeme ovliviiovat bubnovanim a volbou rytmu — pomaly rytmus vyvolava
napéti a strach, rychly rytmus navozuje akci a zmatek.

Ritualy a obfady

Do tajemnych her miizeme zapojit ritudly a obfady, konkrétné nasledujici
prvky.

e Vytvoreni kolecka a drZeni se za ruku.

Odftikani spole¢ného zafikadla. PouZivame tajemné znéjici slova, klidné
slabiky beze smyslu, ale snadno zapamatovatelné.

Spole¢né pohyby. Volime symbolické, jednoduché pohyby.
Napodobovani pohybti nebo slov ,,Samana“ (pfedfikavace).

Opakovani ¢ésti ritudlu nebo celého ritudlu, vétsSinou trikrat.

Obét. Mize jit napfiklad o vhozeni jidla do ohné, rozbiti pfedmétu (ke-
ramickd soska) nebo symbolické zabiti Zivé obéti.

Pokud pofadame akci pro dospélé a hra je zasazena do historického kon-
textu, snaZime se o maximéalni vérohodnost —nekombinujeme prvky libovolné,
nastudujeme si z literatury, co pfiblizné odpovidd realité. Jinak by mél vypadat
ritudlni obfad v kontextu vikingti, ranych kfestanti a soudobych buddhistt.
Davame pozor, aby obfad nevyznél jako parodie.

Vsichni by méli dobfe védét, co maji béhem ritudlu délat. Pokud jsou ticast-
nici zmateni a tdpou, pocit nejistoty pfebije tajemnou atmosféru. Nechdme tedy

Gcastniky nacvicit si ritudl nebo alespor jeho hlavni ¢ésti pfedem.
Jaky mtZe byt obsah (cil) ritualu?

e Ziskani informace. PouZivdme v rdmci velké hry ¢i celotdborové hry,
pomoci ritudlu se tGéastnici dozvédi informaci dileZitou pro dalsi postup,
pfipadné ziskaji dlilezity predmét.

e Tvorba skupiny. Prostfednictvim ritudlu se silnou atmosférou zpeviiu-
jeme vztahy mezi ticastniky. Diraz ritudlu by mél byt na spolecné pro-
vadénych ¢astech a na vyjadieni spole¢nych pocitti.

e Introspektivni zamysleni ticastnikti. Takovyto ritudl je naopak sméfovan
na jednotlivce, ¢asti ritudlu maze provadét kazdy sdm za sebe. Zamysleni
byva orientovano na Spatné (dobré) vlastnosti nebo ptfani. Kazdy tcast-
nik tyto vlastnosti ztvarni, napiiklad napiSe na voskovou desticku nebo
vymodeluje do hliny. Béhem ritudlu toto ztvarnéni obfadné znici (Spatné

vlastnosti) nebo zpeceti (pfani).
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Kostymy a prostory

Jako oble¢eni na tajemné hry pfijdou vhod historické kostymy nebo univerzalni
tmavé habity (¢erny plast, nejlépe s kapuci). Nezapomeneme si vzit ladici boty,
bilé tenisky se na tajemné hry opravdu nehodi. Silnym prvkem je naliceni
obliceje. Volime vyrazné liceni, dobrd je naptiklad kombinace ¢erné a cervené
barvy. Lze pouZit i namalovani obli¢eje pomoci barev na télo, prodévaji se také
fluoreskujici krémy, které po nasviceni vydrzi asi 5 minut svitit.

Diilezitou soucésti tajemné atmosféry jsou prostory, ve kterych se hra ode-
hrava. Vhodné prosttedi je zficenina, jeskyné, stary lom nebo skaly. Pokud
nemame nic takového po ruce, vystac¢ime i s prostou loukou ¢i lesem. Snazime
se vybrat misto, které samo o sobé ptisobi dobte a ze kterého nejsou vidét Zadné
lidské vytvory a zdsahy (nejen stavby, ale ani svétla ze staveb). Misto mtizeme
vhodné dotvofit, naptiklad vyskladat obrazec z vétvi, postavit mohylu z ka-
ment. Silnou atmosféru mtiZe mit i opak pfedchoziho — industridlni prostory,
nejlépe staré, seslé a takové, kde neni na dohled Zadna p¥iroda, piipadné pouze
pfiroda v Zalostném stavu (vyschlé pole porostlé plevelem).

Pokud se hra uskute¢ni v mistnosti, vénujeme tpravé prostoru néleZitou
pozornost. Mistnost uklidime. Volime strohost, protoZe jakékoliv predméty,
které pfimo nesouvisi s hrou, mohou ptsobit rusivé. Jako pfipadnou vyzdobu
pouzivdme vyrobky tcastnikil z tvofivych her pfimo na akci. Prostor by mél
umoznovat hladky pohyb, aby nevznikaly fronty, které mohou narusit atmo-
sféru. Podlahu pokryjeme karimatkami a dekami, hraci se pak budou moci
pohybovat po prostoru naboso.

Univerzalni pomtickou pro vyzdobu jsou batikované gazy, které v prostoru
volné rozvésime. Pomoci gdz muiZzeme také velkou mistnost vizualné rozdélit
na nékolik mensich ¢asti nebo vytvofit , mistnost” uprostied lesa.

Pojmenovani

U tajemnych her vénujeme pozornost dobrému pojmenovéni. Pojmenovdvdme
napiiklad vystupujici postavy, mista a pfedméty. Jména volime mirné exoticka
— dobrou inspiraci mtiZe byt rejstiik Pana prstenti nebo jiné fantasy literatury.
Soucasné vsak nepouZivdme jmen zbyte¢né mnoho a vybirdme takovd, ktera
jsou snadno zapamatovatelnd a vyslovitelnd. NepouZivime jména zndm4 a
vyvolavajici asociace.

Pro ilustraci uvedme konkrétni p¥iklad $patného pojmenovani. Ustfedni
pfedmét v tajemné orientované celotdborové hie se jmenoval ,mytdgo”. Pfi
tvodni scénce, kdy tento ndzev poprvé zaznél, se déti zacaly smat a do konce
tdbora prezdivaly tomuto pfedmétu ,moje tdgo”. A to pfesto, Ze tvodni scénka
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byla jinak dobfe ptipravena a provedena — odehravala se za svitu pochodni, na
zficeniné a v historickych kostymech.

Akéni tajemno

Tajemné hry sice vétSsinou uvadime v klidné atmosféfe, nicméné kombinace
tajemna a akéni hry je velice plodna a oblibend. Akéni tajemnou hru uvadime
vyluéné v noci. MtiZe jit o soutéZ mezi tymy, nicméné soutézni charakter neni
u téchto her zasadni.

Noc¢ni akéni hra, podobné jako denni, potfebuje jasna pravidla. Nicméné
no¢ni hra musi mit pravidla vyrazné jednodussi nez denni hra a neméla by
byt strategicky naro¢nd. Hra by méla obsahovat momenty napéti a rychlé akce,
nikoli dlouhé monoténni tseky zaméfené na vydrz. Vyuzivime jednoduché
principy, které pfili§ nekomplikujeme: propliZit se izemim, dostat se nepozo-
rované na urcené misto, chytit nékoho, utéct pfed nékym.

Hlavni motivac¢ni faktor hry musi byt silnd atmosféra. Spis nez svétla, kterd
mohou byt u akéni hry nezadouci, jsou zde dilezité zvuky. Jednoducha hra
spocivajici v plizeni se skrz tizemi stfeZené hlidaci muize ziskat silnou atmo-
sféru, pokud se po lese misto civilniho hovoru instruktori nesou chraplavé
zvuky vydavané skfety nebo hlasité némecké povely.

U nocnich akénich her bedlivé dbame na bezpecnost. Terén volime obe-
zfetné a zkontrolujeme, zda se na vybraném tizemi nenachézi p¥ili§ prudké
srazy, husté trni nebo takové zaludnosti jako natazeny drét. Pfed hrou dame
hractm instrukce pro pfipad, Ze by se ztratili. Po hfe zkontrolujeme, Ze se
vSichni vratili.

Uvadéni

Jak to zatidit, aby vSe probéhlo tak, jak je napldnovano? Jak udrzet v pra-
béhu hry vaZznou atmosféru? Fotit ¢i nefotit? Tajemné hry musime nejen dobfe
vymyslet, ale také dtikladné p¥ipravit a uvést.

Vazna atmosféra

Pro tajemné hry potfebujeme vdznou atmosféru. Smich, ktery je jinak na akci
velmi vitany, zde ptisobi skodlivé. Na zklidnéni ticastnikti pracujeme jiZ pied
zahdjenim hry. Malokdy tcastnici vydrzi byt vazni hodné dlouho, soucasné
v3ak neni dobré délat prudké stfihy v atmosféfe. Proto pokud planujeme na
veler tajemnou hru s vaZznou atmosférou, ddme tcastnikiim moznost vyradit
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se béhem dne a v podvecer jiZz zafadime klidné&jsi aktivity. Dobrym zptisobem
zklidnéni je kolektivni zpév, pisné vSak musime vhodné vybrat.

V pribéhu hry udrZzujeme klid, ¢asto i tplné ticho. Klid vyZadujeme di-
sledné, pokud nékdo z tcastnikd atmosféru narusuje a nepomdhd ani napo-
mindni, vykdZeme jej ze hry. RuSeni vétSinou hrozi pouze u mladsich déti a
pubertakd.

Pokud vedeme tucastniky poslepu, zajistime dostatek instruktorti a postu-
pujeme pomalu a opatrné. JestliZe ticastnici klopytaji pfes kofeny a nardzeji do
strom, téZko udrZet vdZnou atmosféru.

U tajemna je obzvlast dileZzita funkce instruktorti jako vzoru, ktery je na-
podobovéan. Pokud jsou instruktofi rozverni, 1ze téZko ocekdvat, Ze ticastnici
budou naprosto vaZni. Naopak pokud se vSichni instruktofi za¢nou chovat
klidné a rozvazné, Gcastnici na klidné rozpoloZeni casto pfejdou piirozené
bez pfimych pokynti a vynucovani. Pfed zac¢atkem hry na chvili poodejdeme
stranou, zopakujeme si pribéh a svoji roli a pfi té p¥ileZitosti se psychicky
naladime na nadchézejici hru a vdZnou atmosféru.

Na konci hry by se naladéni skupiny mélo vrétit k normalnimu stavu po-
malu. Neni dobré ukoncit tajemnou hru prudkym stfihem a piejit hned k pro-
voznim pokyntim jako je pfiprava na dalsi hru, jidlo nebo ukladéni se ke spani.
Utastnici by méli dostat alespoii kratky &as vstiebani zazitkd. Elegantnim fe-
Senim je situovat misto kondni do vétsi vzdalenosti od zakladny. Cesta tam a
nésledné zpét funguje dobfe pravé pro postupné pieladéni atmosféry.

Pripravenost

U tajemna je velice dtileZité pfipravit diikladné vSechny detaily. Priibéh musi
byt naprosto hladky. I drobné zaseknuti, ktera se u jinych her bézné toleruji,
zde ptlisobi velmi rudivé. V ramci instruktorského tymu pfesné domluvime
prabéh a koordinaci, slozitéjsi ¢asti si vyzkousime pfimo na misté.

Pro ilustraci uvedeme konkrétni piiklad. Planovany pribéh etapy celota-
borové hry mél byt nédsledujici: Déti postupuji temnym lesem pod vedenim
kouzelnika. Pro vétsi efekt méd kouzelnik misto jedné ruky hak. Spole¢né pfi-
chédzina uréené misto, kouzelnik pronasi zafikadlo, z ni¢eho nic vzplane ohetia
s vyuZitim tohoto kouzelného ohné etapa pokracuje. Vzplanuti ohné mélo fun-
govat pomoci elektrického obvodu spojeného na dalku, ktery oheri zaZehne.
Etapa vsak probéhla trochu jinak. Kouzelnik dovedl déti na uréené misto,
efektné luskl prsty a suverénnim hlasem pronesl nepfili§ Stastnou magickou
formuli ,fire inside”. Nic se nestalo. Kouzlo s elektrickym obvodem, pfestoze
bylo vyzkouSeno, nefungovalo. Kouzelnik chvili rozpacité stal a pak prohlésil

,podejte mi sirky”. Nékdo z déti sirky vytdhl a podal je kouzelnikovi. Ten si
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v tu chvili uvédomil, Ze m4 misto jedné ruky hdk a Ze tudiZ ohen zapalit ne-
muZe, a tak podal sirky zpdtky se slovy ,zapal to”. Z tajemné hry se tak stala
fraska a zbytek tabora se déti bavily tim, Ze luskaly prsty a prondsely magickou
formuli ,fire inside”.

Mnohé prvky tajemna jsou navic zdvislé na vnéjsich okolnostech, se kte-
rymi toho moc nenadéldme. Pokud vyuZivdme oheri, jsme obzvlast zavisli
na pocasi. S tim pocitame a rozmyslime zaloZni postup pro piipad nepfizné
pocasi: odsuneme hru na jindy, nebo ji upravime?

Neékteré udalosti jsou v8ak naprosto nepredvidatelné. Ptiklad: uprostted
tajuplné noc¢ni etapy se zjevili sr8ni a popichali tfi déti. Atmosféra ve skupiné
pak sice byla mnohem napnutéjsi nez instruktofi zamysleli, zaZitek to byl silny,
ale jaksi to pfece jen nebylo to pravé zakonceni celotdborové hry. Na takové
pfipady se dost dobfe pfipravit nelze, snad se jen nesmime piili§ upinat na
zdarny prabéh hry a musime byt vZdy pfipraveni improvizovat.

Dokumentace

Tajemné hry jsou ¢asto klicovymi ¢dstmi programu a je tudiz zddouci, aby byly
zdokumentovany (vyfotografovany, nafilmovany). Dokumentovani vsak miize
pusobit velmi rusivé na atmosféru, konkrétné tfeba fotografovani s bleskem
u her vyuZivajicich atmosféru ohné. Pfed zacatkem hry dobfe zvazime, co je
pro nés dtileZitéjsi, zda dokumentarni materidl vynahradi naruseni atmosféry.
Domluvime se pfed zahajenim hry, protoZe uvadéjici instruktor a fotograf
mivaji na potfebu dokumentace jiny ndzor a dohadovat se uprostied hry neni
dobré.

