Organizace a zajiSténi her a dalSich ¢innosti
(vedouci do 18 let)

Uvod

Hry, soutéze, vyuka tabornickych dovednosti jsou zékladni naplni Cinnosti vétSiny
oddilii. Aby tyto aktivity splnily sviij Gi€el a organizator nezazil n¢kolik bezesnych noci, je
dilezité vénovat se velmi peélivé piipravé. Stastné usmévy, zazitky a nekonené mnoZstvi
historek je pak odménou za poctivou praci organizatorii, kterd mnohdy zabere nasobné vice
¢asu, nez samotny prubéh hry.

Jaké hry a ¢innosti volit?
Pti ptipravé programu je dulezité odpoveédét si hned na zacatku na dvé otazky, pro
koho je program urcen a kde se bude odehravat.

Nekteré aktivity jsou vhodné v podstaté pro jakoukoliv skupinku, nékteré je nutné pro
Vasi potfebu upravit a nekteré aktivity jsou vhodné jen pro urcitou skupinu lidi. Rukod€Iné
prace zabavi spiSe div¢i kolektivy, bojovky a hry na silu jsou spise dominantou kluki. Stejné
tak je potfeba myslet na v€k ucastnikli a jejich znalosti a schopnosti. Pro déti v prvni tiidé
urcité nepfipravime program, kde bude potieba rychle psat nebo pocitat. Zakladnim tikolem
kazdého vedouciho by mélo byt pfipravit program, ktery v kazdou chvili zabavi vSechny
( vétSinu ) ¢leny.

Stejné tak je potieba pii ptipraveé programu piemyslet, kde se bude program odehréavat.
Jiné hry volime na vypravu do lesa, jiné na perfektné ptipravené htisté a jiné do klubovny.

Zaroven je dilezité pfemyslet nad rozmanitosti programu. Napadity program, kde se
stfidaji pohybové hry s klidovymi, hry na pfemysleni s jednoduchymi zdbavnymi hrami, udrzi
pozornost a zajem déle, nez Sest bojovek za sebou.

Pokud je soucasti programu vyuka dovednosti, pak je dobré spojit je s jednoduchou
hrou. Procvicovani uzli nebo morseovky se pak miiZze stit z nudné aktivity stat oblibenou
zabavou. Pro vyuku dovednosti je dobré volit zndmé hry, déti nemusime zatézovat pravidly a
oni si ze hry odnesou co nejvétsi mnozstvi informaci.

Piiklad na procvic¢eni mapovych znacéek: Velmi jednoduse pfipravime z mapovych
znacek pexeso, kdy prvni ¢ast dvojicky tvoii mapova znacka a druha ¢ast je ndzev mapové
znacky. Pravidla pexesa zna kazdy a diky hie se déti jednoduSe nauci rozpoznavat zékladni
mapove znacky.

Pokud je na akci vétsi pocet novackil nebo jinych nezndmych lidi, je dobré akci uvést
aspon jednou seznamovaci hrou.



Kde Cerpat napady?

Mist, odkud Cerpat nové hry a napady, je dnes velké mnozstvi. V prvé fad¢ dnes
existuje velké mnozstvi knih, které se zabyvaji hrami a tdbornickymi aktivitami. Pokud
nemate v klubovné svou knihovnicku, je dobré zajit do klasické knihovny. V kazdé vétsi
knihovné najdete desitky knih, které obsahuji hry, aktivity a dal$i ndpady pro déti
predskolniho v€ku az po knihy, které obsahuji hry, které si z radosti zahraji i dospéli.

Dal$im cennym zdrojem je internet, kde existuje nékolik databazi her, kde piispivaji
dlouholeti vedouci i1 Cerstvi instruktofi. Vyhodou takovych databazi je, ze si mizete vybrat
hru pfesné pro svou potiebu — hry se daji filtrovat podle délky hry, véku hract, prostedi....
Dalsi vyhodou, kterou nékteré servery nabizeji, je diskuze pod kazdou hrou. Z ni se mizete
dozvédeét, jak hra probihala v ostatnich oddilech, jaké problémy se mizou vyskytnout a Casto i
upravu pravidel, kterd hru zatraktivni. Seznam nékolika databazi je na konci textu.

