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Hry v méstskych ulicich jsou zvl4stnim druhem, mélo roz¥ife-
nym a propracovanym. A pfece dosavadni zkuenosti t&ch vedou-
cich mladeZe, ktefi se jimi zacali zabgvat v praxi, ukazuji na jejich
velk§y vychovny a vycvikovy vyznam i na oblibu, které tyto nové
hry mezi détmi ziskaly.

VétSina chlapcii a dévéat Zije dnes ve méstech. Ulice, nAmésti,
parky, staré ¢tvrti plné tajemngch zdkouti jsou jejich kazdodennim
prostfedim, kterému pfivykli. I kdyZ se snazime d&ti co nejiast&ji
odvéadet na hfist€ a do pfirody, pfece jen ¢asto vyuZijeme samotné-
ho mésta jako déjisté zvlastnich her, které se nemohou prenést ni-
kam jinam. Tim spi3, Ze mnohé z novych her maji zvl4¥tni kouzlo,
Jsou napinavé, seznamuji nés s pFitomnosti i minulosti.

Drobnéjsi hry lze provést zpravidla v kterékoli denni i roéni do-
be. Pro velké hry s dramatickym libretem je nejvhodn&jsim obdo-
bim jarni nebo podzimni odpoledne a podveéer, kdy z ulic zvolna
mizi svétlo, obloha nad stfechami dom je zbarvena odleskem po-
slednich slune¢nich paprski a z prichodd, chodeb a sklepi prysti
na chodnik tajemné 3ero.
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B 1/ POZOROVACI
A PATRACI HRY

DOPLNTE SEZNAM

Vedouci si pfedem prohlédne knihkupecky vyklad, nadiktuje hra-
¢tim seznam dvaceti péti tituld a vySle je k prodejné s ﬁkolerr}, aby
kazdy sam doplnil k nadzviim knih jména autord a Gplny soupis pfi-
nesl co nejdfive zpétky. Pro umisténi v zdvodivé hie bude rozho-
dujici, kdo odevzda dfiv cel§ seznam bez chyby.

KIMOVA HRA
NA ULICI
Zastavte se u knihkupectvi, uréete maly postranni vyklad nebo jis-
tou Céast velké vylohy, kde je vystaveno asi dvacet knih. Nechte
hrace, aby si tyto knihy prohlédli, po dvou minutich je odvedte
stranou a vyzvéte je, aby kazdy sdm napsal:

Pfl.’rmn‘u‘..'.JJl.Hr.l.J hry l"']

A. Jména autord, jejich? knihy byly ve stanovené &sti vykladn

skiiné vystaveny.

B. Ndzvy vystavengch knih,

C. Hraji-li star8f chlapei a déveata, oba predchézejicf tkoly spojte.
Kdo napfSe za p& minut nejaplnéjsi seznam?

JSIDOBRY O /3~ H/D — drutinaloddl
c TEN A R ? {'::[p’i{:-r:{k y, tuzky
Zastavite-li se u knihkupectvi, kde je cel4 jedna vykladni skFif vé-
novéna détskym kniZkam, uspofidejte jinou malou souté?, At kaz-
dy vyhledé knihy, jejichZ autory zn4, a napfle co nejobséhlej¥i se-
znam jejich praci. Budou-li za vykladem naptiklad Setonovi Dva
divosi, znalec Setonova dila k nim p¥ipoji dal tituly, které ve vy-
kladu sice nejsou, ale o nichZ vi nebo je dokonce &etl: Rolf zélesék,
Moji znédmi z divoginy, Z lesniho kralovstvi atd. Za kazdy spravny
nézev knihy dostane jeden bod.

Dejte hratim na tento Gkol deset minut a pak porovnejte, jaké
kdo m4 znalosti.

I:!-LE—[;E—] TE— O 2/3 — H/D — drufina
KNIHU postieh

Vyhlédnéte si v knihkupeckém vykladu jednu kniZku, feknéte na-
hlas jeji ndzev, a kdo nejdfiv objevi, na kterém misté& leZi, dostane
jeden bod.

Podminky miZete obméfiovat — jednou ohl4site titul knihy i je-
Jiho autora, podruhé jenom nézev bez autora, potfeti autora bez ti-
tulu knihy.

Vybirejte zejména ty knihy, které mohou mit n&jaky v§znam pro
vale chlapce a dévfata — romény, nau¢né knihy a pfirucky;
a z prostého cviteni postfehu se stane i jakysi ,referit“ o zajima-
vych knihach.
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KIMOVA HRA 0 2/3 — H/D — drufinaloddil
namét, postieh

NA ULICI ( I ) {?dpisru{'_v, tuzky

Vedouci projde s détmi mén& znamou ulici, kde je Fada obchodii
(20—30). V3ichni si maji zapamatovat jejich nazvy. Potom cel4 vy-
prava zahne za roh a tam kaZdy napiSe na list soupis t&ch obchodd,
které si zapamatoval. VSichni pracuji samostatné p&t minut. Sku-
pinka se pak vraci stejnou ulici zpétky, aby se hra¢i mohli pfesvéd-
¢it, které obchody zapsali a na které zapomnéli.

Kdo odevzda nejlpln&jsi a nejpfesné&jsi seznam?

ZKOUSKA O 23 — H/D — drufinaloddil
postieh
VS i MAVOSTI zapisniky, tuzky

Presvédite se, jak si d&ti z va§eho oddilu v§imaji mist, kudy denné&
prochézeji. UloZte jim, aby do pé&ti minut nakreslily planek ulice,
v niZ je oddilové klubovna nebo $kola. V planku maji byt zaneseny
viechny obchody, tak jak jsou sefazeny vedle sebe. Za kaZdy
spravné zakresleny obchod dévejte dva body, za obchod na ne-
sprdvném mist& jeden bod.

ZKOUSKA POSTREHU 0O 23— H/D — drufinaloddil
stieh, pamét
A PAMETI B apisrtiy, tuticy

Projdéte s hra¢i milo znAmym Gsekem mésta a pfedem je upozor-
néte, aby si bedlivé viimali okoli. Potom se na chvili zastavte a po-
loZte hra¢im otézky, na které ma kazdy sim pisemné odpovédét:
A. Jaka v{znacné vefejni budova stoji uprostied namé&sti?
B. Kolik ulic Gsti na nAmé&sti? _
C. Jaké d&islice jsou na ciferniku v&Znich hodin — arabské, nebo
Fimské?
D. Kolik pater mé budova posty?
E. Kolik soch stoji na morovém sloupu?
F. Byla v ka¥né& voda?

Podobnych otazek pFipravte deset aZ dvacet. Kdo odpovi nejlip?

Pozorovact a pétract hry [473]

JAKEJETO AUTO? O 2/3 — H — dva aZdrufina

Hraji dva jednotlivci nebo dvé malé druZstva. Postavi se n€kam na
néroZi, kde je slaby dopravni ruch, a pak si stfidavé kladou otdzku:
Jaké je to auto? Soupef méa poznat jen podle zvuku motoru, jaky
viz ptijizdi. KdyZz spravné uhodne znacku, pfipoé&ita si bod. Potom
spole¢né cekaji na dalsi auto, a kdyZ zaslechnou rachot motoru,
poloZi stejnou otdzku druhy hra¢ prvnimu.

HLEDE]JTE O 23 . ]! /D = druginajoddil
postieh, duvtip
P R I SLOYV r karticky, papiry, tuzky

Vedouci si nastfihd z kreslici ¢tvrtky fadu malych karticek a na
kazdou napfe jedno slovo. Ze viech slov lze sestavit n&jaké znamé
prislovi — napfiklad: Kdo jinému jimu kop4, sdm do nf pada. Kar-
ti€ky se slovy pak poschovéva na ulici, zpravidla v obvodu jednoho
bloku. N&které poloZi na sklepni okna, na sloupek zahradniho plo-
tu, k domovnim dvefim, jiné zasune za tabulku pfibitou na zdi, do
mezery mezi okapovou rouru, pod okenni Fimsu. KaZd4 karticka
mé byt vidét aspoii z jednoho kroku a jeji text musi byt dobfe &i-
telny, aniZ by na ni hra¢ sahal.

Jednotlivci patraji na vlastni p&st po karti¢kach, zapisuji si obje-
vend slova a pokouseji se z nich sestavit cely text. Kdo predloii ve-
doucimu rozlusténé pFislovi ze viech nejdfiv?
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SBIRANI O 1/2/3 — H/D — drutina

. L tS TK 0 ';,:IJ:I{J:'IULHL listecky
Pipravte si asi sto listkid rtizné barvy. Kazdy listek bude mit jinou
bodovou hodnotu. Nejcenn&jsi budou ty, které se nejhaf hledaji —
$edivé. Nejniz3i hodnotu ty, jejichZ kiiklava barva je prozrazuje uz
z dalky.

Pred zad4tkem hry obejd&te blok domi a listky poschovéavejte
na nejrizn&j§i mista. Kazdy nechte vy¢nivat z Gkrytu aspoii riz-
kem. Hr4&i je pak budou hledat a sbirat, kazdy samostatné. Kdo
shromézdi listky s nejvyssi Ghrnnou hodnotou, zvitézi.

- =
BOTANICKA 0O 2/3/4 — H/D — drufinaloddil
postieh, rychlost, botanické znalos-
EXPEDICE b, pamt
listy dFevin, zdpisniky, tuzky

Nasbirejte v parku listy deseti aZ dvaceti rtzngch druhd stromt
a kef, nalepte je na kreslici &tvrtky a pfedloZte hra¢tm s vyzvou,
aby co nejrychleji opatfili po jednom listu ode viech t&chto dfevin.
Mladsi hradi si mohou poznamenat jejich ndzvy, nebo — pokud je
neznaji — pfekreslit tvar listd do zépisniku. Hrajete-li se star§imi
chlapci a dévéaty, zakazte jim jakékoliv poznamky, musi si vtisk-
nout seznam a tvar listd do paméti, o to bude jejich kol t&Z5i.

Kdo predlozi kompletni sbirku poZadovanych listt nejdfiv?

Kdo pFinese nespravné listy nebo zapomene, jak n€které vypa-
daly, mtZe se vratit a znovu si prohlédnout nalepené listy a pak se
vratit do parku k dal$imu patréni.

Hrajete s celym oddilem? KaZda druZina miZe hledat listy spo-
le¢né — potom v¥ak rozSifte pocet druhti nejméné na tficet. Mno-
hy méstsky park je skute¢né arboretum a najdou se v ném i vzacné
dfeviny. Tahle hra vim umoZni, abyste na n& upozornili zdbavnou
formou.

Nejvhodnéjsim obdobim je podzim, kdy listy leZi na zemi. V ji-
nou ro&ni dobu byste se mohli dostat do konfliktu s nezasvécenymi
lidmi, ktefi by povaZovali trhani listi za ni¢eni parku.

Pozorovaci a pdtract hry [ 475 ]

HONBA O 1/2/3— WD — drutinalo
ZAZNACKAMI ALFT pOSstFe t

psacil potreby

Rozdélte hréce do dvoutlenngch hlidek a vy3lete je na hodinu do
méstsk§ch ulic s tim, aby zapsali co nejvic pozn4vacich znacek aut
z cizich okrest. JestliZe je ve va¥em mé&sté na silnicich pomé&rn&
maly dopravni ruch, mohou hlidky zaznamen4vat i &isla aut z vlast-
niho okresu, ale tfeba jen jisty druh vozii (bud jen $kodovky, nebo
pouze nékladni avie).

Hlidka, kter4 pfinese nejobsahlejsi seznam, zvitézi.

AUTOMOBILOVY 0 =
PRUZKUM

Tato hra se hodi zejména pro velkomé&stské ulice s Ziv§fm doprav-
nim ruchem. Rozdélte hrage do dvouclennych hlidek a vyslete je na
hodinu do ulic, aby vyhledali co nejvic druhti osobnich i ndkladnich
aut. Tentokrat se viak zamé&Fuji jen na stojici vozy, od jejichZ Fidi-
&G mohou ziskat tyto Gdaje: znatku auta, rok vyroby, stat, kde byl
viiz vyroben, nejvy33i moZnou rychlost, obsah vélci, spotfebu ben-
zinu na 100 km.

Za kazdy z téchto (daji zisk4 hlidka bod. V seznamu v§ak mtiZe
byt od kazdé znatky jen jeden viz (napfiklad jedno embécko, je-
den trabant atd.).

Zvitézi hlidka, kterd pfinese nejobséhlejsi seznam a dostane za
né&j nejvic bodi.

POZOROVACI 0 23— HA
HRA postrel

Prochézejte méstskymi ulicemi a pitrejte po zvlastnich vé&cech
a osobéch. Hra¢im pfedem oznamte, co maji hledat. Naptiklad:
muZe se zrzavymi vlasy, chodce s kufrem, Zeny s modrym kog&ar-
kem, Cervena kola znacky favorit, nakladni auta s tabuli nebezpeg-
ny naklad, pekafské dodavky, bilé psy, osoby s kvétinami v ruce
atd. Volte to, s ¢im se sice nesetkate na kazdém kroku, ale co pfece
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jen ob¢as na cesté méstem vidate. Odstupﬁuj}e i bodovou hodnotu
hledan§ch pfedméti — za bilého psa bude jeden l:tod, za Cervené
kolo dva body, za auto s nebezpetnym nékladem tfi body atd.

Na body mé prévo jen ten, kdo uvidi hiedaného chodce _pebo véc
nejdiv. Hradi si ziskané body stéle pripotitdvaji. Kdo jich bude
mit na konci vychézky nejvic, osvéd¢i sviij dobry detektivni po-
stieh.

O 2/3 — H/D — drutina
obratnost
psact potieby

STOPOVACKA

Vedouci prochézi mé&stskymi ulicemi a ob&as vstoupi 40 1_1ékt.erého
obchodu nebo domu. DruZina ho tajné sleduje a zapisuje si, kam
vegel. Kazdy hraje na vlastni pést. Za spravné zapsany obchod ne-
bo diim, do n&hoz vedouci vstoupil, dostavé hrac bod. Vedouci si
zase poznamenavé, kdy koho ze stopafil zahlédl. Za ta}(ovou neo-
patrnost jim strhne pfi zavére&ném hodnoceni hry po jednom bo-
du.

Hra zac¢ina v klubovng vykladem pravidel a v klubovné opét
konéi s¢itanim bodii a ozndmenim vitéze, nejlepsiho stopafe.

Pozorovact a pdtract hry [477]

NADETEKTIVY O 3/4 — H/D — druZinaloddil

obratnost

Rozdélte hréée do dvojic. V kazdé dvojici bude jeden pfedstavovat
podezfelého, druhy detektiva. Podezfeli dostanou pfed hrou liste-
¢ek s pfesnym mistem, na které maji béhem pilhodiny dorazit. Od
vychodidté je vzdaleno zhruba kilometr a tato vzdalenost by se da-
la pfekonat za kratsi dobu. Podezfeli viak védi, Ze maji v patich
detektivy, a pokouseji se je setfast ze své stopy. Dokud m4 detektiv
sledovaného na dohled, nesmi se k nému pfibliZit vic neZ na deset
metrl (aby se nestal nipadnym). V okamzZiku, kdy podeztel§ zabo-
¢i za roh, mZe detektiv zkratit vzdélenost na nejmen3i miru, ale na
rohu musi ¢ekat, dokud sledovana osoba nebude od n&ho opét nej-
méné povinnych deset metri.

Dokéze-li detektiv sledovat podezfelého aZ k cili, vyhraje. Ztra-
ti-li jeho stopu, skonéi hra Gspéchem soupefovym.

Pfi novém opakovéni hry si oba ve dvojici vymeéni Glohy.

BUD PRIPRAVEN O 2/3 — H/D — drufinalodd(l

rychlost, pohotovost

Na vychazce méstem se znenadéni zastavte a feknéte détem:
.Predstavte si, Ze v téchto mistech pravé vypukl velky pozar.
Najdéte co nejrychleji pozarni hlasi¢, dotknéte se ho a vrafte se
zpatky. Kdo tento Gkol splni nejdfiv, dokdZe svou pohotovost.”
PoZérni hlési¢e nejsou viude. Misto nich uréite hra&im jiny ob-
jekt, ktery maji co nejrychleji vypatrat: telefonni automat, hlésic¢
VB, nejblizsiho 1ékafe nebo zdravotni stfedisko, [ékarnu apod. Ne-
smite vSak dopustit nebezpeéné bézecké zévody, pfi nichZ by ng-
kdo mohl vb&hnout pod auto, proto viem zakéZete pfi hie utikat.
KaZdy se smi pohybovat jen rychlym krokem a musi se pozorné
rozhlédnout na obé& strany dfiv, neZ vstoupi do jizdni drahy.

O 2/3/4 — H/D — drufinaloddil
postfeh
listecky

POZOR, PATRANI

K této hfe potfebujete spolupracovnika, nejlépe dospé&lého &love-
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ka, kterého hragi neznaji. Domluvite s nim, aby v uréeny den a sta-
novenou hodinu prochézel ulicemi v jisté, pfesné ohraniené &ésti
mé&sta. Poznamenejte si predem, jaké bude mit na sobé aty, boty,
klobouk a co ponese v ruce. V&nujte pozornost i zvlastnim pozné-
vacim znamenim, jako jsou vousy, jizva na tvafi, srostlé obodi, te-
tovéni na ruce apod. I kdyZ s vami bude pfi hie spolupracovat ¢lo-
v&k veskrze nendpadny, miiZzete mu snadno postfehnutelné pozné-
vaci znameni p¥idat — lulku do Gst, detnik (za suchého pocasi),
vychazkovou hiilku, dervené desky na rysy atd. PFipravte si i jeho
popis — barvu o&i, vlasd, vysku, stafi. Vechny tyto podrobnosti
sdélte détem a pak je vyslete do ulic, aby po neznamém patraly.

Hr4di si popis hledané osoby zapisi a pak se kazdy na vlastni
pést vypravi do terénu. Vsichni védi, kudy bude hledany clovék
prochézet, a znaji i pfiblizny cas. Kdo objevi muzZe, ktery se nipad-
n& shoduje s popisem, pfistoupi k nému a potichu Fekne smluvené
heslo. Pokud je to skutecn& ten pravy &loveék, odpovi druhou &asti
hesla a vtiskne patradi do ruky listek se svym podpisem. To je di-
kaz, Ze hra¢ Gsp&sné splnil tkol — maZe se hned vratit zpatky k ve-
doucimu. Umisténi ve hte se Fidi podle toho, kdo a jak brzy hleda-
nou osobu najde a pfinese dikazni listek.

V4§ spolupracovnik projde vymezenym okrskem nékolikrat
a méni pfitom stale smér obchiizky, aby byla v&tsi pravdépodob-
nost, Ze ho potka co nejvic hraci.

VELKA L ;;: i
UKOLOVKA O e

Vymyslete Fadu neobvyklych kol Hrage rozdélte do dvojic
a dejte jim tyto pokyny:

,Pripravil jsem vém tfin4ct Gkold, které méte co nejdfive splnit.
N&které jsou celkem snadné, jiné dost zapeklité. Pliite je spolecn&
ve dvojicich. Neoddélujte se od svého druha, af se d&je co dé&je.
Kazd4 z pozadovanych véci mé jistou bodovou hodnotu, ¢im ne-
snadn&ji se opatfuje, tim vic za ni ziskéte. Na viechno mate omeze-
ny &as — dvé& hodiny. Nejpozdéji do této doby se vratte do klubov-
ny. Za kazdych i jen zapocatych pét minut, o néZ se opozdite, vdm
bude strzen jeden bod.

Pozorovaci a pdtract hry [479]
O kone¢ném potadi rozhodne celkovy pocet ziskanych 0.
?a timto ﬁvoderq nésleduje vycet ﬁkoh‘f lelaji to byt véyci, kItJ:rct]"ﬁuéi

muiZe ka?dy opatfit na riznych mistech ve mést&, n&které jsou

snadnovnskatelné, po jinych je tfeba pétrat. Napfiklad:
Za zfetelny otisk razitka hlavni po3ty jsou 3 body.
Za podpis Feditele obrazové galérie — 5 bodi.
Kofiskd podkova — 5 bodii (potit se jen jeden kus).
Stary listek do divadla — 3 body.
Kresba zamku — 2 body.
Ephlednice s prazskym Hradem — 3 body.
ist ze stromu ginkyo biloba — jin — (i
T s gy. Jinanu dvoulaloéného — 5 bodd.
Podobngch tkold je celkem tfinact. Jeden z ni

sledni, {m‘iie znit jako vtip: Za Zivou ogici — IOOCIIJl;)gL"fba e
Uvidite, Ze se déti rozb&hnou po mést& s takov§m nad3enim, ja-

ko kdyby hrély napinavou hru na dobrodruZny nimét. ’

MALA O 2/3/4 — H/D — drufinaloddtl
UKOLOVKA =

postieh, pohotovost, ¢
psaci ‘f};‘aff;_',"-\'

Rozdélte hrace do t¥ aZ &ty druZst 5 2 ;
z téchto tkoli: y Zstev a kazdému pfidé&lte jeden

a) Zapsat v jisté ulici vyvésni 3tity viech hodi i
g A g y obchodii na pravém i le-

b) Zakreslit v jisté ulici vsechny dopravni zna&ky.
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c) Zapsat poznavaci znacky viech aut parkujicich na ném@!s_ti.
d) Zapsat jména obyviahelﬁ v domech & 1—20 v ur&ené ulici
na zvoncich. _ ’

pogl;:e:l?rtll;jtymy maji krome toho soucasné vypétrat, jaky Gkol plni
ostatni druzstva, a utajit pfed nimi sviij vlastni Gkol. '

Pridélte skupinkdm takové akce, které budou plnit v rizngych uli-
cich, ale jen v urdité, nevelké &4sti mésta. .

Na splné&ni kol a ob& cesty dostanou Sedesat minut.

Hodnoceni: Za splnéni pridéleného tkolu je deset bodi. Za vy-
patréni toho, co dél4 jing tym, se ddva pét bodu.

O 3/4 — H — druZina
postreh, pohotovost
listecky

PRESTRELKY

Hradi se rozejdou po méstské &tvrti, kde je hodné kratkych 'uhétzik,
namésticek a prichodd, a zanou tam po §obé _vzajemné ledtt. Kdo
zahlédne n&kterého ze soupefi a zvold _Jeho jméno, V:'i‘téZl“V ~pie-
stfelce* a dostane od pfemoZeného prot'lvr_lika jeden ,Zivot* — bq-
revny liste¢ek. Jen kdyby oba hragi vykfikli jméno soucasné, rozej-
dou se na rizné strany bez vykupného. . R
Po ka?dém stfetnuti za¢ind bez vyhla%eni mezi soupefi pfiméri
a trva p&t minut. BEhem této doby se jeden od druhého vzdali tak,
budou vidét.
ZeI:Ilz :zggtzﬁ hry ma kazdy v kapse deset Iistenékﬁ; v pn‘.’Ebéhp-pfe-
strelek k nim ptidavé Zivoty ziskané od soupefi a vypléci z nich po
listku t&ém protivnikim, ktefi hlo na.bludné potulce starou méstskou
i édli d¥iv, nez spatfil on je. _
éwBr:)lj z\?;;lch proti viem t?"fﬁ hodinu. Vq stanovenou qob}l se h{éél
opét sejdou na shromazdisti a porovnaji, kdo méa kolik liste¢kd.

2/3/4 — H — druZinaloddil
MRTY 'E s postieh, orientacni schopnost
SCHRANKY pldany mésta, riznobarevné kartic

ky

Hra na téma oblibenych $pionéZnich pl"ib.éhﬁ. ) )
Vedouci si pfedem vyhlédne v jisté ¢asti mésta deset dkrytd a do

Pozorovact a pdtraci hry [481 ]

kazdého vloZi tolik karti¢ek, kolik hra& se bude na hfe podilet. Na
riznd mista da kartitky odli¥né barvy. Umistni t&chto »~mrtvych
schranek” si pe¢livé zaznamen4 (jméno ulice, &islo domu a pfesny
popis polohy skryse).

Pred zah4jenim hry rozdéli druZinu nebo oddil na dv& &sti. Je-
den tym bude vystupovat v roli kontraspionaze, druhy pfevezme
Glohu rozvédky. Proti§pion4Zni sluzba se pohybuje pfi hfe v urce-
ném Gzemi, nevi v3ak, kde jsou umistény mrtvé schrénky. Rozvéd-
¢ici maji pesny popis polohy schrének, ale &tvrt, v ni jsou ukryty,
je pro né nebezpednym Gzemim, kam mohou pronikat jen tajné.

Rozvédka si pfed zatatkem hry vybuduje své Gstfedi mimo herni
prostor. V Gstfedi zistane jeji nacelnik. Kazdému rozvédéikovi vy-
d4 popis polohy jedné mrtvé schrénky s pFikazem, aby tam vyzved]
zpravu (jednu barevnou karti¢ku) a dopravil ji zpét do GstFedi.

KaZdy rozvéde¢ik plni Gkoly na vlastni pést. Kdyz se vrati
z sp&sné vypravy do nebezpeéného Gizemi a pFinese kartitku, dii-
kaz, Ze mrtvou schrénku skutedné nasel, podepiSe se na ni a pfeda
ji nagelnikovi. Ten mu ihned vyd4 popis polohy jiné mrtvé schrén-
ky. K Z&dné schrance se rozvé&deici nevraceji podruhé, kazd4 jejich
cesta vede na jiné misto.

V dzemi, kde jsou rozesety mrtvé schranky, hlidkuji &lenové
kontra3pionaZe. Kdy# dopadnou n&kterého vyzvédace a dotknou
se ho rukou, musi se rozv&deik zastavit a podrobit osobni prohlid-
ce. Najdou-li u ného kartitku — ¥pion&zni zpravu, kterou vyzvedl
z mrtvé schranky, putuje do ,vézeni“ na pfedem stanovené misto,
kde musi zistat patnact minut. Po uplynuti této doby (odpykéni
trestu) je propustén a mize se vrétit do hry jako jeji plnopravny
Gcastnik. Rozvédeik, u néhoz se pti prohlidce nenajde Zadny dikaz
o plnéni SpionéZnich tkold, je propustén a pokracuje ve hfe. Pro
pracovniky kontradpionaze je vfhodn&jsi vyzvédade tajné sledovat
aZz k mrtvym schrankam a zatknout je teprve ve chvili, kdy uZ maji
u sebe vyzvednutou karticku.

