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    Úvod


    „Křestní jméno je pro každého člověka velmi důležité. Každému dělá dobře, když ho jiní oslovují křestním jménem, když si ho pamatují. Osloví-li pedagog jedno dítě ‚Honzíku‘, druhé příjmením a jméno třetího si ani nemůže vybavit, děti to cítí jako velkou křivdu. Tento pocit z dětství často trvá i v dospělosti.“1


    Chceme-li ze skupiny dětí či dospělých vytvořit fungující kolektiv, potřebují se mezi sebou dobře znát, nejen jmény, ale také o sobě navzájem musí něco vědět. Pokud máme takový kolektiv vytvořený, můžeme ho nadále rozvíjet, ucelovat nebo učit ve složkách, které jsou potřebné. Mezi ně patří např. spolupráce, důvěra, komunikace, tolerance, sociální kompetence a mnoho dalšího.


    V dnešní době můžeme pozorovat, že se seznamovací hry zařazují nejen v dětských kolektivech, ale také v úvodu seminářů, workshopů a teambuildingů pro dospělé. Hry mají své uplatnění pro všechny věkové kategorie a širokou škálu situací, ať už je to ve škole, školní družině, na letních táborech, při kroužcích či na víkendových pobytech.


    Cílem této knihy bylo posbírat z dostupných zdrojů co nejvíce seznamovacích her nejen pro mladší školní věk a vytvořit jejich ucelený sborník, který dosud dostupná literatura nenabízela. V publikacích, z nichž jsem čerpala, se často jedna seznamovací hra vyskytuje pod více názvy, autor si ji zařadí do jiné kategorie dle svého uvážení či potřeby nebo se tatáž hra opakuje ve vícero jeho publikacích.


    Tato kniha je inspirována mou bakalářskou prací. Struktura knihy je rozdělena na teoretickou a praktickou část. Teoretická část je sepsána na základě prostudované odborné literatury, v praktické části naleznete sborník her, který je uspořádán do šesti kategorií a doplněn o mé vlastní poznatky z praxe.

    


    
      
        1 ZELINOVÁ, M. Hry pro rozvoj emocí a komunikace. Praha: 2011, s. 37.

      

    

  


    
      1.Než začneme hrát

      „Hra“ je běžně používaný termín, který neodmyslitelně patří k naší slovní zásobě. Popisuje činnost, jež má zastoupení po celém světě, ve všech kulturách, a přesto ji autoři definují různě.

      Hra může na děti působit daleko více než pouhé výklady a poučky. Tvoří základní kámen vývoje dítěte, avšak nevytrácí se ani v dospělosti a doprovází nás v různých formách po celý život. Dobrá hra je pro jedince především zábavou, i kdyby nepřinášela nic víc než uvolnění a radost. I v tomto spočívá skrytý význam her. Zapletal výstižně uvádí: „Většina her však navíc rozvíjí některou stránku lidské osobnosti, cvičí jisté vlastnosti, dovednosti nebo prohlubuje znalosti a vědomosti. V tom tkví jejich hlavní smysl. Při hře se dítě učí ovládat sebe sama, rozvíjí princip volby. Hra se podílí na ovlivňování charakteru jedince. Chceme z dětí vychovat především čestné a poctivé členy společnosti. Hrát Fair play (čistou, poctivou hru), nejen ve hře, ale i v životě.“2

      Každá hra plní svou základní funkci, tedy záměr, se kterým byla realizována, a mimo ni s sebou přináší další poznatky o jedinci samotném, tedy osobní limity a hranice, ale i emoce, ať už pozitivní, či negativní.

      
        1.1
        Skrytý potenciál her
      

      Hra je stejně stará jako lidstvo samo. Neodmyslitelně patří k všedním a samozřejmým věcem. Zasloužilou pozornost si dle Miloše Zapletala3 získala až v 19. století, kdy se o ni začaly hlouběji zajímat různé vědní obory. Např. v psychologii je hra důležitým činitelem při vývoji, v sociologii při začleňování jedince do společnosti, v psychiatrii slouží jako terapeutický prostředek a pedagogika hru neustále využívá ve výchovném a vzdělávacím procesu.

      Ve své další publikaci Miloš Zapletal poukazuje na hodnoty hry: „Hra je nejlepším a nejvýznamnějším výchovným prostředkem. Dobrá hra dovede aktivizovat všechny síly, udržet dlouho zájem, přimět k nejvyššímu výkonu. A to je další skrytá hodnota her – jejich podmanivost a spontánnost. V souvislosti s tím bychom mohli zdůraznit i velký rekreační, oddechový význam her. Hra je nejlepší formou aktivního odpočinku. Dokonale naplňuje volný čas. Hry učí snášet porážku i vítězství. Kdo se tomu naučí na hřišti, dokáže to snáze i v životě. Ve hře se neprojevují vždy jen dobré charakterové vlastnosti, bývají s ní spojeny i některé vlastnosti nežádoucí. Hra sama o sobě nepěstuje v člověku negativní vlastnosti, někdy je však odhaluje a posiluje. A právě proto je tady vedoucí hry, aby pomáhal tyto rozpory odstraňovat. Proto může mít řízená hra daleko větší účinek než hra spontánní. Hra je jen hrou pro děti, pro nás vedoucí hry je však vážnou odpovědnou prací.“4

      
        1.2
        Seznamovací hry
      

      Na začátku každé nové akce se setkávají lidé, kteří se vzájemně neznají, pocházejí z různých míst či zemí. Dostávají se do nezvyklé situace a nového prostředí. Seznamovací hry mají za cíl prolomit napětí, překonat bariéry v komunikaci, navzájem představit neznámé spoluhráče, ukázat jejich chování, znalosti či zkušenosti a zabránit ostychu a osamocení v průběhu konání celé akce. Seznamovací hry jsou nesoutěživé a jedním z jejich cílů je vtáhnout účastníka do procesu samotného.

      V zahraničí můžeme seznamovací hry hledat pod různými vystihujícími označeními. Anglická literatura uvádí termín icebreaker či icebreakers, což doslova znamená „to, co prolamuje ledy“. Němčina používá výraz Kennenlernenspiele, tedy „hry, které vytvářejí prostor k lepšímu vzájemnému poznání“. V České republice můžeme tyto hry najít v různých literárních pramenech pod názvy „ledoborce“, „ledolamy/ledolamky“. Často se jedna hra vyskytuje pod více názvy nebo je zařazena v kategorii zahřívacích her. Na rozdíl od seznamovacích však zahřívací hry plní funkci přípravy organismu na vyšší tělesnou zátěž, trvají kratší dobu a pravidla nebývají komplikovaná. Jan Neuman5 nicméně uvádí, že seznamovací hry a hry na zahřátí mají společné cíle, jako je navodit pohodu, radostnou náladu a chuť do další činnosti.

