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Vyznam a podstata hry

D-3. Teorie hry

"Hra je, mili ptitelé, viznd véc. Kdyz si ndhodou hrajete na pozdr, nedélejte z
toho strihani psii! To, prosim, nikdy. Berte hru vizné!”
L. ASkendzy

VYZNAM A PODSTATA HRY

o Coje to vlastné hra a proc si lidé hraji? No to je prece jasné! Hra je ...,
no hraje ..., prosté hra.

» Vida, tak jasné to zas prece neni. Vime, Ze hra je néjaka ¢innost, kte-
rou lidé délaji pro zdbavu a potéseni. Ale to je trochu malo. Pro za-
bavu a potéseni je mozné d€lat spoustu véci a neni to vzdycky hra.

o Co je to hra? Kus Zivota nanecisto, fenomén, ktery nas mtize unést
do netusenych krajin nasich predstav, chvile odpoutani od realnych
problémd, ¢as prozivani TADY a TED. Misto nasich socialnich kon-
taktt1 i dotekii se sebou samymi.

o Dobra hra balancuje na hranici hry a skutecnosti. Vytvafi prostredi,
v némz je radost se pustit do hry, protoZze ta se pak stava skutecnosti.
A pravé tady musime byt, abychom si mohli jesté hrat, ale pfitom
brat hru vazné a dokézat se z ni néco naudit. Pravé proto legendy,
kostymy, hudba, osvétleni, atmosféra, tolik véci, na které bychom
neméli nezapomenout. Vytvareni hry je prace alchymisty, ktery hle-
da, pfemysli o vazbach a souvislostech mezi jednotlivymi prvky,
provazuje pravidla, domysli rizika. Na nic nesmi zapomenout. Uva-
dét hru, to je pak prace peclivého lékarnika, ktery se drzi pfedepsa-
ného postupu, ale dle potfeby a véku pacienta, se znalosti vSech pi-
sobicich slozek, miize namichat lektvar i mirné odlisny. I on vi, ze v
jistém mnozstvi je néco 1éc¢ivé, ale ve vétsim uz skodlivé.

e Prvnim dtlezitym aspektem je skutecnost, Ze hra umoziuje cvicit
dovednosti potfebné pro skuteény zivot. Cviéi télo i ducha. Rozviji
rychlost, obratnost, silu, vytrvalost a nervosvalovou koordinaci.
Zdokonaluje postreh, bystfi smysly. Obnovuje psychickeé i fyzickeé si-
ly. Je jednou z nejucinnéjsich forem rekreace.

» Dava moznost rozletu tviircéi fantazii, méni denni sny ve skutecnost.
Umoznuje jedinci socidlni kontakt. Ve hie se stdva plnopravnym cle-
nem i slabsi, nesmély ¢lovék. Hra dava moznost seberealizace. Casto
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se stava i uc¢innou formou psychoterapie. Umoziiuje odreagovani,
vybiti pfebytku Zivotni energie, nebo ji naopak probouzi.

o Dal$im pozitivnim rysem hry jsou pravidla. Do nedokonalého a
zmateného svéta vnasi dokonalost, byt docasnou a omezenou. Hra
vytvari specificky fad a vyzZaduje jeho bezpodminecné dodrzovani.
Kazda odchylka od radu hru kazi, znehodnocuje ji. Jakmile jsou pra-
vidla hry narusena, svét hry se hrouti. Proto je velmi nutné dbat na
to, aby byla pravidla formulovana pfedem dostate¢né jasné a jedno-
znacné. V priibéhu hry a po jejim skonceni jiz nesmi byt ménéna,
upravovana ani dopliiovana.

o Na otazku, co je tedy hra, mizeme odpovédét velmi kratce: Hra je
nedilnym prostfedkem vychovy ¢lovéka. Je Spatnym vychovatelem
ten, ktery tento prostfedek ve své vychovatelské praxi opomiji.

VYBER HRY - VZNIK HRY

,» V3echno bychom prece méli délat tak, jako by $lo o budoucnost svéta.
A ono tak trochu o ni vlastné jde.”
Viclav Havel

1. Hra, ktera existuje, kterou osobné znate

To je nejsnazsi varianta, ale neusnéte na vaviinech — doporucuji vSechno
znovu pripravit, prekontrolovat materidl, vSe dostatené pfedem vy-
svétlit vSem organizatortim, ktefi budou se hrou pomahat. Pozor, Zadna
hra neni dvakrat stejna. Hru ovlivni kazda osobnost, ktera do ni vstou-
pl, jiné pocasi, jini tcastnici — jejich zkuSenosti, prostfedi, nalada, denni
doba... Budte pruzni, vyzaduje-li to situace. A pokud se chyba stane,

2. Hra, kterou neznate, a pi‘esto ji checete uvest

Tady vSe zélezi na dokonalosti popisu a vasi schopnosti si véci predsta-
vit. Pokud neni vSe v popisu hry prithledné a jasné, vytvofte si hru sami
znovu tak, abyste ji dokonale pochopili, méla logiku a cil, ktery chcete
nebo od ni ocekavate. Mozna bude stejna jako jeji predloha, vy ji ale bu-
dete rozumét a ovladat. Vzdy zvazte zasazeni hry v celém scénari, nala-
déni a okamzité potfeby skupiny. Pokud vam néjaky aspekt hry nevy-
hovuje, 1ze se pokusit hru upravit.
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3. Uprava hry - nové varianty
, Clovék se plné projevi, teprve kdyz mé¥i své sily s néjakou prekazkou.”
(A.S.Exupéry)

