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1 UVOD

Tabor je jednim z nejvyhledavanéjSich prostiedkd pro dité, jak travit volny ¢as o letnich
prazdninach. Pro nékteré rodiCe predstavuje tadbor moznost hlidani déti, kdyz potiebuji do
prace nebo si chtéji uzit nékolik dni bez péce o dité. Tabory ptfedstavuji pro déti predev§im
zabavu, moznost zazit nezapomenutelné zazitky a vytvoftit si kamaradské vztahy.

Je tu vSak jeste¢ dulezitéjsi rovina. Téabory poskytuji velky potencidl v oblasti vychovy
1 vzdélavani ditéte. Pedagogicky dobie vedeny tabor milize mit vyznamny pozitivni vliv
na utvareni osobnosti jedince. Vhodné zvolenym a zpracovanym programem lze rozvijet
té€lesnou, dusevni i duchovni stranku osobnosti.

Proto je vhodné vybrat pro dité tabor, jehoz vedouci si jsou védomi své dulezité role a
dokazi ptipravit a zrealizovat tabor, ktery bude nejenom zabavou pro dité, hlidanim pro rodice
a praxi, pfipadné¢ penézitym vydélkem pro instruktory, ale predev§im bude mit za cil
vSestranny
a harmonicky rozvoj svych ucastniki.

Na vedouciho tébora jsou kladeny vysoké naroky. M¢l by k nim pfistupovat s patficnou
odpovédnosti. Pokud dokaze nejen napliovat pravni a hygienické predpisy, ale i sestavit
kvalitni program, organizovat tabor v tymu instruktorii a hlavné mit zdravy pozitivni vztah ke
svéfenym ucastnikim, pak se nemusi zaleknout velké zodpovédnosti. Jsou totiz splnény
zékladni ptedpoklady pro uspotfadani kvalitniho tdbora, ktery bude mit pro své ucastniky

kladny dopad do budouciho zivota.



2 PREHLED POZNATKU

2.1 Poradani tibori z hlediska pravnich norem

Jelikoz lze pti poradani détského tabora prohlasit, ze jeho uc¢elem neni primarné dosazeni
zisku, netykd se jej zivnostensky zdkon. Je tieba vSak zachovat neziskovy charakter tabora
(Seveik, 2014).

Tabory pro ucastniky starSich 3 let miZze osoba, kterd je svépravnd, je zletila a trestné
bezuhonna.

Podle zakona ¢. 262/2006 Sb. zaméstnavatel, nebrani-li mu vazné divody na své strané,
poskytne zaméstnanci pracovni volno pro ¢innost vedouciho tdbora do vyse az 3 tydnli. Pravo

na ndhradu mzdy viak zaméstnanci v této zaleZitosti nevznika. (Sevéik, 2014)

2.1.1 Legislativa tabora

Pti potadani détského tabora je nutné fidit se celou fadou pravnich norem. Nékteré z nich
piimo souvisi se zajiSténim tabora, jiné se tdbori dotykaji nepfimo, i tak je ale dulezité se
s nimi seznamit a respektovat je. Zvlastni pozornost je vénovana naplnovani hygienickych
piedpisi, jejich poruSeni miize byt potrestano finan¢ni pokutou (Smolanova, 2014).

Pojem ,,tdbor* v zakoné definovan neni. Lze jej ale zaménit s pojmem ,,zotavovaci akce*
pii naplnéni charakteristickych podminek. Dle zakona ¢. 258/2000 Sb. je zotavovaci akci
»organizovany pobyt 30 a vice déti ve véku do 15 let na dobu delsi nez 5 dnii, jehoZ ucelem je
posilit zdravi déti, zvysit jejich télesnou zdatnost, popiipadé i ziskat specifické znalosti
nebo dovednosti.“ (Anonymous, 2017)

Nize jsou uvedeny zakony a vyhlasky, které s problematikou taborii souviseji. Jejich znéni

lze nalézt na Portale vefejné zpravy.

Deklarace prav ditéte

Zakon &. 104/1991 Sb., Umluva o pravech ditéte
Zakon &. 1/1993 Sb., Ustava Ceské republiky

Zakon €. 2/1993 Sb., Listina zédkladnich prav a svobod
Zakon €. 37/1989 Sb., o ochrané pred alkoholismem

Zakon €. 83/1990 Sb., o sdruzovani ob¢ant



Zakon €. 84/1990 Sb., o pravu shromazd'ovacim

Zakon €. 116/1990 Sb., o najmu a podndjmu nebytovych prostor
Zakon €. 200/1990 Sb., o prestupcich

Zakon €. 563/1991 Sb., o ucetnictvi

Zakon €. 114/1992 Sb., o ochrané ptirody a krajiny

Zakon ¢&. 3/1993 Sb., o statnich symbolech CR

Zakon €. 289/1995 Sb., o lesich

Zakon €. 48/1997 Sb., o vefejném zdravotnim pojisténi

Zakon €. 106/1999 Sb., o svobodném pftistupu k informacim
Zakon €. 359/1999 Sb., o socidlné-pravni ochrané déti

Zakon ¢. 101/2000 Sb., o ochran¢ osobnich udaji

Zakon €. 121/2000 Sb., o pravu autorském a jeho novelu 81/2005 Sb.
Zakon ¢. 258/2000 Sb., o ochran¢ vetejného zdravi

W

Zakon ¢. 361/2000 Sb., o provozu na pozemnich komunikacich

Zakon €. 177/2001 Sb., o zmeén¢ zdkona o ochran¢ osobnich udaja

Zakon €. 352/2001 Sb., o uzivani statnich symboli

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

Zakon €. 274/2003 Sb., ménici nekteré zakony na tseku vetejného zdravi

Zakon €. 262/2006 Sb., zakonik prace

Zakon €. 89/2012 Sb., obCansky zakonik

Vyhlaska MZ CR ¢&. 106/2001 Sb. o hygienickych poZadavcich na zotavovaci akce pro déti
Usneseni vlady CR ¢&. 114/2001 — Zasady vlady pro poskytovani dotaci ze statniho rozpoétu
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

Vyhlaska MZ CR &. 252/2004 Sb. o pitné vodé

Z uvedenych pravnich norem rozvadime zakon ¢. 289/1995 Sb., o lesich, jehoZz
respektovani musime mit na zfeteli béhem celého pobytu na tabote. Zakon opraviiuje kazdému
vstup do lesa i sbirani lesnich plodli a suché leZici klesti. Toto ustanoveni se tyka i lest

v soukromém vlastnictvi. Pobyt v ném nam jeho vlastnik nemliZze zakazat. Pokud vlastnik lesa
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nepovoli vyjimku, plati zdkaz rozdé€lavani otevieného ohné v lese az do vzdalenosti 50 metrii

od jeho okraje. Porugeni tohoto zakazu je hodnoceno jako piestupek (Sevéik, 2014).

2.1.2  Povinnosti tdbora jako celku

V priibéhu tdbora maji vedouci povinnost vykonavat nad ucastniky nalezity dohled. Jedna
se o dohled, ktery je ptfiméfeny okolnostem (v€ku, vyspélosti jedinct,, vykondvané ¢innosti),
nikoliv ustavicnému sledovani vSech ucastnika tdbora. V piipad¢ zptsobeni skody nezletilou
osobou se zjiStuje, zda osoba vykondvajici dohled nad nezletilou osobou svou c¢innost
zanedbala, ¢i nikoliv (Sevéik, 2014).

Vybaveni taboiisté¢ upravuje vyhlaska ¢. 106/2001 Sb. (ve znéni novely). Stany pro
ucastniky tdbora musi byt opatfeny nepromokavou plachtou, musi byt izolovany od vlhka a
chladu. D¢ti jsou ubytovany oddélené podle pohlavi. Z hlediska hygieny musi byt
zabezpeceno koupani v teplé vodé minimalné jednou za tyden, v umyvarné stanového tabora
piipada minimalné
1 kohout na 5 déti. Zachody musi byt minimalné v takovém poctu, aby 1 vychéazel pro 15 lidi,
pritom jsou oddé€leny pro kazdé pohlavi zvlast. V jejich blizkosti musi byt zabezpeceno umyti
rukou v tekouci vodé. Pii1 zotavovaci akci ma dozor nad détmi prabézné kontrolovat stav jejich
véci, aby nebyly vystaveny vlhku a prochladnuti. Dale také provadéni osobni hygieny (Sevéik,

2014).

2.1.3 Povinnosti vedoucich tabora

Vyhlaska ¢. 106/2001 Sb. sdéluje potadajici osobé povinnost ohlasit zotavovaci akci
na oblastni hygienickou stanici, a to mésic pred jejim zacatkem (Sevéik, 2014). Poradajici
osoby mohou pfijmout jen ucastniky, kteti jsou zdravotné zptsobili — nejevi zndmky akutniho
onemocnéni a maji posudek svého zdravotniho stavu od praktického I€kafe. Osoby, které
vykonavaji pfimy dozor, musi mit posudek zdravotni zplisobilosti k praci s détmi. Pedagogicti
a zdravotni¢ti pracovnici jej mit nemusi.

Osoby zabezpecujici stravovani musi mit vystaveny zdravotnicky prikaz (splihovat
pfedpoklady pro vykon ¢innosti epidemiologicky zavaznych). Jidlo jsou povinni poskytovat
pétkrat denné a napoje musi byt k dispozici v pribehu celého dne. Déti mohou s piipravou

pokrmi pomahat jen do doby jejich tepelného zpracovani.
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Na zotavovaci akci musi byt pfitomen zdravotnik. K dispozici musi byt 24 hodin denné
po celou dobu konani tabora (Anonymous, 2017). K vykonu této funkce je opravnén absolvent
akreditovaného kurzu zdravotnika zotavovacich akci, 1ékaf, zdravotni sestra/bratr
¢i medik po absolvovaném 3. roc¢niku lékaiské fakulty. Zdravotnik je povinen v dostatecné
mife zajistit vybaveni tdborové 1ékarny, rovnéz vede v pribéhu tabora zdravotnicky denik,
ktery musi byt uloZen minimaln¢ 6 mésicii po ukonceni akce. Podobné na stejnou dobu musi

byt uloZen seznam G&astnikd s jejich osobnimi udaji (Sevéik, 2014).

2.1.4 Dé¢leni tabori
Tabory mtizeme dle Hapa et al. (2014) ¢lenit podle n€kolika hledisek. Za zakladni druhy

taborl povazujeme:

e stalé tabory — pobyt ucastnikl na tabote probihd na jednom misté — tabotisti

e putovni tdbory — chybi stal¢ tdbotiste, ticastnici se pfesouvaji z mista na misto

e piiméstské tabory — neni realizovdno piespani na misté¢ konani tabora, ucastnici
odchazi na nocleh do svych domovi a nasledujici den pfichazi na ptipraveny
program

e hvézdicové tdbory — ucastnici maji své hlavni tabofisté, ze kterého vyrdzi
na nékolikadenni vylety

Mezi zékladni typy tabori fadime:

e bézné — poradany jsou pro déti a mladez bez specifickych potieb
e integrované — jsou Vv nich alesponn z20 % zahrnuti ucastnici se specifickymi
potfebami, vyjadiujici projevy rizikového chovani ¢i ucastnici z détskych domovi

e ozdravné — zaméfuji se na Ucastniky se zdravotnim znevyhodnénim a postizenim

2.2 Pedagogika volného casu

Pedagogika volného casu se zabyva vychovnym plsobenim na jedince v dobé, kdy neplni
zadné pracovni, Skolni ani jiné povinnosti, ale ma ,,volny ¢as“. Ten lze dle Pavkové (2008)
definovat jako dobu, ktera zbyde po splnéni povinnosti. Volny ¢as poskytuje moZnosti
regenerace fyzickych i psychickych sil, odpocinku, zabavy, ale také i seberozvoje (Hofbauer,
2004).
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Zptisobt traveni volného ¢asu miize nabyvat rtiznych podob. Stréblova (2003) zdtiraziuje,
7e vybér moznosti traveni volného Casu se promita do utvafeni osobnosti a rovnéz do utvareni
mezilidskych vztaht.

Vychovu ve volném ¢ase Stréblova (2003, 157) definuje jako ,,napliiovani volného Gasu
déti a mladeze vhodnymi ¢innostmi.* Na rozdil od Skolniho ¢i pracovniho prostfedi, ve kterém
jsou osoby casto vystaveni nepfiméfenému tlaku zpisobujici negativni psychické stavy
(Hajek, Hofbauer, Pavkova, 2008), ve volném c¢ase je naopak snaha volit ¢innosti, které jsou
pro osoby poté&Senim a pfinasi jim uspokojeni a uvolnéni (Stréblova, 2003).

Vyznam pedagogiky voln¢ho Casu vSak Hajek, Hofbauer a Pavkova (2008) posouvaji
mnohem dal, kdyz uvadi, Ze mize rozvijet vSechny slozky jedince. Odrdzi se v ziskavani
novych znalosti a dovednosti, uspokojovani potfeb, budovani zajmi i v utvareni
charakterovych ryst osobnosti. Dle zaméfeni na oblasti rozvoje rozliSujeme funkci vychovné-
vzdélavaci, preventivni, zdravotni a socialni.

Vhodné traveny volny ¢as je pro spokojeny a vyvazeny zivot nezbytnou podminkou.

Pravé ve volném case déti probihd realizace tabora a v ném je mozné vyuzivat potencial

zazitkové pedagogiky.

2.3 Zazitkova pedagogika

Tabor, ktery se opird o prvky zazitkové pedagogiky, zprostfedkovava svym ucastnikiim
nejen zabavu, ale pomaha 1k rozvoji a formovani jejich osobnosti.

Zazitkovou pedagogiku mizeme charakterizovat dle Jiraska (2004) jako ,teoretické
postizeni a analyzu takovych vychovnych procest, které pracuji s navozovanim, rozborem
a reflexi prozitkovych udalosti za icelem ziskani zkuSenosti ptenositelnych do dalsiho zivota.*

Cesky koncept zazitkové pedagogiky se vyvijel samostatné a nebyl pod piimym vlivem
ostatnich vymezeni dle jinych zemi. Zasadni rozvoj zéazitkové pedagogiky piinesla
Prazdninova Skola Lipnice, jejiZ koteny sahaji jesté pred rok 1964 (Hanu§ & Chytilova, 2009).

Zazitkova pedagogika se dle ceského pfistupu vyznacuje tim, ze jedinec je Vv
dramaturgickém procesu uvadén do situaci, které jsou zamérné a cilené planované. Sleduji
tedy urcity cil. V tomto procesu ziskdva jedinec specificky prozitek (zazitek, zkuSenost).
Tento proces je evaluovan a nasledné zpracovan. Diky tomu mize jedinec dosdhnout osobniho

rozvoje (Hanu§ & Chytilova, 2009).
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Pavkova (2008) popisuje zazitkovou pedagogiku jako vychovné postupy, které jsou
zalozené¢ na intenzivnich prozitcich a zkuSenostech pti aktivni ucasti na programech
obsahujicich fyzicky ndrocné Cinnosti, ve kterych je pfitomna urcitd mira rizika. To je vSak
kontrolované. U ucastniki se rozviji jejich sebepojeti, schopnost sebereflexe, socidlni vztahy i
vztah k zivotnimu prostiedi.

Hanus a Chytilova (2009) dale uvadi znaky které¢ s sebou nese prozitek. Lze o ném fici, ze
je v lidském zivoté nenahraditelny, nebot’ je izce spojen s jedine¢nou udalosti, kterou nelze
znovu presné opakovat. Tim se stava jedineCnym a nezaménitelnym. Ackoliv miize byt stejné
situaci vystaveno v jednu chvili vice Ucastnikl, kazdy bude mit sviij vlastni individualni
prozitek, ktery se od prozitkli ostatnich ucastnikdt bude liSit. Nelze jej ani prenést z jedné
osoby na druhou a pti jeho sdélovani, ve snaze jej alespoil popsat, dochazi ke zkresleni.
Obsahuje stranky racionalni

1 emocionalni, které jsou provazané natolik, ze je od sebe nelze odloucit.

2.3.1 Princip dobrovolnosti

Aby zazitkové uceni mélo pozadujici ucinek, je tteba dodrzet princip dobrovolnosti. Nikdo
z ucCastnikil nesmi byt nucen nikym z instruktorti (ani ostatnich uc¢astnikil) k zazitkové aktivité
proti své vuli. Zarovenn by se vSak jedinci neméli vyhybat Cinnostem, které jsou pro né
psychicky i fyzicky akceptovatelné (Cingera, 2007).

Cincera (2007) dale u ucastnikii poukazuje na dileZitost jejich moZnosti stanovit si vlastni
vymezeni cili v nabizené aktivité. Nutnd je také moznost rozhodnout se, do jaké miry se

v aktivité zapojit, co vSe si vyzkouset a co si z ni odnést.

2.3.2 Komfortni zona

Cilem zazitkové pedagogiky je rozSifovani tzv. komfortni zony. Jedna se o zonu zkuSenosti
a bezpecnosti (Hanu§ & Chytilova, 2009). Do komfortni zony spadaji vSechny ¢innosti, tkoly,
role a zplsoby chovani, které danému jedinci nedé€laji zadné velké problémy a jejichz
vykondvani je pro ngj pfirozené a pomérné snadné. Komfortni zoéna je u kazdého jedince
odli$né a obsahuje rizné kompetence v disledku jinych Zivotnich zkuSenosti.

Za komfortni zénou se nachazi zona riistova-rozvojova. (Hanu§ & Chytilova, 2009) Jedna

se o oblast, ve které probihd proces zazitkové pedagogiky. V této zon€ dochazi k rozvoji

14



jedince. Jedinec vystoupi ze své komfortni zony (z bezpe¢i a ze znamého prostiedi) a je
konfrontovan s jevy, se kterymi jest¢ nemd zkuSenost. Diky spravné nastavené dramaturgii
aktivity si ucastnik na zadklad¢ prozitku vytvaii novou zkuSenost a v pfipadé pozitivniho
zvladnuti situace rozsifuje svou ptivodni komfortni zénu o kompetence, kterou touto aktivitou
ziskal. V nabytych kompetencich je vSak tieba se pravidelné procvicovat. Dle HanuSe a
Chytilové (2009) se jedna o dynamicky systém, a pokud ziskanou skute¢nost jedinec dale
nevyuziva, tak zakrituje a zéna komfortu se zacind v disledku vytraceni této skutec¢nosti
zmensSovat.

Riziko predstavuje dle Cindery (2007) piekrogeni ristové-rozvojové zony (v jeho publikaci
oznacované jako zony uceni) za jeho hranici. Pokud jsou na jedince vedeny pftili§ vysoké
naroky, které neni schopen zvladnout, mize si v diusledku selhdni vytvofit negativni
zkuSenost. Jedinec pak dokonce miize mit v sob¢ i psychicky blok, ktery mu neumozni se do
dané aktivity znovu poustét. Dusledkem je tedy zmenSeni komfortni zoény za hranici

puvodniho stavu.

2.3.3 Flow

Pojmem ,,flow* je oznadovan stav, ke kterému dle Cinéery (2007, 17) dochazi pfi
»ponofeni ucastnikl do fiktivni situace®. V tomto stavu ztraci ¢as a vSechny starosti netykajici
se ptimo dané Cinnosti na svém vyznamu.

Ke stavu flow dochézi pravé v rastovo-rozvojové zong.

Dle HanuSe a Chytilové (2009) stav flow vznika pouze tehdy, kdyz dand aktivita plné
zaméstnava vSechny schopnosti jedince. V piipad¢ prilisné jednoduchosti aktivity se jedinec

nudi, v piipadé nadmirné zatéze dochazi k uzkosti.

2.3.4 Kolbiv cyklus

Timto pojmem je oznacovan model zkuSenostniho ufeni majici Ctyfi faze. Vytvofil jej
David Kolb na za¢atku 80. let. (Cincera, 2007)

Na pocatku jsou ucastnici ponotfeni do spolecného tkolu. Vyuzivaji svych schopnosti a jiz

vvvvvv

a ohlédnuti na ni. Ucastnici se pozastavuji nad tim, jak si po¢inali a jak efektivné postupovali

pii feSeni Ukolu. Nésledné vyvozuji zevSeobecnéni, kde se snazi najit klicové body, které
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zasadnim zpisobem ovlivnily pribéh aktivity. Dochazi k zavérim a uvédomuji si, které kroky
slouzi k efektivnimu feSeni ukolu a které kroky jeho naplnéni brani. Tato zevSeobecnéni
mohou aplikovat a vyzkouset v praxi pti dalsi aktivité, po které opét ziskaji dalsi zkuSenost
(Hanus
& Chytilova, 2009).

Kolbuv cyklus tak bézi stale dokola nebo, 1épe vyjadieno, spirdlovité vzhiru. Probéhnuti
jednoho kola Kolbova cyklu vytvofi zkuSenost, kterd je o uroven vys nez zkuSenost vychozi

a je spoustécim mechanismem pro kolo dalsi.

2.3.5 Hra

Fenomén hry je zdkladnim prostiedkem v zazitkové pedagogice.

Pfi objasnéni pojmu ,,hra* si miZzeme pomoci casti definice od Huizingy (in Hrkal &
Hanus, 2007, 17), ktery hrou nazyva ,,svobodné jednani, které je minéno ,,jen tak* a stoji
mimo obycejny zZivot, ale které ptesto dokaze zaujmout...*

Jeji dulezité postaveni ve vychove jedince zduraziuje Pavkova (2008), kdyz uvadi, ze ma
své nezastupitelné misto v rekreacnich a odpocinkovych ¢innostech. Je nejen kompenzaci
a relaxaci od Skolniho vyuc€ovani, ale 1 vyznamnym prostfedkem vychovného vedeni diky své
nenasilnosti. Pasobi na rozvoj vSech stranek osobnosti, a to jak na stranku biologickou, tak
1 psychickou a socidlni.