      
        1.3
        Mladší školní věk
      

      Každá realizace hry přináší jistá úskalí. Jednotlivé vývojové fáze dítěte nám umožňují přizpůsobit hru úrovni jeho schopností a dovedností, konkrétně skrze slovní zásobu, výklad pravidel a bezpečnosti, pomůcky a názornost, náročnost úkolu, počet spoluorganizátorů, hrací prostor či motivaci. Výklad pravidel je jednou z nejdůležitějších složek hry v každém věku. I když z nepozornosti a touhy po vítězství pramení svalování chyby na druhé, pláč, odmítání ve hře pokračovat atd., přesto je hra především zábavnou činností a neměla by vyvolávat strach a obavy z neschopnosti zvládnout úkol či z posměchu od spoluhráčů. Při výkladu vždy začínáme od jednoduchých úkonů k složitějším, protože každému vyhovuje jiný styl a způsob hraní.

      Autoři Zdeněk Matějček6 a Richard Jedlička7 shodně udávají, že mladší školní věk se uvádí přibližně od 6. do 11. roku dítěte. Věk odpovídá docházce na prvním stupni, tedy 1.–5. třídě. Je to velký přechod mezi epochami předškolního období a následujícím středním školním věkem. Dítě se stává členem doposud neznámé skupiny vrstevníků, žákem školy a spolužákem. Z hlediska psychologického vývoje jde o období přechodné a zranitelné.

      Toto období je obzvláště důležité v tom, že děti přecházejí ze světa her k převzetí úkolů a povinností, pracují na nich a po jejich dokončení mají radost. Dochází k propojování vývojových schopností, a díky tomu může dítě plnit složité a náročné úkoly. V prvních třídách je hra jednou z nejdůležitějších složek pro kognitivní vývoj, ale zároveň se podílí na vývoji sociálním.

      
        6 let
      

      K. E. Allen8 k motorice uvádí, že pohyby se v tomto období stávají přesnějšími, přestávají být zbrklé díky zlepšujícím se dovednostem jemné a hrubé motoriky, ale jistá neohrabanost přetrvává. Děti v šesti letech sebou neustále šijí, třebaže se pokoušejí sedět klidně. Lepší se koordinace oka a ruky – Krista Bláhová9 tomu říká „pohybový soulad jednotlivých částí těla“. Děti si umí zavázat tkaničky, avšak některé s tím mohou ještě zápasit. Baví je rukodělné a výtvarné práce (malování, modelování, kreslení, obkreslování, stříhání, lepení, skládání). Zlepšování motoriky vede k lepšímu zvládání úkolů, jejichž náročnost se stupňuje, a pozornost mladšího školáka dle Zdeňka Matějčka10 vyspěje natolik, že je schopen se soustředit na jednu věc po dobu deseti minut, K. E. Allen11 ovšem uvádí, že míra soustředěnosti různě kolísá, přestože se doba pozornosti prodlužuje.

      Žáci prvních tříd chápou pojmy související s kategorií času (dnes, zítra, včera, roční období), zvládají orientaci v prostoru – orientují se podle pravé a levé ruky, avšak i to dělá velké problémy mnohdy až do druhé třídy. Věří různým pověrám, které se vážou na tradice a zvyky (Vánoce, Velikonoce atd.).

      Podle K. E. Allen12 se šestileté dítě těžko (někdy i špatně) rozhoduje a díky měnícím se kognitivním schopnostem pochopí, že se dění kolem něj řídí určitými pravidly, která jsou užitečným prostředkem porozumění – základy morálních zásad. Jedlička se ve své knize shoduje s K. E. Allen: „Prostřednictvím učitele, ale též z reakcí ostatních spolužáků získává žák první třídy v nejrůznějších podobách zpětnovazební informace o správnosti či nesprávnost svých projevů, výkonů a chování.“13

      Podle autorů Matějčka a Pokorné14 začíná dítě v mladším školním věku nabývat přátelství, protože k němu až nyní dorůstá, stejně jako ke kolektivnímu životu. Do popředí se dostává vnitřní motivace a zevní ustupuje. V předškolním věku se děti přátelí z vnějších důvodů (např. bydlení v jednom domě, společná cesta do školky, zajímavé hračky atd.), jde tedy o přátelství povrchní a krátkodobé. Krista Bláhová to ve své publikaci potvrzuje: „S každodenním kontaktem se spolužáky dítě sociálně vyspívá a vytváří si k nim postupně schopnost diferencovaného přístupu. Tato skutečnost se projevuje aktivním výběrem a vyhledáváním vrstevníků, kteří jsou dítěti svým jednáním bližší.“15

      Nové situace vyvolávají nadšení, ale zároveň i obavy. Dítě nerado prohrává. Následná prohra může vést k pláči, dítě nechce pokračovat ve hře, trucuje a vymýšlí si nová, pro sebe příznivá pravidla. Chyby vyplývají z nepozornosti. Pokud je dítě vtaženo do hry, vydrží se soustředit i déle než dvacet minut.

      Podle Kristy Bláhové se zkvalitňuje vnímání dítěte, které postupuje od celistvého k detailnějšímu. Pro paměť v mladším školním věku je charakteristická konkrétnost, názornost a citovost. Proto si mladší školák pamatuje bezprostřední konkrétní zážitky, které na něho citově zapůsobily. Zapamatované představy jsou ovšem méně přesné. Představy a fantazie v mladším školním věku jsou do značné míry dány podnětností nejbližšího prostředí. Rozvoj myšlení je vzájemně spjat s rozvojem řeči. V sociální oblasti lze rozlišit dvě roviny vztahů: k dospělým osobám a k vrstevníkům.

      
        7 let
      

      „Sedmileté děti si začínají uvědomovat svou vlastní identitu. Snaží se být odpovědné, ‚hodné‘ a dělat všechno ‚správně‘. Berou se naprosto vážně – někdy až příliš.“16 Takovýto jedinec touží po chvále, je vřelejší k dospělému, vlastní chyby často svaluje na ostatní. Snaží se všechno pochopit a se záplavou nových informací a zážitků propojuje to, co už zná. Zadaný úkol bere zodpovědně a věnuje mu delší pozornost. Nejde o to, pouze něco vypracovat, ale i něco splnit a zařídit. Dítě ochotně spolupracuje a rozdělí se o věci. Hrubá a jemná motorika se zlepšuje i v oblasti dolních končetin. Nejenže dítě udrží rovnováhu na pravé či levé noze, ale také střídá nohy při běhu do schodů. Nově získané motorické schopnosti procvičuje stále dokola, dokud je nezvládne. V oblasti horních končetin začíná být důslednější jemná motorika – správné zacházení s příborem a jistota v psaní. „Lépe chápe vztah mezi příčinou a následkem. Plánuje do budoucnosti. Baví ho vyprávění příběhů, s oblibou píše krátké příběhy. Vyjadřuje se přesněji a pečlivěji, používá přídavná jména. Rozumí pokynům, které vyžadují postupné plnění více následných úkonů. Důležité místo v jeho životě zaujímají kamarádi. Vlastní chyby často svalují na ostatní. Děvčata se kamarádí převážně s děvčaty, chlapci zase s chlapci.“17

      
        8 let
      

      Osmileté dítě se projevuje s chutí do života a věnuje pozornost aktivitám, při nichž vynaloží velké množství energie. Je výrazně rychlejší, hbitější a neustále zdokonaluje osvojené dovednosti a prohlubuje vědomosti a znalosti. Uvědomuje si, že existují rozdílné názory, země a kultury. Svou pozornost postupně přesouvá ke stejně starým kamarádům, protože chce samo rozhodovat o tom, s kým se bude kamarádit a co bude dělat, v souvislosti se silným prožíváním vlastní nezávislosti. Zajímá ho, co si o něm myslí ostatní. Baví ho skupinové aktivity a hry.

