Ako vymysliet
zaujimavd, putavd, poucnd, veseld, dobrodruznd
a nezabudnutel'nd hru?

V kazdej hre je nieCo, ¢o priniti aj dospelého suchara stat sa na chvilu dietatom
a v sutaZivom duchu si vychutnat zavod alebo zédpas. Hra je zaroven jednou z kl'ti¢ovych
esencii skautingu, a prave na nej sa zaklada podstatna cast nasho praktického programu.
Robit dobry a GspeSny program znamend kombinovat zaujimavé hry s vychovou,
zazitkom a u€¢enim. Jedného dna sa vSak magicka kniha hier vycerpa a staré zname hry uz
jednoducho nie s to pravé. Vtedy prichadza moment, ked' treba hry uz nie preberat, ale
vytvérat.

Co akcia, to nové hra

Pri priprave programu mam zdsadu, ktord som si ddvnejsie vytycil a znie vel'mi jednoducho: ¢o akcia,
to aspon jedna nova hra. Je to naro¢né predsavzatie, no sami uvidite, Ze ak chcete robit zaujimavy
program, ni¢ iné vdm ani nezostava. Pri priprave programu je déleZité predstavit ¢osi nové, doposial
nepoznané. Ak nie je moznost vytvorit celkom novi hru alebo aktivitu, eSte vZdy sa dé niektorad zo
starych, osvedcenych adaptovat.

Ako teda hru vytvorit? V prvom rade je doleZité velmi jasne si uvedomit parametre, ktoré by mala
nova hra spifiat. Treba ju zasadit do realii oddielu, prostredia, ¢asu a vychovného pdsobenia. Aby sa
to v3etko robilo jednoduchsie, hned' na zaciatku je déleZité ujasnit si odpovede na niekolko otdzok:

Pre koho je hra ur¢ena? (typ hracov, povaha, zal'uby)
Pocet hracov?

Pocet organizatorov?

Prostredie? (les, ldka, potok, sidlisko, cesta, den, noc)
Ako dlho by mala sa mala hra pripravovat a hrat?

o rwhN =

Co tym chcem deti naucit, ¢o touto hrou ziskaji? Aky je vychovny zdmer?

Odpovede ndm pomoZu ujasnit, ¢o vlastne hladdme, no stdle ndm zostdva najst to. Ndpad sa
nehladé l'ahko.

Je niekol'ko zdrojov in3piracie

“+ Na&hodn4d in3piracia — blesk z jasného neba. Kazdodenné javy, stretnutia a pozorovania mézu
priniest mnoho ndpadov, ktoré sa daju dobre ziZitkovat. Je déleZité si ich hned’ zapisat, aby sa
neskor dali vyuZit.

AY  Zvacenie — prisposobenie mensej hry na vel'ké rozmery, tieZ mozno prisposobit drobné javy v
prirode (Clovece nehnevaj sa...). Tu sa vyuZiva princip zvdc3enia istého modelu, ktory je
zauzivany v malom na normélnu hru.

A'VY Zmensenie — hra na principe nejakého skuto¢ného prostredia, imitacia reality (parlament,
obchodné prostredie, suboj gangov, privatizdcia). Systém zmenSenia vytvdra akési
zjednodusené simulacie skuto¢nych mechanizmov, ktoré st v spolocnosti alebo v prirode. D4 sa



velmi dobre vyuZit na spristupnenie ¢ohosi zloZitého detom. Skuste si napriklad zahrat mald
privatizaciu, kde vietko prebieha Cestne a spravodlivo a deti nielen naucite, o privatizacia je, ale
vyskd3ajua si to sami.

L& In3pirdacia medidlna — napady podla televizie, knih, novin a pocitacov (Flinstonovci, Star Trek,

=

Doom2, Civilizacia, Age of Empires, Hobit). Média ponukaji nespocet napadov, ktoré mozno
obliect do richa hry. Netreba zatracovat aj trosku stupidnejsie televizne serialy, prdve pomocou
hry mozno ukéazat ich absurditu. Adaptovat sa lahko dajd aj oblibené detské motivy, ako
napriklad Pokémoni alebo Harry Potter, ktoré reprezentujd svet sicasnych deti.