Rozvédtici nesméji odnéset z mrtvych schranek vic nez jeden
listek. Kontra$pionaZ nem4 pravo brat karti¢ky z Gkrytd, i kdyby je
b&hem hry objevila.

Hra trvd dvé aZ tfi hodiny, podle toho, kolik d&tf se ji Géastni
a na jak velké ploe jsou mrtvé schranky rozmistény. Méte-li po-
Cetny oddil, zvySte pocet schranek z deseti na patnact a? dvacet.
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Melo by jich byt vic, nez je pracovniki kontra$pionéZe, aby nemo-
hli &ihat u vypétrangch Gkrytd a museli se pohybovat z mista na
misto.

B&h je pfi hfe povolen jen ve starych &tvrtich bez dopravniho
ruchu. Takovych mist je viak velmi mélo. Plati proto pfikaz: tam,
kde jezdi auta, nesmi nikdo p¥ejit z kroku do klusu.

Hodnoceni vysledkii: Rozvéd&ik, ktery pfinesl do astfedi nejvic
karti¢ek z mrtvych schranek, prokézal, Ze je ze vSech nejschopnéj-
§i. Stejné kritérium se uplatni i u &lent kontraipionaZe — kdo za-
bavil vyzvédadim nejvic listkd, zaslouZi zvla$tni uznéani.

HONBA O 2/3#; - H/]i?l_ dru’finajoddﬁ
0,

ZA POKLADEM el

Nejdfive vypravéjte hra¢im tento p¥ib&h:

,V domé, ktery sousedi s naii klubovnou, Zil pFed lety stary, osa-
mély muZ. Lidé o n&m Fikali, Ze je podivin. Jeho byt byl totiZ aZ po
strop zapln&ny policerni s knihami. Stary pan vétné vysedéval
u velkého psaciho stolu, listoval v tlustych svazcich a cosi psal.
V okoli se Septalo, Ze pise knihy a dost4v4 za n& spoustu penéz. Z4-
vistivym sousedim vrtalo hlavou, co asi s t8mi pen&zi dél4 — stary
p4n skoro nikam nevychazel, nemél je tedy za¢ utricet. A kdyZ pak
zemfel, zadalo se povidat, Ze musel né¢kde v domé schovat skuteény
poklad. V jeho byté se totiZ nenaslo nic, kromé knih, Zddna poklad-
na plné penéz, zadné vkladni knizky s velkymi sumami.”

Na zékladé tohoto pfib&hu sehrajete velkou hru, patrani po po-
kladu starého podivina. Hré4éi se rozdéli do dvojic nebo trojic
a kazd4 skupinka bude patrat na vlastni p&st. Prvni stopu majf hle-
dat ve sklep& sousedniho domu. Musi tam proniknout nesly3n&, ne-
pozorovang, aby je nikdo nepfistihl. AZ najdou schovany dopis, vy-
b&hnou s nim ven na ulici a d4l zaénou postupovat podle toho, co
je psano v dopisu.

Na tuto prvni etapu vysilejte skupinky hra¢t jednu po druhé
v p&timinutovych (nebo del3ich, podle po¢tu Géatniki) intervalech.
Ve sklepé& je ukryto na jednom mist& tolik listd s dopisem, aby si
kaZd4 parta mohla vzit jednu kopii. Ostatni exemplafe musi pone-
chat na mist&. Na viech je stejny text. Sifrovan4 zprdva oznamuje

patra¢lim, Ze se maji vydat do parku, vzdaleného asi kilometr od
klt_zbovny. Sto krokil po pé&ince, kter4 vede na sever od d&tského
hfi3tg, stojf velky kastan. Jeho duty kmen skr§vé dalsi Zprévu o po-
kladu. Sifra, kterou vedouci pouZil k utajeni této zprévy, patii
k t€m nejjednodussim, cely text je napsin pozpatku, mezi slovy
nejsou mezery, vynechény byly i &arky a hacky.

Ve starém ka3tanu, o némz se zmifiuje prvni dopis, je dolni &4st
kmene vykotland. Tam vedouci schoval druhou zprivu, psanou
morseovou abecedou. Posild pétrade na opa¢ny konec &tvrti k ja-
kémusi panu Mafikovi, ktery bydli v Kostelni ulici & 9. Kazd4 par-
ta se u n€ho m4 hlasit heslem: ,Jsme pFipraveni! Vedoucf s timto
svym pfitelem pfedem dojednal, Ze bude v dob& hry doma. Pan
Mafiik ma také stejny text pro kaZdy tym, ale vyd4 ho teprve po
splnéni jisté podminky. A% pétradi feknou ,jsme pFipraveni pan
Mafik se na n& usméje a prohlési: ,Co Fik4te? Ze jste pFipraveni?
Tak mi co nejrychleji zjistéte telefonni &islo, na kterém se dovoldm
sanitky.”

V zalepené obélce, kterou pak dostanou, je planek. Zavede partu
do opusténého lomu na okraji m&sta. Tam je v plechovce na konci
malé jeskyfiky posledni zprava, ktera ¥ik4: Vrafte se zpét do klu-
bovny. Poklad starého podivina je ukryty v malé dfevéné skfifice.

Zatim co se malé skupinky hleda¢i pokladu hnaly méstem, ve-
douci schoval do skfifiky, v niZ je 1ék4rnitka, balitek s dopisem:
»Cely Zivot jsem hledal to, co je pro &lovéka nejcennéjii. Patral
Jem po tom v mnoha cizich zemich i doma a nakonec jsem dogel
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k poznani, ¢ pro ¢lovéka znamenaji nejvetsi bohatstvi knizky.
V knihéch jsou uchovény mySlenky nejvétsich filozofd, plany nej-
v&tsich technickych objevii. Knihy &lovéku poméhajf v préci, bavi
ho v dob& odpocinku. Knihy jsou pFatelé, ktefi nikdy nezradi. Vy-
budoval jsem si velkou osobni knihovnu a nepoznal jsem nikdy, co
je to nuda.”

K tomuto dopisu jsou pFiloZzeny knihy. Vedouci je koupil z oddi-
lové pokladny pro vitéznou partu, kter4 projde celou trat od startu
k cili v nejkrat$im ¢ase.

ORIENTACNI O 1/2/3/4 — H/D — dnfinw’r)ddr'!

rveniost, o enta ni Scnopnos
CESTA M E STEM ;rm}ni- rrr:'é.s"rr:z, p.\':zi':’ ,nr:rr"c."lw_\‘l I
Vyberte pfedem deset aZ patnict v§znamngch mist ve vaem més-
t& a sestavte jejich seznam. Kazdy objekt podrobné popite, udejte
jeho nézev a pfesnou polohu.

Hré&e rozdélte do dvou nebo tfiglenngch hlidek, popfipadé po-
nechte druziny jako celky. Potom jim pfedejte soupis mist, kterd
maji navitivit. Na dikaz, Ze tam skute¢n& byli, musf hragi viude od-
povéd&t na kontrolni otdzku. Otézky jsou asi tohoto druhu: Jaky
letopoget je nad portalem renezan¢niho domu ,U bilého konicka“
na AlSové nadmesti? Kolik soch stoji pod morovym sloupem u kos-
tela sv. Jakuba? Jaké domovni znameni zdobi priceli barokniho
domu &p. 315 v Dobrovského ulici?

Kazd4 skupinka miiZze volit trasu pochodu tak, jak to povaZuje
za nejlceln&j$i. Postupovat od jednoho objektu ke druhému smi
jen p&¥ky a krokem, b&h neni z bezpe¢nostnich diivodd pFipustny.

Kter4 parta projde od startu k cili nejdfiv?

RYCHLY POSEL O 2/3/4 — HID — drufinalodail

rvchlost, orientadni schopnost
obdlky

Domluvte se pfedem na spolupraci s pfitelem, ktery bydli nékde
v odlehlych konindch mésta. Adresu tohoto ¢loveka pak dejte
viem hraddm spolu s pokynem: Doruéte co nejrychleji obalku, kte-
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rou vdm pfedam. Cestou miiZete uZit jakékoli dopravni prostfedky,
all'f:i z bezpe&nostnich diivodii nesmite utikat, dovolena je jen rychl4
chiize.

Na vﬁ.echny dal¥i dotazy odpovézte nEmym pokréenim ramen.
Adresa je znim4, instrukce jasnd. KaZdy si musi ted’ poradit sam.
Kde je Z.ameénicka ulice? Jsou pfece pldny mésta, informaé&ni sluz-
by, na ulicich hlidkuji uniformovani p¥islu§nici VB. Adresét kazdé-
mu potvrdi na obédlku pfesny &as, kdy bylo poselstvi odevzdéno.

TAJNE O 2/3/4 — H/D — drufinaloddi
POSELSTVI{ orientacn{ schopnost

text poselstvi

Pfipl_'avte zprévu o dvaceti aZ tficeti slovech a domluvte si spolu-
préci s pfitelem, ktery bude v uréenou dobu doma. Viem hractm
pak Feknéte, Ze maji dorucit na jistou adresu velmi dtleZité tajné
poselstvi. Text zpravy povéste v klubovné na zed, aby si ho kazdy
mohl precist tolikrat, kolikrat povaZuje za G&elné. Nikdo si nic ne-
smi poznamenévat, mésto je obsazeno cizim vojskem a poselstvi
by mo!)lo byt pFi osobnich prohlidkdch objeveno a zabaveno.
Kdyz si hrci dokonale vtisknou do paméti celou zpravu, vydajf se
do vzdélené ¢asti mésta, kde maji vyhledat p¥ijemce.

Spolupracovnik vedouciho poda ve dvefich kazdému poslovi pa-
pir a tuZku, aby vzkaz napsali — je to tfeba pro kontrolu pti zave-
re¢ném hodnoceni hry. Zvitézi ten, kdo pfed4 nejtpln&ji a nej-
presn&jii text tajného poselstvi. Cas tedy nerozhoduje.
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H 2/ BOJOVE HRY

3/4 — H/D — oddil
BOJ CISEL = postieh

karticky

Nastkhejte z kreslicich &tvrtek tolik kartiéek, aby jich bylo pro
ka?dého hrace jedenact. V3ichni dostanou pted zac4tkem hry deset
karti¢ek bilych, jedenéctou s &islem. _ . .

Pak rozdélte oddil do dvou druzstev. Jestlize maji ob& po osmi
¢lenech, déte jim po osmdesati bilych kartickach a kromé’tohp dal-
gich osm listk s &isly od jedné do osmi. Cisla pfedgtayujl bojovou
sflu. Kdy# se v ulicich pfi hie stfetnou dva zastupm.ruzr_lych druz-
stev, sehraje jejich &islovana karta vyznamnou roli. PFi takovém
nadhodném setkéni dvou bojovniki nepi‘atelskych. stran se _o!)a sna-
#i vykfiknout dfiv neZ soupef jeho jméno. K_do je r_ychleji‘,l aspoii
o zlomek sekundy, ma privo odebrat protwn@kow v§echny'bilé
karticky, které ma u sebe — ale miZe to udé_&lat jen tqhdy, kd’yz mé
stejné nebo vyS3i ¢islo nez ten druhy. Jestlize vSak je druhy hrag
vlastnikem vy3$§iho &isla, ponechaji si ol:fa svoje _ka'rtlf‘iky a roze-
jdou se na riizné strany. Po dalSich p&t minut mezi nimi vladne ne-

vyhlé§ené pfiméri.
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Vyjimkou z pravidla je vztah mezi nejvy$§im a nejniziim &islem.
Jednitka miZe byt sice pfebita vy$simi &isly, ale kdyZ se stfetne
s Cislem nejvy$3im — v naSem pFikladu osmitkou — vitézi nad nim.

Boj ¢isel se odehrava v presné vymezené ¢asti mésta a trva hodi-
nu. KaZdy hra¢ zaciné s deseti prazdnymi karti¢kami, ale v prib&hu
hry pfechazejf &isté listky z ruky do ruky, podle toho, kdo vyjde
z které potycky vit€zng. Hradi se vé&tsinou potuluji po hernim Gze-
mi samostatné a snaZi se vZdycky spatfit soupefe d¥iv, nez budou
sami zpozorovéni. Vykfiknou-li dfiv protivnikovo jméno, nemohou
nic ztratit, i kdyby méli sebeslabsi ,,bojové* &islo. N&kdy se dva pFi-
slusnici jedné strany spoji a nachystaji na nepfitele 1é¢ku. Hréag,
ktery pfiSel v pfedchazejicich ,pFestfelkach” o viechny bilé karti&-
ky (obycejné je to dvojka nebo trojka), postupuje po ulicich skoro
bez skryvéni, a kdyZ na sebe upout4 pozornost nékterého soupefe
a je zastaven jeho volénim, ukéZe jen prazdné kapsy. A kdyz se ti
dva rozejdou, ozve se z tkrytu hlas schovaného spojence, ktery
soupefe, vyldkaného ze skrySe na volné prostranstvi, snadno pfe-
miZe a obere o vSechny bilé kartitky. S nizkym &islem se spoji
oviem jen hra¢, ktery ma sam bud nejvyssi, nebo nékteré z nejsil-
néjsich bojovych ¢&isel.

Boj kon¢i presné po Sedeséti minutdch od zah4jeni. Viichni hraci
se pak shroméZdi na pfedem dohodnutém mist&. Kazdé druZstvo
spocitd své bilé karti¢ky. Vitézi ta strana, kterd jich ma vic.

TAJNA O 2/3/4 — H/D — oddil
SCHUZKA postreh

Rozdélte hrade do dvou druzstev. Jedno bude ve hfe pfedstavovat
straZce, druhé Gto¢niky. Utognici se maji sejit v uréenou dobu na
Jistém mist& ve &tvrti hlidané strazci.

Pro tuto hru je nejvhodng&;ii star4 méstska &tvrt s tzkymi, k¥ivo-
lakymi uli¢kami, placky a namesticky, prichody a zakoutimi.
V tomto prostoru se pohybuji strézci. Uto&nici se po porad& s ve-
doucim rozhodnou, kde uspofé4daji tajnou schiizku. Potom se ro-
zejdou a zagnou pronikat do stfeZené &asti mésta ze viech stran.
Mohou se tam vydat v jakémkoli pfestrojeni a maskovani, nesmeéji
viak uZivat vefejnych dopravnich prostfedkii. Kazdy prekro¢i hra-
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nice v dohodnutou dobu a na tom misté&, které mu bylo pfi Gvodni
poradé pfidéleno.

KdyZ straZce spatii n€kterého Gto¢nika, zavol4 ho jménem a tim
zastavi jeho postup. PFistiZeny hr4a¢ musi odejit nejkratsi cestou za
hraniéni linii, teprve potom se smi znovu vydat na cestu k smluve-
nému cili. Kdo z Gto¢niki dorazi na dohodnuté misto (obyCejné je
to dvir nékterého domu uprostfed herniho Gzemi), zlistane tu aZ
do konce hry a nemtiZze uZz byt Zadnym straZcem poslan zpéatky.

KdyZ se strdZcim podafi vypétrat shromaZdit€ Gto¢nikd, ne-
sméji se zdrZovat v jeho bezprostfedni blizkosti. Mohou ¢&fhat nej-
méné sto krokl odtud.

Utognici si zvoli ke schiizce takové misto, na které je pfistup
z mnoha rtiznych stran.

Hra kon¢i $edesit minut po zahijeni. Dojde-li aspoii polovina
Gtoénfkl v této lhit€ na shromaZdidté, zvitézili. Jestlize jich je na
smluveném misté& po hodiné méné& neZ polovina, vyhrali stréZci.

TAJNA 0O 2/3 — H — oddil
VYS [ LA C KA postieh, pohotovost

VISt krabice

Hraji dv& druZstva. Jedno pfedstavuje strdZce, druhé odbojové
pracovniky. Odbojéfi maji dopravit na uréitou adresu, kterou
strdZci neznaji, vysilatku. StréZci se o chystané operaci né&co do-
zvédéli, ale neznaji podrobnosti, odkud a kam bude vysila¢ka do-
pravovéna, ani kdo ji ponese. Chté&ji se viak pfistroje za kazdou ce-
nu zmocnit.

Odbojafi si vzdjemné poméhaji, délaji zed a prizkumné hlidky
tomu, kdo prévé nese krabici, kterd pfedstavuje vysilatku. Dopra-
vovan4 tajné zésilka miZe byt v pfipadé potfeby pfed4na jinému
hréaci. Kdyz ji skupina dopravi ve stanovené lhiit& na ur¢enou adre-
su, hra konéf jejim vitézstvim.-Jestlize viak strdZci dopadnou toho,
kdo m4 krabici v ruce, skon&i hra jejich vit&zstvim.
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NA PASERAKY 00 2/3 — H/D — oddil

postieh

listy papiru

Hraji dvé druZstva. Prvni vystupuje v Gloze pohrani¢ni stréZe, dru-
hé v roli paSerdks. Pohrani¢ni striZ se pohybuje v oblasti dlouhé
nejméné kilometr a Siroké p¥iblizné dvé& st& metrd. Tudy prochazeji
pa3eréci se zboZim, které je zndzornéno listy papiru forméatu A4,
stotenymi do Gzké rolicky. KdyZ je palerék zadrZen pohraniéni-
kem s listem v ruce, zboZi je mu zabaveno a musi odejit do v&zeni
— na pfedem stanovené misto. Tam ztistane tak dlouho, dokud ne-
pfijdou dal3i tfi chyceni paSeréci (tomuto zpisobu dotasného vyta-
zeni fikdme ,hra na tfi zajatce®). Potom se vraci do hry, jde si do
»skladi§t&" pro nové zboZi a pokusi se je znovu tajné& dopravit
napfi¢ stfeZenym pasmem.

PaSerdci maji na vychozi strané sviij tajny sklad, kde jim jejich
§éf vydava listy, kazdému vZdy jen jeden kus. KdyZ se jim podafi
projit fetézem stréZi, odevzdaji na druhé stran& propaSované zboZ%i
»piekupnikovi®, ktery mé stanovi§té na dohodnutém mist&. Zpatky
se vraceji s prazdnyma rukama, proto je pohraniéni strdZ nemize
zadrZet. Pro paSerdky je to vhodné pfileZitost, kdy se mohou se-
znémit se stfeZenymi ulicemi a prichody. Téchto poznatki vyuZiji
pFi své dalsi cesté se zboZim.

Hra trva dvé hodiny a kaZdy paSerdk miZe za tu dobu pronést
Fadu listd. KdyZ se jim podafi dopravit k pfekupnikovi nejméng&
dvojnédsobny pocet papirli, neZ jim je zabaveno pohraniéniky, hra
kon¢i jejich Gsp&chem. V opa¢ném pfipadé povaZujeme za vitéze
pohraniéniky.
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VCIZIM O 2/3— H — oddil
orientadni schopnost
MESTE slepy pldnek

Vyberte si n€kterou méstskou &tvrt a nakreslete jeji plan, v némz
vynechite nizvy vSech ulic a uvedete jen dva nebo tfi orientaéni
body (napfiklad: kostel sv. Bartoloméje, Cernou véZ, nadrazi). Po-
tom plinek rozmnoZte (nebo ho nechte o nékolik dni dfive pfe-
kreslit hra¢iim) a pfed hrou ho rozdejte viem G&astnikiim s nésle-
dujicimi pokyny:

Jste para3utisté a seskodili jste v blizkosti mésta, kde méte po
del3i &as plnit jisté poslani. Pro sviij dkol nutné potfebujete po-
drobny pldn mésta. Plany a mapy nebyvaji v dob& vale¢nych kon-
fliktt k dostani, musite si tedy planek opatfit sami, ale tak, abyste
nevzbudili pozornost. Vezméte si tento slepy planek a do dvou ho-
din se do né&j snaZte doplnit ndzvy viech ulic. Vyjdéte od znamgch
orientatnich bodii a dejte pozor, abyste se nezmylili. PokaZdé,
kdyZz budete do planku néco zapisovat, ukryjte se v nékterém do-
mé&, aby vas ndhodou nepfistihla kontraSpionaZni sluZba, ktera se
mezi vami stile pohybuje. Po ulicich chod'te zisadn& s plankem
schovanym. Jestlize u vas néktery ¢len protispiondze zahlédne tfe-
ba jen rGZek planku, miZze vim ho odebrat a tim vés vyFadit ze hry.
Kontrarozvédka je uz ted mezi vami, ale nevite, kdo k ni patfi.

Piesné v 17.00 pfijdte k radnici a pfedloZte tam planek. Pro
Gspéch ve hfe je nejduleZitéjsi, abyste mé&li plan co nejapln&;jsi
a hlavné spravné doplnény.

(Cleny kontraspionaZni sluzby vedouci nejmenuje, aby si hradi
nebyli pfed nikym jisti. K této Gloze vybral uZz pfedem nékolik
schopnych hra¢t a na za¢4atku hry jim pfed4 planky jako viem o-
statnim, jinak by se hned stali nApadnymi. Tito hra¢i se zvlastnim
poslanim nemusi oviem zaznamenévat nazvy ulic, zato slidi po ne-
opatrnych soupefich a snaZi se je pfistihnout s plankem v ruce.)

MAPOVANI 0O 2/3 — H/D — oddil
MESTA orientacni schopnost
psact potfeby

K této hie vyberte starou ¢ast mésta, kde neni velky dopravni ruch,
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nejlépe dvé sousedni &tvrti, odd&lené Fekou nebo kolejemi tramva-
Je ¢i jinou zfetelnou hranici. Po vykladu pravidel odejdou druZstva
na své Gzemi a pfipravi se tam k plné&ni Gkolt. Boj za¢ne v pfesné&
stanovenou minutu.

KaZdému druZstvu patfi polovina herniho tzemi. M4 odtud pro-
nikat pfes hraniéni linii do prostoru, ktery patfi soupefiim, a zhoto-
vovat tam jednoduché planky ulic nebo jejich ur&itych &4sti. Sou-
Casné se snaZi zabrinit na své strané nepféatelim v pohybu-a kres-
lenf plankd. Kazdy hra¢ tedy vystupuje ve dvou rolich, na svém
Gzemi je obréncem a4 mé pravo vetfelce zajmout zvolianim jeho
jména. Na cizim teritoriu viak midzZe byt za podobnych okolnosti
zajat kterymkoli soupefem. Zajatci nesméji utikat, ziistanou klidné
stat a vyckaji, az k nim obrance dojde. Potom mu odevzdaji papir,
ktery dostali od velitele svého tymu a na némz je pséno, kterou uli-
ci zakresluji. List musi vydat, at uZ je na ném hotovy planek, nebo
dosud jen prézdna plocha. KdyZ zajatec splni tuto podminku, je
propustén a vraci se zpatky na své Gzemi pro jiny Gkol.

Kazdé z obou bojujicich stran ma svého velitele, ktery po celou
dobu hry setrvava na stejném misté& a Fidi odtud akce svého tymu.
Vysilé hréce s tkoly k soupefiim, pfejima od nich zhotovené plén-
ky a stara se i o obranu vlastniho Gzemi.

Velitel¢ dostanou od vedouciho pfed zahajenim hry zdsobu pa-
piru formatu A5 s rozepsanymi tkoly. (Je na nich napsino napfi-
klad: Zakresli Jana¢kovu ulici v Gseku mezi pFi¢ngmi ulickami Ze-
leznou a Zahradni. Nebo: Zakresli viechny domy na Bilém namés-
titku a ozna¢ je popisnymi &isly.)

Obé strany maji podobnych tkoli stejny podet, zpravidla pét na
jednoho ¢lena. Kdo se vydava na cizi teritorium, smi mit u sebe jen
jediny dkol.

Hra kon¢i po dvou hodinéch. Vitézi druZstvo, které spravn& zho-
tovi vic planki.

INTERPOL O 3/4 — H — oddfl
NA STOPE gg;f:{eg)gzggtovost

Kriminalisté v n€kolika méstskych obvodech dostali zpravu, Ze se
ve mésté pohybuje podeziely ¢loveék, ktery patii k mezinarodnimu
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zloineckému gangu. Soudasné s timto upozorn&nim obdrZeli p¥i-
kaz, aby po ném bylo zah4jeno pétréani. Je tfeba zjistit cizincovu
stopu, sledovat jeho pohyb mé&stem a nakonec ho zatknout. Krimi-
nalisté z jednotlivych obvodi se snaZi, aby to byli pravé oni, ktefi
tento tkol spini.

Na zéklad& této prosté legendy pfipravime hru, které se zG¢astni
cely oddil. Vedouci pfedem vyhledd dospé&lého spolupracovnika
a ten sehraje Glohu cizince, po némzZ patré Interpol, protoZe je di-
vodn& podeziely, Ze patfi k mezindrodnimu gangu paSerdki drog.

V presné stanovenou dobu vyjde cizinec do ulic a prochézi jimi
podle pfedem sestaveného plénu, dohodnutého s vedoucim. V nég-
ktergch ulicich se objevi dvakrat, tfikrat, jinde jen jednou. Cas od
dasu se zastavi u vykladni skfiné nebo ndhle zméni smér chize.

Kazda druZina se snaZi zachytit cizincovu stopu podle pfesného
popisu, ktery dostala na za¢atku hry. Je v ném i zvl43tni znameni
vyludujici mylku. Hradi se zpo&atku rozptyli po uréené &tvrti, ale
kdyZ se n€komu podafi cizince objevit, rychle svola ostatni ¢leny
své druziny. KdyZ jsou vSichni pohromadé& mohou cizince za-
tknout. Jak to ale udé&lat a neztratit pfitom podezfelou osobu z do-
hledu? Je v§hodné&jsi chodit ve dvojicich a zatdhnout celou &tvrt,
nebo spoléhat na ndhodu a postupovat v celé skupin&? Re3eni to-
hoto problému ponechte na hracich.

V okamziku, kdy se celd druZina p¥ibliZi k cizinci, jeji vedouci
pronese zatykaci formulku a hra tim pro ni konéi. Cizinec si pozna-
mené ¢as a jméno druZiny a pak pokrauje v obchtizce. Jeho kol
skond&i teprve ve chvili, kdy ho dopadne posledni druZina.
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B 3/ DETEKTIVKY

Pod timto ndzvem se skryvaji velké hry, uréené pro kolektivy, kte-
ré vyvijeji pravidelnou celoroénf &innost. V minulosti Jich vyuZiva-
ly pi‘edev;im chlapecké TOMy a mély z t&chto her dvoji prospéch

— zpestfily sviij program a &lenové oddilu v hernich akcich di-
ktladgé poznali rodné mésto, jeho Gtvrti, ulice, v§znamné a pamétné
stavby.

