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Orientacni hry

Autor: Ing. Petr Polasek, Komise cviceni a pobytu v pfirodé Metodické rady CASPV

PFi cvicebnich jednotkach v prirodé, vychazkach, vyletech nebo na taborech
hrajeme ruizné hry v terénu. Pfi nich se u¢ime poznavat pfirodu a vytvaFet
si vztah nejen k ni, ale i k sobé samym. U¢ime se rovnéz vyuZivat jejich daru

a bohatstvi.

Jednu kategorii aktivit v pfirodé mizeme na-
zvat orientacnimi hrami. Instruktordim se obcas
jezi vlasy na hlavé, kdyZ tento pojem slysi. To
proto, Ze si vybavi véc, které se fika buzola a se
kterou souvisi (pro nékoho méné oblibené)
slovo azimut.

Pod pojmem orientacni hry si ale mizeme pred-
stavit jakoukoliv hru, pfi které je potfeba se
néjak orientovat. A to nemusi byt jen pomoci
buzoly a mapy. Orientovat se miZeme i pomoci
znacek, napfriklad turistickych, nebo takovych,
které sami pro Ucely hry pfipravime. A protoZe
hry, pfikladné na taborech, hrajeme i v noci, mi-
Zeme se orientovat podle natazeného provazku,
papirovych stop na zemi, riiznych svétylek nebo
zvukd. Orientovat se mizeme i podle slovniho
popisu trasy a samozrejmé podle systému GPS.
Mezi orientacni hry fadime rovnéz hry, kdy z néja-
kého vhodného mista - z vyhlidky nebo rozhled-
ny, pozorujeme okoli a porovnavame ho s ma-
pou, plankem, fotografii nebo néjakym popisem.
Orientacni hru si miZeme zahrat také ve mésté
nebo dokonce uvnitf budovy. Da se fici, Ze tyto
hry jsou poucné a zabavné pro vSechny kate-
gorie cvicencll. A tak si soutéZ podle pravidel
orientacniho béhu nechame az na dobu, kdy se
postupné naucime orientaci v pfirodé zvladat.

Orientak v télocvicné

Vék: 8+; jednotlivci

Pomiicky: nafadi v télocvicné, papr, fixy, stopky
Pfiprava: 10 min.

V télocvicné razné rozestavime naradi nebo na-
Cini a pfipravime planek. V ném ocislujeme jed-
notlivé objekty. Cvicenci potom na cas obihaji
tyto objekty podle planku. VZzdy se musi objektu
dotknout a podle planku béZet k dalsimu. Vyhra-
va nejrychlejsi.

Vylet na rozhlednu

Vék: 6+; skupina

Pomiicky: v ramci vychazky nebo vyletu

Po turistickych znackach prijdeme k rozhledné.
Cestou si dame soutéz, kdo prvni uvidi dalsi tu-
ristickou znacku, a na rozhledné dalsi soutéz,
kdo podle panoramatickych plankd najde da-
nou horu, vysilac¢, obec. Zaroven je rozhledna
vhodné misto pro urceni, kde je slunicko a pfi-
blizné podle néj, kde jsou svétove strany.

Sipkovana
Vék: 6+; 2 skupiny
Pomiicky: papiry, tuzky




V kazdé skupiné je instruktor. Prvni skupina vy-
razi po néjaké trase, cestu pro druhou skupinu
znaci Sipkami z rGzného pfirodniho materialu.
U nékterych Sipek je potom navic dalsi znacka,
napfiklad kolecko s cislem. Cislo znadi, kolik
metrd od znacky ukryla prvni skupina zpravu se
zadanym Gkolem. Na konci trasy prvni skupina
pocka na skupinu druhou, zkontroluji si splnéni
zadanych Gkoll a pfi cesté zpét, nejlépe jinou
trasou, si skupiny své role vyméni.

Dfivka

Vék: 8+; skupina

Pomuicky: v ramci vychazky nebo vyletu, fixky
Kazdy si najde né&jaky vhodny klacik nebo dFiv-
ko, na ném si oznaci jeden konec jako Sipku. Na
riznych mistech pfi vychazce potom na povel
instruktora poloZi své dfivko na zem tak, aby
smérovalo k zadané svétové strané. Za pfiblizné
spravny smér je bod.

Foto

Vék: 8+; jednotlivci, dvojice, trojice

Pomiicky: vytisky fotografii

Priprava: projit trasu, nafotit objekty, vytisknout
Rozdame papiry s fotografiemi objektd, vyraz-
nych strom( nebo skal & jinych zajimavosti.
Prochazime spolecné trasu. Kdo prvni objekt
z fotografie uvidi, ziskava bod.