Casto Ize dojit k rozumnému kompromisu: fotograf se nepohybuije po pro-
storu jako civilni osoba, ale ma kostym jako ostatni, snaZzi se fotit nendpadné a
vyhyba se klicovym mistiim a okamziktim.

Bezpecnost

PrestoZe je Zadouci, aby se instruktofi také naladili na ,,tajemnou” vinu, do jisté
miry vZdy musi ziistat na zcela pragmatické tirovni a pamatovat na bezpec¢nost.
Klicovym prvkem tajemna je casto ohernl. Mdme vzdy pfipraven po ruce
dostatek vody v kbelicich nebo PET lahvich. Pokud se hra kond v blizkosti
vody, mdme alespon pfipraveny nddoby na haseni. Tyto pomfticky skryjeme,
aby nerusily atmosféru, vSichni instruktofi by vSak méli znat jejich polohu.
Pokud jsou zdroje svétla stabilni a hoflavost okolniho materidlu nizka (na-
priklad petrolejka postavend na kamenitém nebo vlhkém podkladu), pfifadime
ke kazdému zdroji zodpovédnou osobu, kterd ho pravidelné kontroluje. Ote-
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vieny ohen nenechdvdme bez dozoru. Pokud fouka vitr, jsme s ohném obzvlast
opatrni. Po ukonéeni hry nezapomeneme vSechny ohné pofadné uhasit.

Efekty

Na zéavér této kapitoly uvedeme ndméty na efekty, které lze vyuzit pfi ta-
jemnych hrach. Kvalitni provedeni efektt vSak samo o sobé nestaci, abychom
udélali dobrou hru. DiileZité jsou cile, nikoli figle.

Psychologické efekty

Pro dosaZeni dobrych a soucasné bezpecnych efektt je potteba vytvofit roz-
dil mezi rizikem, které ticastnik vnima4, a rizikem, které mu skutecné hrozi.
Typickym piikladem jsou vysoka lana — kdyz ¢lovék stoji ve vysce 10 metrti
nad zemi na tenkém lané, vnim4 velké riziko, ve skutecnosti je vSak v bezpeci
(pokud je tedy dobfe jistén). Efekt vysokych lan 1ze jesté zvysit tim, Ze Gicastnici
az do posledni chvile nevédi, co je ¢ekd, protozZe k lantim je vodime poslepu.
Tento postup mtiZeme vyuzit napfiklad v kombinaci s lanovkou - képi z hlavy
sundavame tcastniktim aZz v okamziku, kdy se rozjizdéji.

Silnych efektti 1ze dosdhnout i bez pouziti ndro¢nych pomiticek. Napiiklad
efektu vysokych lan mtizeme castecné docilit i bez natahovani spousty lan.
Ucastniktim zavéZeme o¢i, poslepu je dovedeme k tenké dfevéné kladé a fek-
neme jim, Ze nyni musi samostatné piejit po kladé, kterd vede pies hlubokou
propast. Ve skutecnosti klada vede pfes metrovou prohluberi a ticastnici jsou
celou dobu nesly$né jisténi.

Dal$im typickym piikladem jsou no¢ni hry pro déti. Staci precist strasi-
delny piibéh a poslat je po jednom pies tmavy les, ve kterém neni viibec nic
zvlastniho. Star$im tcastnikiim mutizeme zazitek zpestfit tim, Ze jim zakdzeme
se v pribéhu cesty otocit a pak je strasime zezadu. S minimem pomiicek lze
dosahnout silnych efektti.

Prekvapeni

kvapit.

Neéekany pad Ucastnik postupuje po trase a najednou se zacne propadat a padd. . .
a bezpecné dopadne. Aby byl pad necekany, musime tcastnikiim zavéazat
o¢i. K paddu miZe dojit riiznymi zptisoby: ticastnika popostréime, pfestaneme
drZet nebo ho nechame udélat dlouhy krok. Bezpe¢ny dopad mtiZeme zajis-
tit klasickym jisténim. Seddk vSak sniZuje miru piekvapeni, proto miiZzeme
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upfednostnit pad do sité ¢i do vody. Pozor! Necekany pad je opravdu silny a
Sokovy zazitek. Pouzivame, pouze pokud dokaZeme jasné zdivodnit, jaky ma
hra tcel. Dbame na maximdlni zabezpeceni nejen po fyzické, ale i psychické
strance.

Vystoupeni ze zemé Ucastnici tvoii kruh a od¥ikdvaji kouzelnou formuli. Uprostied
kruhu se objevuje dym a ze zemé se vynoruje postava. . . Postava se vynoiuje z diry,
ktera je vykopana uprostted kruhu. Pokud se ndm podafi tuto diru dobte
zamaskovat, je zjeveni postavy velmi dobrym efektem a pfekvapenim. Podobné
lze realizovat i zmizeni postavy.

Strasidlo na lané Piekvapivého efektu lze dosdhnout strasidlem uvazanym
na lané. Strasidlem mtzZe byt ¢lovék nebo uméld namaskovand konstrukce.
Strasidlo se mtiZe zjevit naptiklad pomalym a nendpadnym spusténim z vysky
nebo zhoupnutim na velké lanové houpacce. Popis konkrétni realizace viz
Chour (2000).

Zhasinani sviéky pohledem Ucastnici sedi v kruhu, upiené sleduji svicku upro-
stfed a snaZi se viili zhasnout jeji plamen. Po dvaceti minutdch sousttedéni svicka
zhasind. .. Svicku ve vhodném misté (podle pozadované doby soustfedéni)
prefizneme a po té opét spojime. Svicka pak na prvni pohled vypadd nor-
malné, prefiznuty knot jiz udéla své.

Technika a pyrotechnika

S vyuzitim techniky a pyrotechniky mtizeme provadét mnohé zajimavé efekty.
Veskeré (pyro)technické pomticky by mély byt pohledu tcastnikii diisledné
skryty, protoZe do tajemné atmosféry se nehodi. Tyto efekty dobfe vypadaji,
avsak nesou s sebou riziko selhani.

Vysila¢ky a kouzla Pomoci dobfe zamaskovanych vysilacek 1ze dosdhnout
mnohych kouzelnych efektti — médg obklopeny tcastniky vyikne Septem kou-
zelnou formuli a pfesné v ten okamzik. . .

Laser a mouka I v terénnich podminkdch mtZeme realizovat efekt znamy
z akénich filmé — zlocinec se proplétd spleti zabezpecovacich laserovych pa-
prskii a foukd mouku, aby je alesporti na chvili vidél. PouZivdme bézn4 laserova
ukazovatka.

Vybuchujici pavuéina Klasicky je tikol s pavucinou, kdy se Gcastnici proplétaji
spleti nataZzenych provazkd, anichz se jich dotkli. Tento tkol 1ze udélat efekt-
néj$im tim, Ze na konce provazkt navdZeme petardy — kazdy dotyk provazku
pak zptsobi vybuch.



184 10. Tajemno

Na dalku odpalena pyrotechnika Nékteré pyrotechnické vyrobky lze od-
palovat pomoci elektrickych dratt. Pouzivame dlouhé draty, které dobfe za-
maskujeme (nejlépe zahrabeme do zemé). Takto mGZeme napiiklad roznitit
dymovnici uprostfed kolecka tcastniki.

Navadéna strela Rachejtli mtzeme navést na cil nasledujicim zptisobem:
z mista odstfelu natdhneme k zamyslenému cili silon, na silon navlékneme
uzkou trubicku a rachejtli pfipevnime na tuto trubicku. Silon navede rachejtli
presné na cil a pfitom neinformovany pozorovatel nema $anci ho postfehnout.
Stejny trik lze pouzit i s Sipem. Obé varianty jsou ndrocné na provedeni a
bezpecnost.

Rekvizity

Na zavér uvedeme konkrétni rekvizity, které se pii pfipravé her s tajemnou
atmosférou mohou hodit.

Sliz Sliz muzeme vyuzit napiiklad na stopy v terénu, na vyplnéni nddoby, ze
které tcastnici tahaji kli¢, na patldni po tcastnicich pfi stezce odvahy nebo
na vyzdobu doupéte slizké potvory. Sliz snadno vyrobime z béZného kuchymi-
ského skrobu, ktery ddme do studené vody, rozmichame a pfivedeme do varu.
Barvime potravindfskym barvivem. Hustota slizu zavisi na poméru vody a
Skrobu; ¢asem sliz fidne, délame ho proto radéji hustsi.

Pletfova maska Na namaskovéni ptiSer 1ze pouzit nasledujici postup: oblicej
(pfipadné i koncetiny) natfeme silnou vrstvou pletového krému a nechdme
zaschnout. Po kratké dobé za¢ne krém usychat, praskat a loupat se. P¥i pouZiti
vhodného krému vysledek vypadé opravdu odpudivé.

Starnuti svitkl Soucasti tajemnych her byvaji staré mapy, svitky s instrukcemi,
kouzla. Takovy svitek mé vypadat stafe. Rychlé zestarnuti zatidime nasledujici
metodou: PouZivame tmavsi recyklovany papir; papir s jiz napsanym textem
rovhnomérné namazeme tukem, posypeme skvérou, kterou opatrné rozetfeme,
a poté papir zmackame a opdlime okraje. K dokonceni pouZijeme hnédy a
¢erny uhel.

Nestviry z krabic Rozli¢né nestviiry mtizeme vyrabét z velkych krabic. Po-
kud je pofadné pomalujeme, vypadaji z dalky velmi strasidelné. S trochou
invence 1ze do vnitfku nestviiry ,nainstalovat” ¢lovéka a udélat tak nestvtiru
pohyblivou.

Krvaceni Krvéicenilze nasimulovat pomoci skryté plastikové trubi¢ky, do které
z jednoho konce ¢epujeme cervenou tekutinu (vodu s glycerinem obarvenou
potravindiskym barvivem). Vhodné na obétni ritudly.
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Shrnuti

Tajemno, pfekvapeni a silnou atmosféru mtZeme vyvolédvat jak pomoci
nejnoveéjsich technologii, tak pomoci psychologickych prvki a klasickych
romantickych pomiicek.

Upfednostriujeme technologicky méné ndrocné postupy, protoZze maji
mendsi riziko selhani.

Univerzalné pouZitelné piisady pro vytvofeni tajemné atmosféry jsou
tma, oheri a zvuk.

Pfi uvddéni tajemnych her vénujeme pozornost detailim a obzvlast
dobfte vSe pfipravujeme.

Tajemno a ak¢nost 1ze ¢asto dobfe kombinovat.

e Ani v roli mnicht v habitech nezapomindme na bezpe¢nost.

Dtlezité jsou cile, nikoli figle. Cim silngjsi efekt pouzivame, tim lépe
musime mit rozmysleno, pro¢ to délame.






11 Tvorivé aktivity

S: Mdte v tom programu taky néco kreativniho? Budou mit iicastnici prostor tvorit,
umeélecky se projevit?

N: Jd si myslim, Ze fotbal je kreativni dostatecné. No ale Béza s Mdriou tam prosadily
batikovdni tricek. Aspori budou mit iicastnici radost, Ze si miiZou néco odvézt domii.

S: A nauci se u toho néco? Budou u toho opravdu kreativni? Nebo budou jen délat to,
co jim BoZa s Mdriou teknou?

N: No i kdyby, tak tam jesté mdme divadlo, tam urcité budou muset samostatné
vymyslet.

S: O Cem to bude? Jaky dostanou zaddni? Jak byste chtéli, aby to dopadlo?

N: To je na nich, my jim ddvdme iiplnou volnost. Jen at se projevi, at jsou porddné
kreativni. .. Kdyby se ukdzalo, Ze jim to nejde, tak miiZzem zatadit konstrukci pasti.
To je konkrétni, takZe se maji ceho chytit a pritom to nechdvd prostor pro kreativitu a
originalitu. A kdyZ budou chtit, tak miiZou tu past postavit v tom supr sklepé. Dobry,
ne?

S: Co bude cilem? Co budete hodnotit? Vzhled? Originalitu? Funkcnost pasti? Na
kom je budete zkouset? V jak velkych skupinkdch budou pracovat? Kolik jim na to ddte
¢asu? Dostanou pridélentj materidl nebo mohou pouZivat jen to, co si najdou?

Rozvoj tvofivosti je jeden z typickych cilt zaZitkovych akci. Je to cil zdsluzny,
protoze pii tvofeni se zapojuje prava hemisféra mozku, kdeZto Zivot v soucas-
ném sveété zatéZuje hlavné hemisféru levou. A¢ nehrozi, Ze by se nam hlava
zacala nakldnét na jednu stranu, vyrovnany ¢lovék by mél namahat obé hemi-
sféry mozku rovnomeérné.

K rozvoji tvofivosti nasdtésti dochdzi na zaZitkovych akcich téméf automa-
ticky. K tvofivosti totiZ vedeme ti¢astniky neustale — stavime je pfed problémy

NP

a oni je musi ndpadité fesit. Kromé toho vSak zatazujeme také kreativitu v ¢iré
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formeé, kde tvofivy piistup neni jen cestou k dosaZeni vysledku, ale vlastni
tvofeni je hlavnim smyslem. V pozadi vSech uvadénych kreativnich aktivit by
méla byt pfitomna myslenka ,neni dileZity vysledek, ale proces”. Tato mys-
lenka viibec nemusi zaznit, méla by vSak plynout ze zptisobu uvddéni ¢innosti.

Uvadeéni tvorivych aktivit

Nejdfive projdeme obecné principy platné pro uvddéni vSech tvotivych aktivit,
v dalsich ¢astech kapitoly se pak podivame na konkrétni ndméty a tipy.

Motivace a zadani

Stejné jako u her je i pfi uvadéni tvofivych aktivit je velmi diilezitd motivace.
Motivace k tvorbé mé vSak sva specifika. Dilezit4 je pfedevsim vhodnd atmo-
sféra. Na to myslime uZ pii sestavovadni scénaie akce — téZko se bude uvadét
bésnicky pofad po recesni honi¢ce. Motivace ma mit inspirativni charakter,
po motivaci maji mit Gicastnici pocit ,to si chci zkusit”. Casto stadi predvést
hotovy vyrobek, u slozitéjsich postuptt miizeme pfednést kratkou prednasku
o zvolené technice.