Holec (in Hrkal & Hanus, 2007, 16) uvadi: ,,Hra je specificky svét, do kterého mizeme
vstoupit pouze aktivnim hranim.“ Pokud se hrd¢ nerozhodne vstoupit do svéta herniho
a ptrijmout jeho pravidla, které¢ se liSi od zékonitosti bézného Zivota, nemiize hru patiicné
prozit a nebude tak pro n¢j mit vyznamovy dopad.

Hra je pfitomna v celé délce lidského zivota. Mazal (2007) tvrdi, Ze hra je ,,skutecnd, realna
¢innost™. Jeji vliv na naSi osobnost si vétSinou ani neuvédomujeme. Jeji neproduktivita je
pouze zdénliva, k zivotu je nezbytna.

Vyznamné postaveni hry nejen u déti mladsiho veku, ale 1 ve véku dospivani a dospélosti
zdiiraziuje Holec (in Hrkal & Hanus§, 2007). Podotyka, Ze hra je fenoménem silnym natolik,
ze si hrace najde i1 nezavisle na jejich veéku. Staci, aby poskytovala pfiméfeny namét a
adekvatn€ naro¢ny ukol, ktery je pro hrae vyzvou. Dale je tieba, aby byla postavena na

principech
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a pravidlech, které jsou jasné a promyslené. A v neposledni fadé aby hraci byli do aktivity

vtahnuti pfitazlivou motivaci, kterd vyuziva prostfedku atmosféry a prostredi.
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2.4 Etapova hra

Vétsina tabord v soutasnosti konanych na tzemi Ceské republiky vyuziva pfi své innosti
etapové hry. Etapové hry maji dlouholetou historii. Jako jeden z prvnich pouzil etapovou hru
sir Robert Baden-Powell na skautském tadbofe na pocatku minulého stoleti. S tdborovymi
hrami je uzce spjat i skaut Ceského ptivodu — Jaroslav Foglar, jehoz etapové hry popsané
v romanech Hogi od Bobii feky, Devadesatka pokraduje nebo Poklad Cerného delfina se stali
inspiraci pro fadu tabort.

Etapova hra je zastieSujici ustfedni téma ¢i piibeh tadbora, které doprovazi cely tabor a jeho
programovou napln. Je slozena z dil¢ich etap — programil a her, které jsou zc¢asti samostatné
celky. Ptitom jsou vSechny spojeny praveé tématem ¢i piibéhem etapové hry.

Etapova hra ma neopominutelny motiva¢ni charakter. Pomaha ucastniky programu
zaujmout a navodit vhodnou atmosféru. Casto ma etapova hra formu piib&hu, ktery se
objevuje na pozadi jednotlivych programi. Zapletal (1964, 158) ve své publikaci o etapovych
hrach uvadi: ,,I ty nejvSedné;jsi tikoly se pii nich zménily v zajimavou hru.*

Pelanek (2013) uvadi zédkladni formy etapové hry:

e Individualni — G¢astnik soutézi sdm za sebe.

e Piima soutéz tyml — Gcastnici soutézi pifimo proti v sobé v ramei tymi, do kterych
jsou rozdéleni.

e Nepifimd soutéz tymii — ucastnici nesoutézi piimo proti sobé, ale v ramci tymu
soutézi mezi sebou o lepsi splnéni dané etapy.

e Spole¢ny kol — ucastnici plni spolecny ukol dohromady. (V tomto ptipad¢ neni

motivace soutéziva)

Tyto formy je mozné kombinovat napfi¢ celou etapovou hrou.

Milos§ Zapletal (1964, 158) shrnuje vyznam etapové hry takto: ,,Tento zvlastni fetézec jsme

vyzkousSeli na mnoha taborech a vzdycky mél velky ohlas.*
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24.1 Cile

Pfi absenci cili postradd nejen etapova hra, ale veskery zazitkovy i taborovy program
smysl. Je tfeba mit jasné stanovené cile pfed samotnou aktivitou. Instruktofi s nimi musi byt
seznameni a danou aktivitu vést tak, aby zvolené cile naplnila. Dil¢i cile jednotlivych etap
sleduji naplnéni hlavnich cili etapové hry, ze kterych jsou odvozeny.

Je dulezité si pamatovat, Zze vlastni etapova hra neni cilem tabora. Je jen prostfedkem
k napliiovani stanovenych taborovych cila.

Cile volime dle potteb ucastnikti s ohledem na moznosti a trvani pofadané akce.

Naplnovani cili je tfeba béhem celého tdbora sledovat. Pro zjisténi vysledkii o jejich
naplnéni je vhodné pouzit zpétnou vazbu od ucastnikti s peclivé vybranymi a formulovanymi
otazkami. ZvIlasté¢ na konci tdbora hodnotime miru naplnéni hlavnich cild, pfiCemz zpétna
vazba mize mit formu nejen ptimého rozhovoru s ucastniky, ale vhodné je pouziti ankety pro
zjiSténi vét§iho mnozstvi informaci.

Cile mizeme dle Pelanka (2013) zatfadit do n€kolika oblasti podle toho, na koho a na co se

orientuji:

e Rozvoj ucCastniki — napf. sebepoznani, fyzickd kondice, zlepSeni schopnosti
a dovednosti, vzdélani, sebedtvera, postoje

e Rozvoj instruktorti — napt. organizatorské schopnosti

e Rozvoj kolektivu a vztahli — napt. mezilidské vztahy, pratelstvi

e Okoli — napft. ochrana ptirody, charitativni pomoc, starost a péce o zivotni prostiedi

e Univerzalni cile — napft. aktivni a spravné traveni volné¢ho ¢asu

2.42 Téma

Tématem tdbora je prvek, ktery se nachdzi na pozadi tdborového programu. Muze byt
abstraktni a skryty. Ucastnici by si v§ak méli téma uvédomit (Peldnek, 2013). Téma tabora
volime vzhledem k cilové skupiné tucastnikii akce. Krom¢ hlavniho tématu celkového
taborového programu mizeme mit i fadu podtémat spojenych s jednotlivymi aktivitami
(Pelanek). Tato témata se odvijeji od nastavenych cila.

Prikladem témat mohou byt napf. vztah k ptirod¢, jedinec a spole€nost, mezilidské vztahy,

komunikace, spolupréce, Zivotni ptibehy apod.
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2.4.3 Piibeh

Ptibéhem tabora je d&j, ktery provazi taborovy program. Ve srovndni s tématem tabora je
ptibeh jasny a konkrétni jiz od zacatku tdbora. Je silnym motiva¢nim prvkem zvlasté pro déti.

Pelanek (2013) uvadi, Zze pokud je téma tabora dostatené silné, ptib¢h jako takovy neni
nutny. Opét upozoriiuje na to, ze ani piibéh neni cilem tdbora, ale pouze prostiedkem.
Dramaturgie, provazanost a pestrost programu by se neméla omezovat danou piibéhovou
linkou. Logika dramaturgie programu ma ptfednost pied logikou piib&hu.

Vybér ptibeéhu podléhd nastavenym cilim a tématu, pro které vytvoii vhodné prostiedi pro
jejich naplnovani. Dale je tieba uzit ptfibehu, ktery bude pro ucastniky dostatecné atraktivni
a vhodny pro jejich v€kovou skupinu. Inspirovat se 1ze oblibenou knihou, filmem, pocitacovou
hrou, pfipadné jinym fenoménem ¢i zajmy ucastnikd.

Pelanek (2013) dale uvadi, ze v ptibéhu etapové hry se objevuji tii typy postav: autorita,
puvodce a neptitel.

Autoritou je postava, ktera urCuje hlavni kol a smysl etapové hry. V ramci piibéhu nemusi
byt realnou osobou, mize byt i smyslena. Méla by vSak mit vaznost. Béhem etapové hry se
nemusi objevovat moc Casto, diilezita je pfedevSim na zacatku a na konci.

Pritvodce zadavéa jednotlivé etapy a tkoly a pomahd ucastnikim na cesté¢ ke splnéni
hlavniho cile etapové hry. S tcastniky je béhem etapové hry v ¢astém kontaktu.

Nepritelem opét nemusi byt redlnd osoba. Muze se jednat o skupinu osob ¢i néjaky

negativni jev, proti kterym se béhem etapové hry bojuje.

2.4.4 Dramaturgie programu

Pelanek (2013) uvadi, ze celkovy ucinek akce pii dobfe vybranych a sefazenych hrach je
siln€jsi, nez jen soucet ucinkd jednotlivych her. Dobie posklddany program ma sviij vyznam,
nemél by byt poskladan ledabyle a nahodile. Charakter aktivit by se mél stiidat. Etapova hra

dokaze jednotlivé programy dobie propojit. Program je sestaven dle vytycenych cili.

2.4.4.1 Druhy zamereni her
V programu tdbora se mohou objevovat hry rizného charakteru a s jinym ucelem. Hry

sportovni, vzdélavaci, dramatické, kreativni, seznamovaci, pro pobaveni a jiné.
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Program by mél byt pfedev§im pestry (Pelanek, 2013) se snahou rozvijet vSechny vlohy
jedince.

Podle Hanuse a Chytilové (2009) Ize vlohy jedince rozdélit do osmi oblasti podle modelu
viceCetnych inteligenci. Hry v tdborovém programu jsou koncipovany tak, aby tyto oblasti

rozvijeli. Jedna se o:

e Hry rozvijejici jazykovou inteligenci

e Hry rozvijejici matematicko-logickou inteligenci
e Hry rozvijejici hudebni inteligenci

e Hry rozvijejici pohybovou inteligenci

e Hry rozvijejici prostorovou inteligenci

e Hry rozvijejici interpersonalni inteligenci

e Hry rozvijejici intrapersonalni inteligenci

e Hry rozvijejici vztah k piirodé

2.4.4.2 Dramaturgie programu v prubéhu tabora

Béhem prvnich dni tabora jsou do programu zafazeny piedevSim soutézivé hry
s jednoduchymi pravidly zaméiené na budovani kolektivu. Postupné jsou do programu
zatazovany hry komplikovanéjsi. Pivodni orientace zaméfeni programil na kolektiv se pies
jednotlivé tymy pfesunuje na jednotlivce. V zavéru tadbora se navracime opét ke kolektivu

(Pelanek, 2013).

2.4.4.3 Dramaturgie programu v pritbéhu dne

Podle Pelanka (2013) fyzicky naro¢né hry je vhodné zatadit do dopoledniho programu.
Odpoledni program je mozné vyuzit pro aktivity zaméfené na tvoreni, mysleni a diskuze.
Vecer poskytuje piihodnou atmosféru pro uspofaddni programu s tajemnou ¢i vaznou
tématikou, lze do néj vSak zaradit i akéni hry. Noc je vyhrazend na spani a regeneraci. K
zatazeni no¢ni hry do tohoto prostoru je tieba pfistupovat citlivé a béhem tabora jich neuZivat

prlis.
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2.5 Vékové skupiny déti

Ugastniky tabord jsou vétsinou déti absolvujici povinnou $kolni dochézku na zakladnich
Skolach ve vé€kovém rozmezi 615 let. V tomto rozmezi se nalézaji dvé ve€kové skupiny. Ta

maji sva specifika a je tfeba k nim zaujimat diferenciovany ptistup.

2.5.1 Mladsi Skolni veék

Mladsim $kolnim v€kem se rozumi vékové obdobi 6-11 let, tedy déti na prvnim stupni
zékladni Skoly.

Jedna se obdobi s pozvolnym vyvojem na rozdil od obdobi nasledujiciho (pubescence),
které je oproti nému vyrazné¢ bouilivéjsi. Z hlediska psychoanalyzy je toto vékové obdobi
oznaCeno jako ,obdobi latence®, piechodné obdobi mezi dokoncenou jednou fazi

psychosexualniho vyvoje a ¢ekani na druhou v pubescenci (Langmeier, Krejcitova, 2006).

Télesny vyvoj

Dle Langmeiera a Krej¢itoveé (2006) je télesny rist rovnomérny a plynuly. U ditéte se
zlepSuje jemnd 1 hruba motorika. V souvislosti s télesnym vyvojem dochdzi 1 ke zlepSeni
silovych a rychlostnich schopnosti.

Na konci ve€kového obdobi, pfed zrychlenym rastem koncetin v disledku dalSiho
vyvojového stadia, se podstatné zlepSuje motoricka koordinace (Jansa, 2012).

S ohledem na tyto télesné zmény stoupa potieba pohybu, déti maji zdjem o pohybové hry
a sporty, ve kterych mohou vyuzit svou obratnost, silu i vytrvalost (Langmeier & Krejcirova,
20006).

V tomto obdobi se naléza i tzv. ,zlaty vék motoriky*“. Dle Kohoutka (2016) se jedna
o ,,stadium mladSiho Skolniho v&ku (od sedmi let do deseti az jedendcti let) ve kterém se u
velké Casti déti vychovou a tréninkem dafi pomérné snadno a rychle rozvijet ohybové
dovednosti

a obratnosti (praxie)®.

Vyvoj poznavacich procesii
Toto relativné klidné vyvojové obdobi jedince je vSak silné poznamenano vlivem néastupu

do skoly.
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Edukac¢ni (Skolni) procesy se vyznamné podili na rozumovém vyvoji jedince. Nervova
soustava ditéte byvad po vyzadovanych vykonech Casto unavend. Je potieba dostate¢ného
odpocinku, relaxa¢nich a kompenzac¢nich aktivit.

Na rozdil od diivéjstho ve€kového obdobi udrzi dit¢ déle pozornost, je vnimaveéjsi,
vytrvalej$i a okolni jevy vice zkouma (Langmeier & Krej¢irova, 2006). Pozornost se vSak
Casto rozptyli vedlejSimi podnéty, zvlasté u mladSich déti. Pro jeji ziskani je tieba dité
pozitivné motivovat
a pusobit zplsobem, ktery dité¢ zaujme. Pro udrzeni pozornosti je vhodné volit piredev§im
aktivity kratkodobého charakteru (v fadu nékolika minut) a ty obménovat. Nevhodné je
zafazeni jedné dlouhodobé monotonni aktivity (delsi 10 minut), o kterou s pfibyvajici dobou
dit¢ ztraci zajem v disledku ztraty pozornosti. Ditéti v mlad$im Skolnim véku nevadi
opakovani aktivit
a her, které jiz zna, zvlaste¢ pokud patii mezi jeho oblibené¢ (Hajek, Hofbauer & Pavkova,
2008).

Déle Hajek, Hofbauer a Pavkova (2008) uvadéji, ze predstavy a pamét ditéte se v tomto
obdobi vyznacuji ndzornosti a konkrétnosti. Dit¢ je schopno Iépe uchovavat poznatky
v paméti. Tuto vlastnost podporuje i rozvoj fe€i. Diky tomu mutze dochéazet k efektivnimu
procesu ucenti.

Teprve v tomto vékovém obdobi je dité¢ schopno skutecnych logickych operaci, bez nutné
zéavislosti na diive vidéné a zapamatované¢ podobé (Langmeier & Krejcitova, 2006). Dle
Piageta (1966) je tento zptisob mysleni pro danou vékovou skupinu typicky. Jedna se o fazi
konkrétnich logickych operaci. Ta se vyznacuje logickym uvazovanim a respektovanim
konkrétni reality (Vagnerova, 2000).

Rozvinuta je i analyticko-syntetickd schopnost. Dité¢ dokéze vyjmout ¢ast z predlozeného

celku a uvést véc zpatky do ptivodniho stavu.

Socializacni a emocni vyvoj
V souvislosti s povinnou skolni dochdzkou na sebe dité piebird nové role — roli Zéka i roli
spoluzdka (Vagnerova, 2000). A stémito rolemi se musi szit. Namisto diivéjSiho hrani

ptichazi i povinnosti spjaté se Skolou a vzdélavanim.
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V kolektivu stejné starych déti se jedinec u¢i komunikaci, socidln¢ ptijatelnému chovani
1 soupeteni a soutézivosti.

Dle Vagnerové (2000) se v sebehodnoceni ditéte odrazi praveé uspéchy dosazené pti Skolni
dochazce. Vyznam kladného ohodnoceni, uznani a ocenéni je pro jeho zdravy vyvoj zcela
nezbytny. Je tfeba, aby pedagogové dobie ptsobili na tyto potteby jedince.

Z hlediska vytvareni moralnich hodnot se Langmeier a Krejc¢itova (2006) opiraji o nazory
Piageta, ktery tvrdi, Ze moralni hodnoty jsou urceny jiz nezavisle na autorit¢ dospélého. Dité
samo zhodnocuje, co je ,,spravné* a co ne. V pfedchazejicim vyvojovém obdobi se jednalo
o ptejimani prikazl a zédkazl rodict a ucitelt. Dospéli méli urcujici vliv, co je ,,dobré“ a co
»spatné®. Hajek, Hotbauer a Pavkova (2008) se vSak vice pro toto v€kové obdobi piiklanéji
k heteronomnimu zplisobu pfejimani moralnich hodnot, jak tomu bylo u ptedSkolnich déti.

Diilezity je 1 poznatek, ze se jedinec dokdze na Cas vzdat svych osobnich cilii ve prospéch
skupinovych, a je tak schopny skupinové prace.

Déti na konci tohoto obdobi nabyvaji vétsi jistoty, jsou pozitivné a optimisticky

orientované a extrovertné zameéreneé.

2.5.2 Starsi Skolni vek

Star§im Skolnim vékem se rozumi vékové obdobi 11-15 let, tedy d€ti na druhém stupni
zékladni Skoly. Toto obdobi je dale oznacovano jako pubescence — obdobi dospivani.

Jedna se obdobi bouflivé, s nerovnomérnym vyvojem, které predstavuje prudké
a neoCekavané zmény 1 pro samotného jedince.

Divky do pubescence ptichazeji v praiméru o 2 roky diive nez chlapci.

Télesny vyvoj

Détem se prodluzuji dlouhé kosti, roste kostra. VySkovy riist pfedbiha rist hmotnosti.
Zrychleny vyvoj muze zpusobit, ze jedinec si mize pocinat znacné neohrabané a mize mit
problémy s koordinaci télesnych pohybt, které mu diive komplikace nezptisobovaly. Rovnéz
se tyto zmény mohou projevovat i vy$si unavitelnosti organismu.

Nartsta vitalni kapacita plic a srdeni vykonnost, které maji za nasledek lepSi sportovni

vykonnost. V tomto diisledku sili zdjem o sportovni ¢innosti a o soupeteni s vrstevniky.
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Na télesnych zménach méd vyznamny podil plisobeni pohlavnich zlaz. Utvéii se prvotni

a nasledn¢ i druhotné pohlavni znaky (Jansa, 2012).

Vyvoj poznavacich procestii

Vyvoj intelektu se dle Langmeiera a Krej¢itové (2006) blizi svému vrcholu. Podobné dle
Hajka, Hofbauera a Pavkové (2008) svého vrcholu dosahuje i mechanicka pamét’.

Déti ve starSim Skolnim véku jsou schopni jiz abstraktniho mysleni. Vagnerova (2000)
poukazuji na stddium mysleni dle Piageta, které se nazyva stadium formalnich logickych
operaci. Mysleni jiZ neni tolik vdzdno na konkrétni véci, jak tomu bylo v pfedchéazejicim
vyvojovém obdobi, ale pubescent je schopen uvazovat vice hypoteticky, zvazuje rizné
moznosti 1 takové, které realné nenastanou. Hypotetické a abstraktni uvaZovani pfispiva 1
k tomu, Ze se jedinec zaCina vice zamétovat na budoucnost nez na soucasnost. (Vagnerova,
2000). I tak maji ale vétsi vahu cile blizsi a konkrétni nez ty vzdalené, ackoliv volni vlastnosti
pubescentt dosahuji znacného pozitivniho vyvoje (Hajek, Hofbauer & Pavkova, 2008).

Vyjadtovaci schopnosti se zlepSuji. Obohaceny jsou o vétsi slovni zasobu, slozitost vétnych
staveb 1 celkovou vyrazovou schopnost (Langmeier & Krejcitova, 2006).

Jedinec dokaze lépe rozliSovat rtizné podnéty, zlepSuje se 1 jeho schopnost analyzy a
syntézy.

Na rozdil od ptedeslého vékového obdobi dokaze udrzet pozornost po delsi dobu. Je vSak
stale zddouci, aby byl pro ¢innost dostate¢né motivovan a nem¢l tak nutkani se zaobirat svymi

vlastnimi mySlenkami (Hajek, Hotbauer & Pavkova, 2008).

Socializacni a emocni vyvoj

Viagnerova (2000) souhlasi s ndzorem E. Eriksona, Ze jedinec ztraci diivejsi jistoty, ma
pochybnosti 0 sobé samém, o své pozici ve spolenosti a musi s témito stavy bojovat a nalézt
svou vlastni identitu.

Jedinec ma dale také rozkolisané emocni ladéni, projevuje se vice labiln€¢ a reaguje
precitlivélym zpisobem 1 na béZzné podnéty. Tyto stavy jsou nasledkem hormonélnich zmén
v organismu, na které se jedinec jesté nestacil aklimatizovat.

Miuze se objevovat vétsi Unava, ochablost i apatie. Podobné také zhorSeny spanek ci

poruchy chuti k jidlu (Langmeier & Krej¢itova, 2006).
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Emoce jsou rtiznorodé a nabyvaji ¢asto velké hloubky. Jejich kontrola je jednim ze znakt
vyspélosti jedince.

Castym obrannych mechanismem je u dospivajicich unik do fantazie a denni snéni,
ve kterych se mohou oprostit od soucasnych tizivych zalezitosti a predstavovat si idedlni
situace, ve kterych mohou zastavat vyhovujici role a problémy lehce fesit (Vagnerova, 2000).