      
        9–11 let
      

      V tomto věku pomalu končí dětské období. Kamarádství je založeno na vzájemné úctě a porozumění, stává se trvalejším. „Výrazně se mění způsob, jakým děti v těchto letech přemýšlejí o sobě, o ostatních a o okolním světě. Postupně si osvojují schopnost abstraktnějšího myšlení a hlouběji chápou vztah mezi příčinou a následkem.“18

      
        1.4
        Vliv her na jedince
      

      Ze skupiny lidí se stává kolektiv tehdy, když pracují na společném díle, cíli. Skupinové hry doprovázejí jedince ve všech fázích jeho života – rozvíjejí ho, utvrzují a obohacují získané dovednosti a znalosti.

      V nejranější fázi vývoje nám hra umožňuje dozvídat se o sobě a o světě. Jedná se o prvky hraní s vlastním tělem (např. cucání palce na noze), se zvuky (např. žvatlání), s předmětem (např. dečka) a o hry s opakujícími se prvky, tedy založené na napodobování (mávání pá-pá, výrazy v obličeji). Tyto způsoby přinášejí postupné učení, co jsem já a co nejsem já. Od tohoto typu her přecházíme k hrám symbolickým (manipulace s předměty) a následně zapojujeme představivost. D. M. Plummerová ve své publikaci tvrdí: „Tím, že představivost trénujeme jako sval, se učíme řešit problémy, vyrovnávat se s životními těžkostmi, dosáhnout vlastního pochopení složitosti světa na dětské úrovni – snažíme se dětsky porozumět svým zážitkům zjednodušeným způsobem, a tím posilujeme svou psychickou odolnost. Jakákoliv hra poskytuje dítěti cennou příležitost zažít následky činů i experimentovat s různými dovednostmi a výsledky beze strachu z neúspěchu nebo z toho, že bude okolím odsouzeno.“19 Hra také rozšiřuje a upevňuje jazykové schopnosti.

      Hru s pravidly (tedy jasný začátek, posloupnost, konec) začínají děti akceptovat od pěti let. Tuto strukturu lze zopakovat i v odlišných situacích, což pomáhá dětem vyrovnávat se v běžném životě s množstvím pravidel a hranicemi stanovenými dospělým. Od samostatného hraní se přesouváme ke skupinové hře, která je důležitá pro rozvíjení sociálních kompetencí zejména v období školní docházky a formuje předpoklady pro osobní a společenský život.

      Děti bývají často ovlivňovány hodnocením dospělých. Negativní hodnocení může vést k větší chybovosti jedince i k ostychu a strachu z dalšího hodnocení druhými. S tímto tvrzením souhlasí D. M. Plummerová: „Mají-li děti potíže s nějakou dovedností a byly kvůli tomu už negativně hodnoceny, budou dělat ještě více chyb před ostatními, než když trénují o samotě. Samotná sociální přítomnost nestačí k tomu, aby ovlivnila úroveň výkonu, ale větší význam mají obavy jedince z hodnocení druhými.“20 Proto se snažíme volit kladné hodnocení a na chyby pouze upozorňovat, nikoliv je vytýkat.

      Hry vybíráme v rovnoměrném zastoupení pro chlapce i děvčata. Chlapci mají rádi soutěživé a dynamické hry, děvčata upřednostňují tvořivé práce a vyhovuje jim skupinové řešení úkolů a problémů, na rozdíl od chlapců, kteří jednají sami za sebe.

      
        1.5
        Metodika her
      

      Čemu věnovat pozornost před zahájením hry:

      
        Název
      

      Petr Ráček21 ve své publikaci klade důraz na název hry, protože jde o první motivační faktor – měl by být zajímavý, úderný, tajemný. Také podtitul, který vysvětluje a doplňuje samotný název hry, má motivační charakter.

      Pokud hře chybí název, protože se dědí z generace na generaci, můžeme jej vymyslet. To platí i v případě vlastní hry (např. celotáborové či etapové).

      
        Prostředí
      

      „Velmi důležitou roli při neformálním vzdělávání a výchově22 má samo prostředí, ve kterém se společně aktivity odehrávají. Je jasné, že prostředí (školní klub, družina, dům dětí, kroužek či oddíl) mají odlišné možnosti a ne vždy jsou k dispozici vlastní, oddělené prostory pro setkání dětí, kde by se cítily jen ve svém, pohodlně a bezpečně. Trávení volného času ve třídě, v níž probíhá vyučování a již má dítě spojeno s výukou, má svoje omezení – duch místa může brzdit uvolněnost, otevřenost a spontánnost. Stejně tak u pohybových her může tělocvična připomínat sportovní výkonnost a soupeření, nikoli hravost a radost.“23 Každý má jiné možnosti a z nich také vychází – co je dostupné, reálné, co nám prostředí umožňuje či neumožňuje a jak se v něm cítíme. Autorky Hermochová a Vaňková kladou důraz na pocit v daném prostředí: „Vzhledem k teritorialitě člověka sehrává svou roli i fakt, zdali do prostředí – ať už se jedná o klubovnu, třídu, či cokoli jiného – může vstupovat ‚každý‘, tedy zda se v něm střídá více lidí, nebo je jen ‚pro nás‘, je to ‚naše‘ místo. Prostředí, v němž se pohybujeme, tedy vychovává i svou povahou – tím, jaké je a zda je možné ho upravit k obrazu svému, přetvářet a podílet se na jeho konečné podobě. Dát dětem možnost, aby se na podobě prostředí samy podílely, je motivující, vede k tréninku angažovanosti.“24

      Při výběru vhodného prostředí je třeba přihlédnout k osvětlení, větratelnosti, bezbariérovosti, podle potřeby i vytápění. Důležité je nezapomenout uvážit a respektovat podmínky místnosti, tedy dbát na hygienické podmínky prostředí.

      
        Hráči/účastníci
      

      Celkový stav hráčů je individuální, může se velmi rychle měnit. Vliv má například únava, starosti či sportovní výkon, proto dbáme na aktuální denní rozvrh hráčů a volíme podle něj vhodnou aktivitu. Čím méně početná je skupina, tím větší má vedoucí hry možnost věnovat se všem a vyslechnout každého hráče. O to rychleji se mezi sebou vystřídají.

      Motivace hráčů nejsou pokaždé jenom kladné a velice záleží na jejich pojetí. Jde o soubor vnitřních podnětů, které cítí každý jedinec, když vstupuje do hry. Je kladen veliký důraz na představení (zahájení) hry a výklad pravidel i na projev vedoucího. Pak může samotná hra směřovat k předem stanoveným cílům.

