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Uvod

Ve svoji praci jsem se rozhodnul zpracovat jednu z naSich vicedennich podzimnich vyprav,
protoze mi jeji téma prislo celkem zajimavé a myslim, Ze kdyby vse bézelo v idedlnich
kolejich ( které zde budou nastinény), musi byt tato akce péknym zazitkem i pro déti

z ostatnich oddilG.

Vétsinu her jsme ptrimo hrali, takZze zde uvadim zjednodusena pravidla, ktera se (doufam)
daji velmi lehce upravit i pro oddily s jinymi naroky nez ty nase.

Program mi na pfipravu nepfipada nijak zvlast narocny, spis je tfeba dbat na dostatek
ostatnich (ne-motivacnich) her, které budou vyplnovat zbyla mista béhem dne.

Napln ¢innosti je zamérena hlavné na venkovni aktivity a nepocita prilis se zhorsenym
pocasim,pocitejte s tim proto tedy i Vy.

Obecné informace
NasSe vyprava se odehrala ve dnech 27. —31.10. 2010.

Mistem ubytovani se stalo hospodarské staveni jednoho ze znamych naseho oddilu v lokalité
Protivina, coZ nam pfrislo vhod, bohuzZel v tuto chvili nemUzZu navrhnout Zadné jiné
srovnatelné misto. Okoli je vSak kazdopadné pékné, viele doporucuji.

Zucastnilo se 13 lidi véetné vedoucich, doporucoval bych urcité pocet o néco vétsi.

Zakladni motivaci bylo VyreSeni zahady doktora Jekylla a pana Hyda, minimalni vék nasich
ucastnikl byl asi 7 let, optimalné;jsi by ale bylo vzhledem k pfibéhové narocnosti alespon
devét.



Téma

Rozhodli jsme se zvolit Dr. Jekylla a pana Hyda, protoze toto téma jsme jesté doposud
nezpracovali, jednou z vyhod je Ze vyZaduje ke ztvarnéni jenom dvé herni postavy.

Vychazeli jsme z pGvodni knizni predlohy, ovsem nas konec je znac¢né pozitivnéjsi a pro déti
|épe stravitelny.

Cilem druzin, jakoZzto dvou konkurencnich detektivnich kancelafi bude vyresit tajemny
pfipad, o kterém je zpravi dopisem doktor Utterson. Oddélené se sezndmi s postavami
Jekylla i Hyda a odjizdi do jejich sidla. Pribézné budou z Jekyllovych zapiskl zjistovat, co se
stalo, poté co jim vSak vysledky prace za¢ne matit Hyde, pochopi, Ze se jednda pouze o jednu
postavu a zacnou vytvaret elixir k jeho vyléceni. Vse se zkomplikuje, kdyZ jim Hyde ukradne
recept, nakonec ho vsak vypatraji a lék (vice ¢i méné) stastné vyrobi.



Priibéh
Den prvni

Déti budou ihned na misté srazu rozdéleny do dvou druZinek, detektivnich spolk(, a je jim kazdé
predan dopis od doktora Uttersona, jehoZ obsah zni asi takhle : Jd (dr. Utterson), jsem pfitelem
jistého dr. Jekylla, ten se vsak v posledni dobé zacal chovat podivné, a jeho jméno je spojovdno

s neznadmym vytrZnikem panem Hydem, cizincem, kterému vsak Jekyll odkdzal vsechen sviij
majetek.Nyni dr. Jekyll dokonce zmizel ze svého domu, pokuste se ho prosim nalézt na jedné z téchto
dvou adres, a potom vsichni prijedte do jeho sidla ...)

Nasleduje rozdéleni skupin, kazda vyraZi na jiné misto oznacené na mapce. Zde kazda narazi na jinou
osobu, jedna na Jekylla, druha na Hyda. Ti jim zodpovi néjaké zakladni otazky, naptiklad co jsou
zac,co se ted bude dit, kde je dalsi sraz na spoleény odjezd, hlavné vsak Ze je potieba vyresit tu
zalezitost, kterd uz oba ( Jekylla i Hyda) vysiluje — v tuto chvili je hradi, doufejme, povazuji za dvé
rlizné osoby, coZ se postupem ¢asu zmeéni po prostudovani Jekyllovych zapisk( atd.

To vse vSak muze probihat podle néjakého kddu, napfiklad budou odpovidat pouze ANO/NE, pfi tom
vSem mohou ztvarnit néjak odlisny charakter obou hlavnich postav.

