Adéla Kozarova, Modry Kruh, Roj
Hry po mésté

Téma her po st jsem si vybrala proto, Ze moje posledni vypraverdu jsem
organizovala, byla pré&hra po niste, konkrétré po Praze. Myslim Ze hry poé&st jsou pro
déti velmi zajimavé a mohou byt i p&neé. MiZzou se o réstt dozwdét spoustu novych,
zajimavych ¥ci a teba se dostat i do mist, kam se¥ri®m Zivot nedostanou.

Nabizi se spousta moznosti, jak hry pistach realizovat. Zalezi jenom na nas a nasSich
napadech, jestli se rozhodneme pro hru spiSe jed8gchebo sloZjSi na gipravu a
organizaci. Do hry slo&jSi je z pravidlaitba zapojit vice lidi.

Nez z&neme vymyslet hru po &st, je dobré promysletdkolik véci :

- kolik déti bude hru hrat. (feba u nas v oddile, kde mame maltd d na vypravy
jich jezdi wtSinou tak 3-5, nejde padat sloZgjsi hry, @i kterych je nap nutné
déti rozcklovat do tSich skupin.)

- doba trvani hry. Hra fite byt na #kolik hodin, na cely den, ale i nakolik dni
(jako nap. hry typu Mafie apod ... Ty se ale spiSe nehragmci pouze jednoho
oddilu.

Pro ty, co hru Mafie neznaji- jedn& se o hru, kpeabiha gkolik dni sogasré se
,vdednim zivotem*. Hraje &3i paet hr&ut, kazdy sam za sebe. Ukolem kazdého
hr&e je ,ulovit" jiného hré&e a sodasré nebyt sam ,uloven“. Podrobna pravidla
hry jsou na mafie.podsveti.cz )

- prostorovy rozsah hry. Hratthe probihat jen v dité ¢asti nesta ( park, hrad,
lepSi vyuzit spiS druhou moznost- prarganizovat hru pouze na jednou réist
kdyZz mizeme vyuZzit vice zajimavyalasti nésta a propojit je legendou ¢ tak
poznaji vice z rsta, doz¥di se vice zajimavosti a hra probude i zabaw)si a
napina¥jsi, kdyz se nebude cela konat jen na jednomentigtba jen v parku,

v okoli jedné pamatky atd.), ale budadtiiqi cestovat poiznych mistech.

- naph hry- ¢eho se bude hra zhruba tykat (jestijde o orientani bh po parku,
hledani indicii natrznychc¢astech mista, neboreba hledani
budov/pomnik/soch...)

- cil hry. Ve mést€ miZou dti poznat spoustu zajimavyckoi. Je dobré, kdyz se
déti v ramci hry nap. dozvi réco o historii iésta nebo zajimavosti o konkrétni

casti ntsta, kde hra probiha, podivaji se na zajimavolavysh podob&



KdyZz mame fgiblizné promysSlené tyto zakladni otdzkypaeme zéit pracovat na samotné
hie. Zakladni ¥ci, na kterych je nutné &a jsou misto, kde se bude hra konat, napl
legenda hry a jeji cil. Jailkzité, aby do sebe vSe co nejlépe zapadalo —gtrtodoude doke
srozumitelné a hra je bude vice bauvit.

- Misto by n¢lo byt né¢im zajimaveé a samégmé musi souviset s legendou a
cilem. Ve n&st je vice moznosti, jaky typ mista zvolitte to byt misto
s historickym vyznamem nebo vyskytem pamatekjre@nimi zajimavostmi a
podobrg. Myslim, Ze ve hrach po &t je mnohem zajimaysi vyuZzit vice mist,
nez jen jedno. Ve vyou mista je také dobré brat ohled na jeho ré&wist . Na
piiklad se da&Zko hrat na hafmou mezi davy turigt schovavat indicie na
frekventovana mista, kde hrozi, Ze fgaky zwdavy kolemjdouci objevi a da
pry¢ a podobné &ci. Ve he po nést na cizi lidi vzdycky narazime, stéjse ale
vzdycky da vybrat co nejvhodj$i misto nebo mista, kdeigre hra probihat
v klidu a bez zbytgnych komplikaci.V pipac, Ze jsou mista, na které maitid
dojit, od sebe hoarvzdalena, je dobré vyuzit hromadnou dopravu. Zdajji
nebo neswji vyuzivat musi byt zadano v pravidlech.