V disledku pohlavnich zmén jedinec za¢ina vice projevovat zajem o druhé pohlavi. Také se
ve vysoké mife zaobird svym vzhledem. Nepiijemnd pozndmka na vizaz dospivajiciho jedince
muze osob¢ piivést hluboké psychické zranéni, predev§im u divek. (Eldredge & Eldredge,
20006)

Pubescent je kriticky vici svym rodi¢im i ucitelim ve Skole. Mtze se dostavat do
problému s uznavanim autorit, hlavné u téch osob, které si dle jeho nadzoru autoritu nezaslouzi
(Vagnerova 2000). Zvlaste jsou pubescenti citlivi na poruSovani pravidel, ktera si dospéli sami
nastavili.

Konflikty mezi pubescenty a dospélymi jsou Casté. Pubescent se chce rovnat dospélym. Je
relativné vyspély v rozumové oblasti, ale vétSinou zaostavad v oblasti socidlnich interakci
a zvladani emocionalni stranky. Ve snaze byt jako dospély piejima i negativni zlozvyky s tim
spjaté (alkohol, drogy, kouteni) (Jansa, 2012).

Mravni citéni je u pubescentli na autonomni bazi. Spravnost ¢i nespravnost jednani hodnoti
dle svého vlastniho wvnitfniho pfesvédceni (Hajek, Hofbauer & Pavkova, 2008). Nadale
pievlada Cernobilé vidéni — hodnoceni véci jako ,,dobré* ¢i ,.Spatné™ bez stfedni varianty.
Ptibuznym diisledkem tohoto jevu je i neochota uchylovat se ke kompromistim.

Pti formovani osobnosti jedince se do poptedi dostavd vrstevnickd skupina. Ma v tomto
obdobi dokonce vétsi vliv nez rodice.

Vrstevnickd skupina je sloZena z jedinct, ktefi jsou si blizci svym vékem, zdjmy 1
podobnym socidlnim statusem. Nejcastéji je vytvorena v misté bydlisté, nasledné vSak muize
mit Siroky rozsah. Jedinec ve vrstevnické skupin€ pocituje zdzemi a ochranu. Rovnéz mu
pomahé v socialni sféfe (socidlnich vztazich, zaclenovéni jedince do spolecnosti) a zvladani
své emocionalni slozky. Ucasti v dané vrstevnické skupiné jedinec piijima jeji hodnoty
(Hofbauer, 2004).

Diky participaci v dobfe nastavené vrstevnické skupin€ se jedinec miZe vyvijet spravnym

smérem. Vhodné jsou naptiklad skautské oddily a jiné organizace, spolky a spolecenstvi, kde

26



atraktivni program pro mladez stoji na moralnich hodnotach. Opa¢nym piikladem mohou byt

rizné gangy a sekty, které projevuji znaky antisocialniho chovani.
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3 CIL PRACE

3.1 Hlavni cil prace
Hlavnim cilem bakalafské prace je ptipravit k realizaci etapovou hru pro ucely letniho

détského tabora Zelezniar v Potstejnd.

3.2 Dil¢i cile prace

e Analyzovat odbornou literaturu
e Vyhledat vhodné hry pro uréeny typ tdbora na urcené téma

e Pfipravit vysledny manual pro détsky tabor Zelezni¢at
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4 METODIKA

4.1 Analyza odborné literatury

Pti tvorbé bakalarské prace byly sesbirany poznatky z odborné literatury, ktera se dotyka
problematiky v souvislosti s letnimi détskymi tdbory a celotaborovou hrou.

Tyto poznatky byly podrobeny analyze a navazujici syntéze. Nésledn¢ doslo k jejich
generalizaci.

Cerpany byly zpublikaci umisténych v knihovné Univerzity Palackého v Olomouci
(http://www .knihovna.upol.cz/), v pobocce Fakulty télesné kultury
(http://www .knihovna.upol.cz/pobocky/ftk/) a =z internetové databaze. Vybrané¢ programy
do etapové hry byly Cerpany z publikaci umisténych ve Védecké knihovné mésta Olomouce
(http://www.vkol.cz/cs/).

Uttidéné poznatky byly pouzity v praktické casti bakalatské prace zpracovavajici
celotdborovou etapovou hru s nazvem Letopisy Narnie potadanou o letnich prazdninach 2017.

Zvolena etapova hra je pouZita pro potieby tabora ZelezniGaf, ktery ma jiz nékolikaletou
tradici. Uastnici tabora na néj jezdi opakované a navzajem se potkavaji se svymi prateli.
Mimo obdobi konani tabora spolu volny ¢as i€astnici netravi.

Do etapové hry byly zafazeny programy, které jsou vhodné pro zvolenou vékovou skupinu
ucastniki letniho tdbora, napliuji principy zazitkové pedagogiky a jejich zafazeni
dramaturgicky vyhovuje konceptu etapové hry. Rovnéz vybrané programy vyhovuji potiebam

a moznostem tabora Zeleznic¢ar v Potstejné.

4.2 Specifikace tabora a jeho okoli

Téabor ZelezniGai probiha 14 dni a kona se na taborové zékladné v oblasti udoli Divoké
Orlice u obce Potstejn.

Tabora se ucastni priblizné 100 déti ve v€ku od 6 do 15 let. Chod tdbora zajistuje 15
instruktorti, z toho 5 praktikantd a 1 zdravotnik. Mimo to je pfitomny personal v kuchyni
zabezpecujici stravovani a zdsobovani tabora.

Ubytovani ucastnikll je zajiSténo v dfevénych chatkdch se 4 IhZky. Soucasti tabora je i

zdéna budova slouzici jako taborova zakladna s taborovou kuchyni a jidelnou. Ucastnici maji

29



moznost vyuzit i bazén srozméry zhruba 20x15 metrd. Program je mozné realizovat na
mistnim htisti, louce, spole¢enské mistnosti ¢i v ptilehlém lese.

V blizkém okoli tdbora se dale naléza feka Divoka Orlice, velky rybnik, zficenina hradu
Potstejn s vedle stojici kapli a také jen 1,5 kilometru vzdalena obec Potstejn s mistnim

zamkem.
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5 VYSLEDKY A DISKUZE

V nasledujici ¢asti prace je rozpracovana etapova hra s ndzvem Letopisy Narnie. Je
uvedena jeji podrobnd charakteristika, popsan zpusob organizace i rozepsany jednotlivé
programy
a poskytnut manual k jejich realizaci.

Etapova hra Letopisy Narnie je pribéhem vychazejici z knihy od C. S. Lewise Letopisy
Narnie — Lev, Carodéjnice a skiii a stejnojmenného filmu od Andrewa Adamsona. Vysledna
etapova hra je kombinaci kniZniho 1 filmového ptib&hu s tpravami.

Mezi hlavni témata této etapové hry patii: tymova spoluprace, odvaha, dobro a zlo.

Cile etapové hry:

o Utastnici dobie spolupracuji a komunikuji v tymu.

e Utastnici si uvédomuji rozdily mezi dobrem a zlem a jejich odli$né projevy.
o Utastnici posili svoji odvahu pti vybranych aktivitach.

o Ucastnici prohloubi vztah k p¥irodé a Zivotnimu prostiedi.

e Ucastnici zlepsi svoji fyzickou kondici.

Etapova hra Letopisy Narnie se zamétuje hlavné na tymy (oddily), mezi kterymi probiha
ve veétSin€ etap nepiima soutéz tymii. Na nékterych etapach se podili vSichni Ucastnici
spolecné
a objevuji se 1 etapy, ve kterych plni ukoly jedinci sami.

Postavu autority zaujima lev Aslan, se kterym se i¢astnici béhem tabora bézné nesetkavaji
a ktery se t&si zvlastni ucté.

Za priivodce ptibéhem lze oznacit déti Pevensiovi, jejichZ cestu Narnii G€astnici nasleduji
a se kterymi plni zadané ukoly.

Nepritelem je Bila ¢arodéjnice Jadis se svou zlou armadou.

5.1.1 Organizace celotaborové hry
Utastnici jsou rozdéleni do oddilii po 56 lidech. Kazdy oddil ma sviij vlastni nazev.
Oddily soutézi mezi sebou. Podle tispé€Snosti a potfadi v jednotlivych etapach ziskavaji body.

Body predstavuji karti€ky s poc¢tem bojovnikil do Aslanovy armady, které si lepi na vyvéSeny
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arch papiru do sloupce se svym oddilem. Cilem oddilt je nasbirat co nejvetsi pocet bojovnikli
do Aslanovy armady. Oddil, ktery jich bude mit na konci tabora nejvice, zvitézi.

Na etapové hry se svolava tdbor domluvenym signdlem — troubenim na roh, bitim do
gongu, piipadné hvizdem na pistalku. Oddily utvoti zastupy vedle sebe a jeho Clen stojici jako
prvni vepfedu na vyzvani fekne: ,,0ddil (nazev) je piipraven plnit Aslanovu vili v plném
poctu,” je-li tomu pravda.

Na vecernim nastupu probiha vyhodnoceni a predani karticek s pocéty bojovniki, které si
nasledné ucastnici prilepi do svého sloupce na bodovacim archu. Vitézné oddily zaivou sviij
oddilovy pokiik.

Dal$im vhodnym doplitkem tdborového programu je ¢teni knihy Letopisy Narnie — Lev,
carodéjnice a skiin od C. S. Lewise 1 mimo motivacni ¢ast her. Napiiklad ¢teni uryvki
ucastniklim pted spanim pfti jidle nebo na vecernim nastupu. Nectou se vSak ¢asti knihy, které
se tykaji ptiStich her a budouciho programu.

Na konci tdbora je mozné pustit Ucastnikiim film Letopisy Narnie — Lev, Carodéjnice a

skiin od reziséra Andrewa Adamsona.

5.1.2 Dgj

Dle knizni a filmové predlohy se Ctyfi sourozenci Pevensieovi — Petr, Zuzana, Edmund
a Lucie prestéhuji z Londyna ohroZzeného valkou na venkov do domu jednoho staré¢ho
profesora. Tam naleznou skiin, pies kterou vede cesta do Narnie. Nejprve se tam vyda jen
Lucinka a potkd se v Narnii s faunem Tumnusem. Kdyz sourozencim vypravi, jaky svét
objevila, nikdo ji to nechce véfit. Podruhé se tam dostane i Edmund, kterého potka Bila
carodéjnice a zlaka jej na svou stranu. Potkd se tam také s Lucinkou, a kdyz Lucinka chce
Narnii ukazat 1 Zuzané
a Petrovi, Edmund zapfe, Ze Narnie existuje. Zanedlouho se tam ale piece jen dostanou, kdyz
se chtéli ve skiini schovat. Edmunda zajme Bild ¢arodéjnice. Za pomoci manzelli Bobrovych
vyhledaji pomoc u pravoplatného krile lva Aslana a s jeho pomoci v bitvé porazi Bilou
carodéjnici, osvobodi Narnii a sourozenci naplni davné proroctvi tim, Ze usednou na Ctyfi
trliny pro né pfipravené. Pfi lovu bilého jelena jako uz dospéli kralové a kralovny projdou

tajemnou skfini a octnou se opét zpatky v nasem svéte.
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Ucastnici tdbora piibéh sourozencti Pevensieovych sleduji, sourozence v Narnii doprovazi

a zadané ukoly plni spolecné s nimi. I jejich cilem je rovnéz porazka Bilé carodéjnice,

osvobozeni Narnie a naplnéni davného proroctvi.

5.1.3 Ptiprava

Kniha Letopisy Narnie — Lev, ¢arod¢€jnice a skiin

Film Letopisy Narnie — Lev, ¢arod¢jnice a skiin

Mapa Narnie

Skiin s oddélavatelnou zadni sténou

Lucerna

Kostymy dle roli v etapové hie

Meg, stit, dyka, luk, toulec, Sipy, roh, sklenéna lahvicka (dary pro sourozence)
Lana

Provazy

Vénoc¢ni ozdoby a stromecek

Louce

Stil (nebo jeho napodobeniny), kterou je mozné znicit
Odmény pro vitézné oddily

Nésténka

Arch papiru s bodovanim oddila

Uzaviratelné sklenice s vikem

PET lahve

Satky

Kancelatské potieby (papiry, propisky, ntzky, lepidlo, lepici péska, fixy,
centrofixy, krepové papiry apod.)

Obalky

Projektor

Reproduktory

Nahravaci audiovizudlni technika (videokamery, fotoaparaty)

Piehravaci audiovizualni technika
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Tisk:

Plakat o tabote

Rezim dne

Motivaéni texty k jednotlivym etapam

Karticky s po¢tem bodli — poctem bojovnikii Aslanovy armady

Hodnosti v armad¢

Pozadavky a vyhody pro postup na vyssi hodnost

Zkousky pro postup na vyssi hodnost v armad¢ a pozadavky pro jejich splnéni

Zpétna vazba na konci tdbora

5.1.4 Role

V etapové hie Letopisy Narnie figuruje hned nékolik postav. Ty jsou ztvarnény

jednotlivymi instruktory. Pro spravné zahrdni role je tfeba se s danou postavou seznamit

z knizni €1 alespon filmové piedlohy.

Etapova hra Letopisy Narnie je naroénd na mmnozstvi kostymi. Cim lepsi kostymy a

rekvizity se podafi opatfit, tim Iépe se podati ticastniky ponoftit do ptibéhu Letopist Narnie.

Petr — nejstarsi ze sourozencti, bila kosile, kalhoty s kSandami, pozd¢ji kozich, mec, opasek

a Stit.

Zuzana — druha nejstarsi ze sourozenct, Saty, pozdéji kozich, luk, toulec a Sipy.

Edmund — tteti nejstarsi ze sourozencii, kosile, kalhoty s kSandami, pozd¢ji kozich, (mec).

Lucie — nejmladsi ze sourozenct, détské Saty, pozdé€ji kozich, dyka, lahvicka s lektvarem.

Faun Tumnus — Spicaté usi, razky, Sala, destnik.

Pan a pani Bobrovi — kozichy.

Bila ¢arodéjnice Jadis — bilé Saty, bily make-up, ¢arodéjna hiilka, dyka.

Aslan — neni ptimo herecky ztvarnén, jednd zprostiedkované, pouzivani nahravky fevu lva.

5.1.5 Hodnosti

V ramci Aslanovy armady je moznost ziskani vét§i hodnosti. Pro jeji ziskani je tfeba splnit

zkousky a zadany specidlni tkol. Jednotlivé zkousky jsou rozpracovany v nasledujici kapitole.

Specialni ukol ma vétSinou charakter dobrého skutku, ktery mé jedinec vykonat dle zadani
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instruktora. Miize se jednat o pomoc s chodem tabora, vykonani n¢jaké prace nebo naptiklad

dobry ¢in pro jiného ucastnika nebo i instruktora. Velikost a naro¢nost specialnich tkold roste

s vysi hodnosti.

Udg¢leni vys$s$i hodnosti probiha pfed vecernim zavére¢nym bodovanim. Ucastnikovi je

slavnostn¢ predan dekret s jeho jménem a ziskanou hodnosti a také je obfadné¢ povysen do

vys$$i hodnosti dle ritudlu, ktery se vztahuje k jeho nové hodnosti. Aby byl ucastnik povysen

na vyS$si hodnost, musi nejprve ziskat ty pod ni, nelze zadné preskocit.

Nize jsou vzestupné setazeny jednotlivé hodnosti, uvedeny pozadavky pro jejich ziskani

a plynouci vyhody a popsany obtfady povySovani.

Poutnik

Pano$§

Rytif

Pozadavky: splnit 3 zkousky, vykonat specidlni ukol.

Vyhody: préavo jit prednostné do sprchy, pravo dostat piednostné
jidlo.

Obtad povySovani: povySuje Lucinka poklepanim vétvickou

s listy ze stromu na ramena ucastnika a predanim dekretu.

Pozadavky: splnit 6 zkouSek, vykonat specialni tikol.

Vyhody: pravo jit piednostné do sprchy, pravo dostat piednostné
jidlo, préavo na ziskéani jedné Sumivé tablety denné pro piipravu
napoje, pravo na umyti talife (eSusu) sluzbou.

Obtad povySovani: povysuje Zuzana poklepanim luku na ramena

ucastnika a ptedanim dekretu.

Pozadavky: splnit 9 zkousek, vykonat specialni tikol.

Vyhody: préavo jit pfednostné do sprchy, pravo dostat piednostné
jidlo, pravo na ziskani jedné Sumivé tablety denné pro piipravu
napoje, pravo na umyti talife (eSusu) sluzbou, pravo ziskat maly
dezert k vecefi, pravo na lepsi pozici v bitvé s Bilou ¢arodéjnici.
Obiad povySovani: povySuje Petr pasovanim — poklepanim

mec¢em na ramena Uc¢astnika a pfedanim dekretu.
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5.1.6 Zkousky
Tyto zkouSky umoznuji ziskani vétsi hodnosti v Aslanové armadé a z ni pramenici vyhody.
Zkousky jsou rozdeleny podle véku do dvou kategorii. Do mladsi kategorie spadaji ucastnici

do 10 let (4. tfida ZS), do starsi Giastnici od 11 let (5. tfida ZS a vyse).

Prvni pomoc Mladsi — spravné oSetfeni fezné rany, odieniny, popéleniny,
bodnuti hmyzem a schopnost zavolat zachrannou pomoc.
StarSi — spravné oSetfeni fezné rdny, odfeniny, popdleniny,
bodnuti hmyzem, zlomeniny, krvaceni z nosu, schopnost zavolat

zachrannou pomoc a schopnost resuscitace.

Miléeni Mladsi — micet po dobu 4 hodin.
Starsi — milcet po dobu 6 hodin.

Odvaha Mladsi — splnit stezku odvahy.
Starsi — splnit stezku odvahy a také pfespani pod Sirym nebem

(instruktor vzdaleny min. 10 metrii od ucastnika).

Obratnost Mladsi — zvladnout bez chyby 30 pteskoku pies Svihadlo.
Starsi — zvladnout bez chyby 60 pieskokt pies Svihadlo.

Znalost zvirat Mladsi — poznat vybranych 10 zviiat.

Starsi — poznat vybranych 20 zvitat.

Uzlovani Mladsi — zavazat si tkanicky, uvazat ambulanéni uzel a lodni
uzel.
Star§i — uvéazat ambulan¢ni uzel, lodni uzel, rybaiskou spojku

a draci smycku.

Sifry Mladsi — spravné vyftesit jednoduché Sifry.

Star§i — umét pouzivat Morseovu abecedu.
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Orientace na mapé Mladsi — dokazat na mapé vyhledat objekty dle legendy, dokazat
odhadnout vzdéalenost mezi zvolenymi misty.
StarSi — dokazat na map¢ vyhledat objekty dle legendy, dokazat
odhadnout vzddlenost mezi zvolenymi misty, umét zorientovat

mapu podle busoly.

Hladovka Mladsi — nic nejist po dobu 5 hodin.

Star$i — nic nejist po dobu 8 hodin.

5.1.7 Jednotlivé etapy

Etapova hra Letopisy Narnie vychazi z piibéhu, jenz ma jasné dany d¢j, ktery sleduje. Proto
neni mozné libovoln¢€ mezi sebou jednotlivé etapy piesouvat.

Ptedlohou pro zpracovani programu jednotlivych etap byla kniha Letopisy Narnie — Lev,
carodéjnice a skiin od C. S. Lewise (2006), stejnojmenny film od reziséra Andrewa Adamsona
z roku 2005 a publikace z edice etapovych her nakladatelstvi Mravenec — Letopisy Narnie
(Lev, darodéjnice a skiit) od Lucie Sevrové.

VétSina etap se realizuje ve venkovnim prostiedi, ale v ptipad¢ nepiiznivého prostredi je 1ze
modifikovat a uskutecnit v tdborovych prostorech krytych sttechou.

Kazda etapova hra je uvedena motivaci, kterd probiha pro vSechny ucastniky tabora
na nastupu po prezenci oddili. Muze nabyvat formy piecteni pasaze z knihy Letopisy Narnie —
Lev, ¢arod¢€jnice a skiiii, upraveného textu, ptipadné i hrané scénky.

Z dtivodu velké poétu Gi¢astnikil na tabote Zelezniak se ne vzdy mohou zapojit do etapové
hry vSechny oddily zaroven. Nékdy je program omezen na ur€ity pocet ucastnikl ¢i oddilt
a ostatni maji alternativni doplikovy program, nez aktudln€ soutézici tymy s etapovou hrou
skon¢i. Postupné se oddily vysttidaji.

