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1 UVOD

Letni tabory jsou v dnesni dobé velmi vyhledavanou aktivitou. Mnozi rodice jsou 1
ptes prazdniny pracovné vytizeni, a tak hledaji pro své déti hlidani. A praveé zde maji svoji
nezastupitelnou roli letni tabory.

Na jednu stranu pro déti tabory predstavuji predevsim zabavu, zazitky a cas
straveny s kamarady, na druhou stranu kazdy dobry pedagog vi, ze tdbory maji velky
potencial v oblasti vychovy a vzdélavani ucastniki. Tabory totiz poskytuji velkou
Casovou investici, kdy maze byt na dité pozitivn€ ptisobeno. Proto je dulezité si uvédomit,
Ze tabory nemaji byt pouze misto, kde jsou zajistény jen fyziologické potieby ucastniki,
ale také misto, odkud si dit€ mize odnést mnoho dobrého do budouciho zivota.

Vést spravné tabor vSak neni vibec jednoduché. Mimo dodrzovani pravnich a
hygienickych pozadavkt museji vedouci sestavit kvalitni a smysluplny program. To je
mnohdy velka vyzva. Proto je vhodné vybrat pro dité tabor, jehoz vedouci jsou si své
dilezité role védomi a dokazou vytvorit tabor, ktery pro né neni pouze penézitym
vydélkem, ale predevsim moznosti, jak cilené a vSestranné rozvinout jeho ucastniky.

Prace s détmi je ale obohacujici i pro vedouci. Muze jim pomoci ziskat nové a cenné
zkuSenosti ¢i je déti mohou v pribéhu tabora i ledacos nového naucit. Letni tabor je také
zaroven i moznost, diky které si dospély vedouci muze psychicky odpoCinout, a to
zejména od svych béznych studijnich €1 pracovnich povinnosti nad kterymi béhem tabora
neni ¢as premyslet, natoz je fesit. Véfim, ze tato prace mize mnohym ¢tenaiim pomoci
proniknout do problematiky poradani letnich tabori a pomoci jim pfi jejich ptipadné

samotné organizaci.



2 PREHLED POZNATKU

2.1 Organizace taboru z hlediska pravnich norem
2.1.1 Legislativni nalezitosti tabora

Predpisu, které se problematiky letni ¢innosti s détmi a mladezi alespori okrajoveé
dotykaji, je velké mnozstvi. Povinnosti provozovatelil tabora je se s nimi dobfe a peclive
seznamit. Jejich neznalost muaze ohrozit zdravi a bezpeci ucastnikd a miZze vést k velkym
pokutam. (Burda & Slosarova, 2008).

Z pohledu zakona o ochrané vefejného zdravi se tabory déli na zotavovaci akce a
jiné podobné akce pro déti. Zotavovaci akci podle zakona ¢. 258/2000 Sb. o ochrané
vefejného zdravi rozumime organizovany pobyt 30 a vice déti ve véku do 15 let na dobu
delsi nez 5 dnd, jehoz ucelem je posilit zdravi déti, zvysit jejich télesnou zdatnost,
poptipadé 1 ziskat specifické znalosti nebo dovednosti. Pfi organizovaném pobytu déti v
poctu mens§im nebo po dobu kratsi se jedna pouze o jinou podobnou akci pro déti a
vztahuji se na ni jiné a mirn€jsi pozadavky.

Nize jsou uvedeny vybrané zakony a vyhlasky, které se tykaji organizace

zotavovacich tabora ¢i obecné prace s détmi.

Zakon &. 1/1993 Sb., Ustava Ceské republiky

Zakon €. 2/1993 Sb., Listina zékladnich prav a svobod
Zakon &. 3/1993 Sb., o statnich symbolech CR

Zakon €. 37/1989 Sb., o ochrané pied alkoholismem
Zakon €. 48/1997 Sb., o vefejném zdravotnim pojisténi
Zakon ¢. 89/1964 Sb., obCansky zakonik

Zakon ¢. 101/200 Sb., o ochrané osobnich udaja
Zakon &. 104/1993 Sb., Umluva o pravech ditéte
Zakon ¢. 114/1992 Sb., o ochrané pfirody a krajiny
Zakon ¢. 200/1990 Sb., o ptestupcich

Zakon ¢. 218/2003 Sb., o odpovédnosti mladeze za protipravni Ciny a o soudnictvi ve
vécech mladeze

Zakon ¢. 258/2000 Sb., o ochrané vetejného zdravi
Zakon €. 262/2006 Sb., zakonik prace

Zakon €. 289/1995 Sb., o lesich

Zakon €. 352/2001 Sb., o uzivani statnich symbola
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Zakon €. 361/2000 Sb., o provozu na pozemnich komunikacich

Zakon ¢. 563/1991 Sb., o GcCetnictvi

Vyhlaska MZ CR 137/2004 Sb., o hygienickych pozadavcich na stravovaci sluzby
Vyhlaska MZ CR 148/2004 Sb., o hygienickych pozadavcich na zotavovaci akce pro déti
Vyhlagka MZ CR 252/2004 Sb., o pitné vod&

2.1.2 Potiebné smlouvy a povoleni pro konani stanového tabora

Pred zah4jenim tabora je tfeba zafidit nékolik povoleni a smluv. Alespori jejich kopie

by mély byt k dispozici po celou dobu konani tabora. Jasaii a Cernohorsky (2018) uvadi

tyto:

Povoleni majitele tabofiste

Pokud tabofite na jiném nez vlastnim pozemku, je nezbytné pisemné povoleni
majitele taboristé. Jedna se tedy napiiklad o najemni smlouvé (vypujcce), kde je
musi byt specifikovano planované vyuziti pozemku. Pokud tabofite na vlastnim
pozemku, je tfeba mit alespori vytisk z bezplatného internetového katastru
nemovitosti, ktery vam pomuze prokazat vlastnické pravo.

Povoleni organu ochrany pfirody (napf. oboru zivotniho prostiedi)

Toto povoleni je nezbytné pouze v piipade, ze tabofite na uzemi se zvySenym
stupném ochrany nebo v blizkosti chranéného ptirodniho utvaru. V ptipadé
pochybnosti, zda toto povoleni potfebujete se muzete obratit na piislu§ny obecni
ufad.

Povoleni k vjezdu na lesni pozemky

Vjezd motorovych vozidel do lest, mimo silni¢ni komunikace, je zakazan.
Potiebujete-li vjizdét do lesa nebo na silnice s omezenym vjezdem, obrat'te se
vlastnika nebo spravce lesa. Ten je opravnén vam vydat docasné povoleni.
Souhlas vlastnika lesa je dulezity nejen kvili vjezdu a parkovani motorovych
vozidel, ale také kvuli pfipadnym doCasnym stavbam, t€zbé dieva, rozdélavani
ohné apod.

Smlouva o pouzivani motorového vozidla

Pokud v pribéhu tabora pouzivate automobil, ktery neni ve vasem majetku ¢i
majetku organizacni jednotky, je doporuceno uzavfit s jeho majitelem smlouvu o
uzivani. Tato smlouva vam muze uSetfit mnoho starosti pfi piipadném feSeni

pojistnych udalosti a uraza, které s provozem vozidla souviseji.



e Seznam vSech déti a dospelych, ktefi se tabora ticastni
Tento seznam je nutny zejména pro krizové situace (napf. evakuace tabora).
Seznam se v takovém piipad¢€ predava veliteli zasahu.

e Prehled prezence jednotlivych acastnikt
Tato evidence muze byt vhodna naptiklad pfi vyskytu infek¢ni choroby a nékdy

se muze hodit i jako dolozeni ptitomnosti dané osoby v misté tabora.

Jasaii a Cernohorsky (2018) dale dodavaji, Ze pro tabory spadajici do vy$e popsané

kategorie zotavovacich akci, pak navic plati i tyto ohlasovaci povinnosti:

e Organu statni spravy lesu
Pouze pokud se tabofiste nachazi na lesnim pozemku nebo je okolni les pii konani
tabora vyrazné vyuzivan. Hlaseni je nutné podat minimalné¢ 30 dni predem
zpravidla na obecni (méstsky) ufad obce s rozsifenou ptsobnosti.

e Krajské hygienicke stanici
Zde se oznamuje misto konani tabora, pocet déti na akci, zptsob zabezpeceni akce
pitnou vodou, zpusob zajiSténi stravovani ucastniki a rozbor vody, ktery je
maximalné tfi mésice stary. Pokud je tabor zasobovan vodou z vefejného zdroje
pitné vody, neni rozbor nutny. V takovém pfipadé je ale potieba mit uzavienou
smlouvu s majitelem vodovodni pfipojky.

e Obecnimu ufadu
Ohlasovaci povinnost je zde zejména kvuli kontaktu pii pfipadnych Zzivelnich
pohromach.

e Vodopravnimu organu
Pouze bude-li dochazet k odbéru povrchové (uzitkové) vody z toku ¢i nadrze za
pomoci technického zafizeni. Jde zejména tedy o situace, kdy chcete vodu
odebirat pomoci pfenosného Cerpadla. Pokud mate na tabofisti vlastni studnu,
musi byt povoleni vodopravniho organu soucasti jeji kolaudace. (Neni tedy nutné
v tomto piipade¢ pred kazdym taborem ziskavat povoleni nové.)

e Organu ochrany piirody
Pro pfipad kolize s vyznamnymi krajinnymi prvky nebo v okoli vyskytujicimi se
chranénymi druhy rostlin ¢i zivocichi. Timto organem je odbor Zzivotniho

prostfedi mistné pfislusného obecniho Gradu s rozsifenou ptisobnosti.
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Vsechny uvedené dokumenty méjte uschované v jedné slozce, kterou v piipadé

potieby muzete rychle vzit.

2.1.3 Povinnosti uéastniku tabora

Poradajici osoba

Poradajici osoba musi byt starsi 18 let a méla by mit zkuSenosti s praci s détmi a
mladezi. (Burda & Slosarova, 2008).

Podle Mrnustika (2014) potadajici osoba, mimo dohlédnuti na splnéni vSech
predchozich podminek, musi také zjistit a zkontrolovat zdravotni zpusobilosti
ditéte k ucasti na zotavovaci akci a §kole v pfirodé€. Na tyto akce smi ptijmout dité,
jez je zdravotné zpusobilé a bylo pravidelné ockovano, tak jak je stanoveno nebo
muze dolozit, ze je proti nakaze imunni nebo nemize byt ockovano pro trvalou
kontraindikaci. Dale dit€ nesmi jevit znamky akutniho onemocnéni a nesmélo dva
tydny pred odjezdem na akci pfijit do styku s infekénim onemocnénim nebo
s osobou podezielou z nakazy. Samoziejmé na akci nelze pfijmout dité, kterému
bylo nafizeno karanténni opatieni.

Dalsi vedouci

Mrnustik (2014) dale uvadi, ze obdobna pravidla jako pro ucastniky plati i pro
ostatni fyzické osoby ucastnici se akce. Osoby, vykonavajici dozor nebo zdravotni
péci na zotavovaci akci, musi byt také k vykonu této prace zpasobilé a musi mit
tuto zpuasobilost potvrzenu svym praktickym lékarem (posudek o zdravotni
zpusobilost pro praci s détmi). Vyjimku tvoii zdravotnicti a pedagogiCti
pracovnici.

Kuchati a osoby podilejici se na pfiprave stravy

Vsechny osoby starsi 15 let podilejici se na pfiprave stravy (vCetné jeji dopravy)
museji mit od svého praktického Iékafe potvrzeny potravinaisky prukaz (Jasan &
Cernohorsky, 2018).

Zdravotnik

Jasaii a Cernohorsky (2018) dale upozortiuji, ze zdravotnik musi mit osvédéeni o
kvalifikaci  (zdravotnik  zotavovacich  akci) dokladajici  absolvovani
zdravotnického kurzu (v rozsahu dle vyhlasky & 106/2001 Sb. ve znéni

pozdéjsich predpisi). Také je potfebné platné opravnéni k vykonu funkce
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zdravotnika, pfipadné doklad o jiném vzdélani opraviiyjici k innosti zdravotnika
na zotavovacich akcich. Za dostatecné vzdélani pro vykon zdravotnika je
povazovano uplné stfedni vzdélani v oborech vSeobecna sestra, détska sestra,
porodni asistentka nebo zdravotni asistent ¢i vysokoskolské studium 1ékarstvi po
ukonceni tfetiho rocniku.
e Ostatni ucastnici

Kazdy neplnolety ucastnik zotavovaci akce by mél odevzdat prihlasku na tabor,
ktera obsahuje udaje o tabofe (misto, termin, ucastnicky poplatek), udaje o
potradateli akce, udaje o ditéti (jméno, adresa, rodné ¢islo), udaje o zdkonnych
zastupcich (jméno, adresa, kontakt) a jejich souhlas s ucasti ditéte na tabote. Déle
kazdy ucastnik zotavovaci akce musi dolozit posudek o zdravotni zpusobilosti
ditéte k uiCasti na zotavovaci akci a Skole v pfirod€ a prohlaseni o bezinfekCnosti,
které je vyplnéné maximalng jeden den pred odjezdem (Jasaii & Cernohorsky,

2018).

Mimo povinnosti m4ji vedouci i1 sva prava. Naptiklad od 1. ledna 2021 je platna
uprava zakoniku prace, ktera zaméstnanctim, ktefi pusobi jako vedouci na taborech a
akcich pro déti a mladez, dovoluje Cerpat tyden (5 pracovnich dnit) pracovniho volna s
nahradou mzdy ¢i platu za kalendaini rok. O poskytnuti volna zadda zamé&stnanec svého
zaméstnavatele, zaméstnavateli pak nahradu mzdy refunduje pfislusna Okresni sprava
socialniho zabezpeceni (OSSZ). Podminkou takového poskytnuti je mj. skuteCnost, ze
zameéstnanec nejméne po dobu 1 roku pred uvolnénim pracoval soustavné a bezplatné s
détmi nebo s mladezi, a to pod hlavickou organizace poradajici tdbor ¢i soustiedéni

(Jirasova, 2021).

2.1.4. Déleni tabora
V publikaci od Harmanacha a Stolafe (2004) nalézame nasledujici druhy a typy
tabort:
Druhy tabort
o Stalé tabory — tabory ve stalych tabofistich (zdéné, chatové, stanové
zakladny) kde je cely pobyt na jednom misté.
e Putovni tabory — béhem pobytu vystfidaji ucastnici nékolik tabofist,

vétsinou jde tabory pesi, vodni ¢i cykloturistické.
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e Pfiméstské tabory — specificka forma nabidky denniho programu bez
prespavani.
e Hvézdicové tabory — tabory, pfi nichz ucastnici absolvuji nekolikadenni

vylety do okoli zakladny.

Typy tabort
e Bé&zné — ucastniky jsou déti a mladeznici bez specifickych potieb.
e Integrované — jsou v nich alespon z 20 % zahrnuti ucastnici se specifickymi
potfebami. (Napft. déti z détskych domovu, zdravotné postizené déti atd.)
e Ozdravné — jsou urCené pouze pro znevyhodnéné a zdravotné

hendikepované déti.

2.1.5 Umisténi tabora

Dle vyhlasky ¢. 106/2001 se zotavovaci akce umistuji mimo uzemi, kde lze
predpokladat znecisténi ovzdusi nebo prekroceni hygienického limitu hluku pro chranény
venkovni prostor. K pozemku, na kterém je umisténa zotavovaci akce, musi vést
piistupova cesta.

Jasaii a Cernohorsky (2018) pii vybéru stanového tabofisté doporuduji se fidit
nékolika oveéfenymi zasadami, diky kterym lze pfedejit mnoha komplikacim. Mezi tyto
zasady patfi: nadmorska vyska tabofisté (optimalni v pasmu 400—700 metrii nad mofem),
dostupnost vodni plochy, dostupnost pitné vody, umisténi tabofisté v terénu (1dealni je
umisténi na rovin€, na upati kopct nebo v udoli) a orientace tabofisté (zapadni orientace

znamena dlouhy den, ktery prohfeje tabortisté pred nadchazejici noci).

2.1.6 Mozna rizika ohrozeni bezpec€nosti déti ze strany dospélych

Hlavni vedouci mé velkou zodpovédnost za vSechny svéfené déti. M¢l by se proto
vCas seznamit se vSemi, ktefi s nim budou na tdbofe pracovat. Musi je pied zapocetim
akce proskolit o bezpecnosti pfi praci s détmi a mladezi a mel by si s nimi dopfedu urcit
pravidla spoluprace a komunikace. Hlavni vedouci kazdy den, kazdou hodinu, kazdou
minutu komunikuje se viemi pracovniky a détmi. Podili se na kontrole prace zdravotnika,
hospodarte i kuchare. M4 hlavni zodpovédnost za dusevni zdravi a spokojenost déti. Nese
plnou zodpovédnost za vSe, a to doslova do pismene. Nejdilezitéjsi je vSak bezpeci déti,

které nesmi byt nikdy, nikym a nijak naruseno (Burda & Slosarova, 2008).
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Bezpecnost a ochrana zdravi ucastnikii pri praci a jinych cinnostech

Hajek et al. (2004) uvadi jako nejdulezitéjsi zasady bezpeCnosti a ochrany zdravi

ucastnikd na tabote tyto:

Pouceni o zakladnich podminkach bezpecnosti prace

Pred zapocCetim jakékoli Cinnosti s détmi ¢i kdykoli dle potieby v jejim prabéhu
je vedouci povinen provést pouceni o bezpecnosti prace v ramci konkrétni
cinnosti (seznameni s riziky, s terénem, se spravnym drzenim nastroje, s pravidly
hry apod.).

Neobvyklé ¢innosti

V ptipadé Cinnosti, jez nejsou bézné, ¢i jsou zvlaste nebezpecné (napt. pohyb na
silnici, pii jizde€ na kolech, pfi pobytu v bazénech apod.) museji vedouci téchto
¢innosti 1 déti absolvovat pfislusna specialni pouceni o bezpecnosti. U nekterych
aktivit je navic nutné dodrzet 1 odbornou kvalifikaci dozoru. Jedna se zejména o
horolezecké aktivity, lanové aktivity ¢i jizdy na lod’ce.

Ostatni zafizeni

Vsechna zafizeni, prostory a objekty museji byt v souladu s hygienickymi
predpisy, predpisy o bezpeCnosti prace a predpisy o bezpecnosti technickych
zafizeni.

Staly prehled

Nezapominejte prabézné kontrolovat pocet svéfenych déti. To plati zejména o
aktivitach, kdy nemizeme mit trvaly prehled o aktérech (napf. na vyletech, pfi
doprave, prestupech mezi dopravnimi prostredky, pfi ubytovani apod.).

Kazen

Pti jakékoli ¢innosti musime dbat na bezpodminecné dodrzovani kazné.

Teélesné tresty

Udrzovani kazné€ by mélo vychazet predevsim z prirozené autority vedoucich a

z pratelskych vztahti mezi vS§emi vedoucimi a détmi. Vychovnymi opatfenimi by neméla

byt nikdy dotCena duastojnost ditéte a jakkoli ohrozeno jeho zdravi, jeho télesny, citovy,

rozumovy a mravni vyvoj. Fyzické tresty (napf. pohlavkovani, biti, trest praci apod.) by

nemély byt bézné a nikdy by nemély mit ponizujici charakter (Kuty & Stibralova, 2013).
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Zakdzané ldtky

Zavaznym prohteskem je pfipad, kdy je dit¢ aktivné svadéno ke koureni cigaret,
pozivani alkoholu ¢i dokonce uzivani drog jinou osobou, tedy naptiklad mladistvym
instruktorem (praktikantem) ¢i dokonce plnoletym vedoucim. V takovém piipad¢ je tfeba
zjistit presné, k cemu dochazi, a pfijmout potfebna opatieni. Pokud jde o jednorazovy
exces a je jisté, ze se nebude opakovat, lze situaci feSit domluvou ¢i v ramci
disciplinarnich zvyklosti organizace. Zaroven v§ak mlze vzniknout podezreni z trestného
¢inu ,,ohrozovani vychovy ditéte” dle trestniho zakoniku. V ptipadé poskytnuti alkoholu
je to pfimo trestny €in ,,podani alkoholu ditéti“. V pripadé drog to muze byt nedovolené
nakladani s omamnymi a psychotropnimi latkami nebo §ifeni ,,toxikomanie™. Opilstvi a
drogy na akcich u ¢lent vedeni jsou neslucitelné s praci s détmi. (Kuty & Stibralova,

2013).