      
        Čas (příprava, doba trvání)
      

      Čas na přípravu hry a samotné realizování a také výběr prostředí jsou pouze orientační. Hru může vedoucí ukončit kdykoliv v závislosti na aktuální soustředěnosti a nadšení hráčů.

      Příprava je velice důležitou součástí celé aktivity, jelikož v průběhu hry se vedoucí věnuje již pouze účastníkům. Předem je nutné dle náročnosti a prostředí zvážit pomocné síly na přípravu i na vlastní hru.

      Aktivitu účastníků můžeme podle Radka Pelánka25 zvýšit tím, že se podílejí na přípravě, pokud to situace umožňuje (např. výroba kostýmů, stříhání materiálu atd.). Jestliže hráče zapojíme již do přípravy, pak jim více záleží na samotné hře a jejich motivace se zvyšuje. Pokud má některý z účastníků s danou hrou zkušenosti, je dobré ho vyzvat, aby se o ně podělil.

      
        Vedoucí
      

      Vedoucí je jedním z nejdůležitějších činitelů hry. Vybírá aktivitu, kterou následně nabízí hráčům. Velkou pozornost by měl věnovat první hře, kterou zprostředkovává kontakt s účastníky i mezi účastníky navzájem a snaží se vyvolat zájem o další aktivity.

      O kvalitním vedení skupinové hry píše i Soňa Hermochová: „Kvalitně vedené skupinové hry mohou dětem napomoci rozvíjet emoční inteligenci, zdravý psychosociální růst a podporují jejich zrání. Při správném uchopení vedoucím mohou vést k eliminaci nežádoucích patologických projevů na psychické, sociální a kulturní úrovni a přinést správné rozhodnutí pro jednání v běžných, ale i krizových životních situacích. Dobře postavený program může ovlivnit komplexní rozvoj dítěte, čímž rozumíme rozvoj osobnosti a psychosociálních dovedností, tak i motivaci k učení, která je spjatá s radostí, zvídavostí, udržení pozornosti, sebepoznání a poznání druhých. Má tedy i preventivní potenciál a jeho vedlejším efektem je snížení rizika patologických jevů, jako jsou šikana, vandalství.“26 V tomto tvrzení se Hermochová shoduje s některými dalšími autory, např. s Petrem Ráčkem, podle kterého je jednoduché svádět neúspěch na účastníky, ale většinou se jedná o pochybení samotných vedoucích skupinových her: „Často však jde o chybu organizátorů, třeba skrytou. V případě neúspěchu je potřeba se zamyslet nad průběhem hry, pokusit se identifikovat chyby, nenechat se odradit a příště se poučit.“27

      Výběr hry odpovídá věku hráčů, úrovni jejich dovedností a psychomotorických schopností. Důležité jsou znalosti, zkušenosti a komunikační schopnosti vedoucího hry. Sám by měl mít hry prakticky ověřené a snažit se, aby se všichni zúčastnění podporovali v aktivitě.

      Zdeněk Šimanovský28 rozděluje role vedoucího při zapojování do hry na dva způsoby: zvenčí neboli ústně, kdy se do hry nezapojuje, jenom pozoruje, koriguje hru a pomáhá, a zevnitř neboli aktivně, kdy se účastní jako aktivní hráč. Vedoucí dále musí umět improvizovat, jelikož může nastat situace, kdy někteří z hráčů z vlastních důvodů odmítají hrát a je nutné změnit herní činnost.

      
        Bezpečnost
      

      Bezpečnost, a to nejen fyzickou, ale i psychickou, je potřeba zdůraznit jasně a hned na začátku. Organizátor by měl zmínit bezpečnostní řád místnosti či hřiště. K bezpečnosti se vztahuje také vhodné oblečení a obuv.

      
        Cíl
      

      Lektor vybírá hru podle toho, co má dané skupině přinést a co potřebuje u hráčů rozvíjet a podporovat (např. spolupráci, důvěru, seznámení atd.).

      
        Pravidla
      

      „Mezilidské vztahy jsou založeny na určitých nepsaných pravidlech. V procesu začleňování do společnosti se dítě učí těmto pravidlům porozumět a přijímat je. Postupně si uvědomuje, že rozvíjet vztahy s ostatními znamená je respektovat. Hry pomáhají hráčům uvědomit si význam sociálních pravidel a smysl jejich dodržování.“29

      Někteří jedinci se mohou nových her bát, proto k budování důvěry, ať už mezi hráči samotnými, nebo ve vztahu vedoucího s hráči, potřebujeme pravidla, role a hranice, které pomáhají hráčům cítit se klidně a v bezpečí.

      
        Úkolem vedoucího je předejít možným vzniklým situacím, mezi které patří posměšky nebo nepochopení výkladu hry, a dát jasně najevo, že si hráč může zvolit, zdali se aktivity zúčastní. Vedoucí si s dotyčným může domluvit signál pro případ, že by se chtěl v průběhu hry přidat, anebo z ní naopak odejít. Jde o pravidlo dobrovolnosti, podle něhož mohu kdykoliv říct „ne“. Hráč nesmí mít pocit, že se hry musí zúčastnit. Toto je potřeba neustále opakovat.
      

      Výklad pravidel her by měl být jasný, stručný a slovní zásoba odpovídající věku a schopnostem skupiny, nevysvětlujeme pod časovým tlakem. Mluvíme nahlas a směrem k hráčům, je nutné udržet ticho a pozornost posluchačů. Srozumitelnost pravidel má značný vliv na průběh hry. Špatný výklad může znehodnotit veškeré dosavadní práce – přípravu, motivování. Hru by měli znát všichni spoluorganizátoři. Musíme brát v potaz náboženství a kulturu zúčastněných. Co se odehraje ve skupině, to by také ve skupině mělo zůstat. Hráči mohou sami vytvářet pravidla, je však nevhodné je během hry měnit. Pokud přijde nový člen, měli bychom ho s pravidly hned seznámit. Lze je ztvárnit také výtvarně a pověsit na viditelné místo, kde se akce (hra) uskutečňuje. Místo podpisu lze použít otisk palce každého účastníka. Dotazy mohou směřovat jinam, než byla připravená struktura, a necháváme je na konec výkladu pravidel a všech podstatných informací. Zdůrazníme, co je dovolené a co zakázané, protože pravidla jsou pevně stanovená a nepřipouštějí žádnou diskusi. Pokud se někteří hráči nemohou zúčastnit, nabídneme jim roli porotce, můžou např. prověřovat některé úkoly, kontrolovat pravidla, měřit čas atd.