Drobna uprava dokdze hodné a mtize zasadné zménit cely prabéh i cil
hry. Pravé proto k tomu nelze pfistupovat lehkovazné. Kazdou zménu
je nutné odsimulovat v hlavé nebo s tuzkou a papirem a uvédomit si
vsechny mozné diisledky a rizika. Hru lze zjednodusovat (kratit, rusit
omezeni), zeslozifovat (pfidavat omezeni — ve zptisobu pohybu hract,
ve vyuziti — nevyuziti smyslii, v rozsifeni ¢i omezeni hracitho prostoru,
pridani moznosti komunikace mezi hraci, jeji omezeni), pridavat celé
nové sekce hry (vyroba pomticek, kostymii pfed hrou, ev. pfestavka
uprostted hry atd.), zaménovat ¢as uvedeni — noc, den, ménit pocet lidi
ve skupiné atd.
Pozor na:

o nezadouci zménu smyslu hry (drzet se cile),

» nesoulad ptivodnich a novych pravidel,

» prilisSnou slozitost — zjednoduseni,

» otevieni necekanych cest pro obchazeni pravidel a nejednoznac-

nosti,

» prodlouzeni herni doby, ¢i ovlivnéni ¢asovych intervali ve hte.
V zéasadé plati: muzete udélat cokoliv, pokud vite pro¢, dovedete si
predstavit vSechny mozné diisledky toho, co vase zména prinasi a jste
na né pripraveni. Nedomysleny genialni napad tésné pred zacatkem
hry miZze mit nakonec katastrofalni nasledky.

4. Hra, kterou tvorite

Tisicimilovd cesta zacind pronim krokem. (taoistické réent)

Na zacatku miiZze byt inspirace néjakou pfedlohou, téma nebo napad,
ale také potfeba urcitého typu hry — hra na odbourani bariér, zlepseni
komunikace, spoluprace, rozvoj skupinové tvofivosti, ale i na procvice-
ni vzorecku z fyziky, rovnic z chemie, panovnikii na nasem tizemi.

Je-li prvni , potfeba”, mé&jte ji v hlavé a zkoumejte podnéty, nechejte se
inspirovat, nechejte pfijit napad. Je-li to opacné, staci jen pole napadu
smysluplné vyuzit a nezamotat se pfilis v detailech své predlohy.
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Inspiraci hledejte v prostfedi, kde Zijete. Ale i v minulosti a budoucnos-
ti. Naucte se vytvaret hry jako reakci na problémy dnesnich mladych
lidi. Krofte své pfedstavy a ocekavani. Stale plati, Ze vy délate hru pro
ucastniky a nikoliv Ze oni hraji hru kvtili vam.

Vzdorujte zabéhanému rutinérstvi pfi uvadéni znamych her.

Ucte se ze svych her. Délejte zpétna ohlédnuti se svym pracovnim ty-
mem a vylepsujte, kde se da. Vlozte do hry svoji energii a radost z tvor-
by, teprve pak prozijete plnou radost z jejiho prtibéhu.

ZAKLADNI PRAVIDLA PRI UVADENI HER

. Povazovat pravidla za hotovou hru, je totéz jako pokladat myslenku za
skutek.” (P. Hora)

Umeéni nadchnout pro hru, dobfe ji vysvétlit a zahrat nebyva samoziej-
mosti. Zkusme se nyni zamyslet, na co je tfeba davat pozor.

1. Zakazeni hry do akee
,Najdi cil, prostredky budou ndsledovat.” (M. Gdandhi)

a) Zvazte vychovny zamér, vékovou kategorii, pohlavi, jeji sloZeni,
herni zkusenost ucastnikil a jejich pocet (je hra pfiméfené narocna?
Prilis dlouha — kratka? Hodi se téma hry?).

b) Zvazte potieby skupiny v danou chvili.

« veder —je vétSi tnava, pfi pasivité ztrata pozornosti, usinani,

o rano — dostatek energie pro pohyb, prostor pro zvlastni pfekva-
peni pfi probouzeni,

e po obédé — pomaly rozjezd k pfemysleni a pohybu,

» na zacatku akce — a ,rozjezdové” — iniciacni hry, spiSe kratsi, s ci-
lem vzajemného poznaéni, rozvoje diivéry,

o ke konci akce — vSichni se znaji 1épe, hry by mély gradovat ¢i roz-
vijet jiz absolvované,

o po fyzické ndmaze — tinava, vhodna klasicka ¢i jina aktivni rela-
xace — tvorivost, komunikace, jina forma pohybu,

e po hre ,xy” —tady, uz musi pracovat zkusenost a diivtip — kam se
predchozi hrou ucastnici dostanou — zda to bude euforie ¢i krize a
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co musi nasledovat poté, abychom navazali nebo tmyslné pre-

vedli pozornost jinym smérem.
» prosttedi, roéni obdobi
o délku trvani hry,
o fyzické a psychické zatizeni,
c) Uvédomte si své zdroje (Jaké jsou vase zkusenosti? Kolik mate k ruce
organizatort? Jaké je prostredi, material, Cas pro hru?).