(tuto &dst hry se ndm nepodarilo pIné zrealizovat, takZe si nejsem jisty vyslednym efektem)

Po dorazeni na misto pobytu (pfipadné uz po cesté) by mélo nasledovat pojmenovani obou druzinek,
néjaky jejich spolecny pokfik, a vecer poté precteni prvni ¢asti originalniho pfibéhu Ja H ( v nasem
pfipadé se jednalo o okopirované starsi komiksové vydani). Dalsi pokracovani pribéhu budou od
ted druZiny moci ziskavat v minihrach, podle potfeby dvakrat az tfikrat denné ( my vZdy jednotlivé
strdnky komiksu schovadvali v blizkém okoli, a déti dostdvaly slovni ndpovédu v podobé hadanky, kde
maji hledat).

Den druhy

Hned po rozcvicce a snidani pfichazi ono zmifilované hledani ¢asti legendy, vitézna druzina kromé
bodu ziska i pravo precist si ji jako prvni.

Dopoledni motivacéni hrou je zjistovani Jekyllovy minulosti z roztrhaného diafe — hra na druZiny, déti
hledaji v Gzemi nastfihané a pohazené drobné informace ke kterym je pfipsano datum,
zapamatovavaji si je a za dozoru vedouciho se seznamem vsech textl je zpaméti prepisuji do jednoho
vétsiho diare( pro mladsi déti jsme zvolili misto text( radéji obrazky). Vitézi ti, jejichz zapsané
informace samozrejmé prevazuji nad druhou skupinou.

Ze zapisu vyplyva, Ze Jekyll jakoZto védec vymyslel specidlni ndpoj, ktery ma neobycejné schopnosti,
proto dalS$im ukolem déti bude pokusit se tento lektvar taktéz vytvorit, aby pochopily jeho ucinky.
Nejprve je potfeba slozeni mapy s vyskytem pftisad: Jednotlivé ¢asti mapy, pro kazdou druZinku
zvlast a barevné oznacené byly umistény v mensim lesnatém Gzemi, druziny dostaly jakousi slepou
mapu, kde mély malou napovédu kde hledat — vidy na této mapce byl kus listu, kdry, vétvicky té
rostliny, v jejimzZ okoli se kus mapky vyskytoval, a tyto pfirodniny byly pfipevnéné k papiru na
mistech, ktera pfiblizné korespondovala s jejich redlnym umisténim v hernim Gzemi. (Pdr chytajicich
lidi maZe predstavovat lesniky, kterym se nelibi narusovdni lesa a tak zahdni vetrelce.)
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Tento den jsme zatadili nocni hru, kdy se pan Hyde, Jekyllovo horsi ja, rozhodne zmafit vSechny
snahy o ziskani lektvaru, a tak v noci prepadne nase nocovisté.

Klasicka hra opét na druZstva, jedna skupina si rozmisti nékde na okraji louky ( nebo asi Iépe nékde
v méné hustém lese — je zde har vidét) svicky, odpovidajici poétu ¢lent v druZince, a to alespon 15
metrd navzajem od sebe vzdalené. Kazdy z obranct vlastni jednu baterku, kterou smi ale posvitit jen
vzdy na jedno konkrétni misto, odkud slysel néjaky hluk. Kdo z Gtocnikd, ktefi se snazi svicky
sfouknout, je takto osvétlen, ztraci jeden ze svych dvou Zivotll a couva zpét do tmy. (tahle hra mizZe
byt dost dlouhd, a pro vyfazené hrdce dost mrazivd, doporucuji proto limit asi okolo dvaceti minut na
kaZdou z vymén).

Den tieti

Rano u snidané sdélime nasim mladym detektiviim, Ze pan Hyde byl véerejsiho vecera prece jen
Uspésny a povedlo se mu ukofistit obé mapky, které si v€era druziny sbirali, a v zachvatech
zpUsobenymi zufivosti, ale i jeho bolestivou proménou z doktora Jekylla, prchl nezndmo kam. ( V tuto
chvili uZ by mélo byt détem naznaceno, Ze se tedy jednalo celou dobu o jednu osobu, kterd se
proménovala pravé diky svému elixiru).

Nastava cas pro celodenni vylet do okoli. My jsme zvolili presun busem do Protivina, odtud pak
pésky dal ,az na Mysenec a tvrz KlokocCin . Po cesté samoziejmé muzZete svym svéfencim dle jejich
zdatnosti pripravit libovolné ne-motivacni hry, vSe vSak sméruje k UspésSnému vypatrani Hyda, ktery
je zrovna v kritickém stadiu, kdy jeho proména balancuje na pokraji mezi Jekyllem a Hydem, a je
nutné toto spojeni mezi nimi okamzité prerusit.