) Oq Jingch her pofadangch v méstském prostredi se detektivky li-
$1 nejen ndmétem, ale pfedevsim strukturou a délkou trvéni, N&kte-
ré hyy, zafazené do predchézejici kapitoly, mohou mit libreto te-
maugky pfibuzné, ale jsou pomérné jednoduché, odbyvaji se na
relativng malém prostoru, jejich d&j probih4 plynule a stfetavaji se
v ném obvykle dvé& bojujici strany. Detektivky naproti tomu jsou
slqieny z mnoha riznorodych &4sti, hr4gi se p¥i nich &asto pfesou-
vaji z mista na misto nejen po celém méstg, ale i v jeho blizkém
okol‘i. I kd){i tu n€kdy také dochézi k pfimému boji, nikdy nestoji
proti sobé jen dvé& strany s protichidnymi z4jmy, je tu fada soupe-
fiqich skupinek. Kdybychom méli detektivky s n&&im srovnat, nej-
spl§‘bychom fekli, Ze to jsou v podstaté velké orientadni hry s dra-
matickym ndmétem, proloZené zkouskami postfehu, viimavosti, lo-
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gického mysleni a provérkami nejriizné;jiich dovednosti.

N43 oddil porad4 velkou detektivni hru pravideln& kazdy rok. Je
to jedna z nejoblibenéjsich akci, trva zpravidla celé dva dny a po-
méhé udrZovat u déti zdjem o ¢innost. I kdyZ je zékladni téma po-
dobné, po néem se patr4, a Gvodni pfib&h m4 dobrodruZné lad&ni,
sledujeme hrou nejen zébavu, ale pfedeviim vychovné cile. Nasi
chlapci tu mohou uplatnit v Siroké mife své znalosti a schopnosti.
Stopa je vede do odlehlych &asti mésta, které skoro nikdo predtim
neznal, a hernf d&j byvé zaméFeny tak, Ze se ka?dy né¢emu novému
pfiudi. Tak napfiklad fada naSich detektivek v minulosti &erpala
naméty ze svéta vytvarného uméni a déti se pFi nich seznamily s di-
ly vynikajicich malifd, architekti a sochafi. Podrobnéji se o tom
dottete v této kapitole.

Poprvé jsem se setkal s timto druhem pétracich her v kronikich
prazskych Kacat — oddilt mladezZe, které pracovaly za druhé své-
tové vélky v ramci Klubu &eskych turistd, pfedchidcti dnesnich
TOMi. Tam byla popséna velka hra, nazvani Spole&nost tfinicti
kli¢t, dilo kolektivu autord, mezi nimiZ m&l vadei roli J. M. Burg-
hauser, mlady hudebni skladatel a pozd&jsi sbormistr Narodniho
divadla. V této detektivni h¥e vystupovaly skupinky patra&t, ktefi
se snaZili odhalit tajemstvi zdhadného sdruZeni v&dci a umélci.
Podobny typ velkych vzrudujicich her na detektivni nAmét rozvinu-
li o dvacet let pozdé&ji chlapci ze Slavoje Vy$ehradu. Méli pro né
i ustdleny nazev — detektivky. Jeden z téch dobrodruzngch p¥ibg-
hii zaginal takhle:

»JiZ o mikul43ské jsme dostali prvni zprévy tykajici se detektiv-
ky. Byly to anglické noviny Daily Worker, které byly nalezeny na

hranicich v zadrZeném aut®. V téchto novinich byla Sifrovana.

zpréva. Pod uritymi pismeny kdosi vypichal $pendlikem dirky. Po
vyludténi jsme se dovédeli, Ze jakysi pan Louis &ek4 v péitek nebo
v sobotu u hodin v Anglické ulici. Dale byl uveden jeho popis a ob-
ledeni.

V sobotu jsme se vydali k hodindm v Anglické ulici. Pan Louis
mél pfijit v Sestnact hodin. Tak to také bylo. Pfesn& ve &tyfi odpo-
ledne pfechézel pod hodinami muz oblegeny podle popisu. Vzapéti
pfijelo auto, muZ nasedl a odjel. Auto mé&lo zna&ku RC 3225 a byl
to hrdskove zeleny sedan. Zavolali jsme na patraci oddéleni, jaké
to je auto, a zjistili jsme, Ze patfi jistému panu L.M., bytem na Pa-
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lackého nébfeZi. Vydali jsme se k jeho domu. Hréskové& zeleny se-
dan tam uz stal. Cekali jsme (kromé& nés tam byly samozfejmé i ji-
né patraci skupiny), aZ se nékdo vyroji z onoho domu. Po deli
dobg vysli tfi lidé. Byl to muZ z Anglické ulice, pan L.M. a n&jaka
sle¢na. L.M. nasedl do auta a nastartoval motor, kdyZ tu k nému
pfistoupil dal$i muz a ti dva spole&n& odjeli. Vydali jsme se za dvo-
Jici, ktera $la p&Sky po nébfezi Zasli na Stielecky ostrov, kde ne-
chali na jedné lavi€ce zpravu. Zatraceng, zadalo pret. Ve zpravé
psal Louis jistému panu Z.V., aby se dostavil druhy den réno pfesné
o devaté hodin€ do kavarny Olympia. Mé&li tam pfijit Louisovi pré-
telé, ktefi pfi vstupu do kavérny hlasité pouziji kapesniku a objed-
naji si Pomo. Pan Z.V. mél mit pfed sebou na stole &erny baret
a pfedat pfichozim bali¢ek s heroinem, ktery Louis nazval vinog-
nim darkem.”

Tak za&al napinavy krimindlni p¥ib&h, v némzZ vystupovaly &tyfi
klukovské druZiny v roli detektivi. Do kroniky ho podrobné za-
znamenal jeden z fadovych &lent oddilu. A jak to sloZité patrani
druhy den skonc¢ilo? Na scéné se objevil dalsi podezfely muz, jaky-
si Xaver, z néhoZ se vyklubal hlavni padouch.

,Clen pétraci sluzby nam pfedal zpravu, 7e Xaver byl spatfen,
jak rozmlouva v chramu sv. Mikul4%e s né&jakou divkou, kterd mu
vyhroZovala, Ze vSechno prozradi. Xaver se zasmal a odeel. M4-
me ted vyhledat onu divku, pry ndm sdéli zdvaZné skutetnosti
o Xaverové Cinnosti. Po krat§im hledani onoho kostela jsme tuto
divku nasli. Pfedala ndm dopis, kde bylo §ifrou napsano, kde se Xa-
ver asi zdrZuje. Bylo tam ud4no nékolik mist, z nichZ se ndm zd4la
nejpravdépodobnéjii Malostranské kavarna. Odesli jsme tam a pa-
na Xavera skute¢né& nasli. Pfisedli jsme k nému a po krat¥im rozho-
voru ho zatkli. Tim jsme hru vyhrali, protoZe jsme ho zatkli prvni.
Odjeli jsme do klubovny, kde byl sepsan protokol. Po skon&eni de-
tektivky jsme se rozesli doma.“

Takové scény se tedy v detektivkich odehravaji. Podobayji se na-
pinavym televiznim hram, filmim a kniznim p¥ib&hiim, ale je tu je-
den velky rozdil — tady mazZe kazdy aktivn& zasdhnout do dgje, ni-
kdo neni odkézany jen na pasivni pFihliZeni.
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ZAVET O 2/3/4 — H/D — oddil
PANA HARPAGONA psacl potfeby

Dvoudenni detektivka na motivy Moliérova Lakomce. Slavni di-
vadelni hra slouZi jen jako odrazovy mistek, hlavni d&j je zcela vy-
mysleny a spad4 do &asového tGdobi po Harpagonové smrti, o nf?
neni u Moliéra ani zminka.

Osoby: Moliére, francouzsky divadelnik, mluvici ¢esky s cizim
pfizvukem. Harpagon, hrdina jeho hry, muz povéstny lakotou
a bohatstvim. Potomci a p¥fbuznf Harpagonovi — &lenstvo oddilu.
Vypravé¢ — vedouci.

Vypravég v Gvodu fekne shromaZdénym ¢&lentim oddilu nékolik
slov o Lakomci:

,,Lakor_nec patfi k t€m hram, které tvofi zakladni repertoér své-
tovych divadel. Poprvé ho vidéli patizsti divaci uz v roce 1668, tedy
pfed vice neZ tfemi stoletimi. A od té doby se vraci na svétov4 je-
VISte stdle znovu. Je to pFib&h &loveka, ktery miluje a uznava jedi-
nou v&c na svét& — penize. Penize se mu staly smyslem Zivota.
Harpagon, hlavni osoba déje, shromazduje bohatstvi jen proto,
aby je mél. Kdyby asponi umél penize rozumné uZivat! Ale on se
nechce roz}ouéit s jedinym tolarem. I kdyZ jich ma pod posteli
plnou truhlici, cht&l by viechno zadarmo. KdyZ mé vydat sebemen-
81 Castku, krvéci mu srdce. Je to zt&lesn&ni lidské chamtivosti.
~ Necham v3ak promluvit p¥imo autora hry, pana Moliéra. Jmenu-
Je se vlastn& pravym jménem Jean Baptiste Poquelin (Z4n Batist
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Pokelen), Moliére je pouze jeho umélecky pseudonym. Pan Poque-
lin Zil v letech 1622 az 1673, pfesto se laskavé uvolil zavitat mezi
nés.”

(Vstoupi Moliere. Vypravéé se k nému vrhne, vitd ho slovy bon
Zar, mesjé, bon zar! Tiskne pFichozimu ruku a dékuje mu za to, Ze
vyhové&l smé&lé Zadosti vedeni oddilu a pFiSel na toto vyznamné
shromézdéni. Pak d4 vedouci hra¢am pokyn, aby pfivitali hosta po-
tleskem.

Moliére se ukléni jako na divadle, kyne divakim, a kdyZ se hle-
disté uklidni, spusti plynulou francouz§tinou. OdFikavé text z ele-
mentérni ucebnice, kterému patrné nikdo z pFitomn§ch nerozumi.
Pokud se zde najde francouzitina¥, Moliériv proslov ho rozesmé-
je?)

~Mesdames, Mesdemoiselles, Messieurs, amusez vos enfants,
amusez vos amis. Approchez, venez voir. Je vais vous montrer des
choses extraordinaires. Vous n’en croirez pas vos yeux. Ce soir,
vous amuserez vos enfants, et, demain, vous amuserez vos amis.
Approchez, vous verrez mieux, approchez, venez voir. Vous verrez
mieux, approchez!

Nakonec fekne ¢estinou se silngym nasélnim akcentem: ,Dovolte
mi sezndmit vas se slavnym monologem z mé hry Lakomec.”

(Pro roli pana Moliéra angaZujte z dospélych pfétel toho, kdo
umi trochu francouzsky. Podobné poZadavky mame i na dlohu
Harpagona, jehoZ vystup nésleduje hned za proslovem Moliéro-
vym. Ten sice nemusi ovladat francouzstinu, ale protoZze Harpagon
je uz stary muz, mél by ho predstavovat stari ¢lovék. U nés jsme
se snaZili ziskat pro takové Glohy nékoho z rodi¢i nebo prarodi¢i
naSich déti, pfipadné byvalé, odrostlé ¢leny oddilu. Nejednou ndm
pomohl i n€kdo z herci mistniho divadla. Uvod ke hie pak mél
hned sugestivné€jsi atmosféru. KdyZ se vdm nepodafi pfivést do
klubovny ciziho ¢lovéka, svéfte role Moliéra i Harpagona nékomu
z vedoucich nebo star$ich €lend. JestliZze si vyptjéi paruku, nasadi
tmavé bryle, obléknou starodavné 3aty, splni svou hlavni Glohu.)

Sotva domluvi pan Moliére, vstoupi Harpagon, krajné roz¢ileny,
protoZe pravé zjistil, Ze mu zmizela truhlice se viemi penézi. Vlast-
né nevstoupi, ale vtrhne do klubovny a uz ve dvefich k¥ici:

,Zlodéj! Vrah! Loupeznik! Chytte ho! O spravedinosti! Spraved-
livé nebe! Jsem ztracen! Jsem zni¢en! Zabili mé&! Ukradli mi penize!
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Kdo to miize byt? Kam se podél? Kde v&zi? Kde se schoval? Co
podniknout, abych ho dopadl? Kam se rozb&hnout? Neni snad
tam? Nebo tady? Kdo je to? Stdj! (Chyté4 sém sebe za ruku). Vrat
mi mé penize, taSkéfi... Ach, to jsem j&. UZ se mi z toho plete ro-
zum, a ja nevim, kdo jsem, kde jsem a co d&lam. Achich! Mé milé
penize! Mé chudinky penizky! Oloupili mé o vas, vy moji hodni
pratelé, a j4, pfipraven o vas, ja jsem s vami pozbyl své jediné pod-
pory, své ttéchy, své radosti. Jsem hotov a nemam na tomto svété
jiz co pohledavat. Bez vas nemohu Zit. Je se mnou amen, jsem
u konce sv§ch sil, umirdm, jsem mrtev, jsem pohfben. CoZ tu nenf
nikoho, kdo by mi ragil pomoci? Kdo by mi vratil mé milované pe-
nizky, nebo mi dal aspoii védét, kdo mi je vzal, a vzkfisil mé tak
opét k Zivotu? Ne? Co ¥kate? Nikde nikdo! At jiz spachal tu kra-
de? kdokolivék, musil si to moc dobfe vy&ihat. Vybral si, Sibal, pra-
v& chvili, kdy jsem rozmlouval se svym zradnym synem. Pojdme!
Dojdu si pro spravedinost a dam vyslechnout cely dam, sluzky, slu-
hy, syna, dceru a nakonec i sebe. Jaké to hromada lidi! At se podi-
vAm na kohokoliv z nich, na kazdého mam podezfeni a kazdy se
mi zd4 zlodéjem! Ach! O kom si to tam septaji? O tom, kdo mé
okradl? Co to tam nahofe tropi za povyk? Je tam snad ten mij
zlod&j! O, smilujte se nade mnou, a vite-li nékdo o mém zlodgji, po-
nizen& vas prosim, povézte mi to! Neskryva se mezi vami? V3ichni
na mne patfi a potichu se hih#iaji. Uvidite, Ze jsou na t& kradezi,
spachané na mng, nepochybng spoluvinni. NuZe, rychle! Pro komi-
safe, draby, profousy, soudce, mucidla, Sibenice a katy! Dam v3ech-
ny obg&sit, a neshledam-li se znova se svymi penézi, obésim nako-
nec sam sebe. (PreloZil Svatopluk Kadlec)

(Tento monolog musi znat predstavitel Harpagona zpaméti, tfe-
ba ve zkracené versi. Jen tak zajisti vystupu maximélni G&inek.)

Slova se ujme op&t Moliére:

_Vazeni pratelé, v mé hie Harpagon nakratko ztrati shromazdeé-
né jméni, ale nakonec je ziské4 zpét. Nikdo vSak nevi, co se délo
s Harpagonem dal, po poslednim déjstvi. Dozil se vysokého véku
a po celém kraji se $utkalo, ¥e nashromazdil nesmirné bohatstvi
a nékam je ukryl. Rad bych zde na misté dopsal jedno dé&jstvi hry.
Nazvu je Harpagonova smrt. Prosim vazeného lakomce, aby ulehl
na smrtelné loZe a tise zesnul.”

Harpagon, stafecky shrbeny, vejde na scénu, v jedné ruce aktov-
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ku, v druhé lizatko. Vasnivé liza ici i
1 , pak ulehne na lavici, chvili je¥t&
gl:ggkzukrégko,h pak vytdhne z ta¥ky backory, bouchne jedm;li'epo-
Moligrg: ruhou, zhrouti se na lavici a zlstane strnule leZet.
»Jak jste sami vidéli, hrdina naseho dram
i, atu zaklepal backora-
ma. U smrtelného lqze pana I_—Iarpagona se seslo celé jeho piibu-
zenstvo (ukdZe na divaky). VSichni ¢ekate, Ze se dozvite ze zavéti
co vam drahy pfibuzny odkéazal. Ale musim vés zklamat, Zadny tes-’
tament se nenasel. Obavam se, Ze pan Harpagon nikdy zav&t ne-
napsal. Jedpak mu l:?ylo lito vyhazovat penize za notéfe, ale hlavné
pehodlal mkomu nic odkazovat. Na dédictvi mate oviem préavo
i bﬁ li)clkazu, _]a!( to stanovi zédkon. Je tu viak je¥té jedna nemila
lma ickost — zatim se po panu Harpagonovi nena$el ani jediny to-
acl)'aNlenaﬂi se vlastné vibec nic, cely dim je jako vymeteny. Jen
. A
l;:&“ amnikem, na kterém pan Harpagon spéval, byla tahle ob4l-
Vytahne z kapsy velkou obdlk i i
e il v u opatienou pecetémi. Na pfedni
,,gfflni:n_y pgn é—la_rpagon — do vlastnich rukou.”
zi pe¢etémi na zadni stran& &teme s mi ivem:
,,8de§1la]t(el: VéZeny pan Harpagon.“ SREE
»Dopis, ktery adresit napsal sim sob&. Nezv
5 ' : ykla véc. Hled
H}lStO _znémky jev pravém hornim rohu namalovany obrizek l:rt‘::
ry Zf‘(?_]mé zastupuje zndmku. Obdivuhodna v&rnost svym vlas:tnim
ll:ledéium a zés_adﬁm,“ komentuje vypravé¢ podrobnou prohlidku z4-
a vného dopisu. A pak dodé: ,Pan Harpagon jiZ obélku otevfit ne-
muzze, péfedévém ji tedy vam, dédictim.”
apeceténé poselstvi chvili koluje z ruky do ruk j
vieno. Uvnitf se skryva kratké psani: . it s
,',Mlly pane Harpagone,
jsem jiZ star a moje pamét slabne. Bojim se, Ze j
] ; , 2e jednoho neblahé-
go__dne zapo.menu,‘kan_l jsem ukryl to, co jsem mél na svété nejra-
&ji. Proto jsem si tajné oznatil cestu k mistu, kde je bezpetn&

schovany miij nejvétsi poklad. Popis cesty je tad
dete chvili hledat, snadno ho najdete. y Je tady v domé, kdyZ bu-

V dcté Vas Harpagon.®
2 ,,Qhudék déda, pékné mu to uz pieskakovalo,” komentliiegtext
opisu vypravéd. Pak se nahle rozzafi: ,Propéanicka, tohle je pfece
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baje¢n4 stopa! Dovede nas k pokladu, ktery si stary pan kdesi
ukryl. Honem, hledejme tady v domé popis cesty, o kterém je v do-
pisu feé!”

A% sem miZete uzit pi hie nase texty prakticky doslova. Ale dal
musite hru rozvinout podle vlastnich podminek a mistnich okol-
nosti. Podrobné vyli¢eni toho, co se délo, kdyZz §ly za dédictvim pa-
na Harpagona nage druziny, by vam nebylo nic platné, protoZe vy
budete hru inscenovat v jiném prostfedi, jiném Casu a s jingmi dét-
mi. Struén§ zdznam vam napomiiZe v pFiprave, snad vyuZijete né-
které podnéty, ale pfedevsim musite do hry vlozit hodn& vlastnich
napadi. Prace na ptipravach velké hry vas pak bude i vic t&3it, mis-
to mechanického kopirovéni cizich vzoru si od vés vyZzada tvaréi
iny.

Jak tedy probihala honba za odkazem pana Harpagona u nas?
Patrani po popisu cesty dalo dost prace, na%e klubovna je ve vel-
kém starém dom&. Zapeceténé obélky byly ukryty u sklepni pradel-
ny v plechovce a druziny je objevily v dosti znaéngych gasovych in-
tervalech. Pro kazdy patradsky tym tam byla jedna zpréava, rozstfi-
hané na spoustu nepravidelnych Ustfizki. NeZ z nich druZiny sloZi-
ly dvoulist se srozumitelnym textem, uplynulo hodné &asu. V dopi-
su stalo, ze pan Harpagon hodla ukryt to, co mé na svété nejradéji,
na bezpe&nou pldu v jistém domé v Klasterni ulici. Cislo toho do-
mu tam viak uvedeno nebylo. Pan Harpagon se tak pojistil pfed
ndhodnymi nalezci. ,Kdybych to &islo zapomnél, najdu ho na Zi-
dovském hibitové na nahrobni desce svého pfitele Egona Gold-
berga, je to jeho Gmrtni den

Stary zidovsky hibitov, kde se uz dlouha desetileti nepohfbiva,
le#i na vzdéaleném konci mésta. Je to tiché, zapomenuté misto, kam
jen mélokdy nékdo zabloudi. Tam ve zméti do zemé se zvolna pro-
padajicich nahrobki a zpola vyvrécenych kamennych desek s ta-
jemnym pismem, v houstinach bujictho ¢erného bezu a bfe¢fanové
dzungli jsme hledali hrob ¢lovéka, ktery se jmenoval Egon Gold-
berg. Od chvile, kdy patraci vstoupili zrezivélou brankou do tohoto
tichého, melancholického krélovstvi mrtvych, nesmél nikdo ani

promluvit. Bylo pfisné zak4zano i pobih4ni, vSichni mohli chodit
jen po p&inkach volnym, distojngm krokem. Sebemensi poruseni
pietniho klidu mélo tvrdé nasledky, okamzité vykazani ze hibitova.
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DruZina potfebovala pfi hledani hrobu viechny oéi, ztr
¢lena by pro ni znamenala citelné oslabeni, prgto sé vgii;ﬁa!(:}ilgsgﬁ
opra_vdu tiSe a distojné&. Ostatné& nagi chlapci byli zvykli z oddilové-
ho Zivota na tvrdou kazeil. S hordou nevycepovanych d&ti bychom
se nlkdyvnf_:odvaiili vstoupit na misto, kde odpocivaji zemfeli. N4-
vitéva hrbntovg v nasi hfe mé&la nejen dodat dé&ji tajuplnou a.tmo-
sféru, ale chtéli jsme také ¢leny oddilu seznémit s timto zvl4§tnim
mésts}fj(m z.’l_koutim, kam vétsina z nich je¥té& nikdy nevkrodila.
Najit m‘em‘stovkami hrobii ten pravy nebylo snadné. KdyZ prvni
patra¢ objevil desku s némecky psanym népisem a jménem Egon
Goldberg, nezastavil se u ni, jen si vtiskl do paméti datum, kdy ten
Clovék zemiel — 23.111. A hned pokradoval v prochézce ;iby neu-
poutal pozornost &lent jingch druZin. Teprve kdyZ se od’mista né-
lezu _dostateéné vzdélil, dal sv§m druhtim smluvené znameni a jeho
druZina se postupné vytratila ze hibitova. Ted' védéli, Ze maji hle-
dat na piidé¢ domu &islo 23 v Klasterni ulici. O¢ekavany poklad tam
ysak nebyl, misto n&j objevili daldi obalku povédomého formétu
i barvy, opatfenou peletémi. Poslala je do barokniho dvorce za
méstem. Ani na tom osamélém mist¢ v polich jejich putovéni ne-
skory‘.‘tlo. Ukézalo se, Ze pan Harpagon trp&l chorobnou podezira-
vosti, viude kolem sebe vidél slidily a 3picly, at si vymyslel sebelep-
§i skrys, 'vidycky od ni nakonec ode$el jinam, na misto zdanlivé
vyhodnéjsi. Viude jen nechal Sifrovanou zpravu, kter4 Fikala, Ze to-
hle mist.c') se mu nezdd bezpetné a radéji ty svoje drahocénnosti
schovi jinam — obyéejné to bylo nékde na opa¢ném konci mésta.
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Nékdy to dalo pernou préci, nez zkugeni lustitelé pFedetli nesro-
zumitelny text. Zapotili se nejen pfi skladani stovky GstFizki Gvod-
niho listu, ale i pozd&ji, kdyZ dostali do ruky dopis psany francouz-
sky, v Harpagonoveé mateFsting. Tuto Fe& se nikdo z hrac neutil,
museli tedy vyhledat ve m&sté glovéka, ktery by jim ty dva odstav-
ce prelozil. Jin4 zpréva byla sice pséna &esky, ale misto latinkou
feckou abecedou. Aby se nedal smysl slov snadno domyslet, byly
véty psiny pozpétku a bez mezer mezi slovy. DruZiny tedy musely
prerusit cestu za d&dictvim a shandt tabulku s feckou abecedou.

Dopisy byly ukryty v&tSinou v budovéch ze 17. stoleti, tedy z do-
by, kdy Zil i Moliére a napsal Lakomce. Hledagi se tedy v prib&hu
hry dostali k zamecku na jih od mésta, do klasterni zahrady ve sta-
ré &tvrti, k boZim mukam v lukéch na severni strané od pfedmeésti,
prolézali dvorky za baroknimi domy na namésti. Jednu obélku
s Harpagonovymi pecetémi nadli v kostelni zvonici. Ale dfiv, nez
jim kostelnik odemkl vstupni dvifka vedouci do véZe, kde byla
zprava ukryta, museli mu nafezat pét polen na polinka a ty rozsti-
pat na lougky. DruZina viude, tedy i pFi této préci, vystupovala ja-
ko nedélitelny celek. Jistou roli sehréla i socha Jana Nepomuckého
na mstku pres Fi¢ku. V népisu vytesaném na podstavci se skryval
¢iselny kli& k jedné Siffe.

Kazd4 zprava byla uloZena na misté ve &tyfech kopiich, druZina
si smé&la vzit z tkrytu jeding exempléf, ostatni ponechala nedotce-
né na mist&. Podle predem ohléSengch pravidel hry museli vSichni
preruit patrani pfesné v 19 hodin ve&er. Druhy den mohly druZiny
obnovit putovéani za pokladem nejdiiv v 7,00 rano na tom misté,
kde byly pfed dvanécti hodinami. Platila viak podminka — Z&dna
parta nesméla pokratovat v cest& dffv, neZ byla v kompletni sesta-
v& jako predchézejiciho dne. Dokud chybél jediny Clen, nemohli
ostatni odstartovat. A co kdyby nékdo onemocnél? Musel by to za-
telefonovat nebo po nékom vzkazat.

Jak netrpélivé dekaly rdno druZiny na opozdilce, jaka bouie hné-
vu se snesla na jejich hlavu, kdyZ pfisli misto v sedm tfeba aZ skoro
v pul osmé!