2. Uvedeni hry a realizace, motivace:

Chces-li postavit lod’, nesvoldvej lidi dohromady, aby obstarali dievo, neptidé-
luj jim prdci a tikoly, ale radéji v nich vzbud’ touhu po nekonecnych ddlkdch
more.” (A. S. Exupéry)

Méjme na paméti, Ze hra je pfedevsim svobodnym jednanim. Chceme-li
po nékom, aby si hral, nemiizeme jej do hry nutit nebo jej pfesvédcovat,
musime jej zaujmout. Mnoho hernich aktivit ptisobi na nezasvéceného
divaka jako konani blahové ¢i posetilé, teprve pribéh, legenda mu dava
smysl. NezaleZi jen na tom, co v ivodu hry fikdme, ale i na tom, jak to
fikdme. Jde ndm o to ucastniky spolecné naladit a nadchnout je pro to,
co se bude dit dal.

» legenda pfedcitana, povidana, piehravana,

o forma dramatického vystupu,

» osobni priklad organizatora — ukazka,

« rlzné navozeni atmosféry startu (svétovy pohar, cirkus, ...),

o sam atraktivni ndzev hry (Stalker, Africka kralovna, ...),

o vyzdoba prostfedi, kulisy, kostymy,

o ,dospé€la motivace” — motivace k samostatnému dosazeni cile,

prevzeti zodpovédnosti.
o vlastni nadSeni

3. Pravidla

,, Ve se ma délat, jak nejjednoduseji to jde, ale ne jednoduseji.” (A. Einstein)

Pravidlim musite rozumét vy — jako organizator a stejné tak vsichni,
kdo vam pomahaji (nechte si od nich hru , rozcupovat” vsetecnymi do-
tazy — pomiize vdm to odstranit slabd mista a zbytek si sami ujasnite
tak, abyste mohli odpovidat na dotazy ticastnikit),
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o vykladejte strucné, jasné, presvédcive, mluvime hlasité, povzbu-
dive

o vyuzijte papir a fix, ukazky, priklady, zakreslenou trat nebo i
pravidla psand, pravidla rozddme kazdému hraci do ruky...)

o dodrzujte logickou posloupnost — za¢néte tim, o co ve hte pijde,
¢im hra zacind a kondi a postupujte k vétsim detaildm hry,
umoznujicim taktiku, risk, body navic..., slozitéjsi pravidla opa-
kujeme,

e nezapomente na prostor na dotazy a je-li hra slozitéjsi i na cas na
rozmyslenou a strategii,

o pozor — dlouhy a nejasny vyklad slozitych pravidel ucastniky
snadno otravi a demotivuje.

o upozornujeme na kriticka mista ve hre,

+ Nezapomeneme ohranicit hraci prostor, ZACATEK A KONEC.
Neni-li hra zdmérné postavena na zméné pravidel, nemélo by k tomu
v pribéhu hry dochdzet. Tedy alespon tam, kde ménime na tkor hraji-
cich. Rozumné zkraceni trati mize byt naopak vitanou tlevou.
Regulovat hru v priibéhu se vyplati pfedevsim u her soutéznich. Jde o
herni pravidlo, které dava kazdému hraci az do posledni chvile nadéji
na uspéch. (Napf. pri hte Pafiz - Dakar, ktera spociva v tymovém kuta-
leni téZké pneumatiky, byl pouZit nasledujici regulativni mechanismus:
Aby se nestalo, ze v pripadé slabsiho druzstva vznikne ke konci zavodu
nepfekonatelny nékolikaminutovy naskok, byla trat rozdélena na néko-
lik rtizné naro¢nych tsekil. Po kazdém netspésném tseku byla tedy
nova Sance na vitézstvi.)

4. Rozdéleni hraéu, losovani
Pfedem je nutné védét, jaké skupiny jsou zadouci. O co ve hte pijde a
jaky ma cil. Rozdéleni by mélo byt dobfe nachystané pfedem a probéh-
nout rychle. Variant jsou tisice, proto jen rozdéleni dle stupnt volnosti,
kterou s ohledem na aktivitu zvolime:
o velmi volné — nechat to na nich (pro spontanni, tvofivé aktivity),
jak se maji radi,
o volnéjsi — vybereme vedouci jedince (nemusi to byt ti nejsilnéjsi) a
jim nechame volbu,
¢ nahodné, ale rovnomérné — losovanim (ev. losovanim muzi — Ze-
ny zvlast),
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o presné fizené (nalepenim symbolu na zada, urcenim druZzstev
atd.) — tak, jak to hra potfebuje — aby se znali, neznali, méli radi
nebo neméli radi (podklady pro rozdéleni lze ziskat pfedchozim
prizkumem pozitivnich a negativnich zpétnych vazeb).

5. €as na strategii a domluvu = je-li nutné
Zde je i ¢as na kontrolu, zda je hra a vSichni organizatofi pfipraveni k
odstartovani.

