Kdo se boji, nesmi do lesa

Typ hry: pohybova, tymov3, strategicka, zabavna
Fyzickd zatéz: 3

Psychicka zatéz: 1

Cas na hru: 150 min.

Vék: 13-15

Charakteristika

Aktivita kombinuje prvky zdbavné se spolupraci v mensich tymech, kde se Ucastnici podileji na
spoleéném plnéni logickych, strategickych i aktivnich ukolG. Z hlediska presahu aktivita pojednava
o tématu strachu a odvahy v Zivoté vSech lidi, od téch nejmladsich az po ty nejstarsi. V ndvaznosti na
casovy ramec aktivity a jejiho feSeni je vhodnou dobou pro realizaci blok odpoledni.

Cil

Cil aktivity se podili na celkovém metodickém ramci kurzu. Uéastnici jsou zabavnou formou seznameni
s tématem strachu v Zivotech jak mladych lidi, tak téch dospélych. Aktivita jim tak ukazuje, Ze strach je
pfirozenou soucasti byti, nicméné k jeho prekonani je denné potfeba odvaha. V ndsledné reflexi
aktivity se Ucastnik( ptame na to, co by délali, kdyby se nebali, ¢imZ navazujeme na dalsi témata kurzu,
a to rozhodovani a aktivni planovani svého Zivota. Doprovodnym cilem je pak spoluprdce napfic¢ mensi,
rozmanitou skupinou a posileni spolecného prozitku.

Pomticky

Vytisténé hraci karty a herni plan, hadanky pro hleddni akénich karet - ke staZeni na
www.disfrystak.cz/rkdk-prilohy. Velké hraci kostky, karton pro vyrobu zbroje, papirova paska, nlzky,
barvy na oblicej, ¢ervend rténka, détska presnidavka, IZicky, toaletni papir, psaci potfeby, izolepa,
kostymy, staré knihy, zlaty pohdr, reproduktor, $atky.

Motivace

Jesté predtim, neZ Ucastnici vstoupi do klubovny, rozdéli je jeden z lektor do skupin. Poté vejdou do
mistnosti, kde se postavi kolem hraciho planku. Do klubovny nahle vtrhne strasidelny klaun, ktery je
pronasledovan rytifem Chrabrym Nebojsou. Sehraji kratky souboj, pfi kterém rytit klauna porazi. Na
svou pocest pak rytif uspofdadd turnaj v boji proti strachu. Volné prechazi k pfivitani ucastnikd
a vysvétleni pointy scénky a pravidel aktivity.

Podrobné rozpracovany obsah

Aktivita samotnd je rozdélena do celkem péti kol. Ke kazdému kolu patfi jedna vyvojova kategorie.
Ucastnici se po rozdéleni do tymd o maximalné péti ¢lenech ocitnou na za¢atku prvniho kola, tim
padem i v prvni vyvojové kategorii batolete. V daném kole tak budou bojovat proti strachlim batolete,
které jsou nocnik a ,,spinkani po obidku”. V kazdém kole ma jeden ze dvou strach( vyssi droven. K jeho
prekonani je potreba ziskat nejen vybavu, ale i akéni kartu lektvaru. Za prekonani strachu ziskavaji
Ucastnici poklady a za prekonani strachu vyssi Urovné ziskavaji o jeden poklad navic. Hodnoty pokladu
jsou znazornény na hracich kartach strach(l. V Gvodu kola se Ucastnici se strachy seznami a je jim
predstaven zplisob, jakym mohou ziskat potfebnou vybavu pro jejich prekonani (ilustracni ukoly pro
jednotlivé kategorie jsou sepsany niZe). Poté, co jsou tymim predstaveny strachy a zplsoby, kterymi
mohou ziskat potfebné karty, je kolo zahajeno.
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Jedno kolo je rozdéleno do dvou fazi. Prvni faze md presné 15 minut - ¢as, ktery maji icastnici na ziskani
vieho potfebného pro prekonani strachu (sepsano nize). V téchto 15 minutdch se mohou ucastnici
volné pohybovat ve vymezeném prostoru, musi se vSak v casovém limitu vratit zpét do klubovny, kde
probiha druha faze kola - souboj.