Planek

Vék: 8+; jednotlivci

Pomiicky: Ctvrtky, pastelky, mapa

Prochazime spolecné urcitou trasu. Volime ji ta-
kovou, ktera nas vede kolem mnoha zajimavosti.
Na konci se usadime, rozdame Gcastnikim Ctvrt-
ky a pastelky. Kazdy nakresli planek trasy s témi
zajimavymi misty, ktera si zapamatoval. Potom
mlZeme planky porovnat s mapou a vyhodnotit
nejzdafilejsi dila.

KFiZovatky |

Vék: 6+; skupina, jednotlivci

Pomiicky: seznam kiizovatek, cedulky s dkoly,
tuzky, papiry, stopky

Piprava: projit trasu, zaznamenat kfizovatky,
pripravit Gkoly, dle délky trasy - cca 2 hod.
Pfiprava hry:

Pro tuto hru instruktor pfipravi seznam kfi-
Zovatek, jak jdou v terénu postupné za sebou.

Vyznam cesty je na seznamu znazornén tloust-
kou Cary. Kfizovatky se na seznam kresli vzdy
ve sméru, kterym na kfizovatku prijdeme. Na
nakreslené znacce Sipkou udame smér, kterym
budeme pokraCovat. U nékterych kriZzovatek
v terénu umistime napf. cedulky s obrazky pro
zapamatovani nebo testové otazky. Seznam kfi-
Zovatek nem(zeme dopfedu zpracovat podle
mapy, protoZe skutecnost nemusi mapé presné
odpovidat. Lecktera péSina uz muze byt nepo-
uzivana a zarostla, nebo naopak tam muize byt
néjaka cesta navic, napfiklad po tézbé dreva.
Z téchto ddvodd nem(Zeme také seznam kfi-
Zovatek pripravit s velkym casovym predstihem.

Hra:

Skupina nebo jednotlivci (v pfipadé starsich ka-
tegorii) prochazi trasu podle sméru predepsa-
ného pro danou kfizovatku a plni zadané Gkoly.
U nejmladsi kategorie cvienci pozorovanim ve
skupiné vyhledavaji v terénu kfizovatky, porov-
navaji s plankem. U kategorie 8+ skupina sama
urcuje dalsi smér na kfiZovatce pod dohledem
instruktora. U kategorie 10+ mohou cvicenci tra-
su prochazet samostatné.

KF¥izovatky Il




V mistech, ktera dobfe zname, napfiklad na ta-
bore, oznacime vSechny kfizovatky v okoli. Ku-
prikladu v blizkosti naseho tabora mame kfizo-
vatky oznacené koly z kmene stromu o prliméru
asi 15 c¢cm. Na kole je vypaleny nazev kfizovatky.
Pojmenovali jsme je podle rliznych zajimavosti
v daném misté. K tomu jsme zpracovali planek.
Kdyz jdeme s détmi do lesa hrat rlizné hry nebo
délat jiné ¢innosti, déti se postupné naudi ori-
entaci pravé podle onéch nazvl. Staci pak dat
pokyn: dobéhnéte na ,Hfibkovou” a tam mate
zadani Ukolu.

Testovaci béh

Vék: 8+; jednotlivci, dvojice

Pomiicky: cedulky s testy, 3 barvy fabork(
PFiprava: oznacit 3 trasy mezi stanovisti s testy,
pfipravit Gkoly dle délky trasy - cca 3 hod.

Trasu béhu oznacime faborky. Po trase je néko-
lik, cca 8 mist, kde na strom povésime cedulku
s testovou otazkou (uvedeme tfi mozné odpo-
védi, kde jen jedna je spravna). Kazdé odpovédi
odpovida jedna nasledujici trasa. VSechny tfi
vedou k dalsi otazce, pfitom trasa u spravné
odpovédi je nejkratsi a nejsnadnéjsi. Napriklad:

Kolik vlasti ma Rakosnicek?

a) 4 - postupujte dale po Cervenych faborcich
b) 7 - postupujte dale po modrych faborcich

¢) 9 - postupujte dale po zelenych faborcich
Modré faborky tedy dovedou Gcastnika v nej-
kratSim case k dalSimu testu, po Cervenych a bi-
lych se tam dostane také, ale za delsi dobu.
Variantou je, Ze napf. po 50 m na cerveneé trase
bude umisténa cedule: Odpovéd nebyla sprav-
na, vrat se a dale postupuj jinou trasou.