Sexudlni zneuzivani

Podle mnoha zjisténi vychazi najevo, Ze nejCastéjSimi pachateli sexualniho
zneuzivani déti jsou osoby, které s nimi piichazeji profesné do styku. Mezi takové profese
patii ucitelé, vychovatelé, vedouci taborti nebo raznych zajmovych krouzka. Je to dano
hlavné jednoduchym kazdodennim piistupem k détem a divérou okoli vzhledem
k povolani. Sexualni zneuzivani spachané pedofily nemiva zavaznéjsi charakter, spociva
zpravidla na nekoitalnich formach vzajemného kontaktu s ditétem, asto v kontextu hry,
Skadleni apod. Rizikovost jejich aktivit spociva spiSe v moznosti naruSeni
psychosexualniho vyvoje obéti, eventualné vyvoje jejich interpersonalnich a pozdéji 1
partnerskych vztahli (Weiss, Brichcin, Dunovsky, Fifkova & Kolarsky, 2005).

Dle Vagnerova (1999) jsou pravé letni tabory, pobyty v pfirod€ ¢i v zajmovém
krouzku nejrizikovéjsimi situacemi pro vznik a pribéh sexualniho zneuzivani.

Jakakoli forma sexualniho zneuzivani je nepfipustna a pii davodném podezieni je
potteba takovému jednani co nejrychleji zabranit. Nekteré bezdotykové formy sexualniho
zneuzivani (napf. pozorovani déti pfi svlékani, verbalni zneuzivani apod.) mohou byt
zprvu povazovany spiSe za nemravné chovani nez za skutecné zneuzivani. Piesto se v§ak
jedna o velmi nebezpecné Ciny, se zavaznymi dasledky pro dalsi vyvoj ditéte (Taubner,

1996).
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2.1.7 Omezeni détské rekreace v roce 2020 v dobé pandemie virové choroby covid-19

Organizace letnich tabord v roce 2020 byly zkomplikovany virovou pandemii.
Nakonec se vSak od 27. Cervna tabory mohly uskuteCiovat, ovSem za zpfisnénych
hygienickych podminek.

Maximalni pocCet déti i poradatelti na taborech byl 500 lidi, u stanovych tabort se
jednalo o 100 lidi. Organizatofi museli zajistit provozni hygienu vSech prostor tabora, se
zvlaStnim zietelem na toalety a umyvarny a jejich dostatecné sanitarni vybaveni.
Obzvlasté zasadni byla tekouci pitnd voda, mydlo v davkovac¢i a dle moznosti
jednorazové rucniky a dezinfekce. Dulezita byla také sanitace stravovaciho provozu a
vybavenost personalu v kuchyni ochrannymi prostiedky v¢etné pracovniho plasté. Pod
kontrolou musel byt cely fetézec stravovani od nakupu bezpeCnych potravin pres
dodrzeni skladovacich podminek, spravné tepelné oSetfeni az po uchovavani pokrmu pfi
bezpecnych teplotach, zajisténi provozni Cistoty a vysokého stupné osobni hygieny.
Z divodu epidemiologické situace byla mozna ucast déti na priprave jidla pouze ve
studené casti, napiiklad jako bylo loupani brambor. Organizatorim se doporucovalo
omezit pohyb pouze na oblast arealu tabora nebo volné ptirody a vyloucit dopravu
hromadnymi dopravnimi prostfedky, navstévu koupalist, bazént, kulturnich pamatek a
akci €1 poradani vyleti do mést. Kazdy ucastnik akce musel dolozit potvrzeni o
bezinfek¢nosti. To mimo jiné dokladalo, ze ucastnik nejevi pfiznaky onemocnéni covid-
19 a ve 14 dnech pfed odjezdem nepfiSel do styku s osobou nemocnou infekénim
onemocnénim nebo podezielou z této nakazy. V pripadé podezieni na vyskyt infekce
nebo pii vzniku jakychkoliv pochybnosti, bylo nutné bezodkladné informovat mistné
ptislusnou krajskou hygienickou stanici, ktera rozhodla o dal§im postupu. (Anonymous,

2020)

2.2 Pedagogika volného ¢asu
2.2.1 Vymezeni zakladnich pojma

Pro spravné porozuméni textu je nutné nejdiive vymezit pouzivané pojmy této
kapitoly.

Pedagogika

Zde se miizeme setkat s nékolika definicemi formovanymi v zavislosti na historické
epose, filozofickych a ideologickych vychodiscich atd. (Kohout, 2007). Pro nase ucely
vSak postaci obecna definice Hajka et al. (2004), ktefi timto terminem popisuji védu o
vychové a vzdélavani.
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Vzdélavani a vychova

Zéakladnim ucelem vzdélavani a vychovy je rozvinout hodnoty a postoje
vychovavanych a vybavit je znalostmi a dovednostmi, které jim mohou dat pocit vétsi
jistoty, radosti a uspokojeni v zivoté (Pavkova, Hajek, Hofbauer, Pavlikova &
Hrdlickova, 1999).

Hjjek et al. (2004) se na vzdelavani divaji jako na dlouhodoby proces, ktery vede
ke ziskani urCitych védomosti, dovednosti, postoju, nazort a presvédceni.

Palous (1991) zase popisuje vychovu jako zamérné a soustavné pusobeni lidského
jedince (vychovatele) na druhého jedince (chovance), které vede ke vzniku relativné

trvalych zmén v chovani a prozivani toho druhého jedince.

Volny cas

Vyznamny francouzsky sociolog Joffre Dumazedier chape volny Cas jako souhrn
¢innosti, které muze Clovek provozovat s plnou libovili, a to bud’ pro sviij odpocinek
nebo pro své pobaveni Ci tieba pro rozvoj svych znalosti. Ale to vSe az poté, co se uvolnil
ze zavazka pracovnich, rodinnych a spoleenskych (Hajek et al., 2004).

Velmi obdobné termin chéape i Pavkova et al. (1999), ktefi jej popisuji jako opak
nutné prace a povinnosti, jako dobu, kdy si své ¢innosti mizeme svobodné vybrat, délame
je dobrovolné a radi a pfinaseji nam pocit uspokojeni a uvolnéni. Pod pojem volny cas se
tedy bézné zahrnuje odpocinek, rekreace, zabava, zdjmova cCinnost, dobrovolné
vzdélavani, dobrovolna spolecensky prospésna Cinnost i ¢asové ztraty s témito Cinnostmi
spojené. Z hlediska déti a mladeze nepatii do volného Casu vyuCovani a Cinnosti s nim
souvisejici, sebeobsluha, zakladni péce o zevnéjSek a osobni véci nebo povinnosti spojené
s provozem rodiny. Soucasti volného €asu nejsou ani ¢innosti zabezpecujici biologickou
existenci Cloveka (jidlo, spanek, hygiena ¢i zdravotni péce). Pravdou ale je, ze z téchto
¢innosti si lidé nekdy vytvareji svého konicka, co je zfejmé napiiklad ve vztahu k ptipraveé

a konzumaci jidla.

Nyni se mizeme piesunout k samotnému pojmu pedagogiky volného Casu. Dle
Héjka, Hofbauera a Pavkové (2011) se pedagogika volného casu zabyva hlavné pojetim,
cili, obsahem a zpusoby vychovného zhodnocovani volného Casu. Pojem volného Casu
sjednocuje i organizace a instituce, které tyto aktivity bud’to samy uskuteciiuji nebo pro

n¢ alespon vytvareji podminky.
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Vyznam fizené volnoCasové pedagogické Cinnosti je obrovsky. Pri
neorganizovaném traveni volného Casu Casto dochazi k uraziim, mladi experimentu;ji
s drogami, z nudy prekracuji zakon, dopousté€ji se Sikany svych vrstevnikt ¢i zaméfuji
svou agresivitu na prislusniky jinych etnik. Vhodné pedagogické ovliviiovani volného
Casu je tak ucinnou formou prevence, jak lze tomuto chovani predejit (Pavkova et al.,

1999).

2.3 Zazitkova pedagogika

V odborné literatufe muzeme objevit po svété nekolik vyznacnych zazitkove
pedagogickych koncepci. Nejcastéji vtomto smyslu hovoifime o némecké, britské,
americké a severské linii. Na§ Cesky koncept se oproti témto liniim vSak vyvijel aplné
jinak — samostatn¢, specificky, ve zvlastni dobé a za zvlastnich okolnosti. Tyto vlivy
zptisobily, Ze vznikl velmi originalni, ale i G&inny koncept. Ceska zaZzitkova pedagogika
cili predevS§im na prozitek, zazitek a zkuSenost. Ty jsou vyvolavany v procesu
dramaturgie, tedy v cilené planovanych situacich, kde se nejCastéji jako prostfedek
pouzivaji razné podoby fenoménu hry. Cilem tohoto pojeti byl vzdy rozvoj jedince a jeho
osobnosti v nejraznéjsich smeérech a aspektech (Hanus§ & Chytilova, 2009).

Hajek et al. (2004) popisuji zazitkovou pedagogiku jako formy, které vytvareji
situace 1 proveéfené procesy ¢i postupy umoziujici clovéku bezprostfednim vlastnim
prozitkem odhalit nové oblasti, dosadhnout védomosti a ziskat zkuSenosti. Princip ptimého
zazitku zahrnuje nejen pozitivni zjisténi, ale také zjisténi vlastnich limitd, které jedinec
muze chapat negativné.

Hanus$§ a Chytilova (2009) dale uvadéji jako znaky prozitku jeho nenahraditelnost,
jedinecnost, individualnost, intencionalnost, nepfenositelnost a komplexnost.

Pelanek (2013) uvadi, ze zakladem zazitkové pedagogiky je vlastni aktivita. Pokud
od nas aktivita vyzaduje vysoky vklad fyzické nebo psychické energie, je sice méné
lakavy, ale o to vétsi ma potencial. Cim vice usili musi Slovék pii aktivité vynalozit, tim
je zazitek intenzivné]§i, zapamatovatelné;jsi a vyuzitelnéjsi pro vyuku. Ov§em samostatny
zazitek jesté nestaci k tomu, aby se Clovék néco naucil. Rozdil mezi ,rekreaCnim®
zazitkem a tim ,pedagogickym® tkvi v reflexi. Kuceni dochazi diky zkoumani a
zpracovani zkuSenosti, které zazitek vyvolal. Tento pfistup schematicky shrnuje Kolbtv
cyklus. Ten se sklada z téchto Ctyft fazi:

1) ZkuSenost — samotna hra, ukol ¢i aktivita.

2) Ohlédnuti — Co se délo? Jaka byla naSe reakce?
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3) Hodnoceni — Co jsme udé¢lali $patné a pro¢? Co se ndm naopak povedlo?
4) Plan zmén — Jak budeme v podobné situaci postupovat pfist€? Jaké z aktivity
plyne ponauceni?
Po takovéto reflexi nasleduje dalsi zkuSenost, pii které by mélo dojit k posunu diky prave
nabytim zkuSenostem. V optimalnim ptipadé nejde tedy o cyklus jako spiSe o spiralu.
Pelanek (2013) dodava, ze prostfednictvim zazitku samoziejmé nejde zpracovat
vSechna témata. Obecné jsou pro u€eni prostfednictvim zazitku vhodné dovednosti a
postoje, konkrétné pak socialni uceni (sebepoznani, spoluprace), mekké schopnosti (prace
v tymu, vedeni lidi, komunikacni dovednosti), zivotni postoje (odpovédnost, tolerance) a

metody feSeni problému (kritické myslenti).

2.4 Hra

Hru chapeme jako jeden z nejidealnéjSich prostfedkd harmonického rozvoje
osobnosti. Huizinga (1950) ji definuje jako dobrovolnou ¢innost, ktera je vykonavana
uvnitt pevné stanovenych ¢asovych a prostorovych hranic, podle dobrovolné pfijatych,
ale bezpodmine¢né zavaznych pravidel. Hra ma svuj cil v sobé samé a je doprovazena
pocitem napéti a radosti a védomim ,jiného byti“ nez je ,,v§edni zivot®.

V kazdodenni pedagogické praxi je hra nenahraditelnym prostiedkem vychovy.
Jejim pouzivanim navozujeme situace, piibehy, d€je, role, ve kterych se jedinec ¢i
skupina rozviji a roste védomostné, dovednostn¢, ale predev§im zkuSenostné. Hrou
ovefujeme své teoretické poznatky, uroven dovednosti, zivotni zkuSenost a provéiujeme
své nazory, hodnoty a postoje, ale také ziskavame soucasné poznatky o sob€, druhych a
okolnim svété. VSechny zminéné poznatky automaticky propojujeme s védomim
pouzitelnosti v zivoté (Hanu§ & Chytilova, 2009).

Hrat si je pro malé dit€ nécim naprosto pfirozenym. Hra je pro néj tim, co je pro
dospélé prace, hobby a starosti. Dité ji napodobuje své prostredi. Spatfi-li naptiklad
dopravni nehodu, hraje si se svymi auticky na dopravni nehody nebo bézi-li v televizi
filmy o indianech, astronautech ¢i detektivech, hraje si na to, co vidélo. Dité, které si
nehraje je nejspiSe nemocné, smutné ¢i jej néco boli (Hajek et al., 2004).

Neékdy kolem patnactého roku konci ¢as détsky her. Realita zivota nas postupné
nuti prijimat ,, vazné* a uzite¢né role ve ,,vazném* zivote a nezbyva pfili§ prostoru a Casu
na hru. Hra je hodnocena jako néco nepatfi¢ného — pravdépodobneé proto, ze neni ¢innosti
produktivni a nevznika pfi ni zddna ekonomicky zméfitelna pridand hodnota. Nastésti je

hra natolik silnym fenoménem, ze si hrace najde i tak, a to nezavisle jejich na veku.
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Dulezité je, aby vychazela z pfitazlivého namétu, nabidla hracim pfiméfeny ukol,

problém ¢i osobni vyzvu a byla postavena na jasném principu, promyslenych pravidlech

(Hrkal & Hanus, 2002).

2.4.1 Déleni her

Hanus a Chytilova (2009) je déli podle vychovnych cilti na hry rozvijejici:

Jazykovou inteligenci — srozumitelné vyjadfovani, schopnost vysvétlovat nebo
vypravet souvislé pribéhy.

Hudebni inteligenci — schopnost vnimat ton a rytmus, zapamatovat si melodii
nebo aktivné provozovat hudbu.

Matematicko — logickou inteligenci — vyrokova logika nebo prace s Cisly.
Prostorovou inteligenci — schopnost predstavivosti originalnich, novych
objektt, obrazti nebo tvard.

Pohybovou — tance, zvladnuti technik raznych sporti nebo manualni zru¢nost.
Intrapersonalni inteligenci — schopnost vyznat se sam v sobé&, byt v kontaktu se
svymi pocity a emocemi a s iracionalnimi psychickymi obsahy.
Interpersonalni inteligenci — schopnost vS§imnout si potfeb a zamérl jinych
jedinca a porozumét jim.

Vztah k pfirod€ — ke vSemu zivému, schopnost vnimani celku.

2.4.2 Kritéria her

Hrkal a Hanu$ (2002) popisuji kritéria her jako praktické stru¢né vyjadieni

informaci o hte, které by mély byt uvedeny v zahlavi kazdé hry. Tim je ddna moznost si

velmi rychle a piehledné vybrat vhodnou hru, kterou zrovna potfebuji a zarover rychle

pochopit jeji pravidla, zptisob uvedeni a motivace, piipadn€ upozornéni na Casté chyby a

zaludnosti pfi realizaci. Mezi zakladni kritéria her patfi:

Nézev hry — ten by mél byt vzdy rozhodné velmi pfitazlivy a zajimavy, protoze

nazev hry sam o sob& nesmirné motivuje.

Autor nebo pramen (zdroj namétu hry) — maze se jednat o film, knihu, skutecny
ptibéh ¢i tfeba myslenku.

Fyzicka zatéz — upozoruje na intenzitu fyzického nasazeni ucastnikti pfi hie.

(1 - zadna, 2 - mala, 3 - stfedni, 4 - velkd, 5 - vyCerpavajici)
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Psychicka zatéz — upozortiuje na intenzitu psychického nasazeni ti¢astnika pii hre.
(1 - zadna, 2 - mala, 3 - stfedni, 4 - velkd, 5 - vyCerpavajici)

Cas na piipravu — je &as potiebny na piipravu hry na mist& konani (trat, prekazky,
kontroly aj.). Neni zde zapocitan Cas straveny piipravou hry (shanéni materiali)
a promySlenim hry.

Instruktorti na pfipravu — uvadi poCet organizatora potiebny k dodrzeni Casu na
pfipravu.

Cas na hru — je ¢asova plocha vyjadiujici dobu potiebnou pro vlastni realizaci hry
pfi dodrzeni jejich pravidel. (Hry se podle Casu daji délit na drobnicky — do 15
minut, malé hry — do jedné hodiny, stfedné velké hry — do dvou hodin, velké hry
— do ¢tyt hodin a projekty nad Ctyfi hodiny.)

Instruktorti na hru — udava pocet organizatort, nutny ke kvalitnimu uvedeni a
zabezpeceni hry.

Pocet hract — vymezuje, pro kolik hract je hra vhodna, minimum, maximum,
optimum, pfipadné mozné rozpéti. (Hry se podle poc¢tu hracu daji dale d€lit na hry
pro malou skupinu — do 15 hracq, hry pro stiedné velkou skupinu — 15-30 hracu,
hry pro velkou skupinu — nad 30 hract.)

Vékova kategorie — upozoriuje na to, pro kterou vékovou kategorii je hra urcena.
(Zékladni vekové kategorie jsou pubescenti — 12-14 let, adolescenti — 14-18 let,
mladsi dospélost — 18-25, vék dospélosti — 25+ a veék zralosti — 50+.)

Prosttedi — upozortiuje na vhodné misto pro realizaci vlastni hry (mistnost, louka,
télocvicna, les aj.) a informuje o specifickych potfebach a charakteristice mista
(mistnost — velka, les — smrkovy, vodni plocha — feka aj.).

Denni doba — uvadi optimalni ¢ast dne pro realizaci hry (dopoledne, odpoledne,
vecer, noc svitani, kdykoli).

Ro¢ni obdobi — informuje ve kterém obdobi roku mutze byt hra uvedena, aniz by
ztratila néco ze své kvality (jaro, 1éto, podzim, zima, kdykoli).

Material — jde o pfesny seznam véci ke hie potfebnych nebo doporucenych, jak

pro organizatory, tak pro ucastniky.
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2.5 Etapova hra

Jedna se rozmanité soutéze, zavody a hry spojené spoleCnym ramem — tématem a
skladaji z mnoha dil¢ich usek — etap. Kazdy z téchto uisekt se odehrava v jiném dni
tabora. Dulezita je jeji rozmanitost. Mize se jednat o soutéz jednotlivct nebo druzin, hra
muze byt v lese, ve vode ¢i tfeba na louce, mize se hrat pies den, ale i v noci. Vysledky
téchto etap se prubézné sCitaji a Casto teprve posledni den se rozhodne o celkovém vitézi
(Zapletal, 1969).

Z hlediska déti je nejpodstatnéj§i, ze hry zatfazené do jednotlivych etap jsou
zabavné, podnécuji fantazii a touhu po dobrodruzstvi, rozdavaji radost a odhanéji nudu.
Smyslem etapové hry je vSak déti né¢emu novému pfirozené naucit. Mize nam jit o
rozvoj vSestrannosti, tymové spoluprace, komunikace, sebepoznani, fyzické kondice,
empatie atd. Etapové hry mimo jiné také vytvareji a udrzuji kamaradskeé a pratelské citové
svazky (Chour, 2000).

Pelanek (2013) uvadi tyto formy soutézeni:

e Individualni souboj — kazdy ucastnik hraje sam za sebe.

e Pfima soutéz tyma — Gcastnici v ramci jednotlivych tymu spolu pfimo soutézi.

e Nepiima soutéz tymu — tcastnici v tymech spolu nebojuji pfimo, pouze soutézi

0 to, kdo z nich splni zadany ukol Iépe.

e Spolecny kol — vSichni ucastnici plni ukol dohromady.