6. Start hry a prubéh

~Mysl neni nadoba k naplnéni, ale oheri k zapdleni.” (Plutarchos)

Nékdy byva velkym problémem odhadnout délku hry, zvlasté pokud
jde o jeji premiéru. Existuji dva zptisoby, jak predejit situaci, Ze se nam
hra protahne tfeba na dvojnasobek:
o Zahrajte si hru pfedem v tizkém kruhu svych pratel
o Zahrajte si hru modelové na papife, kde jednotlivé hrace predsta-
vuji napt. Spendliky. Zapisujte si dil¢i casy jednotlivych tisekt a
potom je sectéte.
Budte neustale v obrazu hry, sledujte fyzicky i psychicky stav hract,
budte neustale ve stiehu — pfipraveni povzbudit hrace, ¢i jakkoliv za-
sahnout (z divodt bezpecnosti atd.),
Zachdazejte s hraci jako se svymi partnery, budte pfipraveni pfidat svou
pomocnou ruku a zapojit se do déni, je li tfeba (u tymu, ktery s nécim
neumeérné zapoli, nabral pfilis velkou ztratu atd.),
Hlidejte cas, ev. hlaste mezicasy, stav v priibéhu, udrzujte atmosféru,
Ochranujte dodrzovani pravidel.
U nékterych typt her je i nutné, abyste hrali spolecné s ostatnimi.

1. Konec hry, zaver
Kazda hra pottebuje jiny ¢as k doznéni. Zvazujte, pfedstavujte si stav a
pocit, v jakém se nachdzeji tcastnici. Vycerpanym dejte dfive napit i
deku, dopfejte sprchu a pak teprve jdéte k vysledkéim. Vyhlasit nejlepsi
ano, ale nezapomenout na individualni vykony ostatnich (vysledky vy-
hlasujeme jednoznac¢né od poslednich k nejlepsim), zdtiraznéni priibé-
hu a rtznych aspekti — spoluprace, pomoc, ev. obchazeni pravidel. Né-
kdy neni tfeba vyhlaSovat viibec. Staci se jen ohlédnout za pocity z pri-
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béhu, individualni spokojenosti z vysledku. Nékdy je dobré nechat po-
city doznit, jindy je vhodné&jsi spise ,,uzavfit a odseknout”, aby nedoslo
k zanofeni do nezadouci hloubky (tzn. zatadit néco svizného, vétraciho,
kolektivniho...). Ale to skute¢né zalezi na okolnostech. Pii velkych ova-
cich lze vyuzit i ,televizni reportéry”, ,novinare”, reflektory (rozdava-
me pfipadné odmeény).

Za hrou, ktera chce néco naucit a nezanechat témata oteviend, by meélo
vzdy nasledovat review — zpétné ohlédnuti vSech pohromadé nebo v
malych skupinéch.

Je vyhodna u vSech typt her. Vyzadujme od hracti hodnoceni, chtéjme
znat jejich nazory a pocity, budme vdécni za kazdy postieh a budme v
této fazi ke hte kriticti. Nejde jen o to vychytat "mouchy" v pravidlech.
Je tfeba predevsim sledovat, jestli nam nékde po cesté nevyprchal cil a
smysl hry a jestli hra ve hracich nezanechala néjaky traumaticky dojem.

BEZPEENOST PRI HRACH

.,V uréitém okamziku se z kazdého nicini stdva kladivo.” (Murphyho zdkony)

Vétsina narocnych her v sobé skryva nebezpeci rliznych draza - téles-
nych i duSevnich. Rizikiim se zcela vyhnout nelze. Je nutné je vSak mi-
nimalizovat na nejmensi moznou miru. Pfipomerime si, co je tfeba mit v
této souvislosti na paméti.

o zvazit narocnost hry a fyzické i dusevni dispozice hracti,

e ,postavit” hru co nejbezpecnéji, upozornit hrace na pravidlo
»bezpecnost pfedevSim” a na mozné problémy (kofeny na cesté
atd.),

e rozcviceni, protazeni, pfiméfené obleceni (zima, prilis slunce...),

o dostatek organizatorti, zajistujicich bezpecnost (pfebéhy silnic,
trvaly praivodce...),

e prvni pomoc v dosahu (lékarnicku), ev. auto, spojeni s lidmi,

o prekontrolujte krizovad mista (lanové prekazky atd.), ev. se pfe-
ptejte téch, kdo je pripravovali,

o sledujte ticastniky v priibéhu hry i po ni (po fyzické, ale i psy-
chické strance),

o dodrzte pravidlo dobrovolnosti uicasti ve hre, ev. odstoupeni z
rtznych diivodt,
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o u komunikativnich a zpétnovazebnich her, které jdou ,,vice na té-
lo” nepodcerte moznost dusevniho traumatu, oziveni psychické-
ho otfesu z minulosti atd.

FORMY HER

Kdo chce zapalovat, musi sdm hotet. (ptislovi)

V nasledujici ¢asti charakterizujeme jednotlivé formy her dle obecné
definice zapojeni ticastnik® ve hte. Stru¢né vystihneme podstatné znaky
a hlavni obecné rysy hry.