Pro starSi kategorie pouzZijeme slozitéjsi tkoly,
napriklad:
Jaké zvife zanecha tuto stopu?
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a) jezevec - postupujte dale po Cervenych faborcich
b) jezek - postupujte dale po modrych faborcich
c) liska - postupujte dale po zelenych faborcich
Hra je velmi naro¢na na cas pfipravy, znacime
minimalné 3x delsi trasu. Trasu, ktera vychazi
od testové otazky, znacime hustéjSim znacenim,
aby se cvicenci nevraceli k predchozimu stano-
visti s testem.

Hry s buzolou

Buzola je zafizeni, pomoci kterého mizeme v teré-
nu urcit spravny smér. Sklada se zpravidla z desky,
do které je vsazena oto¢na kruhova krabice (kom-
pas). Uvnitf krabice je magneticka strelka, ktera
svou vyraznéjsi polovinou, zpravidla Cervenou,
ukazuje na sever. Kolem krabice je stupnice, ktera
kruh rozdéluje na 360°. Pomoci stupnice urcuje-
me pochodovy (hel, zvany azimut. Buzola jesté
zespodu obsahuje jinou stupnici, pomoci které se
na ni nastavuje tzv. deklinace. To je odchylka mezi
zemépisnym a magnetickym severem. V naSich
oblastech a pfi pouziti u orientacnich her dekli-
naci nenastavujeme. U starsich buzol je tato stup-
nice pohybliva. Spis doporucuji ji zalepit ve smé-
ru na sever, protoze zejména méné zkusené tato
stupnice mate a azimut potom nastavi chybné.
Buzol je hodné druh( a pfi jejim pofizeni je lepsi
vybrat néjakou znackovou, ktera ale byva drazsi.

Poznamka autora: U levné buzoly se nam stala
i takova véc, Ze se prepédlovala, to znamena, ze
Cervena rucicka ukazuje na jih. Tu tedy davam
jen vedoucim na tabore, kdyz je chci trosSku po-
zlobit u her pro dospélé.

Pomoci buzoly se nejdfive naucime urcovat své-
toveé strany.



Na buzolach se znadi:

Sever N 0° (360°)
Vychod E90°
Jih S 180°

Zapad W 270°
Na znaceni se rovnéz musi dat pozor, predevsim
znacka jihu se mize plést se severem.
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Mame-li jit pod néjakym azimutem, napfiklad
90°, otacime krabici tak, abychom na rysku ve
sméru pochodu nastavili kruhovou stupnici na
90°. Potom celou buzolou otacime tak, az cerve-
na rucicka ukazuje presné na ,N“ tedy na sever.
Pozor pfi tomto otaceni na chybné nastavenou
deklinaci. Pokud se naucime vzdy rucicku na-
stavovat na ,N“ mame vyhrano. Smér naseho
pochodu nam ukaze Sipka na desce buzoly. Na
obrazku je buzola pfipravena k béhu nebo chii-
zi pod azimutem 54°. V terénu si vyhlédneme
néjaky bod, kam Sipka buzoly ukazuje, a za nim
potom jdeme. Castou chybou je, Ze pfi pfesunu
koukame stale na buzolu a smér korigujeme po-
dle buzoly. Tento postup vede ke znacné nepres-
nosti a pfi prfesunu stravime vice casu.

Poznamka autora: Zde jsem se casto setkal s tim,
7e zacatecnik vSechno spravné nastavil, ale na-
konec stejne vybéhl smérem, ktery mu ukazovala
rucicka. Tedy na sever.

Pokud méfime azimut z naSeho stanovisté v te-
rénu tfeba na rozhlednu v dalce, namifime Sipku
na desce presné na rozhlednu a potom otacime
krabici tak, az cervena rucicka ukazuje presné
na ,N“na stupnici. JeSté si radéji zkontrolujeme,
jestli nam Sipka na desce buzoly nékam od roz-
hledny neuhnula, a ze stupnice u rysky ve sméru
Sipky odecteme Cislo. Musime si uvédomit i to,
Ze jeden dilek na stupnici byvaji zpravidla 2°.

U nékterych her pouzivame buzolu jen jako
Uhlomér. Je to stejné, jako bychom treba na
mapu misto buzoly polozili Skolni Ghlomér.

A jeSté jedno dilezité upozornéni. Pfi méfeni
pomoci buzoly nesmime mit v jeji blizkosti nic
Zelezného. V tom pfipadé by se mohlo stat, Ze
rucicka nebude ukazovat na sever. A staci mit
buzolu v blizkosti zipu na bundé.

