Organizace a zajisténi her a dalsich Cinnosti

Uvod

Hry, soutéze, predavani tabornickych znalosti a podobné aktivity jsou hlavni néplni
veétSiny akci, které oddil potada. Hry a soutéze maji v oddile své vyrazné misto z n¢kolika
davodi:

e Hry vyrazn¢ napomahaji udrzeni pozornosti a zvyseni koncentrace.

e QOdstranuji ptetlak v détech, snizuji prebytek energie, odCerpavaji agresivitu,
zklidiiuji (coZ je v nasi uspéchané dobé zvlasté¢ cenné) a odstrafiuji stres (ze
Skoly...).

e Jsou vybornym rozptylenim po namédhavém soustiedéni se na néco vazného
(t€zkého), jsou vitanym ozivenim pro télo, které zaméstnavalo jen hlavu a
maximalné ruce, které si psaly poznamky.

e Zahani nudu, tu ¢astou nevitanou spolec¢nici volnych chvil.

e Velkym piinosem her je jejich socializacni funkce. Diky hram se lidé nejen
socializuji, ale hra také vyznamné napomaha jejich integraci do spolecenstvi,
nebot’ diky skutecnosti, ze hra je ,,jako kdyby*, se 1idé zbavuji zdbran a projevuji
se taci, jaci jsou. To vede k lepSimu poznani se a ke sblizovani vSech
zucastnénych. Diky tomu 1 jedinec daleko Iépe pronikne do skupiny a zacleni se do
ni. To plati zejména pro novacky, ktefi pfijdou do dorostu.

e Soutézivé a hlavn€ dramatické hry rozvijeji fantazii, kterd je Casto u déti tlumena
stereotypem masmédii.

e Hry upravuji sebevédomi, coZ je v dobé riznych komplexti velmi cenné. Hra, diky
srovnani se s druhymi, umoznuje nahlédnout do sebe sama, odhadnout své
schopnosti a zaradit se na to spravné misto na Skale GspéSnosti.

o Kolektivni, skupinové hry napomadhaji tvorbé kolektivu, jsou ,,vyrobcem
atmosféry. Diky spoleénym zazitkim se utuzuje, stmeluje kolektiv a vytvaii se
védomi spolecenstvi.

e Pii hrach se zaZivaji nejen slzy a smutek, ale hlavn€ mnoho radosti a legrace.

e Nékteré hry jsou i nendpadnymi nevtiravymi ucitelkami. Naptiklad pifi nékterych
hrach se naucime néco z historie. Jsou i jiné hry, kdy nds jejich ivodni moto
zavadi do neznamych krajii a pfibliZuje ndm Zivot a zvyky v téchto mistech.

e Hry pfinéaSeji 1 dobrodruZzstvi, pfijemny pocit ,,.bani se*, mravenceni a naslednou
radost z ptekonani onoho strachu.

e Skupinkové hry by nemohly existovat bez vzajemné komunikace ¢lent skupinky.
Poméhaji tak komunikaci k lepSi efektivnosti a prohlubuji interakci uvnitf
skupinky - zapojuji i malo spontanné aktivni déti. Diky dramatickym hram
(naptiklad ptevraceni roli ptedposledni den naSeho tabora) se déti u¢i poznavat i
dospelé role a tak se ptipravuji na svou vlastni dospélost.

e Hry vsak také pfindSeji socialni nerovnost. Proto je zapottebi velmi citlivé vybirat
vhodné hry pro kolektivy jakychkoli déti, nebo mladeze. Je zapotiebi piinaSet
rizné druhy her, umoziujici byt v nadfazené (vitézné) pozici pokazdé né¢komu
jinému, 1 kdyz v tom pochopitelné nelze zarucit stoprocentni spolehlivost. Dalsi
potiebnou véci je patficné chvalit (vyslovovat uznani, pohladit) ty, ktefi dosahli ve
hie necekanych vysledkii — ptekonali nejen obecné minéni o svych schopnostech,
ale leckdy i své vlastni minéni; a naopak vyslovit nadéji do budoucna pro ty, ktefi
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se prili§ neumistili. To je i kol pro naSe dalsi piisobeni.