- Napln a legendaZajimava napi hry je zaklad, podminka pro to, aby stedn
hra libila. Je&t zajimawjSi se ale pro&i hra stava, kdyZ mé zajimavou legendu.
Napli hry se nam rize zdat zajimava sama o 8pkdyZ ale neni ,obalena“
vhodnou a zajimavou legendou, neni hra gtotdkovy zazitek. Naml a legenda
by mely byt propojeny s mistem a cilem.

- Zakonéeni . Fi hrach ve mist je hodre moznosti jak zakameni pojmout. Mimo
bézné zakoteni hry ( @ti spini vSechny ukoly, projdou vSechn&ema mista
atd.) mize byt jet zakorteni hry zpesené teba navévou muzea, kina,
zoologické nebo botanické zahrady a jinych mistlaleé, kdyZ navazuje na
legendu. Takové zakeéani Ize klidré vymyslet jako prvni a az na jeho zakiad
vymyslet misto a legendu. Vyberenielia, Ze na z&v pajdeme s dtmi na
navstvu urité vystavy a podle toho,@m vystava je vymyslim legendu a
vyberu misto, které sejak s tématem vystavy vaze, nebo vystavu pouXp jl

trasy, v jejimz pibéhu budou dti dostavat indicie, které je na vystavu dovedou.

Jako dalSi musime promyslet, kolik lidi se buddij@b na pipraw a organizaci hry. Nizu

udélat hru, kterou zvladnu samégravit i zorganizovat, nebo ji iZu pojmout ve $Sim a



zapojit do jejiho pibéhu vice @inkujicich. Ti mizou mit @i hie mizné funkce- pedavat
détem indicie, poskytovat jim rady, davat otazky al§k chytat je na trase nebo jinym
zpusobem dlat trasu ¢25i a podob& Osoby, které verk &inkuji, musi samazjme zapadat
do legendy, coz je nutno znazornit, hagble&enim, mluvou, &iznymi rekvizitami...Kdyz
mame legendu posazenou do minulosti, je hezké gaeisehnat dobové kostymy (nebo
alespa co nejpodobgjsi obleeni). Jestlize mastem takova postava@dat indicii, neni
dobré, kdyz k nim napjako babka kien&ka pijde vedouci v dzinech a&ku s obrazkem.
O pritomnosti dalSich osoketd musi wdét predem a jejich itomnost musi byt objagna v
pravidlech (kdyby Sly v klidu po trase a najedneu#&al netkdo chytat nebo po nich chtit
plnit Ukoly, asi by byly, fi nejmensim, dost zmatené€). Jako postavy &Boon zapojit jak lidé
z oddilu, tak i gkdo, koho dti neznaji. Kdyz éti doty¢ného neznaji, e to byt zajimavé
ozvlastréni hry. Hra se jim bude zdat sk&mejSi a budou se do ni moct lépe vzit, nez kdyz
potkaji dolie znamého vedouciho. Takeé jim tdZe pomoci odbourat bariéry v komunikaci
s cizimi lidmi, od kterych &co potebuji (coz se jim bude hodit i do praktického Zarand
nakupu v samoobsluze az pdizgvani tednich ¥ci). V tom gipad ale musi o to Iépe
zapadat do legendyfipadré mit rejaké oznaeni, o kterém budoutl védét, aby nedoslo

k zanené s nahodnymi chodci, kieby nahodou do legendy taky zapadali. Navic, kdyz

k détem gijde vedouci a bude po nich chtit pInit tkol, byidejasné, Ze pét do hry, i kdyz
na sok nebude mit kostym. Kdyz k nim al@éjde Uplre cizi osoba nezapadajici do legendy,
bude to vypadat spiS dignDalSi dilezita &c je, Ze musi vSechny osoby, které sefiegdst
Ucastni, znat podrokinvSechny jeji pravidla a dodrzovat je, znéggmy piibeh hry a jeji
jednotlivé faze (coz plati sami@gme u vSech her, ne jen &ch po nést).

