PRAVIDLA DESKOVE HRY CESTY VEDOUCI K POHODE

Pozn. autori:
Z duvodu prehlednosti uZivame v celém textu hry jen muZsky rod a tykdni. Mluvime o ¢lovéku jako
takovém a ve hre o poutnikovi, at uz je jakéhokoli gendru nebo pohlavi. Dékujeme za pochopeni.
V celé hre plati pravidlo fair-play a pravidlo, co do toho dds - to ziskds...

Pravidla hry obsahuji nasledujici
1. Cil hry
2. Start hry
3. Cesta z Cisel
4. Rozcesti
5. Zastaveni na cesté
1. Varianta s pismeny
2. Varianta s kartami

1. Cilem hry je projit jednu z tras na hernim planku a dostat se do bodu A na konci cesty.
Vyhrava kazdy, kdo projde jednotlivymi zastavenimi na své cesté az na kamen “A” a hru si uzije dle
svych ocekdavani.

(Pokud jste soutéze-chtivi poutnici, mGzZete hru pojmout tak, Ze vitézi ten, kdo bude mit nejvice boda.
1 bod = spIlnéné zastaveni na karté, 2 body = spIlnény ukol pod kamenem. V takto pojaté hie na body
se mlZe hrac vracet dozadu a zpét a projit postupné vSechny trasy. Doporuceny ¢as na hru pfi této
varianté je 45 minut. Cas hry zéleZi v kazdém pfipadé zejména na vas$i domluvé.)

Opravdovi dobrodruzi dokonci hru ve chvili, kdy si na mostku zodpovi posledni dilezitou zpravu,
otazku a vyzvu. Zprava na né ceka v pfilozené obalce nadepsané “Pro vitéze a dobrodruhy”.

2. Start hry zacina na startovni ¢afe u lesa.

» Pokud hrajes sam, hod kostkou ti urci, kolika kroky postoupis smérem k rozcestniku.
Prosté hod' kostkou a jdi :)
» Pro vice hraca: Nez zacnete hrat, dohodnéte si poradi dle vlastnich ¢i nabizenych kritérii, napf:
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3. Cesta z Cisel

Tvym Ukolem, na cesté z Cisel, je dojit na rozcesti.

At uZ stojis na Ciselném kameni kdekoliv, rozcesti té zastavi pro dalsi hod kostkou.
Napfriklad: stojis na kameni ¢. 3 a hodis na kostce ¢. 6, dojdes tfemi kroky na rozcesti a postupujes dle
dalsich instrukci.

Tézsi varianta Cesty z Cisel:

Musis hodit pfislusny pocet Cisel na kostce, kolik krokd ti zbyva k rozcestniku.

Napr.: Zahdjil jsi hru hodem kostkou tak, Ze ti padla dvojka. Je 6 kamenu celkem, ty jsi Sel 2 kameny
od startu. To znamend, Ze jsou 4 kameny pred tebou. Musis tedy hodit ctyrku, abys dosel na rozcesti.
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V jednom kole muzZes hdzet 3x po sobé pro vétsi Sanci na uspéch.



4. Rozcesti

Na tomto misté budes$ hazet kostkou opakované. Jesté pred tim, nez
hodi$ kostku (prfed 1. hodem) si fekni (sam sobé nebo spoluhraciim),
kudy bys rad sel. Pfes sluncem zalitou horu, $tavnatou loukou nebo
prozkoumat Sovi hlrku? AZ po té, co si trasu promyslis, mazes zacit
hazet kostkou. Dokud ti nepadne pfislusné ¢Cislo na kostce, stojis

na rozcesti.
Pokud padne spravné Cislo (= uréuje tvou zvolenou trasu), hazi$ znovu.

Tento druhy hod kostkou urcuje, kolik krok(i na trase mas pred sebou.

Priklad: Rozhodl jsem se, Ze pljdu pres Sovi hiirku. Potfebuji tedy hodit kostkou €. 1, 2 nebo 3. Hodim

kostkou (to je uz druhy hod na rozcesti). Ale hodil jsem €. 6. Musim tedy hazet znovu.

Pozor

« V ptipadé, Ze hraje vicero hracd, musis vyckat vidy na nové kolo, pro dalsi hod, ktery ti urci tv{j
zvoleny smér.

» Na rozcesti mlze stat tolik figurek, kolik jich je ve hre.

DtlezZité zasady na cestach pfi vicero hracich
1. Po cesté se nikdo nevyhazuje zpatky na start.
2. Figruky se mohou preskakovat.

3. Pokud hraje vicero hracq, plati pravidlo vzajemné podpory a ucty, pravo na vlastni ndzor a posto;j.
Kazdy hrac si hlida svou hranici bezpeci. Do toho patfi i to, kolik informaci a jaké informace, chce
0.sobé fict ostatnim.

4. Kromé rozcestniku, kde muize stat nékolik figurek najednou, mlze na 1 kameni stat vzdy jen 1 figurka.

5. Pokud nékdo stoji na kameni, kam mi urcil hod kostkou, Ze mam dojit, mohu dojit pouze na prvni
volny kdmen za pfislusnou stojici figurkou.

Priklad na cesté z ¢isel: Na kameni C. 4 stoji figurka. Hodil jsem kostkou ze startovni ¢dry a padla mi
Ctyrka. Mohu tedy dojit jen na kdmen c. 3. (Pokud by i na kameni ¢. 3 stdla dalsi figurka, mohu si
stoupnout na kdmen ¢. 2, atp.)