Hlavnim faktorem uspéchu akce je dobrd piiprava. Kvalitni pfiprava by méla
zahrnovat:

e Rozdéleni tkoll, vétsinu akci pfipravuje vice nez jeden vedouci. Pti rozdélovani ukolt
vyuzivejte individudlnich schopnosti jednotlivcl, umélecky nadany vedouci nakresli
mapu, zruény femeslnik ptipravi rekvizity, kreativni jedinec vymysli hry.

e Ke stanovenym ukoltim je potfeba pfifadit terminy a provadét pribéznou kontrolu
plnéni tkoll, bez kontroly a urceni terminu jsou ukoly ¢asto odkladany na posledni
chvili a v lep$im ptipad¢ plnény ve spéchu pted akci, v horsim ptipadé nejsou splnény
vibec.

e Piipravu rekvizit, rekvizity a dal§i materidl musi byt zajistén pred zacatkem akce, je
zbyte¢né ztracet Cas na akci pripravou rekvizit, které jsme mohli pfipravit v klidu
doma.

e Piipravu alternativ, pokud je program zavisly na vné&jSich vlivech ( pocasi, doprava...),
musime pied zacatkem akce pfipravit dostatecné mnozstvi ndhradniho programu pro
pfipad Spatného pocasi. V piipad€¢ cestovani je potieba zjistit dostatecné mnozstvi
alternativnich spoju.

e Piipravu ¢asového harmonogramu. Hry a jiné aktivity nelze kombinovat libovolng. Po
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hra pohybova. Stfidanim riznych druht aktivit se sndze udrzi pozornost a zajem.

Pii pfipravé programu je vhodné dodrZovat n€kolik rad, které v budoucnu zajisti
urychleni ptipravy akce a zaruc¢i Vam, Ze Vas nezaskoci Zadna situace:

e Obecné plati, Ze vice je lepsi neZ méné. Pokud pfipravite na akci vice programu, nez
se spotiebuje, mizete vyuzit nespotiebovany program na dalsi akei.

e Destovy program piipravujte zodpovédné a v dostateném mnozstvi, jeden kvalitné
piipraveny deStovy program na celou akci Vam miize vydrzet cely rok.

e Hry si zapisujte do denicku i s kratkym popisem pravidel. Po n¢kolika akcich ziskate
sluSny soubor her, pro vyplnéni nejedné volné chvile, po nékolika letech bude pro Vas
tento denik neocenitelnym pomocnikem pro pfipravu programu. Nespoléhejte na
pamét’, hry tam sice ulozeny jsou, ale v pravy okamzik si na tu spravnou malokdy
vzpomenete. V deniku je dobré si hry tematicky rozd¢lit.

Pii ptipravé a realizaci her je dulezité dbat Sesti zakladnich faktort, které ovliviiuji
uspéch, jsou to lidé, Cas, pravidla, prostiedi, bezpecnost a motivace.

! Pokorny, S., 1997, Vstup, kdo chces, je otevieno, str. 82-83



Lidé
Kazda hra potiebuje kromé pravidel, prostfedi, motivace a dalSich slozek predevsim
lidi. Pii organizaci a zajiSténi her se daji lidé rozdélit do dvou zakladnich kategorii.

Organizatori
Ogranizatofi her se na piipravé a pribchu podileji ve dvou fazich. Prvni faze je
vymysleni nové hry, druhou fazi je realizace ndmi vymyslené nebo pievzaté hry.