Cela ta dlouh4 honba za odkazem pana Harpagona skondila na-
konec tam, kde zadala — v klubovné. Lakomec Harpagon nikde
nenagel bezpeény tkryt pro svij poklad. Ptate se, co bylo tim dé&-
dictvim, za nimz se druZiny po dva dny pachtily? Krabice s mirné
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Sokujicim obsahem. Bylo v ni dvacet osm liz4 Z
e : i m liz tgk, pro kazdého
zé:l:‘ét’l:“ a hry jedno. LeZel u nich vysvé&tlujici dopis, Harpagonova
»J4 mé&§tan Harpagon jsem obéan Z
_ ; y naSeho mésta povaZovi
velkého bohée. Nikdo totiZ nevi, Ze jsem na star4 kglena g:o;aiﬁ
ztloubné vé§_m, kter_& mé pfipravila o viechny téZce nastfadané pe-
nize. Pgnize jsem .n'nloval, to je pravda — kdo je ostatn& nemé rad?
_i ale jest& radéji jsem mél lizétka. Za lizdtko bych byl dal posled-
g tplar. Vsechno svoje jménf jsem prolizal. A pfitom mé ustaviéné
késnla pfftgistz_iva, Ze jednoho dne se probudim a nikde nebude
: sehnéni jedmé. lizatkp. Ze je lidi skoupf nebo se pFestanou Vyra-
&t _Strach, Ze zilistanu jednou na svét& bez jediného lizatka, mé& tak
rr;ué!l, Ze jsem tajné shron_léidil jejich velkou zésobu. Chté&l jsem je
uhOi'.t do té nejbezpetné&jsi skryde, kde by je nikdo nenasel. Pro-
c odx_l jsem ’kﬂiem k{éiem celé mésto a jeho okoli, ale nikde jsem
ﬂegbjewl misto n:a.tohk skryté pfed o¢ima slidild, abych se tam od-
odlal _nec.:hat svilj drahocenny poklad. Nakonec jsem nagel nej-
spolehlivéjsi skrgﬁ pod svou vlastni posteli. A kdyby se nahodou
italo,_ Ze umfu (!flv, nez stacim v8echna své drah4 lizatka olizat, od-
akzu3u je rovnym di'lem viem svym potomkim. At vidi, ze nejsem
:1? zzghlgkpmec, za jakého mé& prohlaSuje ten mizera Moliére. Kaz-
o s1 vezme jedno a prozije s nim tolik sladkych chvil jako
Myslite, Ze byli nasi kluci rozzlobeni, kd i '
_ e, Ze , kdyZ misto pokladu
g;ll ikrab;{(il llzétt;kl'éf_]iré se zasmali a s chuti stréili to sI\)foje do };l::ylrl
zvykli na vielijaké ,kamenaky“ i i :
= ne}:ryvedl - r;( - y“ a recesni akce, takZe je zaveér
»Tohle je lepsi nez kotel vody za krk,” vz i i
] : . vzpomnél si Hakim na z4-
:lf;l %iclilné z1 mllcnulyclz velkych her, kdy hledagi pokladii zatéh?izje
i za lanko a misto ofekavanych zlataka dostali ledovou spr-
Vsichni v&déli, Ze to nejlepsi prozili i
; proZzili b&éhem téchto dvou dni
hqnbé za I—!aljpagonovym dédictvim, kdyZ pronikali do neznﬁ::ytc);:
mist, lamali si hlavu nad zahadnymi zprévami, snaZili se pFedstih-

nout ost ' i i '
i ostatni druZiny. Hlavni odménou pfi kazdé hie je herni d&j
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b%%[;azz A R N E - ? \r{.‘rll r-rlrs’?‘ffif\,‘ _;»‘f‘::rt.‘(:’lfi{i’f"{‘:‘ obrazi

Detektivn{ hra zam&Fen4 na v§tvarné uméni.

Byla to nage prvni ,holmesiada“, k niZ jsme vybrali ndmét ze své-
ta obrazfi a soch. Po (isp&§ném pétréani nasledovala v dqlf»ich letech
fada jingch detektivek, které mély chlapce z oddilu nejen pobgwt,
ale také zasvétit do Zivotnich hodnot, o nichZ zatim neméli ani tu-
%eni, provést je svétem barev, tvard a umeélecké fantazie, sc_eznamlt
je s nékterymi zékladnimi dily svétového malifstvi, architektury
a sochafstvi.

Pro prvni hru jsme zvolili jednoho z nejvétsich vytvarngch umél-
cti viech dob, Leonarda da Vinci, pfedstavitele italské renesance,
malife, sochafe, architekta a badatele v jedné osobg. )

Hru jsme zah4jili v sobotu dopoledne v oblastni galerii. N;ni
tam sice Z4dny Leonardv obraz, ale pfestoZe jsme obytejné
okresnf mésto, visf ve v§stavnich salech fada mistrovskych d&l mo-
dernfho i starého uméni. ZaméFili jsme se na ta nejstarsi dila a za-
svéceného priivodce nam délal jeden z tatinkd naSich chlapcti, v§-
tvarnik, kter§ studoval v Praze na Vysoké 3kole umé&leckopriimys-
lové a hodn& toho v&d&l o uméni. Po hodinové prochézce mezi
obrazy, kter4 byla sama o sob& koncipované spi$ jako hra neZ ob-
vykla prohlidka, pfevzal slovo vedouci. Zavedl celou vypravu do
silu, kde chybgl na stén& jeden obraz. Nevim, snad ho sprava gale-
rie pajéila nkam na vystavu, nebo byl toho Casu v restauratorské
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dilng, ale hola zed byla pfesné to, co jsme ke hie potfebovali.

»VéaZeni panové,” oslovil vedouci pfitomné a vSichni okamzité
pochopili, Ze v této chvili zacind velk4 detektivka, ktera se kona
kazdoro¢n& v tomto mésici. ,Vitdm vas jménem Interpolu, mezina-
rodni organizace, kterd se zabyva bojem se zlo¢inci velkého for-
matu. Pozvali jsme vas sem na tuto naléhavou schiizku proto, Ze
v téchto mistech doSlo v&era k sme&lé kradeZi. Mohu prohlasit, Ze je
to skute¢n& nejveétsi zlo¢in roku, moZn4 i celého desetileti. Neznéa-
mi pachatelé odcizili z této sv&tové proslulé galerie jeden z nej-
slavnéj§ich a nejcennéjsich obrazi, povéstnou Monu Lisu rene-
sanéniho génia Leonarda da Vinci. Obraz zmizel v&era za bilého
dne. Musela to byt prace neoby&ejné smélého zlocince, kdyZ se od-
vazil ukrést obraz v dobé, kdy byla galerie plnd navit&vnikia. Ni-
kdo zatim nechéape, jak se to mohlo stét, ale Mona Lisa byla najed-
nou pry¢. Zmizela doslova pfed ofima mnoha lidi. StraZzkyné toho-
to sélu, kterd se od Mony Lisy nehne ani na krok, vypovédéla, ze
ztratu obrazu zjistila pfesn& v patnict hodin sedm minut. Je$té mi-
nutu pfedtim visela Mona Lisa na zdi a najednou byla pry¢. V séle
v té chvili bylo nejméné deset nav§tévnikli a nikdo z nich nebyl
schopen Fict, jak slavny obraz zmizel. KdyZ jsme straZkyni vysly-
chali, uvedla, Ze t&sné& pFedtim, neZ si vi§imla prdzdného mista na
sténé&, omdlel né&jaky star§i muZ. Sklonila se k nému a pfisko¢ilo
jesté nékolik lidi. Nejdfiv méla obavy, zda to neni srde¢ni zachvat,
mu? totiZ bolestné& chroptél, ale postizeny se po kratké chvili pro-
bral a dokonce se mohl posadit. Omlouval se, Ze miv4 nékdy nava-
ly krve do hlavy, trpi vysokym krevnim tlakem. '’KdyZ jsem se zve-
dla, vypovédéla dal straZkyné&, 'mij pohled padl na sté€nu, kde méla
viset Mona Lisa, a zastavilo se mi srdce. Obraz byl pryé. Nechapu,
jak mohlo selhat zabezpetovaci zafizeni, na které bylo toto mist-
rovské dilo napojeno.

Nebudu vés unavovat zbyte¢nymi podrobnostmi,“ pokracoval
vedouci, ,i kdyZ moZné nejsou viibec zbyte¢né. StraZzkyné byla zmi-
zenim obrazu, ktery méla hlidat, tak Sokované, Ze sama na misté
omdlela. Nagtésti stacila je§té predtim zmacknout knoflik poplas-
ného zafizeni. Vchody byly okamZité uzamc&eny, na misto pfijel za
pét minut hlidkovy viiz bezpeénosti, viichni navitévnici byli podro-
beni diikladné prohlidce, ale Mona Lisa zmizela beze stopy. Dosa-
vadni vyslechy a pétraci akce nevedly zatim k ni¢emu.
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Spoléhame ted jeding na vés, vaZeni panové. Vale jména maji ve
sv&t¢ boje se zlotinem nejlepsi zvuk. Vé&fime, Ze nenahraditelna
kulturni hodnota bude brzy vracena narodu.”

Po tomto tivodu se cely oddil odebral do klubovny, kde se viem
dostalo zasv&cenych informaci o Zivoté a dile autora ukradeného
obrazu, Leonarda da Vinci. KaZdy si mohl prohlédnout reprodukce
jeho kreseb, maleb i denikovych zdznami. Na st&né visela velka
kopie zmizelého dila. Mona Lisa pozorovala klukovské hemzZeni
a tajuplné se usmivala.

Jak probihala velk4 hra dal?

Slova se pak ujal vedouci druziny Pidizlikd, ktery dostal uz pfed
zatatkem detektivky instrukce, jak méa vystoupit a co Fict.

,Vézeni kolegové, oslovil oddilové muiZstvo, ,podrobné jsem
pfezkoumal situaci hned na mist& inu a doSel jsem k zévé&ru, Ze
kradez Mony Lisy neni dilem jednotlivce, ale celé dobfe organizo-
vané bandy zlo¢incu. JestliZe se viechno stalo tak, jak ndém bylo vy-
liteno, mohl obraz zmizet jedinou cestou — oknem. Zatim co se
néavitévnici sélu sklan&li nad omdlelym muZem — jednim z gang-
sterti — pachatel bleskové& odpojil signalizaéni zafizenf u Mony Li-
sy, sial obraz ze stény a spustil ho po lanku z okna na opusténé né-
dvofi. Tam uz &ekal jeho spole&nik. Nadvofi galerie nenf vefejnosti
pFistupné, ale snadno se na n&j dostanete ze sousedntho zémeckeé-
ho parku, kam chodivaji lidé z mésta na prochézku. Stacila jedina
minuta a Mona Lisa mohla zmizet v houstinich za zdi. Navrhuju,
abychom si diikladn& prohlédli nadvofi galerie a pfilehlou ¢ést za-
meckého parku. Mohly by tam byt dileZité stopy.”

Nésledovala n4vitéva nadvofii galerie (pfedem domluvend s fe-
ditelstvim) a prohlidka pFilehlé &asti parku. P¥itom byly objeveny
tyto zévaZné stopy: Pfimo pod oknem sélu, z n€hoZ zmizela Mona
Lisa, byla v zédhonku rZi dobfe znatelna $lapota vysoké boty se
vzorovanou podréZzkou. Velikost &. 43. Stejny otisk byl i v zdhonku
u zdi, oddélujici nadvoFi od zdmeckého parku.

D4l se tu nasly boty, které pfesn& zapadaly do nalezengch Slépg-
ji. Sprévce galerie uvedl, Ze patfi topiovi. Dnes sice neni pfitomen,
ale v&era tu byl. Patradi si zapsali jeho adresu.

Jiny v§znamny nélez uginil nejmladsi patra¢ v houstinach za zdi.
Skoro v t&ch mistech, kde na druhé strané byla v zéhonku podezfe-
14 8lapota, leZel v travé zeleny zapisnitek. Jeho stranky byly Gplné
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préazdné. KdyZ v3ak je vedouci nahfal nad plamenem svi¢ky, obje-
vilo se na prvnim ¢istém listu slabé, ale pfece jen itelné tajné pfs-
mo — dalSich pét adres.

Pracovnik Interpolu navrhl, aby byly tyto osoby, v&etn& topide
a navitévnika, ktery véera omdlel v silu s Monou Lisou, okamzit&
zatCeny. Vedouci PidiZlikd, mluvei pfizvangch detektivi, viak Fekl:

»Nesmime se ukvapit. Mame sice sedm dileZitych adres, ale jsou
to skute¢né& v3ichni, ktefi se na kradeZi podileli? Komu patfil tento
zapisnik? Jist€ vam neuslo, Ze byl ti¥t&ny v Némecku. Mam davod-
né podezfeni, Ze stile je¥t¢ nevime, kdo celou akci organizoval.
Zname jen malé rybky, ale §tika ndm dosud unik4. Nesmime striij-
ce zlotinu zbyteéné poplasit, nebo Mona Lisa zmizi navZdycky.
Dokud si zlodé&ji mysli, Ze jsou bezpe&ni, vy&kavaji s pfepravou
ukradeného obrazu. V&di, Ze jsou viechny silnice vedouci z naseho
mésta od vlerejSka hermeticky uzaviené, neodjede odtud jediné
auto, aby nebylo dikladné prohled4dno. Obsazena jsou i viechna
nadrazi. Pachatelé by mohli s obrazem uniknout jen p&ky po pol-
nich a luénich stezkach, ale toho se neodvézi, ve volné pfirodé by
byli jeté ndpadnéjii. Dobfe vé&di, Ze jsou spolehlivé ukryti v davu.

Zatim udélame nejlépe, kdyZz budeme stfeZit byty podezfelych
osob a sledovat téch sedm na kazdém kroku.“

Pak se pétradi rozdélili, kazdy ze sedmi ¢lenti druziny dostal ji-
nou adresu a podrobny popis jednoho z &lenii zlo¢inecké bandy.
Museli vyhledat ve mésté jejich dim a nenépadné hiidat jeho
vchod. Stanovisté mél kazdy zaujmout nejpozdé&ji ve 13.00. V Glo-
héch zlo¢incti vystupovali pfatelé a znami vedouciho. Pfedem do-
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li podrobné informace o celé akci a popis viech krol_(ﬁ, lt;teré
f;:ji godniknout, i s jejich pfesnym t?asovénim. Proto v3ichni de-
tektivové ve svych tkrytech mezi tfinictou a tfinactou hOdlﬂOl{
dvacétou minutou zpozorovali, jak muZ, na n&hoZ se pfesné hodi
popis, ktery dostali, pfichazi odkudsi ze stfedu mésta a ychézi do
domu. Podle instrukci mohli pétraci stanovi§té opustit jen tqhd_y,
kdyby podeztely vySel ven. Pak se mu méli poveésit na paty a zjistit,
kam jde a co d&l4. VEichni stfeZeni v glalSich patnécti minutach sku-
te¢n& opustili sviij byt a vyfizovali si néco v nejbhi'Sim okoli. N&-
kte¥{ §li pro pivo do hostince, jini telefonovali z pouli¢niho automa-
tu nebo ¥li hodit dopis do po3tovni schrénky. Dﬂetektwové kazdy
pohyb podrobné zaznamenl;ﬁ;ali. Z kratké pochuzky se podezfeli

ili po n&kolika minutdch dom.
vri}gllg.ﬁ vysli viichni zloinci opét ze svych doupat a tentokrat
mifili stejnym smérem — do starého pfrodniho divadla za més-
tem, které je v tuto dobu zcela opu§téné. AZ tam je sledovali pétra-
&i. Néktefi se chovali jako zkuSeni stopai"l_, jini — ti men§i a novédci
— byli n&kdy népadné nenépadni. Nekolik méné zkuSengch detek-
tivii ztratilo svého muZe z dohledu. Podle instrukcf, které dostali
pred zatatkem hry, okamzité volali na dstfedi }nterpolu a dosta!l
od pétraci sluzby zprévu, Ze se podle hlaSeni podezfeli stahujf
dnimu divadlu.
; Iggc’oblasti otevfeného amfite4tru se viech sedm sledovanych
dostalo mezi &trnéctou hodinou patnéctou minutou a &trnactou hq-
dinou tficdtou minutou. PFichézeli jeden za drqhym a postupné mi-
zeli v kabing pod jevi§t¢m. Detektivové zf]stal{ venku v kfovinéch.
PFi kratké poradé dostali pokyn, aby byli k_1ja_1né. gpatrpi, protoZe
banda je ozbrojené a bude patrné& stifilet. Pfijde-li je§t® jeden muZ,
my, budou vEichni na misté zatCeni _
OsUlycﬁzalo se, 7¢ predpoklad byl spravng. Do pfirodniho divadla
pFiSel jako posledni neznimy &lovEk, patrné 5¢f gangu. Podle
zprév, které dostalo astfedi, se tu cela tl}lpa sela proto, aby pfe-
vzala od organizitora krideZe penéZni odmé&nu a pfedala mu
Ob{’zz.étvrt hoding, ve 14,45 se otevfely dvefe kabiny a muZi vysli
ven. Na pokyn vedouctho Interpolu vystoupili patraci z kfovin
a ozvala se zatykaci formulka:
,Jménem zakona!”

Detektivky [509]

Zlotinci misto aby zvedli ruce nad hlavu, zagali po detektivech
stflet. UZivali zbran& obvyklé pfi oddilov§ch bojovych hrach —
hadrové a papirové koule (o jejich vyrob& jsme podrobné psali
v 1. svazku Velké encyklopedie her na strané 31). Hr4éi z avodnich
instrukef v&déli, Ze maji mit u sebe nejméné pét kouli a pfi pfestfel-
kéch mohou hézet tak dlouho, dokud nejsou zasaZeni letici kouli.
Koho koule treff, je ,zran&ny“ a do¢asn& vyFazeny ze hry, nesmf u
dal op&tovat palbu ani jinak se zlo&inci bojovat. Bandité — Jak uz
to byvd — méli Zivot tuhy jako ko¢ka a mohli palit koulemi tak
dlouho, dokud sami nedostali tfi zasahy. A protoZe to byli skute&ni
padousi, nehréli fair, nepfiznali ani tfi zésahy a pokracovali d4l
v odporu. "

Po Gvodni prestfelce se tlupa stahla zpatky do kabiny pod jevis-
t€m a zacalo obléhani. Zlo¢inci stkileli po detektivech z otevienych
oken (kterd byla pfedem vysazena z panti, aby neutrpélo sklo).
Bitva skonila teprve v 15.15, kdy ni¢emtim doglo stelivo a vzdali
se. Pfitom se ukézalo, Ze jich uvnitf neni osm, ale jen sedm. Séf
bandy se dostal dvifky v nestfeZené zadni st&n& bez oken do lesa
a zmizel beze stopy.

Nasledoval vyslech zat¢enych. Konal se opét v oddilové klubov-
n&, vSichni byli uz dost utahani a prokfehli. Nasledovala tedy hodi-
nové pfestdvka ve hie, spojené s ob&dem i svadinou soucasng, ko-
runovana horkym ¢ajem.

PFi vyslechu se ukazalo, Ze dopadeni darebéci maji kapsy nacpa-
né dolarovymi bankovkami (byly to herni penize z riiznych stol-
nich her, businessu, konickii a sézek, rulety). Zkuseni detektivové
v nich okamZit¢ odhalili pad&lky. KdyZ banda zjistila, Ze byla §é-
fem podvedena a dostala za své zloginné sluzby faleiné dolary,
rozzufila se a vypovédéla na $éfa vechno, co védéla. Detektivové
uslySeli, Ze 3éf mé odlet&t dnes v 18.00 émelakem z letisté na okraji
mésta. Banda totiz uplatila pilota agroletu, aby dopravil muze
s obrazem pfes silni¢ni uzdvéry a vysadil ho u dalnice za Mladou
Boleslavi, kde bude &ekat prazsk§ taxikaf. Hrozilo tedy, Ze $éf zmi-
zi v milibnovém mést&, kde bude patrani zna&né ztiZeno.

V 17.00 odjeli oberstveni a odpodati patra¢i na leti§t& aeroklu-
bu, které uzivaji ¢as od €asu i letadla agroletu a Slovairu pfi pras-
kovéni poli a lesi. To uZ se za¢inalo stmivat. Plocha leti¥t& byla
temnd a pust4, nikde ani Zivatka. Osmnactd hodina uplynula a ni-
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kdo neptichézel, hangéry ziistivaly zamcené, silnice k letisti bez je-
diného chodce, bez jediného auta.

V 18.15 fekl vedouci Pidizliki: ,Jak se zd4, panové, nechali jsme
se oklamat. Nikdo sem nepfi%el, ani nepfijde. Copak by 3éf bandy
byl tak naivni a vykladal svym komplictim, kdy a jak se z mésta do-
stane? Vymyslel si to a my jsme mu spolkli uditku i s navijakem.
Mé4m zato, Ze zain4 jit do tuhého. Vratme se na pétraci oddéleni,
tfeba tam jsou n&jaké nové zpravy. Ale moc na to nespoléhdm.”

Nez se oddil vratil do klubovny, pfibliZila se devatenécta hodina.
Podle staré tradice se velk4 detektivka prerufuje pfesné v 19.00
a ve he se pokratuje az rano od sedmi hodin.

Teprve nazitii se hra rozb&hla naplno a druZiny zacaly mezi se-
bou sout&zit. Patraci oddéleni dodalo viem v 7.00 zpravu, Ze 3éf
bandy stravil dne3ni noc v interhotelu Zlaty lev. Ridil se zfejmé
heslem pod svicnem je tma. Misto aby prchal, vyckéval na vhod-
n&jsi chvili. Je tieba vyslechnout recepCni, kter4 mé&la v hotelu noc-
ni sluzbu. (Druziny dostaly adresu dalsi spolupracovnice, kterou
mély vyhledat doma a vyslechnout. Kazd4 skupina se tam hnala
spoletné na vlastni pést a dostala tyto informace:)

LAno, vysoky pan s &ernymi vlasy, srostlym obogim, mluvici né-
mecky's cizim pfizvukem, spal dnes v hotelu. PfedloZil pas na jmé-
no Anton Kurz (byly to jist& falené papiry), obchodnik z Frankfur-
tu. M8l velky kufr, ktery nechtel sv&fit ani vratnému, sim ho nesl
k v§tahu. Rano odjel pied Sestou hodinou, dfiv neZ jsem skon¢ila
v recepci sluzbu. Kromé milého asmévu mi vénoval desetimarko-
vou bankovku (byla fale¥né). Chtéla jsem mu prokézat laskavost,
a tak jsem mu otevfela dvefe, aby mohl s tim svym velkym kufrem
projit. A viimla jsem si, Ze nasedé do &eského vozu. Ano, tak mé to
udivilo, Ze jsem si zapamatovala jeho poznavaci znacku, LBN
2530.

Po vyslechu recepéni volaly druZiny do Gistfedi a dozvédély se, Ze
vz LBN 2530 patfi jistému Janu Kocourkovi, bytem Ka¥tanova
ulice & 13. Dostaly hned pfikaz doty¢ného Kocourka vyslechnout.

Stopa tedy vedla pétrace do Kaitanové ulice k dal§imu cizimu
glovéku, ktery byl do hry zapojeny. Tam se dovédéli, Ze auto sice
panu Kocourkovi patfi, ale bylo mu v&era ukradeno. JiZ to hl4sil na
VB. Nové volani do Gstfedi a odtud pokyn: Nenechte se mylit, Ko-
courek uZ byl dvanackrat trestany. Stisknéte ho, nemluvil pravdu.

Detektivky

Znovu do Ka¥tanové ulice. Pohriizka k
_ ; — kdyZ neképnet -
;l;lc;t:] évyvstavmete se trestnimu stihani pro klaméni ﬁfadﬁpKZ:ogl?ezk
, Ze za sto marek odvezl cizih : i
st gl bl ciziho €lovéka s kufrem do lesni re-
Huré za nim. To uZ byly mezi druzinami z
nacné odstupy. Kazd
postupoyala pohromadé, ale samostatng. V lesni restau‘r)gci éekaal
grzlicovmk Interpolu (vedouci) se zpravou, Ze tu $éf bandy skute&ng
; g ’P 1951110 kkn?vé pfestFelce, pFi niZ byl zranén a unikl oknem do le-
. Prchl s kufrem, v némz je zfejmé d
zaéebou krvavon stom: ] ] rahocenny obraz, a nechiva
rvavé stopa — to byly Cervené
k papirky, které $éf odkladal
ll:azd%:m desétém kroku. Hra tedy pokradovala velkou stopoval:‘,a-‘
fou. eprve pfed polednem dostihla prvni druZina vy&erpaného ¢-
]a v lesni rokli a svedla s nim posledni bitvu. Pak ho zatkla. Uk4za-
h(f se viak, Ze v_kufru Jsou jen fale3né bankovky, ale neni tam
ke ana Mona l:lsa. PFi kiiZovém vyslechu $éf doznal, e obraz
u ;'(yl ve sl;lepem pod stfedovékym domem na namésti.
5 §hé;ov1 postupné dqrazily po Cervenych papircich i ostatni dru-
v;r;y[.)fe si]i‘}; lslice za pn]fm druZinou zpoZdéni, ale nemusely se zdrZo-
eass ou a vyslechem, mohly proto hned pokradovat v cesté
A Mona Lisa skuteéné byla schovan4 v
: malych katakombach
samém konci vlhkych podzemnich chodeb. Obraz s usmé\?a\’fgz
mladou Zenou v krasném zlatém ramu.

V pfidtim & : -
”, spnadg?se r:f!e oddilového ¢asopisu vySel dlouhy ¢élinek o této
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,Pro¢ se usmiva Mona Lisa?

Na konci barvitého ligeni byla i odpovéd na otazku uvedenou
v titulku: ,Protoze ji dnes slavni detektivové (a nésledovala jejich
jména) nasli v zatuchlém sklepeni a vratili zpatky do suchého, pfi-
jemné vyhfatého salu nateho slavného Louvru.”

PO STOPACH 0O 2/3/4 — H/D — oddll
PAD E LATEL l‘_’] psact potieby, reprodukce obrazu

Rok po ,loupeZi v obrazarng" jsme hrali dal8i velkou detektivni hru
s v§tvarngm namétem. Podrobn€ se o ni rozepisovat nebudeme,
uvedeme tu jen zakladni osnovu.

