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LITERARNI PLES

Priprava: Krystyna Rézga
Vék ucastnikt— 7-10 let
Cas potiebny k realizaci workshopu: 3 hodiny

HLAVNI CIiLE:

* Budovani pozitivnich souvislosti s literaturou
¢ Integrace a posilovani vztah(i mezi uéastniky
* Rozvoj kreativity a predstavivosti

Podrobneé cile:
* Tymové aktivity
e Vyuziti prvkd déje romanu k hrani a jeho rekonstrukce ve hre

Metody:
e Tanecni hry
e Pohybové hry

Klicova slova:
Literatura, knihy, tanecni hry, tematické hry, karnevalovy ples

Materialy:
- hudebni prehrdvac
- deky — dvé na skupinu 10 osob (l.c.)
- arch papiru (l.e.)
- Zidle - tolik, kolik je ucastnika (ll.a.)
- archy s otazkami pro ucastniky (ll.b.)
- archy s vypsanymi postavami, které je treba najit, a néco, ¢im je lze pripevnit na zada (ll.c.)

TANECNI HRY

a) Zmrazeni
Moderator vybere z ¢ernych hrdinl z oblibenych knih Gc¢astnikl toho, ktery umél carovat.
Napr.: Bila ¢arodéjnice z ,Letopist Narnie“, nékdo z ,Harryho Pottera“ atd.



Ucastnicisebavipfihudbé,akdyzsehudbavypne,naviechnyjeuvalenokouzlo—podlezvoleného
hrdiny:proménijevkdmen,uvalinanékouzloPetryficusTotalusatd.VSichnimusizistatnehybné
stat,jako by bylizasazenikouzlem.Lékem je opétovné zapnutihudby.Hra se opakuje nékolikrat.

b) Magicka sit éteni

Béhem poslechu hudby se po sale Sifi kouzlo ¢teni — zpocatku se dvé osoby drzi za ruce
a snazi se chytit a zapojit do svych rad dalsi tc¢astniky. Kdyz se nékdo z ucastnik( hry dotkne,
pripoji se k paru a také podd ruku jedné z osob, diky cemuz se jejich dosah zvétsi. Vytvori se
trojice, Ctvefice a postupné stéle vétsi sit. U¢astnici se snazi vymanit se ze sevfeni sité, ale
nakonec je sit tak dlouhd, Ze mUze obejmout véechny, kteri jesté nebyli chyceni.

c) Stafeta hrdind

Ucastnici plesu se rozdéli do skupin po 10 osob. Klicem k vybéru mize byt pribuznost ko-
stymu, néjaké spolecné rysy spojené s prevleky nebo libovolny vybér déti.

Kazda skupina se rozdéli na skupinky po pét osob — jedna skupinka jde na jednu stranu salu,
druha na druhou. Ukolem je prrepravit se navzajem z jednoho konce na druhy magickym vo-
zidlem (mdze to byt vz, létajici koberec, kouzelna kosté, pegas — podle literarnich preferenci
déti).

Zacina prava strana: jedna osoba tahne na dece druhou, kterd sedi, objima deku nohama
a drzi se rukama.

Osoba, ktera byla tazena, jde na konec Fady a bude posledni osobou, ktera tahne.

Osoba, kterd taha, je nyni taZzena — timto zplsobem bude kazdy ucastnik hnaci silou i jezd-
cem.

Tymy mezi sebou soutézi, ktery z nich nejrychleji prepravi vSechny ucastniky z jednoho konce
mistnosti na druhy — ten vyhrava.

d) Navstéva rdznych svétu

Ucastnici se rozdéli do dvojic a za¢nou tanéit v parech pri hudbé. Jakmile hudba prestane
hrat, je treba si rychle najit jiného partnera. Situace se nékolikrat opakuje a ucastnici hry
dbaji na to, aby pokazdé tancili s nékym jinym.

e) Plavba lodi

Moderator vybira litera, ve kterém hrdinové cestovali lodi. M{iZe to byt ,Plavba Jitfniho pout-
nika“, ,Cesta kolem svéta za 80 dni", ,,Peter Pan" a jakykoli jiny pFibéh, ve kterém se objevuje
cesta lodi.

Ugastnici stoji uprostied mistnosti, moderator na vyvy$eném misté. Drzi v rukou list papiru
formatu A4, ktery predstavuje palubu. Kdyz list nakloni na jednu stranu, uc¢astnici se chovaji,
jako by se to délo s podlahou pod jejich nohama - naklonéni doleva znamen3, Ze vsSichni jsou
pritahovani gravitaci doleva, naklonéni doprava je tlaci na pravou stranu.