1. Iniciativni hry

Radime sem rtizné seznamovaci hry, hry na zménu atmosféry, navozeni
dtvéry... Uvodni a rozehiivaci aktivity, které maji nékolik dileZitych
acel:

» pomahaji vzdjemnému poznani ucastniki,

» pomahaji vytvorit uvolnénou atmosféru, ve které se rozplyne na-
péti a ktera tcastnikim umozni prekonat bézné komunikacni ba-
riéry, odlozit obranné mechanismy a rozvinout prostredi dtvéry
(ochota poznavat cizi pféani, pocity, thly pohledu, chdpéani a hod-
noty, volné se ptat),

o podporuji rozvoj spoluprace a vzajemnych vztahd.

2. Simulaéni hry

Vyuziva simulovaného prostiedi a atmosféry k vstupu ucastnika do
urcité socialni role. Ta je urcena predevsim k tréninku specifickych do-
vednosti k feseni situace v realném prostredi.

3. Insecenaéni hry
Hry, v nichz tucastnik rozviji svou vlastni osobnost a zaroven poznava
své vlastni limity a moznosti.

4. Diskusni hry

Hry, kde se diskutuje, ve dvojicich nebo ve vétsich skupinach. Jejich
hlavnim cilem je pfispét k dobrému fecnickému projevu a schopnosti
reflexe, empatie apod. Radime sem rtizné druhy diskusi.



128 @ D-3. Teorie hry g@",&

Etapové hry K

5. Pramatické hry - hry s rolemi
Rekni mi a jé zapomenu. Ukaz mi a jd si moznd vzpomenu. Zapoj mé a ji

pochopim. (Cinské ptislovi)

Skupiny a jedinci v nich vstupuji do konkrétni role, stfetavaji se svymi
motivy, potfebami, pfanimi, cili a vytvareji tak déj. Tyto role mohou byt
bud pfidéleny, nebo postupné vyplyvaji zdéni hry a miru sjakou
ucastnik do role vstupuje si urcuje on sam.

6. Kooperativni hry
Hry postavené na spolupraci skupiny, schopnosti nazirat na véci jinym
pohledem.

1. Zavody, soutéie, turnaje
..Je lepsi opotiebovat se, nez zrezivét.” (D. Diderot)

V téchto programech jde o dosazeni co nejlepsiho vykonu dle danych
pravidel.

8. Relaxace, programy na rozvo) piedstavivosti

Programy, jez vedou k uvolnéni tcastnikt a k rozvoji volné fantazie.

9. Tvorivé programy

Do této oblasti mohou byt zafazeny rtizné dilny, ateliéry, pfedstaveni,
vystavy atd. Ve, kde je tcastnik postaven do role tvlircti a stimulovan
k tvliréim feSenim.

Etapové hry

Vse, co miizeme udélat, je lidi inspirovat. (motto Instruktorii Brno)

Etapova hra tvoii jeden ze zajimavych moznych prvkii programu tabo-
ra. Vnasi do programu dynamiku a pestrost, zaroven ma vsak sjednocu-
jici efekt. Umoznuje vést program v jistém duchu ¢i atmosféfe. Stava se
vyraznou motivaci pro ostatni ¢innosti.
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Jeji vychovny efekt je nesporny. Podobné jako ostatni hry cvici télesné i
dusevni dovednosti, intenzivné umoznuje prozit pevny fad, jista pravi-
dla, jejichz cestnym dodrzovanim lze dojit ispéchu a obdivu. Zvlasté
tento aspekt je pro vychovu v dnesni spolecnosti plné podvodti a intrik
nesmirné dilezity.

Struktura etapové hry byva znacné€ rozmanitd. Mize do sebe pojimat
rtizné rozsahlou oblast ¢innosti na tabote. Casto propojuje osobni bodo-
vani, skupinové zapoleni, nacvik a proveérovani riznych dovednosti,

tvlirdi ¢innost, dodrzovani denniho fadu, etickou vychovu atd.
Uvedme si nyni, jaké jsou zakladni charakteristické prvky etapové hry.

1. LEGENDA

Legenda neboli namét celé hry je nesmirné dtilezita. Motivuje jednotlivé
¢asti a vtahuje hrace do déjovych souvislosti. Proto by méla byt dosta-
tené zajimava. Stava se jim casto néjaka dobrodruzna, moralné hod-
notna kniha ¢i pribéh. Mezi tispésné knihy, které se staly namétem
mnohych etapovych her, patii: O. Batlicka: Rajem i peklem, Na vInach
odvahy a dobrodruzstvi; J. Werne: Tajuplny ostrov, Dvacet tisic mil pod
mofem; Den trifid; K. May: Poklad Ink; J. Foglar: Alvarez,...; H. Sien-
kiewicz: Pousti a pralesem; Tolkien: Pan prstenti; déle jsou v oblibé rtiz-
né indianské pribéhy, historické romdany a dokonce i bible.

2. PROSTREDI

Legenda nas vzdy privadi do urcitého obdobi, prostredi, zivotniho sty-
lu, jeho hodnot atd. V praxi se to projevi tim, Ze se z hracfi alespor na
chvili stavaji indiani, rytifi, cestovatelé, westmeni, namornici, kosmo-
nauti, horolezci, Rekové, Izraelité...