Pro praci s buzolou a mapou - nebo u nékterych
her — musime také umét mérfit vzdalenost. Na
mapé nam ho udava meéfitko mapy. Napriklad
méfitko 1:50000 nam Fika, Ze to, co je na mapé
ve vzdalenosti 1cm, je ve skutecnosti v terénu ve
vzdalenosti 50000 cm. A to je 500 m nebo také
%, km. U zacatecnikl byva vzdalenost v terénu
docela problém.

Poznamka autora: Kdyz cvicenci, ktery stoji 20 m
pred vami, reknete: ,Pojd sem,” prijde k vam a vy
mu v duchu pocitate kroky. Kdyz mu ale reknete:
,0dRrokuj, Rolik to mas ke mné krokd,” bude téch
krok( méné. To proto, Ze kroky na tento pokyn
udela automaticky delsi.

Krokovana

Vék: 8+; jednotlivci

Na zem umistime 2 mety vzdalené od sebe 10 m.
Kazdy cvicenec si trasu nékolikrat projde. Potom
na jiném misté nebo v jiném sméru kazdy dojde
do vzdalenosti, o které bude presvédcen, Ze je to
také 10 m. Na zem pak poloZi néjakou svou véc
nebo znacku. Nasledné zmérime, kdo ma znacku
pfesné nebo nejblize skutecnym 10 m.

TotéZ vyzkouSime na vzdalenost vétsi, treba
100 m. A dalSi obménou bude, Ze si kazdy né-
kolikrat projde vzdalenost 10 m a pak budeme
méfit na 100 m.

Poznamka autora: \izhledem k riznym postavam
a chybam v krokovani bych spise doporucil pou-
Zivat na urceni vzdalenosti metry a ne Rroky.



Azimutovy véjiv
Vék: 10+; jednotlivci

Hra bez pohybu na procviceni méfeni azimutu.
CviCenclim rozdame predtisky na papiru a buzo-
ly. Ukolem je co nejrychleji a co nejpfesnéji zmé-
fit azimuty jednotlivych paprski. Zde se pravé
vyuZzije buzola jako Ghlomér bez nutnosti papir
(planek) néjak orientovat.

Maly azimutovy zavod

Vék: 10+; jednotlivci

Hrajeme nejlépe na louce nebo na hfisti. Na
karté je pod sebou zapsano nékolik azimuti se
vzdalenostmi. Zpravidla toto zadani piseme ve
formatu azimut / vzdalenost, napfiklad 156° /
75 m. Ukolem kazdého je postupovat podle za-
dani a v cili zapichnout do zemé kolik se svym
jménem. Na zavér instruktor urci, kde presné se
naléza cil a méfi se vzdalenost jednotlivych ko-
likdi od cile. Vyhrava nejblizsi.

Pro zjednoduSeni mlze instruktor azimuty pfi-
pravit, aniz by néco v terénu méfil. Pro ilustraci:
90° /10 m

180° /20 m

270° /10 m

0°/20m

A cil je presné ve vychozim bodu.

Postupovy azimutovy zavod

Vék: 12+ jednotlivci, dvojice

Pomuicky: karty s (daji a kodem, tuzka, zazna-
mova karta, buzoly, stopky

Pfiprava: Cas na pfipravu hry dle délky - cca 1 hod.
V terénu vytipujeme trasu a oznacime vychozi
bod. Cedulka u vychoziho bodu udava azimut
a vzdalenost, tedy (daje pro nalezeni dalSiho

postupového bodu. Tam je opét cedulka s Udaji
pro dalsi bod. A dale pokracujeme stejné. Podle
zdatnosti a dovednosti cvicencl volime vhodny
terén. Pro zacatecniky spi$ prlichodny a méné
¢lenity. Rovnéz vzdalenosti volime kratsi. Cim
vetsi je vzdalenost k dalSimu bodu, tim vétsi je
rozptyl presnosti a postupovy bod se hife hle-
da. Na cedulky vzdy pripiSeme néjaky kod, kte-
ry soutéZici zapisuje na zaznamovou kartu, aby
mél dlkaz, Ze postupovy bod nasel. Méfime Cas
a spravnost probéhnuti celé trasy.

