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Umélecky

Ugastnici zkouseji svou schopnost rychle reagovat, sousttedit se a oviddat se v prosttedi, kde se nemusi bat,

Ze néco pokazi.

Cilova skupina

Jakdkoli skupina u¢astniku, ktefi jsou schopni slyset
a hybat hornimi koncetinami (alternativy jsou
uvedeny nize).

Mladi lidé od 12 let, hra v8ak muaze byt
prizpUsobena i pro mladsi uc¢astniky.

5-30 osob

@ Zivotni prosttedi

Mistnost nebo prostor dostate¢né velky pro
vSechny zu¢astnéné

@ Potfebny ¢as

10-20 min




Cil/zdmér

Cilem aktivity je rozvijet pozornost a schopnost rychle reagovat pfi hfe na téma neuspéchu.

Podrobny navod

Krok 1

Pripraval

I min

Jedna osoba za¢ne tim, ze predd .impuls" poklepdnim na své levé nebo pravé rameno a hlasité fekne
.Jedna!". Osoba, kterd stoji na té strané, na kterou prvni ¢lovék poklepal, je dalsi na fadé. Poklepe na své leve
nebo pravé rameno a hlasité fekne ,Dval”. Totéz se opakuje, oz se skupina dostane k ¢islu ,Sedm!”. Dalsi
osoba pak za¢ne zase od , Jedna!”.

Krok 2

Vyzval

I min

Misto slova ,Sedm!" sedmad osoba tise vyskoci s rukama podél téla. Signdl ,projde skrz" ni k dalsimu ¢lovéku,
ktery pak zagne slovem ,Jednal”. Naptiklad, pokud &lovék, ktery fekl ,Sest!”, poklepe na své levé rameno,
osoba po jeho levici tise vyskoci a dalsi osoba po levici Fekne ,Jedna” a poklepe si na rameno jako v kroku 1.

Krok 3

Chyba?

3 min

Kdyz nékdo namisto toho, aby v tichosti vyskodil jako sedmy, fekne .Sedm!" nebo si splete poradi Cisel, udéla
chybu. Kazdy je soudcem svych vlastnich chyb — vyhybdame se tomu, abychom na nékoho ukazovali prstem,
ale nechdvame lidi, aby si sami uvédomili, ze udélali chybu. Kdyz si nékdo uvédomi, Ze udélal chybu, obéhne
jednou kole¢ko a pfitom vesele kFici ,Ano! Udélal/a jsem chybu! Hurd!" — nebo néco v fom smyslu. Po obéhnuti
se vrati do skupiny. Skupina mezitim pokracuje ve hie a béziciho hrace vynechavd.

Krok 4

3-10 min

Vyzvéte hrace, aby si zvolili tempo a snazili se ho dodrzet. Nyni pribyva jedna dalsi chyba — pfili§ pomald
reakce a vynechdni tempa.

Krok 5

3-10 min

Pokud hrajete ve dvou nebo vice skupindach, kdyz nékdo udéld chybu, s veselym vykrikovanim obéhne kolecko
a pak se pripoji ke skuping s nejmensim poctem hracd.

Krok 6
Hra muze trvat neomezené dlouho, neexistuje tu zadnd ,vyhra”.




ZQ: Tipy pro trenéra

Predstaveni a vysvétleni pravidel

Je snazdi hru ukazat, nez vysvétlovat pravidla
slovng. Obvykle hru vysvétim jedné skupiné a
pozaddm ostatni, aby ji pozorovali, pak obejdu
v8echny skupiny, aby bylo jisté, Ze vsichni pochopili
krok 1, nez prejdeme ddl. Totéz plati pro vsechny
dalsi kroky. Jakmile hra za¢ne, je lepsi vysvétlovat
dalsi kroky skupinam vzdy jednotlive.

Neni vém to pfijemné?

Pokud nékdo nechce kfi¢et, nevadil Mze vyjadrit
své emoce jakymkoli jinym zpusobem - muze
skakat, mdvat rukama pfi obihdni nebo si pro sebe
pobrukovat.

MUzete se také rozhodnout, Zze misto ,Hurg,
udélal/a jsem chybu" budete fikat ,Ach ne,
udélal/a jsem chybu" a to zptsobem, ktery si déld
z neuspéchu srandu.

Jak hru ztizit?

1. Pokud se ve vasi skupiné mluvi vice jazyky,
muUzete po kroku 5 navrhnout hrag¢tm, aby poditali
ve svém rodném jazyce. Bonusové body za pouziti
¢isel v jiném jazyce, kterd se naucili b&éhem hry!

2. Jakékoli ¢islo mazete nahradit ¢imkoli jinym -
napriklad misto ,.Dval" mzete udélat piruetu nebo
vykfiknout jeden z ,pozadavkd mladych lidi". Timto
zpUsobem se hra muze proménit v performativni
akt.

3. Zrychlete fempo! Hra je ndro¢néjsi, kdyz se hraje
rychle. Ujistéte se, Zze skupina prizpusobi tempo
nejméné zdatnym hracim.

Jak hru zjednodusit?

1. Za¢néte pomalul!

2. Zduraznéte, ze kazdy je zodpovédny za
rozpozndni svych viastnich chyb.

‘ Alternativa

Pokud lidé, se kterymi hrajete, nemohou stat nebo
skakat, muzete hru hrat vsedé nebo vleze. Skakani
nahradte pohybem, kfery je v rdmci schopnosti
zuc¢astnénych.

Hrajete hru s neslysicimi? Pozddejte je, aby &isla
ukazovali na prsech nebo pouzivali znakovou re¢.

Mladsi u¢astnici? Nechte je pocitat do 4 misto do 7.

Q Komentar

Kdyz jsme tuto hru pouzili, slouzila jako perfektni
uvolnéni napéti. Byli jsme v obtizné fdzi tvirciho
procesu a sledovaft, jak si uc¢astnici i tym dovolili
hrat a délat chyby, a dokonce je oslavovat, bylo
opravdu vyjime¢nym zdzitkem.

Q Zdroj

Jednd se o variantu hry Klaunovani, kterou
pouzivame v cirkusové praxi k rozvoji vnimani a
schopnosti rychle reagovat. V improvizaci a na
jevisti jsou rychlé reakce zdasadni. Uc¢ime se byt
ostraziti, reagovat rychle, ale také se nenechat
vtdhnout do rufiny fim, Ze prizpusobujeme své
chovani ménicim se pravidlim.

Krok 5, vicejazyéné a inkluzivni varianty navrzené
Adamem Banachem.