      
        1.6
        Na co si dát pozor
      

      Petr Ráček ve své publikaci uvádí: „V případě neúspěchu je potřeba se zamyslet nad průběhem hry, pokusit se identifikovat chyby, nenechat se odradit a příště se poučit. Špatný odhad: velikosti herního území, času na hru, sil, schopností či mentální vyspělosti hráčů. Chyby v komunikaci mezi organizátory: různý výklad pravidel různými organizátory, špatná domluva načasování (např. někdo není na svém místě). Špatná atmosféra, motivace: dramaturgická chyba (špatné zařazení ve scénáři) – nevhodná předcházející aktivita, velká únava účastníků, podceněná, nedostatečná motivace, nerovnoměrné rozdělení družstev. Pravidla: nejednoznačná, špatně vysvětlená, zapomenutý bod pravidel, špatně vyvážená. Materiál: chybějící, zapomenutý, ztracený, nekvalitní, nedostatečné množství. Časový tlak, chyby uvádějícího organizátora: bezmyšlenkovité kopírování bez přizpůsobení podmínkám, rutinérství při uvádění známé hry, neudrží ‚chladnou hlavu‘, když něco zrovna nejde tak, jak si představoval.“30 Z praxe vím, že každé nejenom věkově rozdílné skupině trvá stejná hra odlišnou dobu, proto bychom měli mít vždy připravené i další aktivity. Hra je tu především pro samotné účastníky, a jejich připomínky jsou tedy velice užitečné. Pravidla a bezpečnost se vymezují před zahájením hry, aby skupina měla pocit bezpečí, jistoty a necítila křivdu, jestliže by v průběhu došlo k jejich porušení.

    

    	
	


	
		Vážení čtenáři, právě jste dočetli ukázku z knihy  Seznamovací hry pro děti.
 
		Pokud se Vám líbila, celou knihu si můžete zakoupit v našem e-shopu.
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 Everyone is permitted to copy and distribute verbatim copies
 of this license document, but changing it is not allowed.

                            Preamble

  The GNU General Public License is a free, copyleft license for
software and other kinds of works.

  The licenses for most software and other practical works are designed
to take away your freedom to share and change the works.  By contrast,
the GNU General Public License is intended to guarantee your freedom to
share and change all versions of a program--to make sure it remains free
software for all its users.  We, the Free Software Foundation, use the
GNU General Public License for most of our software; it applies also to
any other work released this way by its authors.  You can apply it to
your programs, too.

  When we speak of free software, we are referring to freedom, not
price.  Our General Public Licenses are designed to make sure that you
have the freedom to distribute copies of free software (and charge for
them if you wish), that you receive source code or can get it if you
want it, that you can change the software or use pieces of it in new
free programs, and that you know you can do these things.

  To protect your rights, we need to prevent others from denying you
these rights or asking you to surrender the rights.  Therefore, you have
certain responsibilities if you distribute copies of the software, or if
you modify it: responsibilities to respect the freedom of others.

  For example, if you distribute copies of such a program, whether
gratis or for a fee, you must pass on to the recipients the same
freedoms that you received.  You must make sure that they, too, receive
or can get the source code.  And you must show them these terms so they
know their rights.

  Developers that use the GNU GPL protect your rights with two steps:
(1) assert copyright on the software, and (2) offer you this License
giving you legal permission to copy, distribute and/or modify it.

  For the developers' and authors' protection, the GPL clearly explains
that there is no warranty for this free software.  For both users' and
authors' sake, the GPL requires that modified versions be marked as
changed, so that their problems will not be attributed erroneously to
authors of previous versions.

  Some devices are designed to deny users access to install or run
modified versions of the software inside them, although the manufacturer
can do so.  This is fundamentally incompatible with the aim of
protecting users' freedom to change the software.  The systematic
pattern of such abuse occurs in the area of products for individuals to
use, which is precisely where it is most unacceptable.  Therefore, we
have designed this version of the GPL to prohibit the practice for those
products.  If such problems arise substantially in other domains, we
stand ready to extend this provision to those domains in future versions
of the GPL, as needed to protect the freedom of users.

  Finally, every program is threatened constantly by software patents.
States should not allow patents to restrict development and use of
software on general-purpose computers, but in those that do, we wish to
avoid the special danger that patents applied to a free program could
make it effectively proprietary.  To prevent this, the GPL assures that
patents cannot be used to render the program non-free.

  The precise terms and conditions for copying, distribution and
modification follow.

                       TERMS AND CONDITIONS

  0. Definitions.

  "This License" refers to version 3 of the GNU General Public License.

  "Copyright" also means copyright-like laws that apply to other kinds of
works, such as semiconductor masks.

  "The Program" refers to any copyrightable work licensed under this
License.  Each licensee is addressed as "you".  "Licensees" and
"recipients" may be individuals or organizations.

  To "modify" a work means to copy from or adapt all or part of the work
in a fashion requiring copyright permission, other than the making of an
exact copy.  The resulting work is called a "modified version" of the
earlier work or a work "based on" the earlier work.

  A "covered work" means either the unmodified Program or a work based
on the Program.

  To "propagate" a work means to do anything with it that, without
permission, would make you directly or secondarily liable for
infringement under applicable copyright law, except executing it on a
computer or modifying a private copy.  Propagation includes copying,
distribution (with or without modification), making available to the
public, and in some countries other activities as well.

  To "convey" a work means any kind of propagation that enables other
parties to make or receive copies.  Mere interaction with a user through
a computer network, with no transfer of a copy, is not conveying.

  An interactive user interface displays "Appropriate Legal Notices"
to the extent that it includes a convenient and prominently visible
feature that (1) displays an appropriate copyright notice, and (2)
tells the user that there is no warranty for the work (except to the
extent that warranties are provided), that licensees may convey the
work under this License, and how to view a copy of this License.  If
the interface presents a list of user commands or options, such as a
menu, a prominent item in the list meets this criterion.

  1. Source Code.

  The "source code" for a work means the preferred form of the work
for making modifications to it.  "Object code" means any non-source
form of a work.

  A "Standard Interface" means an interface that either is an official
standard defined by a recognized standards body, or, in the case of
interfaces specified for a particular programming language, one that
is widely used among developers working in that language.

  The "System Libraries" of an executable work include anything, other
than the work as a whole, that (a) is included in the normal form of
packaging a Major Component, but which is not part of that Major
Component, and (b) serves only to enable use of the work with that
Major Component, or to implement a Standard Interface for which an
implementation is available to the public in source code form.  A
"Major Component", in this context, means a major essential component
(kernel, window system, and so on) of the specific operating system
(if any) on which the executable work runs, or a compiler used to
produce the work, or an object code interpreter used to run it.

  The "Corresponding Source" for a work in object code form means all
the source code needed to generate, install, and (for an executable
work) run the object code and to modify the work, including scripts to
control those activities.  However, it does not include the work's
System Libraries, or general-purpose tools or generally available free
programs which are used unmodified in performing those activities but
which are not part of the work.  For example, Corresponding Source
includes interface definition files associated with source files for
the work, and the source code for shared libraries and dynamically
linked subprograms that the work is specifically designed to require,
such as by intimate data communication or control flow between those
subprograms and other parts of the work.

  The Corresponding Source need not include anything that users
can regenerate automatically from other parts of the Corresponding
Source.

  The Corresponding Source for a work in source code form is that
same work.

  2. Basic Permissions.

  All rights granted under this License are granted for the term of
copyright on the Program, and are irrevocable provided the stated
conditions are met.  This License explicitly affirms your unlimited
permission to run the unmodified Program.  The output from running a
covered work is covered by this License only if the output, given its
content, constitutes a covered work.  This License acknowledges your
rights of fair use or other equivalent, as provided by copyright law.