Pfi pfipravé se da pro urychleni postupovat
opacnym smérem, abychom mohli snadno zmé-
fit (odkrokovat) vzdalenost a nemuseli se vracet
kvili zapsani vzdalenosti. Pfi méfeni azimutu
potom pripocitavame nebo odecitame 180°,
anebo jednoduse zaménime cervenou rucicku
za Cernou. Nesmime ale udélat chybu. Vysled-
kem by bylo, Ze cela skupina bude nékde marné
hledat postupovy bod. Cvi¢enci vybihaji na trasu
v Casovych intervalech.

Hry s mapou a buzolou

Podle lokality, kde se nalézame, mlZeme na
internetu zjistit, zda v misté existuje specialni
mapa na Orientacni béh. Napf. https://mapy.ori-
entacnisporty.cz/. Je tam vzdy uveden i spravce
mapy, na kterého se mizeme obratit, zda by nam
mapu neposkytl. U novéjSich map to byva zpra-
vidla za Uplatu. Pro naSe potfeby bohaté postaci
néjaky vyrez z katastralni mapy, kterou najdeme
napfiklad na https://ags.cuzk.cz/geoprohlizec/.
Musime dat ale pozor na méfitko.




Tyto mapy se liSi barevnym provedenim a znac-
kami. Vzdy musime cvi¢ence poucit, podle jaké
mapy se hra bude hrat. Na obr. 10 je mapa na
orientacni béh, na obr. 11 je katastralni mapa,
a zde jsou na prvni pohled patrné rozdily v ba-

revném znaceni.
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Jednoduchy orientaéni béh

Vék: 12+ jednotlivci, dvojice

Pomiicky: mapy, buzoly, zaznamové karty, psaci
potreby, stopky

Piprava: Cas piipravy dle délky trasy - cca 2 hod.
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V terénu umistime tzv. kontroly. V Orientacnim
béhu se pouzivaji lampiony s klestémi nebo Cipy
a snimace Cipl. Orientacni béh, to uZ je speci-
alni sport. Ten nechame tém, ktefi by se témto
¢innostem v terénu chtéli dale vénovat. A orien-
tacni béh je krasny sport.

U naSich orientacnich her zpravidla umistime
v terénu pro dlikaz, Ze tam Gcastnik hry opravdu
byl, néco jiného nez lampion. Tabulku s Cisel-
nym kodem, s néjakou otazkou anebo pismen-
ka, ze kterych se nakonec da slozit néjakeé slovo.
Nebo jen pastelku ¢i tiskatko. O to bude hra za-
bavnéjsi. Umisténé kontroly peclivé zakreslime
do mapy. Vznikne nam okruh, ktery cvicenci zdo-
lavaji postupné. Tato hra ma vlastné dvé casti —
orientacni, kdy je nutné nalézt v terénu danou
kontrolu, a pak znalostni, podle toho, jaky kol
na kontrole je tfeba splnit. Rozhodujici je Upl-
nost a spravnost odpovédi a pfi stejném poctu
¢as. Ucastnici si pred startem obkresli vzorovou
mapu do své a poznamenaji si misto, kde se
kontrola nachazi. Napf. vyvrat, posed, kraj lesa.
Cvicenci vybihaji postupné v casovych interva-
lech. Cim vice zkuSenosti cvicenec ma, tim épe
umi trasu mezi dvéma kontrolami zvladnout.
PFimy smér mize vést pres husty a malo pro-
stupny les, zatimco kousek vedle vede soubézné
pohodlna cesta.

Zde mliZzeme i zvySovat narocnost hry tfeba tim,
Ze do terénu umistime dalsi kontroly, které ne-
jsou zaznamenany na mapé. Nefikame vsak, Ze
by se jednalo o falesné kontroly. ZkuSeny orien-
tacni béZec vi, Ze tyto kontroly zfejmé patfi k né-
jakému jinému zavodu a nevsima si jich. Kazdy
by se mél pfi postupu spolehnout jen na sebe
a nehledét na ostatni, které v terénu dobéhne
nebo potka.

Poznamka autora: Pri pfipravé jednoho ori-
entacniho béhu ve Sportcentru CASPV v Doubi
u Treboné vedla trasa k dalSi kontrole pres lou-
ku k posedu. A asi 0 200 metrt vedle toho pose-
du byl dalsi posed. Uplné mimo okruh.

Dali jsme si praci s tim, Ze jsme nékolikrat pro-
slapli cestu loukou k tomu vedlejSimu posedu.
Vysledek byl takovy, Ze se nékolik hlidek vratilo
s tim, Ze kontrola u posedu chybi. A pri sbirani
kontrol po soutéZi bylo videt, Ze témer vsechny
hlidky zvolily proslapanou trasu, coZ je o dob-
rych 5 minut zdrZelo.



