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Uvod

Jako téma mé plackovaci prace jsem si vybral celoro¢ni hru na téma Bratr VIk.
Celoro¢ni hra byla pojmenovéna po stejnojmenné knizce od Michelle Paverové. Tuto
celoro¢ni hru jsme v naSem oddile hrali v loiském roce. Hra to byla celkem povedenad, ale jeji
1 nas potencial byl jesté mnohem vétSi. Celoro¢ni hra se hrdla pouze na vyletech
a vicedennich vypravach. V této praci bych chtél popsat, jak véci které se povedly, tak i ty,
které se nepovedly, nebo nebyly viibec realizovany. Prace by pak méla slouzit jako podklad
pro dalsi oddily, kdyby se chtély pustit do celoro¢ni hry na toto nebo podobné téma. Piipadné

by urcité nebyl problém hru poupravit na celotdborovou.

Legenda

V nasledujici kapitole stru¢né popisi ptib&h, aby si mohl kazdy udélat piedstavu. Jak
uz jsem psal vySe, naSe celoro¢ni hra vychdzela z knizky Michele Paverové ,,Bratr VIk*. Dg;
této knihy se odehrava v pravéku. Hlavnim hrdinou je dvandctilety chlapec Torak z VI¢iho
klanu, jehoz otce zabije medvéd posedly zlym démonem. Torak musi otci na smrtelném lozi
slibit, Ze se vyda na horu Ducha svéta a s pomoci tohoto ducha démona zabije. Na cesté mu
ma pak pomahat priivodce, kterym je mladé vlka. Spole¢né se vydavaji na cestu Temnym
hvozdem smérem k hote. Cestou jsou zajati Havranim klanem, kde se Torak dozvida, Ze je
vyvolenym a je mu vypravéna legenda, ve které se fikd, jak medvédiho démona porazit.
K tomu, aby démona porazil, musi skropit horu krvi svého srdce a darovat duchovi svéta tfi

predméty — nanuaky. Nikdo pfesné nevi, co to je. Jen se k nim vaze tajemna hadanka.

,,Co je ze vSech nejskrytejsi - utonulé oc€i znat.
Co je ze vSech nejveécné)si - kamenny zub osahat.
Co je ze vSech nejchladngjsi - nejtemnéjSim svétlem plat.*
Torakovi se za pomoci Renn (divka z Havraniho klanu) podafi utéct a spolecné se vydavaji
k hote. AvSsak kmen Havrand je jim v patach. Po cesté zazivaji mnoho dobrodruzstvi.
Dozvidaji se pti nich nové informace a ziskavaji 1 vS§echny nanuaky. Prvni nanuak ziska Torak
nahodou. Pti pfechodu rozboutené feky sklouzne a malem se utopi, ale v hloubce spatii zarivé
pfedméty a dojde mu, Ze to by mohly byt utonulé oc¢i. Po nalezeni prvniho zjistuji, ze

nanuaky maji velkou silu, ktera oslabuje lidi, a zvitata ji citi, takze ptivolavaji medvédiho



démona, kterému se musi nasi hrdinové n¢kolikrat postavit. Pii tom také zjist'uji, Ze medvéd
kazdym dnem roste a sili. Pomoci kouzel a bylin uzaviou nanuaky ve vacku z bfezové kiry,
skrz ktery neni citit jejich sila. Ke druhému nanuaku je navede zmateny Chodec. Druhym
nanuakem je kamenny zub, ktery naleznou v jeskyni, ve které se schovavaji pred medvédem.
Tteti nanuak pak najdou, kdyz se v ledové pustiné skryvaji pied vanici a Torak se ndhodou
schova v jiz existujicim zahrabu, ve kterém najde mrtvého ¢lovéka a jeho vyhaslou lucernu.
Ta je tfetim nanuakem. Poté, co dojdou k hofte, zjist'uji, ze klan Havranl po nich nepftestal
patrat a zde je dohnal. Torak se dozvida, Ze jeho uték byl naplanovany a klan si chtél ovéfit,
zda je opravdu vyvoleny. Na vrchol hory se vydava sam s vickem. Je tam vSak ptrekvapen
Hordem, coz je zavistivy hoch z klanu Havrant, ktery chce byt sam zachrdncem hvozdu.
Béhem souboje s Hordem rozvaze Torak vacek a tim prilaka medvédiho démona. VIcek pak
vacek vytrhne Torakovi z rukou a utika smérem k vrcholu hory. Horda a démona pak zavali
lavina. Krvi Torakova srdce byla ztrata vicka, ktery se mu béhem jejich dobrodruzstvi stal
bratrem. Torak ho vSak nakonec zaslechne v dali vyt, kdyZ mu vzkazuje, Ze si nasel novou

smecku.

