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Jednodenni mezioddilova hra

— hra po mésté



Nedavno se jedna mezioddilova hra odehrdla a m¢ napadlo, ze by nebylo Spatné ud¢lat
néjaky zakladni ptehled, jak na to. Sama mam v této oblasti n&jaké zkuSenosti a dobfe vim, Ze
organizovat hru, byt jen jednodenni, neni nic jednoduchého. Z chyb se ale mizeme poucit
ahry se daji postupné vylepSovat. Chtéla bych tém, kdo maji odvahu néjakou hru
organizovat, pfiblizit, zkterého konce to uchopit, aby se zorganizace nezblaznili a po
skonceni hry si nefekli: ,, Tak tohle uz nikdy!*

Pojem ,,mezioddilova hra“ je pon€kud rozsahly, proto se ve své praci zamefim na hry
méstské. Zaroven vychazim ze zkuSenosti s takzvanymi ,,Jlednovymi* hrami, jak jim fikam
(hry, které stfidavé pfipravuji lidé z VySehradu, Kanat, Spartakovci a jinych oddilid, jsou
pravideln¢€ na zacatku ledna), budu se proto zabyvat spiSe jimi. Doufam ale, Ze prace bude
uziteCna i pro ty, ktefi chtéji organizovat jakoukoli jinou hru.

Co v praci naleznete:
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Proc hry délat

Mezioddilové hry maji tu vyhodu, Zze v nich miizeme pocitat s pomémné velkym poctem
hrach — daji se tak zahrat i,,vét$i* hry, naptiklad vyzvédaci. Vibec hlavni divod konéni
mezioddilovych her vidim ale v sezndmeni déti s jinymi oddily — budou mit tak naptiklad
povédomi o tom, Ze existuji dalsi oddily podobné tomu jejich, Ze spadaji pod CTU a podobng.

Hry maji urcité svilj vyznam i pro vedouci. Nejenom Ze se naptiklad praktikanti seznami s
tim, jak vlastné¢ vypada takova piiprava hry, ale vSichni nezkuSeni si také zaziji na vlastni
ktzi, co to znamena komunikace mezi oddily. Poznaji, Ze spoluprace s jinymi oddily je casto
pfinosna a variant, jak se dozvédét od ostatnich néco nového, je hodné — jmenujme napiiklad
Velkou radu ¢i Vtipo.

Vratme se ale k détem. Hrani néjaké akéni hry s jinymi lidmi je urité vitana zména, hra
dostane uplné jiny nadech, déti se musi najednou soustfedit nejen na samotnou hru, ale
zaroven na poznavani ostatnich a na komunikaci s nimi.

Dalsi véc, kterd déti zaujme, je ,,silnd* legenda, ktera hru zpravidla doprovazi. Pro déti
néni tolik dulezité, jak presné bude hra fungovat (i kdyz samoziejmé dobie fungujici hra je
podminkou), jako spiS to, Ze jdou napiiklad po stopach obavaného vraha Jacka Rozparovace.
Ukazu to na vlastni zkuSenosti: kdyz jsem se jesté pred nckolika lety her ucastnila jako dité,
z roku 2007 si naptiklad vyrazné pamatuji jen dvé véci: letni tdbor a Zahradnika. Tahle hra
m¢éla atmosféru, na kterou nezapomenu.



Myslim si, ze kazdoro¢ni ,,lednové* hry, maji sviij velky vyznam v tom, Ze jsou opravdu
pravidelné a pocita se s nimi. Je vidét, Ze tradice, kterou nas oddil udrzuje spolu s jinymi uz
cca 6 let, skutecné funguje a obohacuje tak par oddilovych programi. Je jasné, ze ne vzdy se
hra povede. Z chyb se ale vzdycky miizeme poucit. Hry vlastné také mizou fungovat jako
,»zkuSebna“ napadd, které se daji v budoucnu vyuzit.

NeZ zaCneme (co je potieba si uvédomit)
Kdy

Pokud nejde o jiz zabéhnutou hru s viceméné jasnym terminem, musime vybrat vhodné
datum. Asi nemusim pfili§ rozvadét, Ze nejsou vhodné terminy navazujici na pradzdniny c¢i
prodlouzené vikendy. Dobré je samoziejmée optat se jinych oddilli na program, aby se s nim
hra nekryla.

