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Uvod:

Pred ctyfmi roky, kdyz jsem se mél stat instruktorem v nasem oddilu, tak jsem si fikal, zda to bude
mit smysl, zda je to opravdu to, co chci. K témto otazkdm mé vedlo nékolik divodu. Jednim z nich je
dlvod, Ze sportuji tak jsem nevédél, jak to budu ¢asové stihat, ale ten hlavni dlvod je to, Ze jsem si
absolutné nedovedl predstavit, zda dovedu vést a naplanovat schiizku/vypravu tak, aby to vsechny
bavilo. Tim si ostatné nejsem jisty do ted...

Po néjakém tom dnu pfemysleni jsem se tedy rozhodl a roli instruktora pfijal. Byl jsem pfifazen do
noveé vzniklé druziny Rosomaku (odtud pochazi nazev celé hry).

Cim jsem starsi, tim vice si fikdm, Ze jsem rad, 7e jsem na instruktora 3el. Ze se rad pohybuiji

v kolektivu druziny Rosomak( (déti 13-15 let). Prace s nimi mé bavi, a proto jsem pred ¢asem stvoril
tuto pllrocni hru s jiz vySe zminénym nazvem ,,Po stopdach praotce Rosomaka“. Hra je uréena pro déti
jakéhokoliv véku. Méla by probouzet jejich fantazii, sportovniho ducha, soutézivost, zru¢nost, rozvijet
obzory a védomosti. Snazil jsem se hru vymyslet tak, aby si v ni kazdy nasel néco. J4 sam vim, ze
nékdo je rychly a obratny oproti ostatnim, ale zase jiny pozna jakékoliv souhvézdi, nebo rozlusti Sifru
drive, nez ja ho vlibec najdu nebo vlastné zjistim, o jakou Sifru se jedna. Proto by napli méla byt
vybalancovana tak, aby si v ni kazdy nasel néco, v ¢em bude dobry a aby zjistil, v ¢em ma jesté

nedostatky.
O hre:

Jak jsem jiZ psal, hra je zamérenda na vSeobecny rozvoj dovednosti a znalosti. Je rozdélena na nékolik
Casti. Je sedm hlavnich ¢asti. Kazda z nich zabere celou jednu schiizku (na tyto ¢asti se budu
zamérovat primarné) pak jsou ¢asti sekundarni, téch neni uréeny pocet. Primarni ¢asti hry jsou
naplanované tak, aby se Ucastnici dostali co nejvice do popredi v celkové tabulce (za vitézstvi

v primarni ¢asti je jeden hlavni bod) sekundarni ¢asti se daji naplanovat podle potieby.

Sam jsem se po delSim premysleni presvédcil, Ze nemusim vymyslet jakkoliv téZké, nebo nové hry, ale
Ze kdyz pouZiju hry, které déti bavi a které znaji (vybijend, ocdsky), Ze to taky bude mit néco do sebe.
DuleZitou véci u této hry je tymovost (to je kvili tomu, Ze cely Zivot hraji tymovy sport), ale na stranu
druhou je vylouceno udélat dva tymy, které by byli spolu stabilné. ProtoZe by doslo k tomu, Ze by se
déti od sebe oddalily a nejde je rozdélit tak, aby tymy byly vyrovnany. Dalsim faktorem je to, Ze nékdy
na schlzku nemusi pfijit zastupce z jednoho tymu a pak by to bylo dosti nefér, nebo by to hlo se hrou
jako takovou. Proto jsem zvolil hru tak, Ze pokud je tymova ¢ast, tak déti jsou rozdéleny na zacatku

schlizky podle usudku vedoucich.