V kazdé etapé muze byt vyuzito jiné formy soutézeni. Kazda ma své vyhody a

nevyhody, které je tfeba zvazit. Zaveér etapy by mél byt strhujici a velkolepy.

2.5.1 Historie etapovych her

Etapové hry maji dlouholetou tradici. Jako jeden prvni, kdo s etapovou hrou
pracoval byl zakladatel skautského hnuti Robert Baden-Powell. V jeho Knize vicat hraje
dominantni roli velka hra podle Kiplingovy Knihy dzungli. Baden-Powell popsal jako
prvni velké hry, pfi nichz skupiny patraji po velkém pokladu (tzv. ,,pokladovky*). U nas
se etapového dostavaji do popredi od Ctyficatych let 20. stoleti. Velkou zasluhu na tom
maji knihy velkého skautského spisovatele Jaroslava Foglara — HosSi od bobfi teky,
Devadesatka pokracuje a Poklad Cerného delfina. Ve viech t&chto knihach je hlavnim
motivem velka hra na pokraCovani a staly se tak inspiraci pro mnoho tabora (Hap,

Formankova, Bank-Navratikova & Weisser, 2014).
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2.5.2 Tvorba etapové hry
Prostredi, ve kterém se etapova hra odehrava, by mélo byt co nejjasnéji vymezeno.
Celkovy piibéh by mél byt tedy natolik jednoduchy, aby ho zvladli sledovat i ti nejmensi
ucastnici. Vymyslet si uplné vlastni prostiedi je narocné, a proto je vhodné vyuzit jako
namét obecné€ znama prostiedi (napf. z legend, knih, filma apod.), do kterych dosadime
vlastni pfibéh (Pelanek, 2013).
Chour (2000) ve své publikaci mluvi o téchto sedmi zasadach pii tvorbé etapové
hry:
e Poutavy nameét
Vybrany namét musi byt priméfeny stafi déti, a hlavné musi spolehlivé chytit jak
déti, tak 1 instruktory. Idealnim zdrojem inspirace je dobfe napsana kniha. At uz
je hra o ¢emkoli, méla by mit optimistické vyznéni.
e Prekvapeni a tajnosti
Dulezité je neomilat porad stale stejné a diive ovérené téma. Déti nejsou hloupé a
velmi brzy poznaji podobnost i ve hie, kde jsme obmeénili legendu, oblékli jiny
prevlek apod. NevsSedni prostifedi piibeéhu je lihni neméné prekvapivych her.
Ztrata tvarciho pojeti spolehlive zahubi i tfeba docela zajimavé libreto hry.
e Malebnost ve viem
Malebnosti rozumime soubor snah, jejichz vysledek bude lahodit vS§em smyslum.
Upftednostiiujeme vSe, co néjakym zpusobem dokaze zapusobit na emoce
ucastnika a vtahnout ho tak do viru hry. Tento soubor obsahuje napt. masky a
ptrevleky, rekvizity, ritualy, dramatické ivody her apod.
o Clovek miva pét smysli
Zrak, chut’, sluch, ¢ich a hmat. Opravdu jste zapojili ve svych hrach vSechny tyto
smysly?
e Kumulace napada
ptipady je dobré mit pfipravenou pojistku, ktera v pfipadé nehody utlumi naraz.
e Strasime ve dne
Odvaha jako vlastnost si jist¢ zaslouzi uznani a obdiv. Ztemnély les vSak nemusi

byt vzdy tim, co ji dokonale ovéfi.
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e Jemny cinkot rolnicek
Rada je tu prosta — ustfedni motiv a cil viditelné¢ odlehceme parodickymi
zabarvenimi. Neberme se vazn€. Na hlavu si deyjme anténku ¢i tieba rolnicky.
Sestupme z vysin a bud'me stejné jako ostatni komickou figurou. Vychovny cil

zustane pro détské oci nadale neviditelny.

2.6 Vyvojové skupiny déti

Ugastniky tabora jsou obvykle déti ve véku od 6 do 15 let. Berousek (2005) ve své
knize sice tvrdi, Ze psychosocialni zralost ditéte pro kolektivni souziti se rodi jiz ve
Ctvrtém roce Zivota, ale obvykla délka taborti 14 dn je zvladnutelna az po Sestém, dnes
uz spiSe sedmém roce veku.

Jedna se tedy o obdobi zakladni Skolni dochézky. Zde je nutné si uvédomit, ze po
predchozich vyvojovych obdobich, ktera jsou casové mnohem kratsi (kojenecké, batoleci
a predskolni) je toto obdobi nékolikanasobné delsi. Problematika sedmiletého ditéte je
tak aplné jina nez Ctrnactiletého. Proto se toto vékové obdobi rozdéluje na mladsi skolni

vek a starsi Skolni ve€k (Matéjicek & Pokorna, 1998).

2.6.1 Mladsi skolni vek

Podle Vagnerové (2000) mladSim Skolnim v€kem rozumime vé&kové obdobi
odpovidajici prvnimu stupni zakladni Skoly (tedy rozmezi 6-11 let). Dle Langmeiera a
Krejcitové (2000) se tato lidska etapa nazyva ,,obdobim latence®, protoze se jedna o
ptechodné obdobi mezi dokoncenou fazi psychosexualniho vyvoje a ¢ekanim na druhou
pubescenci. Kamza (2019) vSak tvrdi, ze 1 tato doba je pro dit€ vyznamnym casem zmen,

které hraji dulezitou roli v jeho nasledném socialnim fungovani.

Télesny vyvoj, vyvoj zdkladnich schopnosti a dovednosti

Langmeier a Krejcifova (2000) uvadi, ze rast je béhem tohoto obdobi vétsinou
rovnoméme plynuly a vyznamné se zlepSuje jemna i1 hruba motorika. Zatimco jemna
motorika se dle Wellse (2006) obecné tyka malych pohybu rukou, zapésti, prstd, rti a
jazyka, tak hruba motorika je dle Clarka (1994) definovana jako motoricka dovednost,
kterd zapojuje ruce, nohy a velké trupové svaly produkujici silu. Vysledky brazilské
studie Valentiniho et al. (2016) fikaji, ze globaln€ hrubou motoriku ovladaji 1épe chlapci

nez divky.
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Jansa (2012) tvrdi, ze na konci tohoto vyvojového obdobi se celkova motoricka
koordinace podstatn€ zlepsuje, ale je nutné na ni cilené pracovat. Vyplyvatoi z vysledku
severské studie Blomqvista, Mononena, Tolvanena a Konttinena (2019) ze kterych je
patrné, ze by obzvlasté déti kolem jedenacti let mély byt povzbuzovany k ucasti na
rozmanitych fyzickych cvicenich, aby nebyl opomenut hlub$i rozvoj jejich celkové
motorické kompetence.

Také celkové smyslové vniméani se vtomto veéku nadale vyviji. Zejména
v oblastech zrakového a sluchového vnimani pozorujeme ve Skolnim obdobi vyrazné
pokroky. Vyrazné se vyviji také teC, kterd je zakladnim predpokladem uspéSného
Skolniho u¢eni a napoméaha pamatovani. Rychly vyvoj feci podporuje také rozvoj paméti,
ktera se nyni muze opirat o systém slovnich vypovédich a neni jiz tolik zavisla na

okamzitych afektech jako v dobé predskolni (Langmeier & Krejcifova, 20006).

Kognitivni vyvoj

Na pocatku skolniho véku je dit€¢ schopno skute¢nych logickych operaci, pravych
usudkt odpovidajicich zakonim logiky. Stale se vSak toto logické usuzovani tyka jen
konkrétnich jevli a obsahi, které si lze nazorné€ predstavit (Langmeier & Krejcifova,
2006).

Pozornost mladsiho Skolaka vyspéje natolik, Ze je schopen se sousttedit na jednu
véc aspont 10 minut. Obvykle také jiz dokaze rozliSovat mezi podméty a vybirat si z nich
uvédoméle ty dalezité. To znamena, Ze vi, na co davat pozor a na co ne. Jde tedy o to,
aby podmeéty, které k nému pfichazeji, mohl povazovat za ,zadouci“ (Mat¢jicek &

Pokorna, 1998).

Socializacni a emocni vyvoj

V tomto véku uvoliiuje dosud uzk4 vazba mezi ditétem a rodici. Dité€ zaujima
k rodi¢iim i k ostatnim dospélym realistiCtéjs$i vztah a zacina si vyraznéji uvédomovat
odlisnosti v roli otce a matky. AvSak i pfes urcité uvolnéni vztaha a prevzeti nékterych
funkci rodiny skolou je vliv harmonické rodiny jako primarni socialni skupiny
nenahraditelny, zejména pifi vytvareni novych citovych vazeb v oblasti vychovy
k partnerstvi, manzelstvi a rodi¢ovstvi (Hajek, Hofbauer & Pavkova, 2011).

Dité¢ vstupem do Skoly na sebe dité prebira nové role — zaka a spoluzéaka.
V kolektivu stejné starych spoluzaku se tak dité uci komunikaci, soutézivosti a socialné

ptijatelnému chovani (Vagnerova, 2000).

25



Ve vrstevnické skupiné Skolni tfidy se dit€¢ také uci stale lepSimu porozumeéni
riznym nazorum, pianim a potfebach druhych lidi. Vyviji se tedy stale vice jeho
schopnost socialniho porozuméni. Paraleln€ stim nartsta schopnost sebefizeni a
seberegulace. Narustajici sebeovladani je vysledkem dvou vzajemné se ovliviiujicich
faktorli — emoc¢ni reaktivity a volniho ovladani emocnich reakci. Emocni reaktivita je do
znaéné miry zalozZena biologicky (jde hlavné o miru drazdivosti a impulzivity). Tato
slozka je znacné ovlivnéna celkovym dozravanim organismu — s vékem se emoce stavaji
stabilnéj§imi a jejich ovladani nevyzaduje takové usili. To také do jisté miry plati 1 u
expresivni emocni reakce malého. Emoc¢ni reakce ditéte v predSkolnim veéku maji v
podstaté automaticky charakter, ale dit¢ ve Skolnim véku je jiz schopno podle potieby
tuto primarni automatickou emocni reakci ¢i impulz k akci vili 1épe potlacit a jednat
zamérné a planovité. I to mu umoziuje se déle soustiedit na zvolenou Cinnost. Schopnost
emocni seberegulace ditéte muze ovlivnit jeho pfijeti skupinou (Langmeier & Krejc¢itova,
2006). To vyplyva i1 ze studie Eisenberga et al. (2003), ve které stoji, ze déti s lepsi
schopnosti sebekontroly patii Castéji k détem oblibenym, naopak déti impulzivni a
drazdivé jsou skupinou obvykle naopak odmitany.

S ohledem na vSechny tyto fyzické a psychické zmeény stoupa u déti potieba
pohybu. (Langmeier & Krejcifova, 2006). To potvrzuje i studie Markowska, Przychodni
a Nowak-Starz (2014) ktera fika, Ze jednim z hlavnich faktor stimulyjicich vyvoj ditéte,
zejména v raném mladS$im Skolnim véku, je racionalné naprogramovana a pravidelna

fyzicka aktivita.

2.6.2 Starsi skolni vék

Star§im Skolnim veékem rozumime obdobi mezi 11 a 15 roky, tedy v&k priblizné
odpovidajici druhému stupni zakladni Skoly. Toto obdobi se né€kdy téz nazyva obdobim
pubescence a je fazeno jiz do obdobi dospivani. Je rozdéleno na dvé Casti, a to na
prepubertu a pubertu. Prepuberta je oznaCeni pfipravného obdobi dospivani, kdy se
zaCinaji objevovat prvni vyvojové zmény v telesné 1 duSevni oblasti. Doba nastupu
puberty zavisi obecné na mnoha vlivech nejrizné€jsiho charakteru (napf. na klimatu, na
stimulacnich vlivech prostredi, ve kterém jednotlivec Zije, na vyzivé, na pohlavi apod.).
V prubéhu dospivani jsou typické velké individualni rozdily, puberta nemusi nastupovat
presné v urcité dobé a ani neprobihd u kazdého stejné a ve vSech slozkach rovnomeérné

(Vagnerova & Valentova, 1994).
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Telesny vyvoj, vyvoj zdkladnich schopnosti a dovednosti

Rast se v puberté velmi urychluje. Pfi ristu do vysky roste hlavné kostra, prodluzuji
se dlouhé kosti koncetin. Roste 1 trup a dokoncuje se také definitivni velikost hlavy a
proporce obliceje — rychle se méni a pak stabilizuje tvai — podoba. B€hem ristu se zvysuje
také hmotnost (Matéjicek & Pokorna, 1998).

Vlivem tohoto rychlého rastu dochazi ke zhorSeni koordinace pohybt. Kostra a
svalstvo roste tak rychle, Zze nervova soustava nestaci dostateCnym tempem rozvijet svou
regulacni funkci a pohybova koordinace proto ztraci svoji presnost. ZhorSeni plynulosti
a koordinovanosti pohybt je vSak doCasné a brzy se zase zlepsi (Vagnerova & Valentova,
1994).

Dospivajici ziskavaji dovednosti vyzadujici znacnou silu a hbitost. Odtud plyne
jejich rostouci zajem o sport i soupeteni s vrstevniky. PokraCuje vyznamné i vyvoj
vnimani, a to zejména vizualniho, jez zde dosahuje maxima. Dospivajicim roste slovni
zasoba, slozitost vétné stavby 1 celkova vyrazova schopnost. Jedinec v tomto obdobi je
schopen se u¢innéji ucit na zaklade logickych souvislosti, naopak schopnost osvojovat si
material, ktery nedava smysl a musi byt pouze memorovan, roste méné. Rychly rozvoj
motorickych, percepCnich i ostatnich schopnosti vede k novym a hlub§im zajmim —

k zaymu o sport, Cetbu, hudbu, filmy, divadlo apod. (Langmeier & Krejcitova, 2006).

Kognitivni vyvoj

Hjjek, Hofbauer a Pavkova (2011) ve své knize uvadeéji, ze se v tomto obdobi ditéti
zdokonaluje védomi — je uvédomélejsi. K velkému pokroku dochazi pfi orientaci
v prostoru, ve zlepSeni vnimani Casu a v udrzeni pozornosti. Dospivajici dité ma vétsi
schopnost soustfedéni, vétsi stalost a je schopno pohotovéji rozdélovat a prenaset
pozornost. Mechanickd pamét dosahuje svého vrcholu. K velmi vyraznym zménam
dochazi také pii rozvoji mysleni. Ty se projevuji zejména ve vétsi schopnosti abstrakce a
zobectiovani. Stoupa zde vyznam fantazie.

Dospivajici déti se svymi intelektovymi schopnostmi blizi maximalnimu vykonu a
Casto v tomto sméru prevysuji starsi lidi, zejména pokud jde o tvofivé mySleni. Na druhou
stranu jeho mysleni byva ovlivnéno obvykle absenci zkuSenosti, jeho ukvapenosti a
zbrklosti ¢i prehnanou radikalnosti jeho soudd. Dospivajici dité je schopno velkého poctu
mySlenkovych kombinaci, z nichz mnohé se ve skute¢nosti ani nevyskytnou (Langmeier

& Krejcitova, 2000).
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Socializacni a emocni vyvoj

Hlavni vyvojovy ukol v tomto obdobi je uréen na jedné stran€¢ osamostatiiovanim
od zakladnich vazeb s rodinou a na druhé stran€ vznikem novych socialnich vztaht a roli
na ruznych urovnich. Prozivani pubescenta byva vlivem vyvojovych procest zménéno,
obvykle je typické emocni labilitou, precitlivélosti, Castymi a zdanlivé bezdivodnymi
zménami nalad. V chovani se projevuje neklid, tendence k impulzivité a vybusnosti.

(Vagnerova & Valentova, 1994).
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3 CILPRACE

3.1 Hlavni cil
Hlavnim cilem prace bylo pfipravit metodiku, organizaci a obsahovou napli

stanového tabora, podle které by bylo vhodné usporadat tabor pro déti v letnich mésicich.

3.2 Diléi cile
e Popsat metodiku organizace celého tabora na ptipadové studii
e Pfipravit etapovou hru
e Realizovat etapovou hru na letnim stanovém tabote pro déti

e Realizovat letni stanovy tabor pro déti
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4 METODIKA
4.1 Analyza odborné literatury

Pii tvorbé prace byly shromazdovany poznatky z odborné literatury. Ta byla
cerpana z publikaci v knithovnach Univerzity Palackého v Olomouci
(https://www.knihovna.upol.cz/) a také z Narodni knihovny Ceské republiky formou
aplikace Kramerius (http://kramerius.nkp.cz/). Pii vyhledavani byly pouzivany terminy
jako zazitkova pedagogika, pedagogika volného Casu, vyvojové skupiny déti, etapova hra

apod.

4.2 Specifikace tabora

Skautsky tabor 9. oddilu Jesenik trva 14 dni a ma svyj historicky tradi¢ni raz. Tabofi
se v typickych skautskych podsadovych stanech (Obrazek 1.) Kuchyii je bud vybudovana
ze dfeva az na mist¢€ ¢i je schovana v postavenych starSich vojenskych hangéarech. Oddil
nema své stalé taboriste, a tak kazdy rok tabofi na jiném miste.

Tabotii se obvykle v domovském okrese. K taboteni je ideélni relativné rovna louka
pobliz lesa. Rozhodujicimi pozadavky pro vybér tabofiste je vsak blizkost pitné vody a

dobry stav pfistupové cesta. To nabizi pomérné velkou moznost vybéru, a tak jiz oddil

navstivil nejrizngjsi zakouti okresu. V popisovaném roce 2020 oddil taboril na louce nad

obci Skorosice u vyskového bodu Vrsek (GPS soutfadnice: 50.2862692N, 17.0550475E).

Obrazek 1. Skautské tabofisteé Jesenické devitky ' Skorosic v roce 2020
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Oddil je cisté chlapecky a tabora se ucastni obvykle kolem 30 déti ve véku od 7 do
15 let. O chod tabora se stard kolem 10 vedoucich ve véku 15 az 26 let. Mimo né¢ je

pfitomny také zpusobily kuchat, ktery se stara o zasobovani tabora a chod kuchyné.

4.3 Tvorba programové naplné tibora

Veskeré Casti programu jsou tvoreny vedoucimi oddilu pro potieby tabora dany rok.
Pti jeho tvorbé instruktofi vychazi obvykle ze zkuSenosti z minulych let, inspiruji se
v oddilovych knihach a kronikach ¢ hrami v online databazi Hranostaj
(https://www.hranostaj.cz/).

Kompletni celotaborova hra je taktéz kazdorocné pripravovana pro potreby dané¢ho
roku. Vedouci pfi tvorbé celotaborové hry berou vzdy v potaz zejména pocet ucastniku,
vékové rozlozeni ticastniky, misto tabora atd.

Na tvorbé programu se podili v§ichni vedouci oddilu, a to v prub&hu celého roku.
Vzhledem k tomu, ze oddil tabory organizuje takovymto zpusobem jiz vice nez 10 let,
ma jiz jisté zab&hlé mechanizmy tvorby programové naplné tabora.

Prvni porady na téma tabor se vedou jiz na zacatku kalendarniho roku. Vzhledem
k tomu, Ze mnoho z vedoucich studuje mimo Jesenik, bézné porady probihaji online. Zde
pfidavame osvédcené Casové rozvrzeni porad:

1. Porada (prosinec/leden)

Resi se zde misto tabofists, personalni zajisténi tabora (Sasové moznosti
vedoucich) a vyzvou se druzinovi vedouci, aby na pravidelnych schiizkach
nashromazdili tipy déti na téma celotdborové hry.

2. Porada (inor/biezen)

Hlavni naplni porady je rozdé€leni povinnosti mezi instruktory. Jednotlivé
povinnosti maji na starost obvykle 2 lidé, ktefi si je poté jiz fesi samostatné. Nutné
to neznamena, ze je museji vykonéavat sami, ale ruci za jejich plnéni. Mezi tyto
povinnosti patfi:

a) Patroni celotaborové hry — Organizuji porady na téma tvorby celotdborové
hry a rozdavaji zde ukoly tykajici se etapové hry.

b) Garanti druzinovych programii — Ruéi za tvorbu druzinovych programu
pro jednotlivé vékové kategorie tiCastnikii. My rozliSujeme vicata (pfiblizné 7-11
let), skauty (pfiblizne 12-15 let) a rovery (pfiblizn€ od 15 let).