3. ZAKLADNI PRINCIP HRY

Spociva v nékolika na sebe navazujicich etapach. Propojuje je spolecna
legenda, ktera je na zacatku kazdé etapy pripomenuta — prectenim krat-
kého uryvku, dramatickym zpracovanim ap. Nasleduje hra, ¢innost ne-
bo jind aktivita majici k legendé né&jaky vztah, navozujici tymovou spo-
lupraci druzstva (pfepravovani ohné, vyroba nadob z jilu, vafeni, pre-
naseni ranéného, pielanéni potoku, Stafetovy béh, pirdti, atd.).

Byva pravidlem, ze tivodni a zavérecné etapé se vénuje specialni pozor-
nost. Uvodni musi hrace nadchnout, sjednotit, maximalné motivovat. Je
ji vlastni obfadnost, efektnost, hluboky zazitek. Casto se k tomu vyuziva
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prvniho dne, prvniho soumraku, prvni noci. Po prvni etapé€ by méla byt
zfejma vSechna pravidla a rozdéleni hraca do druzstev.

Zavérecna etapa musi hrace odménit za jejich vytrvalost, poctivost a
nadSeni. Nejlépe na dvou trovnich: jednotlivce i jednotliva druzstva. Je
znama jako , pokladovka" — rozhodujici honba za pokladem podle ma-
pek, sifer, zprav, azimutu... po stanovistich s riznymi tikoly.

4. PLAN ETAPOVE HRY

Uzce souvisi s celkovymi pravidly etapové hry. Graficky znazoriiuje
uspésnost jednotlivych druzstev, jejich postup (vzdalenost cesty k po-
kladu, velikost zabraného tizemi, pocet potopenych lodi, mnozstvi koni,
dobytka, zbrani, délku postavené zeleznice, osvobozena mésta atd.). Pro
jeho dtilezitost bychom neméli Setfit ani barvami ani velikosti.

Hraci plan miize byt v zasadé dvoji:

+ SPOLECNY Je vyuzivan vSemi hraci soucasné. Je vhodny,
ma-li se po sobé vystfidat nejvyse 6 - 8 hracti, nebo druzstev.

+ INDIVIDUALNI Kazdy hra¢ mé sviij vlastni, tak aby mohli
vSichni ,tdhnout" nezavisle na sobé.

S posunem na hracim planu existuje jesté jedna varianta. Tzv. automa-
ticky postup. Provadi ho vedouci hry mimo hlavni program na zékladé
ziskanych bodt. Hradi se ucastni pouze tehdy, je-li potteba jejich roz-
hodnuti (napf. na kfizovatce nebo pfi tkolu).

Dale je tfeba rozhodnout, jaky druh ¢innosti budou hraci na planu pro-
vozovat. Z tohoto pohledu je moZzno uvazovat o planu:

« CESTOVNIM - Ukolem hréée je dosazen{ uritého cile.

« LINIOVY - Hradi postupuji po linii, jeZ se mtize vétvit, ale vede
stale k jednomu cili. Cesta mtize byt zpestfena riznymi tkoly.
Podoba mtze byt i komplikovan€jsi, napt. v dobé valky v Per-
ském zalivu byl pro tcely hry ,,Hon na Saddama" vytvofen plan
Bagdadu tvofeny siti linii ulic.

« PLOSNY - Plocha planu je rozdélena na pole & body, po kterych
hra¢ postupuje. Je rozhodnutim kazdého, jakou trasu zvoli. Po-
stup je urcen stupném obtiznosti jednotlivych poli (napt. les, fe-
ka, skaly...).

« BUDOVACIM - Ukolem hrace je ziskat, obsadit ur¢ita pole a sta-
novenym zptisobem je zhodnotit.

« SESTAVOVACIM - Ukolem hréace je sestavit z diléich prvka celek
(text zpravy, bludisté, mapu...).
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5. POZNAMKY K PRAVIDLUM ETAPOVE HRY

V zadném piipadé nelze dat jednotny navrh pravidel etapovych her.
Kazda hra ma sva specifika.

Je vcelku zfejmé, Zze pravidla musi byt pfizptisobena chapani hract.
Jsou-li hraci starsi, je vhodné do pravidel zafadit potfebu jisté taktické
uvahy. Vysledek pak uz nebude zaviset pouze na mnozstvi ziskanych
bodt, ale i schopnosti taktického mysleni.

V souvislosti s pravidly bych se chtél zminit o moznosti zavedeni pro-
meénlivé veliciny, jez souvisi s taktickym prvkem ve hie. Umoziiuje mo-
deratorim hry v pravy okamzik zvratit celkovy pribéh i poradi. Lze
tak oficialné pomoci tém, ktefi pfilis zaostavaji. Zvlast vyhodné je zara-
dit proménlivou veli¢inu pfed posledni rozhodujici etapou, ktera se tak
stava vice dramatickou.