Pokud to moznosti pti daném programu etapové hry dovoluji, je mozné, aby stejny program

probihal nezavisle na dvou mistech zaroven.
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Tabulka €. 1: RozvrZeni jednotlivych etap béhem tabora

Dopoledni program

Odpoledni program

Vecerni/noéni

program

den — Skiin

Hra na schovavanou

den — Zpatky ve

svété lidi

Co je to Narnie

Prazkum okoli

den — Opét v Edmundovo setkdni | Baseball a cesta do

Narnii s Bilou carodéjnici Narnie

den — Faunliv

Absolutni nepotadek Abeceda
rozvraceny dim
den — Bobrovi Stavéni hraze Loveni ryb
Uték pied Bilou

den — Na utcku o

Carodéjnici

den — Vanoce

Cesta za Aslanem —

lesni golf

Vénoce a dary pro

sourozence

Vénoce a dary pro

sourozence (vecirek)

den — Velka feka

Ptechod pies feku
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Narnie

Dobijeni baterek

9. den—V Aslanové Zachrana Edmunda
Vyroba stith Zachrana Edmunda
tabote (zakonceni)
10. den — pfipravy na . . Dokumentace Dokumentace
. Bojovy vycvik
bitvu piiprav ptiprav (promitani)
11. den — Bitevni
_ Kryti se Stitem Pasticky
strategie
12. den — Rytitsky
_ _ _ Kamenny stil
turnaj a Aslanova Rytifsky turnaj Rytifsky turnaj
(stezka odvahy)
obét’
13. den — NapInéni ' Bitva s Bilou Korunovace krali a
Cesta na misto bitvy o
proroctvi carod¢jnici kraloven Narnie
14. den — Navrat z Hon na jelena
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1. den — Ski¥in

Hra na schovavanou

Motivace: Kniha str. 9: Zily, byly ¢tyii déti. Jmenovaly se Petr, Zuzana, Edmund a Lucie.
Tenhle pribeh je o tom, co se jim prihodilo, kdyz je za valky kwili naletim poslali pryc
z Londyna. Poslali je do domu jednoho starého profesora, ktery zil na venkoveé, patndct
kilometrut od nejblizsiho nadrazi a tri kilometry od nejblizsi posty. ManZelku nemél a bydlel
ve velikem domé s hospodyni, ktera se jmenovala pani Macreadyova, a se tremi sluzebnymi.
(Ty se jmenovaly Ivy, Margaret a Betty, ale v tomhle pribéhu se moc neobjevuji.) Profesor byl
velice stary, mél husté bilé viasy, které mu rostly nejen na hlave, ale taky po vétsi casti
obliceje, a deti ho skoro okamzité zacaly mit rady. Ten prvni den, kdyz je prisel ke dverim
privitat, vypadal tak podivné, Ze Lucinka (ktera byla nejmladsi) se ho trochu bala a Edmund
(ten byl druhy nejmladsi) mél chut’ se smat a musel porad délat, ze smrka, aby se to nepoznalo.

Kdyz prvni vecer rekli profesorovi dobrou noc a odesli nahoru, navstivili chlapci divky

v jejich pokoji, aby si o vSem popovidali.

Scénka: Sourozenci Pevensieovi jsou uneSeni ze staré vily, kde nyni pobyvaji.

,,Je to tu obrovsky, miizeme si tu délat, co budeme chtit, *“ pravi Petr.

Chvili se bavi o vSsem mozném, co by tu mohli délat a zaZit.

Lucinka se toho hned chytne: ,,A co si takhle zahrat na schovku? “

Edmund: ,, Na schovku? To je hra pro mrinata. “

Lucinka prosebné na Petra: ,, Ale no tak Petre, prosim. Pékné prosim. “

Na to se jasné vymezi herni uzemi a vysveétli pravidla (smérem k ucastnikiim) a Petr zacina
pomalu nahlas pocitat do 100.

Cile: ucastnici jsou uvedeni do tématu etapové taborové hry, navozeni atmosféry
pro pokra¢ovani etapové hry a snadnéj$i dosahovani zvolenych cilt

Potreby: skiin, kozichy

Pocet hraci: vSichni ucastnici tdbora

Rozdéleni hraci: jednotlivci

Délka programu: 40 minut

Doba pripravy: 10 minut
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Pocet instruktori: 11

Prostiedi: areal tabora

Realizace a pravidla: Sourozenci Pevensieovi se domluvi, Ze si zahraji na schovavanou.
Vymezi herni izemi a jeho hranice (hranice aredlu tdbora) a Petr zac¢ina pocitat do 100. Déti se
poschovavaji a pak je instruktofi véetné Petra zacinaji hledat. Lucinka, Edmund a Zuzana hraji
s détmi a schovavaji se téz. Lucinka se schova do velké skiing€, ale nikoho dalsiho do ni
nepusti.

Hra je ¢asove ohrani¢end na 10 minut. Kdo jsou v té dobé¢ instruktory nalezeni, ptesouvaji
se na shromazd’ovaci misto, kde ¢ekaji na konec hry. S nimi je tam pfitomen instruktor, ktery
je hlida.

Po ubéhnuti herni doby se ozve hlasity signal oznamujici konec hry a vSichni hraci se
shromazdi na jedno misto. Po vyhodnoceni vitézi navazuje motivacni zakonceni programu.

Hodnoceni: Ti, jenz zlstali do konce herni doby ukryti a neobjeveni jsou hromadné

ocenéni potleskem.

Scénka: ,,Jsme uz vsichni? ““ pta se jeden z instruktorit (ne vsak ten, kdo hraje roli nékoho
ze sourozenci, ti jsou v tu chvili pryc¢) a pokracuje, ,, nikde tu nevidim Lucinku, nevite nahodou
nekdo, kam sla? “

Jiny instruktor odvéti ,, Lucinka? Tu jsem naposled vidél v tom prazdném pokoji, kde je jen

jedna stara skrin. “ ,, Pojdme se tam za ni podivat.

Poté, co vSichni ucastnici projdou skiini s kozichy a dojdou k lucerné, kde stoji Lucinka.

Nasleduje piecteni motivacniho uryvku z knihy a na néj navazujici scénka.

Kniha str. 12—-16: Lucinka nahlédla do pokoje, ktery byl uplné prdazdny, az na jednu

velikou Satni skiin, takovou tu, co ma na dverich zrcadlo. Vitbec nic jiného v tom pokoji
nebylo, jen jedna mrtva masarka na okennim parapetu. Lucinka se pozdrzela, protoze ji
napadlo, Ze by mozna stdlo za to zkusit otevrit dvere té skirine, i kdyz si byla skoro jistd, Ze
budou zamcené. K jejimu prekvapeni se oteviely celkem snadno a ven se vykutdlely dvé

kulicky proti moliim.
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Kdyz nakoukla dovniti, vidéla, ze tam visi nekolik kabatu — vetsinou dlouhych kozZichii.
Lucinka ze vseho na sveté nejvic milovala vuni a dotek kozesiny. Okamczité do skiiné vlezla,
vmackla se mezi kabaty a otirala si o né tvar. Dvere nechala oteviené, protoze védéla, ze je
pékna hloupost zavrit se ve skiini. Za chvilku se protahla dal a zjistila, Ze za prvni Fadou
kabati visi jesté jedna. Byla tam skoro uplnda tma a ona natahla ruce pred sebe, aby
nenarazila nosem do zadni stény Satniku. Udélala jesté krok dovniti — pak dva a tri kroky — a
celou dobu cekala, ze Spickami prstii nahmata drevo. Ale porad nic necitila.

» 10 ale musi byt obrovska skrin!* pomyslela si Lucinka. Postoupila jeste dal a rozhrnula
mékké zahyby kabatii, aby mohla projit. Pak si vSimla, Ze ji néco kiupe pod nohama. ,,Ze by
dalsi kulicky proti molum?“ podivila se a sklonila se, aby to ohmatala. Ale misto aby ucitila
hladké tvrdé drevo na dné satniku, dotkla se néceho mékkého, sypkého a velice studeného. ,, To
je divné, “ Fekla si a udeélala dalsi krok nebo dva dopredu.

Vzapéti zjistila, Ze to, co se ji otira o tvar a ruce, uz neni mekka kozesina, ale néco tvrdého,
drsného a dokonce pichlavého. ,,No tohle, to picha uplné jako veétve stromu!* vykrikla
Lucinka. A pak uvidéla svétlo. Ne par centimetrii pred sebou, tam, kde by méla byt zadni sténa
skrine, ale poradny kus vepredu. Padalo na ni néco chladného a mékkého. Vzapéti zjistila, ze
stoji uprostred lesa, je tma, pod nohama ma snih a vzduchem poletuji viocky.

Lucinka byla trochu vydésena, ale zaroven velice zvedava a rozcilena. Ohlédla se pres
rameno a tam, mezi tmavymi kmeny stromii, jeste vidéla oteviené dvere skrine a dokonce
zahlédla i prazdny pokoj, z kterého se sem vypravila. (Nechala samoziejmé dvere oteviené,
protoze védela, zen je péknd hloupost zavrit se ve skrini.) Vypadalo to, Ze tam je porad jesté
den. ,,Kdyz se néco stane, vzdycky se miizu vratit, “ myslela si Lucinka. Vykrocila vpred, kiup
— kirup snehem a pres les k tomu svetylku. Asi za deset minut se k nému dostala a uvidéla, zZe to
sviti poulicni lampa. Stdla, divala se na ni, uvazZovala, proc asi uprostred lesa stoji poulicni
lampa, a rozmyslela se, co dal. Vtom uslysela dusot néjakych nohou, které se k ni bliZily.
Chvilku nato se mezi stromy objevila velice zvlastni postava vstoupila do kruhu svétla kolem
lampy.

Ten nekdo nebyl o mnoho vyssi nez Lucinka a nad hlavou drzel destnik, cely bily od snéhu.
Od pasu nahoru to byl clovéek, ale nohy vypadaly jako kozi (srst na nich byla cerna a leskla)
a misto chodidel mel kozi kopytka. Meél také ocas, ale toho si Lucinka nejdriv nevsimla,

protoze ten byl peclivé prehozeny pres ruku s destnikem, aby se neurousal ve snéhu. Kolem
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krku mel ten nékdo cervenou vinénou Salu a nacervenala byla i jeho kiize. Oblicejik mél
zvlastni, ale mily, kratkou Spicatou bradku a kudrnaté vlasy, ze kterych vyristaly dva rizky, na
kazde strané cela jeden. V jedné ruce, jak jsem uz rikal, drzel destnik a v té druhé nesl nekolik
balickii ve hnédém papire. Ty balicky a ten snih —zkratka vypadalo to, jako by nakupoval na
Vanoce. Byl to faun. A kdyz uvideél Lucinku, trhl sebou prekvapenim tak silné, Ze vsechny
balicky upustil.

»Propanicka! vykrikl faun.

Scénka: Faun Tumnus s Lucinkou jiz mohou hrat své role, zatimco vypravec cte uryvek
z knihy. ,,Dobry vecer, “ Fekla Lucinka. Ale faun sbiral balicky a byl tim tak zaujaty, Ze nejdriv
neodpovédel. Kdyz skoncil, vysekl poklonku.

,,Dobry vecer, dobry vecer,* ekl faun. , Prominte — nechci byt dotérny — ale je snad
mozné, ze byste byla dcera Evina? “

,,Jmenuji se Lucie, “ Fekla, protoze tak docela nepochopila, nac se pta.

., Ale jste — s prominutim — jste snad, jak se Fikd, holcicka? “ ptal se faun.

,,Samozrejmé, Ze jsem holcicka, “ odpovédela Lucinka.

., Takze jste doopravdy clovek? “

,,Samoziejmeé, Ze jsem clovek, “ kyvla Lucinka, stale jeste ponekud zmatend.

,, Ale ovsem, ale ovsem, *“ prisvédcoval faun. ,, To bylo ode mne hloupé. Ale jesté nikdy jsem
nevidel ani syna Adamova, ani dceru Evinu. Jaka radost. Vzdyt prece —,, pak se zarazil, jako
by uz uz povedel néco, co nechtel.

., Radost, skutecna radost. Jmenuji se Tumnus. “

,, 1es1 mé, Ze vas poznavam, pane Tumnusi, “ Fekla Lucinka.

,Smim se zeptat, 6 Lucie, dcero Evina,* pokracoval pan Tumnus, ,jak jste se ocitla
v Narnii?

., V Narnii? Co to je? “ divila se Lucinka.

,, Odpovéd’ na tuto vasi otazku ziskate na zdejsich stromech. A co vy — prisla jste z Divokych
lesit nebo ze Zapadu? “

,,Ja — prosla jsem Satnikem z prazdného pokoje, “ vysvetlovala Lucinka.
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L Ach, * povzdechl si pan Tumnus melancholicky. ,, Kdybych ja byl vic studoval zemépis,
kdyz jsem jeste byval malym faunem, jiste bych o téchto cizokrajnych zemich vedel vic. Ale ted’
uz je pozde. *

,,Ale to prece vitbec nejsou zeme, *“ namitla Lucinka a musela se skoro smat. ,, To je jenom
tadyhle kousek — tak asi — nevim to urcité. Je tam léto.

, Zatimco zde v Narnii, “ odpovédel pan Tumnus, ,,viddne zima, a tak je tomu jiz velice
dlouho, a budeme-li tady stat a povidat si ve snéhu, nastydneme z toho oba. Dcero Evina
ze vzdalené zemé Prdzdna a Pokoje, kde vécné léto viddne slavnému méstu Sat-Nik, co
kdybyste Sla a dala si se mnou caj? “

., Dékuju mockrat, pane Tumnusi, *“ Fekla Lucinka. ,,Ale asi bych se uz méla vratit. ““ ,,Je to
jenom kousek, “ lakal faun, ,,A bude tam plapolavy ohen — a topinky — a sardinky — a kolac. *
., Jste moc hodny, ““ 7ekla Lucinka. ,,Ale nemiizu se dlouho zdrzet.

, Kdyz se do mé zavésite, dcero Evina,* ekl pan Tumnus, ,,budu moci drzet destnik nad

nami obéma. Ano, tak je to dobre. Miizeme jit!

A co je to tedy ta Narnie? “ zeptala se znovu Lucinka.

.....

Touto vétou program konci a instruktofi vysvétli, ze odpovéd’ na otazku ,,co je to Narnie*

budou hledat az zitiejSiho dne.

2. den — Zpatky ve svété lidi

Co je to Narnie?

Motivace: ,, A co je to tedy ta Narnie? “ zeptala se znovu Lucinka.
,,Jak jsem jiz Fikal dcero Evina, odpovéd’ na vasi otazku naleznete na zdejsich stromech.

Cile: ucastnici si procvici/ziskaji znalosti z vSeobecného piehledu, ucastnici posili své
kondiéni schopnosti, Gcastnici se dokazi shodnout vtymu na jednom feSeni, Gcastnici si
podpofii své sebevédomi pii spravném feseni otdzek

Potreby: skiin, kozichy, lucerna, odév a véci fauna ($ala, papirové balicky, destnik)

Pocet hraci: 50

Rozdéleni hraci: oddily
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Délka programu: 60 minut

Doba pripravy: domaci 2 hodiny, na misté 30 minut

Pocet instruktori: 3

Prostredi: les

Realizace a pravidla: Na stromech jsou pfidélany po jednom papiry s otazkami
na vSeobecny prehled. Kazdy papir mé své identifikacni ¢islo a pismeno a svou specifickou
otazku z vSeobecného piehledu. Pod otdzkou jsou uvedeny 3 mozné odpovédi. Za kazdou
odpovédi je jiné cislo. Hraci se rozhodnou pro nékterou z odpovédi a vydaji se hledat
ve vymezeném udoli v lese papir s Cislem, ktery byl u zvolené odpovédi. Pokud byla odpovéd’
spravna, hraci to zjisti tim, Ze na papite s prisluSnym c¢islem je jind otdzka a také dalsi
zvyraznéné pismeno. Pokud hrac¢i zvolili Spatnou odpovéd’, naleznou papir s ptisluSnym
¢islem a bez konkrétniho pismena, na kterém stoji napsano ,,Spatnd odpovéd™ a musi zvolit
jinou odpovéd’ na piedchozi otazku.

Cilem hry je na zdkladé spravného zodpovézeni vSech otazek zapisovat zvyraznéna
pismena, které obsahuji vSechny papiry s otazkami a tim ziskat vétu, ktera je odpovédi na
Lucin¢inu otazku: ,,Co je to Narnie?*

Po skonceni hry prolezou vSichni s Lucinkou skiini nazpét.

Nasleduje scénka: Lucinka pak vyhleda své ostatni sourozence a bézi za nimi.
Vola: ,,Jsem v poradku, jsem zpatky, nic mi neni.

Edmund: ,, Neivi, Petr sem uz jde a najde té.“

V tom Petr vykoukne a prekvapené jim rekne: ,,Mam pocit, Ze nevite, v cem spociva hra
na schovku. *

Zuzka vyleze ze své skrySe: ,, Takze jsem vyhrdla? “

3

Petr: ,, Lucinku uz to nebavi.
Lucinka: ,, Byla jsem pryc¢ nékolik hodin. “

VSichni na ni udivené hledi a jdou se podivat k mistu, kde je skrin. Ta vsak jiz ma
pripevnénou zadni sténu nazpet.

Sourozenci Lucince vyhubuji, Ze si nema vymyslet. Lucinka se brani, Ze by jim nelhala, ale

oni ji stejné neveri a reknou ji, at' uz toho necha.
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Hodnoceni: Vitézi skupina, které se podaii Gspésné vytesit vSechny otazky a tim ziskat

i odpovéd’ na Lucinéinu otazku jako prvni. Dale se vyhodnoti i potadi ostatnich skupin.
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Prazkum okoli

Motivace: Ackoliv byl diim velky a bylo pro déti velkou zabavou jej prozkoumavat, jakmile
po destivych dnech vysvitlo slunicko, sli okamzité ven, aby si uzili krasného letniho pocasi.
A jelikoz dium uz z velké casti prozkoumany méli, chtéli se pustit do priizkumu jeho okoli.

Cile: tucastnici se blize seznami s okolim tdbora, ucastnici aplikuji a zlep$i své
komunikaéni schopnosti

Potieby: papir s otdzkami a propiska pro kazdy oddil

Pocet hraci: 50

Rozdéleni hraci: oddily

Délka programu: 2 hodiny

Doba pripravy: 2 hodiny

Pocet instruktorii: dle poctu oddili

Prostredi: ptilehlé okoli tdbora

Realizace a pravidla: Kazdy oddil dostane papir s otazkami, které se tykaji blizkého okoli
tabora a nejblizsi civilizace, kam neni problém v radmci programu do 20 minut dojit.

Ukolem ucastniki v oddilech je zjistit spravné odpovédi na co nejvétsi mnoZstvi otazek.
Téch je okolo 20 a jsou mezi nimi otdzky typu: ,,jaka je oteviraci doba v sobotu zdejSiho
obchodu se smiSenym zbozim, komu je zasvécen mistni kostel, kolik ma mistni obec obyvatel,
jaky druh stromu roste pfed obecnim uUradem, kolik schodi vede k mistnimu kostelu, ktera
vyznamna osobnost bydlela v domé ¢. 33, apod. Za kazdou spravné zodpovézenou otazku
ziskava oddil bod.

Ve hie je zakdzano pouzivani a vyhledavani véci na internetu.

Jsou zatazeny tkoly smétujici k osloveni a komunikaci s neznamymi lidmi.

Hra je casové ohrani¢ena. Do konce herni doby se oddil musi vratit nazpét. Za kazdych
5 minut prodleni ztraci bod za spravné¢ zodpoveézenou otazku

Hodnoceni: Vitézi oddil, ktery ma nejvice bodl za spravné zodpovézené otazky.
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3. den — Opét v Narnii

Edmundovo setkani s Bilou ¢arodéjnici

Motivace: Scénka: Edmund ndsleduje Lucinku, kterd jde sama ke skiini.

Lucinka do ni vleze a odejde pryc z dohledu ucastnikii.

Edmund potom rychle otevie dvere skriné a chce na Lucinku vybafnout.

Nikde ji vS§ak neuvidi. Proto se pta: ,, Lucko, kde jsi? Vim, Ze tu nékde jsi, nesnaz se mi
schovavat!* Pak vyleze druhou (zadni) stranou skriné ven a nestaci se divit, kde se to ocitl.

Cile: ucastnici ovéri pevnost svého presvédceni a silu své viille odolavat pokuSenim

Potieby: skiin, lucerna, san¢, odév trpaslika, odév Bilé ¢arodéjnice, limonady, sladkosti

Pocet hraci: 25

Rozdéleni hraci: jednotlivei

Délka programu: 30 minut

Doba pripravy: 10 minut

Pocet instruktoru: 3

Prostredi: spolecenskd mistnost nebo jidelna

Realizace a pravidla: Pfi ivodni motiva¢ni scénce jdou i ostatni ucastnici na pokyn
instruktorti spole¢né¢ s Edmundem skiini do Narnie. Jakmile vSichni projdou skiini, pfijede
na sanich taZenych trpaslikem (ptipadné ptijde pesky, pokud podminky nedovoluji) Bila
carodéjnice. Ta se u Edmunda a ostatnich ucastnikli zastavi a zacne se jich vyptavat na to,
odkud jsou a jak se sem dostali.

Inspiraci rozhovoru je knizni piedloha ze str. 39—48. Bude se vyptavat na dalsi Edmundovy
sourozence a naléhat na néj, at’ je pfivede s sebou do jejiho domu do Narnie.

Carodgjnice se chové zpocatku predeviim tvrdé a piisné, zarovei viak, kdyz néco chee, tak
velice mile. Edmundovi i1 ostatnim détem nabidne néco dobrého k piti a k jidlu. Naptiklad
balenou slazenou limonadu a sladkosti. Nabizet je bude zvlasté tém, ktefi ji nabidnou svou
pomoc a piislibi, Ze za ni opét zajdou a pfitom vezmou i ostatni. Ona jim za to slibi spoustu

dobrot a sladkosti. Poté se s ucastniky rozlouci a odjede.
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Za Edmundem pfijde Lucinka a nasleduje scénka inspirovana knihou na str. 48—50:

Lucinka: ,,Edo! Tak ty ses sem dostal taky! Neni to tu nadhera?

,,INo dobre, vidim, Ze jsi méla pravdu a ze je to prece jenom kouzelna skiin. Omluvim

se ti, jestli chces. Ale kde jsi proboha celou tu dobu byla? Vsude jsem té hledal. *

., Kdybych védéla, ze jsi tady, byla bych na tebe pockala, byla jsem na obéde s tim milym
panem Tumnusem, s tim faunem. Ma se vyborné a Bila ¢arodéjnice mu nic neudélala za to, ze
mé pustil, takze si mysli, Ze na to treba neprisla a Ze prece jen vsechno dobre dopadne.

., Bila carodéjnice? Kdo je to?