¢) Spravci technického naradi — Ruci za dostatek naradi na tabore (lopat, rycu,

seker, pil apod.) a jejich duslednou evidenci a stav v prubéhu tabora.
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d) Papirnici — Maji na starost zajiSténi vSech pravnich povoleni. Tuto
povinnost mé na starost obvykle hlavni vedouci tabora a jeho zastupce.

e) Vylemici — Planuji cestu na misto tabora v den odjezdu. Déle se pred
taborem seznami s okolim tabora a maji pfipraveno nekolik vylet do okoli tabora
s nejriznéj§imi zajimavostmi.

f) Garanti lesnich her — Ruci za piipravu a realizaci lesnich her. (Tyto hry
nejsou soucasti etapovych her a obvykle je hraji vSichni ¢lenové tabora vcéetné
vedoucich.)

g) Zdravomik — Tuto funkci ma na starost kvalifikovany vedouci.

h) Hospoddr — Zaji§tuje hospodafeni s financemi tabora a po tabote predava
sttediskové tiCetni presné vyuctovani.

Dalsi porady

Organizace téchto porad je jiz v rezii garantd jednotlivych povinnosti. Je vSak

vhodné, aby hlavni vedouci tabora dohlizel na postup jejich plnéni tak, aby se

predeslo nechténym zmatkiim a nedorozuménim.

4.3.1 Chronologie tvorby celotaborové hry
S tvorbou celotaborové hry je tieba zacit zavcas. Nam se osvédcil tento model:
e Unor — Vymyslené a rozhodnuté téma hry
e Biezen — Rozhodnuty systém fungovani hry (strategicka ¢ast)
e Duben — Rozd¢leni etap mezi jednotlivé vedouci
e Kvéten — Priprava materialniho zajisténi (tisk map, Sifer, pomucek,
pfiprava kostymu a rekvizit apod.)
e Cerven — Kontrola vykonané prace a sestaveni finalniho pofadi

jednotlivych etapovych her.
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5  VYSLEDKY

V nasledujici Casti prace budou detailnéji rozebrany nekteré z kli¢ovych programu celého
tabora a podrobné interpretovana etapova hra. Je zde uvedena jeji podrobné struktura,

vysvétlena strategicka Cast 1 popsany jednotlivé etapy.

5.1 Organizace tabora skautského oddilu Jesenicka devitka
5.1.1 Pfichod na tabofisté a prvni taborovy den

Prvni den je naprosto kliCovym dnem celého tabora. Pro dité, které je na tabore
novackem, se mnoho véci méni. Proto je nutné na zacatku kazdého tabora détem udélat
exkurzi kolem tabofisté. Je tieba predstavit vSechny vedouci a dospélé, kteti se budou v
tabote pohybovat, seznamit déti s pravidly tabora (s taborovym fadem), projit s nimi okoli
tabora, upozornit na mozna nebezpeci a poucit je, co délat v pfipadé, kdy se stane néco
neocekavaného.

Jelikoz se jedna o tabor skautsky, je bézné, Ze soucasti programi je i vykonavani
nutné prace. Nejcitelngji tyto prace pfichdzeji na fadu prave prvni den, kdy na tabofisti
prakticky jesté nic neni. Je potfeba postavit stany a hangar, pfipravit umyvarnu, vykopat
a postavit latrinu, vztyCit stozar, nanosit a nastipat dfivi apod. Vhodné je instruktory
rozdélit do pracovnich tymu, prifadit k nim nékolik déti a urcit jim praci, za kterou budou
zodpovédni. Doporucuji se zprvu zaméfit na ty nejdalezit€jsi stavby, které ucastniky
ochrani pfi pfipadném nepfiznivém pocast.

Pro dobrou pracovni moralku je praci vhodné prokladat hrami, a to nejlépe
seznamovacimi. Pro pocit jednoty a sounalezitosti vSech tcastnikt tabora doporucuji do

vSech her zapojovat 1 instruktory. Zde uvadim tfi nami osvéd¢ené seznamovaci hry.

Kdo to je?

Vsechny déti 1 vedouci rozdélime do dvou skupin. Dva instruktofi nehraji a budou
drzet plachtu mezi tymy. Kazd4a skupina se rozmisti na jednu stranu za plachtu tak, aby
se skupinky vzajemné vibec nevidély. Kazda skupinka si v tichosti vybere jednoho hrace
a tento hrac si sedne tésné k plachté. Az jsou oba vybrani hraci na svych mistech, vedouct,
kteti drzi deku, ji pusti na zem a vybrani hraci maji za ukol co nejrychleji fict jméno toho,
kdo sedi naproti nim. Komu se to podati rychleji, ziskdva bod. Ostatni ¢lenové nesméji

radit. Takto se muaze hrat nekolik kol. Doporucujeme hru zpestfit volenim rtiznych
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zajimavych poloh ¢i vyrazi obliCeje pro zmateni soupefe. Vyhrava tym s nejvétsim

poctem bodu.

Nikdo o mé nevi, Ze ...

Hraci se posadi do kruhu a kazdy dostane pét kaminka. Vybrany zacinajici hrac¢
pronese né&jaké tvrzeni o sob¢, které vzdy zacina slovy , Nikdo o mné nevi, ze...“ (napf.
nesnasim houby.“) Toto tvrzeni mtZe & nemusi byt pravdivé. Ukolem ostatnich hragt
je si rozmyslet, zdali tvrzeni véfi ¢i nikoli. Po Case na rozmyslenou vsichni najednou
ukazou palec vzhtru (ano véfim tvrzeni) ¢i palec dold (ne nevéiim tvrzeni). Vybrany hrac¢
poté popravdeé sdeli, jaka je skutecnost. Hraci, ktefi tipovali spravné, neztraceji kaminek.
Zbyli hraci, ktefi hlasovali Spatné jeden ztraceji. Pokud néktery hra¢ ztrati vSechny
kaminky, vypadava a hru miaZze tedy uz jen sledovat. Vyhrava ten hrac, ktery ztstane

v kruhu posledni.

Mam rad v§echny, ale nejvice ty, kdo ...

Hraci sedi v kruhu na Zidlich, kterych je o jednu méné¢, nez je hraci. Jeden hrac stoji
uprostied kruhu a fika: ,Mam rad vSechny, ale nejvice ty, kdo...“ a pfida jakoukoliv
vlastnost, véc €1 skute¢nost, kterou ma i1 on sam (napf. ,maji bratra“). Jiz fecené
skuteCnosti se nesméji opakovat. VsSichni hraci, ktefi uvedenou vlastnost, véc ¢i
skutecnost sdili, si musi v tom okamziku navzajem vymenit mista na zidlich. Jakmile si
zaCnou meénit mista, hra¢ uprostied se snazi zabrat si jednu zidli pro sebe. Na koho
nezbude misto na zidli nebo kdo se zapomene vymenit, prechazi doprostied kruhu a hra
takto pokracuje dale. Doporucujeme na zacatku hry stanovit vedouciho hry, ktery ma
pravo vetovat prili§ obecné vlastnosti typu ,,ma na hlavé vlasy" apod. Pfi hie s mensimi
détmi doporucujeme zaménit ivodni frazi za , mista si vymeni vSichni ti, kdo...*, ktera

je pro mensi déti pochopitelné;si.

5.1.2 Prabéh tabora

Po prvnim naro¢ném dni se tempo tabora uklidiiuje a na fadu pfichazi rad, takzvany
harmonogram taborového dne (uvedeno v piiloze). Déti si na n€j pomérné jednoduse
zvykaji a na konci tabora si v podstaté ani neuvédomuji, ze se jim fidi. Na nekolika

poslednich taborech se nam osvédcila funkce vedouciho dne.
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Vedouci dne

e Mana starosti cely denni rezim tabor od budicku po vecerku.

e Kontroluje ¢asovy harmonogram dne a dba na jeho pifesné plnéni tak, aby
nevznikaly Casové ztraty Ci prodlevy.

e Cely den chodi ve skautském kroji (¢i tricku se Satkem) a pistalkou signalizuje
program.

e Vede ranni i veCerni nastup, kontroluje uklid stant a rozdé€luje hlidky a sluzbu do
kuchyné.

e Vybira dopisy od déti a zaroven rozdava postu piichozi.

e Vita navstévy tabora a reprezentuje tabor.

e Jako bonus ma pravo jako jediny ochutnavat jidlo jesté pred jeho vydavanim.

Dal§im osvédCenym prvkem jsou signaly. Nami hojné vyuzivany signal je hvizd
skautské pistalky. Pistalkou odpiskame vzdy prvni pismeno nazvu daného programu a
poté jeho nazev hlasité zvolame. Napftiklad tedy pro svolani déti na rozcvicku vedouct
dne zapiska jednou kratce, poté jednou dlouze, a nakonec jesté jednou kratce (jelikoz
pomocné slovo pro R je v Morseové abecedé slovo ra-ra-Sek (/.-./)) a nahlas zvola
,rozcvicka®“. Déti si na tyto signaly velmi jednoduse zvykaji a hvizd pistalky jde slySet
v celém tabore 1 v jeho blizkém okoli.

Mezi naSe pravidelné opakujici se programy v harmonogramu dne patfi:

Budicek
Budicek mame obvykle v 7:30. Budicek piska vedouci dne a poté obchazi stany a
ujistuje se, ze vSechny déti jsou vzhuru. V pripadé, ze v noci prob&hla no¢ni hra, budi¢ek

posunujeme tak, aby bylo dodrzeno minimum deviti hodin spanku.

Rozcvicka

Rozcvicka zaina v 7:35. Pro rozevicky obvykle vyuzivame déleni déti do skupin
dle véku. Dulezité je dohlédnout na to, aby déti mély vhodné obleCeni a obuv. Nechat
dité jit na rozcvicku v pyzamu, holinkéch ¢i v nazouvacich je nepfipustné. Rozcvicky se
obvykle skladaji z ru$né ¢asti, Casti protahovaci a mobilizacni, a nakonec z pohybové hry.

Zde uvadim piiklad modelové rozcvicky:
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Rusna cast

Hlavnim cilem této Casti je déti zahtat a rozpohybovat. Nejlepsi zkuSenosti
mame s vytvarenim slalomovych a opicich drah, kdy jeden vedouci vymysli trasu
a déti bézi za nim a cviky opakuji. Lze vyuzivat rizné formy béhu (slalom,
pozadu, cval stranou apod.), poskoku, preskoku pres prekazky atd. Bohaté staci,
kdyz tato cast bude trvat 3-5 minut.
Protahovaci a mobiliza¢ni cast

Naprosto zasadni je zde ukazka cvik a jejich spravné predvedeni. Kazdé dité
musi na instruktora, ktery cviky pfedvadi perfektné vidét. Dobré je, kdyz
predvadejici instruktor ma k ruce jesté dalSiho instruktora, ktery déti sleduje a
upozoriiyje je na chyby v provedeni a stale pfipomina spravné dychani. Jelikoz se
déti cely den pohybuji v nerovném terénu je dilezité mobilizovat zejména kotniky
a kolena. Zajimavym zpestfenim mize byt napfiiklad cviCeni ve dvojicich.
Pohybova hra

V této Casti se snazime zvysit tepovou frekvenci. Mezi oblibené hry patii
Buldoci (Na zacatku jsou jeden nebo dva buldoci, ktefi se snazi chytat ovecky.
Ovecku buldoci ukofisti tak, ze ji na tfi sekundy zvednou do vzduchu. Ukofisténa
ovecka se stava buldokem.) dals$i Casta hra jsou demonstranti (Zde se déti rozdéli
do dvou silové stejné zdatnych tyml na demonstranty a policisty. Demonstranti
na zemi vytvoii splet t&l, tak aby dohromady tvofili co nejpevnéjsi celek. Ukolem
policistt je v co nejkratsim case demonstranty od sebe odtrhnout, a to samoziejmé

za pouziti pfiméfenych prostiedku.).

Hygiena a uklid stami

V tomto programu maji déti Cas na to provést ranni hygienu a pfipravit se na

kontrolu stani. KdyZ je to mozné, déti motivujeme navic i k jemnému otuzovani.

Snidané, obéd a vecere

Pti spolecnych jidlech plati, ze za¢iname vSichni jist az v moment€, kdy dostane

jidlo uplné ten posledni ve fronté€. Jidlo je dobré zahajovat néjakym spoleCnym ritualem,
jakym muze byt naptiklad n€jaké zvolani ¢i pokfik. Pfi téchto spolecnych jidlech obvykle
jeden z instruktord Cte knihu, ktera je spojena s tématem celotaborové hry. Po jidle si

vSechny déti po sob€ umivaji své eSusy, misky a piibory.
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Priprava na ndstup a hodnoceni stanii

Po snidani se déti automaticky prevlékaji do skautskych kroju a uklizi posledni
mista svého podsadového stanu. Vedouci dne obchazi jednotlivé stany a hodnoti jejich
uklid a Cistotu. Vhodné je zde obzvlasté malé déti nabadat k pravidelnému previékani a
obleceni ¢i bot. Upozortiujeme, ze kontrola stant je véci soukromou, a proto by hodnotici
meél byt spise v roli moudrého radce. V zaddném pripadé neni pfijatelné, aby se na
hodnoceni podileli 1 ostatni G€astnici tabora. Vyuzivame zde spiSe pozitivni motivaci

formou soutéze, ktera se vyhodnoti na konci tabora pted rodici.

Ranni a vecerni ndstup

Kazdy nastup ma svij pevny fad. Ten se tidi pfesnymi povely, kterymi podléhaji
vSichni tabornici. Prabéh nastupu a jeho povely je vhodné s détmi probrat a rozebrat
snimi jejich vyznam. Pfi skautskych néstupech se manipuluje sjednim ze statnich
symboll — se statni vlajkou. Pfi vztyCovani statni vlajky se vlajka zdravi skautskym
pozdravem a zpiva se prvni sloka skautské hymny. Pfi veCernim svéSovani se zpiva sloka
druhd. Vzdy jsou vSichni skauti v pozoru. Neodmyslitelnou soucasti nastupu je

informovani Gcastnik o dennim programu.

Denni programy

Hlavnimi ¢astmi kazdého dne je pét programovych blokti — dva dopoledni, dva
odpoledni a jeden vecCerni. V téchto blocich se odehrava témét veskery program. Obvykle
vSechen program téchto bloku je pfipraveny jiz pied taborem, na poradach se jen voli
jeho vysledna skladba. Ta zavisi na mnoha vnéjSich faktorech, jakymi mohou byt
napiiklad pocasi, aktualni pocCet instruktorli, aktualni fyzicka ¢i psychickd unava

ucastnikd apod.

Dobrovolny program

Na kazdém tabote navic déti maji moznost plnit mnoho skautskych vyzev, vicka,
odborek nebo se pripravovat na svij slavny skautsky slib. To vSe se ale obvykle déje na
bazi dobrovolnosti a ve volném case, kterym je naptiklad odpoledni ¢i vecerni klid. Na
naSich taborech nikoho k plnéni nenutime, pouze o té€chto jednotlivych vyzvach mluvime

a snazime se byt détem v tomto ohledu po ruce.
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Nocni hlidky a sluzby do kuchyné

Neodmyslitelnou soucasti skautského tabora jsou no¢ni hlidky. Hlidky rozdéluje
vedouci dne vzdy vecer pred spanim. Hlidka ma za ukol nejen hlidat tabor pied
nezvanymi navstévniky, ale také doprovazi mladsi tdborniky na zachod béhem noci.
Mladsi déti hlidaji vzdy po dvou a vétSinou s nékym star§im, ktery jim tak mize predat
své zkuSenosti. V tabotfe vzdy vytvoiime zakladni stanovisté hlidky, kde je po celou noc
svétlo. Také zde je hlidaci denik, kde mohou hlidajici libovolné zapisovat své pocity,
obavy C¢i si tfeba kratit chvili vymyslenim basni¢ek. Opét pro sounalezitost a pratelské
vztahy je nutné, aby se do hlidek zapojovali vsichni, a to v€etné instruktort.

Dalsi povinnosti je sluzba do kuchyné. Ta se sklada vzdy ze tfi nebo Ctyt déti a
jednoho vedouciho. Sluzba pomahéd kuchati s pfipravou jidel a chodem kuchyné.
Obvyklymi ¢innostmi je napftiklad transport bareld s pitnou vodou, umyvani hrnca po
jidlech ¢i udrzovani poradku v kuchyni a jidelné.

Pfi obou téchto Cinnostech je dobré mit prehled, kdo kolikrat jiz danou sluzbu mél,

protoze zejména na konci tabora byva s rozdélovanim téchto sluzeb vétsi a vEtsi problém.

Vsechny tyto programy lze samoziejmé variabilné upravovat podle potieb
instruktord. Typickymi aktivitami, které kazdorocné na taborech uskuteciiujeme jsou
jesté naptiklad nékolikadenni vypravy druzin do okoli, vypravy za dobrovolnickou

¢innosti ¢i na bazény, do muzei apod.

5.2 Celotaborova etapova hra
Jadrem kazdého tabora je celotaborova etapova hra. Namétem k této etapové hre

byly znamé indianské ptibéhy Karla Maye.

5.2.1 Cile etapové hry
Etapova hra méla tyto cile:
e Utastnici tymové spolupracuji a umé&ji mezi sebou komunikovat
e Utastnici si prohloubi vztah k piirodé a Zivotnimu prostedi
o Utastnici mezi sebou navazi nova pratelstvi
e Utastnici se nau¢i novym dovednostem

e Ucastnici zlepsi svou fyzickou kondici
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5.2.2 Dgj

D¢j etapové hry byl inspirovan prvnim dilem dobrodruzného roméanu Vinnetou
autora Karla Maye. Jelikoz je kniha chytlava a napinava, tak jsme ji détem 1 pravidelné
Cetli.

Nas pribéh se odehraval v apacské indianské vesnici kdesi na prérii. Nacelnikem
Apaci byl stary, moudry a velky nacelnik Incucuna. Incucuna si byl védom, ze brzy bude
muset vybrat jednoho ze svych tii synu, ktery se stane jeho nastupcem. Tim se mohl stat
ale pouze ten nejschopnéjsi. Proto In¢ucuna vybral kazdému ze svych synt skupinu téch
nejlepSich bojovniki, a vytvoril tak tfi kmeny. Tyto kmeny mély za kol presvédcit
velkého nacelnika rozsifovanim svého Uzemi, ze praveé ony jsou témi nejsilngjSimi,
nejvhodnéj§imi a nejmocnéjSimi.

Posledni den (pfed zavérecnou etapou) vsak prisel d€jovy zvrat. Indianska vesnice
byla pfepadena zlou Santerovou hamiznou bandou, ktera se snazila ukofistit nasilim zlato
indiant. Kmeny se tak musely spojit a branit svij lid. Velky nacelnik byl vsak pfi
prepadeni postielen Santerem a jeho zivot pomalu vyhasinal. Apacim se podafilo, za
pomoci ostatnich indianskych kment a také jejich spravedlivého a Cestného bélosského
pfitele Old Shatterhanda a jeho kumpand, své Gizemi uhajit a zajmout nejvétsiho padoucha
Santera. Moudry Incucuna na sklonku svého zivota chce ukoncit vleklé valky mezi
bélochy a indiany, a tak Santerovi odpousti a tim jej zachraruje od dlouhého a krutého
utrpeni u mucednického kulu. Zajatého Santera predava do rukou Old Shatterhanda, aby
jej dovedl pred bélossky soud. Tim vznikne mezi bélochy a indiany dlouhé a pevné
pratelstvi. InCuuna umira a vedenim Apaclu je zvolen kmen, kterému se podafilo

vybudovat nejvétsi impérium.

5.2.3 Organizace celotaborové hry

Ugastnici byli rozdé&leni do tiech indianskych kment. Nejstar$i ucastnik v kazdém
kmenu byl jmenovan jeho nacelnikem a mél zodpovédné postaveni. Byl totiz jedinym z
kmene, s kym se instruktofi ve svych hranych rolich bavili a mél tedy hlavni slovo. Cilem
kazdého kmenu bylo stat se nejmocnéj§im indianskym kmenem a pfevzit tak moc nad

kmeny ostatnimi. Moc kmene predstavovaly valouny zlata.
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Etapy

V pribéhu celého tabora mezi sebou kmeny soupefily v etapach. Ty vétSinou
probihaly formou nepfimé soutéz. Podle vysledku etapy si kmeny mohly vybrat mezi
surovinami, které chtéji obdrzet.