Témét vSechny tvofivé aktivity lze provadét s lidmi velmi Sirokého vé-
kového spektra. Naro¢nost neni ani tak otdzkou sloZitosti postupu, jako spis
volnosti zadani. Cim je zadani volngjsi, tim je tikol naro¢n&jsi, protoze klade
vétsi ndroky na samostatnost a iniciativu. I s malymi détmi lze zvladnout
sloZité postupy, pokud jim krok po kroku fikdme, co maji délat. Na druhou
stranu zadani , pfipravte néjaké divadelni pfedstaveni” je velmi naroc¢né i pro
zkuSenou skupinu vysokoskolaki.

Na akcich ¢asto vyuzivame skupinové tvoreni, které je samo o sobé pro
mnoho lidi zajimavym zaZitkem, protoZe v nasem soucasném skolstvi neni
pftilis podporovano. P¥i spolecné tvorbé musi ti¢astnici vic nez pfi jinych akti-
vitach dobfe naslouchat druhym, hledat kompromisy a tolerovat jiné nazory.

Prabéh

Pfi uvadéni tvotivych aktivit vénujeme pozornost prostiedi, ve kterém aktivita
probiha. Podle typu aktivity dobfe zvaZime, zda tcastnici maji tvofit ve volné
pfirodé nebo v uzaviené mistnosti, zda maji byt vsichni pohromadé nebo zda
si kazdy ma najit klidné misto. Prostfedi ma byt pifjemné a ti¢astnici maji mit
uspokojeny zdkladni potfeby, aby se mohli naplno sousttedit na vlastni tvorbu.
Nevtirava hudba na pozadi mtzZe pfijemné dotvorit atmosféru.
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OSemetnym prvkem tvofivych aktivit je ¢as. Je ndrocné dobie odhadnout,
jak dlouho bude tvofeni trvat. Pokud nemame pfedchozi zkuSenost s uvadé-
nim zvolené aktivity, vyzkousime si ji na sob&, hotovy vyrobek se ndm stejné
bude hodit pro inspiraci tcastnikii. Na zac¢atku tvorby ohldsime cas, ktery maji
Gcastnici k dispozici, a ve scénafi pocitame s ptilhodinovou rezervou. Tvofivé
aktivity maji chronickou vlastnost se protahovat.

I pokud tvorba probihd samostatné, neznamena to, Ze uvadéjici instruktor
maé volno a nékde se fldka. V pribéhu tvoreni pravidelné obchazime tcastniky,
divame se, jak se jim dafi, radime, povzbuzujeme a citlivé upozorriujeme na
zbyvajici cas.

Zaver a uklid

Zavér vétsinou probihd formou vystavy ¢i inscenace hotovych vytvort. Dbdme
na dobré provedeni zdvéru — stylizujeme se do role odbornych komentétort
nebo uspofdddme drobny ,raut” pfed zahdjenim prezentace. Hodnoceni by
mélo byt pozitivni, pfipadnd kritika konstruktivni.

Neoblibenou ¢ésti tvofivych aktivit, na kterou se snadno zapomina, je na-
sledny tklid. Jde jednak o tklid pouzitych pomfticek a prostiedi. Tento tiklid
muiZe zabrat hodné ¢asu, proto na néj pamatujeme jiz pfi sestavovani scéndre
akce. Druhou strankou tklidu je ,zpracovani” hotovych vyrobku. Casto se
stavd, Ze vytvory se povaluji i nékolik dni volné po prostoru (napiiklad v misté
byvalé vystavky). Nejen Ze tak vznikd nepofddek, ale je to i znevaZeni snahy
tcastniki. Dbame tedy na to, aby vyrobky byly bud vcas rozebrany, nebo
vhodnym zptisobem odstranény.

Nehmotna tvorba

Nehmotnou tvorbou myslime aktivity, jejichZ vysledkem neni materidlni vy-
robek, ale dilo vhodné k inscenaci. Zavér tedy spociva v predvadéni vytvord.
Prostfedi, ve kterém budou tcastnici prezentovat svd dila, musi byt hodno
jejich snahy. Divadlo mtiZeme hrét i na volné louce, ale tfeba jen ndznak opony
pFid4 aktivité na vaZznosti a opravdovosti. Cas, ktery maji tcastnici k dispozici
na tvorbu, mohou instruktofi vyuZit k pfipravé zdvérecné scény.

Tento druh tvorby je ndro¢ny a pouZitelny predevsim pro mladez a do-
spélé. Mladsi déti jsou schopné pouze inscenovat, ale ne vymyslet. Nehmotna
tvorba je psychicky ndro¢nd, coz mame na mysli i pfi sestavovani scénére.
Utastnici nesmi byt piili§ unavent, jinak nic nevymysli. Na druhou stranu ne-
vybéhani Gcastnici byvaji neklidni a také nic nevymysli. Na vétsi tvofivostni
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aktivitu se hodi odpoledne: rano nechdme tcastniky vybéhat, odpoledne tvoii
a v podvecer prezentuji svoje vysledky.

Divadlo
Ukazte mi hrdinu a jd vdm napisi tragédii. (F. S. Fitzgerald)

Do zacatku dame ticastnikiim konkrétni zadédni, aby se méli ¢eho chytit. Zada-
vat miZeme napiiklad:

e zplisob ztvdrnéni, napiiklad klasické divadlo, stinové divadlo, panto-
mima, loutkové divadlo,

zéanr, naptiklad tragédie, komedie, telenovela, balet,

obecny ndmét, naptiklad pohadka, reportaz z akce, obdobi, autor,
konkrétni namét, napiiklad text legendy, ¢ast scénate divadelni hry,
vycet prvki, ktefi se musi v pfedstaveni vyskytovat, naptiklad slova,
ktera musi zaznit, postavy, které se musi objevit.

Soucasti piipravy divadla je casto i vyroba kostymt a piiprava rekvizit,
nezapomeneme tedy vyhradit dostatek ¢asu. Divadlo inscenujeme bud pro
sebe navzajem (skupinky se stfidaji v rolich hercti a divaki1) nebo hrajeme i pro
vefejnost (tfeba na navsi nejblizsi vesnice).

Kromeé variaci na divadelni t¢éma mtZeme pracovat i s technikou:

e vytvareni foto-romanu (digitalni fotoaparéty),
e nataceni filmu (kamera),
e nahravéani zvukové reportaze (diktafony).

N 2

Tyto varianty jsou vyrazné delsi a ndroc¢néjsi na technické zabezpeceni.
Proto se k nim uchylujeme jen tehdy, pokud vybranou formou sledujeme spe-
cificky cil.
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Literatura

Opét upfesnime zadéni, napiiklad:

basné se zadanou formou, napiiklad sonet, haiku, limerick, balada,
povidka na zadané téma, volime naptiklad témata pfimo se vztahujici
k pribéhu akce nebo k tématu akce,

povidka psand zadanym stylem, formou, napfiklad napodobeni vybra-
ného autora,

povidka s omezenim, napiiklad vSechna slova musi zac¢inat na jedno
pismeno, pouze jednoslabi¢na slova,

tymova vyroba novin z pritbéhu akce,

komiks z pfipravenych obrazki.

Jako motivace dobie funguji ¢tené ukazky a faktografické seznameni s vy-
branou literdrni formou. U tohoto tikolu je velmi diilezité pojeti zavéru, kdy
ucastniky vedeme k prezentaci jejich dél. Mnozi t¢astnici mohou piedstavovat
svou literarni tvorbu pfed velkou skupinou poprvé v zivoté, coz byva psy-
chicky ndrocné. Proto vytvafime pifjemnou atmosféru a davérné prostiedi
a nikoho do cetby vlastniho dila nenutime. Z praci miazeme udélat sbirku,
kterou po skonceni akce vytiskneme, nakopirujeme a rozeSleme tcastniktim

v zdvérecném dopise.

Hudba
Zadani mtize mit nasledujici formy:

e spole¢nénacviceni konkrétnich pisni, pouzivame hlavné vicehlasé skladby
a kanony,

nacvicovani a origindlni pfednes sloZitéjsitho hudebniho kusu,

karaoke,

skladani vlastni pisné,

individudlni ¢i hromadna improvizace.

Hudbu mtizeme pfedvadeét celou skalou zptisobti:

vazné provedeni — koncert pojaty co nejredlnéji, zpév kdnonti v kostele,
recesni provedeni — parodie na koncerty,

mystické provedeni — pfirodni néstroje, tajemnd atmosféra, bubny,
provedeni mimochodem — mirné moderované zpivani u ohné.
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Rukodélné prace

Na rozdil od nehmotné tvorby, kterd je zpravidla skupinova, rukodélné prace
probihaji individudlné nebo v malych skupinkédch. Vysledek si mohou tcast-
nici vétsinou odvést domt na pamdtku, coz je vitany prvek rukodélnych akti-
vit. Nicméné by to nemél byt jediny cil jejich uvadéni.

Uvéadéjici instruktor by mél mit dobrou osobni zkuSenost s postupem
tvorby. PredevSim femesla jsou naro¢na nejen na material, ale i na zkuSe-
nosti. Vyjimecné 1ze uvadét i ¢innost, se kterou zkusSenosti nemame a spolecné
s ucastniky pouze postupujeme podle ndvodu. V tomto piipadé se nepretva-
fujeme a pfizndme barvu.

Tabulka[7]uvadi seznam naméti pro inspiraci. Jednotlivé oblasti nebudeme
rozebirat a odkaZeme na specializované knizky, které dnes k vétsiné rukodeél-
nych praci existuji. Zde zminime pouze nékolik ndmétt k malovéni a pfiklady
her zaloZenych na rukodélnych pracich.

Malovani

Malovanti je jednim ze zdkladnich tvofivych projevii, proto mu vénujeme vétsi
pozornost neZz ostatnim formdm. Podobné jako u nehmotné tvorby, i zde je
dobré dat tcastnikiim zadani, napiiklad:

malovéani vyjevili z pribéhu akce,

malovani okolni p¥irody, objektt v okoli,

malovéni vzori, naptiklad vzory rtaznych narodd, civilizaci,
malovani podle pfibéhu, legendy,

malovéni zadanym stylem (napfiklad pointilismus, kubismus),
vyroba pohlednic,

o s v

kresleni portrétti ti¢astniki.

Kromé tématu miizeme téZ kreativné volit provedeni:

e klasické malovani na papifr,
malovéni pusou, nohama, opac¢nou rukou nez ¢lovék pise,
kolektivni malovéni na velky format,
malovéni na télo,
malovani netradi¢nimi materidly (napfiklad uhel, olejové barvy, malo-
vani odstiny modré).

Malovaci aktivity, pfi kterych se pracuje s velkym mnoZstvim barvy, ¢asto
sklouznou k hromadnému pomalovéani vSech a k divoké atmosféfe. Proto je
uvadime jen tehdy, pokud se nam takové ,zvrtnuti” hodi (a miZeme se sami
pokusit ho nendpadné vyvolat). Nezapomeneme zapocitat do scénédfe dostatek
Casu na umyti.
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Tabulka 7: Rukodélné prace — pfehled technik

techniky malovani

femesla

vyrobky z papiru

pfirodni materialy

odpadové uméni

textil

ruzné

pastelky, vodovky, tempery, barvy na sklo, na keramiku, na
textil, akvarel a jiné specidlni barvy, tuzka, uhel, kaligrafie,
tus a Kanagom

koZedéIné prace, dratkovani, keramika, odlévani z kovu,
tepani, rucni papir, pleteni pomlézek, pleteni kosik,
vyfezdvéni, slaméné vyrobky, svicky, pernicky, ozdobné uzly,
turbanky

origami, lampionky, kasirované masky, mozaiky, koldZe,
draci

dfevo (sezeneme mékké dfevo, napfiklad lipu, bfizu, olsi,
topol), kiira, kastany, Zaludy, sipky a dalsi plody, prouti,
rékos, slama, obili, rostliny, mech, vosk (vceli), hlina,
bramborova tiskdtka, snéhové sochy, pochodné

vyrobky z PET lahvi, déravych ponozek, prazdnych obalil

batikovéni, vytvieni vzorti pomoci Sava, africka batika
(pomoci hliny), barveni pfirodnimi barvivy, tisk na tricka,
otisk listti na tricko, tkani, vyroba hadrovych figurek

sadrové masky (namédcenymi kousky sadrovych obvazi
postupné pokryvame oblicej, nechdme ztvrdnout, sunddme),
sochafeni ze sddrokartonu (da se snadno tesat i pomoci
htebiku)
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Priklady velkych aktivit

Land art (ZF II) Ukolem je vytvofit umélecké dilo z ¢isté p¥irodnich materiali.
Hra byva smérovana k tvorbé velkych vytvord (od metru az do desitek metrtt),
dilezitou soucésti tvorby je zakomponovani dila do krajiny. Zaddni miiZzeme
nechat volné nebo mirné specifikovat (napfiklad pocta zivlam).

Tavipolis (WH) Tuto hru miizeme oznacit jako ,strukturované stavéni do-
meckil z mechu”. Béhem hry vznikd mésto postavené z pfirodnich materialti
(dfevo, kameny, mech, kiira, jil). Instruktofi predstavuji Slechtice (resp. mést-
skou radu) a vypisuji zakazky (stavba radnice, zamku, mostu). Ucastnici tyto
zakazky prijimaji, buduji stavby a mésto se tak postupné rozsituje.

Portrét Malovaci psychologickd hra. Kazdy ticastnik dostane popis imaginadrni
postavy. Popis specifikuje pouze charakter postavy. Ukolem je nakreslit podle
popisu portrét této imagindrni osoby. Na zavér se zvefejni vSechny popisy a
portréty a ticastnici se snaZi pfifadit portréty k pfislusnym popistim.

