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Uvod

KaZdy oddil ma svoje ozkousené hry, které se hraji dokola kazdy rok a skoro to
vypada, Zze nikoho nikdy neomrzi. PUsobi jako jakysi ostrlivek jistoty, na ktery se
muUzZeme spolehnout pokazdé a nemusime se pfi organizaci stresovat
aspektu: tyto hry (potazmo aktivity) pfinaseji jak zabavu pro déti i vedouci, tak pocit

uklidnéni a oddechu z hlediska organizacni strany.

U nas jsou tyto hry viceméné 2: svicky a houbovka. Svicky spodcivaji v tom, ze
musite strazcim pfimo pfed nosem sfouknout svicku, kterou chrani. Strazci vSak
nejsou bezbranni: brani se baterkou a vykfikovani jmen domnélych hract, ¢imz je
poSlou do depa vyzvednout si novy zivot (cela hra pochopitelné probiha v noci).
Houbovka je zase jakasi obdoba vybijené s mokrymi molitanovymi houbami, ktera je
neskute¢né zabavna a v naprosté vétsiné pripadl se pak samovolné zméni ve vodni
radovanky. To je pfiklad za nas oddil (Bili Delfini), kazdy to ma samoziejmé jinak,

nékdo muze tfeba zbozfovat bitvu o vlajku nebo rizné druhy bojovek.

Staré ,legendarni“ hry jsou ale také dulezité pro identitu oddilu. Ta se pravé
sklada z véci, které se opakuji a jsou vyznamnymi znaky sebeurCeni. Neni to
samoziejmeé jedina véc, co tuto identitu tvofi, ale vzhledem k rozsahu prace se zde
témi ostatnimi nebudu moc zabyvat. Pfedmétem této prace je pravé zamyslet se nad

vyznamem a funkci osvédCenych her, na které kazdy z nas nostalgicky vzpomina.

Je jesté potreba zdUraznit, Ze témito nostalgickymi hrami myslim praveé téch par
aktivit, které jaksi vybocuji z ramce kazdoro¢niho CTH, které je v urCitych ohledech
podobné. Tim myslim typy etap: u nas mame napfiklad etapu vafici, bivak, rizné
strategie a akcni hry, hry se stanovisti apod. Nostalgické hry se od her tohoto typu
odliSuji tim, Ze jsou velice konkrétni a jejich pravidla se nijak neobméniuiji. | proto se

omezuji jen na tuto skupinu.

Nostalgické hry x rychlohry

Na zacatku by bylo jesté dobré zminit, Ze se mozna chvilemi bude zdat divné,
pro¢ piSu jenom o starych a zajetych hrach, kdyz podobnou funkci maji i ostatni rychlé
hry, které jsou zabavné a nenaro¢né na organizaci. Pokusim se tedy tyto dvé kategorie

vymezit.



Rychlohry a nostalgické hry spolu skute¢né uzce souvisi — nostalgické hry totiz
(alespon jsem o tom pfesvédcen) jsou rychlé hry, které se osvédcily a vesly do paméti
oddilu. Obé skupiny her maji nékteré vlastnosti podobné: jde o zabavnost a
nenarocnost z hlediska organizace, také o mozné zabiti ¢asu v prodlevach nebo
prosté oboustrannou terapii, ktera nam pomuze se eventuelné znovu dostat do dobré
nalady. Nostalgické hry, ale podle mé vynikaji pravé tim, Ze to byly pdvodné rychlohry,

které se natolik vzily, Ze se z nich staly v podstaté kazdorocni ritualy.

Casto $lo tfeba jen o shodu nahod nebo dobré podminky b&hem hrani, které
tento pferod uskuteCnily. Hry také mohly néjak obzvlast dobfe sednout skupiné jako
celku, ale tim, ze se kazdoroné opakuji a vSichni se na né téSi nabyvaji urCitého
specialniho vyznamu. Tim je pravé ona magicka nostalgie, ktera pfi hrani nastava a
take to, Ze i kdyz pfijdou zcela nové déti, vétsSinou si tyto nostalgické hry velice rychle
oblibi, coz se o riznych rychlohrach Fici neda. Specialni funkci maji staré a ozkousené

hry i v ramci urCovani identity oddilu.

V této praci se budu vénovat i ,zabavnému aspektu“ nostalgickych her, ktery
maiji spole¢ny s rychlohrami. Mlze se to zdat zbytecné, ale myslim si, Ze to je potieba,

aby byl nastinén cely obraz funkce a vyznamu nostalgickych her z mého pohledu.

