Klinem 2020 Radim Hanousek (5/2020)

pro libovolné obsazeni

méfitko 0.5 cm ~ 1 takt

v r s

mozZnosti provedeni — “Klasika“, “Free-order”, “Scorelauf”’, “Stafeta”, “Pamétak”

vysveétlivky

kontrola
podle cisla u kontroly najdu v popiscich prislusnou hudebni akci k provedeni

A =
@ vrstevnice
- Vrchol je vidy uprostied, pohyb pres vrstevnice je tedy bud stoupani

(akce ritardando) nebo klesdni (akce accelerando), mira stoupani a klesani (ritardando
a accelerando) zavisi na poctu vrstevnic, jejich hustoté a sméru postupu (pfimo proti
vrstevnicim nebo zeSikma) - tak jako v béZném vyskovém terénu.

popisky

- Tabulka obsahuje potfebné informace k provedeni hudebni akce — ¢&islo kontroly,
dynamiku, polohu v rdmci rozsahu nastroje, ténovy material, tempo, notovy zapis.

- Hudebnik po dosazeni kontroly dle ptislusného Cisla zahraje danou akci i se vSemi zadanymi
parametry.

dynamika

vV

tempo

- Na kazidé kontrole si hra¢ predem urci tempo, které dodrzuje az do dosahnuti dalsi
kontroly.

- Ke zméné dochazi pfi prechodu pres vrstevnice — stoupdni znamena ritardando a klesani
accelerando (jeho mira odpovidd mnozstvi vrstevnic, napf. pokud prekracuji 3 vrstevnice
smérem k vrcholu, 3x zpomalim tempo).

- Accelerando i ritardando provadi hrac plynule, bez rozbiti pribéhu hry.

metrum
- Useky mezi kontrolami prochazi barevné odlisnymi plochami, kaida barva znaéi jedno
metrum, které si hrac¢ predem zvoli (napf. modra 3/4, ¢ervena 7/4, bila 5/4).



- Pfi pfechodu zjedné barvy do druhé lze zménit metrum bud nahle nebo postupnym
pfidavanim nebo odebiranim not kratkych hodnot.

doporuceni

- Provadéni partitury by mélo byt provedeno s pocitem klidu a soustfedéni na vlastni hudbu,
pfi pochybdch o pravé provadéné akci lze kdykoliv zastavit a promyslet dalsi postup.

- Akce provadéna na kontrole dle instrukci z popisk(l by méla byt provedena precizné, se
solovym prednesem.

- Pauzy potfebné pro vyhledani prislusné akce v popiscich a pfipravu na jejich provedeni ¢i
rozmysleni nad dalSim postupem, tempem a technikou mohou byt libovolné dlouhé (dle
potieby).

postup hry

- Hraci mohou startovat najednou nebo za sebou podle libovolné zvolenych casovych
odstupa.

- Hrac si pfiradi pravé jedno metrum (3/4, 4/4, 5/4, 7/4, ...) ke kazdé ze 3 barev (Cervena,
modra, bild).

- Hrac zacne na startu, dle popiskl zahraje soustfedéné akci, ktera odpovida startu

- hrac si rozmysli, na kterou dalsi kontrolu a jakou cestou bude postupovat (lze jit pfimo, ale
také oklikou a vyhnout se tak vrstevnicim) a jaké tempo pro tento Usek zvoli.

- Pocet taktl mezi jednotlivymi kontrolami odpovida délce zvolené trasy, méfitko je 0,5 cm ~
1 takt (postaci velmi hruby odhad pfi samotné hre).

- Pti presunech mezi kontrolami hrac respektuje své zvolené tempo — viz tempo a metrum,
které je urceno barvou pozadi.

- Pokud se pfi postupu dostava hrac na barevné rozhrani, prechazi do dalSiho metra — viz
metrum.

- Po dosazeni kontroly najde hrac v popiscich pfislusnou akci a tu zahraje — viz popisky.

- Kazdou kontrolu by mél hrac navstivit pouze 1x.

- Pokud se hrac splete a dostane se na kontrolu, kde uz akci provadeél, pouze touto kontrolou
projde.

- Dosazenim cile a zahranim pfislusné akce z popiskl svou hru hrac¢ konci a ¢eka na konec
vSech dalSich hraca.

zptisoby provedeni

Klasika

- Poradi kontrol je pevné dané a uréi se pred zac¢atkem hry dle libovolné zvolenych kategorii
(napt. kategorie jazzovi hradi, zeny, apod.).

- Kromé vyznacené techniky hry pro kontroly v popiscich jde o drzeni jednoho toénu
s moznym vyskytem neténovych zvukd, délka ténu odpovida poctu taktli, metru a tempu,

evvs

!V samotném orientaénim béhu jsou kategorie urceny podle pohlavi a véku zavodnikl, tomu odpovida
obtiznost a délka trati (napf. D35 Zeny nad 35 let, H18 muzi do 18 let).



- Drzeni jednoho ténu plati pro usek mezi kontrolami, pro kazdy dalsi usek je vhodné tén
zménit.

- Pfi pfekondavani vrstevnic hrac vyjadfi pohyb nahoru ¢i doll glissandem pokud mozno bez
preruseni dlouhého ténu.

Free-order

- Poradi kontrol je libovolné.

- Je tfeba projit vSechny kontroly.

- Pokud jsou v cesté vrstevnice, provede hrac accelerando ¢i ritardando dle pfislusnych
vrstevnic.

- Kromé vyznacené techniky hry v popiscich je hra libovolnd, jde o improvizaci respektujici
nizkou dynamiku a dany rytmus, doporucuje se kombinovat opakujici se rytmické vzorce
s pripadnou rytmizaci neténovych zvuka.

Scorelauf

- Pro Scorelauf je ¢asovy limit 2 minuty, po jeho dosazeni vSichni hraci konci bez ohledu na
to, kde se v prlibéhu hry nachazeji.

- Ostatni pravidla jsou stejnd jako pfi varianté Free-order.

Stafeta

- Proti sobé stoji dvé skupiny, kazda ma svoji trasu se srovnatelnymi podminkami (délka trati,
pocet kontrol, mnozstvi prevyseni), trasy pripadné mohou byt i stejné, pfipadné s odlisnosti
pouze v jedné kontrole.

- Kazda skupina si urci poradi svych hrach (dle zvyklosti v orientatnim béhu obsazuji prvni
a posledni pozici Zeny).

- Ve hre jsou vzdy jen maximalné 2 hradi, jeden z kazdé skupiny.

- Hrac postupuje podle uréeného poradi na kontrolu, odehraje akci z popisk( a konci, ihned
poté nastupuje dalsi hrac v poradi atd., tento proces probiha sou¢asné v obou skupinach.

- Trat by méla obsahovat tolik kontrol, kolik je ve skupiné hraca.

Pamétak

- Hra probiha ve dvojicich, postup a technika je stejna jako Free-order.

- Prvni hra¢ ma partituru (mapu) a popisky a snazi se zapamatovat si vybranou trasu na
kontrolu véetné dané akce z popisk(l, poté partituru i popisky preda druhému hraci.

- Druhy hrac se snazi urcit, kam jeho partner dosel, nastuduje si a zapamatuje trasu na dalsi
kontrolu a opét preda partituru a popisky zpét prvnimu hraci a tak dale az do cile nebo do
ztraty povédomi, kde se hra v partiture nachazi.