Kolik déti priblizné chceme

Hra je obycCejné stavéna na urcitém poctu hraci, meéli bychom si proto stanovit minimalni
pocet déti, pii kterém je hra jesté hratelnd. Od toho by se pak méla odvijet otdzka, kolika
oddiltim napsat.

Kde

Miuzeme se tidit principem hry nebo jeji legendou. Chceme-li naptiklad delit hraci tzemi
na ¢asti, je dobré zvolit piehlednou oblast. Docela se osvédcil Spoftilov, kde je krasnd zmét
pravouhlych ulicek, dobife by se dal vyuzit tfeba i areal Bohnické 1é¢ebny. U obou lokaci je
bohuzel nevyhodou dostupnost, ptecejen jsou dal od centra. Tady je poteba pocitat s pozdnim
ptijezdem hraci na sraz! (Uz se nam to stalo a neni to nic piijemného.)

Pokud chceme poradat hru na téma Rychlé Sipy, je zase na misté zvolit spiS Staré Mésto.

Nic z toho, co tady piSu, neni ale samoziejm& podminkou — je jen dobré se nad tim
zamyslet.

Dal$im — a pomérné zdsadnim — faktorem, ktery mize pii vybéru mista rozhodnout, mtize
byt ,,zakladna“ neboli prostory, kde se odehraje uvod, vyhlasi se vysledky a podobné.
Zejména pokud bude hra v chladnéjSich mésicich, jsou n&jaké takové prostory nezbytnosti!

Pokud mate znamého, ktery ma od né&jakych prostor kli¢e, ¢i kontakt na spravce atd.,
snazte se toho vyuZit, sehnat télocviénu &i podobné misto neni vzdycky jednoduché. Casto to
také neni zadarmo.

Posledni véc, ktera by vas meéla ovlivnit pii vybéru hraciho tzemi, jsou stanovisté,
respektive mista pro né. Zase mluvim o zimnich mésicich — jindy asi neni potieba podobnou
vec fesit.

Nicméné, pokud hra pocita se stanovisti, na kterych bude néjaky vedouci, je nutné se nad
tim zamyslet co nejdiiv! Nikomu neni piijemné, pokud pfi hfe mrzne na jednom misté tii
hodiny a nemtze se odtamtud hnout. Proto, potfebujeme-li stanovisté¢, méli bychom zvolit
radéji centrum. Idedlni je urcit stanovisté hned zpocatku — né€jakou kavarnu, ¢ajovnu... Velmi
ale doporuCuji domluvit se s podnikem predem, zabranite tak moznym nepiijemnostem.
Dobré zkusenosti mame napiiklad s Dobrou trafikou na Ujezdg, kde piili§ nikoho nezajima,
jak dlouho tam sedite.



Organizatori neboli ,,orgotym*

Dulezité je mit hned zpocatku jasno, kdo je hlavni organizator. Lidé maji nekdy sklon
fikat: ,,My Zadného hlavniho organizatora nepotiebujeme, my jsme kamaradi a vzdycky se
domluvime.* Takhle to bohuZel ptili§ nefunguje a 1 kdyz se organizatofi zrovna nemusi hadat,
vzdy je dobré, aby byl n€kdo, kdo si takzvané ,,vezme celou véc na triko*.

Hlavni organizator by mél mit ptehled o vS§em, m¢l by mit posledni slovo a mé¢l by to byt
ten nejzkusenéjsi z orgotymu. Je to cloveék, ktery rozhoduje o rozdéleni prace a ve vétSiné
pripadi komunikuje s oddily.

Mozna to ted’ vypadd, Ze se ze schiizek organizdtorii nutné stane n¢jakéd formalni a upjata
zalezitost. Neni to pravda.

M¢jte na paméti, ze pokud nebudete mit hlavniho organizatora, praci to nekonecné
prodlouzi a ztizi.

Na schizky je dobré si pfinést seznam véci, které je potfeba probrat. To je zaleZitost
hlavniho organizatora — on je ten, kdo fekne: ,,Musime si promluvit o tom a tom...“, mél by
také schiizku trochu vést a ukonit ji, nez sklouzne do vypravéni ptihod z her a podobné.