Zabavny aspekt nostalgicky her a jeho pfinos z hlediska organizace

JakoZto organizatofi jsme kazdy (pravdépodobné) na tabore zaZili situaci, ktera
se jenom vice a vice zvrtava a vedouci jsou ¢im dal frustrovanéjSi a nastvané;si.
Nemusi jit pfitom vyloZené jenom o hry jako takoveé, ale také o provoz tabora. Napfiklad
problémy s kuchyni, zasobovanim nebo i ruzné technické potize (tfeba rozbita
pumpa). S takovymi momenty se samozifejmé jakz takz pocita, i kdyz se nemuizou
naplanovat. Pravé ale planovani a organizace naro¢nych €innosti (tfeba nova etapa,
kterou zkouSime a vyzaduje velky pocet vedoucich na pfipravu i pribéh samotné hry)
nejvice zavani nebezpecim, ze kdyz nastane néjaka krizova situace, nebude pfi ruce
dostatek vedoucich, ktefi by ji feSili. To je samoziejmé velice €erny scénaf, nesnazim
se zde néjak shodit naro¢né hry, ale jenom vypichnout pravé nenaroCnost her

nostalgickych.

Ta spociva pravé v tom, Zze se vSe udéla aZz na misté a Casto vyZaduje maly
pocet instruktort na hru. Vedouci vSak €asto hraji s détmi také, protozZe si chtéji uzit a

na tyto hry vzpominaji ze svych mladickych let. Alespon u nas svicky a houbovka jsou
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velice oblibené i mezi vedoucimi a ti si je radi zahraji. Pokazdé se vSak tyto hry daji
pripravit i v jednom (Ci opravdu v malém poctu) ¢lovéku a mizeme se tedy o né opfit
jako o ostravky klidu. To si myslim, Ze je jeden z jejich velkych pfinosu, ktery neni na

prvni pohled uplné ziejmy.

S témito hrami se v ramcaku vétSinou i néjakym zplsobem pocita (napfiklad
piSou se do zavorky do prazdného dopoledne apod.), ale pfijde mi, Zze velice snadno
podhodnotime jejich pfinos. Jsme totiz jiz tak zvykli na to, ze tyto nostalgické hry budou
déti bavit, Ze se nezamyslime nad tim, Ze kromé& zabavy maji i rizné jiné prfednosti

z hlediska organizace.

K tomu muze slouZzit nasleduijici pfiklad: dojde k situaci, ze se zpozdi obéd o 2
hodiny, protoze zasobovaci auto po cesté pichlo gumu a nemohlo pfijet v€as (nastésti
se nikomu nic nestalo). Najednou nam vznikne dira v programu, kterou je potfeba
zaplnit. Dopoledne je odporny vedro a nikomu se nechce nic moc délat. Tu si
vzpomeneme, Ze jsme jesté letos nehrali houbovku. Piskne se nastup, déti se bézi

prevléci do plavek a par vedoucich pfipravuje hfisté na oekavanou vodni bitvu.

Na tomto pfikladu tedy muzeme pozorovat, Ze tfeba houbovka je takova nase
zachranna brzda, za kterou zatdhneme, hrozi-li nam néjaké nebezpeci (samoziejmé
pfi vhodnych podminkach). Nejen Ze skvéle vyplni program, ale zaSpasuji si pfi ni i
vedouci a navic neni viibec naro¢na na organizaci a organizovat ji mize uplné kazdy,

protoze pravidla i prabéh divérné zna.

Podle mé tedy tyto ozkouSené hry maji i blahodarny ucinek na vedouci, protoze
to je jakasi forma terapie, ktera neni vabec naro¢na a navic se pfi ni ve vzpominkach
nostalgicky vracime do krasného a bezstarostného détstvi. Pfivodi dobrou naladu a

poskytnou mentalni refresh vdem zucastnénym.

Nostalgie ve hrach jako takova

To, Ze jsem skupinu téchto her, které popisuji, nazval nostalgickou neni nahoda.
Pravé nostalgie hraje podle mé& pomérné velkou roli v jejich oblibenosti. Podle
Wikipedie ,Nostalgie (z fec. nostos, stesk po domové, a algos, bolest) je plvodné

chorobny stesk po domoveé, v soucasnosti obvykle stesk po né€em minulém, zaslém,



ztraceném.!, tato definice plsobi az odpudivé, ale ja s ni zde pracuji jako se
vzpominanim na staré dobré Casy, které se snazime Casto ozivit prostfednictvim

néjakych aktivit.