Kazda etapa zacinala sehranou scénkou, ktera ucastniky uvedla do d&je. Pro

svolavani déti na scénku byla vyuzita nacvi¢ena melodie hrand indiany na bubny.

Strategicka cast celotaborové hry
Strategicka Cast byla inspirovana znamou deskovou hrou Osadnici z Katanu. Pro
naSe potfeby jsme vytvorili herni mapu (Obrazek 2), ktera byla po celou dobu trvani

tabora na viditelném miste.

- 3 ,

Obrazek 2. Herni mapa pro strategickou Cast etapové hry inspirovana deskovou hrou

Osadnici z Katanu

Na herni mapée se nachazela nalezi§té dieva, ryb, kukufice, kameni a koni. Prvni
den si podle poradi v prvni etapé kmeny vybraly svou pocatecni pozici, kde méli i svoje
prvni typi a zadarmo si k nému mohly vybudovat jednu cestu libovolnym smérem.
V nasledujicich dnech v drazbé kmeny mohly budovat za ziskané karticky surovin

(Obrazek 3) dalsi cesty, typi, osady nebo kupovat akéni karty. Cesty samy o sobé
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neprodukovaly nic, avSak byly dulezité pro expanzi do okoli. Bez pristavéné cesty nebylo
mozné zacit na misté stavet typi, pricemz mezi kazdymi dvéma musely byt nejméné dvé
cesty. Typi kazdy den kmenu generovalo jednu surovinu ze vSech nalezis§t’ v jeho okoli.
Dalsi jejich moznosti bylo rozsifeni jiz postaveného typi na osadu. Osada generovala
kazdy den misto ptivodni jedné suroviny z nalezi$té hned dv€. V neposledni fade€ zde byly

akéni karty. Ty si kmeny vybiraly ndhodné a pokazdé z nich plynul vétsi ¢i mensi bonus.

Tabulka 1. Ceny staveb a akCnich karet v etapové hie

Co? Za kolik?
Cesta 2x dfevo, 2x ryba
Typi 2x kukufice, 2x dfevo, 2x ryba, 2x kan
Osada 6x kukufice, 4x kameny
Ak¢Cni karta 2x kun, 2x kukufice, 2x kamen

Postavené cesty nemeély zadnou vyslednou hodnotu, typi mélo hodnotu jednoho
valounu zlata a osada méla hodnotu dvou valount. Tyto hodnoty valount zlata se na

konci hry seCetly a kmen s nejvétsim poctem valount vyhral.

Obrazek 3 Vzorova podoba karti¢ek zakladnich surovin (kukurlce dreva kamene, koni

aryb)

Strategicka cCast probihala veCer v programu zvaném drazba. Tu vedli dva
prevleCeni instruktofi, ktefi predstavovali nekompromisni bélochy, ktefi chtéli na

obchodu s indiany zbohatnou. Drazba méla tfi faze:

e Faze rozdélovani surovin
Nejprve si kmeny vybraly, jaké suroviny chtéji jako zisk zetapy. Pocet

takovychto surovin se odvijel dle poradi v denni etapé. Vitézny kmen si mohl
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vybrat 3 libovolné suroviny, druhy v potadi si mohl vybrat dvé libovolné suroviny
a posledni tym mél narok na jednu libovolnou surovinu. Poté kmeny automaticky
dostaly suroviny, které jim generovaly jejich typi ¢i osady (pokud o nékterou
ovSem nepfisly pfi katastrof€).

e Faze obchodovani
Dale kmeny mély moznost mezi sebou obchodovat. Tento obchod nemél zadna
pravidla a trh se tedy volné fidil zdkonem nabidky a poptavky. Pokud se kmeny
nedohodly, ale pfesto chtély obchodovat, mohly vyuzit obchodu s pfitomnymi
bélochy. Tento obchod byl ale s pfirazkou (4 libovolné suroviny za jednu
zvolenou). Pohybovani s kurzem této pfirazky se da hra v prubé&hu dni Castecné
regulovat.

e Faze stavby
Po uzavieni faze obchodovani se preslo do posledni faze — stavba. Zde mohly
kmeny rozSifovat své uzemi stavbou cest, typi ¢i osad. Pokud se kmen rozhodl
pro tento krok, musel zaplatit bélochiim cenu za stavbu a ihned poté byla na
mapku umisténa dana stavba. Poradi, ve kterém jednotlivé kmeny mohly stavét se

pravidelné ménilo.

Pokud je to mozné, roli bélocht by méli hrat kazdy den ti stejni instruktofi. Ti by
navic méli byt schopni zabavnymi prupovidkami, postuchovanimi ¢i tfeba dramatickym

projevem udrzet déti ve stiechu a motivovat je k obchodovani ¢i stavbé.

Prirodni katastrofy

Mimo etapy byly kazdy den také ptirodni katastrofy. Ty postihovaly jednotlivé
nalezi§té surovin a znemoznily po cely den jejich tézbu. To znamenalo ze kmeny, které
profitovaly z postizeného nalezisté z ného ve fazi rozdélovani surovin, neobdrzi zadnou
surovinu. Kmeny, kterych se katastrofa dotykala, vS§ak mohly s jejimi nasledky bojovat a
pokusit se tak zachranit si své ohrozené suroviny. Jednalo se o kratké a jednoduché
tymové hry, pro které byl vyhrazen specilni program po odpolednim klidu.

Katastrofa byla nahodné vylosovana kazdy den na rannim nastupu indidnskym
Samanem a mohlo se tedy stat, ze vylosovana katastrofa nepostihla zadny, ¢i jen néktery

z kmenu.
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Akcni karty
Kdykoli beéhem faze nakupovani si mohl kmen koupit akéni kartu. Co akéni karty
nabizeji nikdo nevédél. Obecné vSak nabizely néjaky mensi ¢i vétsi bonus. Po koupi se
tyto karty nemusely nikomu ukazovat a kmeny je mohly vyuzit kdykoliv chtély. Mezi
naSe akeni karty patfily tyto:
e Vidéni budoucnosti — Vyvarujte se jakékoli katastrofé
e Moc - Ziskavate jeden valoun zlata.
e Pomoc v nouzi — Vyberte si pét libovolnych surovin.
e Pokrok — Pfi jakékoli stavbé muzete vynechat jeden typ suroviny.

e Nova sila — MuzZete zadarmo postavit jednu cestu

5.2.4 Role
V etapové hre je tfeba instruktory obsadit n€kolik hranych postav. Pokud je to
mozné, danou postavu by po celou dobu tabora mél hrat ten stejny instruktor. Cim lepsi
a propracovangjsi rekvizity se vam podafi sehnat, tim se vam lépe podari tcastniky do
déje vtahnout (Obrazek 4). Klicové jsou tyto postavy:
e Velky nécelnik Incucuna — typicky kozeny indiansky stfapaty oblek, jedinecné
barveni na obliCeji, nacelnicka Celenka, valecna sekera.
e Saman — typicky koZeny indiansky stfapaty oblek, kozeiny, plastika (zvifeci)
lebky, hul.
e Dvabelossti obchodnici — sako, kosile, kozené boty, kovbojsky klobouk, revolver,
Satek kolem krku, diivko na zvykani do pusy, nalepovaci knir.
o Kovbojové — kosile, revolvery, kozené boty, kovbojské klobouky.
e Indiani —do pul t€la nazi, bosi, indianské kalhoty, Celenky s pery, barvy na obliCej,
luky, Sipy, tomahawky.

Mezi dalsi vhodné rekvizity patii: indianska dymka (miru), indianské bubny, dymovnice,

barevna pera, nahrdelniky, naramky apod.
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Obrazek 4. Priklad vhodnych indianskych kostymu

Pro spravné zvladnuti roli je tieba, aby se instruktofi pfedem seznamili s knizni
predlohou. Ve scénkach doporucujeme vyuzivat indianskych bubnii, vymyslet si chytlava
& vtipna indianska jména, kterymi se pii scénkach budete oslovovat (Zbrkly Sip,
TaSunka, Nevrly Bizon, Hou Hou apod.) a pouzivat indianského a bélosského nareci

(bleda/ruda tvar, zelezny of, Cerné zlato, ohniva voda, howgh, prasivy kojot, kolt apod.)

5.2.5 Vyzvy

Dalsi véci, které podbarvovaly taborovou hru byly indianské vyzvy. Jejich plnéni
bylo dobrovolné a nepfinaselo zadny zisk do etapové hry. Déti je neplnily v kmenu, ale
pouze jako jednotlivci. Na zacatku tdbora dostal kazdy ucastnik prazdny vlasec na
koralky. Za kazdou splnénou vyzvu si dit€é mohlo vybrat libovolny koralek z truhly
velkého nacelnika IncuCuny a postupné si tak vytvofit svij vlastni a pestry indiansky
nahrdelnik. Tento nahrdelnik se v prabéhu tabora stal chloubou a symbolem
houzevnatosti.

Moznost plnéni vyzev probihalo béhem programu i mimo néj (dle potieb) a kazdou
vyzvu mohl ucastnik splnit pouze jednou. Zaméfeni konkrétnich vyzev Ize volit podle

potteb ¢i zaméfeni tabora. Zde jsou konkrétni tipy:
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Premoz lenost

Vstanu 30 minut pred budickem a vybéhnu za svitani s instruktorem nad tabor.

Hveézdar
Dokazu ukéazat a pojmenovat nékolik souhv€zdi na nocni obloze. Pocet

pozadovanych souhvézdi ménime v zavislosti na véku.

Presny
Z celkem péti pokusu se alespon tiikrat trefim do terce. Vzdalenost od terCe se méni

opét v zavislosti na véku.

Skromny
Jeden den si v tdborovém jidelni¢ku vyberu jedno jidlo, které mi nejvice chutna a

nebudu jej jist.

Mistr uzhi
Naucim se a predvedu nekolik zakladnich uzli. Pocet pozadovanych uzli ménime

v zavislosti na véku.

Vytiibeny cich

Se zavazanyma o¢ima Cichem rozpoznam minimalné pét z osmi vani.

Nenadpadny a rychly
Béhem dne se nepozorovang piiblizim k oddilové vlajce uprostied taboriste a utecu

s ni na ur¢ené misto bez toho, aniz by se me nékdo dotknul.

Vzpominky
Béhem jedné minuty si zapamatuji alespor patnact z dvaceti ukazanych predméta,

které si poté dokazu zapsat.
Ohnivec

Pod dohledem instruktori rozdélam ohen bez pouziti papiru a za pomoci par sirek.

Maximalni pocet pouzitych sirek volime v zavislosti na véku.
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5.2.6 Jednotlivé piirodni katastrofy

Kazdé nalezisté jedné ze surovin (dfeva, ryb, kukufice, kameni a koni) miaze ohrozit

néjaka katastrofa.

Sucho

Ohrozena surovina: Kukufice

Pribéh: JiZ tydny neprselo. Ani apacsky mocny Saman si jiz nevi rady, jakym
ritualem by mohl dést' privolat. NasSe uroda skomira. Musime prece nase pole
néjak zavlazit. Nabizi se jedina moznost. Nedaleko v hordch je studdnka, musime
se tam vydat, je to naSe posledni nadéje.

Priprava: Do barelu s kohoutkem napustime vodu a zajistime lavor ¢i kybl a
jeden malinky hrnecek.

Zadani: Pokud kmen chce zachranit svoji urodu kukufice, musi pole zavlazit.
Proto se vyda ke studance. Tu predstavuje barel plny vody s kohoutkem. Po
zahajeni hry pustime kohoutkem vodu. Kmen stoji v tabofisti v fad€ a po jednom
b&ha ke studance s hrne¢kem. Ukolem je naplnit lavor & kybl po n&jakou hranice,
nez studanka vyschne (v barelu dojde voda). Pokud se to kmenu podafi, zavlazi si

své pole s kukufici a zazehnaji katastrofu.

ZIly duch Moro — Moro

Ohrozena surovina: Dievo

Pribéh: Vsechny lesy v okoli zamoril zIy duch Moro — Moro. Moro — Moro je
neuprosny, nic nikomu neda zadarmo a vse v lese si poctivé hlida. Kdo se
s duchem potka, ten okamzité oslepne. Troufnete si i presto vkrocit do tajemného
lesa?

Priprava: V lese vytvoiime z rizné vedenych provazkt malé bludisté

Zadani: Pokud se kmen pokusi tézit v lese i pres toto ohrozeni, okamzité polovina
z nich oslepne (tzn. kazdému druhému zavazte o€i). Cilem ostatnich z kmene je
hlasové navigovat slepé Cleny tak, aby se dostali z jedné strany bludisté na druhou,
a to bez doteka provazka. Kazdy jeden dotek provazku zvysuje hluk v lese a
pfivolava zlého ducha. Kmenu se podafi predCit zlého ducha a prekonat
katastrofu, pravé kdyz po projiti vSech slepych ¢leni kmene skrz bludisté je

celkovy pocet dotekit mensi nez pocet vSech ¢lent v daném kmeni.
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Zatopeny kamenolom

Ohrozena surovina: Kamen

Pribéh: Prisla hrozivd boure. Blesky kiizovaly oblohu a hromy otidsaly celou
krajinou. Zddlo se, Ze prichdzi konec svéta. Kdyz uz i ti neodvaznéjsi ztrdceli
posledni Spetky nadéje, zacala se vSak boure trhat. Je pry¢! Indiani tancuji radosti
a vitaji tak hrejivé paprsky Slunce. Docasnou radost vSak kazi zjisténi, Ze
indidnsky kamenolom je zatopeny. Co ted?

Priprava: Do potoka pobliz tabora rozmistime obarvené kaminky.

Zadani: Pokud se kmen pokusi vytézit néjaky kamen i pfes to, ze kamenolom je
zatopeny, museji se vydat do potoka. Zde je nahodné rozmisténych 30 modrych,
20 zelenych, 15 Zlutych, 10 bilych a 5 Cervenych kaminkt. Kazdy kaminek ma
svou specifickou hodnotu.

modry — 1 bod

zeleny — 2 body

zluty — 3 body

bily — 4 body

Cerveny — 5 bodu

Kmen mé omezeny Cas na t€zbu kamene a plnéni ukolu zacina v tabote. Po
zahdajeni se déti co nejrychleji snazi vytézit z potoka co nejvice kameni. VSechno
kameni museji donést zpet do tabora a kazdy hrac unese na jednu otocku pouze
jeden kamen. Pokud po vyprSeni daného Casu celkova hodnota vytézenych

kament presahne predem zadany pocet bodu, je katastrofa prekonana.

Pastva

Ohrozena surovina: koné

Pribéh: Chovat koné neni jednoduché, povzdechl si apacsky chovatel koni
Snédeny Listecek. Potrebuji specialni potravu a ta ndam dochdzi. Pro to, abychom
koné zachrdnili, musime vyse do hor, tam je pastvy urcité dostatek.

Priprava: Nutné je, aby vedouci instruktor mél alesponi zakladni znalosti v oblasti
botaniky.

Zadani: Jestlize se kmen rozhodne zachranit své koné, musi se vydat pro
specialni kvétiny. Ukolem kmenu je tedy pojmenovat nejméné 10 lu&nich rostlin

v okoli tabora. Pokud se to tymu podafi, tak koné jsou zachranéni.
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e Otrdvend voda
Ohrozena surovina: Ryby
Pribéh: Voda v nedaleké rece ndahle méni svou barvu a pdachne. Zpropadené
bélosské tvdre zacaly nedaleko nad nasi vesnice poklddat koleje pro toho jejich
Jfunictho Zelezného ore. Svym Cernym zlatem znecistuji nasi vodu a zabijeji nase
ryby. Musime tu stavbu zastavit!
Priprava: Ve vyznaCeném hernim poli vlese rozmistime papirky s obrazky
pracovnich nastroju (lopat, krumpacu, pil apod).
Zadani: Pokud kmen bude chtit zachranit své ryby, musi stavbu Zeleznice zastavit
tim, ze se pokusi bélochum ukrast jejich pracovni nastroje. Nékolik instruktort
v pfevlecich rozmistime do vyznaceného herniho pole. Kmen mé dany ¢as na to,
aby z herniho pole ukofistil co nejvice bélosského naradi. Kazdy hra¢ mize na
jednu otoCku vzit pouze jeden nastroj. Kdo se pii kradeni necha dotekem chytit,
do konce hry vypadava a svému kmenu tak jiz nemtze pomoci. Pokud po vyprseni
Casu kmen ziska predem dany pocet bélosskych nastrojt, bélosi pak stavbu prerusi

a odtdhnou pry¢. Tim budou ryby zachranény.

5.2.7 Jednotlivé etapy

Prvni taborovy den odpoledne probiha pouze ivodni scénka, ktera ucastniky uvadi
do d¢je. Etapové hry tedy startuji az druhého taborového dne a zavéreCna etapa probiha
posledni taborovy den. Na kazdou etapu byli ucastnici svolavani zvuky bubna a
nasledovala kratka scénka. Vyhlaseni vysledkli dané etapy probihalo vzdy na vecCernim

nastupu.

Uvodni scénka prvni den

Do této scénky je vhodné zapojit i tfi nejstarSi ucCastniky tabora. Ti budou
predstavovat tii InCuCunovy syny. Dilezité je, aby si nacelnik zapamatoval rozdéleni
kmend.

Scénka: Apacsky kmen byl nucen opustit sva pitvodni lovisté a najit si znovu svou
zaslibenou zemi. Apaci tedy za zvuku bubnit a v Cele se svym velkym ndcelnikem
Incucunou a jeho tremi syny, prichazeji na louku k rozestavénému tdboristi. Uprostred
Incucuna zvedd ruku — bubny okamZzité utichaji a cely konvoj se zastavuje. Velky nacelnik
prikyvuje a spokojené se rozhlizi. Zvucnym hlasem prondsi: ,,Ano, toto je to misto
zaslibené, mustangy a rybami oplyvajici*. Ostatni Apacové souhlasné prikyvuji a
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odklddaji luky, sekery a své dalsi vvbaveni a sedaji si na zem. Poté se ndcelnik otdci ke
svym trem syniim a pravi: ,,Je na case, abyste nam ukazali, ktery z vds je nejvhodnéjsi
stat mym ndstupcem. “ Poté ndcelnik kazdému synovi postupné prirazuje jednotlivé
ucastniky. Tim vznikaji t7i nové tymy — kmeny.

Zde je mozné nechat noveé vzniklym kmenim cas na vymysSleni jejich nazvu a

vale¢ného pokiiku.

Zde podrobné uvadim nasich tfinact uskutecnénych etapovych her. Jednotlivé etapy
(az na zavéreCnou) v prubéhu tabora na sebe nijak nenavazuji a je tedy mozné je libovolné

prohazovat. Pi popisu her vychdzim z kritérii uvedenych v kapitole 2.4.2.

1) Nacelnikovo tajemstvi
Ndcelnikiim zdravotni stav se den ode dne zhoriuje, a tak jiz zapomnél, kde lezi
vdzeny apacsky poklad — poklad ddavnych predkii, ktery se preddava z nacelnika na
ndacelnika. Incucuna nechce, aby se to rozkriklo v celém kmeni, a tak prosi vas, abyste jej
co nejrychleji nasli. K pokladu vedou jista malda voditka umisténd v zacarovaném
smrkovém lese. Jejich ziskani viak ale neni vitbec jednoduché.
o Fyzicka zatéz: 5
o Psychicka zatéz: 2
e Cas na pFipravu: 30 minut
e Instruktoru na pripravu: 1
o Cas na hru: 60 minut
e Instruktori na hru: 4
e Pocet hracu: 12-36 (optimum 24)
e Vékova kategorie: 7-15 let
e Prostredi: smrkovy les
e Denni doba: kdykoli pres den
e Material: barevné kaminky, provazky, niz nebo nizky, napovédy, truhlicku
e Ukol: najit ztraceny poklad Apa&t
e Realizace a pravidla:
Na ohrani¢eném hernim poli ve smrkovém lese vyznacime tfi zékladny pro
kazdy kmen. Zakladny by mély byt ve stejné linii a relativné blizko u sebe tak,

aby nebyl zadny kmen nijak zvyhodnén. Dale po lese poschovavame barevné
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kaminky péti barev — modré, zelené, zluté, bilé a Cervené. Kazdy kaminek ma
svou hodnotu. Modry ma hodnotu 1, zeleny 2, zluty 3, bily 4 a ¢erveny ma
hodnotu 5. Kaminky po lese rozmistujeme tak, aby nejblize zdkladnam byly ty
nejméné hodnotné a dale od zakladen ty vice cenéné.