Napln etapové hry: Byva castym jevem, ze tviirce etapové hry ma v za-
palu inspirace snahu zafadit do ni co mozna nejvice ¢innosti, her a ji-
nych aktivit. Cely tabor se tak ztzi na jednu velkou hru, kde ziskat body
je mozné za vSechno, vcetné ucasti na msi svaté. Myslim, Ze tento pfi-
stup neni vychovny. Jednak jim omezujeme pestrost programu, jednak
se potlacuje pfirozena dobrovolnost a vitézi ,byznys” — vse se pfepoci-
tava na body, penize, kupdny, policka atd.

Na druhé strané je dobré, aby ticastnici byli co nejvice prosaknuti pozi-
tivnimi hodnotami tématiky dané etapové hry (statecnost, odvaha,
upfimnost, pokora, laska k prirodé atd.). Mtize se tak dafit formou
sltivek, tématek, etbou, pisnémi, pokfiky, hesly...

Hry s rolemi

Jestlize budete délat to, co vidycky —vidycky dostanete jen to, co uz jste méli.
(nezndmy autor)

Tyto aktivity mohou pomoci lidem pochopit 1épe ostatni i jejich vlastni
chovani, vyzkouset si zplisoby, jak je pfipadné zmeénit. Pti hrach s role-
mi zkoumaji tcastnici situaci z pohledu zucastnénych. Klicovym slo-
vem je zde prozkoumdvani. Hry s rolemi jsou pfinosnéjsi pro ty, kteii se
pfimo ucastni, nez pro divaky. Tim se lisi napfiklad od hrani divadla,
kde jde o to pobavit obecenstvo.
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Role instruktora - Ti, ktefi chtéji hry s rolemi zahrnout do svého pro-
gramu, nemusi byt divadelnimi odborniky ani terapeuty. Nicméné
v této technice je zapotiebi jista sebediivéra a téz citlivost k potfebam a
pfipadnym obavam ve skupiné.

Mnoho lidi se hram s rolemi instinktivné vyhyba, coz je Casto dtisled-
kem neobratné vedenych aktivit, kterych se uCastnili v minulosti. Jini
maji strach z , pfedvadéni se” nebo se domnivaji, Ze hry s rolemi vyza-
duji herecké dovednosti. Ukolem instruktora je pomoci skupiné vidét
hru s rolemi ne jako ohroZeni, ale jakozto vyzvu, kterou mohou zvlad-
nout. Kdyz aktivitu predstavujete skupiné, zacnéte nékolika rozehfiva-
cimi cvicenimi. Prvni role at jsou velmi jednoduché, sami se téz zapojte.

Dobrym zacatkem mtiZe byt ,,dramatizace” skupinové diskuse, napt.:

... podivejme se tfeba na néjaké zpusoby, jak se lidé mohou vyhnout
tomu, aby byli zatazeni do sporu. ... ja ted ptijdu po kruhu a kazdému
feknu néco, co by ho mohlo nastvat, tfeba ,Musi$ pofad nosit tyhle
udésné Saty?” Zkuste reagovat tak, abyste situaci uklidnili, ale nesnazte
se pouze vycouvat...

Jakmile si ticastnici navyknou na takovouto improvizaci, posuiite se k
presnéji definovanym situacim, a pouzijte i volné koncipované scénare,
bude-li tfeba. Postupné pokracujte méné strukturovanymi improviza-
cemi. Je dileZzité, abyste si byli védomi omezeni vasi skupiny i vaSich
vlastnich. Kazdy, kdo se bude tcastnit, si potfebuje vybudovat dtivéru
v ostatni dfive, nez se pusti do situaci, které by mohl pocitovat jako
ohrozujici.

Vytéinost her

. Darujes-li clovéku rybu, nakymis ho na jeden den. Naucis-li ho lovit, dds mu

potravu na cely Zivot.” (p¥islovi)

V okamziku, kdy jsme uvedli hru, m@izeme z jejtho priibéhu leccos ,, vy-
tézit”. Mame na mysli tedy to, co se tiCastnici méli moznost ve hie nau-
¢it, k ¢emu je dany program dovedl nebo co se stalo. Tak miZzeme rozli-
$it dva zakladni pfinosy:

a) Cil hry, vychovny zamér
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Zakladni pfinos hry napf. rozvoj fyzické zdatnosti - sily, rychlosti, roz-

voj tvorivého mysleni; procviceni tymové spoluprace; provéreni néjaké-
ho udiva, slovni zasoby, atd. Je to zamér, pro ktery hru stavime a vytva-
fime, tento cil pfedevsim hraci naleznou a setkaji se s nim ve formé fe-
Seni problémti a ukold. Hrou tak hrac¢i budto ziskavaji nebo ovéruji
ruzné dovednosti, znalosti.

b) Druha rovina hry

Tento potencial hry je jiz , skrytéjsi”. Je nutné si ho vSimat. Jedna se o to,
jak hra probihala, o jeji proces. Jaké se zde napt. vyskytly role, pro-
blémy, feSeni konflikti nebo problémd, jak fungoval jednotlivec nebo
tym. Jsou to véci, které se odehravaji vzdy a jsou pozorovatelné prede-
v8im nezavislym pozorovatelem, ktery z nich miize leccos vy¢ist; sku-
pina nebo jednotlivec se jimi v priibéhu programu nezabyvs4, je to to, co
normalné délame, jak se chovame, vyjadfujeme, reagujeme, pracujeme.
Je to ta cast, ze které se mtizeme velice poucit, ale musime dostat bud
zpétnou vazbu nebo pomoci facilitace se k témto momentiim vratit,
uvédomit si je a nasledné se z nich poucit. Od pozorovatele, ktery dava
zpétnou vazbu nebo facilituje, to vyzaduje zkusSenost, dobré pozorovaci
schopnosti, znalost zasad zpétné vazby, facilitacni dovednosti, empatii,
psychologické znalosti.