Potom je n&act zajistit nezbytny material pro hru. KdyZ se chpdilukolech viiznych
castech mista, je patba dat dtem mapku s vyzri@nym hernim tzemim . \fipad, ze
nejdou po indiciich, ale majig@dem seznam mist, kterad musi obejitzeme do mapky mista
piredem vyznéit (pokud jim lokaci nezadame niagjormou Sifry). Krong¢ mapky je teba
piredem doke zajistit je&t dalSi material, poitky, rekvizity, jsou-li pateba. Material je
tieba zajistit co nejiv (je hloupé zjistit na posledni chvili zjistiie Ini polovina ¥ci chybi).
Je také zbyiné vymyslet flis komplikované rekvizity, kter&kko sezenu, a také je
zbyteiné rozmisovat je na zbytn¢ moc mist (minimalé se pak hie hlidaji, aby je nikdo
nevzal). KdyZ jdou &i po indiciich, gredem je na mista rozmistit, rozmyslet siigobkoly,
které maji plnit, pipact predem rozmyslet umigti rekvizit a dalSiho materialu. Jeba také
promyslet, jakym zfisobem se bude pini Ukoli kontrolovat (jestli s &mi pajde vedouci

jako doprovod, nebo je bude kontrolovéinpo na mist, nebo se ukoly zkontroluji az na



zawr hry atd...). Je dobreé vSechna mistadem obejit (i kdyZz nagnndicie neumigujeme),
abychom zjistili, jestli na nichdbec je mozné ukoly plnit nebo se naopak mistemirosgli
a vhodr s nim ukol spojili.

Ukoly se také mohou mista konkrétiykat. Dsti miazou na mist néco konkrétniho zjistit,
odevzdat, spinit ukol... Nebo zdeiie prokthnout scénka sehrana vedoucimi.

A nakonec, kdyZ mame vSechny f@ditné ¥ci pripraveny, je tu samotna realizace hry.
V prvni fack détem oznamime konani hry. Oznameni v padédietku, ktery mize byt
predany na vyprayci jiné akci, poslany mailem, nebo jako odkaz narmétovych strankach,
obsahuje &kolik véci- legendu (st jen kratké ,,néuknuti® legendy, kterédi na hru
navnadi), datum konani, misto srazu a co si mgjivdit s sebou (jidlo, piti, vhodné obeni,
tuzku, papir... vSe co je pr@ ke hre nezbytné). Na srazétém musime daie vyswitlit
pravidla hry a dat jim prostor nd@ipadné otazky. Kdyz nejsou vedouci zapojeni do hry
piimo, mohou ¢&ti doprovazet. Divoda je vic-kontroluji @ti, jestli dodrzuji pravidla, riZou
détem vyswtlit pripadné nejasnosti a zardvehlidat, aby sedi neztratily (v tomhle fipact
zalezi hoda na wku diti; patnactileté détsamo jit klidk maze, pustit ale po Praze samotné
predSkolni dié by byla velka nezodp@dnost) a wbec celko¥ ohlidaji dobry pitbeh hry.

A na aplny zawr hry samogejmé nesmime zapomenout na jeji vyhodnoceni asodim

déti- bud’ v podol& bodi do celoréniho bodovani, bonbénem, drobnym darkem a poglobn

Jako piklad piipravy a realizace hry podsié bych uvedla svoji hru po Praze. Jeji ndzev
byl ,Prazské matikosti anel¥ijnova hra po Praze".