4. Zastaveni na cesté

Tam, kde se tva figurka na trase z pismenek zastavi,
tam té ceka ukol k provedeni ¢i otazka k zamysleni/k zodpovézeni. Existuji dvé varianty postupu.

1. Varianta s pismeny a tabulkou

2. Varianta s kartami



Ad 1) Varianta s pismeny a tabulkou

e Pod kamenem se skryva ukol.

e Precti pfislusné pismeno na kameni, na kterém ses zastavil.
e V pfilozené Tabulce pismen vyhledej, co mas splnit.

* Po splnéni zadani, pokracujes dal v cesté (hodem kostkou).

Pokud je vds vicero na cesté, tak pokracujes svym tahem az ve chvili, kdy jsi na fadé.

Jak postupovat v plnéni ukolu
1. Prectisi nejprve cely ukol + smysl| ukolu.

2. Poté Cti bod po bodu a zaroven se rovnou fid instrukci k provedeni ukonu.

Viz Tabulka pismen (s tipy, triky, cviky, ukoly a jejich smyslem)

Nazev ukolu | UKOL SMYSL tréninku
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Doporuceni: M(zes se seznamit s jednotlivymi ukoly (jejich provedenim) pred zacatkem hry, aby
plnéni Ukolu bylo pak plynulé a bez velkého otaleni. (Celkem se jedna o 14 ukold, technik k procteni.)

Samotny ukol mlze byt splnén za 1-2 minuty. Nebo taky dle toho, kolik ¢asu potiebujes.

Ad 2) Varianta s komunikacnimi kartami

SlouZi jak jednotlivci, tak ke hre ve vicero lidech, jako komunikacni nastroj
s cilem prohloubit vztahy a dlvéru ve skupiné.

Jak to funguje:

S kartami ve hte je to tak, Ze kdykoli se svou figurkou zastavi$ na néjakém kameni, losujes si kartu.

« MUZes/mlzZete karty roztfidit dle barev a ctit barvu; symbol své zvolené trasy. Anebo

muZes/muzZete tahat ndhodné z celého balicku promichanych karet.

Pokud hrajes hru sam, mGzes se rozhodnout i tak, Ze zvolisS pfi svém zastaveni tabulku s Ukoly nebo

kartu, nebo tfeba oboji nebo to mizes stridat...

Ukol nebo otazku, kterou si vylosuje jeden hra¢, mohou v tu danou chvili zkou$et i ostatni. MGzete
tak vsichni sdilet sv(j postoj. Je skvélé, pokud na otazku, kterou si vylosuje jeden hra¢, odpovidaji

i ostatni spoluBhraci, pripadné vsichni zkousi splnit dany ukol nebo sdili sviij postoj.

S kartami mGzes hrat i bez herniho planu a postupu a “jen” si prochazet jednotlivé otazky a ukoly.
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Zasada pri hre s kartami pfi vicero hracich

V pripadé, Ze nechces ve skupiné spoluhract odpovidat na vylosovanou otazku nebo splnit ukol z karty

(nemusi$ zdlvodnovat, pro¢ nechces), mlzes zvolit dvé nasledujici varianty postupu:

o Bud' dvé kola stojiS, pak pokracujes po trase dal;

¢ nebo si volis ukol k provedeni z Tabulky pismen. V dalSim kole pokracujes po trase dal.

V bali¢ku jsou i karty oznacené Zolikem.

Vyber si jednu z nasledujicich moznosti, co s Zolikovou kartou udélas:

1. otdzky ¢i ukoly vymysli pfed hrou sami hraci, zaradi je do hry
a pak na né odpovidaji nebo plini ukoly,

2. vyberes 1 frazi ze “Seznamu afirmaci”, pfectes ji nahlas a pokracujes dal ve hre,
3. natrénujes dechové cviceni “Breathing box” a pokracujes dal ve hre.

Priklad: Vytahl sis Zolikovou kartu. Se spoluhradi jste nevymysleli Zzadné ukoly/otazky. Zbyva ti tedy
vybrat z moznosti 2) nebo 3). Zvolil sis afirmaci. Mrknes do seznamu — vybiras afirmaci ndhodné nebo
dle toho, co té oslovuje. Prectes ji nahlas a pokracujes ve hre.

Ad 3) “Breathing Box”

je tisice let starad joginskd technika, kterou oZivila armada USA (jednotky SEAL). Tato technika je
zalozena na pomalém, hlubokém dychdni a muzZe zvySit vykonnost a koncentraci. Je silnym
prostfedkem proti akutnimu stresu, zkvalitiiuje spanek. Toto dychdni mlze byt dokonce efektivni jako
pomoc pri bolesti. Efektivni se tato technika stava ve chvili, kdy se pravidelné a dlouhodobé trénuje!

Jak postupovat (pro snazsi soustiedéni muiZzes vyuzit hrany prazdné karty)
1. Vydechni usty veskery kyslik z plic.
Pomalu a hluboce se nadechni nosem, napocitej do Ctyr.
Zadrz dech na dalsi pomalé pocitani do Ctyr.
Vydechni Usty po stejném pomalém pocitani do ¢tyf, vypust vzduch z plic i bficha.

Opét zadrz dech na stejné pomalé pocitani do Ctyr.
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Veskery postup (1. - 5. bod) zopakuj jesté jednou a mizes pokracovat ve hre.
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Zdroj obr. Box breathing: zkola.cz