Pro vznik nové jednodussi hry si clovek Casto vystaci sam. Pii pfipraveé Upln€ nové
slozit&jsi hry je vhodné pracovat ve skupince. Prvotni napad se totiz musi poradné vybrousit a
staré znamé- ,,vic hlav vic vi“ plati i zde. VEtsi pocCet organizatorti, ktefi pfipravuji hru od
narozeni az po dospélost ma své vyhody, napf.:

e Novy pohled na pravidla, situace, které by jiného nenapadly.
e Rozvijeni vlastnich népadii dal$imi ¢leny tymu.
e Inspirace cizi mySlenkou, ktera mtze pfinést uplné novy napad.

Pro kreativni kolektivni vykon je vhodné vytvofit ptfijemnou atmosféru, kdy se
¢lenové tymu nebudou navzéajem kritizovat, vSechny napady v klidu proberou a vse na ¢em se
dohodnou si zapiSou. Skupinka by neméla byt ptilis velkd, idedlni pocet je 3-6 Cleni.

Pti samotné realizaci her je potfeba organizator rizna, nékdy si vystacite sami, jindy je
potieba vic organizatori nez hrach. Aby byl pribéh hry zajiSt€én dostatecnym poctem
organizatord, je potieba fidit se nékolika pravidly:

e Pfed samotnou realizaci hry je nutné si dobie spocitat, kolik organizatorii bude pro
zdarny pribéh potieba.

e Je potfeba myslet na vSechny role: rozhod¢i, zapisovatel, kontrola na stanovisti,
obrance uzemi a mnoho dalSich, ale i na pfipravu materidlu a herniho Uzemi. Je
vhodné si napsat seznam vsech potiebnych roli.

e Nckteré role je potieba obsadit zkusenym vedoucim nebo instruktorem ( rozhod¢i ),
jinde postaci ¢len, ktery se nemtize hry zc¢astnit ( zapisovatel ).
nedochazelo k riznému vykladu a nejasnostem v pribéhu hry.

e Organizatory je potieba si zajistit s dostateCnym piedstihem, na tabote nebo vyprave
postaci vecerni porada den pred akci, v priibéhu roku je vSak vhodné shanét
organizatory n€kolik tydnu piedem.

e U pftipravy naptiklad vét§iho turnaje nebo hry ve mésté¢ je vhodné si nechat ucast
potvrdit nékolik dni pfedem, pan nezndmy nebo velky pocet rozhod¢ich se nékolik
hodin pied akci shanéji tézko.

Ucastnici

Na ucastniky je potfeba myslet uz pii vymysleni nové nebo vybéru pievzaté hry. Hra,
kterd zaujme téméi dospélé chlapce, nemusi byt vhodna pro ptedskolni déti. A dospivajici
mladez na druhé stran¢ neutdhnete na Kfemilka a Vochomiirku.



Pti ptiprave je nutné brat ohled na:

e Vé&k ucastniki

e Pocet UcCastnikli

e Jejich predchozi herni zkusSenosti
e Individudlni schopnosti

e U nékterych her i na pohlavi

Pii hrach na jednotlivce je potieba zvolit spravedlivé rozdéleni do kategorii. Nékdy
postaci kategorie dvé, nékdy je nutné vytvotit kategorii tieba pét. Nejéastéjsim a v mnoha
ohledech nejspravedlivéjsim kritériem je vek ti¢astnika. Miizeme vSak zvolit i jiné, napt. herni
uroven, pocet let v oddile, fyzickou zdatnost. Nékteré kritéria je vSak slozité objektivné
zhodnotit a urCité¢ se setkdme s mnohym pocitem nespravedlnosti. Proto je vhodné zvolit
kritérium, které je jednoznacné objektivné zhodnotitelné, a proto je vék nejcastéji
pouzivanym kritériem.

Pti tymovych soutézich je nejjednodussi, pokud mame tymy rozd€lené pro celoro¢ni
¢innost — napf. druziny apod.. Pokud vSak nastane situace, je potfeba rozd¢lit tymy tak, aby
vSechny mély pfiblizn€ stejnou nad&ji na vitézstvi. Jinak jsou tymy jiZ na zacatku hry
demotivované a nemaji pro hru zZadny zapal.