Co se tyce poctu organizatoril, ze zkuSenosti bych tekla, Ze nejlepsi jsou 3—4 lidi. Ve dvou
bude pravdépodobné obtizné vSechno zvladat, pro pét lidi bude naopak prace spi§ malo. Neni
dobré tahat do organizace pfili§ mnoho lidi, ¢im vic organizatorti, tim budou orgoschizky
delsi a zmatengjsi. Tim ale samoziejmé nezavrhuji jakékoli pomocniky, naopak. Neméli by
vam ale v zddném piipad¢ mluvit do organizace.

Co musi orgotym udélat

1) vymyslet téma a celkovy koncept hry (1zemi nebo obihani stanovist'...?)

2) sehnat prostory pro ,,zakladnu*

3) napsat vedoucim oddili, Ze n¢jaké hra bude (vice v ,,komunikaci s oddily*)

4) rozdélit si préci (kdo sepiSe pravidla, napiSe legendu, udéla plakaty a pamétni listy, vytvori
mapy, sezene rekvizity a podobng)

5) zamyslet se, nakolik spolupracovat s vedoucimi, kteti piijdou s détmi, ptipadné zvazit
pomoc z fad neoddilovych lidi (vyuziti napiiklad na stanovistich)

6) zvazit miru zodpovédnosti za déti (jak fesit piipadné ztracené déti, jak dalece se o n€¢ maji
starat jejich vedouci?)

Legenda

Nejpusobivejsi legendou byva asi honba za néjakym padouchem, nicméné cilem hraca
muze byt naprosto cokoli, fantazii neni potifeba klast meze, naopak. Dobra legenda se da
napsat uplné¢ k ¢emukoli, nemusi to byt zrovna boj dobrych (déti) proti zlym (vedouci).
V kazdém ptipadé€ by ale m¢l byt jasny cil hra¢t — dopadnout vraha, sehnat dokument, najit
poklad...
Uvod

Zde je samoziejm¢ vhodna scénka, pokud je to pro vas moc naro¢né, méla by byt hra
uvedena alespon ptisobivym piibéhem, i kdyby mél byt ¢teny. Neni potieba nic dlouhého, jde



jen o to, navnadit déti, fict jim, co se stalo, pro¢ se zde sesly — kdo jsou: detektivové, mafiani,
Spehové...? — a jaky je jejich ukol (mysleno samoziejmé z hlediska ptibéhu).
Zavér

Zavérem by mélo byt urcité vyvrcholeni — d4 se pojmout zaroven jako vyhldseni vitéz —
zatknuti vraha, pod€kovani néjaké ,,vyssi moci“ (napf. feditele banky) za vyfeSeni problému,
slavnostni predani né¢jakého dokumentu, cokoli.

Velmi dobré je pojmout zavér formou scénky. Byva to hezké a plisobivé zakonceni hry,
umoznite-li navic détem, aby se do hrani zapojily (,,Tak mi feknéte, kdo si myslite, Ze je
vrah.”), potésite je a pfipravite jim tak zazitek, na ktery nezapomenou.

Komunikace s oddily

Samotnou komunikaci bych rozd¢lila na dvé faze.
1) Rozeslani zpravy, Ze néjaka hra bude, vedoucim oddila

To je potieba udélat dostatecné brzo, zapisi si to do programu a budou s tim pocitat. Email
by mél obsahovat zhruba tyto udaje: pfesné datum hry, pro jaky vek je pifiblizné urcena,
zhruba téma hry (pokud uz je vymysleno)
2) Presné informace + plakat

Plakat ma neocenitelnou vyhodu v tom, Ze navnadi a da se povésit do klubovny. Pokud je
dobte udélany, neni uz do zpravy pro oddily potfeba psat moc navic. Kazdopadné by uz
zprava méla obsahovat vSechny informace. Daji se samoziejmé nasledné posilat dopliujici
informace, pokud jest¢ vSe nebylo dofeSeno, ale piisobi to obycejné zmatky. Zprava by meéla
obsahovat: pfesny ¢as a misto srazu, ¢asovy rozvrh hry (kdy pfiblizné¢ skonci), co s sebou,
uvod do legendy aneb o ¢em hra bude, kontakt na organizatory.

Zaroven bychom si méli od oddilii vyzadat zpravu, kolik hraca, ptipadné vedoucich, od
nich pfiblizné na hru pfijde. Zhruba tyden pted akci je dobré si pocty déti jeSté upfesnit
(doporucuji radé€ji sms, stava se, Ze vedouci nekomunikuji pfes mail zrovna nejrychleji).