Pripravu jsem zé&ala tak, Ze jsem najiy vymyslelazakonéeni hry. Chgla jsem, aby byla
hra zakotiena nav&vou néjaké vystavy, muzea, divadla... Na internetu jsentangake
podobné akce se v terminu hry konaji. Zaujatavgistava miniatur na ig@vnow, takze jsem
se rozhodla zakait hru tam. KdyZ jsem #a zakorteni, gfremyslela jsem nagrabéhem.
Aby se legendadjak vazala na zakd@eni, vymyslela jsem, Ze bygtiimohly po Praze hledat
razné nejmensidci. Takové ,prazské mini rekordy“. Cil hry tedy bybzsfit détem
poznatky o zajimavostech Prahy. dpem hledala pomoc na internetu a nasla mista, se
kterymi je spojeno &aké nejmensi nej- nejmensi rotunda, nejkratSi nrmeshensi @m,
nejuzsi dm a nejkratSi ulice. Pro zajimavost se jedna etafibta- rotunda sv. Longina
v ulici Na Rybnéku, most Svatopluk@&echa, dm v AneZské ulici (nejmensiich), hotel
Klementin v Seminigké ulici (nejuzsi @im) a ulici Jtiho Cerveného na KangpNasla jsem

jese dalsi mista s podobnym nej (Motolsky ordovik, coleymensi chr&mé tzemi, nejmensi



sidlis€ v Praze 8, nejkratSi potok- Mariansky i@k u Velké Chuchle...), hiise mi ale
nezdala dostate¢ zajimava, nebo bylaifhs vzdalena, abych je do hry zapojila. Mista jsem
volila tak, aby byla nejen zajimava, ale i ékostupna (od MHD) a nebyla zbyme
vzdalena -od sebe na vzajem, i od cile.

Kdyz jsem ngla mista vymyslena, vydala jsem se je vSechny bl#ejo ze dvou dvodi.
Za prve, ukolem é&i nebylo pouze mista obejit, ale zamove nich ®&co zjistit (Pdadi, ve
kterém mista obchazely néiy piedem zadané, ale volily si ho, jak samigbh)t Takze jsem
se Sla podivat, co by mohlgtdzjiStovat. Vybrala jsem&ci, které se daji zjistit jenifmo na
mis€ a nedaji se najit v zadnémipodci (nap. kolik lavicek je v parku u rotundy, co je
napsaného na zvonku u nejmensiho domu apod.). Wydiraiivodem, pré jsem mista
potrebovala obejit bylo zjistit, kolik hra zhruba zabé&asu, abych do informaci déhmohla
napsatas srazu a rozchodu.

Casto se sice jako prvni vymysli legenda a az poidbaibsh hry, ja jsem ji ale zala
vymyslet aZ jako posledni. Napadl@&,ie kdyZ se naplhry tyka hledani nejmensickioi
v Praze, mohla by se legenda pojit sétk&m. Do Gvodniho listé&u ke e jsem tedy napsala
kousek pib¢hu o skitkovi, ktery se vydal na nawstu Prahy, ale za chvili se ve velkéndsis
ztratil. Kdyz jsem potomd&em hru vys¥tlovala,iekla jsem, Ze skek potkal na cest
¢lovéka, ktery mu poradil, kudy jit, ale na oplatku agl chtél zjistit, kde se nachazi &ita
~-nejmensi mista“ v Praze, a aby to réskiitek tak €zké, dti se nely stat jeho pomocniky.
M¢l se s nim sejit v dity ¢as na witém mis€, coz bylo misto &as naSeho srazu, odkud
jsme se potom spaie¢ vydali na vystavu. Btem jsem potom rozdala mapky Prahy, kde byla
mista, ktera rly hledat (nevyznéovala jsem je aleipdem- mapka nezobrazovala tak velky
kus Prahy, aby byl problém v ni mista najit) a edagim seznam mist a UKo druhowasti
legendy. I3ti bylo celkem sedm, takZze jsem je réidd pouze do dvou skupin. Pak jsem jim
jese feklacas, kdy jsme se &h vSichni sejit na tramvajové zastavce v blizkasgré byla
vystava, kam jsem je vzala na 2ajako prekvapeni po uggném nalezeni vSech mist a

dovrSeni legendy.

U néas v oddile se hra passt kona kazdoréng. Myslim, Ze hry po /st jsou zajimavé
zpestenicinnosti v oddilu. Je to odliSné od klasickych héese nebo klubowna ukité stoji

za to takovou hru sétimi vyzkousSet.