Do zacarovaného lesa vSak kmeny nemohou vstoupit jen tak. Da se tam
vjizdét pouze ve specialnich vozech. Pred samotnou etapou je tedy ukolem tymu
nejprve si takové vozy postavit. Na to maji ovSem pouze omezeny Casovy limit
patnacti minut. Béhem tohoto Casu si maji za kol vyrobit co nejvice vozi. Viz
musi mit tvar obdélniku ¢i ¢tverce a musi byt vytvoren ze Ctyf rovnych klacika —
¢im bytelngjsi bude, tim lépe. Pro spojeni klaciki muze byt vyuzit pouze
provazek. Do tohoto vozu se museji vejit Ctyfi Clenové kmenu. Po vyprSeni
daného Casu se i s vozy okamzité presunujeme k zakladnam v lese a zahajujeme
hru (a to i v pfipade€, ze kmeny nejsou se stavbou jesté¢ kompletné hotovy).

V této Casti etapy maji kmeny za ukol nasbirat co nejvice kaminku, za které
si mohou kupovat indicie od nedaleko sediciho indiana. Tyto indicie jim pomohou
najit misto, kde je poklad uschovén. Prvni indicie mé hodnotu 5 a kazda dalsi je
pro kmen o 5 drazsi. V pribehu sbirani kaminkd tedy mohou zbyli ¢lenové, na
které jiz nezbylo misto ve voze, lustit Sifru. Vysledkem Sifry je souslovi ,,poklad
je u chaty a jednotlivé indicie maji na sobé vzdy pismenko a poradi pismenka v
daném souslovi. Tedy napiiklad jedna indicie méla na sobé K3, dalsi J7 apod.
Koupenou indicii si kmeny losuji ndhodné.

Ven ze zakladen mohou kmeny pouze ve svych hotovych a nerozbitych
vozech a v kazdém voze musi byt 4 lidé. Ctvefice je tedy uvniti vozu a dri jej
kolem sebe. Spolecné se rozhoduje, jakym smérem se vyda a u toho hleda barevné
kaminky. Pokud ma kmen pouzitelnych vozl vice, mize mit v hernim poli i vice
skupinek. V piipadé ze dojde k rozbiti vozu (napt. povoli provazky, zlomi se
klacik apod.), vSichni Clenové vozu okamzit€é poustéji na zem své nasbirané
kaminky a vraceji se zpét na zakladnu. Rozbity viiz se mize skupina pokusit
spravit, ¢i vymeénit za viz novy (pokud né&jaky takovy z diivéjska ma). Mimo
zakladny navic mezi sebou jednotlivé vozy mohou bojovat SiSkami. Pokud je
néktery hrac¢ ve voze §iSkou zasaZen, nemize se nadale zapojovat do sbirani a
vSechny své nasbirané kaminky okamzité pousti na zem tam, kde byl zasazen.
Nadale vSak mize kmenu pomahat alespon drzenim vozu. Pfi navraceni Ctverice

do zakladny se vSichni zasazeni stavaji opét plnohodnotnymi hraci.
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Pokud si je kmen jisty, ze vi, kde poklad lezi (nutné nemusi mit koupeny
vSechny indicie), musi se shromazdit a jako celek premistit na dané misto (k
chaté). Zde stoji dalsi indiansky stafeSina, ktery jim zada tuto posledni hadanku:
,Patfi ti to, ale tvoji pratelé to pouzivaji vic nez ty. Vis, co to je?* Kmen, ktery
jako prvni rozlusti tuto hadanku se stane vitézem, ostatni dva kmeny vsak ve hie
pokraduji a rozhoduje se o jejich poradi. ReSenim hadanky je ,,tvé jméno®.

e Doporuceni

Je vhodné mit v poli 1 dalsi instruktory, kteti dohlizi na plnéni pravidel a

rozhoduji o vysledku pripadnych spord. TaktéZ je zadouci povéfit nékoho

prubéznym dopliiovanim jiz vyuzitych kaminkt zpét do hraciho pole.

2) Prokleti zZlymi duchy

Nic nevidim! Vesnici se rozléhd panicky krik. Je to konec, vétsina Apacii prisia o
zrak. Shromazdéni apacsti muzi maji mnoho otdzek. ,,Jak nyni budeme chranit nas kmen
pred zlymi bélochy? Jak budeme obstardvat jidlo pro nase Zeny a déti? Za co nas zIy
duchové trestaji? A jak si opét ziskame jejich ndaklonost? Samane, pomoz nam!*

Saman mici a hledi do své véstecké misky plné kosticek a barevnych kaminku. Néco
si pro sebe brbld. Tu ji bere do rukou a za zvuku bubmi zacind tancit. Samamiv tanec je
doprovazeny jeho nesrozumitelnymi vykriky a zvoldnimi. Zbésile poletuje kolem indidmi
a poté obsah misky vysypdava na zem. Zvuky bubmii rdazem utichaji. Saman se zdda byt
zaskoceny. Nakonec vSak preci jenom rikd: ,, Jedno reSeni tu moznd je.

o Fyzicka zatéz: 1

e Psychicka zatéz: 4

e Cas na pFipravu: 30 minut

e Instruktoru na pripravu: 1

o Cas na hru: 45 minut

e Instruktori na hru: 4

e Pocet hracu: 15-36 (optimum 24)

e Vékova kategorie: 7-15 let

e Prostredi: louka

e Denni doba: kdykoli pres den

e Material: nakresleny Ci vytistény obrazek, papiry a tuzky, stil, stopky
e Ukol: Co nejlépe piekreslit dany obrazek
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Realizace a pravidla:

Doprostied louky polozime nakresleny ¢i vytistény obrazek s jednoduchou
indianskou tématikou. (Mize se jednat napfiklad o indianskou vesnici, vlnitou
prérie s konimi ¢i bizony aj.)

Jednotlivé kmeny utvofi zastupy. Prvni a posledni ze zastupu maji jako
jedini nezavazané oci. Prvni z kment stoji u obrazku a vidi jej. Posledni sedi u
stolu zady k zastupu a ma k dispozici papir a tuzku. Ukolem prvniho je co
nejpresnéji postupné popisovat co na obrazku vidi. Tuto informaci Septa dal§imu
Clenovi jeho kmenu. (Ten jiz ale ma zavazané oci.) Takto informace piejde pres
vSechny Cleny az k sedicimu u stolu, ktery se informaci snazi co nejlépe zakreslit
na papir.

Na hru vyhradime pfedem dany c¢as. Tymy mohou komunikovat
obousmérné — od popisujiciho ke kreslicimu i1 obracené. Vyhrava ten kmen, ktery
se svym obrazkem nejvice pfiblizil dané predloze.

Doporuceni:

Pro zpestfeni hry doporucujeme v jejim pribéhu hrace se zavazanyma

ofima rozptylovat tfeba bubnovanim, indianskymi pokiiky ¢ zadavanim

drobnych pohybovych ukolu (napt. udélej diep, kotoul, dvakrat se oto€ atd.).

3) Tise a rychle (nocni hra)

,Nase zlato je pryc“ vola jiz z dalky apacsky strdzce jeskyné. Vbiha do vesnice

k nacelnikovu stanu. ,,Santer, byl to Santer a jeho banda bélochii*, udychané sdéluje

Incucunovi. Shromdzdénym Apaciim se péni krev v Zildch. ,, VSechny je do jednoho

pobijeme! Tato banda prasivych kojotit si nezaslouzi déle Zzit!* Incucuna na sobé

nenechava zndt Zadnou emoci. Po nékolika takovych vykricich ale razné a mocnym

hlasem zvola: ,, Ticho! Jsou to nebezpecni zlocinci. Nechceme preci Zadné zbytecné

prolivani nasi drahocenné krve. Tentokrdt na to piijdeme jinak “.

Fyzicka zatéz: 4

Psychicka zatéz: 3

Cas na pFipravu: 30 minut
Instruktoru na pripravu: 2
Cas na hru: 60 minut

Instruktoru na hru: 8
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Pocet hracu: 15-36 (optimum 24)

Vékova kategorie: 7-15 let

Prostredi: louka

Denni doba: v noci

Material: Prazdny zapisnik, v némz je vepsan popis cesty ke zlatu, stil,
petrolejka, baterky, lana, papiry a tuzky

Ukol: Zapamatovat si popis cesty a prednést jej InduGunovi

Realizace a pravidla:

Na louku u lesa umistime stil s petrolejkou a Santerovym zapisnikem.
Zapisnik nechame zavieny a vepiSeme do néj popis cesty ke schovanému zlatu.
Obtiznost popisu a jeho délku volte podle véku a poctu hraci. V naSem piipade
popis znél takto: ,,Stojim na tpati hory Hololumpur, po mé pravici se ty¢i husty
Smaragdovy les. Po tficeti krocich vpted se les po pravici ztraci. To je to misto.
Zde odval kulat'oucky balvan z barevného mineralu, ktery mas pod nohami. Pozor
si vSak dej, at’ t€ nikdo nespatii.“

Na louce i v lese vSak hlidkuji Santerovi kumpani. Ti maji v ruce baterku a
obCas sni zasviti. Cilem jednotlivci je se nepozorované priblizit ke stolu
se zapisnikem a zapamatovat si co nejpresnéji ¢ast popisu cesty ke zlatu. Poté se
museji opét nepozorované odplizit na svou zakladnu, kde si mohou
zapamatovanou cast zapsat. Kazdy, na koho Santerovi kumpani zasviti, je
prozrazen a je okamzité¢ presunut do vézeni. Zde musi vyckat 30 sekund. Poté
muize zase volné pokraCovat ve hie. Vitézem se stava kmen, ktery jako prvni bez
jediné chyby a zpaméti prednese IncuCunovi popis cesty ke zlatu. Zbylé kmeny
dale soupefi o dalsi poradi.

Doporuceni:

Santerovi kumpani se voln€ pohybuji po okoli a maji zakdzano pohybovat
se v bezprostfednim okoli stolu s petrolejkou a zapisnikem. Pro vhodnou
atmosféru je idealni vybrat jasnou noc. Santerova banda muze hru dopliiovat

nejraznéjSimi hlaskami a rozhovory.
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4) Mnamka Tlustého Bizona
Skupina Apacu se vraci z lovu. Nevypadaji nadsSené. Dnesni lov nebyl nijak
povedeny. Kazdy spravny Apac je vSak schopen uvarit vynikajici jidlo i s omezenymi
surovinami. Pokud si vSak tu a tam neni v receptu jisty, nent ostudou vyuzit moudrych rad
zkuSeného apacského kuchare Tlustého Bizona.
o Fyzicka zatéz: 2
e Psychicka zatéz: 4
e Cas na pFipravu: 30 minut
e Instruktoru na pripravu: 1
e Cas na hru: 120 minut
e Instruktoriu na hru: 5
e Pocet hracu: 9-30 (optimum 18)
e Vékova kategorie: 7-15 let
e Prostredi: louka
e Denni doba: kdykoli pres den
e Material: Lopaty, sekery, ryce, sirky, kotliky, prkénka a suroviny pouzité
k vareni (cibule, palicky Cesneku, brambory, mleta paprika, klobasa, hladka
mouka, voda, méslo), rozstithané casti receptu, stopky
e Ukol: Uvaiit co nejchutngj$i ob&d z danych surovin
e Realizace a pravidla:

Kazdy kmen na zacatku etapy obdrzi 1 kotlik, 1 lopatu, 1 ry¢, 1 sekeru, 1
prkénko na krajeni, sirky, 1 ks cibule, trochu masla, 4 strouzky ¢esneku, 700g
brambor, 3 ks klobasy, 2 litry vody, trochu hladké mouky a mleté palivé papriky.

Béhem dvou hodin tak museji jednotlivé kmeny pfipravit spravné ohniste,
zapalit oheri bez pouziti papiru, uvarit na ném gulaSovou polévku a poté po sobé
vie uklidit a zahladit ohnisté. Ukolem je na ohni uvafit co nejlepsi gulagovou
polévku z obdrzenych surovin.

Pokud si kmeny nevi rady s postupem vafeni mohou vyuzit napovédy u
apacského kuchare Tlustého Bizona. Ten vSak své rady nedava zadarmo a za
kazdou ¢ast receptu néco chce. K Tlustému Bizonu musi kmen vzdy pfijit v plném
poctu a splnit jim zadany tkol. Tento kol si miZzete libovolné vymyslet podle
vasich potieb, mél by vSak kmen alesponi na chvili zdrzet. Zde uvadime par

typovych ukolt:
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e Slozte a spole¢né odrecitujte basnicku na kuchatské téma o nejméné Ctyrech
versich.

e Nacvicte a predved’te kratkou scénku na téma patalie v kuchyni do které se
vsichni zapojite.

e Spolecné nakreslete vas kmen pfi vafeni.

Po splnéni ukolu Tlusty Bizon ptfedava kmenu nahodné vylosovanou cast
receptu.
Doporuceni

Pti této hie doporucuji zaktivizovat vSechny instruktory, aby dohlizeli na

bezpecnost prace.

5) Novy zdroj pitné vody

Je to tak unavujici. Kazdy den chodit s barely pro pitnou vodu. Co kdyby se ndm

podarilo si néjak tuto prdaci ulehcit?

Fyzicka zatéz: 2
Psychicka zatéz: 3
Cas na pFipravu: 30 minut
Instruktoru na pripravu: 1
Cas na hru: 60 minut
Instruktoru na hru: 7
Pocet hracu: 15-45 (optimum 24)
Vékova kategorie: 7-15 let
Prostredi: louka
Denni doba: kdykoli pres den
Material: Spejle, bréka, oboustranné lepici bila guma, stopky, lana, metr
Ukol: Postavit co nejdelsi funkéni akvadukt
Realizace a pravidla:
Na louce ¢i v lese kolem tabofiste vytvoifime 6 nalezi§t surovin (Obrazek
5). Tyto nalezisté jsou rozmistény ve velkém kruhu kolem celého taboriste.

Jednotliva nalezisté vyznacime na zemi tfeba lanem.
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Nalezi§té Nalezisté

$pejli bréek

Nalezisté Nalezisté

gumy gumy

Nalezisté Nalezisté

bréek $pejli

Obrazek 5. Schématické rozvrzeni nalezist’ kolem tabora

Ukolem kment je postavit za pouziti ti zakladnich surovin (3pejli, bréek a
lepici gumy) co nejdelsi a funkéni akvadukt. Tyto parametry vyhodnotime po
ukonceni hry. Délku zméfime metrem a funkénost nam symbolizuje vodotésnost
akvaduktu. (Méfime objem vody, ktery po jejim naliti do akvaduktu vytece na
jeho konci.)

V Sesti nalezistich kolem tabora (2 nalezisté Spejli, 2 nalezisté brcek a 2
nalezisté lepicich gum) sedi vzdy jeden instruktor a kazdych 45 sekund vydava
vlastnikovi nalezisté jednu danou surovinu. Vlastnik nalezi§t€é je ten, ktery
v rozhodnou dobu (tedy po uplynuti kazdych 45 sekund) stoji v kruhu. Pokud
k nalezisti pfibéhne ¢len jiného kmene, zapocne mezi nim a vlastnikem nalezisté
okamzit€ boj. Bojuje se hrou kamen, nizky, papir. Vyherce dané hry se stava
okamzité vlastnikem nalezisté a vstupuje do kruhu (pokud v ném jiz neni) a
porazeny se vraci neodkladné zpét do tabora. Teprve potom se muze pokusit
znovu bojovat o nalezisté. Pokud u nalezist€ zrovna probiha boj, pfibihajici hraci
tvoti frontu a ¢ekaji az na né prijde rada.

Doporuceni:

Cas, ve kterém se dana surovina vydava, se miize dle vyvoje a potieb hry
libovolné upravovat. Toto zadani doporuCujeme menit pouze interné mezi
jednotlivymi instruktory. V pfipadé€, Ze dana surovina v priabéhu hry na jednom ¢i

vice stanovistich dojde, stanovisté se zavira a hra dale pokracuje bez néj.
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6) Bolestivé zranéni
,Pomoc! Tady jsem, no tak pomozte mi!“ SlySime volani zpoza stanu. Apaci se

sbihaji k indidnovi, ktery ma celou nohu od krve. OSklivé se seknul pri Stipani drivi.
Rychle, zavolejte naseho zdravotnika. ,,Na to neni cas“ musime mu pomoci hned ted a
tady.

o Fyzicka zatéz: 2

e Psychicka zatéz: 4

e Cas na pFipravu: 30 minut

¢ Instruktoru na pripravu: 4

o Cas na hru: 45 minut

e Instruktori na hru: 9

e Pocet hracu: 12-30 (optimum 18)

e Vékova kategorie: 7-15 let

e Prostredi: louka/les

e Denni doba: kdykoli pres den

e Material: 3 Iékarnicky, Cervené barvivo, fixy, lanko

e Ukol: Co nejlépe osetiit drobna zranéni

e Realizace a pravidla:

Pred zacatkem etapy si pfipravime v okoli tdbora Ctyfi stanovisté, kterymi
budou muset kmeny jednotlivé projit. Na kazdém stanovisti bude mit kmen za
ukol oSetfit jedno z poranéni (fiznuti, vosi bodnuti, popaleninu a transport
zranéného). Imitace té€chto zranéni v tdborovém prostiedi neni jednoducha, a tak
si s nimi pfili§ nelamte hlavu a zaméite se spiSe na herni vystup figuranta a
kontrolu spravného postupu prvni pomoci.

a) Drobna rezna rana
Zde je nutné, aby se déti pokusily krvaceni zastavit napiiklad sterilnim
obvazem, poté ranu omyly a na jeji okoli aplikovaly dezinfekci, a nakonec
ranu sterilné prikryly (napf. naplasti).

b) Vosi bodnuti
Pfi oSetfovani tohoto zranéni je klicové zjistit, zda je figurant alergik ¢i nikoli.
V piipad€ ze ano, okamzité je tfeba volat zachranou zdravotnickou sluzbu.
Pokud zranény alergikem neni, misto chladime ¢i nanasime napfiklad Fenistil.

Zranéného bychom vSak méli mit stdle pod dozorem pro ptipad, ze by se
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dostavila alergicka reakce (otoky, potize v oblasti dychacich cest,
anafylakticky Sok apod.)

c) Popélenina 1. a 2. stupné
Popéalené misto je tfeba okamzité chladit studenou vodou. Na popéalené misto
je vhodné aplikovat hydratacni krém. Puchyte nepropichovat.

d) Transport
Na poslednim stanovisti je tkolem libovolné transportovat zpét do tabora
jednoho z instruktord, ktery je v Soku. Hodnoti se rychlost, silova uspornost a
pohodlnost pouzité metody. (Lze vyuzit naptiklad neseni na stolicce, neseni
dvéma zachranci za sebou, stavba provizornich nositek apod.)

Na kazdém stanovisti dbame zejména na spravnost postupu a piipadné k nému déti
navigujeme. Hodnotime teoretické znalosti, praktické provedeni a spolupraci. Stanovi§té
muize plnit v jednu chvili maximalné jeden kmen.

e Doporuceni:
Tato etapa by neméla byt na €as. Vhodné je mit na kazdém stanovisti alespon
jednoho instruktora se zdravotnickym vzdélanim. Na konci plnéni kazdého

stanovisté s kmenem zhodnot’te, co se povedlo a jaky je idealni spravny postup.