V posledni dobg se objevila v Evropé i v zamofi zaplava padél-
ki slavngch obraz. Falsifikati je tolik, Ze se jejich vyrobou zfejmeé
zab§véa cely mezinarodni zlo¢inecky gang. Dosud se nepodafilo
zjistit v plném rozsahu vSechny gkody, mnohé padélky se dostaly
do sbirek soukromgch osob, postizeny jsou viak i n&které statni
galerie. Falsifikaty jsou tak mistrné, Ze je ¢asto nerozeznaji ani od-
bornici. Nejde jen o padélky existujicich obraz, ale i o tak zvané
,objevy“ — neznama dila slavnych mistrd, ktera se dostéavaji do
prodeje pod falesnou etiketou _nedavno nalezenych“ nebo ,dosud
neznamych®. Jde pfedeviim o dila Paula Cézanna, Paula Gauguina,
Vincenta van Gogha a Degase.

DruZiny oddilu opé&t pfedstavuji slavné detektivy, ktefi byli pfi-

2vAni k FeSeni tohoto sloZitého pfipadu. Stopy vedou do naSeho
mésta. Je tfeba shroméZdit dikazy proti podezielym osobam, od-
halit padélky a nakonec vypétrat i misto &inu — padé&latelskou dil-
nu.
Etapy hry:
1. Odborné tkoleni znalct malifského uméni. DruZiny postupné
navitivi &tyfi experty ve ¢tyfech rtizngch méstskych &tvrtich. Kaz-
dg z nich je zasvéti do techniky, jakou pracoval jeden ze Ctyf slav-
nych malifi — Cézanne, Degas, Gogh, Gauguin, ukéZe jim knihu
reprodukci, upozorni na charakteristické rysy malifského rukopisu
toho kterého mistra. Tito &tyfi umélci se daji od sebe dosti snadno
rozeznat, nemélo by tedy b§t problémem, aby se pozorni hréaci
nauéili v kratké dobé rozlisovat jejich dila podle uzitého stylu.

Detektivky
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(Cty¥i odbornici a &tyFi malifi vystupuji '
P gty ystupuji ve hie proto, Ze na$ od-
2. Postupné navstévy u &ty riznych i '

_ / U pfekupnikd, ktefi jsou pode-
zfeli, Ze prodévaj falsmlgaty obrazii do zahraniéi. Kazd}y pi‘gku;-
;';;k l:bchodwe S padé!ky jednoho z vy¥e uvedenych svétovych ma-

skych mistra. Drui.my se u nich vydévaji za ndkup&i bohatych
sou Iomych sbératelt a hlasi se vSude smluvenym heslem. Prekup-
]r:im Jjim ukazou vzdy fadq reprodukci, dila rizngch malifi (se za-
Dryty_ml signaturami), mezi nimiz je i jeden obraz #4daného mistra.
ruZina musf tento obraz mezi ostatnimi poznat a prohlasit, Ze méa
igjer_r_l pravé o t_ot;le dilo. Pfekupnik jim nato oznidmi misto a &as
e jim bt_lde mtlgma'l ‘pi‘ec_ian, jednd s druZinou i o cen&. Jestlize se’
vak druZina v !l_del‘ltlflkaCI obrazu zmyli a zvoli z vystavenych re-
produkpi préci jlnéf'lq umélce, pfekupnik okamzit& pozn4, Ze pfed
nim nejsou odbornici, za které se vydavaji, a vétfi zradu. Rychle
obrazky sch9vé a_druimu vypoklonkuje z bytu. Netsp&3¥ni detekti-
::;)}:fétse mlll‘Sfl vratit l;]odbornikovi, ktery je ucil rozeznévat rukopis
oto malife, a nechat se je$té jednou inst
ho; zhnovu Jit k pfekupnikovi. : R R T
ahajovaci den velké hry skonéi pro kazdou druzinu v ili
: ' e chvil
kgy navS‘»’tiwIa v§e<_:hny ¢tyfi prekupniky, poznala vude pr::nl],
ﬁﬁlr;‘z % :&skal? go;;n_s Ctyf mist, kde jim budou zitra pFedéany ,origi-
! ouci druZiny zaznameni i pos i
S e y ené pfesny &as, kdy splni posledni
Pokradovat se bude druhy den rano. Prvni j
) ; odstartuje z ki
druZina, kter4 v&era uzavfela druhou etapu hry nejdji‘ivze _ubnolglg
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vyrazit pfesné v 7.00. Dalsi druziny vyjdou o tolik minut pozd&ji,
o kolik minut pozdéji predchazejictho dne dokonéily obchtzku
pfekupniki. Jestlize néktera druzina nebude véas v klubovné
v plné sestavé, musi ¢ekat na opozdilce a ztraci tak ¢asovy pred-
stih.

3. Vgpravy na mista, kde maji byt predany padélky obrazi. Jsou
to odlehlé objekty za méstem. (U nés to bylo pfirodni koupalisté,
v chladném podzimnim mé&sici opusténé, srub na konci lesniho Gdo-
ii, strazni budka u zulového lomu, chata na biehu rybnika.) DruZi-
nam je uréeno, v jakém pofadi maji tato mista, dosti od sebe vzdé-
len4, navitivit. Tim do znaéné miry zajistime, aby se neseslo vic
druZin soucasné u jednoho prekupnika a nemusely jedna na druhou
tekat. Kazdé druzina postupuje opét spolecné.

Na téchto liduprazdnych mistech cekaj prekupnici. Detektivové
jim maji podle scénafe hry nejdiiv predat penize, ale ve chvili, kdy
prekupnik vytdhne obraz, ozve se zatykaci formulka. Zat¢eny bude
hned vyslechnut. Jeden prozradi, ve které ulici je padélatelské dil-
na. Druhy fekne &islo domu. Treti bude jmenovat vyrobee falsifika-
tii. Ctvrt§ prekupnik vsak prohlédne lécku policie, viaka druzinu
dovnitf a uprchne.

4. DruZina, ktera obejde vechna Ctyfi mista a dostane se do kon-
taktu s ptekupniky, zisk4 Gplnou adresu padélatelské dilny a ukoni
hru tim, Ze zatkne i hlavniho aktéra — vyrobce falsifikatu.

U nas probihal zavér velké detektivky takhle: KdyZz se pétraci
dostali ke &tvrtému piekupnikovi, ktery je ¢ekal pred osamélym
srubem, byli odhaleni, vldkéani dovnitf a zamé&eni. Ocitli se v temné
mistnosti s okenicemi zavienymi na Zeleznou zévoru, kterou ne-
mohli zevnitf uvolnit. Museli se pracné dostavat na svobodu okén-
kem na toaleté, které jediné zuistalo jakoby nahodou nezajisténé.

A kdy# druzina zazvonila pozdéji u bytu, kde méla byt padélatel-
sk4 dilna, oteviela jim stard pani. Detektivové tu vétsinou upadli
do trapnych rozpakii. Podle pfikazu Gstfedi méli bez prodleni zat-
knout uZ toho, kdo jim odemkne. JenZe komu by se chtélo fikat cizi
babicce ,zatykdme vés, jménem zhkona!* Co kdyZ je to né&jaky
omyl nebo zrada a dostali od prekupnika fale$nou adresu nic netu-
Sicich 1idi? V minulych detektivkach hréavali dlohu padoucht vétsi-
nou mladi lidé a hlavné muzi. Ted pfed nimi stila Sediva stafenka
a vlidné se na né usmivala: ,Copak si pfejete, chlapci?*
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Kdyz si kone¢né dodali odvahu a babku zatkli j
_ K , zavedla je oka-
hm:a;i (:%\l(_mti‘ bglr(tu: Jak se pak ukazalo, byla to matka rnalii‘eJ které-
stihli v pokoji u stojanu, na némZ praveé d : -
sl ) prévé dokonéoval ,nezna
Mil4 stard pani se postarala je$t& o j P i 7
. S jedno prekvapeni. Kd -
tektivové obklopili padélatele a vyzvali ho, aby daq ruce vzfuﬁ'i
ozv'?lz:f sg babka od kuchyiiskych dvefi: ’
nlec ejte pracky nahoru, vy 3piclové! fekla ledovym hl
A miFila na pfekvapené pétrace éernym browningem. . e
sp(l)\leé s; zaskcl)éeni detektivové vzpamatovali z GZasu, zméckla
ust. Z revolveru vytryskl praminek studené ’
ag;nty Interpolu pokropil. Ve B
o této zavéretné pointé dostali do ruk i i
ok o ruky hadr a museli vodu z li-
Za vitéze v této detektivni hie je 7 i
povaZovana druZina, k
vpadne do padélatelského doupéte ze viech nejdiiv. s




[516] '

© 4/ HISTORICKE HRY

i j il — h ulicich, které maji
Do této kapitoly jsem zafadil — hry v méstskyc 3
vyrazn§ nau¢ny charakter. Hr4gi se pfi nich seznamuji s dﬁvno_u
minulosti mésta, ve kterém Ziji, a s jeho v§znamnymi pamétkami.

SOUPIS
HISTORICKYCH
PAMATEK

Vyslete dvoutlenné hlidky nebo celé druziny do nejstarSi Ctvrti
s pfikazem, aby b&hem dvou hodin zapsaly a zaznamenaly do pla-
nu mésta co nejvic pamatnych objekti. Podle toho, zc}g hrajete ve
velkém mé&sté, bohatém na starou architekturu, nebo Zijete v men-
§im mist&, kde neni tolik historickych staveb, stanovte uré’lté ome-
zeni. V nejstar3i ¢asti Prahy budou hlidky sepisovat napfiklad jen
kostely, jinde i ob&anské domy star3i dvou set let.

Hodnoceni: Za kaZdou pamétnou stavbu spravné zapsanou a za-
nesenou do planku davejte dva bpdy. Jeden bod navic pfiznejte
tém, kdo zjisti u stavby i datum jejiho vzniku. Ctvrty bod dejte za
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spravné urceni stavebniho slohu. Hlidky si mohou tyto informace
opatfit jakymkoli zpiisobem, ale jenom na mist&, z tabuli, pamé&t-
nich desek nebo od mistnich lidi. Nesmé&ji je opisovat z ti§t&ného
privodce.

VYZKUMNY
UKOL

UloZte jednotliveim nebo druZinim, aby do ur&itého data vypétra-
li co nejvic Gdajii o n&jaké pamatné stavb& ve mést& nebo v okoli.
Kdo pfinese nejpodrobngjsi, nejlépe zpracovanou zprivu?

PAMETN {
DESKY

Této hry se mohou zG&astnit jednotlivci nebo dvou&lenné hlidky &
celé druziny. Vedouci pfedem projde tu &4st mésta, kde je hodné

-starych budov a pamatnych mist. PAtra tam po pamé&tnich deskéch,

domovnich znamenich a portélech s vytesanym letopo&tem. Pfed
zatatkem hry ukaZe viem pfitomnym na planu mésta p¥esné hrani-
ce herniho Gzemi a vyloZi namét:

~Do daleké asijské zemé& se vydala v&deck4 vyprava, ktera se za-
Jimé o dédvnou minulost t&chto odlehlych konéin. Mistni obyvatelé
neméli k Evropanim nikdy velkou diivéru a vl4ddni Gfednici v&dce
varovali, aby nevstupovali do zapadlych uli¢ek nejstargich &tvrti,
protoZe tam neni bezpefno. V&dce viak zajimaji pravé nejstarsi
stavby, a tak pfes zdkaz tajn€ vnikaji do starych ¢4sti. Musi byt st4-
le ve stfehu, aby je nepfistihla policie, protoZe by jim za poruseni
zékazu hrozilo vypovézeni ze zemé.

Na%e mésto pfedstavuje onu vzdélenou asijskou metropoli
a Gzemi, které jste vidéli na planu, jsou ty zak4dzané &tvrti. Vy sami
budete vystupovat v roli v&dcd, vnikat do uzaviené &asti mésta
a patrat tam po pamétnich deskéch, domovnich znamenich a por-
télech s letopoétem. KdyZ néktery z téchto objektl najdete, zazna-
menejte si jméno ulice, ¢islo domu a pfepiste text desky, letopodet,
pfekreslete domovni znameni. Musite v8ak byt stile ve stfehu pfed
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mistni policii. Policistu budu pfedstavovat ja. KdyZ se k vam pfibli-
#im na tfi kroky, mohu vés zatknout. Zatéeni hra¢i odejdou sem
pod v&Zni hodiny a musi zde zistat patnact minut. Po uplynuti této
trestné lhiity se mohou vydat znovu do ulic a pokracovat v patréani.

Hra za¢ne pfesné v 15.45 a skoné&i v 17.45. Zvitézi ten, kdo vypa-
tra nejvic uréengch objektd a pfinese jejich soupis na shromazdi§te
u vé&Ze nejpozdé&ji v 18.00.

Patrani po pamé&tnich deskach je pro kluky napinavé hra. Ve-
douci-policista a jeho pfipadny pomocnik prochézeji stale ulicemi
staré Gtvrti a hradi se pfed nimi musi schovavat. Zajimavé domy,
které si za t&chto vzruiujicich okolnosti prohlédnou, se jim natrva-
lo vryji do paméti.

VYZVEDACI O 2/3/4 — H/D — oddd

psact polieby, planky, iikoly

Tahle hra je tak dramatick4, Ze neomrzi ani po nékolikerém opa-
kovani. Pfesto ji nedoporu¢ujeme hrat ¢ast&ji neZ jednou za rok,
stane se pak dlouho o¢ekavanou udalosti.

Né&kolik dnd pfed uréenym dnem projde vedouci se svym po-
mocnikem celé Gzemi, kde hodla hru provést. Pfi obchiizce si za-
znamenava mnoho podrobnosti s pfesnym popisem mista. Napfi-
klad:

JSramkova ulice — na domé& & 13 visi pamétni deska Fréni
Sramka.

,Dum & 18 v Hrnéifské uliéce — nad vchodem je reliéf s mést-
skym znakem.”

,Dim & 27 v Hrn&ifské uliéce — &tyFi krasna renesan¢ni okna
v prvnim patie.”

Podle téchto zépiski pfipravi vedouci n&kolik desitek tkolu:

,Co je pozoruhodného v Sramkové ulici & 137

,Nakresli znak, ktery je na domé& & 18 v Hrnéifské ulicce.”

,VEimni si renesan&nich oken v Hrnéifské ulicce & 27. Kolik jich
v prvnim patfe napocitas?”

Na kaZdého tcastnika hry by mélo byt podobnych tkold aspoi
pét. Listky, na nichZ jsou texty napséany, vedouci pfeloZzi a zalepi
paskou.
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Hra trvé dvé hodiny a oddil je p¥i nf rozdélen do dvou skupin.
Kai'dﬁ skupina m4 pfidélen jeden Gsek mésta. Nékde v jeho hloub-
ce si tajn€ zfidi §tab, z n&€hoZ jsou vysilani rozv&d&ici s vyzvédngm
tkolem na Gzemi soupef, i fizen pohyb hraci, ktefi maji patrat po
cizich vyzvédadcich.

Po zahajeni hry dostanou vEichni ve $t4bu po jednom ¢&islova-
ném Gkolu. Kazdy ho otevie a pfecte si, co mé vypétrat. Potom se
vyda podle planku na tizemi soupefi. JestliZe je tam zajat — dosta-
ne od nékterého soupefe babu, musi svému pfemoziteli odevzdat
text vizvédného Gkolu. Potom se oba rozejdou a chyceny vyzvé-
dac se vraci zpé&t do svého §tdbu pro novy tkol.

Vsichni vyzvédaci patraji pfi vypadech na cizi Gzemi také po ne-
pél"fitelském §tabu, ktery musi byt po celou dobu hry na jednom mis-
te.

Jisté jste pochopili, Ze hraci vystupuji ve dvojich rolich — na ci-
zim Gzemi jsou vyzvédaci, na vlastnim tzemi se méni v pracovniky
kontraspionaze.
~ Za kazdy splnény vyzvédny tikol dostane skupina na konci hry
jeden bod. Za vypétrani ciziho $tibu je deset bodii.

Pro tuto hru je nejvhodnéjsi prostiedi v historické ¢4sti mésta,
kde n_eni Zadny nebo jen minimalni automobilovy provoz. Tam,
kde nic nejezdi, mohou hré¢i béhat, v ulicich s dopravnim ruchem
je dovolena jen chiize.

Zvla3t vhodnou atmosféru navodi podzimni den, hodina mezi
odpolednem a vederem, mlhavy soumrak.
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PRAZSKE O 4o g e
HISTORICKE HRY ik

Byl to cel¢ cyklus zvl4§tnich her, které jsme pfipravili pro odrostlé
éliny na!gchy turistickych oddild, studujici na vysokych_ Skoléch
v Praze. Chtéli jsme je seznédmit zajimavou formou s jedine¢nymi
pamétkami, kolem kterych Casto chodi, v&tSinou bez poviimnuti.

7 Fetézu téchto her, které byly rozd&leny do celych dvou let,
jsme vybrali dv& na ukézku. Jsou zaloZeny na ;pistn[ch praZskych
podminkach, nedaji se mechanicky pfebrat pro jiné prost_fec_li. V_éﬂ-
me viak, Ze maji smysl i pro nepraZské &tenafe. Mohou je inspiro-
vat k tvorb& podobngch her, 3itych pfesné na miru kaZzdému trochp
vét&imu méstu v republice. Kromé toho si je nékdy ti‘eba_a zahraji
i mimopraZ§ti, pfi navst&vé hlavniho mésta. Hra pFece zaujme mla-
dé lidi spis nez obvykla prochézka s privodcem.

Hlavni smysl her:

1. Poznat rsllejvyznamnéjEi historické a umélecké pamatky Prahy.

2. Zahrét si a zaz4vodit na rovni odpovidajici véku. (Cyklus his-
torick§ch her byl piivodné uréen jen pro dospélé.) - _

Uvéadime tu autenticky text pfipraveny pro dosp&lé. VyuZijete-li
ho pro mladsi v&kovou kategorii, provedte pfislusné Gpravy.

BAROKO

Tak se jmenuje prvni hra. Barokem zatiname cyklus histox:nckjrc_h
her proto, Ze praZské budovy postavené v tomto slc_)hu patfi k nej-
kréasn&jsim v Evropg. Baroko je pro Prahu tim, &im je pro Florencii
renesance a pro francouzsk4 mésta gotika. Barokni palace, kostely,
m&¥tanské domy a sochy potkévéte v Praze ve starych étvrtgcl'!
skoro na kazdém kroku. Mijime je vétSinou nevsi_mavé, r_1a§e odi si
na né zvykly, nevnimaji je. M&li bychom se n_auélt chodit mé&stem
jako cizinci, ktefi sem pfijeli z velké dalky a je tu pro n& vSechno
nové, neznamé, hodné podivu.

V pritb&hu dvou let pfijdou na fadu po baroku tyto hry:

Prazsk4 tajemstvi — Gotick4 Praha — Prazské zahrady — Ro-
mansk4 Praha — Renesance — Secese (a recese). Kazdé z t&chto
her je samostatnym, uzavienym celkem, ¢lankem v Fet&zu historic-

I
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kych her. Vstoupit do cyklu miZe kdokoliv kdykoliv — a stejné mé
préavo kdykoliv odstoupit. U¢ast na dal$i he nenf podminéna G&asti
na hrach predchéazejicich. Kdo se bude podilet na celém cyklu, zis-
ki dobry ptehled o praZskych paméitkdch a naudi se spolehlivé
rozlifovat rtizné stavebni slohy.

Casovy rozvrh BAROKA:

1. Uvod — 20.12. v 18.00 na nadvofi Klementina.

2. Pfedehra — 20.12. aZ 18. 2. po celé Praze.

3. Findle — nedégle 23. Gnora. Start v 8.00 pfed Zrcadlovou sinf

v Klementinu. Konec v 18.00 pfed kostelem sv. Franti¥ka u k¥iZov-
nikd.

Pravidla hry:

1. Za&astnit se miZe kaZdy zdjemce, kterému je aspoii 18 let.
V3iechny &4sti hry hraji v8ichni na vlastni nebezpedi a nesou plnou
odpovédnost za své Ciny.

2. V pfedehfe miZe (ale nemusi) kazdy hra¢ obejit tficet vy-
znamnych baroknich pamaétek, které jsou déle uvedeny. K t&émto
objektim se vypravte kdykoliv, s kymkoliv nebo sami. Smite je na-
vitivit v jakémkoliv pofadi. Jejich prohlidka sice neni povinn4, bu-
dete z ni mit v8ak dvoji uZitek. Pfedevsim za ni u jistych objektii
ziskate ¢asovou bonifikaci pro zdvére¢nou &ast hry — finéle. Boni-
fikace je uvedena &islem v zavorce za pofadovou &islici. Napfiklad:
2. (5) znamena, Ze za prohlidku druhé stavby v seznamu dostanete
pétiminutovy pfedstih. Ale pozor, bonifikaci dostévaji v pfedehfe
jednotlivci, do findle v8ak budou nastupovat trojélenné tymy.
V kazdé trojici se¢tou vSichni tfi jeji ¢lenové vedkeré bonifikace
ziskané v pfedehfe a spole¢ny soucet déli tfemi. Dostanou tak ty-
movy pfedstih, o ktery jim bude zkracen ¢as dosaZeny ve finéle.

3. Neni-li za pofadovym ¢&islem v seznamu pamatek, které méate
v pribé&hu pfedehry navitivit, Zddné dal3i &islo v zédvorce, znamena
to, Ze za tento objekt se ¢asova bonifikace nedava. Pfesto je pro
vas vyhodné, kdyzZ i ten navstivite. Jednak proto, Ze skutedn& stoji
za vidéni, a kromé toho tfeba bude hrit ve finéle jistou roli a vy uz
s nim budete trochu obeznimeni, pfedev§im s jeho pfesnou polo-
hou.

Finélové hry se miZe zG¢astnit i ten, kdo nesplnil v pfedehfe ani
jeden akol. Bude oviem v &asové nevyhod& pred t&mi, ktefi nasti4-
dali hodné& bonifikaci.
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4, Predpokladéme, Ze s nami hraji jen ti, ktefi jsou zvykli na poc-
tivou hru i bez kontroly. Bonifikace za prohlidku paméatngch ob-
jektt si proto kazdy zapisuje sim a celkovou sumu ziskanych mi-
nut pfinese svému tymu do finale jako vklad.

Ucastnici finle musi mit u sebe ob&anskou legitimaci, plan Vel-
ké Prahy, psaci potieby, jidlo na cely den, tramvajenku.

Z ENCYKLOPEDICKEHO HESLA:

Barok — baroko — sloh v evropském um&ni od konce 16. stoleti
do sklonku 18. stoleti. Oznaeni je uZivano od 18. stoleti, pochéazi
pravdépodobng od portugalského nézvu nepravidelné perly (ba-
rocco)...

Barok se konstituoval v Italii a rozsifil se po celé evropské a la-
tinskoamerické oblasti; pro dosah a pro proniknuti do viech umé-
leckgch i Zivotnich projevii byva povaZovén za posledni evropsky
univerzalni sloh; dominoval zejména v katolickych zemich, a atko-
liv doprovazel politicky zam&fenou protireformaci, nebyl jen pro-
jevem cirkve a reprezentaci feudalni tfidy, ale také uménim pro §i-
roké méstanské a lidové vrstvy...... v architektufe se vyznacoval
prohnutymi plastickymi formami, kfivkami a sloZitymi prostorovy-
mi kompozicemi, vyraznym uplatnénim sv&tla a syntetizujicimi
snahami (jednotné uplatnéni viech druhii uméni v jednom dile).
V Cechéach byla 1éta 1620 az 1640/50 dobou pfipravy. 1640/50 aZ
kolem 1690 se rozvijel rany barok; 1690 az 1730/40 vrcholny ba-
rok. 1730/40 az kolem 1750 rané rokoko s pozdnim barokem...

Predstaviteli architektury v Cechéch byli C. Lurago, Carrati, Ma-
they, pozdéji K. I. Dienzenhofer a Santini, v sochaistvi J. J. Bendl,
Braun a Brokoffové, pozdgji i L F. Platzer; malifstvi reprezentoval
Skréta, Willman, Liska, Brandl, Kupecky, Reiner ...

(Ilustrovany encyklopedicky slovnik, L, str. 179)

PAMATKY Z DOBY BAROKA, KTERE MATE NAVSTIVIT
V PREDEHRE

Mohli byste je obejit za jedinou nedéli, ale to by nemélo ten pra-
vy smysl. Radé&ji si jich viimejte tehdy, jdete-li kolem nich; nebo
kdyZ se octnete nékde nablizku, udélejte si malou zachézku a podi-
vejte se na né&. Jen k t&ém vzdalenéjsim se vypravte zvlast. Casovou
bonifikaci ziskéte sice i za letmou prohlidku, ale hra splni svaj Geel,
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jen kdyz se u kazdého z uvedenych objektl trochu zdrZite a da-
klad?é se s nim seznamite. V3imejte si celkové kompozice i drob-
nosti, snazte se ze svych pozorovéni vydedukovat, které znaky,
tvary, linie jsou pro barokni sloh pfizna¢né. Pokud najdete na mis-
t€ tabulku s podrobné&jsimi informacemi, proftéte si ji. SnaZte se
zjistit dal3i fakta a zajimavosti z literatury nebo od znalct.

1. KLEMENTINUM. Dnes je tu sidlo Sttni knihovny CSSR,
nejvyznamnéjsi instituce tohoto druhu v celém Ceskoslovensku.
Fondy obsahuji pfes p&t miliébnd svazkd. V 17. stoleti stavéli tento
monumentélni komplex budov jezuité. Bylo to v dobg, kdy silil po-
bé&lohorsky protireformacni tlak a jezuitsky fad obrovitou stavbou
demonstroval svoje postaveni ve spole¢nosti.

~V aredlu Klementina je n€kolik kosteld a kapli. Z nich vynika
Cistotou barokniho slohu a jednotou zafizeni vnitiek kostela sv.
Klimenta. Dnes ho uZivé feckokatolick4 cirkev.

Klementinum je po Prazském hradu druhou nejvétsi budovou
v h]gwnim mesté. Priceli obrécené do KFizovnické ulice patii k nej-
podivuhodnéj$im rytmickym kompozicim v prazské architekture,
prestoZe bylo znehodnoceno navédZzkou, kter4 zakryla sokl.