  You may make, run and propagate covered works that you do not
convey, without conditions so long as your license otherwise remains
in force.  You may convey covered works to others for the sole purpose
of having them make modifications exclusively for you, or provide you
with facilities for running those works, provided that you comply with
the terms of this License in conveying all material for which you do
not control copyright.  Those thus making or running the covered works
for you must do so exclusively on your behalf, under your direction
and control, on terms that prohibit them from making any copies of
your copyrighted material outside their relationship with you.

  Conveying under any other circumstances is permitted solely under
the conditions stated below.  Sublicensing is not allowed; section 10
makes it unnecessary.

  3. Protecting Users' Legal Rights From Anti-Circumvention Law.

  No covered work shall be deemed part of an effective technological
measure under any applicable law fulfilling obligations under article
11 of the WIPO copyright treaty adopted on 20 December 1996, or
similar laws prohibiting or restricting circumvention of such
measures.

  When you convey a covered work, you waive any legal power to forbid
circumvention of technological measures to the extent such circumvention
is effected by exercising rights under this License with respect to
the covered work, and you disclaim any intention to limit operation or
modification of the work as a means of enforcing, against the work's
users, your or third parties' legal rights to forbid circumvention of
technological measures.

  4. Conveying Verbatim Copies.

  You may convey verbatim copies of the Program's source code as you
receive it, in any medium, provided that you conspicuously and
appropriately publish on each copy an appropriate copyright notice;
keep intact all notices stating that this License and any
non-permissive terms added in accord with section 7 apply to the code;
keep intact all notices of the absence of any warranty; and give all
recipients a copy of this License along with the Program.

  You may charge any price or no price for each copy that you convey,
and you may offer support or warranty protection for a fee.

  5. Conveying Modified Source Versions.

  You may convey a work based on the Program, or the modifications to
produce it from the Program, in the form of source code under the
terms of section 4, provided that you also meet all of these conditions:

    a) The work must carry prominent notices stating that you modified
    it, and giving a relevant date.

    b) The work must carry prominent notices stating that it is
    released under this License and any conditions added under section
    7.  This requirement modifies the requirement in section 4 to
    "keep intact all notices".

    c) You must license the entire work, as a whole, under this
    License to anyone who comes into possession of a copy.  This
    License will therefore apply, along with any applicable section 7
    additional terms, to the whole of the work, and all its parts,
    regardless of how they are packaged.  This License gives no
    permission to license the work in any other way, but it does not
    invalidate such permission if you have separately received it.

    d) If the work has interactive user interfaces, each must display
    Appropriate Legal Notices; however, if the Program has interactive
    interfaces that do not display Appropriate Legal Notices, your
    work need not make them do so.

  A compilation of a covered work with other separate and independent
works, which are not by their nature extensions of the covered work,
and which are not combined with it such as to form a larger program,
in or on a volume of a storage or distribution medium, is called an
"aggregate" if the compilation and its resulting copyright are not
used to limit the access or legal rights of the compilation's users
beyond what the individual works permit.  Inclusion of a covered work
in an aggregate does not cause this License to apply to the other
parts of the aggregate.

  6. Conveying Non-Source Forms.

  You may convey a covered work in object code form under the terms
of sections 4 and 5, provided that you also convey the
machine-readable Corresponding Source under the terms of this License,
in one of these ways:

    a) Convey the object code in, or embodied in, a physical product
    (including a physical distribution medium), accompanied by the
    Corresponding Source fixed on a durable physical medium
    customarily used for software interchange.

    b) Convey the object code in, or embodied in, a physical product
    (including a physical distribution medium), accompanied by a
    written offer, valid for at least three years and valid for as
    long as you offer spare parts or customer support for that product
    model, to give anyone who possesses the object code either (1) a
    copy of the Corresponding Source for all the software in the
    product that is covered by this License, on a durable physical
    medium customarily used for software interchange, for a price no
    more than your reasonable cost of physically performing this
    conveying of source, or (2) access to copy the
    Corresponding Source from a network server at no charge.

    c) Convey individual copies of the object code with a copy of the
    written offer to provide the Corresponding Source.  This
    alternative is allowed only occasionally and noncommercially, and
    only if you received the object code with such an offer, in accord
    with subsection 6b.

    d) Convey the object code by offering access from a designated
    place (gratis or for a charge), and offer equivalent access to the
    Corresponding Source in the same way through the same place at no
    further charge.  You need not require recipients to copy the
    Corresponding Source along with the object code.  If the place to
    copy the object code is a network server, the Corresponding Source
    may be on a different server (operated by you or a third party)
    that supports equivalent copying facilities, provided you maintain
    clear directions next to the object code saying where to find the
    Corresponding Source.  Regardless of what server hosts the
    Corresponding Source, you remain obligated to ensure that it is
    available for as long as needed to satisfy these requirements.

    e) Convey the object code using peer-to-peer transmission, provided
    you inform other peers where the object code and Corresponding
    Source of the work are being offered to the general public at no
    charge under subsection 6d.

  A separable portion of the object code, whose source code is excluded
from the Corresponding Source as a System Library, need not be
included in conveying the object code work.

  A "User Product" is either (1) a "consumer product", which means any
tangible personal property which is normally used for personal, family,
or household purposes, or (2) anything designed or sold for incorporation
into a dwelling.  In determining whether a product is a consumer product,
doubtful cases shall be resolved in favor of coverage.  For a particular
product received by a particular user, "normally used" refers to a
typical or common use of that class of product, regardless of the status
of the particular user or of the way in which the particular user
actually uses, or expects or is expected to use, the product.  A product
is a consumer product regardless of whether the product has substantial
commercial, industrial or non-consumer uses, unless such uses represent
the only significant mode of use of the product.

  "Installation Information" for a User Product means any methods,
procedures, authorization keys, or other information required to install
and execute modified versions of a covered work in that User Product from
a modified version of its Corresponding Source.  The information must
suffice to ensure that the continued functioning of the modified object
code is in no case prevented or interfered with solely because
modification has been made.

  If you convey an object code work under this section in, or with, or
specifically for use in, a User Product, and the conveying occurs as
part of a transaction in which the right of possession and use of the
User Product is transferred to the recipient in perpetuity or for a
fixed term (regardless of how the transaction is characterized), the
Corresponding Source conveyed under this section must be accompanied
by the Installation Information.  But this requirement does not apply
if neither you nor any third party retains the ability to install
modified object code on the User Product (for example, the work has
been installed in ROM).

  The requirement to provide Installation Information does not include a
requirement to continue to provide support service, warranty, or updates
for a work that has been modified or installed by the recipient, or for
the User Product in which it has been modified or installed.  Access to a
network may be denied when the modification itself materially and
adversely affects the operation of the network or violates the rules and
protocols for communication across the network.

  Corresponding Source conveyed, and Installation Information provided,
in accord with this section must be in a format that is publicly
documented (and with an implementation available to the public in
source code form), and must require no special password or key for
unpacking, reading or copying.