., To je ti strasnd osoba, vika si kralovna Narnie, i kdyz vitbec nema Zadné

pravo byt kralovna, a fauni, dryady, najady, trpaslici i zvirata — nebo aspon vsichni ti hodni
— ji nenavidi. Ona umi menit lidi v kamen a vibec délat strasné véci. A udeélala takové kouzlo,
Ze je v Narnii porad zima — porad zima, ale nikdy neprijdou Vanoce. Jezdi na sanich se soby,
v ruce md kouzelnou hiilku a na hlavé korunu. “
., Kdo ti ekl to vsechno o Bilé carodéjnici“
,,Pan Tumnus, ten faun. “

., Fauniim nemuize vzdycky verit.

., Kdo to rika? “

., To vi kazdy, zeptej se, koho chces. Ale stat tady ve snéhu neni zadnd zabava. Pojd’

domii. “

,,Dobre. Pani, Edmunde, to jsem vazné rada, Ze ses sem taky dostal. Ostatni ted’

budou muset uverit v Narnii, kdyz jsme tady byli oba. To bude legrace!

., Poslys, ty vypadas hrozné, Edmunde. Je ti spatné? “

,, Nic mi neni.

., No tak pojd, najdeme ostatni. Mame jim toho hodné co vypravet. A kolik si ted uzijeme
dobrodruzstvi, kdyz tam pujdeme vsichni spolecneé!*

A spole¢né projdou skiini nazpét a ostatni Gi€astnici je nasleduyji.

Po skonceni programu nasleduje zpétna vazba (viz hodnoceni).
Hodnoceni: Tento program nespad4d do hlavniho bodovani. Hodnoceni po programu ma
formu zpétné vazby. Instruktofi si sednou s détmi do krouzku a ptaji se na jejich pocity ze hry.

Jak na né plisobila Bila ¢arodéjnice a jestli ji budou chtit pomoct ¢i nikoliv. Zeptaji se téch, co

50



si od ni vzali limonadu nebo sladkosti, co je k tomu vedlo a také se zeptaji téch, co si nic
nevzali, co je pfimé¢lo k jejich rozhodnuti. Také Gcastnici fesi, jak se méli spravné zachovat

a zda by se pristé v podobné situaci zachovali jinak.

Baseball a cesta do Narnie

Motivace: Scénka: Ackoliv byl diim velky a bylo pro deéti velkou zabavou jej prozkoumavat,
jakmile po destivych dnech vysvitlo slunicko, sli okamzité ven, aby si uzili krasného letniho
pocasi.

Zuzana: ,,Dneska je tak krasné, co budeme délat? “

Edmund: ,, Co si treba zahrat na schovku?

Petr: ,, Nerikal jsi naposled, Ze je to hra pro mriata? “

Zuzana: ,,Navic, bud’ rad, Ze jsi na vzduchu.

Edmund odsekne: ,, Uvniti domu je vzduchu habadej!“

Petr: ,,Muzeme si zahrat baseball! Ve Skole jsme to zkouseli! Poslouchejte, vysvetlim vam
pravidla!*

Cile: ucastnici se nauci pravidla sportovni hry baseball/softball, ucastnici jsou hloubé&ji
uvedeni do pribéhu etapové hry, navozeni atmosféry pro pokracovani etapové hry a snadnéjsi
dosahovani zvolenych cila, tUcastnici si vytvofi nazor na spravnost/nespravnost utéku
pii zpiisobeni skody a feseni této situace

Potreby: skiin, kozichy, lucerna, baseballova palka, mic¢ek, reproduktory, nahravka tfisténi
skla

Pocet hraci: 33

Délka programu: 30 minut

Doba pripravy: 15 minut

Pocet instruktori: 7

Prostredi: louka

Realizace a pravidla: Po uvodni scénce Petr vysvétli ucastnikiim, pravidla hry. Hraje se
dle pravidel baseballu ¢i softballu. Hraci jsou rozdéleni na dvé druzstva, které se stfidaji u
palky
a v hernim poli. Po par kolech hry instruktofi ¢ekaji na to, aZ se n€komu podafi udélat

homerun — odpalit micek z dosahu o¢i hract. Vhodné je, kdyz se pro tyto potieby hraje pobliz
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né¢jakého objektu, za ktery nebo do kterého mize micek zaletét a jiz neni vidét (pozor na
bezpecnost
a moznosti rozbiti véci — oken apod.) Podafi-li se nékomu micek odpalit z dohledu hraci
(muze se o to béhem hry pokusit i n€kdo z instruktort, ktefi jsou také zapojeni do hry) vyuziji
toho instruktofi, ktefi ¢ekaji na skrytém misté se zvukovou nahravkou tfisténi skla, kterou
v tomto moment¢ pusti. Poté, co se ozve tento zvuk, instruktofi hrajici baseball/softball svolaji
vSechny hrace a tfeknou, ze se pijdou podivat, co se rozbilo. V tom uz ale nékdo zacina
hulakat
a instruktofi zaveli, Ze vSichni se maji jit spolecné ukryt. Pod vedenim instruktorti se vSichni
presunou ke skfini s umyslem se do ni schovat. Zadni sténa je oddé¢lana, vSichni skiini
projdou.

Od té chvile se az do konce tabora vSichni nalézaji v pohadkové tiSi Narnii.

Skiin se po vstoupeni do Narnie odklidi a schova az do konce tdbora, kdy se zas vrati
na ptivodni misto, aby ji u€astnici prosli zpét do naSeho svéta.

Po projiti vSech tcastniki skiini nasleduje precteni vybrané pasaze z knihy a scénka.

Motivace: Kniha str. 60: , Mizime, “ prohlasil Petr a vsSichni ctyri vybéhli dvermi na
opacném konci pokoje. Kdyz probéhli pres zeleny pokoj do knihovny, uslyseli najednou hlasy
pred sebou. Uvédomili si, Ze pani Macreadyova nejspis vede navstevniky po zadnim schodisti,
a ne
po prednim, jak cekali. Od té chvile — jestli snad ztratili hlavu, nebo zZe se je pani
Macreadyova snazila chytit, nebo v domé ozZivlo néjaké kouzlo a zahanélo je do Narnie — at’ se
hnuli, kam se hnuli, byla jim pani Macreadyova v patach, takze si Zuzana nakonec ulevila:
“Mizerni vyletnici! Pojdte, piijdeme do toho pokoje se skiini. Tam za ndmi nikdo chodit
nebude.” Ale jen vbehli dovnitr, uslyseli z chodby hlasy — a pak se nékdo zastavil u dveri a
klika se pohnula.

,,Honem!* sykl Petr. ,,Nikam jinam to nejde, “ a oteviel Satnik dokoran. VSichni ¢tyri se
schoulili dovniti a ve tmé lapali po dechu. Petr pridrzel dvere priviené, ale nezaklapl je,
protoze jako kazdy, kdo md jen trochu rozumu, si samozirejmé pamatoval, zZe se c¢lovek nikdy,

nikdy nema zavirat ve skrini.
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Scénka: ,,Au, nékdo mi slapl na nohu!” , Netlac do me!” Najednou se sourozenci
Pevensieovi ocitli v Narnii. Petr se Zuzkou nestaci koulet ocima.

Lucinka jim rekne. ,, Nebojte, to se vam jenom néco zda. *

Petr na ni: ,,Rekl bych, ze normdlni omluva za to, Ze jsme ti nevérili ti asi stacit nebude. *

Lucinka: ,,Ne, nebude, “ na to po Petrovi hodi papirovou kouli (predstavujici snih) a zvola,
,,ale tohle by mohlo!* Na to se sourozenci zacnou koulovat papirovymi koulemi. Edmund se
nezapojuje.

Petr se na néj otoci a obori se na néj: ,, Takze tys lhal?

Edmund: ,, Tys ji taky neveril.

Petr: ,,Okamzité se Lucince omluv. “

Edmund nedéla nic.

Petr diirazné: ,, Omluv se ji!*“

Edmund: ,,No, dobre, omlouvam se.

Lucinka: ,, To nic, néktery mriata zkratka nevédi, kdy prestat.

Edmund: ,, Désné vtipny.

Zuzana. ,,Méli bychom se vratit. *

Edmund: ,,A co se tu nejdriv trochu porozhlidnout? *

Petr: ,, At rozhodne Lucinka, co udélame. *

Lucinka nadsené: ,, Navstivime pana Tumnuse!

Petr: ,, Tvé prani je nam rozkazem. *

Zuzana pri pohledu na jejich obleceni: ,, Takhle obleceni se nemiizeme vydat na vylet
snehem. “

Na to Petr vytahuje ze skrine koZichy a rekne: , Ne, ale jisté nebude vadit, kdyz si
vypiijcime tyhle kozZichy, “ a kazdému sourozenci poda jeden, , protoze, kdyz se zamyslis, tak

3

logicky je vlastné ani nevytahneme ze skriné. "

Po hie je vhodné rozvinout diskuzi, zda je spravné se po zpusobeni nééeho Spatného dat
na Uték a jak se ma v takové situaci ¢lov€k zachovat. Déti by mély pochopit, Ze ttek, ktery
nasledoval po zpiisobeni Skody, neni spravnym feSenim.

Hodnoceni: Program neni nijak zvla$t ohodnocen. Sportovni hra baseball/softball byla

ukoncena predCasné v rdmci programu.
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4. den — Faunuv rozvracenv dum

Motivace: Kniha str. 64—66: ,,Co zajit na navstévu k panu Tumnusovi? *“ navrhla Lucinka.
., To je ten hodny faun, o kterém jsem vam vypravela. *

S tim vsichni souhlasili, a tak svizné vykrocili tim smérem. Lucinka je vedla dobre. Nejdriv
se bala, jestli viibec dokaze najit cestu, ale pak poznala zvlastné zkrouceny strom, na jiném
misté zase parez a dovedla je tak az na misto, kde zacala byt cesta nerovna. A do malého
udolicka
a nakonec primo ke dverim jeskyné pana Tumna. Tam na né ale cekalo hrozné prekvapeni.

Dvere byly vylomené z pantii a rozsekané na kousicky. Jeskyné byla uvniti temna a chladna
a bylo to tu citit vihce, jak to byva na mistech, kde uz nékolik dni nikdo nebyl. Pod dvermi
naval vitr dovnitr snih a vytvoril tam malou hromadku smichanou s c¢imsi cernym. Ukazalo se,
Ze jsou to uhliky a popel z krbu. Nekdo ho zrejmé smetl do mistnosti a pak zadupal. Nadobi
lezelo rozbité na podlaze a obrazek faunova otce nékdo rozrezal nozem na cary.

,, Vybilené je to tu diikladneé, “ usklibl se Edmund. ,, To jsme si pomohli, Ze jsme sem sli.

,, Co je tohle? “ shybl se Petr. Povsiml si kusu papiru, pribitého pres koberec k podlaze.

,,Je na tom néco napsano? “ ptala se Zuzana.

,,Ano, myslim, Ze je, “ kyvl Petr, ,,ale v téhle tmé to neprectu. Pojd'te ven na sveétlo. *

Vsichni vysli pred jeskyni a shlukli se kolem Petra, ktery cetl nasledujici slova:

Drivejsi obyvatel tohoto obydli, faun Tumnus, byl zatéen a bude postaven pred soud pro
velezradu proti Jeji cisarské Vysosti Jadis, kralovné Narnie, pani na Cair Paravelu, Cisarovné
Osamélych ostrovu atd., a také za napomahani neprateliim svrchu-recené Vysosti,

prechovavani Spehit a bratrickovani s lidmi.

Podepsan MAUGRIM, kapitan tajné policie.
NECHT DLOUHO ZIJE NASE KRALOVNA!

Absolutni neporadek

Motivace: V domé pana Tumnuse bylo vse rozhdazené a skoro nic nebylo na svém puvodnim

misté. Podobné jako nic neziistane na jednom misté ani v nasledujici hre.
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Cile: castnici rozvinou své rychlostni, vytrvalostni a reak¢ni schopnosti

Potieby: papirové koule, lana na vymezeni herni plochy

Pocet hraci: 20

Rozdéleni hraci: oddily (2 proti 2)

Délka programu: 20 minut

Doba pripravy: 10 minut

Pocet instruktorii: 2

Prostiedi: spole¢enska mistnost nebo jidelna, louka, hiisté

Realizace a pravidla: Hraci jsou rozdéleni na dva tymy, kazdy mé své herni pole (Etverec
o velikosti cca 10 metrt, v krytych prostorach miize postacit i mensi prostor). Na kazdé stran¢
je stejny pocet papirovych kouli. Hraje se na 3 kola. Jedno kolo hry trva ptiblizné 2 minuty,
ale délka dalSich kol se upravuje dle viile organizatora (ne delsi nez 4 minuty). O jejich délce
vSak vi jen vedouci instruktor.

Ukolem hra¢i je b&hem herni doby hazet své papirové koule ze své poloviny herniho pole
na polovinu soupefovu tak, aby v kazdém momentu hry méli na své poloviné mensi pocet
papirovych kouli nez soupef. V okamziku, kdy uplyne herni doba stanovena organizatorem
hry, ozve se zvukovy signal symbolizujici konec kola, vSichni hra¢i musi ztuhnout v poloze,
ve které se nachdzeji, a nikdo jiz nesmi papirové koule héazet. Spocita se, kolik papirovych
kouli se nachazi na kazdé stran¢ druZstva.

Kdo by papirovou kouli zahodil i po zaznéni signalu oznacujici skonceni kola hry, tomu se
prictou dveé papirové koule na strané jeho druzstva.

Hodnoceni: Vitézi druzstvo, jehoz soucet papirovych kouli, majicich ve svém poli po

vSech kolech, ¢ini nejmensi Cislo.

Abeceda

Motivace: Kdyz se Lucinka rozhlizela po té spousti, ktera nastala v tak drive krasném
domé pana Tumnuse, snazila se zahlédnout predmeéty, které ji pri drivejsi navstéve utkvely
v pameéti. Destnik, pistalku, obrazek faunova otce, ... Vse bylo poldmané a ponicené. Nebylo
snadné tyto veci rozpoznat ani kdyz je mél clovek primo pred nosem.

Cile: ucastnici rozvinou své bystré uvazovani a kreativitu, UCastnici rozvinou své

rychlostni, vytrvalostni a reakéni schopnosti
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Potieby: listeCky s jednotlivymi pismeny abecedy, nadoba na listecky, stoly dle poctu
skupin

Pocet hraci: 50

Rozdéleni hraci: oddily

Délka programu: 60 minut

Doba pripravy: 15 minut

Pocet instruktori: dle poctu tymt + 1

Prostredi: celé tabotiste

Realizace a pravidla: Hraci jsou rozdéleni ve skupinach. Kazda skupina vlastni jeden stil
a je u n¢j jeden instruktor.

Hra probihé v nékolika kolech.

V kazdém kole se z nadoby, kde jsou listecky s jednotlivymi pismeny abecedy, vylosuje
jedno pismeno. Skupiny maji za tikol v asovém limitu 4 minut na svlij stiil donést co nejvice
véci zalinajicich na dané pismeno. Po ubéhnuti limitu instruktofi spocitaji mnoZzstvi
donesenych véci zacinajicich na dané pismeno. V ptipad¢ spori méa hlavni slovo instruktor,
ktery losuje pismena.

Jeden doneseny pfedmét predstavuje jedno pojmenovani. Za jednu donesenou véc nelze
ziskat dva body. Piikladem muze byt situace pii vylosovani pismena ,,R“, kdy doneseny
rakytnik miize byt uznan jako rakytnik, ptipadné jako rostlina, ale jen za jednu z uvedenych
véci. Vtomto piikladu by bylo mozné nechat doneseny rakytnik uznat podle tohoto
pojmenovani a donést navic jesté jinou rostlinu, za kterou by byl bod dle pojmenovani jako
,rostlina®.

Véci by mély byt hmatatelné formy (nelze uznat vzduch, dusi apod.)

Zalezi na organizatorovi, zda umozni pouzivat pii hfe mimo véci o osoby a ¢asti lidského
téla.

Pted zacatkem hry je nutné vymezit, do jakych prostor se miize pro véci chodit a které véci
se brat nemohou! Zakéazéano je brat véci jinych tcastnika.

Hodnoceni: Na konci kola obdrzi nejvice bodl ta skupina, které se podafilo nasbirat
nejvetsi pocet véci na dané pismeno a sestupné obdrzi body i ostatni skupiny, kterym se
podafilo nasbirat véci méné, az po posledni skupinu.

Vitézi skupina, kterd ma v souctu vSech kol nejvice bodu.
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5. den — Bobrovi

Motivace: Kniha str. 76—77: Za minutku vysli pod siré nebe (slunce jeste svitilo) a naskyt!

se jim krasny pohled.

Stali na kraji prikrého uzkého udoli, na jeho dné tekla — nebo byla by tekla, nebyt zamrzla —
pomerné velka reka. Primo pod nimi byla na rece postavena hraz. Kdyz ji uvidéli, vsichni si
najednou vzpomnéli, ze bobri samozirejmé vidycky stavéji hraze, a byli si jisti, Ze tuhle postavil
jejich pan Bobr. Vsimli si také, Ze se tvari napadné skromné — jak se tvarivaji lidé, kdy si
prohliZite jejich zahradu nebo ctete jejich povidku. Z ciré zdvorilosti tedy Zuzana zvolala:
, To je krasna hrdaz!*“ Pan Bobr tentokrat nerekl: ,, Pst!“, ale ,,To nic neni! To nic neni!! A
neni
ani hotova.

Nad hrazi by spravné mélo byt hluboké jezero, ale byla tam jen rovna plocha tmavé
zeleného ledu. Pod hrazi, mnohem niz, byl zase led, ale ten nebyl hladky — zmrzl do vinitych a
napénenych tvari tak, jak se voda prave hnala, kdyz prisel mraz. A tam, kde voda v
pramincich stékala
a tryskala z hraze, byla ted’ lesknouci se stena rampouchu, jako by hraz byla cela ovésena
kveéty, venecky a girlandami z nejcistsiho cukru. Uprostied hraze a zcéasti i na ni stal zvlastni
domecek, ktery tvarem pripominal nejspis vceli ul, z diry ve stropé stoupal kour, takze kdyz
Jjste ho uvideli (a zvlast, kdyz jste méli hlad), okamczite jste si vzpomneli na vareni a byli jste

jeste hladovéjsi nez predtim.

Stavéni hraze

Motivace: Postavit pordadnou hrdz neni jen tak. Chce to dostatek pile a vynalézavosti, aby
hraz nebyla nikde dérava a spliovala sviij ucel. I pan Bobr s ni mél spoustu prdace. Troufli
byste si taky poradnou hraz na blizkém potiicku postavit?

Cile: tcastnici aplikuji a posiluji svou kreativitu a vynalézavost (U€astnici procvici reakéni
a rychlostni schopnosti)

Potieby: piirodniny z lesa (vétve, kiira apod.), papirové masky vlka na oblicej

Pocet hraci: 20

Rozdéleni hraci: oddily
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Délka programu: 60 minut

Doba pripravy: 10 minut

Pocet instruktorii: 1

Prostiedi: poticek pobliz lesa

Realizace a pravidla: Varianta ¢. 1: Na blizkém poticku skupiny stavi vodni hraze
z ptirodnin. Na konci programu je mozné postupné hraze od nejvyse postavené otevirat a uzit
si tak velkou vodni vinu. Tato hra je oddychova, je vhodné ji zatadit po naro¢né pohybové
aktivité ¢1 v horkém pocasi.

Varianta ¢. 2: Utastnici maji za ukol postavit na potoce v misté, kde je potok Siroky
alesponl 2 metry, hraz, po které bude mozZné priejit bez namoceni ve vodé na druhou stranu.
Jakmile bude hraz dostavéna a Ucastnici pfipraveni na prechod, objevi se instruktofi
s maskami vlka
na obliceji a budou po ucastnicich prechazejicich hraz hazet papirové koule.

Hodnoceni: Ve varianté¢ ¢. 1 tohoto programu se nevyhodnocuje potadi jednotlivych
skupin. Kazdé skupina dostane stanoveny pocet bodu za pekné postavenou vodni hréz.

Pti pouziti varianty €. 2 je mozné pocitat zasahy papirovych kouli do jednotlivych Clena
oddilu jako trestné body. Za spadnuti ucastnika z hraze je 5 trestnych bodl. Vitézi oddil

s nejmensim poctem utrzenych trestnych bodu.

Loveni ryb

Motivace: Kniha str. 79-81: ,, Pane Bobre, ze nam opatris néjakée ryby.

., To opatiim, *“ kyvl pan Bobr a vysel z domu (Petr Sel s nim). Sli pres hlubokou zamrzlou
tun a doprostred, kde meél v ledu malou diru. Kazdy den ji musel znovu prorazet sekerou. Vzali
si s sebou védro. Pan Bobr se tise posadil na okraj diry (zddlo se, Ze mu mraz vitbec nevadi),
uprené se do ni zadival, pak najednou vystrelil pracku a nez byste rekli triatFicet stiibrnych
krepelek, vytahl krasného pstruha. To opakoval znova a znova, dokud nemeéli hezky ulovek.

Cile: ucastnici procvi¢i pohyb ve vodé¢, Gcastnici rozvinou své rychlostni, vytrvalostni
a reak¢ni schopnosti

Potieby: molitanové rybicky o velikosti dlan€, dvojnasobné vice, nez hraci v jednom kole

Pocet hraci: 20

Rozdéleni hraci: oddily
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Délka programu: 30 minut

Doba pripravy: 15 minut

Pocet instruktorii: 6

Prostiedi: koupalisté

Realizace a pravidla: Na koupalisti v mélké vodé jsou ve vod¢ rozhdzeny plovouci
molitanové rybicky.