Pointilismus Unikatni kombinace tvofivé aktivity a fyzicky nadro¢né hry. Hraje
se po tymech. Cilem je pfekreslit pfedlohu na velkoformatovy papir v pointilis-
tickém stylu —je dovoleno délat pouze tecky, zakdzany jsou ¢ary ¢i vybarvovani.
Hrajerozdélenana faze, v kazdé fazi smi délat tecky jen uréenou ¢4sti téla (prst,
nos, palec na noze, loket), pfipadné je omezen zptisob pohybu mezi barvami a
platnem (skakani po jedné noze, pozadu).

Mandaly Mandaly 1ze i malovat, ale mnohem lepsiho efektu dosdhneme, po-
kud obarvime pisek a mandaly opravdu sypeme a na konci shrneme. K pfi-
pravé barevného pisku na sypdani staci obycejny kifemicity pisek obarveny
potravindiskym barvivem. U této aktivity vénujeme pozornost souvislostem
— vysvétlime, co jsou to mandaly, osvétlime zdkladni symboliku, ukdZeme
konkrétni redlné ptiklady.
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Konstrukcéni tvorba

v v v

Kdyz vyrdbis Zebiik, nesmis ddt na to, co ti kdejakd opice ikd. Opice lezou na strom
bez Zebfiku. (sinhalské prislovi)

U konstrukéni tvorby, stejné jako u rukodélnych praci, néco manuélné vyra-
bime. Tentokrat vSak neni postup jednoznacné dan, nejde tady jen o umélecké
ztvarnéni, ale také o funkénost a o to vymyslet, jak vyrobek vyrobit. Vétsinou
volime spis sloZita zadédni a tymové zpracovani.

Funkcénost a elegance

Prvni kategorie konstrukéni tvorby volné navazuje na rukodélné prace. Stale
jde pfedevsim o estetickou kvalitu provedeni, na rozdil od ¢isté umélecké
¢innosti se vSak v tomto pfipadé uplatiiuje i funkéni kritérium, podle kterého
se hodnoti, jak dobfe vyrobek plni svoji funkci. P¥iklady zadéni a kritérii:

e Pistalka. Na jakou vzdalenost je slySet?

e Slunecni hodiny. Jak pfesné ukazuji ¢as?

Vodni mlyny. Jak dlouho se vydrZi tocit nebo jak tézké zavazi dokaze

mlyn vytahnout?

Horkovzdusny balén. Jak dlouho se udrZzi ve vzduchu?

Deskova hra, dratény hlavolam. Je vyrobek pouzitelny?

Ptaci budka. Do ¢i budky za¢nou nejdfiv 1état ptaci?

Vyroba nepromokavého obalu. Do obalu ddme mouku, kontrolujeme

sypkost.

e Vyroba nerozbitného obalu. Do obalu ddme vejce, obal shazujeme ze
skaly.

e Vyroba pasti. Kdo prvni néco chyti?

Soutéz

U konstrukéni tvorby mtiZeme potlacit umeélecky prvek a zdaraznit funkénost.
Takovou tvorbu uvadime soutézive, jasné specifikujeme kritérium, podle néjz
se vyrobky porovnavaji. Kritériem muZe byt absolutni parametr vytvoru (na-
ptiklad vyska) nebo vyrobky pouZzijeme pfi zadvodé, aby se prakticky ukdzalo,
ktery vyrobek je nejlepsi.
e VéZ. Soutézi se o nejvyssi véZ spliujici pfedepsand kritéria, napfiklad
musi unést dostate¢nou zatéz, musi mit omezenou velikost zdkladny.
o Auticka, letadylka. Cilem je vyrobit ,natahovaci” auticko (naptiklad s vy-
uzitim modelafské gumy), které po nataZeni dojede co nejdél. Podobné
s letadylky.
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Vodovod, trasa pro kulicku. Ukolem je vyrobit z pfirodnich materiadli
vodovod, ktery pfepravi alespori 50 % vody, kterou do néj nalijeme, na
co nejveétsi vzdélenost. Podobné lze tvofit co nejdelsi trasu pro kulicku
(na jednom konci vhodime, na druhém kulicka vyjede).

Vyroba zbrani (luk, kus, prak, katapult, ostép). Soutézi se v praktickém
pouziti vyrobenych zbrani (stfelba na cil, na délku).

Vyroba dopravnich prostfedki (kolobéZka, sané, nositka, vor). Na vy-
robenych dopravnich prostiedcich uspotfdddme zavod (jeden ¢len tymu
jede, ostatni poméhaji).

Improvizovany batoh z vétvi. SoutéZi se v pfenosu nakladu.

Shrnuti

Pfi uvadéni tvorivych aktivit klademe dtiraz na proces tvorby, nikoliv na
vysledek.

Mev s Mev s

e Cim je zadédni volnéjsi, tim je tvorba ndro¢néjsi.

V priibéhu tvorby se snazime o piijemnou atmosféru a psychickou po-
hodu.

Ucastniky pfi tvorbé citlivé kontrolujeme a pfipomindme jim zbyvajici
cas.

Vénujeme zvladtni pozornost zavérecné prezentaci vyrobkili (pfedsta-
veni, vystava).

Konstrukéni tvorbu je mozné spojit s pohybovym zdvodem.

¢ Po ukonceni tvorby nezapomeneme uklidit.
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N: Franta vymyslel super ndpad. Uprostied akce je na jeden den a noc poslem pryc.
Dostanou jenom tiplné zdkladni vybaveni a budou se muset o sebe postarat sami
v prirodé. Napliiuje to nase cile a my si navic odpo¢inem a budem mit ¢as natahat
vsechny drdty do sklepa na ten Humanus.

S: Zvlddnou to? Dostanou pted tim priipravu?
N: To ne, ale stari uz snad jsou dost, to by zvlddnout méli.

S: A dostanou na cestu néjaké zaddni, iikoly? Jaky je cil jejich putovdni? Co by si méli
z putovdni prinést? Co by jim to mélo ddt?

Mnoho zazitkovych akci probihd v pfirodé a k pobytu v pfirodé patii turistika
a tdbornické ¢innosti. Mnozstvi turistickych aktivit zlezi na konkrétnim typu
akce, alespor nékteré by vSak nemély chybét na Zadné velké zaZitkové akci. Do
dramaturgie delSich akci se hodi zejména putovani, vylety a vysadky, vhodny
¢as pro jejich zafazeni je zhruba ve dvou tfetinach akce.

V této kapitole uvedeme pfehled turistickych dovednosti, které mtizeme
na zaZitkovych akcich procvicovat, popisujeme riizné formy putovani a na za-
vér ddme ndméty na pokladovky, které predstavuji rozsdhlou strukturovanou
turistickou hru.

Turistické dovednosti

v N

Darujes-li cloveku rybu, nakrmis ho na jeden den. Naucis-li ho lovit, dds mu potravu
na cely Zivot. (japonské ptislovi)

Tato ¢ast poskytuje stru¢ny pfehled zdkladnich oblasti turistickych dovednosti.
Uvedeme pouze heslovité ndméty jako zdroj inspirace, pfedpokldddme, Ze
instruktor mé s popsanymi dovednostmi zkuSenosti. Pokud tomu tak neni, je
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Tabulka 8: Témata k orientaci a komunikaci

svétové strany kompas, Slunce, Mésic, hvézdy, pfirodni metody (liSejniky,

mravenisté)
azimut od¢itani azimutu z mapy, chlize podle azimutu v terénu
mapa préce s mapou, mapové znacky, vrstevnice, ¢teni mapy, orientace
mapy podle okoli, zardzky, dohledavka, mapy pro orienta¢ni béh
GPS ovladani GPS, zemépisné soufadnice na mapé
planovani planovéni trasy podle mapy, odhad doby trvani pfesunu, odhad

vzdalenosti podle mapy, volba postupu

kédovani Morseova abeceda, semafor, prstova abeceda, znakova fec,
Braillovo pismo

signalizace metody signalizace (svétlem, zvukem, koufové signdly),
zékladni velkoplosné signdly (signdly pro vrtulniky, letadla)

vysilacky ovladani, pravidla pouZiti

mozné dohledat informace v literatuie (nékolik ndmét je uvedeno v seznamu
literatury na konci knihy).

Orientace, komunikace
Podle mapy jsme na tdmhletom kopci. (turisticky folklor)

Témata k této oblasti jsou uvedena v tabulce 8| Vétsinu téchto témat Ize pro-
cvicit drobnymi soutéZemi. Pro komplexni provéfeni dovednosti z této oblasti
vyuzivame pokladovky a vysadky (viz dél v této kapitole).

V suchu a teple provozujeme soutéZe a tikoly s mapou: hledani v mapég,
planovani trasy ,,na sucho”, dopliiovani slepé mapy, pexeso s mapovymi znac-
kami, vlastnoru¢ni vyroba mapy okoli.

Pro priipravu orientace v terénu jsou nejlepsi riizné formy orientacnich
zavodi: azimutovy zdvod, slepy azimutovy zdvod, klasicky orienta¢ni zdvod
podle mapy, orienta¢ni zavod na kolech ¢i na lodich, tymovy orienta¢ni zavod,
orienta¢ni zadvod s vynechanymi kontrolami (tkolem je zjistit, které kontroly
jsou vynechané), ,NSWE run” (b&h pfesné na sever, jih, zdpad, vychod).

Signaliza¢ni dovednosti provéfujeme jednoduchymi komunika¢nimi hrami,
které spocivaji v pfeddni zpravy rliznymi zphsoby (zvukem, vizudlné na
dalku). Vysilacky vyuzivdme v rdmci rozsahlejsich akénich her.
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Tabulka 9: Témata k pohybu a spani v pfirodé

pfenocovani stany: typy stant (4¢ko, kopule, tunel), technika stavby;,
parametry stanu, jak vybirat stan a na co si pfi vybéru dat pozor,
ptistfesky: stavba pfistiesku z tropika, z pfirodnich materialf,
bivakovani na snéhu (stavba zdhrabu), vybér mista na spani

hory planovani pfechodu hor, bezpec¢nost, zajisténé cesty (ferraty) —
vybaveni, pohyb, pravidla postupu ve ztiZenych podminkach
(snih, horsky hfeben, mlha), vedeni skupiny, chovéani v boufce,
mlze, v krizovych situacich (zranéni, zbloudéni, ztrata ¢lena)

voda typy lodi, zakladni charakteristika a technika jizdy na raznych
plavidlech (lehatko, pramice, kanoe, kajak, raft), klasifikace
obtiZnosti tokd, zdsady pohybu na vodé, bezpec¢nost a riziko,
zéachrana tonoucich (metody), pfiprava a vedeni vodacké tiry,
vodackd typografie, kilometraz

turistické obleceni, cibulovy model, materidly, boty, batohy, stany, spacaky,

vybaveni karimatky, vafice, krabicka posledni zachrany

Pohyb a spani v pfirodé

... ono neni u mne venku kolem tfeti hodiny rdno takové horko, jak by si nékdo mohl
myslet. Neni zrovna dusno, rozumis-li, co myslim. (A. A. Milne)

Neexistuje Spatné pocasi. Existuji jen Spatné oblecent lidé. (norské ptislovi)

Ptiklady témat jsou uvedeny v tabulce [9] Tuto oblast nejlépe procvi¢i samo-
statnd akce, v rdmci niZ trénujeme s tcastniky dovednosti a znalosti. Zékladni
priipravé se miZeme vénovat i formou drobnych aktivit:

e nocovani — stavba stanu na cas, stavba stanu ve ztiZenych podminkach
(v rukavicich, poslepu),

e hory - lezeni, slariovéni, lanové piekazky,

e voda —nacvik zakladni techniky jizdy na rybniku ¢i pomalé fece, souté-
Zivé a bojové hry na vodé.

Ohen, voda, vareni

,1a polévka se ale ddvd do varici vody.” ,No jo, jenZe tu nemdm.” (diskuze na
putovnim vyleté)

Témata jsou uvedena v tabulce Kromé praktického tréninku v prabéhu
putovni akce miiZzeme tyto dovednosti procvicovat i formou drobnych aktivit.
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Rozdélani ohné cvi¢ime nasledujicimi zptsoby: rozdélani ohné na ¢as (ci-
lem je pfepélit provazek ve vysce 1 metr), rozdélani ohné jednou sirkou p¥i-
padné bez sirek, rozdélani ohné za uméle ztiZenych podminek (napfiklad nad
vodou, v kruhu do kterého se nesmi vstoupit). Vhodnym prvkem do her je pie-
prava ohné, pficemz trasu volime naro¢nym terénem (napiiklad pies vodu).
PrenaSet miizeme také vodu, v tom piipadé povolime pouzivat pro pfenos
pouze pfirodni materidly.

Vareni trénujeme piimocare: co si kdo uvafi, to sisni. ObtiZnost a zajimavost
tohoto tkolu ovliviiuji podminky, které téastnikiim vytvorime:

e Co dostanou k dispozici za ndstroje? Kotliky, kamna, vafi¢, sirky?

e Co dostanou (smi) pouZivat za materidl? Pfidélené suroviny? Pfirodni
suroviny, které najdou? Jakékoliv suroviny, které se jim podaii ziskat?

e Maji pfipravit pouze vzorek nebo plnohodnotny pokrm, ze kterého se
musi najist?

Mev s

chleba nebo Setontiv hrnec.