ProtoZe mapy, které pouZivame pro takovéto
hry, jsou dost podrobné, napf. méfitko 1:10 000
nebo dokonce 1:5000, mUzZe se stat, Ze méné
zkuseny cvicenec z takovéto mapy snadno ,vy-
béhne”. Na tuto skutecnost cvience upozor-
nime a podle mista jesté zdliraznime, Ze napf.
v zadném pfipadé nesmi prejit silnici nebo pre-
brodit feku. A také nesmi vstupovat na zemé-
délské pole.

Orientacni hvézdice

Vék: 12+ jednotlivci, dvojice

Pomuicky: mapy, buzoly, zaznamové karty, psaci
potreby, stopky

Pfiprava: Cas pfipravy dle délky trasy - cca 2 hod.
Zde je to stejné jako u jednoduchého orientac-
niho béhu, rozdil je vtom, Ze u kontrol neni dano
pofadi. Ucastnici si tedy sami zvoli, kam pobézi
nejdrive a kam potom. Na rozdil od jednoduché-
ho orientacniho béhu, kdy je vyzadovana presna
posloupnost zapsanych znacek, u hvézdice na
poradi nezalezi.

Skorelauf

Vék: 12+, jednotlivci, mensi skupiny

Pomiicky: mapy, buzoly, zaznamové karty, psaci
potreby, stopky

Piprava: Cas pfipravy dle délky trasy - cca 2 hod.
V terénu umistime nékolik kontrol, které lze
najit snadnéji, tém prifadime nizkou bonifikaci,
napt. 3 body za nalezeni, a nékolik vzdalengj-
Sich a obtizngjsich, ty miZou byt napfiklad za
6 bodl, a pak nékolik vzdalenych nebo které se
obtizné hledaji, ty budou napfiklad za 10 bod0.
Cvicenclim urcime Casovy limit, ktery maji na to,
aby kontroly nasli a oznacili si jejich nalezeni.
Pokud hru hraji skupiny, mlzou si rozdélit kon-
troly podle zdatnosti, ale mapu a buzolu maji
k dispozici jen jednu. Vyhrava ten, kdo v caso-
vém limitu posbira nejvice bodl. Hru mizeme
ztizit i tim, Ze nikdo nesmi do terénu s hodinka-
mi nebo telefonem.

Tyto hry lze hrat i jako nocni, za pouZziti elovek.
To uz je ale ¢innost pro zkusenéjsi cvicence 15+.

Propalena mapa

Vék: 15+ jednotlivci, dvojice

Pomucky: mapy, buzoly, zaznamové karty, psaci
potreby, stopky

Priprava: Cas pfipravy dle délky trasy - cca 2 hod.

Ucastnikiim pfipravime mapy jako u jednodu-
chého orientacniho béhu. Kontroly tvofi okruh
a mapu uprostfed mezi kontrolami vyfizneme.
Priibéh je stejny, obtiznéjsi je orientace.

Zbytky mapy

Vék: 15+, jednotlivci, dvojice

Pomiicky: mapy, buzoly, zaznamové karty, psaci
potreby, stopky

Piiprava: Cas piipravy dle délky trasy - cca 2 hod.

Mapu opét pfipravime jako u jednoduchého ori-
entacniho béhu, tentokrat ponechame jen urcity
okruh kolem kontroly. Tim se znacné zvysi ob-
tiznost.

Stastny navrat

Vék: 15+; dvojice

Pomiicky: buzoly, list papiru, psaci potfeby, ba-
terky, 2x stopky

Priprava: as pfipravy cca 15 min.

Nocni hra. Dvojice cvicencl dostane list papiru
a néjaké desky, aby mohli do listu zaznamenavat,
tuzku, buzolu. S sebou bude mit i baterku. Hru
hrajeme v terénu, ktery by nemél byt cvicenciim
znamy. Na urceném misté na papiru se vyznaci
vychozi bod. Instruktor odvede celou skupinu do
vychoziho bodu v terénu. Tam se vSichni zastavi.



Instruktor pokracuje dal po cesté, dokud cesta
nezataci nebo dokud se neodbocuje na kfizovat-
ce. Skupina Ceka na signal - rozsviceni baterky
a zamavani. Cvi¢enci si zméfi azimut od vychozi-
ho bodu k baterce a zakresli si smér na papir. Po-
tom pokracuji aZ k instruktorovi. Tam si zazname-
naji polohu podle vzdalenosti, kterou v daném
sméru usli. K tomu si zvoli vhodné méfitko. Na
misté potom vyckaji, az se zase nékde rozsviti in-
struktorova baterka. Opét zméri azimut, nacrtnou
smér, zméri vzdalenost k instruktorovi a tak to
postupné pokracuje az do mista, kde instruktor
vyda pokyn, aby si kazdy ze svého planku odecetl
azimut a vzdalenost do mista, odkud vysli.