Pfi prohlidce si v§imnéte i hvézdéarenské véZe uprostied arealu
patfi k nejkrasnéj§im v Praze. ,

V ¢itarné Statni technické knihovny, které je samostatnym Gtva-
rem, uvidite barokni trdimovy strop zdobeny malbami.

. Zrcadlova siii byva déjistém koncertd, stoji zato néktery navti-
vit.
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2.(5) O KOSTELU SV. FRANTISKA U KRIZOVNIKU na Sta-
rém M&st& fiké4 pFedni znalec eského baroka M. Pavlik:

_Situagnim Felenim, vné&jsi objemovou skladbou, vystavbou
vnitfniho prostoru i jeho dotvofenim sochafskou, malifskou vy-
zdobou, mobilidfem a pouZitim materidli patf{ mezi vrcholnd umé-
leck4 dila Prahy. Byl postaven podle planii francouzského archi-
tekta Jeana Baptisty Matheye v letech 1679—1689.“ (Dialog tvar,
katalog, str. 4)

Podivate se tam? P&timinutové bonifikace bude tim nejmen3im
prinosem, ktery navit&vou této pamétky ziskate.

3. KARLUV MOST je jedine¢nou sochafskou galerii. Na jeho
zabradli stoji tficet soch a sousosi. V&tSinou to jsou dila vyznam-
ngch baroknich sochaft. F. M. Brokoffa, M. B. Brauna, ]. Kohla
a dal¥ich. Vytvarné nejcennéjii je Braunovo souso3f sv. Luitgardy.
Ve finile nadi hry bude prosp&$né, kdyz budete védét, kde stoji Ko-
hlova socha sv. Augustina.

4. (5) DUM U MODRE LISKY najdete na Kampé. M4 popisné
&islo 498, fadové 1. Prohlédnéte si jeho zajimavé domovni zname-
ni, obraz nad nim a plastické $tukové ramovéni. Pod znamenim na
portélu je vyryty letopodet, ktery udava rok, kdy byl tento pozdné
renesancni diim poprvé barokn& pfestavén.

5. (5) DUM CP. 438 VE VSEHRDOVE ULICI na Malé Strané
mé todité schodiité. Vyjdéte po t&chto prastarych dfevéngch scho-
dech a podivejte se doli na v&jiF stupiid, seskupenych kolem stfed-
niho sloupu. Je v nich podivuhodné tvarové harmonie.

Z barokni pfestavby je v tomto dom& uchovéno z¢&ésti priceli
vedouci do dvora. Pri¢eli do ulice bylo pfed sto lety dal3i pfestav-
bou znehodnoceno.

Nedaleko odtud je kostelik sv. Jana na Pradle, jeden z nejstar-
%ich kostel na Malé Stran&. Historicky zdznam o ném spadd do
roku 1142, V druhé poloving 18. stoleti byl ¢4stecné zbarokovén
I Palliardim. Ale brzy nato ho zrusili a proménili v pradelnu. Ob-
noveni do pivodni funkce se dotkal az v roce 1835. Vedle kostela
stoji barokni socha sv. Jana Nepomuckého od M. ]. Brokoffa z ro-
ku 1715.

Pri kostele byl v 17. stoleti malostransky 3pitél, dnes je to dam
&p. 440. Prohlédnéte si ran& barokni arkéddovou stavbu, ktera uzavi-
ra nadvoki pfed priacelim kostela.
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6.(5) Na malostranském Maltézském namésti v prii¢eli domu &p.
473 je BAROKNI KRAMEC. Takové kramky a prodejni okna se
zachovaly v mnoha starych domech. Viimejte si jich na cestich
starou Prahou.

7. V BUQUOYSKEM PALACI na Velkoprevorském namésti je
dnes francouzské velvyslanectvi. Byl zaloZen a pak i pFestavén
v prvni poloving 18. stoleti. P¥i prohlidce pra&elni stény v&nujte po-
zornost lakovanym vstupnim dvefim, zdobenym kovovym klepa-
dlem. Barokni architekti domy3leli své projekty do posledniho de-
tailu — i dvefim dali podivuhodné tvary a linie.

8. (5) Vojanovy sady jsou na mist& n&kdej§i kl43terni zahrad
karmelitédnek, kterd byla zaloZena v roce 1670. Najdete tu DV
KAPLE. Vét3i byla zasvécena sv. Terezii a je z obdobi vrcholného
baroka. Mensi kaple, sv. Eliae, je skoro o sto let stari z roku 1660
— a byla vybudovéna jako nipodoba krapnikové jeskyn& a ozdo-
bena néistropnimi malbami.

9. (5) VALDSTEJNSKY PALAC patfi k nejrozlehlejsim praz-
s}c\]m stavbam. Vybudovali ho v letech 1623 — 1630 vla3sti architek-
ti pro Albrechta z Vald$tejna. Tehdy barokni sloh teprve zaé¢inal
do Cech pronikat a Valdstejnsky palac patf spfs k predchézejici
epose. Cele barokni je viak LODZIE v paldcové zahradé se SAL-
LOU TERRENOU. V letnich mé&sicich se tam konaji koncerty a di-
vadelni pFedstaveni. V baroknim slohu je postavena i Valdstejnska
Jjizdéarna. Jeji upravené prostory slouzi vystavam vytvarného umé-
ni. deovy palace jsou rozloZeny kolem pé&ti nddvofi a zahrady.
(:bejcééte cely areél a prohlédnéte si ty ¢asti, které jsou vefejné pfi-
stupné.

10. (5) DUM U ZLATEHO JELENA, ¢&p. 26 v Tomé$ské ulici na
Malé Strané je jednim z mnoha architektonickych dél. K. I. Dien-
zephofera, jednoho z nejproslulej§ich tvirct praZského baroka.
Viimnéte si krasné fasiady s Braunovym souso$im sv. Huberta.

11. KOSTEL SV. TOMASE v Letenské ulici byl mnohokrit pre-
stavovén. Je to v podstaté gotickd bazilika, jejiz barokni Gpravy
vedl K. Dienzenhofer. Uvnitf je mnoho vzécnych umé&leckych dél,
soch, obrazi, fresek. Fresky na klenb& kostela maloval v§znamny
barokni mistr V. V. Reiner (1728 —1730). Zafizeni kostela je sloho-
v€ jednotné, reprezentuje vrcholné baroko. AZ do roku 1950 patFil
kostel Fadu augustinidnd — poustevniki.
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BOVSKA ZAHRADA je za domem &p. 373, !lttery stoj
nalrzc;l'?llJRl;rarmelitské ulice a TrZist€ na Mai(i: Strang&. KdyZ p;old]i:ltai
domovni chodbou a dvorkem, octnete se pied terasovaitl(_)ukali;) 5
zahradou, kterou projektoval v roce 1720 Cesky arc :}:e ctié . oli
Kafika, jeden z celnych tvtirch prazského bgroka. v zadfla FJSM
sochy tematicky erpajici z antické mytolqgle‘a vazy ? ¢ nhny - 22;
Brauna. Nejkrasn&jsi je tato zahrada v jarnich mes cfc b’d? Lo
kratkou navitévu stoji po cely rok. Clovék se tam muISI 0 l f::ifoout
viestrannosti baroknich architektd, dok’ézah dokonale zv qod-
prostor i v nepfiznivych terénnich podminkéch a proménit nep

( zahradu. o '

nyl?a;}(l(;rs?llgébsn\?.u MIKULASE na Malé Strané je nejvyznamn€)-
§i ba-rokni stavitelskou pamatkou v Praze. Jeho bpdoyégl by}oﬁz:ﬁ;
héajeno jiz v roce 1673, ale teprve v prvnim desetllletl 18. stole +
stavba rozb&hla naplno. Tehdy se r‘ozesvtavénleho chramu uj v
Krystof Dienzenhofer a zcela zménil puxiodm koncer:)mv gvyfie
predchudci. Stavba viak trvala aZ do.polovmy 18. st9|e\:}1._ g'lcjé‘ y
zvl4%tni pozornost odvazné konstrukci uklenby s kopuli. ksmn;’ i
i &tyt obrovitych soch cirkevnich uéiteld, kteréo jsou poc_i opu lh oy
L F. Platzera (1769). V chrému je fada obrazi pd vyn1k£1[c1(t: 't‘:-
roknich mistrf. Celé vnitfni v92dpba dokazuje, jak barokni stavi
16 a umélci dovedli piisobit na city okaza_lou r}fu:lho:rou.2 -

14. (5) V NERUDOVE ULICI vyhledejte dim ¢p. 22d. Je v_nvo-
zachované prodejni barokni okno. ]ednotny_sloh se tf{h ydpro_];a 4
val nejen v monumentélnich stavbéch, ale 1 v takgvych ée?alfe% ;

15. Pfed LOBKOVICKYM PALACEM na Malé Stran€ je fada
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BAROKNICH PATNIKU. Stoji tu jako némi svédci ddvno zmize-
Iych Casi. Svym tvarem pfipominaji silné stylizovanou postavu,
maji kulovitou hlavici, Gzky krk, ramena a t&lo. Kdy# si je prohlizi-
te, napadne vas, Ze se tak trochu podobaji soch4m z Velikono&niho
ostrova, také jsou rizné hluboko zapadlé do zemé&. Ukel téchto
patnikd byl prosty, jezdci k nim uvazovali konég. Ale i témto sluzeb-
nym kamendim dal tviirce uslechtily tvar. Prohlédnéte si tyto malé
pamatniky minulosti. A kdyZ u nich budete stat, viimnéte si i Lob-
kovického palace, stavél ho v prvnim desetileti 18. stoleti G. B.
Alliprandi, jeden z vid¢ich architekti eského vrcholného baroka.

16. MATYASOVA BRANA na Prazském hrad& nese pod niz-
kym trojahelnikovym 3titem néapis, ktery ve finéle sehraje jistou ro-
li. Tato brdna je pozoruhodnd umélecka pamétka, patii k prvnim
stavbam, v nichZ se plné uplatnil tehdy novy umélecky sloh, ktery
k nam pfichdzel z Itdlie — baroko.

17. (5) STERNBERSKY PALAC, ¢p. 57 na Hrad¢anském na-
mésti, je v§znamné stavba z obdobi vrcholného baroka. Byl stavén
v letech 1698 az 1707 podle planii architekta G. B. Alliprandiho
a J. Santiniho. V budové je dnes Néarodni galerie — sbirka starého
evropského umeéni. Jsou v ni i platna slavnych mistrit z obdobi ba-
roka. Nezajdete se na né podivat, kdyZ uz tam budete?

18. (5) CERNINSKY PALAC byl zaloZen r. 1669 Humprechtem
Cerninem z Chudenic. Stavbu projektoval vlassky architekt v du-
chu palladiédnské renesance, ale dokonéena byla F. M. Kafikou ve
stylu vrcholného baroka. Je to &tyfkfidla dvoupatrovd budova
s pracelim dlouhym sto padesit metrii. Viimné&te si, jak ptlisobivé
jsou polosloupy, které celé praceli ¢leni.

ProtoZe je tato mimofadné stavitelskd pamatka pro nés nepki-
stupna, vypijcte si v nékteré knihovné velky svazek, ktery nedavno
o Cerninském paléci vySel. Je tam spousta zajimavych fotografii,
stavebnich plant a informaci.

Dnes je v Cerninském paléci federalni ministerstvo zahrani¢nich
véci, ale v minulosti prozivala tato nddherna stavba mnoho pohnu-
tych i kritickych chvil. V poloving 18. stoleti ho v4zné pogkodila
a vydrancovala okupaéni francouzskd armada. O sto let pozdé&ji
Cerninové paléc prodali statu, ktery v ném z¥idil kasarna(l).

19. (5) Priceli LORETY na Loretanském namésti vytvofili ve vr-
cholném baroknim slohu Dienzenhoferové. Projdéte se po terase,
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kde jsou sochy andilkti. Schodisté vedouci z terasy je zdobeno
krasngm kamennym z4bradlim. Zastavte s€ U nedaleké barokni
kaple sv. Barbory v Loreténské ulici.

20. (5) KOSTEL P. MARIE ANDELSKE na Loretdnském né-
mdsti je prostd stavba z poloviny 17. stoleti. Jeho zdi viak maji cosi
zvlastntho — jsou do nich zabudované d&lové koule, kterymi ostfe-
lovali Prahu Prusové a Francouzi v letech 1741, 1742 a 1757. Tro-
chu nezvykla pamétka — spf§ zajimavé rarita.

21. (5) PORTHEIMKA se ¥ik4 baroknimu letohradku. V roce
1725 si ho postavil slavny architekt K. I. Dienzenhofer na Smicho-
v&, u dnesniho namésti 14. fijna. Jeho zahrada tehdy sahala az k VI-
tavé. Dnes je tam v§stavni prostor galerie.

22. KOSTEL SV. IGNACE na Karlové namésti nalezel kdysi
k velké novomé&stské jezuitské koleji, kter4 s nim sousedi. Vybudo-
val ho C. Lurago v letech 1665— 1670. Za shlédnuti stoji jeho boha-
t4 §tukova vniténi vyzdoba, povétsing dilo T. Soldatiho z konce
17. stoleti, i rozlehly jednolodni prostor s bo&nimi kaplemi.

23. (5) Na jiZni strané Karlova namé&sti stoji FAUSTUV DUM,
opfedeny mnoha povéstmi. Paivodné byl postaven v gotickém slo-
hu, pak upraven renesanén& a nakonec prestavén baroknim archi-
tektem F. M. Kaiikou. V rudolfinské dobé tu bydlel alchymista Ed-
ward Kelley a pozd&jsi majitel hrab& Mladota se také zabyval
chemickymi pokusy.

Vv tésné blizkosti Faustova domu je zajimavy parokni kostel
sv. Jana Na skalce, zajdéte 1 tam.

24.V letohradku zvaném AMERIKA (dtim &p. 462, ulice Ke Kar-
lovu v Praze 2) je dnes Muzeum Antonina Dvoréka. V baroknim
obdobi ho dal postavit glechticky rod Michn. Je to jedna z nejkou-
zeln&jiich staveb prazského baroka, dilo Kilidna Ignace Dienzen-
hofera z let 1712 aZ 1720. Vite této stavbe&? Vypravte se tam, stoji
za vidéni!

25. (10) VYSEHRAD je v na¥f paméti spojen se starymi povést-
mi o Libusi, prvnich Premyslovcich, Horymirovi a jeho vérném Se-
mikovi. Archeologové zjistili, Ze tu lidé sidlili uz p¥ed péti tisici lety.

Je to misto se strategicky vyhodnou polohou a slouzilo odpradéav-
na jako pevnost. Karel IV. dal pfestavét staré hradby, ale husité je
o nékolik desetileti pozdgji rozbofili. Teprve v 18. stoleti byl VySe-
hrad znovu opevnén. Cihlové hradby z té doby se udrzely dodnes

STl
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:kfft::itt:geﬁ?iﬁzgliﬁggé pro barokni sloh. Projdéte vy%ehrad-
! rdZem a pozorné se divejte. B
ské rotundy je vstupni Leo e ol
o poldova bréana. Byla postave
S el ,t' al§f brany. V roce 1742 okupovali Pra-
i i vySehradské hradby rozsifili a zFidili v nich ka-
" g?( I?I]fa I;'Xk'}lil ?Iiritf)?; :n}]lyusovgl%lice na Starém Mésté stil BA-
: ! m obli¢ejem. AZ pijdete kol
vejte se, zda je tam d findle mozn s it
et J odnes. Pfed startem ve findle moZn4 sehraje
27.(5) V gotickém KOSTELE P. M
ot , . MARIE SNEZNE
?g:éz T:trr;%s:g je 1125'?;,“"'[‘ olttéf sl r;mé barokni sloupovozaalg}r:igtglﬁﬂ-
: - . Tento oltaf z imit
— je ze vEech prazskych oltéfi nejl:faé[tl;?.na Gl

zaﬁfi gloz 1;(22'5%2 SV. JAKUBA VETS{HO na Starém Mésté byl
davnych osad 2, tehdy se Staré Mésto konstituovalo ze staro-
2 pralomy 17 a trzist v jgden méstsky celek. Barokni dpravy jso
= oticky Cl;l . . a 18. stoleti. Vnitfek prozrazuje, Ze to byl pgédng
ey T mi Je L ném Fada krasnych oltafi s obrazy slavngch
Mo gliv; ho pilife oltaf Panny Marie s Aachenov§m obrazem
Brandla}.(.Bratns]]1 i obraz u vchodu v kapli pod v&Zi je dilem Petra
Bt sndvra ot Yy i
& rané u oltife Naneb '
i B o oSt el s, T
razii . : -
starého uméni. zdaleka nekont, kostel je vlastné malou galerif
kri‘{"l?;:l Eozgrnost si zaslouzi baroknf varhany na krucht&. Maji
néktery z w&ch RORIEY SN 85 Kb L e [y Ronwarty Iéstliije
cl ‘to koncertii navstivite, ziskate do findle h d imi
nutovou bonifikaci. ry desetimi-
29. A ;
éislg l(sﬁﬁﬁf;boulg?jéﬁﬁ:hffgm( ;t(()jji ve Veleslavinské ulici a m4
mgg Fistavéli novobarolr:ni ki"id?or.) =N S
R e el Neb sty o
S Rt e Ozf;a;ﬁ; ob?ir(le : 18. stgleti, pfebudovén v novoba-
P ajimavé pf 3
§ly stopy po lidském osidleni z globyvpfgdeggvog(i)r(;l 12:3’ TS
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BAROKO — FINALE

Pr?wsdtl:r&?i“tﬁélenné skupinky, které se musi drzet po celou dobu

madé a plnit viechno spolt_:éné. o _
hr}é Sl?al\;d%oth;r?l ma obe[j)it postupné historické pamf’ztky, J?lccll]ézi rs;lel:]
a}rl ie uveden déle. Pisemnou zpravu odevzda u cile 1'0(:h ouvéie:
zn3 Kjaida trojice miiZe volit trasu zcela ‘;oll(né,k podleB ;; jeozakaza-
Ni i jinak nez krokem.

_Nikde v&ak nesmi postupovat jina ]

[11;1N]_l,ze vyuzivat viech vefejnych d_opra’vnich 131‘os'ifk'.edkul;e.de il

4. Zvitézi ten tym, ktery spini nejvétsi pocet \’fko uéa o : cje il
vic 'pamétek uvedenych v seznamu. Budou-li mit dvé tro)

' ¥ hodne lep3i Cas. ) ) -
thgetB{:)};?};t;&z ziskané v dvoumésiZni pf_edehfe se q;f)_ll?tm tilt(;:é
kai.dy tym secte pfed startem viechny m;mtqvf 5;);;; cll eall(cz,znémi

i j glenové k dobru, déli souée} tfemi a ni
:[;?lilcfgg&u. Trojice, kterd dojde napfiklad k"élslu 45, butcfl'?é‘;v?tg
zv§hodné&na o 45 minut — od celkového &asu Ji odetteme
hog lr;’Sz;v'mné zastavky jsou u kazdého o_bjektu uvedeného ; f:;él}?u
mu. T¢m tam ziistane pét minut, aby si mohl misto aspo

' epospichal hned dal. o
pr(;hi_éit:: ?(l:)tngir:f ?801()) Do té doby musi byt v§_echn)f‘tymy v c1lt1é II:Z
Ki‘i'iovnickém namésti. Za opozdény ptichod je trojice potres
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tim, Ze ji kaZdou minutu po osmnéacté hodin& pocitdme za tfi minu-

ty.
8. Tym, ktery splni viech tficet kol dfiv, zaznamen4 si pfesny

¢as, kdy dorazil do cile, a vrati se na KfiZovnické namésti znovu
v 18.00, aby pfedal zédpis rozhod¢imu.

9. Povoleny jsou viechny druhy orientaénich pldni mésta Prahy
a okoli. )

OBJEKTY A UKOLY: ) ‘

1. BENEDIKTINSKY KLASTER U SV. MARKETY v Bfevno-
vé& byl vybudovén v letech 1708 aZ 1745, tedy v dobé& velkého roz-
kvétu &eského baroka. Je to uzavfeny areél sloZeny z kl4Sternich
budov, hospodéfskych staveni a chramu sv. Markéty. Interiér patii
k vrcholim barokniho uméni. Pokuste se na mist& zjistit, kdo vy-
pracoval projekt této mimofadné hodnotné architektonické pa-
matky.

2. BRAUNOVA SOCHA v Celetné ulici &p. 592. Hledejte ji na
praceli. Odpovézte na otdzku — kterou osobu pfedstavuje?

3. BUQUOYSKY PALAC na Velkoptevorském namé&sti ma &p.
486, Vénujte pozornost nejen této vyznamné barokni budovg, ale
i fadé patnikd, které pfed ni stoji. Kolik riznych typd tu najdete?
Nakreslete od kazdého druhu jeden kus.

4. DUM U TRI SEKER v ulici Uvoz, &p. 169, mé4 barokni do-
movni znameni. A je§t& kouzeln&j¥i dvorek s arkddami. Vyb&hné&te
po schodech aZ do podstfe$i a vyhlédnéte z nejvyssi ark4ddy na
stfiSky a kominy. Jdéte domem jako duchové, aby vas ndjemnici
neslySeli. Za spln&ny povaZujte tento tkol tehdy, kdyZ v3ichni tFi
stanete pod nejvy$8imi arkddami.

5. KARLUV MOST je ve svété slavny svymi sochami. Najd&te
tu sochu svatého Augustina. Poznéite ho podle ndpisu Doctorum
Principi Magno Religionum Patriarchae Divo Patri Augustino Pie-
tas Filias Erexit. Ale nejen podle téchto slov, i podle atributd. Mno-
hé sochy miZete identifikovat pravé podle pfedmétd, které maji
symbolicky v§znam. Naptiklad sv. Flori4n, patron hasi&t, zedniki
a kominikd, mé pfilbu, védro s vodou a u nohou hofici dim, ktery
vodou zaléva. K sv. Janu Nepomuckému, patronu kné&Zi, vorafi
a lodnikd, patfi kanovnické roucho, biret, p&t hvézd kolem hlavy,
kfiZ a palma v pravici. Sv. Augustin mivé tyto atributy: dit& s musli
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i srdce probodené ipem.
kém btehu, orla, v ruce drZi hofic :
?(ié:g l;s t&chto tif atributl jsou na soe sv. Augustina na Karlové
m%StI?ASNICKA U LORETY. Je docela mala a ;rﬁjmétuz :av:;)
: jte ji é zdi nad silnici mezi Loretou -
bez vody. Hledejte ji v opérn . i
i . Jakého tvora tu sochaf asi zpodobnil:
n]l;Skly(rglll):}g‘.ﬁ'rFNliaBUDOVA RADU ]é)Hﬁ\\/N;Tl%li L..az!gg;c{iﬂg&
] idlem Orientélniho Gstavu SAV. Patfi k u
lzag.ZBfn?r?le:tzvbém. Na jejim prﬁﬁelih Jeé l;l;i)z nzej?‘ggff;ll?g I:)va;lr::
te ho (podobé se tak trochu hvezdc) a A _
\I:Ieﬁrgsylveéetegtgpdruh kfize oznatovan. Ptat se muZete kc:éhokod:g
V&imnéte si krasné, bohat& kované mfize v polokruhovém o
nag vlgi%db?i[gNTlNUM obejdéte kolem dokoll)a goK;nijiL ts;r:;é
| j Fiblizn& zabir y -
budov a odhadnéte, jakou plpchu p L o
stavbu jezuité zacali budovat, byl to
l&:!gip O:-Iaiské arghitektury, zalozené na malych stavbéch. —
g) IEONiCKUV MLYN je v byvalé osadé zvané 'Uj;fn i
‘ 4. Dim je oznaden popisnym
dnes patii do obvodu Prahy R
dniho baroka a patfi k n
11, byl postaven v obdolqi poz 4 i adiecr =0
i ich budov ze stejného stolgtl, ale pozdéji p ;
!Il‘l;tgafaj?mavé technick4 pamaétka je asi jedingm dochovanym mly
el vxlgas?reﬁl. P. MARIE ANDELSKE zname Ei z pci;ed;:.hzrgl.J litlg
. nci i zdec -
j ernim konci Loretanského namesti a ma ve
Sal:laé sgglové koule. Kolik jich tam celkem napocitate?
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O véanocich tu byvé vystavena zajimavd pamaétka, starodivné
jesli¢ky. Vidéli jste je uz?

11. KOSTEL P. MARIE VITEZNE je znamy Prazskym Jezulat-
kem. Najdete ho v Karmelitské ulici. Patfi k rané& baroknim stav-
bam tzv. fimského typu. Prohlédnéte si priceli i bodni sténu. Vy-
stupte na terasu pfed kostelem, na pravé stran& je Zelezn4 mifz.
Jdéte dal a po schodech na zahradni terasu. Nask§té se odtud pé&k-
ny vyhled na véZ a kupoli chrdmu sv. Mikul4ge.

12. KOSTEL SV. JANA NEPOMUCKEHO zn4 maloktery Pra-
Zan. Najdete ho tam, kde asti Kanovnick4 ulice do ulice U kaséren
na Hrad¢anech. Prohlédnéte si jeho mimofadné barokni priceli, je
to nejstar3i kostelni stavba K. I. Dienzenhofera z let 1720—1729.

13. JEZUITSKA KOLE] na Novém Mésté (Karlovo ndmésti, v{-
chodnf strana) patfi k velkym stavbam praZského baroka. Navazu-
Je na kostel sv. Ignace. Projdéte kolem dlouhé fady pilastri (polo-
sloupii). Na jejich hlavicich uvidite fantastick4 zvifata. V§imnéte si
podivuhodné harmonie vysokych 3tihlych bilych komind, rytmu je-
jich rozmist&ni. Kolik kominii z barokni doby tu napod&itate?

14. LETOHRADEK AMERIKA v ulici Ke Karlovu, &p. 462, se
podob4 odze v pousti neforemnych budov. Zastavte se tam, abyste
vidéli, co dovedli stvofit umélci v dobé, o které se obecn& mluvi ja-
ko o dobé& temna. Kolik zlatych lvii je na kovové bréang?

15. LOBKOVICKY PALAC ve Vla3ské ulici zndme z predehry.
Proti nému je barokni dam Cerny slon, prestavény v roce 1739 ital-
skym architektem A. Luragem. Lurago, spolupracovnik Dienzen-
hofertv, tu Zil a zemfel. Cerny slon m4 &p. 331. Prohlédnéte si celé
toto namésticko a teprve pak pokracujte v cesté.