Prvni pomoc

Odmitd mnou doporucené léky a doZaduje se jinych, které daleko lépe chutnaji. (z
tdborové kroniky)

Zakladni témata k prvni pomoci jsou uvedena v tabulce Pro procviceni
jsou nejjednodussi pisemné testy, pokud moZzno s pfthodami ze Zivota. Lepsi
jsou vSak simulované nehody: pfipravime nékolik stanovist, na kazdém je
jeden instruktor simulujici Giraz ¢i nemoc a tkolem ucastniki je naleZité ho
oSetfit. Na zavér probirdme postup jednotlivych tcéastniki, rozebirdme chyby
a optimalni postup.
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Tabulka 10: Témata k ohni, vodé, vareni

ohen typy oh1it, pouZiti ohridi, pfiprava a zamaskovani ohnisté,
tdborové ohné a ritudly, fakule, rozdélavani ohné bez sirek,
druhy dfev a jejich hotlavost, bezpec¢nost

voda Gprava vody (pfevafeni, tabletky), hleddni vody v terénu, odhad
spotfeby vody

vafeni upevnéni nadoby nad oheri (na kameny, na rost, riizné zavésy na

v piirodé

kotlik, drzdky na eSus), vafeni pod pfevracenym kotlikem, na
rozni, ve Zhavych uhlicich, Setontiv hrnec

pozivatiny zékladni recepty do pfirody, jidlo na putak, 1é¢ivé byliny, jedlé a
jedovaté rostliny
Tabulka 11: Témata k prvni pomoci
zakladni umélé dychani, nepfimd masaz srdce, zastaveni krvaceni,
postupy transport ranéného, obvazové techniky, stabilizovana poloha,
zé&chrana tonouciho
zakladni zlomenina, otrava, popéleniny, omrzliny, dpal, kiece
problémy
krizové vazné zranéni, autonehoda, zachvat, co délat, jak si zachovat
situace chladnou hlavu
lékarnicka doporuceny obsah

Pozorovani prirody

Netrhej kvétiny, kdyz je chces mit. Jdi ddl a kvéty budou kvést u vsech tvych cest. (R.
Thékur)

Pfiroda poskytuje nes¢etné moznosti k pozorovani a zkoumani, nékolik navrha
na konkrétni témata a dovednostije uvedeno v tabulce[I2} Piimocarou aktivitou
je prosty, kratky vylet do pfirody, pfi kterém méme oteviené oci a vénujeme

N P2

pozornost vsemu, co nam okoli nabizi. MiZeme vSak vyuZiti cilenéjsi aktivity:

Poznéavaci soutéze.

Stopovéni, odlévani stop, poznavani stop.

Tvorba herbéfe.

Kresleni piirody, obtisky listti, pfekreslovani listt a kiiry pies papir.
Vedeni zdznamti o pocasi, pfredpovédi.

Kontakt s pfirodou v8emi smysly (napiiklad chtize na boso, ohmatavani
strom).

e Drobné ekohry.
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Tabulka 12: Témata k pozorovani pfirody

Zvef poznévani zvéfe (vzhled, stopy, siluety, zvuky), zdkladni
charakteristiky a vlastnosti zvitat Zijicich v nasich krajich

dfeviny poznavani dfevin (vzhled stromd, listy, kiira), poznévani podle
hmatu, vlastnosti rtiznych druht df¥eva

byliny, poznévani rostlin, hub, pouZiti 1é¢ivych rostlin, jedovaté rostliny,

houby houby

meteorologie typy mrakii, meteorologické znacky, zapis meteorologickych
pozorovéni, pfedpovéd pocasi podle pfirody

dalsi oblasti  zaklady geologie (kameny), astronomie (souhvézdy)

Tabulka 13: Témata k nastrojim a stavbam

zékladni niiz, sekera, pila, zdkladni manipulace, brouseni, bezpec¢nost,

nastroje nasazovani a vypalovani toptirka, hfebiky — zatloukéani,
vytahovani, ohybéni, ,etika” pouzivani hfebikt

zpracovani kaceni stromti, osekavani, prace se dfevem

dieva

dievéné zékladni principy staveb ze dfeva, pouZiti uzlt a lan pfi stavbe,

stavby konkrétni tdborové stavby (most, véz, kuchymn, molo, umyvarka,
studanka, sedatka, lavice)

lana stavba lanovych pfekazek, metody napinéni lan, bezpe¢nost

Nastroje a stavby
V urcitém okamZiku se z kazdého ndcini stdvd kladivo. (Murphyho zakony)

Priklady témat a dovednosti jsou uvedeny v tabulce 13| Tyto dovednosti tré-
nujeme opét nejlépe praxi a to uzite¢nou praxi — vyrdbime predméty, které se
nam hodi pro zdarny pribéh akce. Kromé toho miizeme vyhlésit rtizné obrat-
nostni soutéze (zatloukdni hiebikd, pfesekavani SiSek, fezdni na cas, soutéze
v uzlovéni) a soutéZe obsahujici konstrukéni tvorbu (viz ¢ast .

Putovani

Cilem putovani na zazitkovych akcich neni naslapat co nejvice kilometrt, ale
spi$ néco zajimavého zazit. Forma putovani miZe byt od tplné volné aZz po
hodné strukturovanou. Strukturovand podoba ma vétsinou formu pokladovky,
kterou popisujeme v posledni ¢asti této kapitoly.
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Drobnic¢ky na cestu
Ne vse, co déld rdmus v kf'ovi u cesty, se na cesté skutecné objevi. (africké p¥islovi)

Pokud putujeme s celym kolektivem spole¢né, nechdvdme vétsinou prostor
pro neorganizované povidani a kochdni se krdsami okoli. Pfipadné mtZzeme
cestu zpestfit drobnymi aktivitami.

e Postfeh. Zadavame tkoly typu ,kdo prvni uvidi ... "

e Pozorovani. Pribézné pokldddme tucastnikiim otazky tykajici se véci,
které se vyskytovaly v okoli cesty, naptiklad ,Jakou barvu mély dveie
obecniho tifadu v posledni vesnici?”

e Pozornost. Vyhlasime zakazand slova. Kdo béhem cesty vyfkne takové
slovo, musi tomu, kdo ho pfistihl, zaplatit Zeton.

e Akce. Domluvime signdly, které instruktofi pribézné vyvolavaji, napfi-
klad ,bomba” = okamZité zalehnout, ,potopa” = vylézt na strom, ,,vlevo
osm” = schovat se vlevo od cesty dfiv nez instruktor napocitad do osmi.

¢ Odhady. Nechdme ticastniky odhadovat uslou vzdélenost, vysku stromu,
délku mostu nebo dobu trvani 15 minut.

Vysadky
Vlevo, vpravo, rovno, stejné vidim. . . (Gcastnici vracejici se z no¢niho vysadku)

Vysadky jsou oblibenym typem her, ktery procvicuje nejen orienta¢ni schop-
nosti, ale také samostatnost, rozhodnost a odvahu. Utastniky vysadime na
nezndmém misté a jejich tikolem je vratit se zpatky na zdkladnu nebo dorazit
na zadané misto. Mladsi déti mizeme na misto vysadku odvést se zavaza-
nyma oc¢ima piimo ze zdkladny. Pro starsi Gi¢astniky je takovy tikol jednodu-
chy, proto je rozvazime autem nebo autobusem. Satky z o¢f jim nesundavame
pfimo u silnice, nejdiiv hrace odvedeme kus do lesa. Pokud moZno by neméli
slySet odjizdéjici vozidlo.

Néarocnost vysadku z4visi na mnoha parametrech, které dobfe zvaZime.

e Jednotlivci versus skupinky. Pfi postupu po jednotlivcich jsou zazZitky
intenzivnéjsi a vychovny tcel se také 1épe naplni (lepsi procviceni orien-
ta¢nich dovednosti, nutnost samostatné se rozhodovat). Postup po sku-
pinach déava hie spolecensky nddech a je bezpecnéjsi.

e Vzdailenost. Nezapomindme na to, Ze s velkou pravdépodobnosti ticast-
nici ujdou mnohem vic nez kolik méfi nejkratsi trasa.

e S mapou versus bez mapy. Mapa je vhodna jen na opravdu velké vzda-

lenosti nebo pokud tcastnici okoli viibec neznaj.
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¢ Den versus noc. Noc je samoziejmé mnohem efektnéjsi a ve vétsiné pfi-
padti ji ddme prednost. V noci zélezi téZ na tom, jestli je jasno a jakd je
tdze Mésice. Tyto parametry asi neovlivnime, ale pfihlizime k nim p#i
volbé vzdalenosti.

o Clenitost a znalost terénu. Pfi plénovani vysadku je nutné brét ohled
na to, nakolik tcastnici okoli znaji a jak je prostiedi ¢lenité a orientacné
narocné. Bereme v tivahu také vyrazné dominanty, podle kterych se jed-
noduse orientuje (napiiklad elektrdrna Dukovany je v noci vidét z vétsiny
mist v okruhu 30 km).

e Povoleni versus zdkaz pohybu po silnicich, komunikace s lidmi. Pohyb po
silnicich je vhodné zakdazat, protoZe jinak tcastnici mohou dat prednost
orientacnijistoté silnice a hra se mtiZe zménit v nudné pochodové cviceni.

Protoze vysadky trvaji dlouho (hlavné tém nejslabsim), musi byt ti¢astnici
dobfe vybaveni a pfedem sezndmeni se zdklady orientace v terénu. Pfekva-
pivy zacatek hry uprostfed noci je efektni a dobry, nesmime ale zapomenout
zkontrolovat, zda vSichni maji odpovidajici vybaveni. Po nékolika hodinach
bloudéni v noci nebyva zrovna horko a malé svacinka pfijde také vhod. Neza-
pomindme na bezpecnost a na domluvu, jak se zachovat v pfipadé zabloudéni.
Pokud nechceme kazit atmosféru akéniho zacatku hry bezpecnostnimi po-
kyny, mtiZeme tyto pokyny pfedat ticastnikiim v obdlce, kterou oteviou, kdyz
se ztrati. Soucasti takové obalky mtiZze byt mapa, telefonni kontakt a pokyn
k nepanikafeni.

Volné putovani

Nikdy nechceme byt, kde jsme, ale vZdy chceme byt jinde. Moudrost je vSak domdci
zdleZitost. (V. Cilek)

Co myslime pod terminem volné putovéani? Zvolime popis vyctem charakteris-
tickych rysti takového putovani: probihd po malych skupinkdach, trvé ptiblizné
jeden den, je zdrojem nevsednich zazitk, idi se heslem ,I cesta miize byt cil.”

Skupinky vysilame brzy rdno. Na cestu dostanou pouze pér zdkladnich
instrukci, nejnutnéjsi vybaveni a mozna i trochu jidla. Penize nedovolujeme.
Spis nez cil ¢i smér zaddme skupindm tkoly. Tyto tkoly by mély nechédvat
dostatek prostoru pro originalitu, fantazii a samostatnost. Recese a kontakt
s domorodci jsou vitané a osvédcené, zafazujeme i netradi¢ni pozorovani a
poznéavani p¥irody. Ukoly mivaji formu: zjistéte, seZeite, udélejte.

Pfi planovéni takového putovani pfihlizime k tomu, kde se akce kona.
Pokud mé&me v okoli zajimavd mista, neopovrhneme jimi a klidné tcastniky
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nasmérujeme i za hmotnymi cili. A pokud nemédme zajimava mista, dozajista
méme zajimavé lidi. A Ze zrovna nevime koho? Utastnici je jisté najdou.

Dals$im nevSednim prvkem volného putovéni jsou obdlky. Ty skupinkdm
rozddme pii odchodu, ozna¢ime je ¢asem ¢i udalosti, kdy maji byt otevieny.
Obsahem obélek mohou byt dalsi pokyny ¢i upfesnéni tykajici se cesty, vzkazy
od instruktort, texty k zamysleni nebo drobné tematické povidky — tfeba z Kar-
patskych her (Nevrly, 1992) nebo z textti Vaclava Cilka).

J 7
Putaky
Tisicimilovd cesta zacind pronim krokem. (taoistické réeni)

Putéaky organizujeme jako samostatné akce, jejichz cilem je turistika a pro-
cviceni turistickych dovednosti pfimo v terénu. Nékteré dovednosti se na pu-
taku procvicuji automaticky (napiiklad stavba stanu, rozdélavani ohné, va-
feni). Na jiné dovednosti se musime specidlné zamé¥it, napiiklad orientacni
schopnosti mtizeme trénovat tak, Ze nechame skupinky tcastnikil postupovat
samostatné a sejdeme se aZ vecer na zadaném misté, nebo tak, Ze ve vedeni
skupiny se postupné stfidaji vSichni ticastnici. Prakticky trénink prvni pomoci
vétsinou nevyhledavame.

Trasu volime tak, abychom navstivili zajimava mista. Putaky vSsak mohou
byt nejen turistickou zaleZitosti. Nékolik dni spole¢né proZitych v pfirodé mtze
tcastniky sbliZit a mohou se o sobé hodné dozvédét, zvlast pokud jim k tomu
napomtizeme. Uastnici by méli mit spole¢ného néco, ¢im se odlisi od okoli
(kromé toho, Ze maji Zizen, jsou Spinavi a zavani jim nohy). Nejjednodussi
moznosti jsou spolecnd tricka s logem vypravy. Putdk mtze byt také ladén
tematicky a vybaveni tcastnikii by tomu pak mélo odpovidat — miZzeme to
pojmout zcela vazné (napi. simulace partyzanského pochodu) nebo naopak
zcela recesné (vyprava ze 30. let minulého stoleti, postmoderni vyprava). Putdk
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lze zpesttit také kocovnym divadelnictvim, lesni brigddou, spole¢nou vecerni
¢etbou a mnohym dal$im.

Priklady putovnich her

Nasleduji priklady her, které zajimavym zptsobem kombinuji putovani po
krajiné s pInénim nevsednich tkolt.

Jak dédeéek ménil, az vyménil (ZF II) Ucastnici dostanou jehlu a snai se
vyménami ziskat co nejzajimavéjsi pfedmét. Jde o vdécnou hru, kterd vede
k zajimavym zaZzitktim s ,,domorodci”.

Cesky snaF (ZF I1) Ucastnici obdr#i snat s vykladem riiznych vyjevii. Kazdy
vyklad udava, co se ma ucinit, kdyz se poutnikiim naskytne pfislusny vyjev
(napfiklad ,kohouta slySeti, zpét se otociti”).

Ukolovka Jedna z klasickych taborovych her, kdy hra¢i dostanou seznam véci
a jejich tikkolem je v ¢asovém limitu sehnat jich co nejvice. Charakter hry zalezi
hodné na tom, jak zajimavé véci se ndm podaii do seznamu vymyslet (napfiklad
pohlednice stard alespori 50 let, domdci buchta nebo ktir).

Fotoukolovka Variace na pfedeslou hru, kdy tikolem hra¢t neni véci shanét,
ale fotit. Spis nez véci zaddvame rizné situace, které maji hraci inscenovat a na-
fotit (naptiklad tfi muZi ve ¢lunu, co nejvice lidi na jedné fotografii, romanticky
snimek).