Instruktor cviCenclim na planek zaznamena cas
a da pokyn k co nejrychlejsSimu navratu do vy-
choziho bodu. Dvojice se vypousti v casovych
intervalech. Méfi se Cas, za jaky cvicenec dorazi
zpét do vychoziho bodu. Nutna je soucinnost
dvou instruktorll - jeden zdstava ve vychozim
bodu, aby mohl méfit cas. Oba instruktofi maji
synchronizované pusténé stopky. V noci dvojice
postupuje tak, Ze jeden s baterkou béZi napred
v daném sméru, druhy mu koriguje smér podle
buzoly. Po urcité vzdalenosti se prvni zastavi
a druhy béZi za nim za svétlem jeho baterky.

Liny orientak

Vék: 15+ jednotlivci, dvojice

Pomiuicky: mapy, buzoly, stopky

Pfiprava: cca 15 min.

Hra vhodna k procviceni znalosti mapy a odmé-
fovani azimutu. Hru mGzeme vlozit do Cinnosti
pri zvlast nepfiznivéem pocasi nebo pokud ve
skupiné mame nékoho se zdravotnim omeze-
nim pohybu.

Pfiprava spociva v tom, Ze na mapé si vytipuje-
me vhodna mista a zakrouzkujeme je jako kon-
troly. Vznikne tak mapa jako na skutecny orien-
tacni béh. Pro kazdou kontrolu, zakreslenou na
mapé, stanovime jeden nebo vice Gkold. Cvicen-
clim mapy a popis Gkold rozdame a spustime
stopky. Ze nikdo nikam nepobézi jim mizeme
klidné oznamit az na posledni chvili. Ukolem je
zodpovédét spravné zadané Gkoly v co nejkrat-
Sim ¢ase. Za spravnou odpovéd pridélime bod.
Zvitézi ten, kdo ma nejvice bod(, a pfi rovnosti
bodi rozhoduje ¢as. Pro odpovédi stanovime
vhodnou toleranci.

0 P00 000 ody. &

Roudny 1

1. Jaka je skutecna vzdalenost v metrech od
kontroly 1 ke kontrole 2?

2. Jaky je azimut pro cestu, ktera vede doprava
od cesty, po niz ke kontrole pfijdete?

3. Jaky je azimut hranice lesa smérem dold?

4. Jaky je azimut spadnice v misté kontroly
smérem dol(?

5. a) Jaka je nadmorska vyska této kontroly?
b) Mizeme postupovat pifimym smérem na

kontrolu 6?
6. Potece voda pod azimutem 308° od kontroly?

Staly orientacni béh

Vék: 15+; jednotlivci, skupiny

Pokud pobyvame casto na stejném misté, na-
piiklad tam, kde mame tabor, mizeme si pfi-
pravit dopfedu v pfilehlém terénu kontroly na
orientacni béh. Mély by byt takové, které v teré-
nu vydrzi i nékolik let. Napfiklad z plechu nebo
z umélé hmoty. Terén, zpravidla les, by nemély
hyzdit. SpiSe tedy mensi velikosti. Podle velikosti
mapy, kterou mame k dispozici, umistime do te-
rénu cca 30 kontrol, z nichz kazda bude oznace-
na jedinecnym kodem. To miiZe byt kod z Cislic,



10

pismen nebo nejlépe QR kod. Do mapy peclivé
zaneseme jejich polohu a do seznamu kontrol
zaznamename jejich umisténi (kraj lesa, kfizo-
vatka cest apod.) a pfislusny kod.

Pro vlastni hru si nakopirujeme mapy se vSemi
kontrolami. Pro konkrétni hru potom z kontrol
vybereme a krouzkem oznacCime ty kontroly,
které budou cvicenci aktualné hledat. Da se po-
uZit postupovy orientacni béh, hvézdice nebo
i skorelauf.

PFi pfipravé konkrétni hry tedy uz viibec do teré-
nu nemusime chodit. Pfi pouZiti QR kod si cvi-
Cenci kontrolu zaznamenaji na mobilni telefon.
A pro pfisti hru vybereme zase tfeba kontroly
jiné. Jen nesmime zapomenout alespon 1x rocné
si stalé kontroly obejit a zkontrolovat.