16. MATYASOVA BRANA na Prazském hrad& nese latinsky
nézev. Opiste ho a pfeloZte do Cestiny. Pomoc pFi prekladu hlede;j-
te kdekoliv. )

17. MEDVEDI FONTANA v parku na niméstf 14. Fijna je dika-
zem, Ze jsou barokni paméatky rozesety po celé Praze. Jaké postava
je na vrcholu této plastické kompozice?

18. MORZINSKY PALAC patfi k nejv§znamn&j§im pamétkéch
praZského baroka. Dne$ni podobu dostal podle pland J. Santiniho.
Mohutné sochy dvou maurti od F. M. Brokoffa podpiraji balkén.
Na atice paldce je alegorie zvan4 Ctyfi dily sv&ta. Pokuste se vy-
zve&dét, co pfedstavuji dvé& poprsi, které tu také uvidite.
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19. NOSTICKY PALAC na Maltézském namésti &p. 471 je rané
barokni &tyFk¥idla stavba. Obejdéte ji kolem dokola a mozné bu-
dete mit stejny pocit, jaky jsem mél nedavno j4, kdyZ jsem el ko-
lem za mé&siéni noci. Pripadal jsem si jako v kouzelném snu. Praha
neni méné krasna neZ Florencie, Patiz, Londyn a miZete se po ni
toulat stéle znovu, bez pasu a valut.

20. PAMATN{K PISEMNICTV{ je umistény v byvalém strahov-
ském klastefe. Projdéte krasnou branou z Pohotelce, dilem A. Lu-
raga z roku 1742. Na tichém naméstitku se na chvili zastavte
u opatského chramu Nanebevzeti Panny Marie. Dne$ni podobu mé
barokni, ale kostel tu stédval uz v roménské dobg. Predtéte si, co fi-
k4 o minulosti kl4§tera kovov4 pamétni deska ve zdi vlevo pfed
vchodem do Pamétnfku narodniho pisemnictyi.

21. KOSTEL P. MARIE VITEZNE NA BfLE HORE byval vy-
znamnym poutnim mistem. Uvidite tu fadu zajimavych pamétek.

22. PRUCHODEM v dom& &p. 147 projdéte z nimésticka pred
Pamatnikem pisemnictvi na Pohotelec. Také ten je z barokni doby.
Podivejte se do n&j zpatky z namésti, na jeho ladné oblouky a ryt-
mus stupiii. )

23. SLOUP PANNY MARIE NA HRADCANSKEM NAMES-
Ti stoji uprostfed par¢iku. Kolik na ném napotitate baroknich
soch? Prohlédn&te si také barokni patniky, které sloup obklopuji.

24. STATUE NEJSVETE]Sf TROJICE na Malostranském na-
mésti byla postavena jako dikiivzdani za odvréaceni morové pohro-
my. V népisu tohoto uméleckého dila, které stoji nedaleko vchodu
do chramu sv. Mikul4ge, je utajen letopoCet.

Viechna velké pismena I, M,C,D, V, L jsou vlastng i Fimské Cis-
lice. Jejich soudet oznaduje rok, kdy byla statue dokoncena.

Tomuto zplsobu datovani, u baroknich soch velmi ¢astému, se
fik4 chronogram. Pamatujte si to, budete umé&t urdit pfesné stafi

mnoha pamétek. Viimejte si v napisech pismen mimofadné vel-
kych. N&kdy byvaji i vybarvena. Pokud soudet pfesahuje nas leto-
pocet (obvykle dojdete k &slu vy$imu neZ tii tisice), je to dvojity
chronogram a soudet musite nakonec délit dvéma.
Vypoditejte, kdy byla statue na Malostranském namésti postave-
na.
»5. THUN — HOHENSTEJNSKY PALAC v Nerudové ulici, Zp.
214, je mimofadn& hodnotna pamétka, dilo J. Santiniho. Z dilny
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M. Brauna jsou nad portilem dv
: ¢ mohutné plastiky. Kt
pt{;léa ‘\/' Eljlli(i‘g g}gfzzr;ié‘t]%? }?Syl??l lrl,o heraldicky znak rodijrlly Kggvf;tué]
26, ALAC na VelkopFevorské :
ti ma ¢p. 485. Jaka j ' FoElie] Fartaris o
ok o por!talu. Je v ném dnes muzejni expozice? Zastavte se
Trgiyét;/RTI?OVSI‘(A ZAHRADA je za domem &p. 373 na naroz{
v§echnyadvoar;m:altlt5ktébuncl? Nedi do ni vstoupite, prozkoumejte
( vrtbovskym i i '
z r;é:h Atgsa. Co vzpira na {amer(l)ilf?]em " VRS S
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cichgijl v?biggﬁfg I}-(Ig:ll:lngAUI_l.CE nad Sareckou ulici v Dejvi-
o g . stoleti a ma p&kné, zdobné priceli.
coi(z)ls fyﬁﬂ?&?ﬁk‘éﬁo};{ rl:gltll?lostaven v letech 1679— 1685 fran-
: - B. Matheyem. Na schodisti, které
zahrady, je fada soch drazdansky B o)
; 1 - ch sochaft J. a P.H (
ﬁ k(i?ce l?. stoleti. Znazorfiuji boj antickych bohti a boh‘;:‘lnsnfil"liltl:ilj
y. Ve vnitfnim prostoru zdmecku je n&kolik velkych fresek ital-

skych malifd. Na zdech 2
i kompoz?ge, zamecké zahrady vytvofili barokni umélci




[536] NETRADICNIHRY VE MESTE
4 — H/D — drufinaloddil
%dé\p]:és K A = plany mésta Prith_\"_ psaci potfeby
TAJEMSTVI{
Praha

Karel Selepa

Pod &istym nebem &erné mésto je
s ban&mi, zelenymi patinou,_
stfechy se nofi z mlhy zavoje,

na mosté sochy spi nad hladinou;
vie davné je tu: kasny, orloje,
vie, na ¢emkoli o&i spocinou.

Baroku opryskani nédhera,

jez prepliiuje chrami portaly,
kde hnizdi holubi, kdyZ zvetera
jak Cerstvy Stuk na Fimsy sedali,
i miska, v niZ se klade oféra,

i monstrance, jez jiskii opaly.

To divné mésto s prejzy rudjch stfech,
s temnymi gotickymi vé&Zemi,

se ¢tvercem nebes v hloubi na dyorech
sttedovék zapomnél zde na zemi:

zde kr4é&i ticho, s prstem na Gstech,
pustymi kniZecimi sinémi.

Za nepohnutou fekou k nebi &ni

jak pfelud zachyceny na smaltu,

jak sarkofég za noci mési¢ni

hrad kréald, spicich v hrobkach z basaltu;
za nepohnutou fekou k nebi &ni

d&jiny, které osud napsal tu.

St¥ibrn4 jitra od vychodu jdou

do %era ulic, v ticho nidmésti,

zvuk hodin ozvénu mé4 zdhadnou

v pfedtu¥e marnosti a nestésti, _

le¢ ze viech nejdivné;jsi zvony jsou,
jeZ st&%i mohou véZe unésti.
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Za mfiiZi zFit je Sirou zahradu

a letohradek, cisaFiv kdys dar:

zde maji rtiZe arlat zdpadu,

fialky kvetou v kfehké krise jar,
odpocivadla véabi do chladu

pod stromy, zeZloutlymi nad jantar.

Spole¢nost skv&l4 neschazi se jiz

k hrdm v mi€ovné za letnich vederii;

z ni kazdy tiskne v hrobce k hrudi k¥iz,
co v kaple pad4 soumrak z éteru,

co sochy, které na terasach z¥is,

se hrouZi v odv&ky stesk severu.

Zde v3echno zd4 se &ekat na veder,
(neb minulost jen v pFitmi oZije),
kdy na dém pad4 sladk4 tiha sfér,
v les pilifi a v temné lodzZie;

zde v¥echno rozsmutni se naveder,
kdyZ vyjde mésic, bled4 hostie.

Pravidla hry:

1. Casové tdaje. Hra zacina v pondéli 24. Ginora a kon&f v nedéli
25. kvétna.

2. Podminky G&asti: Do hry se mize zapojit kazdy zdjemce, bez
ohledu na vék a oddilovou pFisluinost.

3. Kazdy hraje na vlastni odpov&dnost a samostatné. Viechny
soutéZni Gkoly mohou v3ak plnit spole&né dvojice, trojice i vétal
skupiny. N&kdy je dokonce spoluprace z4douci, zvlast pFi pronik4-
ni do sklepti a odlehlych mist, kde nemusf byt pro jednotlivce, ze-
jména d&v¢ata, bezpeéno.

4. Hra je sloZena ze tFiceti bodovanych etap. V kazdé etapé hradi
pini jeden dkol. Za jeho Gsp&sné dokondeni je jisty poet souté’-
nich bodi.

5. Body z jednotlivych etap se séitaji. Konecnym vitézem se sta-
ne ten, kdo bude mit ve stfedu 28. kvétna nejvyssi bodovy soudet.

Pln&ni n&kterych tkoli vyZaduje, abyste pronikli do objekt,
které nejsou b&Zn& pristupné vefejnosti. Budete pfitom muset
uplatnit sviij divtip, vynalézavost, pohotovost, presvéddovaci umé
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ni, odvahu. Nédejte se odradit prvnim netGsp&chem, snaZte se uvi-
dét na vlastni o¢i viechno, co méte podle podminek hry spatfit.
Jednejte viak viude v mezich zakona, sludnég, i kdyZ dirazné a né-
kdy tfeba i neodbytné. Nasledky netaktického postupu pfictéte sa-
mi sobé&.

Bodované ﬂkolg:

1. ROMANSKE SKLEPY. Pod nékterymi domy na Starém Més-
t& a na Malé Stran& se zachovaly zbytky pradavnjch staveb z ro-
ménského slohového obdobi. Staré Mésto bylo v minulosti poloZe-
no niZ nez dnes, a tak n&kdej%i obytné mistnosti romanskych domil
a palact jsou nyni v Grovni sklept.

Pokuste se spatfit na vlastni o¢i romanské sklepy a prostory
v podzemi té€chto budov:

Mansfeldsky palac, roh Jilské a Karlovy ulice, &p. 147. Jilské ¢p.
445 (romansky sklep z 12. stoleti, ¢4ste¢né sklenuty na pilif)

Celetné &p. 598 (diim U &eského lva)

Retézova &p. 222 (jeden z nejpozoruhodnéjich romanskych do-
mt je tu ve sklepeni a pfizemnich prostorach)

Karlova &p. 156

Malé namésti ¢p. 142—3, &p. 459

Kaprova ¢p. 16

Staromé&stské nam &p. 480 (dim U cervené lisky)

KdyZ se vam podafi dostat se do roménskych prostor (poznéte
je podle klenby, zdiva a sloupkil) aspoii jednoho z vyjmenovanych
objektd, ziskate do hry 10 bodi. Body se poditaji nejvyse za dva
rizné domy, vic nez dvacet bodil tedy ziskat nemiZete, i kdybyste
navstivili vSechny uvedené stavby.

Cim dfiv se tam vypravite, tim lip. Pamatujte na to, Ze ti, kdo vés
pfedejdou, budou to mit snazsi. Do kone¢ného zdznamu o prib&hu
hry napiite pod pofadové &islo 1, do které stavby se vim podafilo
proniknout podle pravidel hry.

2. GOLEM. Stara Praha je opfedena mnoha zajimavymi poveést-
mi. Jedna z nich vypravi o Golemovi, umélém c¢lovéku, kterého
stvofil rabin Jehuda ben Léw Bezalel. Posly§te, co o tom vypravi
Gustav Meyrink v romanu Golem:

,Kdo milZze Fict, Ze né&co vi o Golemovi?* odpovédél Zwakh
a pokr¢il rameny. ,Pofad ho posilaji do fife béji, dokud se jednoho
dne tady v ulicich nestane opét néco, co mu vrati Zivot. A né€jaky
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¢as pak o ném vSichni mluvi a povésti rostou do ohromnych roz-
mérd. Nakonec jsou uZ tak pfehnané a nafouknuté, Ze bidn& zajdou
na vlastni nevérohodnost. Rik4 se, Ze po&étek pFib&hu spad4 tak do
sedmnéctého stoleti. Pry podle dnes uZ nezvéstnych pfedpist kaba-
ly zhotovil tenkrat jakysi rabin umé&lého &lovéka — takzvaného
Golema — aby mu jako sluha pomahal tahat zvony v synagéze
a vykonéval v3elijakou hrubou préci.

Ale ptece jen se z ného nestal opravdovy ¢lovEk a jeho Zivot pry
byl jenom jakési tupé, polovédomé Zivofeni. A jak se vypravi, *Zil’
stejné jenom pfes den, a-to vlivem magického listku, ktery vézel za
jeho zuby a koncentroval siderické sily vesmiru.

A kdyZ jednoho velera pfed no¢ni modlitbou zapomnél rabin
vyjmout pedef z Golemovych Gst, zatal Golem zufit, hnal se v tem-
noté ulicemi a rozbijel v§echno, co mu pfislo do cesty.

AZ se proti nému vrhl rabin a zni¢il listek. A tehdy se ono stvofe-
ni zhroutilo bez Zivota k zemi. Nezbylo z n&ho nic vic neZ trpasli¢i
hlinén4 figura, kterou dodnes ukazuji ve Staronové synagé6ze.”

»lentyZ rabin byl pry povolan k cisafi na hrad a vyvol4val stiny
zemfelych a délal je viditelngymi,“ prohodil Prokop, ,moderni bada-
telé tvrdi, Ze pfitom pouZival laternu magiku.“

»10 se rozumi, Zddné vysvétleni neni dost nejapné, aby dneska
nemélo Gspéch,” nedal se zmast Zwakh. ,Laterna magica! Cisaf Ru-
dolf, ktery se takovymi vécmi zabyval cely Zivot, by pfece takovy-
hle primitivni trik prokoukl na prvni pohled!

Nemohu oviem ve&dét, jak se di vysvétlit vznik legendy o Gole-
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movi, ale jsem si jist, Ze cosi, co nemlZe zemfit, provozuje v této
étvrti své rejdy a né€jak s tim v3im souvisi. Mi pfedkové tady Zili
pokoleni za pokolenim, a snad nikdo se nemlZe odvoldvat na vic
proZitych nebo zdédé&nych vzpominek na periodické zjevovéani Go-
lema neZ pravé jai“...

... ,Nevim, jak za¢it,” minil vahavé stafec,” pfib&h o Golemovi se
da t&Zko povidat. Jak to pfedtim fekl Pernath — vi pfesng, jak ne-
znamy vypadal, a pfece ho nemiiZe popsat. PFiblizn& kazdych tfia-
tFicet let opakuje se v naSich ulicich pfihoda, ktera v sob& neskryva
nic zvl43t&é vzrulujiciho, a pfece vyvolava zdé&Seni, pro které neexi-
stuje Zadné uspokojivé vysvétleni nebo zdivodnéni:

Stale znovu se totiZ stav4, Ze z ulice u Staronové synagbgy pfi-
chazi aplné cizi ¢lov&k, bezvousy, se Zlutym obli¢ejem mongolské-
ho typu, oble¢eny do staromédnich vybledlych Satt a kraci Zidov-
skym méstem rovnomérnym, podivné klopytavym krokem, jako by
mél kaZzdym okamZikem pfepadnout dopiedu, a najednou — se
stane neviditelnym.

Obvykle zabod¢i do jedné ulice a zmizi beze stopy.

Jindy se tvrdi, Ze na své cesté opsal kruh a navratil se k mistu,
odkud vySel — k prastarému domu pobliZ synagégy.

Néktefi rozcileni lidé zase trvaji na tom, Ze ho vidé&li okolo rohu
pfichdzet smérem k nim. PfestoZe k nim zcela zfeteln& pFichézel,
byl stdle men¥i a mensi, ptesn& jako nékdo, jehoZ postava se ztréici
ve velké dalce, a — pak Gplné zmizel.

Pred SestaSedeséti lety musel byt dojem, kter§ Golem vyvolal,
asi zvlast hluboky, nebot ja si vzpomindm — byl jsem tehdy je¥té
Gplné maly kluk — Ze lidé prohledali diim v ulici u Staronové syna-
gogy odshora doli.

Zjistili pfitom, Ze je v domé mistnost se zamfiZovanym oknem,
k niZ neexistuje Zadny vchod. PFigli na to tak, Ze vyvésili ze viech
oken prédlo, aby je mohli z ulice pfekontrolovat.

ProtoZe se do mistnosti nedalo jinak vniknout, spustil se n&jaky
muZ po provaze doli se stfechy, aby nahlédl dovnitf. UZ byl skoro
u okna, vtom se vak lano pfetrhlo a ne¥tastnik si roztfistil lebku
o dlazbu...

O tom v3em jsem ¢€asto a dlouho pfemyslel a zd4 se mi, Ze jsem
pravdé nejbliz, kdyZ Feknu: vidycky jednou za lidskou generaci
probé&hne Zidovskym méstem jako blesk jakasi duchovni epidemie,
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zmociiuje se lidskych dusf za uréitym Geelem, ktery ndm zistavé
skryt, a jejim vlivem vznikaji — n&co jako fata morgana — obrysy
charakteristické bytosti, kter4 zde snad pfed staletimi Zila a #izni
po uskute¢néni a tvaru...

Jako se za dusnych dnf stupiiuje elektrické napéti do nesnesitel-
nosti, az kone¢né zrodi blesk, pro& by nebylo mo#né, Ze rovné# ne-
ustalé hromadéni on&ch nikdy se neménicich my%lenek, které zde
v ghettu otravuji vzduch, musi vyvolat nahlé, prudké vybiti 7

To piSe 0 Golemovi autor, ktery sdm pfed sto lety Zil v tajem-
nych ulickach prazské Zidovské &tvrti, v ghettu, které bylo pozdé&ji
zbouréno a proménéno v ulice ban4lnich inz4ki.

A pfece v této ¢4sti Prahy ziistalo néco z dvnych dob neporuge-
no. Staronové synagéga, jedna z nejpamétnéjsich staveb, podivu-
hodny Zidovsky h¥bitov, zidovsk4 radnice s hodinami, které maji na
ciferniku hebrejské ¢islice, a fada dalsich staveb, které pfezily asa-
nacni zasahy na zadatku naseho stoleti.

Podniknéte do téch mist na Starém Mé&stg, ohrani¢enych ulicemi
Kaprovou, Pafizskou a 17. listopadu, aspofi jednu v§zkumnou vy-
pravu. MiZete pfi nf ziskat i body do nasi hry:

a) Po dvou bodech za kaZzdou synag6gu, kterou v této oblasti obje-
vite a aspoii zvnéjsku si ji prohlédnete (do z4znamu uved'te nézev
synagégy a jeji pfesnou polohu).

b) Za vypétrani nahrobku rabiho Jehudy ben Léwa na starém Zi-
dovském hfbitové dostanete 10 bodd. Je to dost snadny tkol. Pro-
hlidka hfbitova, na n&mz je na dvacet tisic nahrobnich desek, je
velkym zéZitkem.

c) Kdyz si pfectete Meyrinkova Golema, mate préavo na dal§ich pét
bodii (smite si je pfipotitat i tehdy, jestlize jste knihu jiz cetli).
V knize je mistrovsky zachycena stisnénd atmosféra zmizelého
prazského ghetta.

d) Za vypétréni samotného Golema dostanete 10 bodu. JestliZe se
vam podafi objevit tajemny listek, povéstny $¢m, a Golema oZivit,
ziskate 1 000 bodu.

3. VOTIVN{ RELIEF. Votivni reli¢f je plastické socha¥ské dilo,
vytvofené jako projev dikil. Na votivnim reliéfu, za kterym se méte
vydat, je zobrazena postava mladého muze, klegiciho pred panov-
nikem. O pravém obsahu tohoto uméleckého dila panuji jenom do-
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hady, ale i tak je to pamétka nesmirn& cenna. Pochazi totiZ z druhé
poloviny 12. stoleti. Takovych roménskych vytvarnych praci se ne-
zachovalo mnoho. A tohle je kromé& toho na misté skrytém pfed
ima praZskych chodci.
Oél(dyg jdeteypo Karlové mostu ze Starého Mé&sta na Mglou Stra-
nu, mijite na samém konci mostu budovu oznacenou poplsn_ym Cis-
lem 56. Stoji na levé strané a je to tak zvana celplce. Kdysi davno
tu byl mostni a solny Gfad. Nékde v tomto domé je onen rom{msky
reliéf. Spatfite-li ho na vlastni odi, zaznamenéate si pl"irﬁstelg péti
bodi. Podafi-li se vdm vypatrat (od znalcti nebo v odborné litera-
tufe), jaké osobnosti jsou na reliéfu zpodobné&ny, smite si pFipo&itat
&t bodd. _
daf.igll:LOSTRANSK? HRBITOV. Viimne si ho kazd§, kdo jede
tramvaji od Andéla po Plzefiské tFidé do Kosif. Podobié se otevre-
nému parku, ale je to skute&né stary hibitov. Jmenuje se sice Malp~
stransky, leZi v8ak na Gzemi Smichova. Je to misto s pohnutou h1§-
torii. Hibitov tu byl zaloZen v roce 1680, tehdy_ sem, do kon¢in
daleko za malostranskou hradebni zdji, vozili ob&ti strané morové
epidemie. Teprve o sto let pozdg&ji se tento morovy hibitov stal
hibitovem obecnim, cisaf Josef Il totiz zakézal pohfbivat mrtveé
kolem kosteltl ve vnitfnim mé&st& Celé dalsi stoleti sem ukladali
k poslednimu odpoéinku obyvatele Malé Strany a [.-Iradf‘fan. mezi
nimiZ byly i v§znamné osobnosti. Naposledy sem pFivezli neboZti-
ka pfed sto lety. Z nékdej§iho hibitova se stal park a také zajimavé
galerie sochafského umeéni a kamenickych praci. Uprostfed stoji
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mohutny kovovy pomnik biskupa Leopolda Thun-Hohensteina,
jedno z nejcennéjsich ¢eskych uméleckych del zhotovenych z liti-
ny.

Vypravte se tam, za prohlidku Malostranského hbitova ziskéte
10 bod. Jestlize se vam podafi objevit pomniky n&které z déle
uvedenych slavhych osobnosti, pfipo¢téte si za kazdy dva body na-
vic. Patrejte po nahrobcich starych Ceskych hudebnich skladateli
F. X. Du3ka, V. J. Toméska, J. A. Vitéaska, malift ]. Hellicha, A. Ko-
sarka, Antonina Ménesa, Vincence Morstadta, vynikajictho stavite-
le z obdobi pozdniho baroku a rokoka L. Palliardiho, historikd
Frantiska M. Pelcla, Vaclava M. Pesiny z Cechorodu, sochaft
J. Malinského, Ignéce Frantiska Platzera, Ignéce Michala Platzera.

5. DUM U ZLATEHO STROMU. Stoji v Dlouhé tfid& na Sta-
rém Mést&¢ a m4 &islo popisné 729. Skryvé, jako mnoho jinych
praZskych staveb na pohled z vngjsku mélo zajimavych, podivu-
hodné vé&ci. Kdyz se dostanete na CtyFkiidlé nadvori, uvidite kras-
nou renesancni lodZii z konce 16. stoleti. A ziskéte 5 bodii.

6. HROB SLAVNEHO HVEZDARE. Za vl4dy cisafe Rudolfa L.
na pfelomu 16. a 17. stoleti byla Praha evropskym kulturnim a v&-
deckym centrem. P¥itahovala z cizich zemi vyznamné osobnosti.
Mezi jingmi tu Zili dva slavni hvézdaFi — Tycho de Brahe a Jan
Kepler. Dén de Brahe v Praze dokonce nagel misto vé&ného odpo-
¢inku. Hledejte je v Tynském chramu. Kdyz se vam podafi objevit
krasnou nahrobni desku, pfipoc¢téte si do hry 10 bodi.

7. VEZE STAROMESTSKEHO OPEVNENI ZE 13. STOLET.
Vé&tSina PraZand si mysli, Ze stfedoveké opevnéni Starého Mésta
zmizelo bez stopy. To je viak omyl, zlistaly z n&ho stfedovéké véze
a dosud stoji tam, kde je ve 13. stoleti vybudovali. Kazdy obyvatel
Prahy mnohokrat progel par desitek metrt: od nich, a pfece jen ma-
lokdo vi o jejich existenci. Jsou totiz skryty ve dvorech na N4rodni
tiide.

Pétrejte po t&chto dvou hranolovych v&zich v domech po pravé
strané ulice, mezi prodejnou nakladatelstvi Albatros a knihkupec-
tvim Ceskoslovenského spisovatele. KdyZ aspoti jednu z nich uvi-
dite, miZete si pFipsat 10 bodi.

8 KNIHOVNA PRAGENSIL. Pragensia je souborng nézev pro
knihy obrazy a fotografie, které se tykaji Prahy. Béhem staleti vy-
8ly tisice riiznych publikaci o hlavnim mésté republiky. Jejich nej-
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vétsi, nejapln&jsi vefejné pristupnou sbirku najdete ve zvlaStnim
oddé&leni Méstské knihovny. KdyZ vypétréte, kde knihovna pragen-
sii sidli, miZete si pFipo&itat 5 bodd. Jestlize se do této knihovny
vypravite a odvéZite se dovnitF, mate privo na dalsich 5 bodi.

9. KRISTUS ]EDOUCi NA OSLIKOVI Hledejte reliéf s timto
namétem v domé& &p. 209 v blizkém okoli Divadla Na zébradli. Byl
sem presazen pred sto lety, kdyZ bourali v t&chto mistech roméan-
sky kostelik sv. Jana Na zabradli. Dnes je tu sice jen kopie vzacné-
ho originaly, ale i ta stoji za prohlidku.

Kdo se za nim vypravi, miiZe si pFipsat deset bodd.

10. VEZEN{ Z GOTICKE DOBY. Zachovalo se ve dvofe domu
&p. 271 na Malostranském namésti. Jsou tam dokonce stfedovéké
vézeni dvé&! A k tomu zbytky malostranské hradebni véZe z doby
Pfemysla Otakara I1

Kdo tyto objekty najde, ziska 10 bodd.