7) Boj o totemy
Napéti mezi jednotlivymi apacskymi kmeny roste. Jedni druhé nemohou vystdt a ¢im

ddl castéji dochazi k drobnym Sarvdtkam. Bojovnici touzi ukdzat svou silu, hbitost a
mrstnost. Kde jinde jim dat prileZitost, nez v rovném boji?

o Fyzicka zatéz: 5

e Psychicka zatéz: 2

e Cas na pFipravu: 30 minut

e Instruktoru na pripravu: 1

o Cas na hru: 60 minut

e Instruktoriu na hru: 5

e Pocet hracu: 15-60 (optimum 36)

e Vékova kategorie: 7-15 let

e Prostredi: smrkovy les

e Denni doba: kdykoli pres den

e Material: 3 hole, krepovy papir, stopky
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Ukol: Ukofistit totemy ostatnich kment a zaroveti ubranit sviij vlastni
Realizace a pravidla:

Pred hrou vlese krepovymi papiry vyznalime tii stanovisté o pruméru
pfiblizné péti metrd. Tyto tfi stanovisté museji byt od sebe stejné daleko.
Uprostted kazdého stanovisté umistime viditelné 1 totem (hal oznacena krepovym
papirem odli§né barvy).

Kmeny maji za kol ukofistit totemy nepfatelskych kment, avSak zaroven
nepfijit o ten vlastni, ktery maji ve svém zakladnim stanovisti. Kmeny mezi sebou
bojuji SiSkami, hrac zasazeny SiSkou zveda viditeln€ ruku nad hlavu a jde pfimo
zpét do své zakladny. Zde setrvava 30 sekund stidle se zvednutou rukou. Po
uplynuti tohoto Casu vystupuje ven ze zakladny, svéSuje ruku a muze opét
pokracovat v boji. Pokud je hra¢ zivy (neni zasazeny), tak za zadnou cenu nesmi
vstupovat do své vlastni zakladny.

Kazdy hrac¢ vSak muze vstoupit do zakladny neptatelského tymu. Zde mu
nehrozi zadné nebezpeci. Hra¢ tedy muze zakladnou nepratelského tymu jen
probé&hnout (a ukofistit totem) ¢i zde muize i setrvat a vyckat na spravny moment
prekvapeni. Spoluhraci si mohou v prubéhu hry mezi sebou nepratelsky totem
libovolné vymeénovat, avSak pokud je aktualni drzitel totemu zasazen SiSkou,
okamzit€ poklada totem na misto, kde byl zasazen. Takto polozeny totem se muize
pokusit opét ukofistit kterykoli tym.

Hra se hraje na tii kola. Po kazdém kolem se méni stanovisté kmen, tak aby
vSechny kmeny méli své zakladni stanovisté vzdy na jiném misté. Jedno kolo trva
15 minut. Po vyprSeni Casu se hra okamzité zastavuje. Za kazdy totem, ktery ma
tym ve své zakladn€ obdrzi kmen 10 bodt. Nejvice tedy mize kmen za jedno kolo
ziskat 30 bodu, a to v pfipad€, ma-li na konci hry vSechny tii totemy. (Jeden sviij
a 2 nepratelské). Za totemy, které nejsou v zadném stanovisti (byly napiiklad
pouze ukradeny, ale nedoneseny vcas do zakladny) se nepficitaji zadnému kmenu
zadné body.

Doporuceni:

Pted hrou upozornéte vSechny déti na bezpeCnost. Zakazte mifit na hlavu ¢i
vyuzivat Cerstvé zelené SisSky. Méjte v poli né€kolik instruktort, ktefi budou
dohlizet na plnéni pravidel. Taktéz doporucujeme kmeny oznacit (krepovym

papirem) na ruce stejnou barvou, jakou ma jejich totem.
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8) Zelezny of

Prasivi bélosi zabiraji nase tizemi. Stavi si zde koleje pro toho jejich funiciho

zZelezného ore. To musi skoncit. Trat dnes najdeme a znic¢ime ji. Howgh!

Fyzicka zatéz: 4

Psychicka zatéz: 2

Cas na pFipravu: 45 minut

Instruktoru na pripravu: 2

Cas na hru: 60 minut

Instruktortu na hru: 8

Pocet hracu: 15-45 (optimum 30)

Vékova kategorie: 7-15 let

Prostredi: smrkovy les a louka

Denni doba: kdykoli pres den

Material: 3x mapa s miizkou o rozmérech 8x8, tuzky, lanko, Sisky (¢i platéné
koule), krepové papiry

Ukol: Zjistit umisténi zelezni&ni traté na mapce a postarat se o jeji znieni
Realizace a pravidla:

Pted hrou vytvofime pro kazdy tym prazdnou mapu s mfizkami o rozmérech
8x8 ¢tvereckd. Ctverecky oznadime jako na Sachovnici (fady &isly 1-8 a sloupce
pismeny A-H). Déle v lese vyznacime herni pole (napiiklad krepovymi papiry),
do kterého rozmistime nastfihané jednotlivé ctverecky z vysledné mapy (Obrazek
6). Nezapomeiite tyto nastfihané ctverecky jesté navic popsat, a to pravé pomoci
Cisla fady a pismena sloupce. (V naSe ptfipadé trat’ tedy zacina na poli C1 a konci
na F8). Na louce ¢i jiném rovném povrchu vyty¢ime lanky také prazdnou miizku
8x8 (zde by mély mit jednotlivé ctverecky velikost alespori metr na metr).

Kazdy kmen obdrzi na zacatku hry prazdnou mftizku. Tuto mfizku si kmeny
museji nechat v tabore. Ukolem kmend je najit v lese nastiihané &asti miizky,
zapamatovat si je a prekreslit je v tabofe do své tabulky. Hraci si s sebou do lesa
nesmi nic brat a taktéz nemohou ustfizky rozmisténé po lese premistovat ¢i se
jich vibec dotykat. Les navic chrani zli bélosi. Ti chycené indiany (dotekem)
odvedou do vézeni, kde museji 30 sekund setrvat. Poté se chyceni indiani mohou

opét zapojit do hry.
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V momenté, kdy kmen m4 zakreslenu celou zelezni¢ni trat, se presunuje (i se
svym nakresem) k mfizce z lanek. Zde se kmen snazi podle své mapky znicit
zelezni¢ni trat. Toho docili hazenim SiSek do urcitého pole, kudy podle jejich
nakresu vlak projizdi. Za znicenou Cast zeleznice se tedy bere hod do spravné casti
miizky. Hraci kmene se museji postupné stiidat v hazeni. Kmen hazi SiSky tak
dlouho, dokud nezniéi celou trat, pfiCemz nesmi mit dohromady vice nez 10
minuti. Pokud kmen pii fazi ni¢eni dosahne vice minuti, musi nieni docasné
prerusit a pokracovat mize znova az po minuté. Pii nasledném pokracovani se mu
vSak jiz pocitaji zni€ené Casti trate€ z predchozich kol. Pokud je u miizky na louce
dalsi kmen, je na fad€ nejprve on a az po ném muze svij pokus zkusit opét prvni
cekajici kmen. Vyhrava ten kmen, ktery jako prvni uspésné znici celou trat

zelezného ofe. Ostatni kmeny poté ve hie pokracuji a soutézi o dalsi poradi.
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Obrazek 6. Priklad umisténi zelezni¢ni traté v etapové hie Zelezny of
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Doporuceni:
Na louku si pfipravte dostatek SiSek a 3 mapky (pro kazdy kmen jednu)

vysledné traté, do které si budete postupné zapisovat znicené Casti.

9) Novy domov

V noci prisila zuriva boure a ponicila nam celou osadu. Vechny nase typi a stany

Jsou zniceny. Jejich spravovdani miiZe zabrat celé tydny. O své rodiny se ale musime

postarat, to je povinnosti kazdého Apace. Postavime si docasné provizorni pristiesky.

Fyzicka zatéz: 3

Psychicka zatéz: 3

Cas na pFipravu: 10 minut
Instruktoru na pripravu: 1

Cas na hru: 90 minut
Instruktoru na hru: 4

Pocet hracu: 15-45 (optimum 24)
Vékova kategorie: 7-15 let
Prostredi: les a louka

Denni doba: kdykoli pres den
Material: Sekery, pily, provazky
Ukol: Postavit co nejlepsi pistiesek pro cely kmen
Realizace a pravidla:

Kazdy kmen ma za kol postavit si behem 90 minut co nejlepsi pfistiesek.
Ten musi byt postaven pouze z pfirodnich materialti, musi se do néj vlézt cely
kmen a musi odolat vétru a desti.

Doporuceni:

Pti praci je nutné dbat hlavné na bezpecnost pii praci se sekerou, pilou ¢i nozi.
Proto by kazdy kmen mél mit na starost jeden z instruktort, ktery bude na praci
v kmenu dohlizet.

Vhodné je vymyslet i n¢jaké bonusy, které se poté zohlediuji v hodnoceni.
Lze vyuzit naptiklad tyto:

e Jelikoz indiani tabofili na otevienych prériich, vyhodou je stavba na louce.

e Nejcaste€jsi indianskou stavbou je typi. Pokud vas pristfesek bude mit tvar

typi, budete zvyhodnéni
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e Ruizné zajimavé detaily jsou vitany (napf. vyfezané symboly do ty¢i,

pouziti pouze jednoho druhu dfeva apod.)

10) Vécny ohen

Zrucnost, rychlost, spoluprdce a spravny ale rychly usudek. To jsou neodmyslitelné

dovednosti kazdého Apace. Nacelnik prichazi s vyzvou, ktera otestuje tyto dovednosti

kazdého Apacského bojovnika. Necht zacne boj!

Fyzicka zatéz: 4

Psychicka zatéz: 3

Cas na pFipravu: 30 minut

Instruktoriu na pripravu: 3

Cas na hru: 60 minut

Instruktoru na hru: 10

Pocet hracu: 15-45 (optimum 24)

Vékova kategorie: 7-15 let

Prostredi: les a louka

Denni doba: kdykoli pres den

Material: Barevné kaminky, sirky, Skrtatka, sekery, pily, provazek, 3 stejné kusy
dreva, 3 §palky na sekéni dfeva, chrasti, nastipané tfisky, papiry
Ukol: Co nejrychleji prepalit ohném provazek

Realizace a pravidla:

Pred zacatkem hry postavime tfi malé ohnisté€ v bezpecné vzdalenosti od lesa.
Nad kazdym ohnistém ve vySce pfiblizné 1 metru od zemé€ napneme mezi dva
zapichnuté klaciky provazek. Vedle kazdého ohnisté piipravime piiblizné stejné
velké smrkové klady dieva a Spalky na sekani. V lese u louky vyznacime herni
uzemi, do kterého rozmistime mnoho barevnych kaminkt. Kazdy kaminek bude
mit svou hodnotu (Tabulka 2).

Ukolem kazdého kmene je co nejrychleji rozdélat oheii a sjeho pomoci
prepalit lanko napnuté nad ohnistém. Kazdy kmen ma na zacatku hry pouze své
ohnisté s velkym smrkovym kusem dfeva a Spalek na sekani. Ve ostatni si kmeny
mohou kupovat za barevné kaminky. Ty se snazi ukofistit v nedalekém lese od
nepratelského kmene Kajovii. Kajovové si ovSem své uzemi brani a les hlidaji.

Kazdy hra¢ muaze ukofistit pii jedné navstéve nejvice tii kaminky, poté se musi
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vratit zpét ke svému ohnisti a kaminky zde odlozit. Pokud je néjaky hra¢ Kajovy
chycen, okamzité¢ odevzdava své dosud nasbirané kaminky a vraci se k ohnisti
s prazdnou. Teprve poté mize znovu do lesa.

Kmeny si takto v prabéhu hry stiadaji kaminky a rozhoduji se, co si za né
koupi. Pobliz ohni§t’ vytvoiime hokynafstvi s viditelnym cenikem. Zde si mohou

kmeny kupovat potfebny sortiment za jasné€ dané ceny.

Tabulka 2. Sortiment hokynafstvi s cenikem a hodnoty kaminkd k etapové hie

Vé&Cny ohen

Hokynaftstvi u Nesmlouvavé Lisky

Co? Za kolik? Barva kaminku | Hodnota
3 sirky + Skrtatko 50 Modry 1
1 sirka 10 Zeleny 2
Zapalovac 100 Zluty 3
Sekera 60 Bily 4
Pila 50 Cerveny 5
Kus papiru 30
10 nastipanych tfisek 70
Trochu chrasti 70

Kmeny mohou v prabéhu hry kdykoli nakupovat, béhat pro kaminky a
pokouset se rozdélat oheni. K rozdélani 1 udrzovani ohné vS§ak mohou pouzit pouze
to, co dostali na zaCatku etapy a to, co si koupili od hokynate. Nic jiného povoleno
neni. Ve ostatni jiz zalezi na jimi zvolené strategii. Vyhrava ten tym, kterému se
jako prvnimu podaii prepalit lanko nad svym ohni§tém. Ostatni kmeny pokracuji
ve hfe a rozhoduje se jesté o jejich nasledujicim poradi.

Doporuceni:

Pti hte je opét nutné dbat hlavné na bezpec€nost pii praci se sekerou, pilou ¢i
nozi. Proto by kazdy kmen mél mit na starost jeden z instruktort, ktery bude na
bezpecnost pii praci aktivné dohlizet.

Taktéz je vhodné urcit instruktora, ktery bude vyuzité kaminky opét

rozmist'ovat zpét do lesa na uzemi Kajovu.
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11) Oslava Velkého Ducha
BlizZi se den slavnosti, kdy Apacové bujare oslavuji Velkého Ducha a dékuji mu za

vS§echna prijata dobrodini. Je to obdobi velké radosti a tance. Jak jej letos oslavime?

o Fyzicka zatéz: 0

e Psychicka zatéz: 4

e Cas na pFipravu: 10 minut

e Instruktoru na pripravu: 1

e Cas na hru: 90 minut

e Instruktoriu na hru: 3

e Pocet hracu: 12-30 (optimum 18)

e Vékova kategorie: 7-15 let

e Prostredi: v tdbote

e Denni doba: kdykoli pres den

e Material: kostymy a rekvizity

e Ukol: Vymyslet a sehrat nejlepsi scénku podle zvolenych kritérii

e Realizace a pravidla:

Kmeny maji €as pfiblizn€ 75 minut na vymysleni a secviceni kratké scénky
(2-5 minut) k oslavé Velkého Ducha. Scénka by meéla byt radostna, vtipna a méla
by ukazovat silu apacského kmene. Ve scénce se musi také objevit alespon kratka
tanecni choreografie. Hodnoti se:

a) Spoluprace — pii etapé sledujeme kmeny a hodnotime schopnost spolu

vychazet a komunikovat.

b) Zapojeni — pii vymysleni, nacvicovani i predvadeéni jsou zapojeni vSichni

¢lenové kmene.

¢) Splnéni zadani — scénka spliiuje pozadované parametry.

d) Zabavnost — Scénka je zajimava, vtipna a pusobiva.

e Doporuceni:

Doporucujeme kmenim nabidnout par kostymi na ptijceni (pokud ti€astnici
nemaji zadné vlastni) a aktivné dohlizet na tvorbu scének a ptipadné kmenim
lehce pomoci s namétem.

Velmi se nam osvédcilo, kdyz scénku vymysleli a secvicili 1 vedouci. Tyto

scénky je poté mozné sehrat i pfi zavérecném ohni pred rodici.

65



12) Zachranme nacelnika
., Nas ndacelnik je pryc! Byl unesen!“ V§em apacskym kmeniim zmizel ndcelnik. Jsou

zajati v nedaleké béloSské vesnici. Dostat se tam neni vitbec lehké. Ale Zadny Apac
nenechd svého bratra v rukou neprdtel.

o Fyzicka zatéz: 4

e Psychicka zatéz: 2

e Cas na pFipravu: 30 minut

e Instruktoru na pripravu: 1

o Cas na hru: 60 minut

e Instruktoru na hru: 7

e Pocet hracu: 15-45 (optimum 30)

e Vékova kategorie: 7-15 let

e Prostredi: v lese

e Denni doba: kdykoli pres den

e Material: krepovy papir, pfipravené ukoly, obalky, propoustéci listy, uzlovacka,

lano

e Ukol: Zachranit svého nagelnika

e Realizace a pravidla:

Pted hrou vyznacime v lese krepovym papirem herni tzemi (Obrazek 7).
Vyslednou velikost lichobézniku volime na zakladé poctu hraca. V poslednim
pasmu lanem vyznac¢ime malé vézeni, kam zavedeme pred hrou nacelnika
kazdého kmene. Tito 3 hraci se etapy nezucastiuji a ¢ekaji na vysvobozeni. Kmen
si tedy tentokrat musi poradit bez nich.

V kazdém pasmu je urcity pocet dozorca. Ti brani pouze své ur€ité pasmo.
Do kazdého pasma navic umistime pro kazdy kmen jednu obalku s ukolem. Tyto
ukoly museji byt pro kazdy kmen v kazdém pasmu stejné. Ptiklady vhodnych
ukoll:

a) Pasmo 1 — Seskladani rozstifihaného obrazku s indianskou tématikou

b) Pasmo 2 — Na kostce museji hodit 3x Sestku. Pfi kazdém hodu, pfi kterém

padne jiné Cislo nez 6, museji jako kmen udélat 5 diept nebo 2 kliky.

¢) Pasmo 3 — Vylustit vzkaz z morseovky bez pouziti papiru a tuzky (lze

vyuzit napovédy v tabote).

d) Pasmo 4 — Uvazat 5 ruznych uzla (opét 1ze vyuzit napovédy v tabore).
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Kmeny pro zachranu svych nacelnikii museji ukofistit postupné z kazdého
uzemi svoji obalku a vyplnit zadany tkol. Kazdé dalsi pasmo méa vSak t€z§i ukol,
je mensSi a vice branéné. Kdo je v n€jakém pasmu chycen, je odveden do vézeni
k nacelnikiim a zde musi setrvat 3 minuty. Poté se muze vratit zpét do hry.

Za kazdy splnény ukol kmen ziskava navic jeden bod. Tyto body mohou
kmeny vyuzivat k podplaceni dozorct v jednotlivych pasmech. Za kazdé dva body
(tedy dva splnéné ukoly) si mize kmen koupit tzv. propoustéci list. Pokud néktery
z dozorct dostane propoustéci list, okamzité kon¢i a odchazi mimo hru.

Pokud ma néktery zkmend splnény vSechny ctyfi utkoly, mize zkusit
proniknout do vézeni. Pokud se dvéma hra¢im ze stejného kmene podaii vniknout
bez chyceni do vézeni, mohou se pokusit svého nacelnika zachranit. Museji vytvorit
pro nacelnika stolicku a z vézeni jej evakuovat. Pokud jsou pfi této Cinnosti
nékterym ze zbylych dozorcti v jakémkoli pasmu chyceni, vSichni se museji do
vézeni vratit a setrvat zde opét 3 minuty.

Vyhrava tym, ktery jako prvni vynese bez chyceni dozorce svého nacelnika

ven z vézeni pies vS§echna pasma.

Pasmo 4 (3 dozorci)

Péasmo 3 (2 dozorci)

Herni Gizemi Pasmo 2 (1 dozorce)

Hranice pasma

Pasmo 1 (zadny dozorce)

Obrazek 7. Schématicka podoba herniho pole v etapové hie Zachraiime nacelnika
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e Doporuceni:
Dozorci by pro lepsi atmosféru méli byt v kostymech a prokladat hru svymi

hlaskami a frazemi.

13) Pripravme se k dalSimu boji! (zavérecna etapa)
Indianska vesnice je prepadena zlou Santerovou hamiznou bandou. Maji jediny cil
— wkoristit vSechno zlato Apacii. Prvni utok prekvapeni Apacové z velkymi obtizemi
odrazili. Stalo to vSak témér Zivot velkého nacelnika Incucuny. Byl postielen tim
zpropadenym Santerem. Jeho Zivot pomalu vyhasind. ,, Svolejte a sjednotte viechmny
indidnské kmeny a ochrarite nase Zeny a déti! “* Podari se vdam splnit dost mozna posledni
prant Incucuny?
o Fyzicka zatéz: 5
e Psychicka zatéz: 4
e Cas na pFipravu: 60 minut
¢ Instruktoru na pripravu: 4
e Cas na hru: 120 minut
e Instruktori na hru: 10
e Pocet hracu: 15-45 (optimum 30)
e Vékova kategorie: 7-15 let
e Prostredi: v okoli tabora
e Denni doba: kdykoli pres den
e Material: Sekera, ohnisté, pfipravené Sifry, Satky, lano, buben djembe, obalky se
surovinami
e Ukol: Co nejrychleji svolat okolni indianské kmeny na pomoc
e Realizace a pravidla:
Tato etapa se sklada z né€kolik casti. Pfed hrou je tfeba pfipravit celkem 6

raznych Sifer. Vyuzit se daji napftiklad tyto Sifrovaci systémy:
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a) Velky polsky kriz (Obrazek 8)
Tato Sifra pracuje ze znalosti abedecedy a umisténi pismen v tzv. kiizi.