Cas

Priprava

Na ptipravu her je potieba stanovit si redlny ¢asovy plan. Nékteré hry typu schovky se
potiebovat 1 nékolik hodin. Plan je lepsi lehce nadhodnotit, pokud hru pfipravime v ptedstihu
nic se nedgje, pokud vSak hru nestihame pfipravit na ¢as, mize nam to rozhodit celodenni
plan.

Pii planovani bychom méli vychazet s redlnych zkuSenosti a pokud jsme podobnou
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problému a rychle, je vétsinou mylny.

Prubéh

Casové hledisko u pribéhu her musime zohlednit ve dvou situacich. Prvni je délka hry
nebo jednotlivého kola. Doba trvani by se méla volit s ohledem na zabavnost, fyzickou
naro¢nost a moznost splnit cil hry. Pozor je tfeba davat na zbytecné protahovani her.
Povedend hra nas mlize svadét k prodluzovani a pridavani dalSich a dalSich kol. Plati vSak
staré znamé, ze v nejlepSim se ma koncit. DéEti se budou teSit na dalsi akcei, kde se povedena
hra bude znovu hrat, pokud vsak hru zbyte¢né prodluzujeme, muze se z uzasné hry stat nudna
ohrana odrhovacka. Stejné tak by se ispéSna hra neméla opakovat pftili§ Casto.

Dalsi situace, kdy je tfeba zohlednit ¢asové hledisko, jsou soutéze turnajového typu.
Existuje nékolik moznosti, jak turnaj zorganizovat a pfi vybéru by m¢l byt jednim z hlavnich



kritérii ¢as. Pokud se jednd o turnaj Ctyt druzstev, je vcelku jedno, jestli zvolime pavouka
nebo tabulku kazdy s kazdym. Pokud je vSak ucastnikid tfeba Sestnact, zvolena organizace
turnaje uz vyrazné ovliviiuje délku turnaje.

Priklad 1: Mame k dispozici jedno hfisté kazd¢, kolo trva 3 minuty a je 16 ucastnikt:

o Kazdy s kazdym: 360 minut
o Klasicky pavouk: 45 minut
e Zakladni skupiny po ¢tyfech, postupuji prvni dva: 75 minut

Priklad 2: Mame k dispozici ¢tyfi htisté kazdé, kolo trva 3 minuty a je 16 Gcastnikd:

e Kazdy s kazdym: 90 minut
e Klasicky pavouk: 15 minut
e Zakladni skupiny po Ctyfech, postupuji prvni dva: 27 minut

Z prikladt jde vidét, ze pro kazdy turnaj se hodi jina organizace. Zvolime-li klasického
pavouka, neni potieba stavét vice hiist. Délka trvani se zkrati o pouhou piilhodinu, pfiprava
tii dalSich htist’ vSak pravdépodobné zabere podstatné vic casu. Proto je nutné nad zvolenou
organizaci premyslet.

Vyhodnoceni

Uz pfi ptipravé hry bychom méli myslet 1 na vyhodnoceni. Pokud bude vyhodnoceni
¢asové velmi naro¢né, méli bychom zvazit jiny zpusob, jak hru provést a zkratit tak dobu
pottebnou pro vyhodnoceni. Vysledky soutézi a her by totiz v idedlnim piipadé¢ mély byt
znamy bezprostiedné po skonéeni. Cim je asova prodleva delsi, tim z déti vic vyprchava
atmosféra a pocity hry. Vysledky by mé&li byt znamy nejpozdéji ten den, kdy se hra konala. Za
14 dnti uz jsou vSem vysledky v podstaté lhostejné.

Pravidla

Tvorba

Pti tvorbé pravidel je dobré spolupracovat s vice lidmi. Pravidla by méla pokryt co
nejveétsi mnozstvi hernich situaci, v idedlnim piipad¢ vSechny. A pravé pii generovani vSech
moznych situaci, které se mohou ve hie objevit, jsou napady kolegii k nezaplaceni.