Jak vytvorit novou hru?

Vytvotit zcela novou hru vyzaduje dostatek zkuSenosti a mnohdy velké mnozstvi Casu.
Novou hru vsak Ize vytvofit i drobnou upravou pravidel nebo kombinaci nékolika her do
jedné. Stejn¢ tak mize hra ziskat nové kouzlo zménou prostredi. Zapojte do hry pievlek, novy
ptibéh, jiné rekvizity. Ve zavisi na fantazii.

Zdaji se Vam tteba Lod¢ stokrat opakovanou nudnou hrou? Sta¢i vSak hrat lod¢
Vv kruhu, kdy na Vas ttoc¢i hra¢ po pravici a Vy ttocite na hrace po levici, nebo z deskové hry
udélate venkovni zdbavu. Hraci plochu nakreslite na velky balici papir o rozméru 2x1 metr,
nechéte proti sob& hrat dv€ druziny, a oznamovani zasahu bude probihat pomoci ceduli a
dalekohledu, jelikoz druziny budou sedét na druhém konci louky, nebo pomoci vysilacek.
Stejn¢ dobie poslouzi zed” mezi dvéma mistnostmi na schiizce. V druzin€ bude probihat
diskuze, které policko zvolit, boj o dalekohled, vysilatku nebo cedule. Z jednoduché hry se
stane skute¢ny namoini souboj.

Jak dlouha by méla byt jedna aktivita?

Aktivity by neméli byt zbyteéné dlouhé, idealni délka jedné hry, soutéZe a podobné je
10 — 30 minut. Jen vyjime¢né maji hry delsi prabéh. Velkou chybou je hru prodluzovat a
neustale opakovat, protoze se u ni déti kradlovsky bavi. Kratkodob¢ to sice pfinese uspéch, ale
za nekolik tydnl se hra vSem omrzi a zprotivi a dalsi zatfazeni bude mozné nejdiive za nekolik
meésicl, spise let. Stejné tak plati, Ze v nejlepSim se ma koncit. Hru je mozné lehce prodlouzit,
ale rozhodné¢ by neméla byt prodluzovana do nekonec¢na. Plati u ni obdobné riziko, jako u
stale opakovanych her a zaroven se déti mohou do hry az pfili§ vzit a hrozi nebezpeci Grazi a
rozbitych oken.



Co je potireba udélat pred realizaci?

Pted realizaci jakéhokoliv programu, je potieba ud¢lat si dukladnou ptipravu. Tato
piiprava muze klidn¢ zabrat trikrat tolik ¢asu, nez doba, kterou program zaplni. Proto je nutné
zaCit s dostateCnym predstihem. U pravidelnych schiizek, nejlépe hned den po skonceni
schiizky, u jinych akci s ohledem na jeji slozitost.

Na prvnim misté je piipravit dostatecné mnozstvi programu. Program by mél byt
rad¢ji nastaven tak, aby délku akce presahoval. Je lepsi jednu ¢i dvé aktivity nezatadit, nez
V pulce akce zjistit, ze ndm pripraveny program nebude stacit. Program je dobr¢ si sepsat a ke
kazdému bodu si naspat zakladni pravidla a jiné informace. Predejdeme tak situacim, kdy
mame pfipravenou hru ULAMBATAR a ani za milién si nedokdZzeme vzpomenout, o jakou
hru se jedna.

Druhou dilezitou soucasti ptipravy je vyroba rekvizit, tabulek a dal§iho materidlu,
ktery je pro hru potfeba. Vse je dobré si pfipravit doma v klidu a s dostate¢nym piedstihem.
Chceme-li hrat na schiizce pexeso, je nutné koupit ho v pfedstihu a pocitat s tim, Ze ho bude
potfeba nasttihat. Stiihat pexeso v pribéhu schiizky, kdy na nas ostatni ¢ekaji, je pozd¢. Pri
pfipravé materialu je také vhodné sepsat si, co vSechno budeme pottebovat. Jednotlivé
polozky postupné odskrtdvame a riziko, ze na néco zapomeneme, je minimalni. Material,
ktery si jednou pracné pfipravime, je dobré si schovat.