Po navratu ucastnik( do klubovny se vsechny tymy seskupi kolem hraciho planku, kde souboj zapocne.
Kazdy tym postupné predstavi strach, ktery si vybral (o nizs$i nebo wvyssi drovni). Poté musi
predlozit vybavu, pripadné vybavu a lektvar. Souboj se pak mUze vyvijet nasledujicimi zplsoby:

evvys

Ve druhém pripadé tym predlozi vybavu i lektvar, ¢imzZz prekond strach vyssi Urovné a ziskdva vice
pokladl. Obé verze souboje jsou pro tym Uspésné, nicméné tymy mohou i neuspét, a to nasledovné:

V pfipadé, Ze se tymu nepodafilo ziskat ani zbroj, ani lektvar, musi se pokusit pfed strachem uniknout.
Hod kostkou urci, zdali byl uték uspésny (pokud padne cislo 5 a 6, Uspésny byl, vSe ostatni je
povaZzovano za neuspéch). Pfi Uspésném utéku nema tym Zadny postih, neziskava vsak ani poklad. Pri
nelspésném uUtéku se tymu stane tzv. nepékna véc, ktera je u kazdého strachu jina a je popsana na
jeho hraci karté.

Poslednim faktorem souboje jsou akéni karty, které pfimo ovliviiuji jeho Uspéch nebo nedspéch. Akcni
kartu Utok (pfesna pravidla pouziti karty jsou popsdna nize) mGze zahrat tym proti druhému tymu.
Staci kartu vlozit na hraci planek, jakmile si tym, ktery je pravé v souboji, zvoli strach a predloZi vybavu.
Reakci na akéni kartu Utok mGze byt pouze karta Obrana (takté? popsana nize). Tu mdze tym, ktery je
pod Utokem, vyloZit a vyrusit tak jeho efekt. V ptipadé, kdy nebyla karta Obrany vyloZena, ma Utok
plny efekt a zplsobuje oslabeni tymu - tym tak ztraci lektvar nebo vybavu. Souboj pak pokracuje podle
pravidel popsanych vyse. MlzZe tedy byt Uspésny nebo nelspésny.

V momenté, kdy se u hraciho planku vystridaji vSechny tymy a probéhnou vsechny souboje, vyhodnoti
se skore pokladl. Pokud napfiklad tym prekonal nocnik, ziskal dva poklady, naopak pokud prekonal
»spinkani po obidku”, ziskal poklady tfi. Skére se zndzorni na ukazateli, posune se vyvojova kategorie
na hracim planku a aktivita pfechdzi do dalSiho kola, které je postupem stejné jako to ptedchozi.

Vysvétleni vSech karet ve hie:

Akéni karty: Na zacatku hry obdrzi kazdy tym jednu kartu lektvaru, Gtoku a obrany. Karty jsou po pouZiti
zahozeny, lze je tedy pouZit pouze jednou.

e Lektvar - Dousek nahlé odvahy. Tato karta slouzi vyhradné k prekonani strachu vyssi Urovné.
Karet je ve hte k dispozici nékolik, nicméné na zacatku hry tym dostane k dispozici jenom jednu.
Kartu lze pouzit pouze béhem souboje.

e Obrana - Jako u lektvaru obdrzZi tym i jednu kartu obrany v Gvodu hry. SlouZi k obrané proti
kartdm atoku. Lze ji pouzit pouze béhem souboje jako obranu vlastniho tymu pfed utokem.

o Utok - Tuto kartu U¢astnici obdrZi opét na za¢atku hry. Jedna se o jedinou kartu, pomoci které
Ize zasdhnout do souboje dalSiho tymu. Jakmile dalsi tym urcil strach, ktery prekonava,
a predlozil potfebnou vybavu a lektvar, je prostor na vzneseni karty Utoku.

Karty stracht:

e Do kazdého kola pripadaji dvé karty strach(. Jedna z nich ma vyssi uroven a je slozZitéjsi ji
prekonat. Karty jsou vykladany lektory pfimo na hraci planek. Pokud je strach prekonan,
ziskava tym pocet poklad(i uvedeny na lici karty.