11. FRESKY MALIRE JOSEFA NAVRATILA. Nedaleko Sver-
mova mostu je ulice zvanid Nové mlgny. V ni stoji ddm &p. 1239.
Uvnitf se skryvaji vzacné fresky, které tam pfed sto padesati lety
namaloval jeden z nejv§znagn&jich Eeskych umelcd J. Navritil.
Malby zdobi tfi mistnosti. V jedné jsou na strop& ornamentalni
a kvétinova témata. Druh4 mistnost je ozdobena Sestnécti vyjevy
ze slavnych divadelnich her. A jaké nast&énné malby jsou ve tfetim
pokoji? Pokuste se to zjistit. Budete mit pak pravo na 15 bodd.

12. CERTUV SLOUP A VYSEHRADSKE KASEMATY. Cer-
tiv sloup se odnepaméti Fiké4 tfem kamennym dfikam, které najde-
te v sadech na VySehradg, v ulici K rotundé. Vypravte se tam a pro-
hlédnéte si je. O jejich piivodu se historici a znalci dosud pfou, snad
jsou to poziistatky zmizelé romanské baziliky, kterou kdysi podpi-
raly. Roménsk4 bazilika skute¢n& na VySehradé stdvala, v mistech,
kde je dnes kapitulni kostel.

Za prohlidku Certova sloupu je 10 bodi. Dalsich 10 bodi ziska
ten, kdo se dostane do vySehradskych pevnostnich kasemat. Vefej-

n& pFistupnych podzemnich prostor je v Praze malo, kasematy ve
vy$ehradskych hradbich k nim patfi. Nékdy je moZno do nich
vstoupit s turistickou vypravou.

13. KOSTEL, VE KTEREM SE BYDLI{. Za vlady osvicenského
cisafe Josefa IL. byly v Praze zruseny desitky kosteld, kapli a klaste-
rti. Mnohé z téchto cirkevnich staveb pak po dlouh4 desetileti slou-
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Zily sv&tskym Gceltim, byly tam dilny, manufaktury, sklad
mohou byc!let oby¢ejni nédjemnici v byvalé kl;gt'erni bﬁd%jcg. ﬁ:
tom nenf nic zvlastniho, dfiv tyto prostory prece také slouiil:;( za
obydli mnichtim a jeptiskam. Ale Ze se proménily v byty kostely —
to v nés vyvoldvé zvlastni pocity. A pfece dodnes Ziji néktefi Pra-
ti:r;ti%c\é bl;dotvé,ékt:réblgdzsi bylla vyhrazena jen sluzbam bozim. Jsou
prestavéné objekty, ale jeji j81 pi j
i s Jekty, ale jejich n&kdejsi pivod a el je do-
Presvédtite se o tom, kdyZ se vam podafi proniknout do -
ho patra v domu &p. 625 v Prokopské ulici nal;v[alé Strang. T:Tl?fe
nese nézev podle kostela, ktery tu kdysi staval. Vlastn& stoji do-
dnes. Tvar domu, klenby ve druhém patfe a socha sv. Prokopa nad
portélem sv&d¢i o pivodni funkci této budovy. Prestavél ji na kon-
ci 18. stoleti slavny architekt I Palliardi, kter§ lezi pochovany na
Malostranském hibitove. Treti patro pfibylo teprve pred sto lety
dﬁZ:; nfvﬁté:'u a li)t'ohlidku tohoto domu je 10 bodi. Dalgich 10 bo:
ostane ten, komu se podafi s it i i
T AT b p estoupit i do sklepeni k romén-
14. TOLERANCNI HRBITUVEK. Htbitovy maji zvlastni at-
mosférp, zvlast malé vesnické hibitivky v zapadlych koutech vy-
volavaji melancholickou n4ladu. Jedno z takovych zvla§tnich mist
o kterém skoro nikdo nevi, je na okraji Prahy. Toleran&ni hi‘bitﬁ:
vek, o rozloze vetsi zahrady, nedaleko Hvézdy v Ruzyni. Zajdéte se
i::)m podivat, nejen pro t&h 15 bodd, na které budete pak mit pra-
Pro¢ ten podivny ndzev — toleranéni? Vznikl po v Est-
ného toleran¢niho patentu za vlady Josefa II. vprocgdf?éfol:tisrty
skon.coval s nébo?enskou samovladou katolické cirkve a };ovoli]
vefejné vyz_n&vat i jinou viru. Mnozi Cesi se po vydani toleranéni-
h_o-patentu ihned pfihlasili ke své protestantské vire. Katolicti fara-
fi je pak_odmitall pohibivat na svych hibitovech. Proto byly na-
rychlo zfizovéany hfbitovy nové, mezi nimi i toleran&ni. hbitivek
v Ruzyql za Bilou horou. Je to pozoruhodné miste¢ko, uZ samou
;\rfg; :xﬁt?jr;ﬁ;;l I tim, Dze;eko n&j vlastné nikdo nestard. A Ze sem
cho osi 0 Dusi¢ j i
e 4ch a zapaluje tu svi¢ky na hrobech ne-

Cesta se tam hled4 dost nesnadno — podafi
miste¢ko najit? podafi se vam to skryté
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SKE JEZULATKO. Je to mal4 voskova soSka, dostala
se 1ci-)(.) %:35 v pr\{ni poloviné 17. stoleti aZ ze Spanéls’ka, :;lerdrées
patfi k nejvyhledavangjSim prai;kym.pamétkﬁm. _Védl oin g es el;
v§im navitévnici z ciziny. Bambino di I:’raga. Kolik PraZan f‘; aé
vidélo Prazské Jezuldtko na vlastni o¢i? Je umisténq ve sét 1érn
sk¥ini na pravé ¢asti stfedniho oltéfe v kostt::le P 'Mgrle Vit zﬁ na
Malé Strané. Dé&jepisci uméni o této sosce f’llfa_}l, Ze je to V)]:u ?._];101
umélecké dilo. Ale turisté obdivuji na Prazskérfl ]ezu!atk u Jeé 0
nadherné, bohat& vysivané Saticky, které se v prib&hu roku m xtu.

A% ptjdete Karmelitskou ulici, zastavte se v kostele ?1 ona;\ tll; (3
prazskou zajimavost se podivejtg. Dostaqetef za to 10 bo’klf. kclil
dete umé&t poradit v budoudcnosn zahraniénim nav$tévnikim, kde

j i i Praga hledat.

maljtii.%]"i'n\})flﬁolvc[lALAgTA]EMSva MOSTECKE VEZE. Moste(l:k_a
v&% na staromé&stské strané Karlova mostu je jec_ina z nejskvié ;J:
sich prazskych architektonickych pamatek. Znalci déjin unl;érll o-
konce tvrdi, Ze je to nejkrasné;jsi stfedo}vék_é véZ v’Evropé. g alg
budovéna na prelomu 14. a 15. stoleti a je to dilo P_e'tra harl‘ kg
a jeho stavitelské huti. Za podrobnou prphlidku s:op sochafs
v§zdoba véze. Kolikrat uz jsme 3li kolem Jalgo slepi! A gf‘e’celjsc:p
tu mistrovsk4 socharska dila, jen zvednout oci. Ty vynikajici p aés :
ky z konce stfedovéku jsou prvnim malym tajemstvim Sta’ronb st-
ské mostecké véze. Vidime tu Kar_la IY., V{icl.ava l_\l:, SV. Vlt?, ?]-
t&cha a Zikmunda. (Dnes jsou to sice jen kopie, qngmély by glp tla-
vezeny do Narodni galerie, aby je nenicilo znegiSténé ovzdusi, ale
i tak stoji za pozornost.)
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Staromé&stskd mosteck4 véz je vefejné pfistupnd, a chodi tam
obycejné jen cizinci. PraZané si fika ji, co bych tam vidél? A prece
je z v&Ze kouzelny pohled na Karltv most, lemovany Fadou soch.
To je druhé malé tajemstvi. Pfipojim k n&mu hned dal$i — na kon-
ci schodi§té objevite groteskni sochu vé&znika, dilo z poloviny 15.
stoleti. Tim nejsou zajimavosti vyCerpany. Pod véZi ve sklepeni by-
valo vézeni. Stejnou funkci mivaly i jiné mistnosti Mostecké véze.

Vystupte nahoru na v&% a méte prévo na 10 bodd.

17. ZMIZELY ROMANSKY KOSTEL{K A PRAZSKY KAT.
V KfiZovnické ulici stojf diim &p. 61. Proniknéte do néj a vypétrejte
pamétni desku, kter4 vam povi, jakou souvislost m4 roménsky kos-
tel s prazskym katem. Ten kostel tu u# dévno nestoji a stfedovéci
praZzsti mistfi popravéi uZ také trouchnivéji v hrobech. Jen ta des-
ka, skryté pfed o¢ima vefejnosti, je pfipomin4.

Za jeji shlédnuti je 10 bodt.

18. FRANZ KAFKA. Spisovatel zidovského pivodu Franz Kaf-
ka, prazsky Némec, ziskal svym literarnim dilem sv&tovou sldvu a%
dlouho po své smrti. Mnohy cizi turista patré v Praze po Kafkové
rodném domé a po jeho hrobu. Uméli byste mu poradit, kde je naj-
de? Je skute¢né Kafkovym rodnym domem ta budova v blizkosti
kostela sv. Mikul4%e na Starém M&st&, kde uvidite pamétni desku
s Kafkovym jménem?

Kdo tu desku vypétrs, ziska 5 bodii.

Kdo si pfeéte aspoii jeden z povéstnych Kafkovych romant
(Proces, Zamek) dostane dalsich 10 bodi. Nenf to snadné ¢tent, ale
v Kafkovych knihach je zachyceno néco z tajuplného ovzdusi
prazského Zidovského ghetta, jsou v nich ukryty i tisnivé pocity
Clovéka, kterému hrozi neznamé, nepostiZitelné nebezpedi. Snad se
stal Franz Kafka slavny pravé tim, e v dobéch pomérné poklid-
nych vycitil hriiznou atmosféru, kterou pozdé€ji vytvorily fadistické
diktatury. )

19. TAJNY PRUCHOD. Prazské prichodn domy patii také
k malym tajemstvim mésta. Zndme oby¢ejné jen n&které prichody
na Starém a Novém M&sté. Jsou viak i v jingch &tvrtich. Tak se d4
projit i z Janské uli¢ky na Malé stran& do Nerudovy ulice, aniZ mu-
sime obchazet cely blok. A je to podivuhodny priichod, vejdete do
obycejného domu v Janské, stoupéte po schodisti stdle vzhiiru, pak
otevfete dvefe na pavlal a s pfekvapenim zjistite, Ze to neni pa-
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dvorek. Pfejdete ho na druhy konec, vstoupite do jiného
:lllc?:{ualeznovu vés véldou schody vzhiru, aZ se dostanete do chod-
by, kter4 vés zavede pfimo na chodnik v horni poloviné Nerudovy
Uh%;.jimavy z4zitek. Dopfejte si ho a budete mit navic 10 bodd.
KdyZ se vdm ov8em poda¥i prichodni dim skute¢né objevit. ’
Jansk4 ulika je na néktergch planech zakreslena dosltg poilvn
— je slepd a napojuje se na Sporkovu v mistech, kde se Sporkova
zata& doprava a mifi k Janskému vrsku. Janskou uli¢ku uzaviré Eg
slepém konci krasny barokni dim zvany Kamenik (nebo ta
j j§1 Trojice), ¢p. 320.
u ggji}{Eétzé JBglsxdps;(E%[o DVORA. Biskupsky dvir byl rozsahly
stavebni komplex na Malé Strané&, hned za Karloyy!n mostem.
Zbyla z n&j uZ jen prastaré vézZ ze 14. stol_eti. Prazané i cizi navﬁtév-i
nici kolem ni prochézeji, aniZ by o ni méli nejmer}ﬁi tuSeni. Je to Esdn
podobné jako s véZemi staroméstského oppyn§n1 na Nérodni tfic lf
I véZ Biskupského dvora je skryta za novéj$imi dpmy. Musite vnik-
nout bud’ do &isla 47, nebo do &isla 45. A z ol;na jedné z t&chto bu-
dov tu véZ spatfite na \.'lastni(:lot’f;lz.l Kll;omé zajimavého poznatku to
nat dalSich 10 bodt do hry.
bugf. ?ﬁ?ﬁemagwi LIDSKEHO OSUDU. V zakouti u kostela sv.
Tomé%¥e na Malé Strané je nendpadny vchod do bSNfll?hO klastera.
AZ do roku 1950 tu sidlil Fad augustinianﬁ-pouste-vmku. Dnes je tu
domov diichodcii. KaZdé odpoledne je tento o'b!e!ft otevieny né-
vitévnikim, ktefi jdou za n&€kterym ze starych lidi, jimZ se stalo to-
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to misto s prastarou historif poslednim domovem, Budete mit dost
odvahy a vstoupite sem? Myslim, e Jste o existenci krésného ob-
jektu v tomto zastréeném kout® nemali dodnes ani tuleni. Ted tu
muiZete ziskat slu¥nou Fadku bodi.

KdyZ obejdete ambit kolem dokola (sloupovou chodbu, na vnitk-
ni strané — do nadvori — otevfenou) a viimnete si starého krucifi-
Xu na sténé, mate pravo na 10 bodi.

V ambitu je kaple sv. Barbory. KdyZ se vam podafi do ni vstou-
pit, dostanete dalgich 5 bodi.

Jestlize navitivite n&kterého ze starych obyvatel domova di-
chodcii a aspofi piil hodiny s nim budete rozpréavét o jeho Zivotnich
osudech, smite si pFipocitat 20 bodii. Kazdy ¢lovék v sob& nese
mnoho malych i velkych Zivotnich tajemstvi, kterd by vydala na
tlusty roméan. Pokuste se zachytit na papir kli¢ové Zivotni zaZitky
d&decka nebo babigky, s nimi# budete rozmlouvat, a méte narok na
10 bodii. Na délce zprav nezale, _

Zd4 se vam to pfili§ troufalé, oslovit tu n&koho ciziho? Mo#n4
Ze tu najdete &lovéka, ktery vam bude vdé&ny za tu pilhodinu, kte-
rou mu vénujete. Jsou tu jist& osaméli stafi lidé, za kterymi nikdy
nikdo nepfijde.

22. BAROKN{ PALLAZETO. Stoji v Liliové ulici na Starém
Mg&st& a m4 &islo popisné 221. Prohlédnéte si ten diim z vné&;j§i stra-
ny i ze dvora, projdéte viechny pfistupné prostory. A pak se po-
kuste o prohlidku aspofi dvou mistnosti. Jaké jsou v tomto starém
palaci dnes Zivotni podminky?

KdyZ splnite viechno, mate prévo na 15 bodi. Jestlize se nedo-
stanete do z4dného interiéru, pfipiste si jen 10 bodii.

23. KLENBA MATYASE REJSKA. Na Malém nimé&st{ (Staré
Meésto) stoji nendpadny diim U andéla. Zjistéte, ktery to je, a pak
se pokuste dostat dovnitf, do mistnosti s nadhernou klenbou. Ta
hvé&zdicov4 klenba z gotické doby je pry dilem jednoho z velkych
stfedov&kych stavitelti, Matyé4se Rejska. KdyZ ji uvidite, ziskate
10 bodii. A znovu se presvédgite, Ze za nezajimavou fasddou byvaji
Casto skryty skute¢né klenoty stavitelského uméni.

24. KNIHOVNY V KLEMENTINU. Stétni knihovna CSSR
v Klementinu skryv4 Gzasné poklady. CtenaFtim je tam k dispozici
na sedm miliéni knih. Cést z tohoto zévratného mnoZstvi je oviem
uloZena mimo Klementinum, ale pijcit si je miZete jen tady.




[550] NETRADICNf HRY VE MESTE

Nezasvéceni lidé si mysli, Ze se knihy pijéuji jen v jediném oddé-
leni, ve velké hale sluZzeb, moderni pfistavbé& z prvni poloviny 20.
stoletf. Tam je sice hlavni kniZni fond, ale zcela samostatné pajcov-
ny jsou tu i na dal¥ich mistech. PfedevSim je to Stétni technicka
knihovna, do ni% se vchézi z prijjezdu od ndmé&sti primatora dr.
Vacka. Tam — na opad¢né strané prichodu — je také anglické od-
déleni, mistnost s n&kolika tisici anglickych knih. Jinde jsou knihy
schovany v nep¥istupnych regélech, anglickd knihovna je vSak vy-
jimkou, v&tSina svazki je tu volné vystavena a miZete je tedy brat
do ruky a prohliZet si je dfiv, neZ si je vypijcite.

Ve tfetim patfe Gstfedni knihovni budovy je Slovanské knihov-
na, zamé&fen4 pfedeviim na knihy a Casopisy ze slovanskych zemi.
Ve stejném objektu, ale v zadnim traktu, je ¢itdrna Casopisd, kam
pravideln& dochézeji stovky riznych ¢eskoslovenskych i zahrani¢-
nich periodik. N&které jsou voln& vyloZeny (jejich posledni &isla),
jiné si objednéte u denni sluZby, pfinese je ze skladu. Cestou k této
&itarné jdete kolem oddéleni rukopisii. Tam jsou uloZena dila nikdy
nevydan4 a vzcné staré tisky. Mnoho mimofédné cennjch rukopi-
st se dnes vilbec nepiijéuje, zato odd&leni rukopisti vykonavé dalsi
sluzbu — vyd4vé povoleni, které potiebujete, kdyZ posilate do za-
hrani&i star§i ¢eskou knihu.

V Klementinu je kromé& toho fada &itaren pro fadové Ctenéfe
i védecké pracovniky.

Podniknéte do Klementina nékdy deldi vyzkumnou vypravu
a snaZte se projit nejv&t§i moZny pocet mistnosti a chodeb, které
n&jak slouZi vefejnosti. Neminim tim oviem jen kanceléfe, ale od-
déleni katalogd, ¢itarny a studovny. Zapisujte si ndzvy jednotlivych
oddéleni, za kazdé vefejn& piistupné s néjakou knihovnickou sluz-
bou, do n&hoZ se podivate, si poditejte dva soutéZni body. Dva bo-
dy jsou tedy za halu &tenafskych sluZeb, dva za vieobecnou stu-
dovnu, dva za studovnu v&deckych pracovniki, po dvou za oddéle-
ni rukopist, &itdrnu &asopist, meziknihovni vypijéni sluzbu (tam
jsou katalogy zahrani¢nich publikaci, které maji ve fondech jiné
deskoslovenské knihovny). Body ziskéate ve viech t4stech Klemen-
tina, tedy i ve Statni technické knihovné&, anglickém oddéleni atd.

Jadro Statni knihovny CSSR je rozloZeno kolem tfetiho klemen-
tinského nadvori. Byvaly klasterni ambit je dnes zaskleny a slouzi
z&4sti jako prichodni chodba, z&4sti jako &itdrna. Na nadvofi je
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viak pfistup. Prohlédn&te si tam ka¥nu z obdobi raného baroka
budete mit pravo na dal$i dva body. ’

P&t bodi dostanete za navitévu Zrcadlové kaple.

Komu se podafi projit knihovnim baroknim silem nad Zrcadlo-
vou kapli, zisk4 krom& mimot4dného z4aZitku 10 bodi.

Za pok_us stoji i Matematicky sal s podivuhodnymi astronomic-
kymi hodinami z 18. stoleti. Dostanete se tam s n&jakou exkursi?
I za jeho shlédnuti je 10 bodi.

Uvnitf klementinského areélu stoji krasna véz byvalé hv&zdérny.
dilo barokntho architekta F. M. Katiky z let 1721—1723. Pestavél
Jiv poloving 18, stoleti A. Lurago, jiny vyznamny barokni umélec.
Vsimnéte si kovového Atlanta na sttese, sochy z ‘Braunovy dilny.
Z této _hvézdéfské v€Ze déval v minulosti muZ s praporkem zname-
ni, Ze je pravé dvanéct hodin. Na jeho signal &ekali d&lostFelci na
navrsi za Vltayou, aby vystfelem z dé&la oznamili celému méstu po-
ledn(_e. Dévno jsem si pfél na tuto tajemnou v&z vystoupit, ale zatim
se mi to nepodafilo. Budete mit Gspé&ch vy? Najdete n&jakou legal-
ni cestu, jak se dostat na ochoz? Musi odtud byt zajimavy pohled
na areél Klementina a nejblizsi okoli!

Zddraziiuji, povolen je jen legalni zpiisob vystupu, kdyZ nékoho
pfemluvite, aby vés tam pustil nebo se na vé&# dostanete s né&jakou
vypravou. Chodi tam vSak n&kdy n&kdo? Zjistéte to! Kdo m4 klice
od véZe? Tedy Z4dné tajné horolezecké vystupy.
d.Kdo se podle uvedenych podminek na v&Z dostane, zisk4 20 bo-
0.

Kdyz stoupéte z ambitu k &itdrn& Easopisii a dojdete do prvniho
patra, k oddéleni rukopisi, vydejte se na malou vyzkumnou cestu
chodbou — nedostanete za to sice z4dné body, ale uvidite fadu n4-
stropniqh obrazii ze 17. stoleti. ‘Stejné& kré4sn& zdobené jsou tyto
chodby i ve vys3ich patrech. Stoji za prohlidki!

V Klementinu se da nasbirat p&kna fadka bodd. A je§té vic uzi-
:gétrllyg? informaci a znalosti, které se vdm v budoucnosti znameni-

odi.

25. RUDOLFINSKA STOLA. Patf k v§znamnym technickym
pamatkam, a pfece o ni vi jen malokdo. A je$t& méné lidi u ni kdy
stanulo. Je to tunel, ktery nechal cisaf Rudolf II. prokopat pod Let-
nou. Protékd tudy voda, kter4 napéajela jezirko v nékdejsi Kralov-
ské obofe, dnesni Stromovce.




[552] ' NETRADICNf HRY VE MESTE

KdyZ se vdm podafi vypatrat misto, kde Rudolfinské §tola za&i-
né, dostanete 10 bodd (ale musite se podivat k jejim vtoku z Vlta-
vy). DalSich 10 bodt dostanete, jestlize objevite ve Stromovce Gsti
této §toly.

26. KOSTELIK SV. VAVRINCE. Byl zru$en uZ na konci 18. sto-
letf a pfemé&nén v obytné a dilenské prostory. Je skryt na dvofe ne-
daleko TyrSova domu na Malé Strané. Tato mélo zndm4 praZska
pamatka mé za sebou pfedlouhou minulost. Zprévy o ni pochézeji
jiz z 12. stoleti, tehdy tu byl vybudovany v romanském slohu kostel,
ktery pak pfestavovali v dobé& gotické i barokni. KdyZ se vim po-
dafi kostelik sv. Vavfince objevit, ziskate 15 bodi.

27. JESTE JEDEN ZAPOMENUTY HRBITOV. Byval kdysi pod
baroknimi hradbami, jejichZ zbytky stoji dodnes na Novém Svété,
za Hradc¢anami. Pochovéavali tam vojiky od konce 18. do zadatku
20. stoleti. Dnes z ného ziistalo jen né€kolik nidhrobnich desek. Pa-
trejte po nich severné od Nového Svéta. KdyZ je najdete, pFipiste
si 15 bodd.

28. KASNA SE SOCHOU TRITONA. Je v nidvofi domu &p.
189, stojiciho na rohu ulice Karoliny Svétlé a Karlovy. Zajdéte se
na ni podivat. Dostanete za to 10 bodd.

Jen tak mimochodem — v podzemi tohoto domu, nékdejiiho
Colloredo-Mansfeldského paléce, jsou gotické sklepy a v nich
zbytky romanského salu. Ve 12. stoleti tu staval vyznamny dvorec.
Nepokusite se do nich sestoupit, pFestoZe za to nejsou Zadné herni
body?

29. V TEMPLU. Tak se jmenuje dim ¢&p. 589 v Celetné ulici. Ta-
ké ten ma pohnutou minulost, vznikl pfestavbou nékdejsiho barok-
niho kostela sv. Pavla. Podivejte se tam, projdéte i uli¢kou, ktera
nese dost napovidajici ndzev — Templova. Budete mit pravo na 10
bodi.

30. DUM U JEDNOROZCE. Stoji na Staromé&stském némésti
a mé &p. 548. Vypravte se tam, je to Zivy doklad, jak plynul &as
a ménily se stavebni slohy. Majitelé tohoto pamétného domu bu-
dovu casto pfestavovali, pfipojovali k ni nové &ésti, najdeme tu
stopy v3ech slohli, od romanského aZ po barokni. Poslyste, co
o domu U jednorozce piSe vynikajici znalec prazskych pamatek
E. Poche: ;

»Narozni dim ¢&p. 548 je zvlast& vyznadny svym roménskym ja-
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drem z 12. stoleti, nad nimZ ve 13. stoleti vyvstal v&Zovity rané go-
ticky pal4c. Ve 2. tfetin& 15. stoleti vznikla dal3i ¢4st domu, vybudo-
vana z cihel, a na ni navazuje Styfkfidla stfedni ¢4st. Zadni kiidlo
domu do ulice Kamzikové bylo vystavéno v pozdni gotice r. 1523.
Ke konci 15. stoleti m&l diim biskup Augustin Lucian z Mirandoly,
ktery utrakvistim svétil kn&ze a byl r. 1493 poh¥ben v T¢nském
kostele. Po ném jej vlastnil kramaf Jifi od JednoroZce, ktery dal
diim r. 1496 roziifit a vyzdobit. V té dob& vznikl ozdobny portal
s liliovou bordurou a prijezd s krasnou Zebrovou sifovou klenbou,
kterou provedl M. Rejsek, tehdy jiZ prosluly stavitel a kamenik vla-
dislavské gotiky. Dne3ni fasdda domu je vrcholné barokni z 18. sto-
leti, kdy diim byl také zvan Bom3ejnsky podle tehdejiiho majitele.
V r. 1848 zde zfidil Bedfich Smetana hudebni ugilisté, coz pFipomi-
né deska na nroZi domu. V r. 1966 byl diim obnoven, pficemz byly
ve dvofe zji§tény cihlové &asti z 15. stoleti“

Vidite — jeden jeding diim uprostfed velkomésta, a co viechno
se v ném odehrélo. Kolik najemnikii se tu za t&ch dlouhych osm
stoleti vystfidalo, kolik radosti i tragédii tady prozivali. Neslysite,
Jjak ty zdénlivé némé zdi promlouvaji z hlubin v&ka?

(Nejvic uZitegngch informaci pro prazské historické hry jsem na-
¢erpal z knihy E. Pocheho Prahou krok za krokem a z dila M. Pav-
lika Dialog tvart.)
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