U slozitéjsich her je nutné si zajistit dostatek lidi — rozhodcich, obrancii, zapisovatelil.
Utast je dobré si ovéfit nékolik dnii pred akci, aby byl dostatek ¢asu sehnat nahradniky.

A co kdyz...?
A co kdyz za¢ne prSet? A co kdyZ nam ujede autobus? A co kdyz...? I na takové
otazky je potieba si odpovedét.

Pokud program muze ohrozit pocasi, je potieba pfipravit si nahradni program.
Chystame se s druZinou béhem schiizky na nedaleké htisté? Pak je nutné pfipravit program na
hti§té 1 program do klubovny pro piipad deSté. Néhradni program by mél pokryvat celou
délku akce — naptiklad schiizky. Dést’ Vas pak nezaskoci.

Jestli je uspéch akce spojen s dopravou, pak je potfeba predem zjistit ndhradni spoje.
Vlak muze mit zpozdéni, autobus nepojede a Vy budete slozité shanét nahradni spoj.
Jednodussi fesSeni je pfipravit si nékolik ndhradnich spojti pfedem.

Jak hru uvést?

Kazdou hru nebo soutéz je vhodné uvést kratkym ptibéhem, ktery navodi vhodnou
atmosféru. Pro motivaci je dobré pouzit i rizné rekvizity. Hra pak dostava uplné jinou
atmosféru. Stac¢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
listeckii ze stanovist’ a nenechat se chytit obranci zna kazdy. Kdyz k ni pfidame legendu o



vybuchu Cernobylu, misto liste¢ktl uvaiime trochu $krobu, ktery ptedstavuje radioaktivni
material a obrance navleCeme do bilych plastt a udélame z nich zmutované védce, mame
razem Upln¢ novou hru, kterd Vv hracich zanecha jiny zazitek nez stokrat opakovana
bojovecka.

Jak vysvétlit pravidla?
Pravidla musi byt jasnd a srozumitelnd. Za kazdé poruseni musi byt uréena piesna
sankce. Rozhod¢i je pak musi ve vSech situacich vykladat spravedlivé, nikomu nenadrzovat.

Pravidla je dobré vysvétlovat na prikladech a konkrétnich hernich situacich. Hraci je
tak 1épe pochopi. Pokud jsou pravidla slozita a rozsahla, je lepsi si je sepsat, pii vysvétlovani
pak mame jistotu, ze jsme na zadné pravidlo nezapomnéli.

Soucasti vysvétleni pravidel musi byt piesné izemni a Casové vymezeni hry, piipadné
signal pro zahajeni a ukonceni hry.

Po vysvétleni pravidel si znalost pravidel ovéfime kontrolnimi otdzkami. Nebranime

se otazkam hract a trpélivé na né odpovidame, nékteré otdzky miizou byt piinosem i pro
organizatory.

Byt na vSechno sam?

Pii ptipravé programu je dobré spolupracovat s vice lidmi. Nutnym ptedpokladem pro
spolupraci je divéra. I mnoho starSich a zkuSenych vedoucich trpi pocitem, Ze co si neud¢laji
sami, to nebude spravné, nebude to fungovat, nebo to druhy ¢lovék neudéla viibec. Takové
riziko samoziejmé existuje, ale vyhody, které spoluprace piinési, jsou vyrazné veétsi ( vetsi
rozmanitost aktivit, vice Casu, moznost organizovat slozitéj$i akce a vibec naulit se
schopnosti spolupréce ).

Spoluprace mize probihat rizné¢, mizete se se svym zastupcem domluvit, ze mu
prenechate urcitou ¢ast schiizky ( tfeba 30 minut ) a on na tento tsek pfipravi vlastni program,
nebo udélat pfipravu spolecné. Pokud mate v druziné schopné zastupce, klidné jim muiZzete
svefit jednu schizku v mésici. Muzete spolupracovat na piipravé hry od zacatku, nebo si jen
vypomoct pii vyrobé rekvizit. Kazdopadné spoluprace umoziuje vytvaret kvalitngjsi program
a stravit jeho pfipravou mén¢ casu.