Karty vybavy:
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e Karty vybavy jsou v ramci pfiloh ptipraveny pro kazdy tym. Tuto kartu ucastnici obdrZi za
splnéni ukolu v prvni fazi kola.

Poradi kol, herni kategorie, strachy, tkoly a nepékné véci:
e Herni kategorie batole, kolo PRVNi
e Noénik. Nepékna véc: jeden z tymu vyrazi do dalsiho kola jako toaletdkova mumie.

e Spinkani po obidku. Nepékna véc: budto cely tym, nebo jedinec musi snist pred
zahajenim dalsiho kola détskou zeleninovou presnidavku.

Ukoly pro tuto kategorii a jejich vyhodnocent:

e Na startovni ¢are jsou umistény nafukovaci baldnky. Je vymezena zdvodni drdha, kterou musi
Ucastnici urazit jako balénkova housenka. Ta vypadd tak, Ze maji ucastnici mezi sebou na
briSe nafouknuté baldnky, kterych se nemohou dotykat rukama. Ruce tedy po celou dobu
zavodu drzi nad hlavou. Baldnky mezi sebou musi drzet do té doby, nez dorazi do cile. Nesmi
jim spadnout ani prasknout. Pokud se stane, Ze néktery z tym0 baldnek upusti, vraci se na
zacatek drahy. Vitézi tym, ktery zavod dokoncil jako prvni.

Vyhodnoceni tohoto Ukolu je nasleduijici:

Prvni tym ziskava kartu vybavy a libovolnou akéni kartu. Tym, ktery dorazil jako druhy az predposledni
ziskava kartu vybavy. Posledni tym neziskdva zadnou kartu.

e Herni kategorie ditko $kolou povinné, kolo DRUHE
e Budik. Nepékna véc: cely tym postihl snooze (zdfiml si), zac¢ind o 3 minuty pozdéji.

e Online slidil. Nepékna véc: slidil néco vyslidil, cely tym se proto ¢ervena a vyrdii do
dalSiho kola s ¢ervenymi licky od rténky.

Ukoly pro tuto kategorii:

e Vyroba zbroje z kartonu (hrudni plat, helma). Dale hodnoceni zbroji podle designu. Tym si zvoli
jednoho ¢lovéka, ktery bude mit zbroj oblec¢enou. Zbroj je po vyrobé podrobena zatéZzovému
testu, ucastnik, ktery ji ma na sobé, musi udélat 10 anglicakt (kliky s vyskokem). Pokud se pfi
testu zbroj rozpadne, nema tym pfi souboji k dispozici vybavu. Hodnoceni designu je na
Ucastnicich samotnych. Kazdy tym zvoli jeden design, ne ten vlastni, ktery se jim nejvice libi.

Vyhodnoceni tohoto Ukolu je nasleduijici:

Kazdy tym, jehoZ zbroj vydrzi zatéZzovy test, ma do dalsi faze kartu vybavy. Tym, ktery ziska nejvice
bodU od ostatnich pfi hodnoceni designu, ziskava akéni kartu.

e Herni kategorie teenager, kolo TRET{

e Maturita. Nepékna véc: misto prazdnin se musis ucit, v pfistim kole kazdy ¢len vaseho
tymu nese ucebnici.

e Online vyuka. Nepékna véc: ucitel vas vyvolal jménem, zarecitujte basnicku, kterd byla za
domaci ukol.

Ukoly pro tuto kategorii:
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e Pavucina. Tymy musi bez doteku projit pavucinou tvofenou z lana. Pavuciny jsou natazeny mezi
stromy tak, aby pro u&astniky bylo fyzicky moZné se skrze né dostat, ne viak snadné. U&astnici
se proto musi na druhou stranu v tymu dostat se zna¢nou vzajemnou pomoci.