Je potreba dvou lidi, nejlépe téch, ktefi uz hrali Uplné na zacatku, aby se k sobé privazali kazdy za
jednu ruku asi tak dvoumetrovym provazkem, na kterém jsou rlizné navazané krepakové faborky.
Jekyll-Hyde se chaoticky pohybuje Gzemim a ve svém Silenstvi chytd vSechny lidi, ktefi se k nému
odvazi priblizit ( posila je na kraj zemi), jejich cilem je naopak zbavit ho vSech fabork( a tim mu
docasné pomoci. ( Hra muZe byt bodovand jak na jednotlivce tak na druZiny).

Nasleduje samozifejmé navrat zpatky, nam kuprikladu prihral osud do cesty péknou feku s mostem se
zdénym zabradlim, ktery byl idealni pro dalsi hru — aték pfed Hydovymi kumpany, ktefi ho chtéji
pomstit. Jedna z druZin je , oslepena®, a rozmisténa rovhomérné po mosté, druha se musi mezi nimi
potichu proplést az na druhou stranu aniz by byli jeji ¢lenové polapeni.

Den ctvrty

Dopoledne nastdva konecné, diky znovuziskané mapé sbér surovin do elixiru: Na misté, které jste
zjistili ze skladané mapky se vyskytuji pfisady do Jekyllova napoje, ten vsak neponechal nic ndhodé a
spravné prisady zkombinoval i s jinymi, nefunkénimi, aby zajistil Ze se nedostanou do nepovolanych
rukou.

V praxi to vypadalo nasledovné: v Uzemi se nachazely cedulky s rGznymi tkoly, Siframi, hadankami, na
kterych vidy byla mozZnost dvou odpovédi a podle toho také ziskani spravné nebo Spatné prisady.
(pfiklad: Ktery z tento dvou ohniti neni slavnostni? (obr.), Které z téchto jidel bylo véera k veceri ?
,Pismeno X se v morseovce zapise jako..?,atd.).



Jako pfisady poslouZily sacky s cernym nebo ovocnym cajem, dale sacky bud'se soli nebo cukrem,
slupka z jablka nebo brambory, nékteré véci samoziejmeé vicekrat, alespon 2 otazky na kazdého
¢lena. Také jsme méli opét odliSené dva stupné obtiZnosti pro starsi a mladsi. Zavérem dopoledne
bylo v rdmci druzZinky vSechny své prisady dohromady uvafrit, a podle vysledné chuti byli zaroven
rovnou ohodnoceni.

Po obédé hraci vyzvou Jekylla k vypiti [éCivého lektvaru, ten vSak odmitne s tim, Ze nejdfiv ho musi
ochutnat oni sami. Vzapéti je jim vysvétleno, Ze zapomnéli na jednu duleZitou specialni pfisadu, kterd
se nachdzi v hlubokém lese. ProtoZe uz viak vsichni ochutnali své nelplné lektvary, usnuli a probudili
se kazdy zvlast neznamo kde, a odtud se musi sami za sebe dostat pry¢ is pfisadou.

Tato hra byla v podstaté ve formé gamebooku (v uzemi jsou rozmisténé ctvrtky, kaZdd oznacena
Cislem a popisem situace, ve které se hrd¢ nachdzi. Vétsinou se zde nabizi vice moZnosti kam se ddl
vydat nebo jak reagovat, coZ hrdac provede vyhleddnim prislusné karticky s uvedenym cislem, a timto
labyrintem postupuje od papiru k papiru, dokud se nedohledd vytouZeného cile — cviceni prdce
s textem, orientacni paméti, mizZe zde vsak byt zapojena i moralita rozhodovdani ..)

Po Uplném zkompletovani lektvaru uz mize dojit pfimo k vyléceni pana Jekylla. Zde nechavam na
Vas, abyste si sami vymysleli pribéh tohoto zavéreéného obradu, pfi kterém by zaroven méla byt
vyhodnocena Uspésnéjsi z druzin. Dobrym dopliikem by byly samoziejmé pamétni listy, nebo alespon
karticky za Ucast na vypravé a zachranu pana Jekylla.

Zaver

Jak uZ jsem zminil, vétsina zde uvedeného programu byla odzkousena, a to pomérné Uspésné,
myslim, Ze pokud se tohoto ndmétu chopi dobry organizator, nebude mit problém na zakladé této
osnovy vytvofit zhruba ctyfdenni program.

Odkazy: komiksové zpracovani povidky - http://komix.kvalitne.cz/hide.htm

Dalsi informace - http://en.wikipedia.org/wiki/Jekyll and Hyde