Samotna hra

Sesli jsme se na misté srazu, dorazili jsme do zékladny...

Je potieba détem (i vedoucim) néco fict. Vitame vas tady, odlozte si véci, za chvili vam
fekneme uvod ke hte, ted’ si od kazdého vyberu 20 K¢... a podobné. Obycejné totiz nastane
zmatek, kdy se organizatofi bavi s vedoucimi a nikdo nevi, co se déje.

Uvod

Scénka krasné strhne pozornost, jinak je potieba n¢koho se silnym hlasem, kdo hru uvede
a vysvétli pravidla. Nezapomeiite nechat prostor pro dotazy!

Roziazovani

Je dobré se pfedem zeptat, maji-li byt né¢jaké mensi déti spolu. K rozdé€leni déti do skupin
je dobré pouzit né¢jakou rozifazovaci hru. Piiklad jedné takové nendro¢né hry: na cela se détem
ptilepi barevné puntiky (kolik skupin, tolik barev), jejich tikolem je pak roztadit se podle
barev do skupin bez mluveni.



Skvélé je zahrat si po uz rozdélenych skupinkach néjakou seznamovaci hru — idedlné
néjakou, kde si déti feknou jména. Dobré je pfidelit na seznamovani kazdé skupince
vedouciho, ktery si s nimi hru zahraje a pfipadné jim jesté odpovi na dotazy, zkontroluje, zda
maji vS§echny potiebné véci atd.

Na seznamovani vétSinou bohuzel nezbyva piili§ ¢asu, ale hra rozhodné hodné pomiize, ma
svij velky vyznam, i kdyby méla trvat tfi minuty.

Zavér

Pti urcitych hrach se miize stat, ze nékteré déti prijdou dfiv nez jiné. Je tedy nutné pocitat

s tim, Ze je budeme muset zabavit.

Casté chyby
Podcenéni délky hry

Casto se stava, ze se napiiklad vypravovani déti ze zakladny prodlouzi, hra trva déle, nez
bylo o¢ekavano a my pak zjistime, ze jsme v ¢asovém skluzu.
Reseni: Dat si rezervu na hru. Pokud je odhad trvani hry naptiklad tfi hodiny, rad&ji nechte
dalsi hodinu navic. Vzdycky se pak tfeba da v zdkladné zahrat jesté kratkd oddechova hra.

Moc velké skupinky

Hra by méla byt takova, aby spolu déti musely komunikovat a aby musely spolupracovat
v ramci skupiny. Pokud tkoly nastavime tak, Ze k jejich splnéni bude potieba jediny Clovek,
bude je vzdy plnit ten nejaktivnéj$i a nejschopnéjsi ze skupiny a ostatni budou jen stat
a koukat.

ReSeni: Détem je potieba dat najevo, Ze kazdé z nich je diileZité a mize pro ostatni — pro svou
skupinu néco dokdzat.

Spatna komunikace s oddily
Doporucuji drzet se postupu, ktery uz jsem popsala. Zbytecn¢ moc emailll plisobi zmatky.

Zmatek pri vysvétlovani pravidel

Déti jsou v mistnosti, je potfeba vysvétlit pravidla. Kdo to udéla? Ja ne, ja taky ne... Najednou
se nikomu pochopitelné nechce, vznikaji zmatky.

Refeni: Pravidla by mél vysvétlovat jeden &lovék, ktery otom byl dostatedné doptedu
srozumén a smifil se s tim. M¢l by mit vysvétlovani alesponi trochu pfipravené a pravidla
,,v malicku®.

Nezapsani si u¢astniki, popripadé vysledki

Alespont v naSem oddile je zvykem, Ze se ze hry napiSe zapis do Casopisu. Obycejné¢ zde
pfipojujeme seznam hract a vysledky. Uz jednou se mi stalo, ze jsem seznam davala
dohromady az par dni po akci a to opravdu neni zdbavna ¢innost.

Reseni: Zapisovat idealné pii ¢ekani na Gvod, po rozdéleni do skupin nebo obejit vedouci po

v

skonceni hry, tfeba pti ¢ekdni na vysledky (asi nejspolehlivéjsi).