Vyhodnoceni tohoto ukolu je nasledujici:
Tymy, které se dostanou na druhou stranu pavudiny, ziskavaji kartu vybavy.
e Herni kategorie dospély, kolo CTVRTE

¢ Malinkaty pavoucek. Nepékna véc: Pavoucek vam zatarasil cestu ke stanovisti, musite
oklikou...

o Sedy vlas. Nep&kna véc: ,J4 pfece nejsem stary!” - pfed tim, ne? vyrazite, si musite
aplikovat techniku izolepa drZi vse (stahnout si izolepou klzZi na tvafi do stran).

Ukoly pro tuto kategorii:
o Ucastnici dostanou sadu ifer a hadanek. Jejich cilem je jich uhodnout co nejvice.
Vyhodnoceni tohoto Ukolu je nasleduijici:

Tym, ktery vylusti nejvice Sifer a hadanek, ziskava kartu vybavy a akéni kartu. Druhy az predposledni
tym ziskavaiji kartu vybavy. Posledni tym neziskava zadnou kartu.

e Herni kategorie babicka a dédecek, kolo PATE

¢ Vnouce, co neji. Nepékna véc: ,Pozooor, leti letadlo!” jeden z vas musi nakrmit zbytek
vaseho tymu.

e Veskera technika. Nepékna véc: vylustéte Sifru, bez ni se z turnaje nedostanete.
Ukoly pro tuto kategorii:

e Tym sivybere jednoho zastupce, ktery bude ostatni ¢leny tymu pomoci citoslovci navigovat po
trase do bezpeci. Zastupci se postavi na jedno misto, ze kterého naviguji své tymy. Tymy jsou
v urcité vzddlenosti od nich a vsichni v nich maji zavdzané oci. Do cile se musi dostat pomoci
navigace svych zastupcd, ktefi jsou jedini, kdo vidi trasu.

Vyhodnoceni tohoto Ukolu je nasleduijici:

Prvni tym ziskdva kartu vybavy a libovolnou akéni kartu. Tym, ktery dorazil jako druhy, ziskava taktéz
vybavu a akéni kartu. VSechny ostatni tymy kromé posledniho ziskavaji kartu vybavy.

Metodické poznamky

Jedna se o aktivitu velkého rozsahu. Je narocna na pocet lektord, ktefi nejen aktivitu moderuji a fidi,
ale jesté pred jejim zacatkem pripravuji veskera stanovisté. Jeji Casova dotace na realizaci a pfipravu je
vysoka. Mimo jiné je nutné, aby se v pribéhu pInéni kol alespon jeden lektor vénoval jejich zadavani
a pohyboval se v oblasti Ukoll, kde dohlizi nejen na dodrzovani pravidel, ale pfedevsim na bezpeci
Ucastnikd. Dalsim dulezitym faktorem jsou samotnd pravidla, kterd je tfreba jasné a srozumitelné
vysvétlit. Lektor, ktery aktivitu uvadi, musi mit jasny prehled o tom, co je potfeba ucastnikim sdélit.
Vzhledem k tomu, Ze na aktivitu navazuje reflexe, ktera se prolina do dalsiho dne, je potieba se
seznamit s moznymi otazkami a zvolit si zplsob reflexe vhodny pro danou skupinu. V ramci pfipravy
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aktivity je dobré si zkontrolovat veskery materidl a vybaveni. Doporucujeme si aktivitu predem
vyzkouset.

Reflexe

Vzhledem k tomu, Ze je aktivita vénovana tématu strachu a jeho pfekonavani, lektor se v ramci reflexe
bavi s Ucastniky o strachu v jejich Zivotech. Jakou ma roli, pro¢ ho élovék pocituje a kdy to chce dousek
odvahy pro jeho prekonani. S Ucastniky diskutuje nad myslenkami a otdzkami typu co bych délal,
kdybych se nebdl nebo co to znamend mit odvahu - znamend to, Ze se nebojim, nebo Ze jdu ddl, i kdyz
mdm strach.

Celé znéni reflexe je dostupné na www.disfrystak.cz/rkdk-prilohy.

Sty EVROPSKA UNIE
* * Evropskeé strukturalni a investi¢ni fondy
* * i -

A j ok Operacni program Vyzkum, vyvoj a vzdélavani AINISTERS


http://www.disfrystak.cz/rkdk-prilohy