Orientak ve mésté

Vék: 8+; skupiny

Pomuicky: papir, psaci potieby

Pfiprava: cca 2 hod.

Pokud hrajeme néjakou orientacni hru ve mésté
s mladsimi kategoriemi cvi¢encl, musime zvolit
takové misto, kde neni provoz motorovymi vozi-
dly, nebo se skupinou musi jit instruktor. Orien-
taci po mésté zde stanovime slovnim popisem.

Pfi pfipravé hry si trasu projdeme, poznamena-
me si slovni popis trasy a pfipravime otazky na
mistni zajimavosti.

Napfiklad: Ze stanovisté se vydej smérem na-
horu a na konci parku zahni po chodniku do-
leva. Pokracuj tak daleko, az narazis na ulici,
ktera odbocuje doleva a je tam zakazany vjezd
pro vozidla. Odbo¢ do této ulice. V této ulici
po pravé strané se nachazeji postupné dvé pa-
métni desky.
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1. Koho pfipomina prvni pamétni deska?

2. Ve kterém roce zde byla umisténa druha
pamétni deska?

3. Pokracuj ulici dale a pred sebou uvidis
sochu. Ktery sochafr tuto sochu vytvoril?

Variantou je nahrat si slovni popis i otazky na
mobilni telefon a jednotlivym skupinam je zko-
pirovat do jejich telefonl. Vhodné je nechat si
trasu jesté nékym zkontrolovat. Co se vam jako
instruktorovi zda Gplné jasné, mizZe se cviCen-
clim jevit jinak, nezZ je zamysleno. Tyto hry zpra-
vidla nehrajeme na cas, ale maximalné na ca-
sovy limit.

Podobny popis trasy si mizeme vyzkou3et tieba
i v lese. Je to ale mnohem obtiznéjsi.

Zaveér

V ¢lanku je uvedeno jen nékolik pfikladd her,
které nam mdzou poslouZit jako zaklad pro tvor-
bu dalSich variant. Zkuseny instruktor bude jis-
té umét vymyslet dalsi hry s ohledem na vék,
zdatnost a dovednosti cvi¢encl. Zde uvedené
kategorie cvicencli jsou pouze orientacni, in-
struktor by mél postupovat podle toho, jak své
cvicence zna. Pohybujeme se ve volném terénu,
a tak se nam nékdy mlze stat, ze nam nékdo
nase znaceni odstrani nebo ponici. Se cvicenci
mladSich kategorii jde vzdy instruktor, ktery si
s takovymto problémem poradi a chybéjici cast
nahradi. Starsi kategorie cviCencli musime pre-
dem na tuto moZnost upozornit, aby zbytecné
dlouhou dobu nehledali kontrolu, ktera tam uz
neni. Jestli tam opravdu nebyla, nebo ji jen ne-
dokazali najit, to mizeme zjistit po dobé&hnuti
dalSich cvicenci nebo pfi sbirani kontrol. Trasy
orientacnich her nikdy nevedeme v blizkosti ne-
bezpecnych mist. Témi mohou byt skalni srazy,
baziny nebo prudké vodni toky. Musime také da-
vat pozor, aby v néjakém misté, kde hru hrajeme,
neprobihala téZba dfeva. A samozfejmosti je vy-
hnout se terénu v chranénych Gzemich a dobég,
kdy zvér a ptaci vyvadéji své mladeé.

A urCité nikdy nezapomeneme zase vsechno
v pfirodé uklidit, aby tam po nas nezlistalo nic,
co tam nepatfi.

Takovéto hry si mlZete vyzkouset na nékterém
ze seminard, které pro vas Komise cviceni a po-
bytu v pfirodé MR CASPV pfipravuje.
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SPORTUJEME S MIROU,
PRIDEJ SE K NAM!

Ceska asociace
Sport pro vsechny



PRONAJEM SPORTOVNIHO,
SKOLICIHO A KLUBOVEHO
CENTRA CASPV

PREDNASKOVE SALY TELOCVICNA
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Prednaskova mistnost Zasedaci mistnost pro 11x12 m se zrcadlovou sténou
pro 36 osob s interaktivni 12 osob (dataprojektor, a ozvucenim - vhodné pro
tabuli, dataprojektorem, DVD) + kuchynka a bar. pohybové aktivity typu: aerobik,

DVD a dalsi didaktickou tanec, tai-chi, j6ga, zdravotni

technikou. gymnastika (ne - micové sporty).
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tel.: 242 480 303
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e-mail: sekretariat@caspv.cz
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