ABC DEF GHCh Slovo AHOJ v této Siffe
IJK LMN OPQ

RST UVW XYZ L ' '

Obrézek 8. Sifra Velky polsky kiiz a piiklad §ifrovani slova AHOJ

b) Caesarova abeceda (Obrazek 9)
Princip tohoto Sifrovani je zalozen na tom, ze kazdé pismeno zpravy je
béhem Sifrovani zaménéno za pismeno, které se abecedné€ nachazi o pevné

uréeny pocet mist dale.

Obrazek 9. Sifra Caesarova abeceda posunuta o pét mist

Slovo AHOJ by bylo v tomto ptipad¢ zasSifrovani jako VCIJF.

¢) Morseova abeceda
K feSeni této Sifry je nezbytna jeji znalost. Pokud déti takovou znalost

nemaji, je tfeba vytvorfit napoveédu.

d) Mezerova Sifra
Jedno pismeno zapiSeme pomoci dvou jinych. Prvni zapiSeme pismeno,
které je v abeced¢ pred hledanym pismenem a jako druhé zapiSeme
pismeno, které je za hledanym pismenem.

Slovo AHOIJ by bylo tedy v této Siffe zapsano jako ZB GCh NP IK.

e) Uschovani zpravy v textu
V Siffe hledané slovo zapiSeme v delsim textu. Napiiklad vlozime dvé
nahodna pismenka mezi kazdé hledané pismeno.

Slovo AHOJ bychom tedy mohli zapsat jako ABPHNZOLPJZW.
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f) Snek (Obrazek 10)

Zacatek Sifry je uprostied Ctverce a postupné se rozviji.

@] leshesijocii o
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Obrazek 10. Zapis souslovi ,,oheil je dobry sluha ale zly pan“ za pouziti

Sifry Snek

Samotna hra probiha v §ir§im okoli tabora. Uprostfed tabora sedi zveéd a
kolem tabora je rozmisténo 5 riznych stanovist’ s riznymi ukoly (Obrazek 11).
Kazdé stanovisté symbolizuje jeden okolni indiansky kmen, kterého Apaci chtéji

zkusit pozadat o pomoc v boji.

5. stanovis§té

Hlasity Buben

2. stanovisté 1. stanovisté

Slepy Dudu Ohnivy Orel

Zvéd v tabore

4. stanovis$té 3. stanovisté

Letni Kvétinka Lekla Ryba

Obrazek 11. Schéma rozmisténi stanovist pfi zavérecné etapové hie
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Na zacatku etapy dostane kazdy kmen od umirajiciho nacelnika Sifru
v Mezerové Siffe. Ta jim po jejim vylusténi dala vzkaz: , v§e potiebné se dozvite
u zvéda v tabore”. Zvéd jim vzdy poradi, kam a ke komu se maji zrovna vydat.
Své rozhodnuti méni podle zaplnéni stanovist, aby se nestalo, ze na jednom
stanovisti budou najednou dva kmeny. (Pficemz poslednim stanovi§tém ale musi
byt stanovisté €. 5.) Po splnéni tkolu daného stanovisté kmen vzdy obdrzi dalsi
Sifru, kterou méa za ukol vylusténou piedat zvédovi. Teprve az po jejim spravném
vylusténi je zvéd posila dale. Kazdy kmen takto musi projit postupné vSechny

stanoviste.

1. Stanovisté — Ohnivy Orel
V tomto kmenu zrovna potrebuji urychlené vyslat kourové signdly a svolat
tak své bojovniky z lovu.
Ukolem kmene je tedy zaloZit ohefl a alespofi 3 minuty jej nechat dymit a
vysilat tak koutové signaly.
Po splnéni tohoto stanovisté obdrzi zpravu , Kmen nacelnika Ohnivého

Orla se prida k boji.“ zaSifrovanou ve Velkém polském kiizi.

2. Stanovisté — Slepy Dudu

Tento kmen postihlo prokleti. To také zasdhne kazdého, kdo vstoupi. Jediné
voda ze zdzracné studny by mohla pomoci.

Hned po pfichodu kmenu na stanovi§té vsem zavazte oci. Poté vyberte
jednoho dobrovolnika, kterému je opét rozvazete. Ten ma za kol svij kmen
pouze pomoci hlasu navigovat k nedaleké studné (¢i kybliku s vodou). Kazdy
slepy, ktery se dostane ke studné si rozvazuje ofi a muize dal pomahat
s navigovanim. Zvolena strategie je na kazdém kmenu.

Po splnéni tohoto stanovisté obdrzi zpravu ,,Jsme pfipraveni vam pomoci.*

zaSifrovanou v Caesarové abecedé.

3. Stanovisté — Lekla Ryba

Tento kmen Zije velmi blizko u vody. Vcera se jim bohuZel zhroutil most, a
proto se musite pres reku dostat jen za pomoci tohoto lana.

K tomuto stanovisti potrebujete dva silné stromy vzdalené od sebe alesponi 3

metry. Jeden z kmenu se postavi k jednomu stromu a zbytek ¢lent stoji u stromu
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druhého. Ukolem kmenu je dostat viechny své &leny pies feku tak, aby do ni nikdo
nespadl. K dispozici maji pouze lano.

Zde dbejte na bezpecnost a kontrolujte kvalitu vazanych uzl, pfi prelézani
jistéte dané dité.

Pokud se kmenu podaftilo vSechny své ¢leny dostat na druhy bieh, dostanou
zpravu ,,Lekla ryba a jeho bojovnici jsou jiz nedockavi boje uschovanou v dal§im

textu.

4. Stanovisté — Letni kvétinka
Staricky nacelnik Letni Kvétinka si nas zprvu prilis nevsima. Je zaujaty
mnoha svymi kvétinkami. Neda se nic délat, musime mu pomoci se sbérem.
Ukolem kmenu je pojmenovat v okoli alespoi 3 luéni rostliny a 5 dfevin.
Poté kmen obdrzi zpravu ,,Apaci byli vzdy nas§imi dobrymi bratry* zapsanou

pomoci §ifry Snek.

5. Stanovisté — Hlasity Buben (posledni)

Tento kmen byl vzdy trochu zvldstni. Ani dnes tomu nent jinak.

Pti pfichodu zacne nacelnik Hlasity Buben bez jediného slova bubnovat na
djembe. Ukolem kmene je rozpoznat v bubnovani zadani §ifry v Morseové
abeceds. (Uder doprostied djembe je hluboky a znadi arku, uder na okraj djembe
je vysoky a znaci tecku. Mezery mezi pismeny/slovy znaci kratsi/delsi pauza.).
Vysledkem této Sifry je: ,,Zachraiite naSe tajna skladisté surovin, jsou u stanu pod

kamenem**.

Po rozlusténi Sifry by se mél kmen premistit k tajnému skladisti Apact. Zde
naleznou obalku. Kazda obalka ma uvnitf jiny obnos surovin. Jednotlivé obalky
jsou popsany tak, aby kmen véd¢l, kterou si ma vzit.

V obalce kmeny naleznou poukazy na libovolné suroviny. Kmen, ktery
zavéreCnou etapu vyhral (nasel jako prvni tajné skladisté surovin) ma v obalce
poukaz na 20 libovolnych surovin, druhy tym ma poukaz na 15 libovolnych
surovin a posledni tym obdrzi poukaz na 10 libovolnych surovin.

Vzhledem k tomu, ze hra se hraje posledni den tabora, a tak jiz nedochazi
k veCerni fazi hry drazba, kmeny nemohou vyuzit vyhrané suroviny, proto tuto

fazi vyjimecné presunujeme hned po ukonceni zaverecné etapy. VSechny casti
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drazby probé&hnou standartnim zptisobem, akorat ve fazi rozdélovani surovin se
misto rozdavani surovin proplaceji poukazy.

Po ukonceni drazby se sectou vysledné hodnoty staveb jednotlivych kmena
(vCetné odevzdanych akcnich karet) a vytvori se celkové poradi. Vyhodnoceni

prob&hne pii zavérené scénce.

Zavérecna scénka posledni den
Do této scénky zapojte vSechny instruktory tabora. Dulezité je, aby si nacelnik

zapamatoval vysledky a byly pfipravené odmény.

Za zvuku bubmit prichdzi bojem zniceny apacsky kmen. Na nositkdch nesou svého
moudrého velkého ndcelnika Incucucnu. Incucuna z poslednich sil pravi ,, Byla to dlouha
bitva a prisli jsme o mnoho dobrych muzi. Dékujme za pomoc kmenum Ohnivého Orla,
Slepého Dudua, Leklé Ryby, Letni Kvétinky i Hlasitého Bubnu, dékujeme za pomoc i
nasim bilym prdtelitm pod vedenim Old Shatterhanda. Ale nejvice si zaslouZite podékovat
vy. Jen diky vdm se nam podarilo svolat a sjednotit vSechny indidanské kmeny. Jsem na
vds vSechny hrdy. “ Incucuna se odmlici.

(Mezitim nékolik indidmi privadi svazaného Santera a jeho kumpcdny)

A co svézni? “ Ozve se z Fad Apacii. ,, K mucednickym kiiliim s nimi. NezaslouZzi si
zit. Museji trpét “ pridavaji se dalsi a dalsi vykriky. Incucuna s klidem ve tvari zvedda svou
ruku. ,,Ne, prolévdni krve jiz bylo dost. Po domluvé s nasim moudrym bilym bratrem Old
Shatterhandem jej preddame do rukou bélosské spravedinosti.

Incucuna se ztézka nadechne a jesté vikad: ,,Jiz brzy odejdu do vécnych lovist a je
mou povinnosti si zvolit svého nastupce. Vsichni jste statecné bojovali a zaslouZite si

odménu. Presto je tu jeden kmen, ktery mé oslovil nejvice.

Poté nacelnik vyslovi vysledky, pfeda svou nacelnickou ¢elenku vitéznému kmenu

a rozdaji se vécné ceny. Touto scénkou je oficialné zakoncena celotaborova hra.
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6 ZAVERY

Usporadat letni tabor je velkou vyzvou. Je tieba mimo jiné tdbor personalné
zabezpecit, vybrat vhodné misto tabofeni ¢i se fidit mnoha legislativnimi pozadavky, ve
kterych je mnohdy obtizné se spravné orientovat. NejdulezitéjsSim poslanim tabora je vSak
cilené a pozitivni piisobeni na jeho ucastniky skrz vhodné pfipraveny program.

Pfi tvorbé samotného taborového programu je nutné brat v potaz specifika daného
tabora a mit na paméti pojmy zazitkové pedagogiky a pedagogiky volného ¢asu. Hluboké
teoretické znalosti téchto oblasti jsou dobrym predpokladem pro tvorbu kvalitnich a
zabavnych programu, které si kladou za cil harmonicky a vSeobecny rozvoj jeho
ucastnikda.

Etapova hra Indiani napliiuje poznatky ziskané z analyzy odborné literatury a je
sloZena ze tfinacti etap a péti prirodnich katastrof, které dohromady propojuje strategicka

cast.
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7 SOUHRN

Hlavnim cilem této prace bylo pfipravit metodiku, organizaci a obsahovou napli
stanového tabora, podle niz by bylo vhodné uspotadat tabor pro déti v letnich mésicich.

Zacatek teoretické Casti prace se zabyva legislativou tabort. Prace zde upozoriuje
na zakladni vyhlasky, zdkony a z nich vyplyvajici pravni pozadavky pro potradajici osoby.
Dale rozpracovava zakladni pojmy z pedagogiky volného ¢asu a zazitkové pedagogiky.
Ke konci teoretické Casti je zafazena kapitola, ktera se veénuje specifikaci riznych
vyvojovych obdobi tcastniku, pro které je tabor ptipravovan.

Vysledkova Cast prace plynule navazuje na nabyté poznatky a rozpracovava
etapovou hru s nazvem Indiani. S jeji pfipravou je nutné zacit jiz nékolik mésict pred
terminem tabora. Hra byla navrzena pro potfeby letniho skautského tabora jesenického
chlapeckého oddilu a pracuje sjeho specifikacemi, které jsou uvedeny v metodice.
Nejdalezit€jsimi faktory jsou zejména v€k a pocet ucastnikti. Etapova hra se snazi
respektovat jejich potteby a nabizet jim tak program odpovidajici urovné. Pro kone¢nou
realizaci etapové hry je soucasti prace i podrobny manual k jeji priprave, popsana

strategicka ¢ast hry a podrobné uvedeno vsech tfinact etap.
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8 SUMMARY

The main objective of the present thesis was to prepare the methodology,
organisation, and content of the camp, according to which it would be appropriate to
organize a camp for children in the summer months.

The beginning of the theoretical section of the present thesis deals with the
legislation of summer camps. The thesis draws attention to the fundamental decrees and
laws and the resulting legal requirements for the organisers. The thesis further elaborates
the basic concepts of free-time and experiential pedagogy. The end of the theoretical
section features a chapter focused on the specification of the different developmental

periods of the participants for whom the camp is prepared.
The results section of the thesis builds seamlessly on the acquired knowledge and

elaborates a stage game called Indians. Preparation needs to be done several months ahead
of the start of the camp. The game was designed for the needs of the summer camp of the
boy scout troop from Jesenik and is based on its specifications, which are included in the
methodology. The most important factors are, in particular, the age and number of
participants. The stage game tries to respect their needs and provide them with a program
of the appropriate level. For the final implementation of the stage game, the thesis
includes a detailed manual for its preparation, describing the strategic part of the game

and detailing all thirteen stages.
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10 PRILOHY

Ptiloha ¢. 1

HARMONOGRAM TABOROVEHO DNE

7:30

7:35 -7:50
7:50 - 8:10
8:15 - 8:45
8:45 - 9:00
9:00 - 92:15
9:15 -10:45
10:45 - 11:00
11:00 - 12:30
12:30 - 13:00
13:00 - 14:45
14:30 - 14:45
14:45 - 16:45
16:45 - 17:00
17:00 - 18:30
18:30 - 19:00
19:00 - 19:45
19:45 - 20:00
20:00 - 21115
21:15 - 21:45
21:45 - 22:00
22:00

Budicek

Rozcvicka

Hygiena
Snidané
Priprava na nastup a kontrola stand

Ranni nastup

1. dopoledni program

Svacina

2. dopoledni program

Obed

Odpoledni klid

Katastrofy

1. odpoledni program

Svacina

2. odpoledni program

Vecere

Osobni volno, hygiena a pfiprava na nastup

Vecerni nastup

Vecerni program
Drazba
Vecerka

Zacatek nocniho klidu
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Ptiloha ¢. 2

TABOROVY RAD

(Y

Utast na tabote je naprosto dobrovolna. Tabor je vyvrcholenim G a

celorocni price oddilu. Klade uréité naroky na znalosti z praxe
pro pobyt v pfirodé a tabofeni. VyZaduje kazet a pracovitost, U u
O.t

- -

sprdvné kamaridské chovani mezi sebou. Kaidy téastnik
tabora je povinen dodriovat nasledujici ustanoveni
taborového fadu, tj. zachovavat skautsky zakon. S ‘K AU T

Jesenicka devitka
1. Kaidy se bude k ostatnim tibornikiim chovat éestné a
kamaradsky.

2. Nikdo neopusti tibor bez védomi vedouciho, a to ani do nejbliziiho okoli.

3. Pfiodchodu z tibora oznami radce druZiny viidci, kde se bude drufina zdriovat (i
pfi dennim taborovém programu).

4. Denni program je zavazny pro kaidého tabornika. Nikdo ho svym chovanim
nesni narusovat. Pridélené tikoly je treba fadné spinit.

5. Kaidy ucastnik tabora dba na osobni cistotu a na své véci, aby byly v potadku.

6. Spoleény taborovy majetek je povinen kaidy tibornik opatrovat, oietfovat,
udrzovat a chranit pfed poskozenim a ztratou.

7. Taborové nafadi a sportovni nadini se vypujéuje u hospodafe. Vypiijéené véci
kazdy vrati vpofadku a pfipadné poskozeni ¢i ztratu poctivé oznami hospodafi
tabora.

8. Kaidy tdbomnik bude dobrym kamarddem ostatnim, vyhne se zbyteénym sporiim
a kazdému 1éastniku tibora ochotné pomize.

9, Bude-li kdokoliv sam potfebovat radu nebo pomoc, obrati se s dlivérou na viidce.

10. Pfi vychdzce do okoli i pfi cesté za ndkupem bude kaidy dbat na dobré
vystupovani a chovdni, ochrafiovat a udriovat dobrou povést skautského tabora.

11. Nikdo nebude vstupovat do cizich stanii bez souhlasu jejich nocleinikii.

12. V celém tdbofte je zakazdno i jen pouhé piechovavani alkoholu, omamnych latek,
cigaret, ¢asopisit s nevhodnym obsahem a viech ostatnich pfedmétil narusujicich
vhodné mravy. Viichni bez vyjimky se téchto netesti zdrzi i pfi pobytu mimo tabor.

13. Viidci maji pravo kontrolovat i osobni a soukromé vybaveni taibornikil.
14. Do kuchyné ma pfistup pouze denni sluzba.

15. Ve stanu nebude nikdo pfechovivat potraviny podléhajici zkize, ale odevzda.
K jidlu nastupuje je do tdborové kuchyné vidy cela druzina pohromadé, kaidy cisty,
umyty a vezme si jen tolik jidla, kolik sni. Je moZné si jit dodateéné pro pfidavek.

81



16. Nadobi (esus s pfiborem a hrnkem) si kaidy umyje ihned po jidle v urcené
nadobé s teplou vodou a oplachne je. Neni dovoleno prechovavat zbytky jidla.

17. Ve stanu a okoli si kaidy udriuje pofadek a cistotu. Kazdy zvedne pohozeny
papirek kdekoliv po taboftisti a odhodi jej do pytle s odpadem. Volné po tabofisti
nikdo nic neodhazuje, Uklid si musime zajistovat sami misto her.

18. Kaidy ucastnik tabora bude pouiivat latrinu, a to i vnoci, je-li to nutné.
Do latrin je zakdzano odhazovat jakékoliv odpadky.

19. Nebude-li se tabornik citit zdrdav nebo se zrani, oznami to ihned viidci nebo
zdravotnikovi, i kdyz se mu to nebude zdat vyznamné.

20. Nikdo nebude ofezivat vétve, loupat kiiru, nebo sekat do stromii sekerou
¢i nozem. Kazdy bude chranit ptirodu, a to zvlasté v okoli tabora. Dile si nebude
vyfezavat ze dfeva na namésticku a v jeho bezprostfednim okoli.

21. Ve stanu je zakazino svitit svickami (nebezpeéi zapdleni stanu). Osvétleni
si dvojice ve stanu provede sama pomoci baterek a lampicek na baterie.

22. Vétsi penéini obnosy a elektroniku je nutné ulozit do tschovy k hospodari
tabora. Nelze uschovavat vétsi penéini castky u sebe ve stanu.

23. Kaidy ucastnik tabora je povinen uposlechnout kteréhokoliv viidce i radce své
druziny. Povinnost uposlechnout pfikazy je naprostou samoziejmosti, kazdy
provede bez odmlouvani priméreny kol véas, co nejrychleji a co nejpeclivéji.

24. Zikaz pouiivani elektroniky — telefontl, tabletil, hernich konzoli aj.

Nikdo za nas nic na tabofe neudéld, vie si musime udélat spoleéné sami. Za
pulejvaky a lenochy” musi udélat vice druzi misto zabavy, her a koupani.
Za nedodriovani a svévolné porusovani taborového fadu bude ucastnik tabora
z tabora nekompromisné vyloucen a poslan domii, p¥icemi poplatek za zbytek
tabora propada — nevraci se. Cilem naseho tabora je z druzin i celého oddilu vytvofit
dobrou partu, dobry kolektiv spravnych skautt a vicat.
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