List papiru mlze vlnit, poskakovat, stoupat nahoru a klesat dold, kroutit se, naklanét se na-
horu, dold, doleva, doprava...

Béhem predvadéni vypravi pribéh, ve kterém zdlraznuje strasné momenty naklanéni, nej-
lépe s vyuzitim znalosti déje romanu, ze kterého cerpal inspiraci.



SPOLECENSKE HRY

a) Speed date

V mistnosti se rozmisti Zidle do kruh(: ¢ast Zidli zady k sobé, ¢ast zidli naproti nim — vytvori
se dva kruhy —jeden vnitrni, druhy vnéjsi. Pokud je Ucastnikl hodnég, je treba rozmistit nékolik
takovych kruht, aby mél kazdy ucastnik misto.

Jeden kruh by mél pojmout skupiny ne vice nez 10/12 osob — pfilis velkad skupina by hru

nadmeérné protahla.
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(Cerné kosoctverce predstavuji vnitini kruh, barevné kruhy predstavuji vnéjsi kruh.
Mista oznacena teckou jsou mista mluvicich osob.)

Ucastnici se posadi na mista a osoba ve vnitfnim kruhu vypravi osobé z vnéjsiho kruhu
0 svém prevleku — knize/hrdinovi, ktery ji inspiroval. Trva to 60 sekund. Po uplynuti ¢asu
vedouci osoba ohldsi zménu a osoby z vnéjSiho kruhu zméni misto, posunou se podle hodi-

novych ruci¢ek na misto vedle.
S
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(Sipky oznaduji smér pohybu osob z vnéjsiho kruhu.)
Nyni vnéjsi kruh vypravi o svém prevleku a inspiraci pro jeho vybér.
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(Mista oznacena teckou jsou mista pro mluvci.)
Hra se opakuje, dokud se osoby z vnéjsiho kruhu nevrati na své vychozi misto.



b) Najdéte osoby ze seznamu
Priprava této hry vyZzaduje znalost kostym Ucastnik(i — lze ji provést predem nebo v priibéhu
akce.
Kazdy ucéastnik obdrzi seznam, na kterém jsou uvedeny charakteristické rysy a zazitky lite-
rarnich postav. Behem vymezeného casu (délka zavisi na po¢tu ucastnik() ucastnici hry béhaji
mezi sebou a kladou si otazky, aby nasli osoby, které se prevlékly za postavy odpovidajici popi-
su. Jedna osoba mUiZze byt zapsana pouze u jedné vlastnosti, i kdyZ se hodi k nékolika bodim.
Vzorovy seznam vlastnosti:

- hrdina, ktery umél kouzlit

- hrdina, ktery se mohl spolehnout na svého pfritele

- hrdina, ktery pochazel z jiné zemé

- hrdina, ktery mél domdciho mazlicka

- hrdina, ktery pochazel z fantastického svéta

- hrdina, ktery byl divka

- hrdina, ktery byl chlapec

- hrdina, ktery mél magické schopnosti

- hrdina, ktery délal legracni véci

- hrdina, ktery ma béhem hry nékoho ze svého svéta v mistnosti

- hrdina, ktery porazil sily zla

Hra kon¢i po uplynuti vymezeného ¢asu a moderator zkontroluje, kolik osob stihlo v tomto
case vyplnit cely seznam.

c) Kdo je mym literarnim pritelem?

Hra zacind sestavenim seznamu prevlekd - kazdy ucastnik mize na zacatku ozndmit, za
koho se prevlékl. Po zahdjeni hry se kazdému Ucastnikovi pFilepi na zada karti¢ka s ndhodné
vybranou postavou, za kterou se prevlékl nékdo jiny, tak aby ucastnici hry nevédéli, kdo je
jejich literarni pritel.

Ucastnici mohou klast otazky, na které je mozné odpovédét ANO nebo NE. Ukolem je z indicii
uhadnout, kdo je literarni pfitel, a najit ho. U¢astnici se pohybuji po mistnosti a ptaji se véech
na podrobnosti, které jim pomohou rozpoznat, kdo je napsany na karticce pripevnéné na
zadech.

Kdyz Gcastnik uhadne, kdo mu byl pfifazen, pozdda osobu v tomto prevleku, aby mu odlepila
listek ze zad.

MODIFIKACE

Ucastniky lze rozdélit do dvojic, aby se navzajem hledali. Nasledné se hledaji navzajem —
napriklad Harry Potter ma najit Gandalfa a Gandalf Harryho Pottera. Po skonéeni hry mohou
dvojice, které se takto nasly, spolec¢né zatancit.