Pokladovky

zvr

Moudrd moucha vi, kam krdci velbloud. (p¥islovi)

Pokladovky jsou hry, pfi kterych tymy putuji podle Sifer od jednoho stano-
visté k druhému. Pokladovky patii ke klasickym hrdm prazdninovych tdbort,
asto se pouZzivajijako zavér celotaborové hry. Jde oviem o hru, kterd je vhodna
nejen pro déti. O tom svéd¢i tspéch jednodennich her jako je TMOU, Bedna
¢i OSUD, které jsou postaveny na stejném principu a kterych se pravidelné
acastni az 1000 dospélych (hra TMOU je popsana v ¢asti P} popis dalsich her
l1ze nalézt v Kalendati Sifrovacich her, ht tp: //herka.deka.cz/Kalendar).
Na internetovych strdnkach téchto her se daji najit kroniky z minulych ro¢nika;
mohou poslouZit jako inspirace a zdroj zajimavych ndmétii. Zde uvedeme jen
zékladni principy.

Pokladovky miizeme vyuzit i na zahajeni akce (,pokladem” je v tomto
pfipadé misto, kde se akce kond) nebo na zévér akce (napfiklad jiz zminény
zavér celotdborové hry). V téchto pfipadech je obzvlast diileZité pecliveé vyladit
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obtiZnost Sifer a vymyslet dobry systém ndpovéd — pfece chceme, aby tcastnici
na misto akce pftisli a celotdborovou hru nékdo vyhral.

Princip

Typickéd pokladovka vypadd nasledovné. V terénu je umisténo nékolik sta-
novist. Na kazdém stanovisti je zprava, kterd maskovanym zptisobem udava
polohu dalsiho stanovisté. Stanovisté mohou obsahovat nejen klasické Sifry na
papite, ale i sloZit&jsi tkoly (viz niZe). Hra ma formu zavodu — kdo dojde prvni
na zavérecné stanovisté (najde poklad), vyhrava.

Ukoly na stanovistich Ize rozdélit na dva zékladni typy:

e Jejasné, co se ma udélat. Jde jen o to, jak efektivné to tym zvladne. Sem
patfinapiiklad logickd hadanka, standardni morseovka, substitu¢ni sifra,
orienta¢né naro¢ny tsek.

e Nenijasné, co se md udélat. Jde o to, p¥ijit na princip, pak uz to jde lehce.
Sem patfi vSechny moZné nestandardni jednordzové sifry. Optimalni Sifra
tohoto typu je takovd, kdy tcéastniktim trva asi 10-30 minut nez ji vyfesi.
Sifra musi zabrat alespoii chvili, aby Géastnici méli radost z vylu$téni a
pfitom musi byt dostate¢né jednoduchd, aby ji zvladli vytesit.

V pokladovce by se mély vyskytovat oba druhy tkoli, nejlépe stfidaveé.

vvvvvv

Pokladovky pro dospélé ¢asto nepouzivaji Zddné napovédy. Kdo se zasekne
najednom stanovisti, ma smtilu. Tento pfistup dodéava hie napéti a jisté kouzlo,
ale neni vhodny pro mladsi ti¢astniky a pro hry, kterych se ti¢astni jen nékolik
tymu. Bez ndpovéd se totiZ miiZe snadno stat, Ze vSechny tymy se zaseknou
hned na zac¢atku, coz vétS§inou neni nasim cilem.

Pro poskytovani ndpovéd médme vic moznosti. Mizeme vyhldsit jedno cen-
tralni misto, na kterém lze ndpovédu ziskat. Tymy pak ,plati” za napovédu
ztrdtou casu, jenZz stravi putovanim na centrdIni misto. Dalsi alternativou jsou
zapeceténé obalky s napovédami a feSenimi. Za kazdou otevienou napovédu
se tymu v cili pfi¢tou trestné minuty. Dnes jiZ také neni problém davat napo-
védu prostfednictvim mobilnich telefont.

Sifry
Jako odrazovy miistek zde uvedeme pfehled zdkladnich typi Sifer vhodnych

pro pokladovky. BliZ8i informace je moZno najit v literatuie nebo na internetu,
pro inspiraci lze vyuzit webové strdnky vyse zminénych méstskych her.
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Morseovka Zndm4 kédovaci metoda, kterou mtiZeme vyuZit jako Sifru pomoci
rtznych zpestieni: pfeddvame signalizaci (vizudlni, zvukovou) nebo zamas-

kujeme (misto tecek a ¢arek pouzivdme napiiklad kolecka a kiizky, plné a
prazdné noty, samohlasky a souhladsky, sudéd a licha ¢isla).

Substituéni Sifry Kazdé pismeno je nahrazeno jinym znakem. Rozliujeme
Sifry monoalfabetické, pfi kterych kazdému pismenu pfipadd stéle stejny znak
(posuny v abecedé, substituce do jiné abecedy, polské kiiZe), a polyalfabetické,
kdy pismeno je kédovano riznymi znaky v zdvislosti na poloze v textu (Sif-
rovani podle hesla). Desifrovani polyalfabetickych Sifer vyZaduje znalost klice
nebo hodné dlouhy text a znalost kryptoanalytickych metod. Specidlni typ
substitu¢nich Sifer tvoii ¢iselné Sifry, kdy pismentm pfifadime ¢isla (1 az 26),
se kterymi provadime dalsi operace.

Transpozi¢ni Sifry Pismena textu se zachovavaji, pouze se méni jejich uspo-
radani: pozpatku, ob jedno, cik-cak, do Sneka, do S8achového koné, pfesmycky,
prohazovéni fadki a sloupcti. Specidlni metodou je Sifrovaci mfizka, pomoci

Mo~

které se transpozice provadi. K rozlusténi je tfeba mit stejnou miiZku, podle

Yoy

které bylo Sifrovano, pfi pokladovce tedy tcastnici musi mfizku nékde ziskat.

Grafické Sifry sifra nenese zpravu pfimo, ale kédované udavé, jak ukrytou
informaci vykreslit. Refenim tedy nemusi byt text, ale tfeba obrazek, ktery
symbolicky zndzorruje polohu dalsiho stanovisté. Grafické Sifry vétsinou pra-
cuji se soufadnicemi bodi v roviné nebo s ¢tvereckovanou miizkou.

Skryvani Zprava je ukryta uvnitf jiné, na prvni pohled smysluplné informace
(text, obrazek). Zprdvu mohou tvofit naptiklad prvni pismena z vét nebo vy-
brané body na obrazku. Typickym pfikladem skryvacich Sifer je neviditelny
inkoust (viz nize).

Predmeéty a zpestreni

Kromeé Sifer na papife 1ze pokladovku zpestfit zapojenim zajimavych pfed-
méth. Nékolik ndpadt pro inspiraci:

e Lahev. Zpravu umistime do ldhve, pevné zazatkujeme, zavoskujeme a
nechdme plavat ve vodé. Lahev je zakdzano rozbit.

e Rozstfthana ¢i skartovana zprava, puzzle. Ucastnici musi zprévu slozit.

e Zatavend zprava. Zpravu vytepeme do Zelezného prouzku, ten srolujeme
a zalijeme olovem. Pro ziskdni zprévy je potfeba rozdélat oheri a olovo
roztavit.

e Konzerva. Konzervu nafizneme na boku, vsuneme zpravu a zatavime.
Utastnici musi dostat zpravu ven bez pouziti Zeleza.
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e Hiebik ve Spalku. Vezmeme velky hiebik, pilnikem na Zelezo na néj
napiSeme zpravu v morseovce a hiebik zatlu¢eme do velkého spalku.

¢ Neviditelné inkousty. Nejjednodussi neviditelné inkousty (mléko, citrén)
vyuzivaji kombinace dvou chemickych latek.

e Zprava v jidle, naptiklad ve zmrzlinovém kornoutku, v bochniku chleba,
v kokosovém ofechu.

e Chutovd sifra, napfiklad morseovka skryté ve tfech p¥ichutich bonbonti
tic-tac (bonbony rtiznych ptichuti, které vypadaji vizudlné stejné).

e Multimédia (CD, disketa, kazeta). Nejcastéji pouzivame zpravu v podobé
zvukové nahravky. PouZziti multimédii vyZaduje, aby ticastnici méli u sebe
prehrava¢ nebo aby byli v dosahu civilizace. Zpravu mtZeme také do
média uloZit v neelektronické podobé (napiiklad listecek vsunuty uvnitf
diskety).

e Vysilacky, telefony, telefonni budky.

K siffe mizeme vyuZit rovnéZ informace pevné umisténé v terénu (na-
pfiklad text na pomniku). Ziskdni informaci pfimym kontaktem s mistnimi
obyvateli je vZdy vitanym zpestfenim, zvlast pokud jde o vefejnou instituci
(naptiklad domluvime, Ze v mistnim smiSeném zboZi budou prodavat speci-
alni , koblihy s papirkem”). Dalsim zpesttujicim prvkem je pouzivani pied-
béZznych informaci — takovych, které jsou v aktudlni chvili k nicemu a budou
potteba tfeba aZ za tfi stanoviste.

Volba trasy

Pokladovka ziska na zajimavosti pokud je i orienta¢né ndro¢nd. Volime stano-
visté tak, aby byla jednozna¢né zadéany, ale bylo obtiZné je najit nebo alespori
nebylo zfejmé, ktera cesta je nejvyhodnéjsi. Tymy miizeme na nékterém stano-
visti rozdélit, zvySujeme tim naroky na komunikaci a spolupréci.

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

e Nazev mista. MtiZe jit o vSeobecné zndmé misto v okoli nebo o ,lok4Ini”
pojmenovani zndmé jen tcastniktim akce.

e Mapa. MtiZeme zadat pfimo ndzev mista, ktery se vyskytuje v mapé,
nadmotskou vysku kopce (kéty, soutoku), uvedenou v mapé¢, dat k dis-
pozici obrazek, ktery znazoriiuje ¢ast mapy (napiiklad zakreslime pouze
vrstevnice nebo elektrické vedeni) nebo pfimky mezi zadanymi misty na
mapé, jejichz prisecik udava stanovisté.

e Azimuty. Uddme azimut a vzdalenost od aktudIniho stanovisté nebo od
vyznamného bodu.
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Fotografie. Dame ucastnikiim fotografii mista, kde je dalsi stanovisté,
nebo jim ddme sérii fotografii pofizenych z tohoto mista.

Indicie. Zaddme obecné informace, které spole¢né jednoznacné urcuji
jedno misto (napfiklad pobliZ rostou lipy, je to pfiblizné kilometr od
mostu, je odtamtud vidét kostel).

Zemépisné soutfadnice. Potfebujeme mit GPS nebo mapu, na které jsou
soufadnice uvedeny.

Slovni popis cesty na dané misto.

Je dilezité, aby vSichni méli shodnou mapu, a to i stejné vydani — maze
se stat, Ze rliznad vydani téZze mapy se lisi v detailu, ktery je pro hru klicovy,
napiiklad stanovisté zadané jako kota, kterd se na starsi mapé nemusi vysky-
tovat. Pokud nemdme map dostatek, udélame vSem stejnou barevnou kopii
(Cernobild kopie je vétsinou nepiehlednad).

Shrnuti

Turistické dovednosti mtizeme ucit a procvicovat nejen pfednaSenim a
zkou$enim, ale i drobnymi aktivitami.

Pfi putovani klademe dtiraz na cestu, nikoliv na jeji cil. Putovani zpest-
fujeme tkoly.

Vysadky jsou oblibené a organiza¢né nepftilis naro¢né. Je vSak obtizné od-
hadnout parametry vysadku, aby nebyl ani p#ili$ jednoduchy, ani p¥ili§
néarocny.

Soutézni formou putovani jsou pokladovky. Pokladovka mé jednoduchy,
osvédéeny princip, ktery je dobré neménit. Originality 1ze u pokladovek
docilit pomoci volby zajimavé trasy, Sifer a tikolt.

Na putovani vysildme tcastniky vétSinou ve dvou tfetindch akce. Pokla-
dovku miizeme vyuZit i na zacatek nebo zavér akce.
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Aby tato kniha splnila svij tcel, neméla by byt doc¢tena a odloZena, ale méla
by se stat jednou z pomiicek, které ¢tenadf pouzije pfi organizovani vlastnich
zazitkovych akci. Snad bude pomitickou praktickou a uzite¢nou. Zodpovédny
organizator vSak potfebuje vic nez dobrého rddce. Na¢ by mél dbét a jakymi
osobnimi vlastnostmi by se mél vyznacovat?

Najdi cil, prosttedky budou ndsledovat. (M. Gandhi)

Cile. Za¢inejme vzdy od cilti. P¥ipravovat zazitkovou akci bez ujasnénych cilti
je jako vafit tak, Ze nahodile michdme suroviny. Spi$ nez abychom utraceli za
drahé ingredience, vyjasnéme si, co chceme vafit, a postupujme podle receptu.
SnaZzme se co nejjasnéji pfedem formulovat cile akci, her i reflexi. Davejme si
pfiméfené ndrocné cile. Nesklouznéme k zaZitkovému konzumu, k pouhému
zalibeni se G¢astniktim, nesnaZzme se vSak ani béhem dvou dnti zménit Gcast-
nikéim pohled na svét. Po ukonceni akce se vracejme k cilim a zamysleme
se, jak se nam je podaftilo naplnit. Ostatné ndvyk nejdfiv si uvédomit, proc¢ co
délame, ¢eho tim chceme dosdhnout, a teprve pak se do toho vrhnout, ndm
velmi dobfe poslouZzi i v béZném Zivoté.