Ukolem hra¢a je jich co nejvice pochytat pro svou skupinu. Po zaznéni startovniho signalu
vyrdzi ze stanovisté skupiny na bfehu vzdy jeden €len tymu, ktery vbéhne do vody, ukofisti
pouze jednu rybiCku se kterou se rychle vraci na stanovisté své skupiny, aby po odevzdani
rybicky mohl vyrazet do vody dalsi z tymu.

Dle plaveckych vyspélosti déti se odviji 1 v jaké hloubce koupalisté a vzdalenosti od biehu
se rybicky nalézaji. Mtlize byt pfidano alternativni pravidlo, Ze star$i déti mohou brat rybicky
jen ze vzdalenéjSiho mista koupalisté, které mize byt znatelné oddéleno od mélké casti, a
mlads$i déti (neplavci) se mohou pohybovat jen ve vymezené mélké casti koupalisté, kde
vSichni bezproblémoveé dosdhnou na dno.

Pti hie je naprosto nezbytné dodrzovat zasady pii koupani a pohybu na koupalisti. Ve vodé
1 na biehu je dostatek instruktorti — plavct, ktefi sleduji, zda nikdo z ucastnikii nema ve vode
problémy a v piipadé potieby védi, jak dotyénému pomoci. Je piipraven zachranny kruh
¢1 hazeci lano.

Hodnoceni: Vitézi skupina, kterd nasbirala nejvétsi pocet rybicek.

6. den — Na utéku

Uték pied Bilou &arod&jnici

Motivace: Kniha str. 109-111: Jen pan Bobr rekl: ,, Nesmime ztratit ani chvilicku, “ vsichni
se zacali balit do kozichui. Pani Bobrovad ale zacala sbirat riizné sacky, skladat je na stul
a vydavat pokyny: ,, Pane Bobre, sundej dolii tamtu sunku. A jeste balicek caje, cukr a néjaké
zapalky. A podejte nékdo dva nebo tri bochniky chleba z pece tamhle v koute.
,, Co to deélate, pani Bobrova? * vykrikla rozcilené Zuzana.

., Balim ranec pro kazdého z nas, milacku, * prohlasila klidné pani Bobrova. ,, NemiiZeme se

prece vydat na cestu uplné bez jidla, ne?
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., Uz nemame cas!* prohldasila Zuzana a zapinala si limec kabatu ,, Muize tady byt kazdou
chvilku. *

., To Fikam taky, “ prizvukoval pan Bobr.

., Ale dejte pokoj, “* okvikla je jeho manzelka. ,, Premyslej trochu, pane Bobre. Nemiize tu byt
jeste nejméné ctvrt hodiny. *

,, Potirebujeme prece mit co nejvétsi naskok, “ namital Petr, ,,jestli se mame ke Kamennému
stolu dostat pred ni. *

,,Na tohle musite pamatovat, pani Bobrova, pridala se Zuzana. ,,Jak sem nakoukne a
zjisti, ze jsme pryc, tak bude uhanét plnou rychlosti ke Kamennému stolu. “

, To bude,* potvrdila pani Bobrova. ,,Ale at' udélame cokoli, rychleji nez ona se tam
nedostaneme, protoze ona ma sané a my jdeme pésky.

,, TakZe nemame nadéji? *“ zeptala se Zuzana.

,Jenom nezacni vyvadet, bud’ tak hodnd,“ napomenula ji pani Bobrova, ,,a misto toho
vezmi tamhle z té zasuvky pét Sest Cistych kapesnikii. Samozrejmé, Ze mame nadéji. Nemiizeme
se tam dostat driv nez ona, ale miizeme se skryvat a chodit cestickami, kde nas nebude cekat,
pak mozna projdeme. “

, To je pravda, pani Bobrova, “ souhlasil jeji manzel. ,, Ale opravdu je nejvyssi c¢as odtud
zmizet.

,, Ty taky neztracej hlavu, pane Bobre, “ napomenula ho jeho manzelka. ,, Tak. Takhle se mi
to libi. Tady je pét rancu, ten nejmensi je pro nejmensiho z nds, a to jsi ty, milacku, “ dodala
s pohledem na Lucinku.

., Prosim, moc prosim, pojd'te uz,“ Zadonila Lucinka.

3

,,No, uz jsem skoro hotova,“ rekla konecné pani Bobrova a dovolila manzelovi, aby ji
pomohl nasoukat se do snehuli. ,, Sici stroj je asi moc tezky, nez abychom ho mohli vzit takeé,
ze?

,Ano. To tedy je, * odsekl jeji manzel. ,,Rozhodné je strasné tézky. A nejspis bychom ho
ani neuzili. Budeme prece na uteku!“

,,Nesnesu predstavu, ze ho dostane do rukou C'arodéjnice, “ stezovala si pani Bobrovad,

3

,,bud’ ho rozbije, nebo ukradne.
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., Prosim, prosim, prosim, pospéste si,” naléhaly vSechny tri deti. Konecnée byli venku. Pan
Bobr zamkl dvere (,,To ji aspon trochu zdrzi,* vysvetlil) a vydali se na cestu s ranci pres
rameno.

Cile: ucastnici se nau¢i rozdélavat a udrzovat ohenn v ptirodé a opéct na ném klobasu,
ucastnici prekonaji strach z pobytu a ptfespani v no¢ni ptirodé, ticastnici se nauci zbudovat
primitivni ptistiesek z plachty/celty

Potieby: karimatka, spacak, véci na spani, klobasa pro kazdého ucastnika, do skupiny:
chleba, hot¢ice, sirky, noviny a dievo na ohen, plachtu/celtu, provazek.

Pocet hraci: vSichni tiCastnici tabora

Rozdéleni hraci: oddily

Délka programu: cely vecer a noc

Doba pripravy: 30 minut

Pocet instruktoru: dle poctu skupin (1 dohlizejici instruktor pro skupinu)

Prostredi: louka, les

Realizace a pravidla: Program probihd ve veCernim Case pfed vecefi. Skupiny dostanou
informaci, ze jsou pronasledovany vlky, ktefi patii k tajné policii Bilé carodéjnice, a je proto
tfeba se co nejrychleji sbalit a vydat na uték do bezpeéi. Ugastnici si musi v co nejkrat$im ase
sbalit spaci pytel, karimatku, obleCeni na spani a na sebe si dat obleCeni na ven a po
shromazdéni celé skupinky a za doprovodu instruktora se vydat na ur¢ené misto. Skupiny jsou
od sebe vzdaleny alesponi n¢kolik desitek metr.

Na tomto misté ucastnici rozdé€laji ohen a opecou klobasy, které obdrzeli pfed odchodem
z tabora. Poté naleznou vhodné misto k odpoc¢inku. Nad sebe mohou ptipevnit plachtu/celtu
jako ochranu proti ptipadnému desti.

Réno po budicku se skupiny vydaji nazpét do tdbora a dale probihd program dle b&zného
rezimu.

Misto piesunu by nemélo byt vzdaleno daleko od tdbora. V piipad€ vydatného desté a
jinych komplikaci by se Ucastnici méli v kratké dobé piesunout zpatky do tabora. Instruktofi
dbaji

na dodrzovani bezpec¢nosti pii rozdélavani ohné a manipulace s nim.
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Hodnoceni: V daném programu neni vyhodnocovano potadi jednotlivych skupin. Kazda
skupina dostane stanoveny pocet bodll za Uspésné rozdélany ohen, opecené klobasy a také

za uklizené ohnisté.
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7. den — Vanoce

Cesta za Aslanem — lesni golf

Motivace: Kniha str. 133: Uz ddvno odlozili kozichy. Dokonce si prestali navzdjem rikat:
,, Koukej! Lednacek! nebo ,, No ne, zvonky!* nebo ,, Co to tu tak krasné voni? ““ a ,, Slysite toho
drozda?* Sli micky, vSechno si to vychutndavali. Kousky proslunéné cesty se stiidaly s
chladnymi zelenymi housStinami ¢i Sirokymi mechovymi mytinami, kde nad jejich hlavami
rozkladaly své stiechy z listi vysoké jilmy. Pak zase vkrocili do hustych rozkvetlych rybizovych
kerii a mezi hlozi, které vonélo tak sladce, az se tou viini zalykali.

Cile: Ucastnici rozvinou své rychlostni, vytrvalostni, reak¢ni, taktické a prostorove-
orienta¢ni schopnosti

Potreby: tenisovy micek pro kazdou skupinu, klacek pro kazdého ti€astnika

Pocet hraci: vsichni ucastnici tdbora (mozno vyrazet s ¢asovymi rozestupy)

Rozdéleni hraci: oddily

Délka programu: 30 minut

Doba pripravy: 10 minut

Pocet instruktori: Dle poctu skupin (1 dohlizejici instruktor pro skupinu)

Prostiedi: louka, les, polni cesta

Realizace a pravidla: Hru je moZné pouzit pro zdbavny pifesun na vzdalené misto
v prirodnim prostfedi. Kazda skupina obdrzi jeden tenisovy micek a kazdy ze skupiny si najde
klacek dlouhy cca 120 centimetrii. Hraci ve skupiné si mezi sebou stanovi potadi, ve kterém se
budou stiidat v odpalovani micku.

Po zaznéni startovniho signdlu hra¢ s ¢islem jedna svym klackem odpéli micek ve sméru
cesty, po které se maji vSichni ubirat ke stanovenému cili. Poté mic¢ek odpaluji hraci s druhym
potadovym ¢islem a postupuji dale az do posledniho, po kterém nastupuje na fadu opét prvni
hra¢. Kazdy ma moZnost pouze jednoho doteku micku klackem, tiebaze se micek daleko
neposunul.

Hodnoceni: Vitézi skupina, jejiz mic¢ek protnul od startu zdvodu cilovou hranici jako prvni.
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Vanoce a dary pro sourozence

Motivace: Kniha str. 114-116: Lucinka se vzbudila — méla pocit, ze hned v pristi minute,
ackoli ve skutecnosti to bylo za mnoho hodin — trochu prochladla a strasné ztuhla a hned ji
napadlo, jaka by to byla nadhera, dat si horkou koupel. Pak ucitila, Ze ji na tvari Simraji
dlouhé vousky, a vsimla si, Ze vchodem vnika chladné denni svétlo. V nasledujicim okamzZiku
byla dokonale vzhiiru nejen ona, ale i vsichni ostatni. Po pravdeé receno, vsSichni sedeli s
otevirenymi usty a vytrestenyma ocima, protoze se ozval zvuk, na ktery vsichni mysleli (a obcas
si ho predstavovali) behem vierejsiho pochodu. Byl to zvuk rolnicek.

Jen ho pan Bobr zaslechl, byl ve vterince venku z jeskyné. Mozna si myslite, stejné jako si
to na okamzik myslela Lucinka, Ze je to péknd hloupost. JenZe ve skutecnosti to naopak bylo
velice rozumné. Byl si jisty, Ze se dokdze vySkrabat nahoru na breh mezi krovi a ostruziny, aniz
by ho nékdo videl. Vic, nez co jiného chtél védeét, kam sané Bilé carodéjnice miri. Ostatni
sedeli
v jeskyni, ¢ekali a byli zvédavi. Cekali skoro pét minut. Pak uslyseli néco, co je velice vydésilo:
uslyseli hlasy. ,, To ne, “ zoufala si v duchu Lucinka. ,,Vidéla ho! Chytila ho!** Jaké bylo jejich
prekvapent, kdyz o chvilku pozdeji uslyseli, jak na né pan Bobr pred jeskyni vola.

,,Je to dobry, ““ huldkal. ,, Pojd’ ven, pani Bobrova. Pojdte ven, synové a dcery Adamovi. Je
to dobry, neni to vona!* To samoziejmé nebylo prilis spisovné, ale bobri tak mluvi, kdyz jsou
rozcileni. Myslim tedy v Narnii, v nasem svété obvykle nemluvi vitbec.

Pani Bobrova a déti vylezli z jeskyne. Stali v hloucku a mzZourali do denniho svétla, celi
umazani od hliny, ukopteni, neupraveni, rozcuchani a porad jesté ospali.

., Pojdte! “ vykrikoval pan Bobr a skoro tancoval radosti. ,, Pojdte se podivat! To bude pro
Carodéjnici pékna rana! Vypada to, Ze jeji moc se droli uz ted. *

. Jak to myslite, pane Bobre?“ vyradzel ze sebe bez dechu Petr, kdyz se spolu s ostatnimi
Skrabal vzhuru po prudkém svahu.

‘

., Nerikal jsem vam,* odpovedél pan Bobr, ,ze tady vycarovala naporad zimu a nikdy
Vanoce? Nerikal jsem vam to? No tak se pojdte na néco podivat!*“

To uz se vsichni vySkrabali z udoli a videli to take.

Byly to sané a byli to sobi s rolnickami na postrojich. Ale byli mnohem vétsi nez sobi

Carodéjnice, a nebyli bili, ale hnédi. A v sanich sedéla osoba, kterou vSichni poznali na prvni

pohled.
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Cile: ucastnici se nauci pfipravit vanocni cukrovi, Gi€astnici si procvi¢i svou kreativitu
a zru¢nost pii vyrob¢ darku, Gcastnici se potési navzajem vyrobenymi darky a utuzi vzajemné
vztahy v pfijemné vytvorené atmosféie

Potieby: papirky se jmény tdbornikli, vytvarné potieby, vano¢ni cukrovi a potfeby na
jejich zpracovani, vanocni vecete, vano¢ni vyzdoba, vanocni stromecek a ozdoby, kostym
Santa Clause (vousy, kabat, Cepice), darky sourozenctim Pevensieovym (me¢, $tit, roh, luk,
dyku
a lecivy lektvar).

Pocet hraci: vSichni tiCastnici tabora

Rozdéleni hraci: jednotlivei

Délka programu: piipravy darkli a cukrovi — 2 hodiny, vano¢ni vecer — 2 hodiny

Doba pripravy: 3 hodiny

Pocet instruktori: 8

Prostredi: taborova zékladna

Realizace a pravidla: Tento program zabere vétSinu odpoledne a vecera a je sloZzen z vice
¢asti. Po precteni tvodniho motiva¢niho textu obdrzi kazda skupina Sifry, ve kterych je skryto,
jaké darky sourozenci na Vanoce v Narnii dostanou.

Déle si kazdy vylosuje jméno né¢koho z tabora a ukolem bude pro n¢j bude vyrobit do
vecera né¢jaky darek. DalSim dopliujicim programem v odpolednim ¢ase béhem vyroby darka
muze byt peCeni vanocniho cukrovi, naptiklad pernicki. Podepsané vyrobené darky musi
vSichni piedat nejpozdéji do zacCatku vecere.

Vecerni program se nese ve slavnostnim duchu. Zac¢ina jiz vecefi, na kterou je v idedlnim
piipadé pripravena ryba (fil¢) s bramborovym salatem, a po zazvonéni zvonecku se vSichni
odeberou k ozdobenému vanoc¢nimu stromku, pod kterym jsou dérky, které si ti€astnici sobé
navzajem vyrobili. Zazpivaji se koledy a darky se nasledné rozdaji. Jakmile vSichni Gcastnici
obdrzi své darky, pfijde Santa Claus a slavnostné predd darky sourozenciim a nasleduje

motivacni scénka. Po ni miize program podle vile instruktort dal volné probihat.

Zavere€na motivacni scénka je zpracovana dle knizni predlohy ze str. 116—-118:
., Konecné jsem prijel, “ rekl. ,, Dlouhou dobu mé sem nepustila, ale konecné jsem se sem

dostal. Aslan je na postupu. Kouzla Carodéjnice slabnou.
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Lucinka ucitila onen hluboky zachvev stesti, ktery ucitite, jen kdyz jste vazni a nehybete se.

A ted,” pokracoval Santa Claus, ,,vase darky. Pro vas tady mam novy a lepsi Sici stroj,
pani Bobrova. Az pojedu kolem vaseho domu, necham vam ho tam. “

Pani Bobrova udélala pukrlatko a rekla: ,, S dovolenim, pane, je tam zamceno

,Zamky a zavory pro mé nic neznamenaji,“ rekl Santa Claus. ,,A pokud jde o vas, pane
Bobre, az se vrdtite domii, najdete svou hraz hotovou a opravenou, ucpanou vsude, kde
prosakovala, a s novym stavidlem.* Pan Bobr mél takovou radost, Ze oteviel usta dokoran
a pak zjistil, Ze nedokadze rict vitbec nic.

,, Petre, synu Adamiv, ““ ekl Santa Claus.

., Tady, pane, “ Fekl Petr.

., Toto jsou tvoje darky, “ znéla odpovéd, ,,a jsou to nastroje, ne hracky. Cas k jejich uziti je
moznd velmi blizko. Nos je se cti.** S témi slovy podal Petrovi §tit a mec. Stit byl stFibrné barvy
a na nem lev ve skoku, zarivé cerveny jako zrala, pravé utrzend jahoda. Jilec mece byl ze zlata
a byla k nemu i pochva a pas a vSechno, co bylo treba. Byl prave tak velky a tézky, aby ho Petr
mohl pouzit. Petr prijal dary micky a vazné, protoze citil, ze je to velice zavazny dar.

,,Zuzano, dcero Evina,“ pokracoval Santa Claus, ,,to je pro tebe.* Podal ji luk a toulec
plny Sipti a maly roh ze slonoviny. ,, Luk smi§ pouZit pouze v nejvyssi nouzi, “ rekl, ,, protoze
nechci, abys bojovala v bitve. Je obtizné nezasahnout s nim cil. A kdyz tento roh priloZis k
ustium
a zadujes, pak at jsi kdekoli, myslim, Ze se dostavi néjakda pomoc.

Nakonec rekl: ,, Lucie, dcero Evina,* a Lucinka udélala krok dopredu. Podal ji lahvicku,
dyku. ,,V téhle lahvicce, *“ vysvetlil, je lék pFipraveny ze stavy jedné z ohnivych kvétin, které
rostou na Slunecnich horach. Kdyz budete ty nebo nékdo z tvych pratel zranéni, par kapek vas
uzdravi. A dykou se bran v krajni nouzi. ProtoZe ani ty se nemds ucastnit bitvy.

., Proc, pane? “ zeptala se Lucinka. ,,Ja myslim — nevim — ale myslim, Ze bych dokdzala byt
dost statecna. *

,, O to nejde, “ rekl. ,, Ale bitvy jsou nehezké, kdyz v nich bojuji Zeny.

Pak zvolal: ,, Veselé Vanoce! At Zije skutecny kral! “ a Slehl bicem. A zmizel z dohledu driv,

nez si kdo vitbec uvedomil, ze vyjel.
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Hodnoceni: Hodnoti se spravné vylusténé Sifry. Je tfeba prokézat, ze Sifry byly fadné
vyfeseny (nestaci jen sdélit odpovédi, nebot dary, které sourozenci dostali, jsou obecné

zname).

8. den — Velka reka

Prechod pres reku

Motivace: Sourozenci jsou pronasledovani viky, které na né poslala Bila carodéjnice. Aby
se dostali do bezpeci a také bliz k Aslanové taboru, musi prekonat reku, kterou maji v ceste.
Prichazejici jaro v Narnii déld vsem radost a uz tu neni takova zima. Ale led na rece zacina tat
a kdyz na néj Petr jako prvni ze sourozencii vstoupil, zlovéstné zapraskal. Prejit Feku nebude
viibec jednoduché. Musi vyuzit v§eho, co jim pomiize dostat se bezpecné na druhou stranu.

Cile: Uucastnici rozvinou své silové, rovnovazné a prostorové-orientacni schopnosti,
ucastnici dokéazi spolupracovat a navzajem si v tymu pomahat

PotFeby: dostateCny pocet lan a dalSiho materidlu pro stavbu lanovych prekazek

Pocet hraci: 20

Rozdéleni hraci: oddily

Délka programu: 60 minut

Doba pripravy: 120 minut

Pocet instruktorii: 8

Prostiedi: les, potok

Realizace a pravidla: Na vhodném misté v lese mezi stromy jsou navazany rizné nizké
lanové piekazky. Ukolem hraét v oddilech je zdolat lanovych piekazek co nejvice za co
nejkrat$i ¢as. Ucastnik pohybujici se na lanové piekazce je z kazdé strany jistén minimalng
jednim instruktorem.

Lanové prekazky musi chystat n€kdo, kdo jiz ma s touto aktivitou zkuSenost, idealné
absolvoval Skolici kurz. Musi byt zajiSténa bezpecnost pro vSechny ucastniky programu.

Z hlediska navaznosti na piibéh Letopisi Narnie by bylo vhodné zatadit i jednoduchou
lanovou piekazku pifes potok symbolizujici feku, pifes kterou se museli sourozenci

Pewensieovi dostat na druhou stranu.
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Hodnoceni: Oddilu se secte ¢as po projiti drahy jeho poslednim ¢lenem. Za kazdou
neuspesné zvladnutou piekdzkou se priCte stanoveny pocet vtefin navic (dle obtiznosti
prekdzky a casu potiebného na jeji zdolani). Vitézi oddil, jehoz vysledny ¢as po absolvovani

lanovych ptekazek byl nejrychlejsi.
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9. den — V Aslanové tabore

Vyroba Stita

Motivace: Carodéjnice shromazduje zIé stviiry ze viech moznych kouti. Brzy bude mit
dostatek armady, aby s ni napadla i Aslanitv tabor. Je treba zajistit pro nasi armaddu dostatek
zbrani a zbroje, abychom ji byli schopni v boji porazit!

Cile: ucastnici aplikuji svou kreativitu, ucastnici si procvi¢i komunikativni schopnosti pted
skupinou

Potieby: karton o velikosti 100 x 80 cm pro kazdého, fixy, barvy, Stétce, provazek, nlizky

Pocet hraci: vSichni tiCastnici tabora

Rozdéleni hraci: jednotlivei

Délka programu: 60 minut

Doba pripravy: 15 minut

Pocet instruktoru: 3

Prostredi: nezavislé

Realizace a pravidla: Kazdy ucastnik obdrzi jeden kartonovy obdélnik, ktery si upravi
na tvar Stitu dle své libosti. Ve Stitu si nlizkami vyvrtd dirky na provazek, pomoci kterého si
vytvoii drzadla na ruku. Na §tit si pak nakresli sebou zvoleny erb, ktery méa vyjadfovat jeho
osobnost.