Pokud jsou pravidla rozsahlejsi, méla by se sepsat. Predejdete situaci, kdy na nékteré
pravidlo Upln€ zapomenete, nebo ho pii vysvétlovani preskocite. Za kazdé poruseni pravidla
by méla byt pfedem urcend pfiméfend sankce. Pravidla by méla byt co nejjednoduseji
formulovéna a srozumitelna.

Pravidla by méla byt upravena na konkrétni situaci. Pfedev§im musi byt bran ohled na
prostiedi a sloZeni hraca.



Vysvétleni

Pti vysvétlovani pravidel musi byt kladen diiraz na srozumitelnost. Pravidla je vhodné
vysvétlovat na konkrétnich ptikladech a hernich situacich. Pii vysvétlovani pravidel se nesmi
zapomenout na piesné prostorové a ¢asové vymezeni. Pfedev§im prostorové vymezeni musi
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Pokud je hra zahajena nebo ukonéena signalem, musi byt signal zminén predem.

Pti vysvétlovani pravidel musi byt kladen diraz na bezpecnost. Hrace je dobré
upozornit na mozné nebezpecné situace. Pokud se v hernim uzemi nachazeji nebezpecna
mista, déti je nutné na n¢€ upozornit. Na konci je vhodné hrace upozornit, ze jde stale jen o hru
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Znalost pravidel je vhodné si ovérit otazkami. Déti pii vysvétlovani neshazujeme, ale
trpélivé jim pravidla vysvétlime podruhé i potfeti. Diskuze na konci vysvétlovani mize
ptispét nejen k lepSimu pochopeni pravidel, ale i1 k jejich Upravé. Nékteré dotazy mizou
upozornit na situaci, kterou autofi viitbec neuvazovali a je nutné pro ni vytvofit nové pravidlo,
nebo upravit stavajici.

Prostredi

Kazd4a hra potiebuje své prostiedi. Spravné zvolené prostiedi dokéze hie dodat
vybornou atmosféru, naopak nevhodné prostfedi miize hru zcela zkazit. Pti pfipraveé programu
si musime pfedem ovéfit, zda budeme mit pro hry vhodny terén. Za vhodnym terénem se
oplati urazit néjakou minutku chlize navic. Déti si urcité uZziji atleticky den 1épe na upraveném
h#isti, neZ na hrbolaté louce hned za taborem.

At se jedna o klubovnu nebo les, vzdy je nutné dbat predevsim bezpec€nosti. Zajistit
bezpecnost v klubovné obvykle nebyva problém. Prostory jsou uzpisobené pravidelné
¢innosti a nebezpec¢i zde ¢iha minimum. Pfesto je vhodné obcCas zkontrolovat stabilitu
nabytku, predevsim riznych polic¢ek a zavéSenych skiin€k. Pokud jsou v mistnosti spotiebice,
zkontrolovat jejich stav a stav zasuvek a spinaci. Nebezpeci znamenaji kamna a piimotopy a
sklenéné vyplng. V klubovnach je nutné zakazat ¢innosti, které znamenaji riziko pro zdravi
déti.

Pokud hru, soutéz, nebo turnaj organizujeme v télocviéné, je dulezité mit déti pod
neustalym dozorem, nebezpeci zde ¢iha nespocet. Jestli pro hru vyuzivame télocvicné naradi,
je potieba ptedem odzkouset jeho funkénost a bezpecnost.

Pfi hrach v terénu je dilezité si terén predem projit, a to 1 v piipadé, ze zde hrajete
pravidelné kazdy rok. Od loniského tabora, nebo minulé vypravy se toho mohlo hodné zménit.
Nebezpecné mista je vhodné oznacit a hra¢e na n€ upozornit. Terén by mél byt volen tak, aby
hraci nepodstupovali zbytecné riziko- kazdy terén je vhodny pro rizny typ her. Je lepsi udélat
par kroki navic a dojit k vhodnému terénu, nez hrat hru v naprosto nevyhovujicim terénu.