Pokud mate v druziné aktivni Cleny, urcité jejich aktivitu podporujte. KdyZ projevi
zajem podilet se na programu, vyuzijte toho. Pokud jim pfislibite, Zze se jejich program
uskute¢ni, méli byste ho skute¢né zaradit. Dodrzovani slibli je jednim ze zékladnich faktord,
které podporuji Vasi autoritu. Pokud se hra nepovede, organizatora pfed vSemi nekritizujte,
ale snazte se mu vysvétlit, kde podle Vas byla chyba a jak se mize do piisté zlepSit. Nikdo
nebyl od zacatku genidlnim organizatorem a tviircem dokonalych her. Pokud date aktivnim
¢leniim prostor, mizou se z nich za néjaky Cas stat Vasi schopni zastupci, ktefi Vam ochotné

pomuzou s organizaci programu.



Turnaj, ale jak?

Chtéli byste pfipravit turnaj? Pfi piipraveé turnaje je dilezité si spocitat, jak dlouho
bude turnaj trvat. Existuje totiz nékolik zptusobd, jak turnaj zorganizovat — muzete hrat kazdy
s kazdym, muzete udé¢lat pavouka, muzete vytvofit zakladni skupiny a postupovat podle
poradi. Jestlize bude ucastniku jen pét, na zvoleném zptsobu az tak nesejde. Pokud je vSak
ucastnik tfeba Sestnact a vy mate k dispozici jen jedno hfisté, pak zvoleny systém vyrazné
ovlivni délku turnaje.

Piiklad 1: Mame k dispozici jedno hiisté, kazdé kolo trva 3 minuty a je 16 Gc¢astniku:

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

Priklad 2: Mame k dispozici ¢tyfi hiiste 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 jiny systém. Zvolime-li klasického
pavouka, neni potieba stavét vice htist. Délka trvani se zkrati o pouhou piilhodinu, pfiprava
tii dalSich htist vSak pravdépodobné zabere podstatné vice casu. Proto je nutné predem
promyslet systém turnaje.

Bezpecnost

Hlavnim pravidlem je zajistit dostate¢ny dozor a mit vzdy rychly ptistup k 1€kéarnicce.
Pro déti, které se zrovna neucastni soutéze je potieba vymyslet ndhradni program, aby bez
dozoru a zaméstnani nevyvadélo hlouposti. Kazda hra by se méla hrat v prostfedi, do kterého
patii. Herni prostor si pfedem pozorné prohlédneme, nebezpecnd mista oznacime a déti na né
upozornime. Pouceni o bezpecnosti by mélo byt soucasti vysvétleni pravidel. Zranéni se da
predchéazet 1 kontrolou vhodného obleceni a obuvi. Sandaly urcité nepatii do lesa a fotbal
nebudeme hrat v kanadach.

Pfi Cinnosti v mistnosti déle plati:

e Davat pozor na kamna a pfimotopy

e Dévat pozor na ostré hrany a sklenéné vyplné

e Nedovolit vyklanéni z oken

e Davat pozor na elektrické spottebice, zasuvky a spinace

Pfi ¢innosti v lese:

e Vymezit herni izemi, oznacit nebezpecna mista
e Oznamit svolavaci signal



e Pozor na vétvicky
Pfi Cinnosti v télocviéné:

e Pouzivat pouze odzkouSené naradi
e Davat pozor na stav parket, ptipadné kluzké parkety
e Micové hry hrat pouze v télocvicnach k tomu uzptsobenych ( kryty oken a svétel )

Pfi ¢innosti na hfisti:

e Zkontrolovat hii$té a odklidit kameni, sklo..

Nékolik rad na konec
Pii piipravé programu je vhodné dodrzovat nékolik rad, které v budoucnu zajisti
urychleni ptipravy akce a zaru¢i Vam, ze Vés nezaskoci zadna situace:

e Obecné plati, ze vice je lepsi nez méné. Pokud pfipravite na akci vice programu, nez
se spotfebuje, milZzete vyuzit nespotfebovany program na dalsi akei.

e Destovy program pripravujte zodpovédné a v dostateném mnozstvi, jeden kvalitné
pfipraveny dest'ovy program na celou akci Vam muze 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. Nespol€hejte na
pamét’, hry tam sice uloZeny jsou, ale v pravy okamzik si na tu spravnou malokdy
vzpomenete. V deniku je dobré si hry tematicky rozdélit.
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