Kdo stoji na Spickdch, nestoji pevné, kdo se zeSiroka nakroct, neudéld ani krok.
(Lao C)

Vyovdzenost. Dobré zazitkové akce jsou vyvaZené nejen ve skladbé programu,
aleive zptisobu jeho provedeni. Bezpecnost je diilezit4, ale bezpe¢nostni prvky
dohnané do extrému kazi atmosféru hry a tim i jeji smysl. U¢astniky nemu-
Zeme manipulovat, jak se ndm zachce, ale pfi naprosté volnosti a dobrovolnosti
bychom zase nemohli dosdhnout mnoha uzite¢nych cilt. Uzasné kostymy po-
sili atmosféru hry, ale shanéni materialu nés stoji spoustu energie, casu a penéz.
Rozebirani zaZitk( pti reflexi pomahd tcastniktim ucit se, ale sdhodlouhé dis-
kuze casto zfedi silny dojem ze hry. Pfipravit hru dokonale je dileZité, ale
v klidu si popovidat s ti¢astniky u obéda je diilezité zrovna tak. Krajni feSeni
byva maélokdy dobré, univerzalni recepty neexistuji. Instruktor by mél snazit
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vyvazit protichtidné pozadavky a hledat stfedni cestu vhodnou pro konkrétni
situaci.

Cin prament nikoli z myslenky, ale z ochoty k odpovédnosti. (G. M. Trevelyan)

Odpovédnost. Jako instruktofi mdme v rukach velkou odpovédnost, pfedevsim
za bezpecnost castnik, ktefi presné nevédi, do ¢eho jdou, a pfesto ndm duavé-
fuji. Kolektivni odpovédnost nefunguje, proto ji musime co nejjasnéji rozdélit
mezi ¢leny instruktorského tymu. Kazdy ¢len musi pfijmout odpovédnost za
svoje tikoly. Ochota ti¢astnikti vzit na sebe odpovédnost za vlastni rozhodovani
a kondni je jedno z moznych témat zazitkovych akci. Ochota instruktor(i nést
dpovédnost je naprostou nutnosti.

Spojit se je zaditek, ziistat pohromadé je pokrok, pracovat spolecné je iispéch.
(H. Ford)

Spoluprice. Spoluprace s ostatnimi je ndro¢nd. Ti druzineplni tikoly, zapomenou
sirky, zaSantroc¢i hébity, spotfebuji barvy nachystané na dalsi hru a jesté sni
vSechno jidlo ke svaciné. I pfes vSechny nesndze stoji tymova prace za namahu.
Z&dny tym nefunguje sam od sebe, ale uZ s trochou snahy o spolupréci za¢ne
celek ,Slapat” lip, nez by kterykoli z jednotlivcti dokdzal sam. Néapady se
kombinuji a dovednosti dopliiuji.

Spolupréce s ostatnimi nejen umoziuje pofddat akce, které by jednotlivec
nezvlad], ale také nds velmi obohacuje. U¢ime se pfitom mékkym dovednostem
jesté intenzivnéji neZ tcastnici akci. Uc¢ime se neodsuzovat odlisnost druhych
lidi, ale pfijimat ji a ocefiovat. Na zazitkovych akcich vétSinou spolupracujeme
s lidmi rtiznych z4jmt a odbornosti. Dostdvame jedine¢nou Sanci se vzajemné
inspirovat a predavat si rtizné pohledy na svét.

Aby spoluprace dobfe fungovala, kazdy ¢len tymu ma mit svd prava a
povinnosti a vymezenou roli, kterou je schopen pfijmout. Soucasné musime
akceptovat fakt, Ze role jsou dynamické. V kazdém tymu hrajeme trochu jinou
roli a tomu pfizplisobujeme své chovéni. Role se méni také v béhu ¢asu —je ¢as
délat pomocnika, ¢as prevzit vedeni a také ¢as predat akci dalsim a ustoupit
do pozadi.

DobrodruZstoi jsou jenom nesndze sprdvné uvizené. Nesndze jsou jenom dobrodruzstoi
Spatné uvdzené. (G. K. Chesterton)

Dobrodruzstvi. Necht jsou akce dobrodruzstvim nejen pro tcastniky, ale i pro
nds instruktory. Zkousejme nové véci, experimentujme. Neupadnéme do ru-
tiny. Poradéni akce mé pro nas byt vZdy vyzvou. Pokud pfed akci nejsme
nervézni a napnuti, jak vSechno dopadne, néco neni v pofddku. Nebojme se
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zkousSet nové véci i v pfipadé, Ze stavajici podoba akce je ticastnicky tspésna.
Dobrodruzstvi jako uéebni metoda je dobré nejen pro tcastniky, ale i pro in-
struktory.

Nejvétsi radost prindseji nikoli znalosti, ale proces ucent, nikoli vlastnictvi, ale proces
ziskdvdni. (K. F. Gauss)

Radost. Akce mtiZze mit sebelepsi cile, dramaturgii a pfipravu, ale bez radosti
a nadseni to nikdy nebude ono. Na akci bychom se méli tésit, neméli bychom
ji organizovat pouze ze zvyku. Uastnici si rutiny toti vzdycky v&imnou.
Nadseni a entuziasmus instruktori dodd programu Smrnc, naopak otrdvenost
instruktora snadno pokazi i dobrou hru. Délejme akce, které bavi nds samotné.
Z takovych budou mit radost nejen tcastnici, ale i my sami.

Ndpady jsou jako krdlici. Dostanete jich pdr, naucite se je zvlddat a za chvili jich mdte
tucet. (J. Steinbeck)

Nidpady. Origindlni napady jsou vétrem do naSich plachet. Jsou zdrojem ra-
dosti a dobrodruZstvi pro ucastniky i instruktory. Zenou nds do novych akci
i poté, co jsme si popaté fekli, Ze s tim konc¢ime. Déavaji ndm energii vydrzet i
u méné zazivnych ¢asti priprav. Napady jsou velmi cennym zdrojem a podle
toho s nimi zachazime. Peclivé vSechny zachytime, uchovavame je v pefinkdch
(papirovych nebo dnes uz castéji elektronickych), nechdvame je dozrat a ve
spravny cas jim dame prostor pro rozlet.

JestliZe budete délat to co vZdycky —vZdycky dostanete jen to, co uz jste méli. (neznamy
autor)

Otevrené oc¢i. Vnimejme knihy, filmy, vystavy, reklamy a zpravy o¢ima instruk-
tora. Co vSechno lze vyuZit jako ndmét na akci ¢i hru? Vsimejme si zajimavych
predméthi a mist. Podivejme se na svoje studium nebo préaci o¢ima instruktora.
Urcité se ledacos z kazdodenni rutiny da vyuZit, ¢asto staci jen oteviit o¢i a
podivat se na véci z netradi¢niho dhlu.

Zij, jako bys mél zitra umyit. U se, jako bys mél Zit vééné. (M. Gandhi)

Rozvoj. Dobry instruktor nikdy neustrne na misté. Stale se u¢me. Pfemyslejme
o uspésich i netispésich. Nezoufejme kvtili chybam. Jedina opravdova chyba je
ta, ze které se nepoucime. A ti nejchytfejsi se ucii z chyb ostatnich. Praveé tak
je v8ak dulezité vsimat si, co se povedlo, nam i ostatnim. Pfemyslejme nejen
o svych nedostatcich, ale hlavné o svych darech a o tom, jak je rozvinout. Casu
nemdme neomezené, proto nenechdvejme sviij rozvoj ndhodé. UvaZzujme nad
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tim, co bychom se chtéli naucit a v ¢em se zlepsit. A obcas se nezapomertime
podivat na cestu, kterou uz jsme usli, a téit se z ni.

Age, quod agis. Co délds, délej porddné. (1atinské pislovi)

Vijdrz. Instruktorsky adept se miiZe po prolistovani této pfirucky trochu vy-
désit, co vSe by mél zvladat. Neni tfeba zoufat, vétSinu dovednosti se ¢lovék
naudiza pochodu. Pfi pfipravé akci postupné ziskavame zkuSenosti, se kterymi
vSechno jde ¢im dél lépe. Pak uZz nenf tolik potfeba hodiny listovat knizkami,
staci zalovit v paméti, nemusime chystat vSe do tplného detailu, drobnosti uz
jsme schopni improvizovat. ZkuSenosti vS8ak nikde nekoupime. Ziskat je 1ze
jediné vyménou za vydrz.

Vydrz pottebuji i ostfileni instruktorsti vici s dlouholetymi zkuSenostmi.
Jsou chvile, kdy uz mame vSeho po krk — tfteba den pfed zacatkem akce, kdyz
dodélavame nékolik véci soucasné a k tomu se ndm kupi fada Skolnich ¢i pra-
covnich povinnosti; nebo po dlouho pfipravované akci, kterd se nepovedla a
Gcastnici jsou nastvani; v Sest hodin rano, kdyz jsme celi rozlamani z pfedcho-
zich dnti a mame jit chystat jakousi ranni hru. Takové chvile potkaji kazdého.
Kdo ale zatne zuby a vydrzi, vZdy najde perlu na dné.

Ten, kdo bude Zit pro druhé, bude mit velké potiZe, jeZ mu vsak budou p¥ipadat nepatrné.
Ten, kdo bude Zit pro sebe, bude mit malé potiZe, jeZ mu vSak budou p¥ipadat obrovské.
(W. R. Inge)

Odmeéna. Pofadéani zazitkovych akci neni Zddnd instantni cesta ke $tésti. Jsou ale
chvile, které za tu ndmahu stoji — napfiklad kdyZ ti¢astnik na konci akce fekne:
,Doufal jsem, Ze akce bude zajimava a zdbavn4, ale ona mé také donutila trochu
se zamyslet nad svym Zivotem.”; kdyz v menze u vedlejsiho stolu lidé zaujaté
rozebiraji akci, kterou jsme pofadali; kdyZ ticastnici stoji na naddrazi, nesméle
preslapuji a nikomu se nechce domt; kdyz odrostly pubertdak nostalgicky
vzpomin4, jak ho ovlivnila hra, kterou jsme uvadéli pfed dvéma lety na tabore.
Vsimejme si takovych okamZikil — jsou odménou, kterd nejen potési, ale také
da silu pokracovat.

Driv jsem byl trochu domyslivy, ale ted uz jsem dokonaly. (folklor)

Pokora. Organizovéani zaZzitkovych akci je slozité. Pracujeme s lidmi a pfitom
jim pofddné nerozumime. SnaZzime se ovlivnit jejich pohled na sebe a na svét
béhem pouhého tydne. Pouzivdme metody, o kterych ani pofddné nevime,
pro¢ funguji. Nesklouznéme k pfilisnému sebevédomi, k pocitu, Ze vSemu
rozumime a vime, jak bude v8e probihat. Divejme se na tcastniky i na to, co
proZivaji, vzdy s tctou.
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VSechno bychom prece méli délat tak, jako by slo o budoucnost svéta. A ono tak trochu
o ni vlastné jde. (V. Havel)

Ambice. Budme pokorni, nepodceriujme vsak svoje moznosti. Pfipravujme akce
peclivé, hrajme si s detaily, nebudme pfili§ domyslivi ohledné toho, co se da
zvladnout béhem par dni. To vSak neznamend, Ze bychom neméli mit vysoké
cile. Volme si dtileZité dlouhodobé cile a systematicky na nich pracujme. At dé-
lame cokoli, nezapominejme, Ze mdme Sanci ovlivnit budoucnost. Budoucnost
Ucastnikil, nds samych i svéta.
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Reitmayerovd, E., Broumov4, V. Cilend zpétnd vazba. Portél, Praha 2007.

Kniha se zabyva vedenim a uvadénim reflexe. Kromé metodickych rad
obsahuje také popis vic nez 80 technik reflexe.

Casop1s Gymnazion. Prézdninova skola Lipnice, Praha.

Casopis pro zéZitkovou pedagogiku. Casteéné akademicky ¢asopis, ktery
se zabyva zdklady zazitkové pedagogiky. Kromé teorie a obecné meto-
diky obsahuje i popisy konkrétnich programi a mnoho inspirace.

Hry

Pro pfehlednost jsou knihy o hrach rozdéleny dle zaméfeni na dospélé a déti.
Toto rozdélenti je viak zjednodusujici, obé kategorie jsou tizce provazany.

Hry pro dospivajici a dospélé

Zapletal, M., ed. Zlatyj fond her. Mlada fronta, Praha 1990. Revidované vydéni
Portél, Praha 2002. (v textu odkazovano jako ZF I)

Hrkal, J., Hanus, R., ed. Zlaty fond her II. Portal, Praha 1998. (v textu odkazo-
véano jako ZF II)

Zounkové, D., ed. Zlaty fond her I1I. Portél, Praha 2007.
Sbirky her pro dospélé z prazdninové skoly Lipnice. Jde o rozsahlé, pro-

pracované hry, vhodné pro zkusenéjsi instruktory. A¢ jsou hry prvotné
urceny dospélym, mnoho z nich lze hratis ,otrkanymi” détmi. Mnohé
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z uvedenych her patii mezi klasiku zazitkovych akci. PouZzity format
popisu se stal standardem pro popis rozséhlejsich her.

Instruktoti Brno. Fond her. 52 nejlepsich her z akci a kurzii. Computer Press, Brno
2007. (v textu odkazovéno jako IFH)
Kniha podobného stylu jako Zlaté fondy, tentokrat od brnénské organi-
zace.

Neuman, J. Dobrodruzné hry a cviceni v prirodé. Portdl, Praha 1998. (v textu
odkazovano jako DHCP)
Vyborny soubor drobnych her, zaméfeny zejména na spolupraci, ko-
munikaci a davéru. Obsahuje také ekohry, seznamovaci a zakonc¢ovaci

hry. Pfehledny soubor zdkladnich her patficich do repertodru kazdého
instruktora. Spousta her je vhodna téZ jako tikoly do rozsahlych her.

Bakalar, E. I dospéli si mohou hrit. Pressfoto, Praha 1987.

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

Spolecenské hry s psychologickou tématikou pro dospivajici a dospélé.
Hry jsou uréeny pro hrani v mistnosti a vétSinou maji formu testii s ne-
tradi¢nimi otdzkami a netradi¢nim pribéhem. Autor vydal jesté nékolik
dalsich knih s podobnym tématem.

HanZl, T., Pelanek, R., Vyborny, O. Sifry a hry s nimi. Portal, Praha 2007.
Kniha popisuje vyuziti Sifer v minulosti i p¥i Sifrovacich hrach. Rozebira
principy Sifer a obsahuje velkou sbirku inspirativnich pfiklad. Jedna
kapitola je vénovana organizaci velkych $ifrovacich her.