Rozlozeni hry:

Hru jsem vymyslel tak, aby zabrala pl roku a abychom se na kazdé schizce alespon trochu vénovali
jejimu obsahu. Je tedy napasovana na nas systém schlzek, tj. schlizka jednou tydné trvajici 90 minut.
Samoziejmé, se da stihnout za sedm schizek, ale mZe se klidné natdhnout na jeden cely rok.
Pfremyslel jsem i o konceptu celorocni hry, ale pfislo mi to moc zdlouhavé a proto jsem zvolil koncept
hry pUlroéni Tim padem to vychazi, Zze primarni ¢ast hry je nékdy jednou a nékdy dvakrat do mésice,
zalezi jak se to nastavi. To zajisti, Ze béhem primarnich ¢asti jsou dostatecné dlouhé prodlevy na
schiizky normalni. A také toto rozloZeni zajisti to, Ze déti nesou hru stale v podvédomi a snazi se byt

nejlepsi.

Obecné o primarnich schlizkach:

Jak jsem jiz zminioval vyse, primarnich schlzek je sedm, kazda je zamérena na jinou
dovednost/schopnost. Hra nema zadné hlavni téma, takze se kazda ¢ast bude vénovat nééemu
jinému. VSechny hry, které jsem poutzil, jsou formou soutézi, protoZe co se tyce zrovna druziny
Rosomakad, tak plati: ,,neni soutéz, neni aktivita”. VZdy na konci schlzky jsou déti informovany, Ze
pristi schizka bude primarni, a je jen na nich, zda pfijdou, Feknou to tém ostatnim a nebo budou
taktizovat.

Schiizka: Seznameni s hrou a Gvodni Sifra

Schiizka: Sportovni hry

Schiizka: Stopovani

Schiizka: Rozdélavani ohné a stavba pristresku

Schlizka: Poznavacka (Souhvézdi, Stromy, Houby, Zvifata, Rostliny)
Schiizka: Deskové hry

NoukswnNR

Schlizka: Zavérecna sifra, vyhlaseni

Co se tyce lidi, ze strany vedoucich, tak u néjaké ¢asti staci vyloZené jeden ¢lovék u ¢asti jiné je
v idedlnim pfipadé lepsi, aby se podilelo vedoucich vice, ale vSe se da zvladnout v jednom.

Obecné o sekundarnich schuzkach:

Sekundarnimi schtizkami nazyvam vsechny schlizky, které nejsou schlizkami primarnimi. Tyto schlzky
u nas v oddile funguji stylem, Ze se déti uci, hraji hry nebo jdeme nékam ven, kde se tyto dvé aktivity
daji skvéle kombinovat. Proto jsem se rozhodl, Ze béhem kazdé takovéto schlizky feknu pred néjakou
konkrétni aktivitou (hrani na schovku, poznavanim ohn), Ze se bude zapocitavat do bodovani
pllrocni hry a poté vitéz této aktivity ziska predem urcéeny pocet bodu.

Bodovani hry:

Mam rad slozité véci, a tak jsem vymyslel pomérné slozZité bodovani, které se samoziejmé da bez
jakychkoliv problém upravit na jednodussi model.



Jak jsem jiz naznacdil, tak z kazdé schiizky jsou body. Kdyz ¢len druZiny ptijde na schiizku, uz ma 2 body
do celkového hodnoceni. Poté mlze dostat nékolik dalSich bod( za soutéze, které jsou napini
sekundarnich schlzek. O sekundarnich schlizkach nemusi v aktivitach soutézit jen jednotlivci, ale
samoziejmé muZou i tymy, a tudiz, vSichni ¢lenové vitézného tymu dostanou pfislusny pocet bodd.

Za primarni ¢asti dostanou ¢lenové tymu vzdy jeden hlavni bod (vysvétlim pozdéji). Ti, ktefi jsou
druzi, dostanou tfi body za snahu, aby se necitili moc ochuzené.

Systém bodovani: Vytvofil jsem to jako dva papiry, papir €. 1 je papir, na kterém je napsany jmenny
seznam déti v levém sloupci. Od néj je smérem doprava udélano vzdy deset kolonek s Cisly od 0 do 9.
Start maji vSichni na Cisle ,0“ znazornéni jsme vyresili Spendlikama, ale jde to tfeba i magnety. Toto
jsou body, které déti dostavaji za sekundérni schlizky. Spendlik (v naSem pfipadé) se vidy posune o
pfislusny pocet policek, kdyz se Spendlik dostane zpét na Cislo 0, tak se ptida jeden hlavni bod.