Tyto aktivity podle mé také jsou nostalgické hry. Jedna se totiZ o hry, které se
v oddile doslova dédi z generace na generaci a skoro kazdého kupodivu bavi. Pfi
téchto hrach se nam muze zastavit Cas a pfeneseme se do svym détskych let, kdy
jsme se snazili proplizit kolem strazce a sfouknout svicku. Je dost pravdépodobné, ze
soucCasné déti si pfi jejich hrani také do budoucna vytvareji jakysi pocit nostalgie. To
se déje prostfednictvim ritualizace (tedy pravidelného opakovani s konkrétnimi znaky),
dalezité je, aby tento ritual” byl vniman pozitivné a radostné (coz si troufnu fici, Ze se

v 99% pfipadu déje).

Pomérné zajimavy je jev, Ze déti, které pfijdou do oddilu jako nové a témér
nikoho neznaiji si na tyto nostalgické hry velice rychle zvyknou a osvoji si je. Casto jiz
za rok nebo za dva o tom mluvi UpIné stejné jako ,stafi mazaci“. Vysvétleni mizeme
hledat v prostfedi, do kterého nové déti pfijdou: tabor uz roky funguje na néjakych
principech a ma svoje urcité znaky. Jednim z téchto znakl jsou i nostalgické hry.
Pokud se noveé dité v tomto prostredi citi dobfe, pfijme ho viceméné za své a zacleni
se. Soucasti zaclenéni je i pfijmuti ozkouSenych aktivit, kterymi jsou i nostalgické hry.
Nove dité je tak jaksi nakaZzeno nazory a postoji ostatnich, ale myslim, Ze to je uplné
v pofadku, protoze kdyz pfijde do oddilu zvenci, musi se s nim do urcité miry ztotoznit
Jinak nema smysl, aby do oddilu dale chodilo (dle mého nazoru by to nicemu
neprospélo). Jsem si védom, Ze jsou vyjimky, kterym toto ztotoznéni trva podstatné
déle nebo neni mozné v takové vysi. Takovych je ale minimum (mUze se tfeba jednat

o mentalné postizené déti, které si v tomto ohledu upIné nevybiraji).

Role nostalgickych her v identité oddilu

DalSi specialni znak nostalgicky her je ten, Ze jsou jednou z mnoha véci, které
tvofi néjakou identitu oddilu jako celku. Identita je tvofena ur€itymi specifickymi znaky,
které jsou pro danou skupinu lidi (vtomto pfipadé) typické. Oddilova identita a
sebeurceni je tvofena komplexnim souborem mnoha véci, napfiklad organizaci pres

rok, zpusobem pfipravy tabora, provoz na misté, struktura CTH atd. atd.

1 https://cs.wikipedia.org/wiki/Nostalgie 20. 3. 2022
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Jednou z téchto véci, které tvofi identitu oddilu jsou praveé i nostalgické hry. Ty
jsou totiz pro kazdy oddil jedine¢né. Jako my mame houbovku a svicky, ostatni oddily
maji hry jiné a své (to ale neznamena, zZe by se nékteré ty hry nemohly shodovat). To
pomaha k urCitému sebeurcCeni, které je pro kazdy oddil typické a na které je kazdy
oddil patficné hrdy.

Rekl bych, Ze nostalgické hry jsou spiSe marginalni kaminek v mozaice, ze
které se identita oddilu sklada, ale i jim patfi néjaka duleZitost. Identitu totiz netvofi
pouze ,svétonazor‘ oddilu, ale také maliCkosti, které se zdaji byt na prvni pohled

zanedbatelné. Do této kategorie bych zaradil i nostalgické hry.
Zaveér

Pfedmétem této prace bylo podivat se na téma tzv. nostalgickych her, tedy her,
které jsou ozkousené, funguji a dédi se z generace na generaci. Podle mého nazoru

bychom je méli odlisit od rychloher, kterymi vypliiujeme Cas, protoZze maji oproti nim

urcité specialni znaky (a¢ jsou v mnoha vécech dosti podobné).

Témi je bezpochyby jista neménnost pravidel a to, Zze v oddile nostalgické hry
zustaly (pGvodné vznikly z rychloher, ale dokazaly se uchytit). Mezi jejich dllezité
funkce patfi uklidnujici aspekt, protoze organizacné nejsou vibec naro€né a vraci nas
nostalgicky zpét do détstvi — mizou mit az terapeuticky ucinek (je to trochu divna
formulace, bohuzel mé nenapada lepSi). Nostalgie je pro tyto hry také typicka a ma
nejspiSe funkci pfi ,Sifeni“ téchto her i na nové déti. V neposledni fadé nostalgickeé hry
maji svoji roli i v identité oddilu, na které se podileji ne sice velkou mérou, ale jsou

jednim z aspektu, bez kterych by se neobesla.