Obecné principy

V této Casti se jiz budu vénovat samotné hfe. V naSem oddile mame stalé druziny
a proto i v celoro¢ni hie soupefily druziny proti sobé. Druzina byla vZdy ohodnocena na konci
kazdé etapy, ale tyto body se v prub&hu roku nesc¢italy. Divodem bylo to, Ze ne vSechny etapy
byly vyhodnotitelné. Ke kazdé etapé nasi celoro¢ni hry se véazala jedna kapitola z knizky.

Nyni se budu vénovat prvkiim, které nasi hru provazely.

Amulet - Jelikoz 1idé v pravéku byli velmi povér¢ivi, nosili pti sobé amulet, ktery je mél
chranit pted zlymi duchy. V nasem ptipadé¢ se jednalo o maly ozdobeny vacek (z kiize nebo
latky), do kterého si déti na kazdé vypraveé ptidaly néjakou piirodninu (plod, list, kaminek,
kvét,...). Jaka pfirodnina to byla, urcili vedouci. V pozdéjsich fazich hry je mohl tento amulet

ozivit. Ozivovani bude pospano v ¢asti Medvédi démon.

Znameni hry — Toto znameni mé déti upozornit, Ze se brzy bude dit néco, co patii k celoro¢ni
hie. Znameni mtze byt libovolné, ale musi byt dobfe vidét. My pouzili obrazek z obalu knihy,
na kterém je obrys vlka a postavy s lukem. Tento obrazek jsme piekreslili na pevnéjsi folii

a vystiihli. A kdyz jsme pak uznali za vhodné, tak jsme sprejem toto znameni nastiikali na
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n¢jaky objekt, ktery déti nemohly minout (strom, sloup, kdmen,...). Zadmérem tohoto znameni
bylo, aby se déti naucily vSimat si v piirodé¢ veéci okolo sebe. Bohuzel ndm to moc
nefungovalo. Kdyz jsou déti zapovidané, tak nekoukaji okolo sebe a n€kolikrat se nam stalo,
ze toto znameni piehlédly. A obcas se tedy stalo, ze déti nevéde€ly, ze dana aktivita souvisi

S celoro¢ni hrou.

Klanova zvirata — V této celorocni hie se druziny transformuji na klany a podle ptibéhu ma
kazdy klan své klanové zvife. Aby nedochédzelo ke sporiim mezi druzinami o jedno zvife,
rozdélili jsme zvifata na skupiny. Prvni druzina vybirala z masozravych savcl, druha
Z bylozravych, tieti z ptakt a posledni z plazii, obojzivelnikl a ryb. Také jsme se dohodli, Ze
by se mélo jednat o zvife Zijici u néds. Na schiizce, kterd nasledovala vybéru zvifete, si pak

klany mély o svém zvifeti zjistit co nejvice informaci a ty pak prezentovaly formou posteru

ostatnim.

Nanuaka — 3 tajemné pifedméty, které musely jednotlivé druziny ziskat, aby mohly porazit
medvédiho démona. K jejich ziskdni musela druzina splnit néjakou zkousku. Tato zkouska
ptisla ne¢ekané. Prvni nanuak mohly druziny ziskat, kdyz vylustily zpravu, kterou jsme jim
dali, nez $ly spat. Bohuzel to splnily jen dvé druziny. Dalsi dvé se rozhodly, Ze si to nechaji
na rano, ale to uz bylo pozdé. Druhy nanuak musely druziny ziskat chytrosti. Kazdy vedouci
mél na batohu povéSeno nékolik predméth a druZziny mély pomoci indicii zjistit, ktery
pfedmét je jejich nanuak. Tento Ukol splnily vSechny druziny. Posledni nanuak ziskavaly
druziny na vodé&. Po vecefi dostaly zpravu, ze ma cela druzina nasednout na lod’ a vydat se do
blizké zatoky, kde ma hledat nanuak. Nanuak lezel na dnég, ale na mélkém misté, takze pro néj
staCilo sdhnout zlodi. Tento ukol se podafil tfem druzindm. Nanuaky byly vyuzZity

V zaveérecné hre.