Stit bude pozdgji slouzit jako ochrana v boji pied nepiatelskymi stfelami.

Na konci aktivity ucastnici kratce predstavi sviij erb a prozradi, pro¢ ma takovou podobu,
podle ¢eho jej tak vytvofili a co predstavuje malba na ném.

Hodnoceni: Program neni nijak zvIast' bodovan.
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Zachrana Edmunda

Motivace: Musime zjistit, kde je Edmund! Nasi zvédové prondsledovali vika, ktery bézel
z naseho tabora k Bilé carodéjnici, a tak zname pribliznou polohu mista, kde se prave naléza.
Musime Edmunda najit a nasledné pro néj poslat zachrannou vypravu, abychom se jej pokusili
osvobodit!

Cile: ucastnici aplikuji a procvi¢i dovednosti, které se ucili béhem tabora (zkousky Sifer
a uzlovani pro ziskéani vyssi hodnosti), Gi¢astnici rozvinou tymovou spolupraci

Potieby: pruhy latky, provaz, propiska, ¢isty papir, papir s Morseovou abecedou

Pocet hraci: 5-6 (1 oddil)

Rozdéleni hraci: oddily

Délka programu: 20 minut pro jeden oddil

Doba pripravy: 20 minut

Pocet instruktoru: 6

Prostredi: les

Realizace a pravidla: Hra probihd po kazdy oddil zvlast. Cely oddil se spolecné vyda
za doprovodu instruktora na misto, kde naposled ztratili zvédové z Aslanovy armady stopu
vlka. Na tomto misté instruktor pfivaze Ucastnikiim v fadé nohy k sobé. Vyjma dvou, ktefi
jsou
na krajich, maji vSichni Gi€astnici svazané nohy pruhem latky ¢i provazem k sousedovi.

Odstartuje se a oddilu se zacne stopovat cCas. Od té chvile se z n€kolika stran zacne
postupné ozyvat zvuk pistalky. Z kazdého mista se vysild jiné slovo v Morseové abecedé,
avSak vzdy se odvysila pravé jedno pismeno a dale se pistalka ozyva v domluveném potradi
z jiného mista. Tato mista jsou Gtyfi. Ucastnikiim je feeno, Ze na jednom z téch mist se naléza
Edmund,
a UcCastnici musi spravné rozlustit, zjakého mista se ozyvd volani o pomoc. Odvysilana
pismena si mohou zapisovat na svilij papir, a pokud Morseovu abecedu Uc€astnici jesté
dostate¢né neovladaji, dostanou napovédu — papir s Morseovou abecedou. Z mist se ozyvaji
nasledujici signaly: AHOJ, BAF, MED, S.O.S. Pravé na misté, kde se vysila signal S.O.S. je
ukryt Edmund.

Jakmile signdl rozlusti, se svdzanyma nohama se vydaji k onomu mistu a naleznou

Edmunda s piStalkou, pfivazaného ke stromu. Za tkol maji jesté¢ uhadnout, jakymi uzly je
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Edmund pfivazan. Jakmile je poznaji (kontroluje doprovazejici instruktor), vrati se co
nejrychleji, aby je nedostihli nepfatelé, k mistu, kde se hra odstartovala. V té chvili se stopuje
cas.

Timto zptisobem se vystiidaji vSechny oddily.

Hodnoceni: Vitézi oddil, kterému se podafi splnit tikoly za nejkratsi Cas.

Vitézny oddil mé tu Cest vydat se osvobodit Edmunda. Ugastnici jsou ozbrojeni papirovymi
koulemi a u Edmunda na né¢ cihaji namaskovani instruktofi jako vojaci Bilé Carodé€jnice.
Po kratké prestielce (na zZivoty se v této chvili nehraje) zacnou zli vojaci ustupovat a ucastnici
Edmunda osvobodi.

Osvobozeni Edmunda je vhodné pro lepsi atmosféru a zazitek zatadit do nocniho

programu.

10. den — Pripravy na bitvu

Bojovy vycvik

Motivace: Scénka — Bitva se jiz blizi a cela armada se musi pripravit na boj! ,,Vsak ja
ani vlastné poradné bojovat neumim. Nevim, zda to viibec dokazu!“ pochyboval o sobé Petr.

,,Neboj se, “ odvetil mu pan Bobr, ktery se se nahle vynoril zpoza vchodu do stanu, tak Ze
sebou Petr prekvapene skubl, ,, Aslan v tebe véri, dokazes to!* ,,A mimo to, dodal jeste
,prave ted’ je idealni moznost se valecnym dovednostem naucit! Aslan té prave ted’ zve, aby
ses zucastnil vycviku nasi armady.

Cile: podle zvolenych disciplin Ucastnici rozvinou své silové, rychlostni, vytrvalostni,
rovnovazné, reakcni, taktické a prostorové-orientacni schopnosti

Potreby: dle volby instruktort (pfekazkova draha, reproduktory)

Pocet hraci: 25

Rozdéleni hraci: jednotlivei/oddily

Délka programu: 45 minut

Doba pripravy: 30 minut

Pocet instruktorii: 4

Prostredi: louka, hiisté
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Realizace a pravidla: Po Gvodni motivacni scénce se ucastnici pfesunou na louku, kde je
privitd vedouci vycviku. Po dikladné rozcvicce nasleduje posilovani a rizna cviceni (valeni
sudt, trakate, beh s ¢lovékem na zadech, plazeni apod.) ¢i pouziti prekdzkové drahy. Soucésti
cvi¢eni mohou byt i zéklady sebeobrany pro déti vyuzitelné v bézném zivoté (nutny instruktor,
ktery ma v tomto oboru zkuSenosti).

Je vhodné, kdyZ jsou cviceni v programu koncipovany formou soutézi a je podporovana
prizniva atmosféra. Lze vyuzit i motivaéni hudby.

Hodnoceni: Pokud je pouZzita forma soutézi, mohou byt vyhodnoceni nejzdaftilejsi jedinci.

v wvr

V ptipad¢ soutézi oddilii ocenény ty oddily, které se umistily nejlépe.

Dokumentace piiprav

Motivace: Jak se pordadné na bitvu pripravit? Mame nejprve trénovat svou fyzickou kondici
nebo se rovnou pustit do Sermirskych dovednosti? Mame vyrdabét dalsi zbrané nebo
pFipravovat plany bitvy? Mame se uz pripravovat na bitevni pozice nebo jeste shanét nové
rekruty
do Aslanovy armady? Bylo by potieba vytvorit néjakou knihu nebo jeste lépe — video, kde by
bylo ukazano, jak se pripravit na bitvu. Jenomze nic takového zatim nemame... Nechcete tedy
takové video vytvorit?

Cile: ucastnici aplikuji svou kreativitu, Gc¢astnici se nau¢i obsluhovat nahravaci techniku
1 upravovat video, UcCastnici si procvi¢i a zdokonali dramatické vystupovani

Potieby: Varianta ¢. 1 — nahrdvaci technika, pocitacova technika pro upravy videa,
promitaci technika

Varianta €. 2 — potieby dle pfipravenych scének

Pocet hraci: vSichni ucastnici tdbora

Rozdéleni hraci: oddily

Délka programu: celé odpoledne a vecer

Doba pripravy: 15 minut

Pocet instruktori: 2

Prostredi: celé tabofiste

Realizace a pravidla: Varianta ¢. 1: Kazdy oddil obdrZi nahravaci techniku (videokameru,

ptipadné mobilni telefon s dobrym audiovizualnim zdznamem) a tkolem je vytvofit video, kde
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budou zachyceny jejich pfipravy na bitvu. Video miize mit charakter reportdze, ale také
hrané¢ho pifibéhu s tématikou ptipravy na bitvu nebo boje samotného ¢i i formu reklamy jako
naboru
do Aslanovy armady. Utastnici maji na natoceni a Upravu videa poskytnuty dostatek ¢asu.
Ve veCernim programu, ktery se nese ve slavnostnim duchu, jsou videa prezentovana.
Realizace programu je naro¢na na technické vybavené a moznosti tdbora. V piipad¢, ze
tabor nedisponuje podminkami umoziujici realizaci této varianty programu, je pouzita
varianta €. 2.
Varianta ¢. 2: Na stejn¢ zadané téma si oddily namisto videi ptipravi hrané scénky, které
mohou byt opét rizného charakteru. Jsou rovnéz prezentovany ve vecernim programu.
Hodnoceni: VSechna videa ¢i hrané scénky, ve kterych ucastnici projevili dostatek snahy,
jsou hodnocena stanovenym poctem bodl. Mohou byt vybrdna a zvIast ocenéna 1 ta

nejzdarilejsi.

11. den — Bitevni strategie

Kryti se Stitem

Motivace: Je jasné, Ze v bitvée si clovek musi dat pozor na ledacos. Jednak to je treskot
meci, které ma bojovnik pred sebou, ale také svist leticich Sipii, které mohou prijit takika
odkudkoliv. A uz podle zprav od nasich zvédi je jasné, Ze Bila carodéjnice ma v armade
spoustu lucistniku. Abychom se jejich strelam dokazali dobre ubranit, musime se naucit Sipy
co nejléepe vykryt svym Stitem. Proto nasSe dalsi pokracovani bojovného vycviku je zaméreno
timto smérem.

Cile: ucastnici rozvinou své reakéni, taktické a prostorové-orientacni schopnosti, uc¢astnici
rozvinou tymovou spolupraci

Potreby: papirové koule

Pocet hraci: 20 (4 oddily)

Rozdéleni hraci: oddily

Délka programu: 60 minut

Doba pripravy: 10 minut

Pocet instruktorua: 2
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Prostredi: les

Realizace a pravidla: Ucastnici se rozddli na dvé skupiny. Jedna bude piedstavovat
luc¢istniky Bilé carodéjnice, druhd predstavuje péchotu se Stity Aslanovy armady. Pomér
lucistnikt a péchoty je zhruba 3:1 ve prospéch lucistnikd. (3 oddily jsou v roli lucistnika 1
oddil je v roli péchoty).

Ukolem péchoty je s co nejmensim poétem zasaht dopravit ze startu do cile, vzdaleného asi
20 metrd. Pfitom se mohou kryt pted stielami Stitem. Zasah do Stitu se nepocita.

Lucistnici jsou rozmisténi u jednotlivych stromi v lese pobliz vyznaené trasy, kudy se
bude ubirat péchota. Mohou se pohybovat jen v tésné blizkosti svého stromu, nesmi se od n¢;j
vzdalit dale nez na jeden krok. K dispozici mé kazdy 23 stiely (papirové koule), které si po
vystieleni az do konce herniho kola nesmi vzit nazpét. VSichni z péchoty maji 3 Zzivoty,
jakmile jsou ttikrat zasazeni, vypadavaji ze hry. Za kazdého piezivsiho péSaka, kterému se
podafi dorazit do cile, aniz by byl tiikrat sestfelen, ma oddil bod. Je mozné bodovat i s kolika
zachovalymi Zivoty se péSak dostal do cile.

Jedno kolo hry je omezeno na 10 minut. Po jejim skonceni se prostiidaji v rolich lucistnici
s péchotou tak, aby kazdy oddil byl v roli péchoty a ziskal tak body pro sviij oddil. V roli
luc¢istnika Bilé carodéjnice se body nesbiraji.

Hodnoceni: Vitézi oddil, ktery ziskal ve hie nejvice bodu.

Pasticky

Motivace: V ramci vycviku na bitvu byla pripravena tréninkova drdha, ktera proveri jedny
ze stézejnich vlastnosti bojovnika, které v bitvé nezbytné potiebuje — postieh, reakce
a obratnost. Bez téchto vlastnosti ¢lovek v bitvé moc dlouho nepreZije a nepobije ani dostatek
nepratel. K jejich procviceni vyborné poslouzi pripravena drdaha s pastmi!

Cile: ucastnici rozvinou své reakéni, taktické a prostoroveé-orientacni schopnosti

Potreby: tyce (vétve), provazy, PET lahve, Satky

Pocet hraci: 10-12 (2 oddily)

Rozdéleni hraci: oddily

Délka programu: 45 minut/dva oddily

Doba pripravy: 45 minut

Pocet instruktorua: 2
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Prostiedi: louka/hiisté (i varianta ve spolecenské mistnosti ¢i jideln¢)

Realizace a pravidla: Soupeti dva oddily proti sob¢€. V rdmci jednoho soutézniho kola
jeden tym ptedstavuje lovce a druhy tym zvédy.

Zvédové maji za kol prob¢hnout stanovenou trasu v ¢asovém limitu s co nejmensim
poctem zasahti od lovcd.

Na dréaze jsou zbudovany pasti. Ve venkovnim prostiedi je past zbudovana z tyce (vétve),
ktera méfi cca 2 metry a je zeSikma zabodnutd v zemi. Na jejim vySe polozeném konci je
na provaze privazana mirn¢ napusténd PET lahev s vodou. PET lahev pifi volném svéseni
provazu dosahuje témef na zem. Pasti jsou od sebe vzdaleny 3—4 metry. Jejich pocet dle hract
na stran¢ lovct (ale ne vice nez deset).

Lovci jsou po jednom rozmisténi u pasti. Maji zavazané oci Satkem a v ruce drzi provaz
s PET lahvi. Jakmile jim pfipadd, Ze se zvéd nachazi pod jejich pasti, upusti provaz s PET
lahvi a snazi se timto pokusem zvéda zasahnout.

V piipadé¢ varianty v budové mohou byt pasti zbudovany ze stold, které maji zvédové za
ukol podlézat. Lovec v tom piipadé sedi na stole a PET lahev upousti na zvéda z kraje stolu.

Zvéd se muze pokusit zmast lovce tim, ze bude bouchat do zem¢, zpomalovat, zrychlovat
v pohybu apod. Je zakdzano pii hie mluvit a jakkoliv vyruSovat. Hraje se v co nejvétsi tichosti.

Casovy limit pfeb&hu mysi je uréen poétem pasti a vykonnosti hraéti. Pro jeho stanoveni je
vhodné drahu otestovat nejprve cvicnymi koly.

Po piebéhnuti vSech zvédl se role tymu stfidaji — z lovch se stavaji zvédové a ze zvédi
lovei.

Mozné je hrat 1 vice kol.

Hodnoceni: Skore tymu odpovida souctu poctu bodii jednotlivych hraca. Hrac ziska body
v roli zvéda, pokud se mu podati zdolat trasu v Casovém limitu. Ziskany pocet bodit odpovida
poctu pasti na draze minus pocet zasaht.

Vitézi tym, kterému se podatilo nasbirat nejvice bodu.

12. den — Rytifsky turnaj a Aslanova obét’

Ryvtifsky turnaj
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Motivace: Scénka — Pred ucastniky predstoupi prevleceny uvadec turnaje. Miize to byt
napriklad faun, trpaslik nebo jiny kouzelny tvor Aslanovi armady. Pronese vec: , Slyste
statecni bojovnici oddilit Aslanovych. Dlouze jste se pripravovali na bitvu a jiz brzy prijde
vase chvile odvazné po boku Aslanoveé a kralu Narnie Celit svym neprateliim, kteri chteji
znetvorit vasi zem. Abyste méli moznost své bojové dovednosti ovérFit jeste pred samotnou
osudovou bitvou, Jje
na dnesni den usporadan rytirsky turnaj!

Necht vas uspéchy v turnajovych soutéZich podpori na duchu a pomohou vam k odvaze
v bitve proti armadé Bilé carodéjnice.

Cile: podle zvolenych disciplin tcastnici rozvinou své silové, rychlostni, vytrvalostni,
reak¢ni, taktické, rovnovazné Ci prostorové-orientacni schopnosti, U€astnici maji podporené
sebevédomi a sebehodnoceni

Potieby: dle vyuzitych jednotlivych soutézi, obCerstveni, vyzdoba, tabule, fixy, pfevlek
uvadéce turnaje

Pocet hraci: vSichni ucastnici tabora

Délka programu: celé odpoledne

Rozdéleni hraci: oddily

Doba pripravy: 90 minut

Pocet instruktori: 8

Prostredi: louka, hiisté

Realizace a pravidla: V ramci programu se objevuje nékolik kratkych soutézi, do kterych
se zapojuje vzdy jeden Clen z druzstva. Jsou vypsané na tabuli, aby mohli ucastnici zvazit,
kterych se chtéji osobné zucastnit. Vhodné je 1 zatradit soutéze, jenz proveéii naucené znalosti,
které jsou soucasti zkouSek pro ziskdni vét§si hodnosti v Aslanové armadé. Soutézi je
minimalné tolik, kolik je ¢lend v nejpocetnéjSim druzstvu, aby se kazdy ucastnik ucastnil
minimalné v jedné soutézi.

Oddil si sam vybere hrace, ktefi se danych disciplin za¢astni, ptitom kazdy se musi G¢astnit
minimalné jedné discipliny. Za kaZzdou vyhranou soutéZ ziskava vitéz pro sviij tym stanoveny
pocet bodl. Bodoveé ohodnoceni jsou 1 hraci na ostatnich mistech dle potadi umisténi.

Vhodné je podpofit zapoleni motiva¢ni hudbou na pozadi, obCerstvovanim zavodnikd,

vhodnou vyzdobou a vytvofit tak pfijemnou atmosféru.
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Priklady jednotlivych soutézi v rdmci rytitského turnaje:

Sti‘elba z luku

Z kazdého oddilu je vybran jeden zadvodnik, ktery z ur¢ené vzdalenosti stfili lukem na terc¢
s nakreslenymi kruhy postupné se zvétSujicimi od sttedu terce. Podle toho, jak je Sip vzdalen
od stedu terce, dostane zdvodnik ptislusny pocet bodii. Ma k dispozici jeden cvicny Sip, ktery

vvvvvv

ziskal tak nejvice bodu, vitézi.

Hod o$tépem

Z kazdého oddilu je vybran jeden zavodnik, ktery dostane do ruky ostép (difevénou tyc)
a ukolem je hodit jej z ur€ené¢ho mista co nejdale. Misto prvniho dotyku oStépu se zméii
od odhodové c¢ary.

Vitézi zavodnik, kterému se podaii hodit ostép nejdale.

Souboj s dFevci

Proti sob¢ nastoupi vzdy dva zavodnici z jinych oddilti. Kazdy z nich si stoupne na jeden
z konct dievéné klady (ptipadné dlouhé lavice) a dostane do ruky dlouhou ty¢ s obalenym
koncem do velkého molitanu. Ukolem je pomoci tyée shodit soupete z klady.

Kdo se na klad¢ udrzi nejdéle, vyhrava.

Zmateny bojovnik

Z kazdého oddilu je vybran jeden zdvodnik, kterému se chytne se tyce (kilu ¢i vétve), ktera
je zarazena do zemé¢. Jakmile je vydan startovni povel, za¢ne se méfit Cas.

Ukolem zavodnika je desetkrat obghnout ty¢ a pak se co nejrychleji vydat k cilové &ate
vzdalené asi 20 metrl. Zavodnik s nejrychlej$im ¢asem vyhrava.

Je tfeba dbat na bezpec¢nost, aby zavodnikovi, kterému se toci hlava a béZi Casto jinym

smérem, nestaly v cesté zadné véci, o které by se mohl zranit.

Mise ve tmé
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Z kazdého oddilu je vybran jeden zavodnik, kterému se zavazou o€i. Instruktor zadvodnika
zato¢i ne€kolikrat dokola okolo jeho vlastni osy a pak startovnim signdlem oznami zacatek
soutéze a mefi Cas.

Ukolem zavodnika se zavazanyma o&ima je se za pomoci slovniho navigovani svych
spoluhraca dostat k cilovému mistu, kde ma za ukol poslepu vytesit jednoduchy ukol (setadit
pastelky dle barev nebo karty podle cisel), ptficemz je zavisly na pokynech spoluhraci. Ti na
né¢j mohou jen mluvit, nesméji se jej vSak jakkoliv dotykat. Po tspésném splnéni ukolu se
stopuje Cas.

Vitézi oddil s hra¢em, kterému se podafilo ukol splnit v nejrychlej$im cCase.

Stafetovy zavod

Z kazdého tymu jsou vybrani 4 zdvodnici. Je postavena piekdzkova draha a prvnimu
ze Ctvefice zavodnikii je predan Stafetovy kolik, ktery symbolicky predstavuje dualezitou
zpravu pro vitézstvi v bitve.

Jakmile se zavod odstartuje, prvni zdvodnik co nejrychleji probihd ptekazkovou dréhu
a po jejim uspésném zdolani se rychle vraci na start, ktery je pro n¢j v tu chvili zaroven 1
cilem,

a tam predava Stafetovy kolik dalSimu zavodnikovi. Ten také absolvuje piekazkovou dréhu
a az s poslednim zavodnikem, jenz dob&hne do cile, se stopuje vysledny cas.

0Oddil, jehoz ¢tvetice zavodnikii zdolala Stafetovy zavod na piekazkové draze nejrychle;ji,

vitézi. Pro vétsi bezpecnost soutézi v jednu chvili na prekazkové draze vzdy jen jeden oddil

a postupné se oddily béhem turnaje prosttidaji. Paraleln¢ mohou probihat i dalsi soutéze.
Hodnoceni: Oddil, ktery nasbiral v souctu nejvice bodu, vitézi. Tento program miize byt
hodnocen v hlavnim bodovani vice body nez jiné programy z hlediska jeho velikosti

a mnozstvi jednotlivych soutézi. Vyznamendni mohou byt i vitézové jednotlivych soutézi.