V ptipad¢ no¢nich her vybirdme terén o to peclivéji. Pokud je to mozné, hrajeme nocni
hru v prostiedi, které hraci dobfe znaji, se kterym méli moznost seznamit se v pribéhu néjaké



aktivity za denniho svétla. Nocni orientace v Uplné nezndmem prostoru je slozita i pro
dospélého.

Motivace

Kazdou hru nebo soutéz je vhodné uvést kratkym piibéhem, ktery navodi vhodnou
atmosféru. Pro motivaci je dobré pouzit i rizné rekvizity. Hra pak dostava upln€ jinou
atmosféru. Sta¢i nckolik drobnosti a stokrat hrand hra ziskd novy néaboj. Pfi sepisovani
legendy je mozné nechat se inspirovat knizkou, filmem, historickou udalosti, ¢i veselymi
historkami ze zivota oddilu. Klasickou bojovku, kdy je ukolem hra¢t nasbirat co nejvic
listeCkti ze stanovi$t’ a nenechat se chytit obranci zna kazdy. Kdyz k ni pfidame legendu o
vybuchu Cernobylu, misto liste¢kii uvaiime trochu $krobu, ktery pfedstavuje radioaktivni
materiadl a obrance navleCeme do bilych plasth a udélame z nich zmutované védce, mame
razem uplné novou hru, kterd v hrac¢ich zanechd jiny zéazitek, nez stokrat opakovana
bojovecka.

Bezpecnost

Hlavnim pravidlem je zajistit dostatecny dozor a mit vzdy rychly pfistup k 1ékérnicce.
Pro déti, které se zrovna neucastni soutéze je potieba vymyslet ndhradni program, aby bez
dozoru a zaméstnani nevyvadelo hlouposti. Kazdé4 hra by se méla hrat v prostiedi, do kterého
patfi. Zranéni se da ptedchazet i kontrolou vhodného obleceni a obuvi.

Pfi ¢innosti v mistnosti dale plati:

e Davat pozor na kamna a pfimotopy

e Davat pozor na ostré hrany a sklenéné vyplné

e Nedovolit vyklanéni z oken

e Davat pozor na elektrické spottebice, zasuvky a spinace

Pii ¢innosti v lese:

e Vymezit herni izemi, oznacit nebezpecna mista
e Oznamit svolavaci signal
e Pozor na vétvicky

Pii noénich hrach:

e Hrat ve znamém terénu, déti ho musi znat za denniho svétla

e Vybavit déti pistalkou

e Hru zacinat za tmy pied veCerkou nebo té€Sn€ po ni, dit€¢ v polospanku nevi co po ném
chcete a miize znovu usnout, nemaji dostate¢nou kontrolu nad svymi pohyby

Pfi ¢innosti v télocviéné:

e Pouzivat pouze odzkousené naradi
e Davat pozor na stav parket, ptipadn¢ kluzké parkety



e Micové hry hrat pouze v télocvicnach k tomu uzptsobenych ( kryty oken a svétel )
Pfi ¢innosti na hfisti:

e Zkontrolovat hiisté a odklidit kameni, sklo..

Uprava her

Kazda hra se postupem casu stava nudnou. Existuji dv€ moznosti, jak doplnit repertoar
her. Bud’ vymyslime, nebo najdeme hru zcela novou, nebo starou hru troSku upravime. Hru
muzeme v zasad¢ upravit tfemi zptisoby:

e Upravit pravidla

e 7Zmenit prostiedi

e Novy piib¢h a rekvizity

Zmeéna pravidel mlze spocivat ve zméné schopnosti hracl, pravidel pro pohyb, zména
pocitani zivotli, moZnosti je spousta a zélezi jen na kreativité¢ vedouciho.