  7. Additional Terms.

  "Additional permissions" are terms that supplement the terms of this
License by making exceptions from one or more of its conditions.
Additional permissions that are applicable to the entire Program shall
be treated as though they were included in this License, to the extent
that they are valid under applicable law.  If additional permissions
apply only to part of the Program, that part may be used separately
under those permissions, but the entire Program remains governed by
this License without regard to the additional permissions.

  When you convey a copy of a covered work, you may at your option
remove any additional permissions from that copy, or from any part of
it.  (Additional permissions may be written to require their own
removal in certain cases when you modify the work.)  You may place
additional permissions on material, added by you to a covered work,
for which you have or can give appropriate copyright permission.

  Notwithstanding any other provision of this License, for material you
add to a covered work, you may (if authorized by the copyright holders of
that material) supplement the terms of this License with terms:

    a) Disclaiming warranty or limiting liability differently from the
    terms of sections 15 and 16 of this License; or

    b) Requiring preservation of specified reasonable legal notices or
    author attributions in that material or in the Appropriate Legal
    Notices displayed by works containing it; or

    c) Prohibiting misrepresentation of the origin of that material, or
    requiring that modified versions of such material be marked in
    reasonable ways as different from the original version; or

    d) Limiting the use for publicity purposes of names of licensors or
    authors of the material; or

    e) Declining to grant rights under trademark law for use of some
    trade names, trademarks, or service marks; or

    f) Requiring indemnification of licensors and authors of that
    material by anyone who conveys the material (or modified versions of
    it) with contractual assumptions of liability to the recipient, for
    any liability that these contractual assumptions directly impose on
    those licensors and authors.

  All other non-permissive additional terms are considered "further
restrictions" within the meaning of section 10.  If the Program as you
received it, or any part of it, contains a notice stating that it is
governed by this License along with a term that is a further
restriction, you may remove that term.  If a license document contains
a further restriction but permits relicensing or conveying under this
License, you may add to a covered work material governed by the terms
of that license document, provided that the further restriction does
not survive such relicensing or conveying.

  If you add terms to a covered work in accord with this section, you
must place, in the relevant source files, a statement of the
additional terms that apply to those files, or a notice indicating
where to find the applicable terms.

  Additional terms, permissive or non-permissive, may be stated in the
form of a separately written license, or stated as exceptions;
the above requirements apply either way.

  8. Termination.

  You may not propagate or modify a covered work except as expressly
provided under this License.  Any attempt otherwise to propagate or
modify it is void, and will automatically terminate your rights under
this License (including any patent licenses granted under the third
paragraph of section 11).

  However, if you cease all violation of this License, then your
license from a particular copyright holder is reinstated (a)
provisionally, unless and until the copyright holder explicitly and
finally terminates your license, and (b) permanently, if the copyright
holder fails to notify you of the violation by some reasonable means
prior to 60 days after the cessation.

  Moreover, your license from a particular copyright holder is
reinstated permanently if the copyright holder notifies you of the
violation by some reasonable means, this is the first time you have
received notice of violation of this License (for any work) from that
copyright holder, and you cure the violation prior to 30 days after
your receipt of the notice.

  Termination of your rights under this section does not terminate the
licenses of parties who have received copies or rights from you under
this License.  If your rights have been terminated and not permanently
reinstated, you do not qualify to receive new licenses for the same
material under section 10.

  9. Acceptance Not Required for Having Copies.

  You are not required to accept this License in order to receive or
run a copy of the Program.  Ancillary propagation of a covered work
occurring solely as a consequence of using peer-to-peer transmission
to receive a copy likewise does not require acceptance.  However,
nothing other than this License grants you permission to propagate or
modify any covered work.  These actions infringe copyright if you do
not accept this License.  Therefore, by modifying or propagating a
covered work, you indicate your acceptance of this License to do so.

  10. Automatic Licensing of Downstream Recipients.

  Each time you convey a covered work, the recipient automatically
receives a license from the original licensors, to run, modify and
propagate that work, subject to this License.  You are not responsible
for enforcing compliance by third parties with this License.

  An "entity transaction" is a transaction transferring control of an
organization, or substantially all assets of one, or subdividing an
organization, or merging organizations.  If propagation of a covered
work results from an entity transaction, each party to that
transaction who receives a copy of the work also receives whatever
licenses to the work the party's predecessor in interest had or could
give under the previous paragraph, plus a right to possession of the
Corresponding Source of the work from the predecessor in interest, if
the predecessor has it or can get it with reasonable efforts.

  You may not impose any further restrictions on the exercise of the
rights granted or affirmed under this License.  For example, you may
not impose a license fee, royalty, or other charge for exercise of
rights granted under this License, and you may not initiate litigation
(including a cross-claim or counterclaim in a lawsuit) alleging that
any patent claim is infringed by making, using, selling, offering for
sale, or importing the Program or any portion of it.

  11. Patents.

  A "contributor" is a copyright holder who authorizes use under this
License of the Program or a work on which the Program is based.  The
work thus licensed is called the contributor's "contributor version".

  A contributor's "essential patent claims" are all patent claims
owned or controlled by the contributor, whether already acquired or
hereafter acquired, that would be infringed by some manner, permitted
by this License, of making, using, or selling its contributor version,
but do not include claims that would be infringed only as a
consequence of further modification of the contributor version.  For
purposes of this definition, "control" includes the right to grant
patent sublicenses in a manner consistent with the requirements of
this License.

  Each contributor grants you a non-exclusive, worldwide, royalty-free
patent license under the contributor's essential patent claims, to
make, use, sell, offer for sale, import and otherwise run, modify and
propagate the contents of its contributor version.

  In the following three paragraphs, a "patent license" is any express
agreement or commitment, however denominated, not to enforce a patent
(such as an express permission to practice a patent or covenant not to
sue for patent infringement).  To "grant" such a patent license to a
party means to make such an agreement or commitment not to enforce a
patent against the party.

  If you convey a covered work, knowingly relying on a patent license,
and the Corresponding Source of the work is not available for anyone
to copy, free of charge and under the terms of this License, through a
publicly available network server or other readily accessible means,
then you must either (1) cause the Corresponding Source to be so
available, or (2) arrange to deprive yourself of the benefit of the
patent license for this particular work, or (3) arrange, in a manner
consistent with the requirements of this License, to extend the patent
license to downstream recipients.  "Knowingly relying" means you have
actual knowledge that, but for the patent license, your conveying the
covered work in a country, or your recipient's use of the covered work
in a country, would infringe one or more identifiable patents in that
country that you have reason to believe are valid.

  If, pursuant to or in connection with a single transaction or
arrangement, you convey, or propagate by procuring conveyance of, a
covered work, and grant a patent license to some of the parties
receiving the covered work authorizing them to use, propagate, modify
or convey a specific copy of the covered work, then the patent license
you grant is automatically extended to all recipients of the covered
work and works based on it.