Prostredie — ndpad zrodeny pre konkrétne prostredie, ostrovcéek, liku, maly lesik, mestské
ulicky....

Technika — in3piréacia v réznych démyselnych aj jednoduchych technickych zariadeniach (auto,
robot, pdka). Mnoho pohybovych hier ahier zameranych na timovd spolupréacu vyuZiva
principy mechaniky a réznych zariadeni okolo ns.

Material — ak méate v klubovni hromadu ,nie¢oho”, ¢o sa da len taZzko vyuZit na nie¢o rozumné,
pouZite to na hru. D4 sa pouZit vietko!

Ked' sa objavi ndpad, treba z neho vykresat hru, vymysliet sposob, ako ndpad prevedieme, akd bude

mat podobu. Pri tomto sa drZime tzv. stavebnych kociek, ¢iZze zékladnych veci, ktoré robia hru hrou.

Su to rézne fyzické a iné cinnosti, ktoré sa stale opakuju, ale dajd sa velmi dobre kombinovat. Prave

ich r6zne kombinécie odlisuji hry medzi sebou. Tu je kratky zoznam niekol'kych akcii, ktoré sa casto

opakuja v hrach:

Splhanie
behanie
triafanie
plavanie
skakanie

suboj — 3atky
suboj — lopticky
siboj — gumkostrel
schovavanie
pretahovanie
Utocenie
orientacia
spoznavanie
pisanie
pocuivanie
stopovanie
pamatanie
hmatanie
zdvihanie
rovnovéaha



CiZe teraz uZ mozno pomaly skladat rovnicu rodiacej sa hry:

Napr: automobil (technickd inspirdcia) + behanie + pocuvanie... Konkretizuje sa predstava
o druZinovej sdtaZj, v ktorej kazda druZina simuluje automobil, ciZe Styria hraci sd kolesd a nesu
piateho hrdca, ktory je Sofér, musia prebehndt urciti trat’ a aby to nebolo jednoduché, maji
zaviazané oci a musia prikazy len pocivat.

Ked' teda k zaujimavému ndpadu pridéme dobrd kombinéciu zaujimavych aktivit, mdme velmi dobry
zaklad pre hru. Teraz uZ len zostava urcit pravidla, ktoré budd hru usmerfiovat . Vietky pravidla by

mali spifiat tieto kritéria:

e jednoznacné

e jednoduché

e [|ahko zapamatatelné
e bezpecné

e vyvaZené

Ked' existuje kostra hry a pravidla, treba este k hre vymysliet zaujimavé libreto, ¢iZe legendu, ktord sa
k hre viaZe, atak hru ,o3atit”. Libreto je pribeh, ktorého pokracovanim je hra a kazdej, aj trochu
slabsej hre doda celkom iny rozmer. Je rozdiel len tak hrat nahédnacku vlese a lietat
v medzigalaktickom priestore. Preto by mala kazda hra mat svoj pribeh alebo legendu, ktora rozsiri jej
obzory.

Na zéaver niekol’ko kontrolnych otézok, ktoré sa dotykaji bezpecnosti
e MoZe sa pri hre niekto vaZne zranit?

e Co som urobil, aby som predisiel zraneniam?

e Ako budem riesit pripadné zranenie?

o Aky je terén, v ktorom hrame?

Su suboje pri hre bezpecné?

A Uplne nakoniec si eSte poloZ jednu zavaznu otazku:
Aky je zamer tejto hry?

K ¢omu hracov vychova?

Aky z nej budd mat zézitok?

...lebo skauting je prdve vychova prostrednictvom zéaZitku. O vychovu nam ide.
Vela tastia!

PiTT