Medvédi démon — Jedna se o vedouciho, ktery se prevlékne za medvéda a cas od Casu
odnékud vybé&hne na déti a snaZi se jim ztiZit néjaky kol. My ho zavedli aZ pti zavérecném
ukolu, ale myslim si, ze by hie prospélo, kdyz by se zacal objevovat diive. Pokud medvéd
nékoho chytil, tak ho ,,zabil*“. Druzina pak musela pouzit ¢ast obsahu amuletu a uvafit
zazracny lektvar, aby ho ozivila. Dokud nebyl oZiven, nemohl se ucastnit zddné soucasti hry.
Soucasti méla byt i medvédi stopa, ktera by se ¢as od ¢asu n¢kde objevila a v pribéhu roku se
zvétSovala. Ta by méla za kol upozornit déti, Ze se nékde nablizku mize vyskytovat medvédi

démon. ProtoZe jsme démona zavedli aZ pfi zavére¢né hie, tento prvek jsme nevyuZili.



Aktivity a hry

V této kapitole uvadim priklady nékolika aktivit a her, které jsme b&hem roku

v souvislosti s celoro¢ni hrou zrealizovali, a které mi v souvislosti s hrou pfisly velmi zdafilé.

Hry na smysly

Sluch — Détem se zavazou o€i a oni pak maji za kol poznat pfedmét podle zvuku napf.
cvakani propisky, rozepinani zipu, Skrtani sirkou, atd.

Cich — Opét se zavazanyma o¢ima déti poznavaji, o co se jedna pomoci &ichu napf. skofice,
citron, majoranka, pepf, atd.

Hmat — V této hie déti nepozndvaji, o jaky se jedna predmét. Po tom, co se ditéti zavazi oci, je
odvedeno Kk né&jakému stromu, ktery si ma pomoci hmatu zapamatovat. Az si ho dostatecné
ohmata je odvedeno zpét na startovni pozici, kde se mu rozvazi oci. Jeho ukolem je najit onen

strom.

Plizici hry — Velmi vdécné hry, které¢ se daji pouzit v mnoha variantach. V nasem piipadé¢
jsme hréli hru, kdy se musi vSichni dostat pies cestu, po které chodi straZci, aniz by je néktery
vidél. A také hru, kdy se musi potichu pfiplizit k vedoucimu, ktery ma zavazané oci, aniz by

je zaslechl.

Dalsi aktivity

Veci, které nepatri do prirody — Aktivita, pii které jsou déti pfivedeny po druzinach na néjakeé
misto, kde vedouci pfedem umistili nékolik pfedmétil, které nepatii do piirody. Ukolem déti
je tyto pfedméty odhalit a sepsat na papir.

Sbér potravin — DéEti maji za kol béhem casového limitu najit co nejvice druht jedlych
pfirodnin.

Transport vody — Z ptirodnich materiald musi déti vyrobit pfedmét, pomoci kterého budou

schopny ptenaset vodu z bodu A do bodu B.

Zavér celorocni hry

V této posledni kapitole bych se chtél vénovat ukonceni nasi celorocni hry. To
probé&hlo na zavére¢né vypraveé. Prvni den ¢ekala na druZiny celodenni hra, ve které musely
ziskat indicie, pomoci kterych zjistily umisténi hory Ducha svéta. V tomto jim mohly pomoci

nanuaky, diky kterym nemusely druziny plnit n¢které tkoly. Zavér hry prob&hl druhy den,
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kdy se vydaly na misto, které zjistily. Zde na né ¢ekal pruvodce a po jednom bral déti
k lanovym hratkam. Zde mély za tkol dolézt az na vrchol hory Ducha svéta (prolézt
lanohratky), kde na né¢ ¢ekala zaslouzend odména. Jednalo o rizné druhy sirek (vodé€odolné,
kovbojské, Skrtadlo, atd.). Po navratu z lan vlezly do jeskyné a tam se definitivné vyporadaly

s medvédem. Medvéda symbolizovala svicka, kterou musely sfouknout.