Nezachovani materiali pro pozdéjsi vyuziti

Pokud pfi tvorbé zapisu do oddilového Casopisu zjistim, Ze bych text chtéla doplnit naptiklad
mapkou Gzemi a nésledné ji nemtzu nikde najit, je to smutné.

ReSeni: Archivovat viechno, co se miZe hodit, nejlépe samoziejmé elektronicky. Neni
potieba tvofit v pocitaci zadné skladky, staci zékladni dokumenty (plakat, legenda, mapka...),
co se daji vyuzit.

Nahlédnuti do zakulisi

Omlouvam se t¢m, kdo na hrach nebyli a nic o nich nevi. Na druhou stranu, pro ty, ktefi se
hry né&jak tcastnili, nebo se dokonce podileli na organizaci, miize byt ptehled uzite¢ny. Je to
mala rekapitulace toho, co se kde povedlo a kde se naopak staly chyby. Abychom se my,
organizatoti, mohli poucit, a piist¢ se omyll vyvarovat.

Zahradnikova pomsta (leden 2007)

chyby:

- zmatek a malo mista v kavarn¢ (na zacatku)

- nepfitomnost hlavniho organizatora v zavéru hry

- selhalo rozesilani sms (détem méla v urcity ¢as dojit zprava o tom, kde se vrah nachazi)

klady:

- zvrat v ptibéhu (pomocnik déti byl ve skutec¢nosti komplic vraha)

- video na zacatku (prezentace o tom, kdo je Zahradnik — détem se libila, urcité ale dala hodné
prace)

- noviny (na zaCatku detektivové dostali specialni noviny, podle kterych hledali mista ¢inu —
vyborny napad!)

- kostymy

Ziskej obcanstvi (leden 2009)

chyby:

- chybéla zakladna — pfi vysvétlovani pravidel se mrzlo venku

- pravidla — zmatek pii vysvétlovani

- nejasné misto setkani (nékolikrat se zménilo)

- nebezpeénost (hra se odehravala také v ulici Ujezd, kde hraée honili chytagi)
- podcenéna délka hry

- nedofesSend pravidla a rozliSovaci pasky

- zmatek na konci, hodn¢ lidi v malém prostoru, nejasny konec a vyhlaseni

- nezajisténa stanovisté (v cukrarné se personal tvafil neptatelsky, v prijezdu zase vedouci
mrznul)

klady:

- specidlni plakaty na ulicich — dopiedu o nich déti nevédely, pokud si jich vS§imly, mohly ziskat
bonus — hezky napad

- neobvyklé téma — ziskani dokumentu, obihani Gitada



- penize (specialné vytvoiené pro hru)

Vyzvédaci (leden 2010)

chyby:

- bylo narocné pohybovat se v zavéjich po tak velkém poli (za to ale nemizou moc
organizatoti)

- nezapsani si vysledkl a hraci

- mapy schované jen tak v zidce (rozmacely se)

- podcenéna délka hry

klady:

- zajimava legenda

- scénky a zakonceni piibé¢hu (s poucenim pro déti)

- dobré¢ zdzemi, teply Caj

- dobfe rozeznatelné a pomérné povedené zivoty (vytvoiené pro hru)

Problém: Jack (leden 2011)

chyby:

- §patnd komunikace s oddily, zmatek, do posledni chvile nebylo jasné misto srazu

- déti byly po moc velkych skupinach (a nemohly se rozd¢lit)

- zakladna byla pomérné daleko od herniho pole

- hlavni organizator nebyl na hie pfitomen (je mozné Ze to byla pfic¢ina n¢kolika chyb, které se
staly)

- zmatky ohledn¢ umisténi stanovist’ (nepiesné zakreslena)

- mrznuti vedoucich na stanovistich

klady:

- hezky koncept hry, legenda

- ,seznam podezielych* (déti dostaly do rukou dokument, kde mély popis podezielych osob)
- dodrzeni ¢asového rozvrhu hry

- zavér — odhaleni vraha, ,,skute¢ni* podezieli (vedouci), zapojeni déti do scénky

Pro toho, kdo n¢kdy néco organizoval, miize moje prace plsobit trochu zbyte¢né. Doufam
ale, Ze organizatorim—novackiim pomulze pii jejich nesnadném ukolu. Minimalné¢ budou
vedét, na co si dat pozor a nad ¢im se jeSté zamyslet...

Hodné zdaru pfi organizaci ¢ehokoli!