Hry pro déti

Zapletal, M. Velkd encyklopedie her (Hry v p¥irodé, Hry v klubovné, Hry na h¥isti

a v télocvicné, Hry ve mésté a na vsi). Olympia, Praha 1985-1988.
Velice rozsdhla sbirka her ze vSech kontinent(i, vhodnych hlavné pro
mensi détské kolektivy. Spousta konkrétnich her, jejichZ uvedeni je vét-
sinou jednoduché. Vyborné pro zacinajici instruktory détskych oddild.
Ovsem inspiraci v tomto rozsdhlém dile mohou nalézt i zkuSen{ organi-
zatofi akci pro dospélé.

Pike, G., Selby, D. Cviceni a hry pro globdlni vijchovu 1, 2. Portal, Praha 2000.
Doplnéni knihy Globdlni vyjchova o daldi konkrétni aktivity. Rozdéleno
do tematicky ladénych kapitol (napfiklad Zivotni prostfedi, zdravi, bu-
doucnost, technologie). Zajimavé hry i dobra inspirace pro rozsahlejsi
programové bloky /akce.

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

Kniha ur¢end vedoucim détskych oddili zaméfena pfevazné na piipravu
a organizovani celotdborovych her. Obsahuje metodické rady, ndiméty na
zajimavé etapy i rozbor konkrétni celotaborové hry.



220 13. Zdver

Barttnek, D. Kniha her a ¢innosti v klubouoné i venku. Portél, Praha 2002.

Sbirka konkrétnich ndmétti vhodnd pro zacinajici instruktory détskych
oddili. Na jednom misté tu 1ze najit soubor her, popisy tvofivych aktivit,
ndméty pro ¢innosti v pfirodé, stru¢nou polni kuchatku, zdkladni Sifry i
nékolik velkych her.

Peldnek, R. Sbirka her oddilii Delfini a Kasiopea I, 11. Mravenec, Brno 2001.
Sbirka her ze v8ech oblasti (nejen) pro détské oddily. Vhodné pro zacina-
jici instruktory.

Korvasovéd, H., Méchal, A. Hrajeme si na prirodu. Institut déti a mlddeZe, Praha
1991.

Drobné hry s ekologickou tematikou zaméfené na pochopeni piirodnich
principti.

Neuman, J. a kol. Hry do kapsy I-X Portal, Praha 2003-2005.

Série knih kapesniho formatu se stru¢né popsanymi drobnymi hrami.

Knihy zamérené na jeden typ her

Neuman, J., Brinik, J. Zimni hry na snéhu i bez néj. Portal, Praha 1999.

Neuman, J. Dobrodruzné hry v télocvicné. Portal, Praha 2001.

Mazal, F. Pohybové hry a hrani. Hanex, Olomouc 2000.

Hickson. Dramatické a akéni hry. Portal, Praha 2000.

Portmannova, R. Hry pro posileni psychické odolnosti. Portal, Praha 2001.

Simanovsky, Z. Hry pro zvldddni agresivity a neklidu. Portal, Praha 2002.

Hopp, S., Hopp, H., Kabel, ]. Socidlné psychologické hry pro dospivajici. Portél,
Praha 2001.

Angiolino a kol. Hry s kaminky, mincemi, telefonnimi kartami. . . . Portal, Praha
2001.

Houser, P. Hry se slovy a jazykem. Portal, Praha 2002.

Angiolino, A. Hry s ¢tvereckovanym papirem a tuZkou. Portal, Praha 2000.

Zapletal, M. Velkd kniha deskovych her. Mlad4 fronta, Praha 1991.

Mandelkovd, M. Logické hddanky a jak je 7esit. Portal, Praha 2000.

Miller, B. C. Teambuilding — 50 krdtkych aktivit. Computer Press. Brno 2007.

Cincera, J. a kol. Hry a vijchova k trvale udrZitelnému rozvoji. Brontosaurus, Praha
1996.

Sporty

O vétsiné sportt existuji specializované knihy. Zde zminime pouze dvé knihy
olanovych prekdzkach, protoZe tato oblast ma tizkou souvislost se zaZitkovymi
akcemi, a jednu pfehledovou knihu.
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Neuman, J. a kol. Prekdzkové drihy, lezecké stény a vijchova proZitkem. Portdl,
Praha 1999.

Kniha obsahuje spoustu ndaméti na samostatné lanové prekazky i na
komplexni prekdzkové drahy. Najdete v ni rady ke konstrukci piekdzko-
vych aredlt, zédklady lezeckého vycviku a hry pro lezecky vycvik.

Hanus, R., Hrkal, J. Lanové prekdzky a lanové drihy. Hanex, Olomouc 1999.
Dalsi kniha poskytujici pfehled lanovych piekdzek a praktické rady k je-
jich stavbé.

Zimmerovd, R. (editor). Netradicni sportovnt ¢innosti. Portal, Praha 2001.
Kniha popisuje nékolik netradi¢nich sportovnich ¢innosti (napfiklad in-
line brusleni, Zonglovani, judo, balan¢ni cviceni) spolu s popisem meto-
diky jejich uvadéni.

Turistika

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

Kniha, kterd dala zdklad skautskym, zdlesdckym a tdbornickym hnutim.
Zkousky uvedené v této knize tvoii stale zdklad zkousek hnuti Woodcraft.

Cervinka, J. Vijpravy do piirody. Portél, Praha 2002.

Kniha obsahuje zdkladni turistické dovednosti, popis zalesackych ¢in-
nosti, her v pfirodé, ndpady na vylety. Psdno srozumitelnou a pfistupnou
formou s prvky vypravéni. Vhodné pro zacinajici instruktory pracujici
s détskymi turistickymi oddily.

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

Souhrn metodickych rad a praktickych zkuSenosti pro vedeni akci v p¥i-
rodé. Uceleny a odborny piehled vSech zdkladnich znalosti. Vhodné pro
vSechny, kdo chtéji sebe ¢i své svéfence turisticky vzdélat.

Kubes, V. Mald tdbornickd encyklopedie. Albatros, Praha 2000.

Soubor zédkladnich turistickych znalosti a dovednosti v encyklopedické
formé. Roz¢lenéno na tematické kapitoly, napifiklad o vybaveni, tadbor-
nickych dovednostech, zdravovédé, poznavani ptirody.

Darman, P. Jak prezit v extrémnich podminkdch. Alpress, Frydek-Mistek 1997.
Kniha poskytuje mnohé zajimavé rady, i kdyZ ¢ast z nich neni v nasich
podminkéch pouzitelnd ani uZite¢na. Moznd inspirace, jak zajimavé pre-
zentovat tabornické dovednosti (nejen) mlad$im klukam.

Tomések, M. Skautskd praxe I. Skauting, Liberec 1995.

Kniha se fidi heslem ,,obrazek je vic nez tisic slov”. Obsahuje obrazky
ilustrujici zakladni tdbornické dovednosti a znalosti.
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Inspirativni materialy

Rozli¢né materidly, které se netykaji vzdy pfimo zazitkovych akci, mohou se
v3ak hodit pro inspiraci.

Dones oheri a zvitézis. Mlada fronta, Praha 1983.
Soubor ptivodnich reportazi redaktortt Mladého svéta z vikendovych a
prazdninovych her v pfirodé. Staré, ale stéle inspirujici.

Nevrly, M. Karpatské hry. Skauting, Liberec 1992.
Mala knizka o velkych Zivotnich radostech. Nejde o klasické hry, spi$
o povidky o pobytu v pfirodé, ,Zivotni hry”. Poutava ¢etba. Vhodné jako
motivacni texty, vecernicky nebo cetba béhem putovani.

Cilek, V. Krajiny vnitini a vnéjsi. Dokofan, Praha 2002.
Sbirka text(i o krajiné a jejim vniméani. MtZe poslouZit jako dobrd moti-
vace a inspirace pro putovani krajinou.

Kohaék, E. Clovek, dobro a zlo. JeZek, Praha 1993.

Kohék, E. Zelend svatozdr. Slon, Praha 1998.

Kohak, E. Svoboda, svédomi, souziti. Slon, Praha 2004.
Volné trilogie o etice a filozofii. Knihy mohou poslouZit jako podnét
k zamysleni o smyslu a cilech zaZitkovych akci a také jako zdroj témat a
namétu.

Instruktorské sebevzdélavani

Zde je uvedeno nékolik knih, které nesouvisi nutné pi¥imo se zaZitkovymi
akcemi, ale maji tizky vztah k instruktorské ¢innosti.

Zahradkova, E. Teambuilding — cesta k efektioni spoluprici. Portal, Praha 2005.
Kniha se zabyvé fungovanim tym{i, spolupraci, skupinovou dynamikou.
Zamétuje se na budovani tym a na rozvoj spoluprdce, mimo jiné i pro-
stfednictvim zazitkovych akci.

Plaminek, J. Seberizeni. Grada, Praha 2004.

Plaminek, J. Vedeni lidi, tymii a firem. Grada, Praha 2005.

Plaminek, J. Tajemstvi motivace. Grada, Praha 2007.

Struc¢né, vystizné a dobie organizované knihy, které se zabyvaji psycholo-
gif osobnosti, fizenim vlastniho ¢asu, vedenim tymii, motivovanim lidi a
souvisejicimi oblastmi. Psano pro managery, ale vétSina obsahu je pfimo
aplikovatelna i pro instruktory zazitkovych akci.

Maisel, E. Trénink kreativity. Portél, Praha 2002.

Inspirativni ndméty pro rozvoj vlastni kreativity.

Buzan, T. Mentdlni mapovini. Portél, Praha 2007.

Popis ,moderni” techniky pro uspofddani myslenek.
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Navazujici knihy autora

Doplnéni v rdmci elektronické verze: Po vydani ptivodni tisténé verze Piirucky
instruktora jsem vydal nékolik navazujicich knih, které mohou poslouZit jako
inspirace ¢i podkladové materidly pfi p¥ipravé zazitkovych akci.

Peladnek, R. ZdZitkové vijukové programy. Portal, Praha 2010. Elektronicka verze

dostupnd na https://radekpelanek.cz/.
Kniha detailné popisuje nékolik vetsich zaZitkovych pofadd.

Pelanek, R. Hlavolamikon. Computer Press, Praha 2014.

Kniha nabizi pfehled rtznych typt hlavolami, logickych tloh, Sifer a
hadanek. Obsahuje mnoho konkrétnich zaddni odstuptiovanych podle
obtiZznosti. Miize poslouzit naptiklad pfi pfipravé dil¢ich stanovist ve
vétsich hrach.

Pelének, R. Sifry pro déti. Edika, Praha 2017.

z ¥z

Vice nez 100 Sifer, velkd ¢ast z nich je pouzitelnd i s mlad$imi détmi,
nékolik zavére¢nych mtize trochu potrapit i dospélé.

Zdroje na internetu

Stranky organizaci zabyvajicich se zaZitkovou pedagogikou:

Prizdninovd Skola Lipnice — www.psl.cz

Instruktori Brno — www. instruktori.cz

Hnuti Brontosaurus — www.brontosaurus.cz
Hnuti GO! — www.hnuti-go.cz

Velky viiz — www.velkyvuz.cz

UZitecny Zivot — www.uzitecny-zivot.cz

Stiidio zdZitku — www. outwardbound. sk

Asociace turistickych oddilii mlddeZe — www.a-tom.cz
Skaut — www.skaut.cz

Pionjr — www.pionyr.cz

Internetové databédze her:

WikiHerka — herka .deka. cz (v textu odkazovdno jako WH)

Poznamka ke elektronické verzi (2023): Tyto stranky jiZ nejsou dostupné.
Vézni zajemci o detaily k hrdm zminénym v textu a internetovi arche-
ologové mohou popisy her dopétrat pomoci castovani v ¢ase — sluzby
,Wayback Machine” (http://web.archive.org/).

Projekt Hra — www.hra.cz

Hranostaj — www.hranostaj.cz






A Kontrolni otazky

Na nésledujici otazky je uZite¢né si béhem pfipravy a uvadéni akce odpovédét
— at uz kolektivné v celém tymu, nebo alespon individualné kazdy pro sebe.

Pred akci

Komu je akce urcena?

Jaké jsou jeji cile a téma? Prolind se akci piibéh?

Proc¢ akci organizujeme?

Je sloZeni tymu vhodné? Chybi ndm nékdo? Je v tymu nékdo ,navic”,
nékdo, kdo nema zddné uplatnéni?

Kdo tomu séfuje?

Jsou rozdéleny garance vSech dtleZitych akolt? Ma kazdy v tymu néco
na starosti?

Jaky bude rozpocet? Kde se akce bude konat? Jakym zptisobem se bu-
deme stravovat?

Jaky je acel jednotlivych her?

Napliuji hry cile akce?

Je program pestry a vyrovnany?

Ma akce vrchol?

Bude nas to bavit?

Na akci

Probihé akce podle planu? V ¢em se lisi realita od ocekavani? Proc¢?
Jaky je psychicky a fyzicky stav ticastniki?

Jaky je psychicky a fyzicky stav instruktor(i?

Jaké je ndlada ve skupiné? V jaké fazi skupinové dynamiky se nachazi?
Kdo jsou outsidefi? Jak je miiZeme zapojit?

Kdo jsou dominantni postavy?

Probihd komunikace v instruktorském tymu dobfe? Neni potfeba si néco
vyfikat?
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Po akci

e Splnila akce vytycené cile?

e Jaké maji z akce dojmy clenové tymu? Jaké jsou dojmy ze spoluprace

tymu?

Jak se akce libila tcastnikiim? Byla pro tcastniky pfinosna?

Co se povedlo a co se nepovedlo?

Co bychom mohli zlepsit?

Co bychom mohli pfedat ostatnim? Jsou z akce vystupy, které by staly za

zapsdani, archivovani?

Byla akce plné uzavfena (finance, vraceni materidlu)?

¢ Bude dalsi ro¢nik, pokracovani? Bude ho organizovat stejny tym? Pokud
ne, jakym zptsobem se uskute¢ni obména tymu?
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