  A patent license is "discriminatory" if it does not include within
the scope of its coverage, prohibits the exercise of, or is
conditioned on the non-exercise of one or more of the rights that are
specifically granted under this License.  You may not convey a covered
work if you are a party to an arrangement with a third party that is
in the business of distributing software, under which you make payment
to the third party based on the extent of your activity of conveying
the work, and under which the third party grants, to any of the
parties who would receive the covered work from you, a discriminatory
patent license (a) in connection with copies of the covered work
conveyed by you (or copies made from those copies), or (b) primarily
for and in connection with specific products or compilations that
contain the covered work, unless you entered into that arrangement,
or that patent license was granted, prior to 28 March 2007.

  Nothing in this License shall be construed as excluding or limiting
any implied license or other defenses to infringement that may
otherwise be available to you under applicable patent law.

  12. No Surrender of Others' Freedom.

  If conditions are imposed on you (whether by court order, agreement or
otherwise) that contradict the conditions of this License, they do not
excuse you from the conditions of this License.  If you cannot convey a
covered work so as to satisfy simultaneously your obligations under this
License and any other pertinent obligations, then as a consequence you may
not convey it at all.  For example, if you agree to terms that obligate you
to collect a royalty for further conveying from those to whom you convey
the Program, the only way you could satisfy both those terms and this
License would be to refrain entirely from conveying the Program.

  13. Use with the GNU Affero General Public License.

  Notwithstanding any other provision of this License, you have
permission to link or combine any covered work with a work licensed
under version 3 of the GNU Affero General Public License into a single
combined work, and to convey the resulting work.  The terms of this
License will continue to apply to the part which is the covered work,
but the special requirements of the GNU Affero General Public License,
section 13, concerning interaction through a network will apply to the
combination as such.

  14. Revised Versions of this License.

  The Free Software Foundation may publish revised and/or new versions of
the GNU General Public License from time to time.  Such new versions will
be similar in spirit to the present version, but may differ in detail to
address new problems or concerns.

  Each version is given a distinguishing version number.  If the
Program specifies that a certain numbered version of the GNU General
Public License "or any later version" applies to it, you have the
option of following the terms and conditions either of that numbered
version or of any later version published by the Free Software
Foundation.  If the Program does not specify a version number of the
GNU General Public License, you may choose any version ever published
by the Free Software Foundation.

  If the Program specifies that a proxy can decide which future
versions of the GNU General Public License can be used, that proxy's
public statement of acceptance of a version permanently authorizes you
to choose that version for the Program.

  Later license versions may give you additional or different
permissions.  However, no additional obligations are imposed on any
author or copyright holder as a result of your choosing to follow a
later version.

  15. Disclaimer of Warranty.

  THERE IS NO WARRANTY FOR THE PROGRAM, TO THE EXTENT PERMITTED BY
APPLICABLE LAW.  EXCEPT WHEN OTHERWISE STATED IN WRITING THE COPYRIGHT
HOLDERS AND/OR OTHER PARTIES PROVIDE THE PROGRAM "AS IS" WITHOUT WARRANTY
OF ANY KIND, EITHER EXPRESSED OR IMPLIED, INCLUDING, BUT NOT LIMITED TO,
THE IMPLIED WARRANTIES OF MERCHANTABILITY AND FITNESS FOR A PARTICULAR
PURPOSE.  THE ENTIRE RISK AS TO THE QUALITY AND PERFORMANCE OF THE PROGRAM
IS WITH YOU.  SHOULD THE PROGRAM PROVE DEFECTIVE, YOU ASSUME THE COST OF
ALL NECESSARY SERVICING, REPAIR OR CORRECTION.

  16. Limitation of Liability.

  IN NO EVENT UNLESS REQUIRED BY APPLICABLE LAW OR AGREED TO IN WRITING
WILL ANY COPYRIGHT HOLDER, OR ANY OTHER PARTY WHO MODIFIES AND/OR CONVEYS
THE PROGRAM AS PERMITTED ABOVE, BE LIABLE TO YOU FOR DAMAGES, INCLUDING ANY
GENERAL, SPECIAL, INCIDENTAL OR CONSEQUENTIAL DAMAGES ARISING OUT OF THE
USE OR INABILITY TO USE THE PROGRAM (INCLUDING BUT NOT LIMITED TO LOSS OF
DATA OR DATA BEING RENDERED INACCURATE OR LOSSES SUSTAINED BY YOU OR THIRD
PARTIES OR A FAILURE OF THE PROGRAM TO OPERATE WITH ANY OTHER PROGRAMS),
EVEN IF SUCH HOLDER OR OTHER PARTY HAS BEEN ADVISED OF THE POSSIBILITY OF
SUCH DAMAGES.

  17. Interpretation of Sections 15 and 16.

  If the disclaimer of warranty and limitation of liability provided
above cannot be given local legal effect according to their terms,
reviewing courts shall apply local law that most closely approximates
an absolute waiver of all civil liability in connection with the
Program, unless a warranty or assumption of liability accompanies a
copy of the Program in return for a fee.

                     END OF TERMS AND CONDITIONS

            How to Apply These Terms to Your New Programs

  If you develop a new program, and you want it to be of the greatest
possible use to the public, the best way to achieve this is to make it
free software which everyone can redistribute and change under these terms.

  To do so, attach the following notices to the program.  It is safest
to attach them to the start of each source file to most effectively
state the exclusion of warranty; and each file should have at least
the "copyright" line and a pointer to where the full notice is found.

    <one line to give the program's name and a brief idea of what it does.>
    Copyright (C) <year>  <name of author>

    This program is free software: you can redistribute it and/or modify
    it under the terms of the GNU General Public License as published by
    the Free Software Foundation, either version 3 of the License, or
    (at your option) any later version.

    This program is distributed in the hope that it will be useful,
    but WITHOUT ANY WARRANTY; without even the implied warranty of
    MERCHANTABILITY or FITNESS FOR A PARTICULAR PURPOSE.  See the
    GNU General Public License for more details.

    You should have received a copy of the GNU General Public License
    along with this program.  If not, see <http://www.gnu.org/licenses/>.

Also add information on how to contact you by electronic and paper mail.

  If the program does terminal interaction, make it output a short
notice like this when it starts in an interactive mode:

    <program>  Copyright (C) <year>  <name of author>
    This program comes with ABSOLUTELY NO WARRANTY; for details type `show w'.
    This is free software, and you are welcome to redistribute it
    under certain conditions; type `show c' for details.

The hypothetical commands `show w' and `show c' should show the appropriate
parts of the General Public License.  Of course, your program's commands
might be different; for a GUI interface, you would use an "about box".

  You should also get your employer (if you work as a programmer) or school,
if any, to sign a "copyright disclaimer" for the program, if necessary.
For more information on this, and how to apply and follow the GNU GPL, see
<http://www.gnu.org/licenses/>.

  The GNU General Public License does not permit incorporating your program
into proprietary programs.  If your program is a subroutine library, you
may consider it more useful to permit linking proprietary applications with
the library.  If this is what you want to do, use the GNU Lesser General
Public License instead of this License.  But first, please read
<http://www.gnu.org/philosophy/why-not-lgpl.html>.
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