P#i metodé, kterou vyuZiva PSL se hry stavéji s p¥ihlédnutim na oba
potencialy. Nezalezi pouze na tom, co dana aktivita rozviji ¢i prohlubu-
je, ale také na tom, co se dé&je pri procesu. Hru mtizeme uvést bud se
zamérem jedné, druhé nebo obou rovin zaroven. V piipadé, kdy se za-
meéfime na druhou rovinu, miéizeme dcastnikiim zadat jakoukoliv ma-
lickost a predevsim vénujeme pozornost tomu, jak tato drobnicka pro-
bih4. Cim je pozorovatel pozorn&jsi a vnimavéjsi k déni ve skuping, tim
dokaze z kazdé situace vytézit vétsi mnoZstvi podstatnych véci, které
mohou napomoci k efektivnéjsimu jednani, spolupraci, uceni, atd.

Pro priklad nemusime chodit daleko. Sta¢i vzit jednoduchou hru, tfeba
pexeso. Hra, ktera ma jednoznacné za cil rozvoj paméti. Tuto dovednost
velmi radi procvicuji malé déti a jsou v ni témét vzdy nepfekonatelné.
Ale hned se pfesuneme k druhé roviné, v které se mize vyskytnout ro-
di¢ nebo i pedagog. Staci peclivé vnimat, jak dité hru proziva a jak se
chova. Je dité tiché nebo velmi zivé, organizuje praci ostatnim nebo si
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hraje samo pro sebe? V okamziku, kdy néco vypozorujeme, mtizeme se
ptat, proc¢ se tak chov4, co ho vede k tomu, Ze podvadi nebo se vzteka.
Ve hte, kde hraji hradi ve skuping, se déle jesté pfipojuje obrovska ob-
last skupinové dynamiky, ktera je také velice podnétna a dulezita.

Zpracoval Mgr. Jaroslav Travniéek, SDB
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Doporucené knihy:

Jan Neuman, ilustr. Petr Doubaiik

Dobrodruzné
HRY A CVICENI

Dobrodruzné hry a cvic¢eni v prirodé

Diraz na spolupraci, vzajemny kontakt, davéru a feseni
problém0. Hry seznamovaci, kontaktni, soutézive,
rozvijejici vzajemnou daveéru, orientované na feseni
problém, ekohry, dramatizace zazitk( a zavére¢né
ceremonialy pomahaiji z pobytu v pfirodé vytézit
pfinosné a nezapomenutelné zazitky.

Prirucka
instruktora
zdzitkovych

akci

Prirucka instruktora zazitkovych akci

Prakticka pFirucka vysvétluje zaklady zazitkové
pedagogiky, dramaturgii akci a metodologii uvadéni her.
PFinasi pfehled raznych typt programu a jejich specifik,
dlraz je kladen na systemati¢nost, prehlednost a
snadné vyhledavani namét.

Cilena zpétna vazba

Kniha podrobné seznamuje s cilenou zpétnou vazbou a
to prakticky, na konkrétnich pfipadech, v€etné rozboru
problémovych situaci a pfehledu teoretickych zakladu.
Ukazuje, jak mGze byt cilena zpétna vazba pfinosna jak
pro instruktora, ucitele, trenéra, supervizora, tak pro
ucastniky.

UCENI ZAZITKEM

PRAKTICKA PRIRUCKA
INSTRUKTORA

Uceni zazitkem a hrou

Vzdélavani zazitkem ma nékolik zakladnich
charakteristik, mezi néz patfi napfiklad snaha o osobni
rozvoj, prvek dobrodruzstvi, které nemusi mit nutné
povahu fyzické zatéze, jistou miru nejistoty a pfijimani
rizik, element vyzvy a reflexe, zasazeni do neobvyklého
prostfedi, pfitomnost her, vyuZiti metafor a rozbor(
probéhlych aktivit.
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V KLUBCVNIE

dospélé, které vznikly na kurzech Prazdninové Skoly
Lipnice. Silné osobnostni prozitky rozvijeji sebedlvéru,
zlepSuji komunikaci, spolupraci, tvofivost a
zodpovédnost U€astnikl, zvysuiji jejich citlivost pro
pFirodni a socialni prostredi.

Velka encyklopedie her v prirodé, v klubovné, na
hristi, v télocvi¢né, na vsi a ve mésté...
Nejlepsi a nejzajimavéjSi détské hry z celého svéta.
Autor se v tomto dile zaméfuje na hry: na louce, v lese,
v klubovné, ve zvlastnim prostfedi a na dlouhodobé hry.
Kniha je uréena vedoucim détskych kolektivi.

Odkaz na dobré internetové stranky:

www.hranostaj.cz

Nejen skautské hry. UZivateli tvofena
sbirka her.
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