Tim se dostavam k papiru €. 2. Tento papir je oznacen polickem start a poté tam jsou Cisla od 1 aZ do
25 (v pripadé velké produktivity déti Ize pridat dalsi policka, ale pti pllro¢ni hie by to hrozit nemélo).
Jak jsem jiz vySe zminfoval, tak kdyz se Spendlik vrati na O v papiru €. 1 tak se na papiru dany ¢len
posune o jeden hlavni bod na papiru €. 2. Oznaceni déti na papiru ¢. dva jsme vyresili opét Spendliky,
avsak tentokrat maji na sobé samolepku se jménem ¢lena.

V ptipadé vzorného chovani, vykonani néjakého dobrého skutku a nebo za velkou aktivitu Ize body
pridat. Pocet pridanych bod( je na uvazeni vedouciho.

V pripadé umysiného bojkotovani hry, nebo poruseni nastolenych pravidel se body odecitaji. Pocet
odedtenych bodu je na uvazeni vedouciho dle zavaznosti provinéni.

Rozbor primarnich schlizek:

Prvni schiizka: Seznameni s hrou a ivodni Sifra

Na zacatku schlizky détem fekneme o existenci této hry, vysvétlime pravidla a déti uvedeme do déje
celé hry. Rekneme systém bodovani, za co se body poéitaji a za co se odeéitaji.

Poté déti ihned uvedeme do déje hry a to Sifrou, Ize pouzit jakoukoliv Sifru, ale vzhledem k délce
dopisu a kratkému casu je lepsi zvolit Sifru, kterou déti znaji.

Obsah Sifry mlze mit dvé varianty. Varianta ¢. 1 je, Ze bude napsan jako dopis a zminite se v ném o
Praotci Rosomakovi a o pokladu, ktery ukryva, nebo varianta €. 2 je, Ze to bude jen obycejna Sifra,
zaSifrované néjaky text, ktery se Praotce Rosomadka nebude tykat.

Déti budou rozdéleny do dvou tym, ktery vylusti Sifru dfive a spravné, je vitéz.

Druha schiizka: Sportovni hry

Déti se rozdéli do tym( o stejném poctu lidi. Vybereme pét sportovnich disciplin, které jsou
proveditelné v nasich podminkach, ja do nasich vybral tyto: Kopani na branu, Hod kriketovym
mickem, Skok do dalky (s rozebéhem), Béh na 60 metrl a Béh na 500 metr(. Kazdy ¢len tymu
absolvuje vSechny sportovni discipliny.

Na kazdou disciplinu si udélame tabulku a dle vysledk( obodujeme hodnotami od 0 az do 10 (¢im vice
tim lépe), tym, ktery bude na konci mit nejvice bodu, vyhrava.



Tieti schiizka: Stopovani
(U této schizky je lepsi, aby bylo vice vedoucich, ale da se to zvladnout v jednom)

Vedouci udéla stopy, je jedno jaké, zda budou z papiru, zda budou z barvy a nebo jestli budou
vytvoreny jinak. Déti se rozdéli na dvé skupiny a pujdou vyznacenou cestou (po stopach) kazda
skupina se bude vyznacenou stezku snazit projit co nejrychleji (abychom poznali, Ze obesli vSechny
vSechny stopy, tak jsem je udélal z papiru a na kazdou napsal pofadové ¢islo a ndhodné pismeno,
tudiz, jsme schopni poznat, zda skupiny vazné obesla vSechny stopy). Skupina, které budou chybét
stopy, tak za kazdou chybéjici stopu bude penalizace 5 vtefin.

Tym, ktery bude mit lepsi vysledny ¢as po pficteni penalizace vyhral.