Piiklad: Bojovka s papirovymi koulemi je ve vSech oddilech praktikovana Casto. Nabizi
se zménit pocet kouli, které miize mit jeden hra¢ u sebe, moznost sbirani kouli ze zemé& nebo
uplné zmeénit zpisob hazeni. Kazdy hra¢ dostane jen jednu kouli, ta bude omotana provazkem
a hrac ji bude mit ptfivdzanou k té€lu na Siilirce v délce cca 5 metrti. Tim se podstatné zkrati
dostfel a moznost dalSiho hodu je az po piitdhnuti koule zpét. Samoziejmé se musi zvolit

prostiedi, kde nehrozi zamotani provazku do vétvicek.

Zmeéna prostiedi miize hru ozvlastnit a udélat z ni hru Gplné novou. Nékdy se muze
jednat o docela drastickou zménu. Z klasické hry na papife mizeme udélat zajimavou hru na
louce nebo v lese.

Priklad: Lodé¢ hral kazdy. Staci vSak hrat lodé v kruhu, kdy na Vas to¢i hrac¢ po pravici a
Vy utocCite na hrac¢e po levici nebo z deskové hry udélate venkovni zabavu. Hraci plochu
nakreslite na velky balici papir o rozméru 2x1 metr, nechate proti sob¢ hrat dv€ druziny a
oznamovani zasahu bude probihat pomoci ceduli a dalekohledu, jelikoZ druziny budou sedét
na druhém konci louky nebo pomoci vysila¢ek. V druzin€ bude probihat diskuze, které
polic¢ko zvolit, boj o dalekohled, vysilacku nebo cedule. Z jednoduché hry se stane skutecny
namoini souboj.

Moznosti zatazeni nového piibéhu nebo rekvizit byly popsany v motivaci.
Zivoty
Velké mnozstvi her se hraje na zivoty. Tento herni princip vSak v nékterych ptipadech neplni

svlyj ucel. Herni princip se da vice pfiblizit realité, kde kazdé zranéni znamena ztratu
schopnosti, rychlosti nebo pohyblivosti. K takovym principim patfi:

e S kazdym zasahem omezit pocet kontrabandu, ktery hra¢ prenasi.



o Ztrata nékteré schopnosti — hra¢ na zacatku dostane 4 schopnosti ( prenaset
kontraband, zabijet protihrace, vykradat hnizda soupeil, branit spoluhrace ) a
s kazdym zasahem jednu ztraci.

e Omezit herni tzemi, kde se muze hra¢ pohybovat, s kazdym zasahem se muze
pohybovat v mensim tzemi.

Nejlepsi moznosti je, pokud hra¢ nemuze predepsany trest porusit - podvadét, omezit ho
realn¢. Naptiklad s kazdym zésahem je hraci ustfihnut kus slamky, v které ma za ukol
pienaset vodu. Kazdy zasah tak znamena realné omezeni jeho schopnosti, jeho slamka ej
krat§i a muze tedy prenaSet mén¢ vody.

Zavér
Na zavér malé shrnuti zakladnich pravidel, které musi kazdy dobry organizéator dodrzovat:

e Hra musi byt pfedem dobie naplanovana, vedouci musi védét, kolik bude potiebovat
organizatori, jaky bude potiebovat material a rekvizity.

e Hru je nutné zvolit s ohledem na slozeni Uc€astnikll, prostiedi a dalSich okolnosti a
témto okolnostem ji pfizpisobit.

e Pravidla je vhodné vysvétlovat na konkrétnich ptikladech.

e Soucasti pravidel musi byt vymezeni Gzemi, ¢asového ramce, ptipadné signaly pro
zahgjeni a ukonceni hry.

e Po vysvétleni pravidel by mély nasledovat kontrolni dotazy, nebranime se dotaziim a
diskuzi, n€kdy mohou pfinést zajimavé postiehy.

e Dtlezitou soucasti hry je motivace, pouzitim legendy a rekvizit vzbudime vétsi zajem.

e Je dilezité brat ohled na bezpec€nost a déti pfed hrou o bezpe€nosti poucit.
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