Ctvrta schiizka: Rozdélavani ohné a stavba pristresku

V ptipadé, Ze jsou moznosti, Ize provést i na pozemku klubovny, jelikoz mi takové podminky nemame,
musime vyrazit mimo klubovnu. Déti se rozdéli na dvé skupiny. A v té skupiné se rozdéli na poloviny.
Jedna polovina bude mit za Ukol postavit pristfesek a druha polovina bude muset pfipravit ohnisté a
rozdélat ohen, ktery bude muset horet tfi minuty.

Stavba pristresku: Stavba pfistfesku je omezena ¢asové a maji na to 60 minut. Jako pomucku
dostanou klubko provazku a zbytek musi pfinést a postavit z okoli.

Rozdélani ohné: Jako pomicky dostanou polni rejéek, Skrtatko a pét sirek. Toto je rozfazované do
nékolika etap. Etapa Cislo jedna je spravné zaloZeni ohnisté. Na tuto etapu budou mit 10 minut.
Druha etapa bude hledani vhodného materialu na ohen. Tteti etapa bude rozdélani ohné na uréeny
pocet sirek (pét) a posledni etapou bude udrzeni hoflavosti ohné na tfi minuty bez prikladani.

U pristfesku hodnotime: Kvalitu stfechy a pevnost celé konstrukce.

U rozdélavani ohné hodnotime: Spravnost utvoreni ohnisté, Na kolik sirek se jim podafi oher
rozdélat (v pfipadé, Ze se ani jednomu tymu nepodafi rozdélat ohen na pét sirek, mizZou se sirky
pridat, za penalizaci v kone¢ném hodnoceni této schlzky.

Tym, ktery bude mit vice kladnych bodd vyhral.

Pata schiizka: Poznavacka (Souhvézdi, Stromy, Houby, Zviiata, Rostliny)

O této schlzce rozdélime déti na skupiny nejlépe po péti ¢lenech, pokud to tak nevyjde, tak se neda
nic délat, holt budou pocty jiné.

V nadpisu jsou pozndvacky, které budou v hodnoceni. Z kazdého oboru vybereme nékolik véci, které
déti budou poznavat. Utvorime z téchto obor(l pét pozndvacek a kazdy ¢len tymu napiSe kaZzdou
poznavacku.

Az vSichni pozndavacku napisi, vedouci vyhodnoti vysledky a tym, ktery bude mit vice kladnych bodu
vyhrdva.

Sesta schiizka: Deskové hry

V této schlzce se déti rozdéli do dvou tym(, a vybereme nékolik deskovych her. Ja vybral tyto
(Clovéce nezlob se, Cesko junior a Dama. Kazdy tym e absolvuje kazdou hru a pocitaji se vyhry. Tym,
ktery vyhraje ve vice hrach, vyhrava tuto schizku.

Sedma schiizka: Zavérecna Sifra, vyhlaseni

Tato schizka ma dvé casti jedna ¢ast je Sifra a druha je vyhlaseni.

Prvni ¢ast Sifra: V této Siffe bude zaSifrovano, kde je ukryty Praotec Rosomak (Praotce Rosomaka
jsme zobrazili plysSakem) a poklad (poklad jsem udélal z baliku bonbon, ty déti vidy potési), ktery
strezi. Déti jako vzdy rozdélime na dva tymy, kazdy bude lustit a ktery jako prvni nalezne a pfinese



Praotce Rosomadka i s pokladem vyhrava a pfipisuje si tentokrat prémiové dva body do celkového
hodnoceni.

Poté co vylusti Sifru a pfinesou Praotce Rosomadka i s pokladem hra kondi, pfipisi se posledni body a je
vyhlaseni vysledk(. Poklad si déti rozdéli mezi sebe a Praotce Rosomaka dostane prvni v celé hie. Na
zavér by mél byt kazdy odménén a tak jsem tak ucinil a to medovnikem (medovnik Ize nahradit
¢imkoliv jinym).

Zaver:

Tak toto je pllrocni hra Po stopach praotce Rosomaka.

Hry a aktivity, zde uvedené, Ize jakkoli upravit tak, aby vyhovovali podminkam. VyuZiti téchto
material( se nijak nebude trestat.

Zavérem mUzu fict jen to, Ze zde ma prace kondi.