Kamenny stul (stezka odvahy)

Motivace: Kniha — str. 157-174. Text se ¢te vecer, kdyz jsou vSichni Gcastnici dohromady
a panuje klidnd atmosféra (napf. nastup, vecefe, vyhodnocovani dne). Kvili rozséhlosti
uryvku v knize je v této praci tento text upraven a zkracen. Doporucuji vSak piecist celou

pasaz z knihy.
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Divky potichoucku tapaly mezi ostatnimi spaci, az se vykradly ze stanu ven. Jasné svitil
meésic a vsude bylo naprosté ticho, jen reka bublala po kamenech. Zuzana nahle popadla
Lucinku
za pazi a rekla: ,, Koukej“ Na druhé strané tabora, tam, kde zacinaly stromy, uvideély lva, jak
pomalu kraci od nich smérem do lesa. Obé beze slova vyrazily za nim.

Sel po prikrém svahu vzhiiru smérem od feky a pak trochu doprava — stejnou cestou, jakou
odpoledne prisli od Kamenného stolu. Sledovaly ho dadl a dal, do temnych stinii a zase
do bledého mésicniho svitu, az mély nohy docela promacené rosou. To nebyl ten Aslan,
kterého znaly. Ocas i hlavu mél svésené a pomalicku se Soural, jako by byl velice, velice
unaveny.

Po chvili poznaly, Ze ma namireno po svahu vzhiiru k mistu, kde stal Kamenny stuil. Kolem
Kamenného stolu se tisnil velky dav, a presto Ze svitil mésic, mnozi z pritomnych svirali
pochodné horici zlym rudym plamenem a vydavajici cerny dym. Ale jaci to byli tvorové!
Trolloveé s prisernymi zuby, vici, muzi s bycimi hlavami, duchové zlych stromu a jedovatych
rostlin,

a spousta dalsich potvor, které snad ani nebudu popisovat. Primo uprostied u stolu stala
Carodéjnice.

Mezi stvorenimi se nahle ozvalo zdésené vyti a blekotani. Spatrili prichazet obrovského Iva
a zddlo se, ze dokonce i Carodéjnici na okamzik ochromil strach. Rychle se viak vzpamatovala
a divoce, bourlivé se rozesmala.

., Ten hlupak!“ vykrikla. ,, Ten hlupak skutecne prisel. Svazte ho! Pevne!

Konecné pristoupila bliz. Zastavila se u Aslanovy hlavy. Tvari ji skubala a cukala divoka
vasen, ale jeho oblicej hledeél klidné vzhiiru na nebe a nebyl v ném ani hnév, ani strach, jen
trocha smutku. Pak, tésné predtim, nez zasadila ranu, sklonila se k nému a chvéjicim se
hlasem vekla: ,, Tak vidis, kdo ted vyhral? Ty blazne, ty sis myslel, ze timhle zachrdnis toho
lidského zradce? Ted’ zabiju misto néj tebe, protoze tak jsme si to dojednali, a Staré magii tak
bude ucinéno zadost. Ale az bude mrtvy, co mi zabrani zabit také jeho? Kdo ho potom vyrve z
mych rukou? Chci, abys védeél, Zes mi nejen daroval Narnii navéky, ale Ze jsi viastni Zivot
ztratil

a jeho nezachranil. A s tim vedomim si zoufej a zemri.
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Samotnou Aslanovu smrt divky nevidely. Nedokdzaly se na to divat a zakryly si tvar
dlanémi.

Zatimco se obé divky jesté krcily ve krovi a zakryvaly si oblicej rukama, uslysely, jak
Carodéjnice vola: ,, A ted vSichni za mnou! Vyiidime to, co v této vilce jesté vyridit zbyva!
Nepotrva dlouho rozdrtit tu lidskou havet i zradce, kdyz ten velky hlupak, ten velky kocour,
tady lezi mrtev.

Po tom, co se armada Bilé carodéjnice presunula pryc, divky prisli k Aslanovi, sundali
mu nasazeny nahubek a oplakavali jej. Byly u ného celou noc. Za tu dobu jim byla velka zima,
tak zacali chodit dokola. Nespocetnékrat tak sly od mrtvého Aslana k vychodnimu kraji kopce
a zase zpatky, aby se aspon trochu zahraly, ale nohy uz mély hrozné unavené. Konecné se
na chvilku zastavily a divaly se smerem k mori a k Cair Paravelu (ktery uz Slo trochu
rozeznat).

V tom okamZiku linka spojujici nebe s morem zezlatla a velice pomalicku se nad ni vynoril
okraj slunce. V tom uslysely za sebou silny zvuk — obrovské prasknuti, ohlusujici dunéni, jako
by obr rozbil obri talir-.

,,Co to je? “ chytila Lucinka Zuzanu za paZi.

,,Ja — ja se bojim otocit, “ Fekla Zuzana, ,,déje se néco hrozného. “

., Délaji mu je té néco horsiho, “ lekla se Lucinka. ,, Pojd’!*“ Obratila se a Zuzana se musela
otocit s ni. Slunce, které prave vyslo, vsechno zménilo — vsechny barvy a stiny byly jiné — a ony
dve casti, velka puklina se tahla od jednoho konce k druhému, a Aslan byl ten tam.

., Ne!“ vykrikly obé divky a rozbehly se zpatky ke stolu.

., To je hriiza, ““ vzlykala Lucinka, ,,aspon jeho télo mohli nechat byt.

., Kdo to provedI? *“ vykrikla Zuzana. ,, Co to znamena? Je to kouzlo? *

3

Ano, “ Fekl silny hlas za jejich zady. ,,To je dalsi kouzlo.* Ohlédly se. A tam stdal sam
Aslan, leskl se ve vychazejicim slunci, vetsi nez driv, a potrasal hiivou (ziejmé mu znovu
narostla).

., Aslane!“ vykrikly obé divky se, vrhly se mu kolem krku a pokryly ho polibky.

,,Ale co to ma vSechno znamenat * zeptala se Zuzana, kdyz se trochu uklidnily.

, To znamenad,“ odpovedel Aslan, ,,Ze i kdyz Carodéjnice znala Starou magii, existuje

magie je té starsi a o té nevédéla nic. Ona se rozpomind jen na to, co se stalo od usvitu casu.
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Ale kdyby se byla mohla podivat jeste o néco ddl, do ticha a tmy pred tim, nez vzesel cas, byla
by si tam precetla jiné zaklinadlo. Byla by védéla, zZe kdyz je misto zradce zabit nekdo, kdo se
dobrovolné obéetuje a nespachal zZadnou zradu, stil praskne a sama Smrt zacne pracovat
obracene. A ted'...

,Ano, ano! A ted’?** nadskakovala Lucinka a tleskala rukama.

., Déti moje, “ Fekl lev, ,, citim, jak se mi vraci sila.

A ted, " ekl pak Aslan, ,, vzhiru do prdace. Citim, Ze budu rvat. Radsi si zacpéte usi. *

Cile: ucastnici rozvinou svou odvahu

Potieby: svitici naramky/svicky, ponieny stil (nebo néco podobného), provazy, louce,
listina s kolonkami jmen ucastnikt, propiska

Pocet hraci: vSichni tcastnici tabora po jednom

Rozdéleni hraci: jednotlivei

Délka programu: jednotlivec/30 minut

Doba pripravy: 45 minut

Pocet instruktoru: 10

Prostredi: louka, les

Realizace a pravidla: Uvodni motivace probiha ve vedernim &ase, samotny program viak
aZ v noci.

Utastnici jsou po jednom buzeni (od nejmladsich po nejstar$i) a instruktorem jsou
doprovdzeni na misto, odkud je znaCena cesta pomoci sviticich naramkt ¢i svicek ve
sklenicich. Odtud ucastnici vyrazi jednotlivé po znacené cesté s Casovymi intervaly mezi
sebou minimaln¢ 2 minut na stezku odvahy dlouhou piiblizné pil kilometru. Po cesté jsou
rozmisténi vedouci, ktefi kontroluji stav UcCastniki a to, zda neodbocCili Spatnym smérem.
Straseni nedoporucujeme. Na konci stezky odvahy je umistén lou¢emi ozareny poniceny stiil,
na kterém jsou voln€é poloZené provazy. U tohoto stolu je umisténa listina s kolonkami
ucastnikli s propiskou. V hlavicce papiru je napsano: ,.Svym podpisem stvrzuji vernost
pravoplatnému krali Narnie — Aslanovi.“ Ugastnici se na tento papir do kolonky ke svému
jménu podepisi. Pak odchézi jinou oznac¢enou cestou zpatky do tabora.

Zakézano je pouzivani vlastni baterky pro osviceni cesty.

Hodnoceni: Ucastnici, ktefi samostatné splnili stezku odvahy a zapsali se na jejim konci

na papir, maji splnénou zkousku odvahy.

83



13. den — Naplnéni proroctvi

Cesta na misto bitvy

Motivace: Kniha str. 184: Aslan rekl: ,Jestli ma byt Carodéjnice do vecera poraZena,
musime okamZzité zjistit, kde se odehrava bitva.

., A taky se do ni zapojit, doufam, pane, “ dodal nejveétsi z kentauril.

,Samoziejmeé, “ kyvl Aslan. ,, Tak! Ti, kdo by nestacili — déti, trpaslici, mala zvirata —
museji jet na zadech téch, kdo staci — Ivii, kentauru, jednorozZcu, koni, obrii a orlu. Ti, kdo maji
dobry cich, museji bézet vpredu s nami vy a pomoci zjistit, kde se bojuje. Pospéste si a
seradte se.

Cile: dle zvolenych ukold ucastnici rozvinou své silové, rychlostni, vytrvalostni, reakéni,
taktické a prostorové-orientacni schopnosti, ucastnici zlepsi tymovou spolupraci

Potreby: dle zvolenych ukoll na cesté, faborky, kazdy ucastnik: plasténka, piti, svacina

Pocet hraci: vsichni ucastnici tabora

Rozdéleni hraci: oddily

Délka programu: celé dopoledne a odpoledne

Doba pripravy: 4 hodiny

Pocet instruktori: dle poctu oddili + 3

Prostiedi: blizké i vzdalené;si okoli tabotiste

Realizace a pravidla: Oddily postupné¢ odchézi na misto, kde se maji nasledn¢ utkat
s Bilou carod¢jnici. Kazdy oddil doprovazi jeden instruktor. Jako prvni oddil vyrazi ten, ktery
ma doposud nejvice ziskanych bodii. Cesta je znacena faborky, piipadné u jednotlivych zprav
mohou byt instrukce, na jakém misté se naléza zprava dalsi a ucastnici misto naleznou podle
zadanych instrukci a mapy. Po cest¢ musi plnit zadané ukoly, pomoci kterych naptiklad zjisti,
kam se maji vypravit dle.

Ukolem miize byt napi.: vylusténi zasifrované zpravy o dal§im postupu, postaveni mohyly
z kameni pro padlé vojaky, uvafeni jidla v kotliku, trénink stfelby pomoci $iSek na strom,

ziskani informaci od pfedem domluveného ob¢ana ve vesnici apod.
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Plnéni tkold kontroluje instruktor. Za splnéné ukoly obdrzi oddil body. Trasa je dlouha
alespont 5 km. V cili na sebe oddily pockaji. Pokud to vybrané misto dovoluje, i€astnici, ktefi
jiz dosli do cile, stavi zatarasy a hradby z pfirodnin.

Instruktofi maji také v zasob¢ hry na vypInéni volného casu.

Hodnoceni: Vitézi skupina, kterd pfi cesté za splnéné ukoly ziskala nejvice bodii.

Bitva s Bilou ¢arodéjnici

Motivace: Bitva je na spadnuti, pripravy vrcholi, Aslanova armada se radi na bojové
pozice. V dali se objevuji tmavé postavy. Vojsko Bilé carodéjnice je tu!

Cile: Utastnici aplikuji dovednosti, kondi¢ni, koordina¢ni a taktické schopnosti, které se
béhem tabora naucili, ucastnici rozvinou svou state¢nost, ucastnici aplikuji tymovou
spolupréci

Potreby: papirové koule, vyrobené Stity, Petriv mec, ¢arodéjnicka hiilka

Pocet hraci: vSichni ucastnici tabora

Rozdéleni hraci: jednotlivei v ramci celé taborové skupiny

Délka programu: 60 minut

Doba pripravy: 15 minut

Pocet instruktori: dle poctu hract (viz realizace a pravidla)

Prostredi: louka, les

Realizace a pravidla: Jakmile vSichni ucastnici dorazi na misto bitvy, pfipravuji se na boj.
K dispozici méa kazdy papirové koule dle toho, jakou hodnost v Aslanové armadé zaujima.
Ugastnici s hodnosti rytii* obdrzi pred zadatkem bitvy tii papirové koule, Gi¢astnici s hodnosti
panos dvé papirové koule a ucastnici s hodnosti poutnik jednu papirovou kouli. V pribéhu
bitvy je mozné mit u vSech hodnosti u sebe zaroven libovolny pocet kouli.

Podobné¢ jak s poctem kouli, je to i s pocty zivotl — rytif ma 3, panos 2 a poutnik a ti, ktefi
nepostoupili ani na hodnost poutnika, 1 Zivot.

Kdo ptijde o své zivoty, musi se jit vylécit na uréené misto vzdalené nékolik metri od
mista bitvy, kde na n¢j ¢eka Lucinka s medicinou v lahvicce.

Pokud to vybrané misto bitvy dovoluje, je z pfirodnin zbudovan val ¢i zatarasy, za kterymi
se mohou Ucastnici kryt. Ke kryti pfed stfelami nepfatel mohou pouzivat i své vlastnoruc¢né

vyrobené §tity.
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Jakmile jsou ucastnici pripraveni, ocekava se piijezd Bil¢ ¢arodéjnice s armadou. Nejprve
se vynoii zamaskovani instruktofi (idealn¢ domluveni jini lidé, nez kteti pobyvali s détmi
na tabote) bez Carodéjnice a daji se s ucastniky do boje rovnéz s papirovymi koulemi. Vojaka
Bilé ¢arodéjnice by mélo byt dostatek vzhledem k poctu ucastnikil, aby bitva byla vyrovnana.
Nepomér Ize vyfesit upravenim poctu zZivott. Armada Bilé Carod€jnice ma pocti zivotl vice,
dobyvat si je chodi na misto vzdalené jen par metri nebo vibec. Uastnici by vsak mé&li mit
pocit, ze neptatelé nejsou nesmrtelni a jejich utoky maji vyznam. Neptatelé se po vice
zasazich mohou napftiklad na chvili dat na Gték nebo se na par okamzikl skacet k zemi.

Po chvile bitvy se daji nepfatelé na hromadny uték. Zanedlouho vSak ptijde druha vlna
urputnéji.

Na Bilou ¢arodéjnici vybéhne Edmund a vyrazi ji z ruky kouzelnou htlku. Bila ¢arodéjnice
jej vazné zrani. Na Bilou Carodéjnici nasledné vyrazi Petr s me¢em a daji se spolu do boje.

Pokud by to bylo technicky mozné, bylo by vhodné do bitvy pustit nahravku fevu lva.
Nepratelé zacnou prohravat, padaji na zem a déavaji se na uték. Petr porazi za pomoci Aslana
Bilou ¢arodéjnici a bitva je skoncena.

Hodnoceni: Vitézi vSichni G¢astnici jako jedna spole¢na Aslanova armada.
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Korunovace kralu a kraloven Narnie

Motivace: Kniha str. 192—-193: Toho dne, ve velké sini Cair Paravelu — v té nadherné sini
se stropem ze slonoviny a zdpadni stenou pokrytou pavim perim a vychodnimi dvermi, které se
oteviraji smérem k mori — za pritomnosti vSech jejich pratel a za zvukii trubek je Aslan
slavnostné korunoval a uvedl je na ctyri truny.

,,Kdo je jednou kralem ¢i kralovnou Narnie, bude jim u navzdycky. Neste své koruny dobre,
synové Adamovi! Neste je dobre, dcery Eviny!*

Cile: ucastnici utuzi vzijemné vztahy, ucCastnici maji podpofené sebevédomi
a sebehodnoceni

Potieby: koruny, Ctyfi ozdobené Zidle, ozdoby, ceny pro vitézné oddily

Pocet hraci: vSichni ucastnici tabora

Rozdéleni hraci: jednotlivei v ramcei celé taborové skupiny

Délka programu: 2,5 hodiny

Doba pripravy: 60 minut

Pocet instruktoru: 7

Prostiedi: spolecenska mistnost

Realizace a pravidla: Na zavérecny taborovy vecer je pfipravena hostina a také Ctyfi
nazdobené zidle pfedstavujici Ctyfi triny. Na né jsou usazeni Ctyfi sourozenci Pevensieovi
a faun Tumnus jim s Aslanovym povétenim vlozi na hlavu koruny.

Probéhne celkové vyhodnoceni etapové hry ,,.Letopisy Narnie — Lev, ¢arodéjnice a skiii.*
Oddily jsou vyhodnoceny podle souctu ziskanych bodii — bojovnikii do Aslanovy armady
za jednotlivé etapy. Podle poradi oddili jsou prfedany ceny. Dale nasleduje velké oslava.

Hodnoceni: V ramci programu probihd zavérecné vyhodnoceni etapové hry a ocenéni

jednotlivych oddilt. Program jako takovy zvlastni hodnoceni nema.
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14. den — Navrat z Narnie

Hon na jelena

Motivace: Kniha str. 194-198: Jak roky letély, i oni sami rostli a menili se. Z Petra

se stal vysoky statny muz a velky valecnik a byl zvan kralem Petrem VzneSenym. Zuzana
vyrostla ve vysokou a piivabnou zZenu s cernymi vlasy, které ji sahaly skoro a ke kotnikiim,
a kralové zemi za morem k ni posilali vyslance s zZadostmi o ruku. Byla zvana kralovnou
Zuzanou Laskavou. Edmund byl vaznéjsi a uzavienéjsi nez Petr a v radé a pri soudu nebylo
nad néj schopnéjsiho. Rikali mu Edmund Spravedlivy. A Lucie byla plavovlasd a stdle veseld a
vSichni okolni princové touzili po tom, aby se stala jejich kralovnou. Jeji viastni lid ji nazyval
kralovnou Lucii Chrabrou.

Tak zili ve veliké radosti, a jestli si kdy vzpomnéli na svuj Zivot v nasem svete, pak jenom
tak, jako si clovek vzpomind na sen. A jednoho roku se stalo, ze Tumnus (tou dobou to u byl
faun
ve strednim véku a zacinal tloustnout) sesel po proudu veky na hrad a prinesl zpravu, Ze se
v jeho koncinach zase objevil bily jelen — ten bily jelen, ktery vam spini prani, kdyz ho
polapite. Dva kralové a dve kralovny spolu s vyznamnymi cleny svého dvora tedy vyjeli do
zapadnich lesii na lov se psy a s troubicimi rohy, aby ulovili bilého jelena. Nebyli jesté na lovu
dlouho, kdyz ho zahlédli. Jelen je vodil tam a sem, cestou necestou, dokud se koné vsech
dvoranii neunavili. Jen ¢tyri viladci jelena dosud pronasledovali. Pak uvideéli, jak zvire zmizelo
do hustého housti, kam za nim jejich koné nemohli. Kral Petr pravil (uz byli krdli a
kralovnami tak dlouho, zZe hovorili docela jinak): ,, VzneSeni sourozenci, sestupme ze svych ori
a nasledujme zvire v tuto houst, nebot co Ziv jsem, vzneSenéejsi koristi jsem jesté nelovil.

, Pane, “ souhlasili ostatni, ,,ucinme tak.

Sesedli tedy a privdzali koné ke stromiim a vnorili se do hustych krovin pésky. A jen tam
vstoupili, Fekla kralovna Zuzana:

,, Pratelé mili, pohledte na ten preveliky div! Vizte, strom ze zZeleza!*

 Madam,*“ odpovedeél kral Edmund, , popatrite-li blize, pozndte, Ze jest to Zelezny sloup
s lucernou na vrcholu.

., U i hitvy, prapodivna vec, “ vekl kral Petr, ,, vztycit lucernu zde, mezi stromy tak hustymi

a vzrostlymi, Ze i kdyby byla zazehnuta, neposvitila by pranikomu!*
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., Pane, “ rekla krdalovna Lucie. ,,Je velice podobno pravde, Ze kdyz byl vztycen tento sloup
a tato lucerna, byly tu stromy mensi ci Fidsi, ba mozna zde nebyly viibec. Protoze toto jest
mlady les a tento zZelezny sloupec jest vekovity.  Chvili stali a divali se na lucernu. Pak rekl
kral Edmund:

., Nevim, jak jest to mozno, ale lucerna na tomto sloupu prazvlastné na mé piisobi. Mysl mi
napovida, zZe jsem ji kdes jiz ziel; jak by tomu bylo ve snu, ¢i ve snu o snu.”

., Pane, “ odpovédéli vsichni, ,,s nami je tomu rovnéz tak. “

A co vic,” dodala krdlovna Lucie, ,,moje mysl mi nasSeptava, Ze mineme-li tuto lucernu,
nalezneme bud’ velika dobrodruzZstvi, Ci jiné zavazné zmény nas ocekavaji.

»Madam, ““ kyvl kral Edmund, ,,i mné se srdce svirad stejnou predzvesti.

,,I mné, vzneseny bratre.

A mné téz,“ pridala se kralovna Zuzana. ,,A proto radim, abychom se navratili ke svym
konim a toho bilého jelena jiz nadale neprondsledovali. *

»Madam, " namitl kral Petr, , snazné prosim za odpusténi, ale nemohu souhlasit.
Nebo kdykoli jsme my ctyri kralové a kralovny Narnie vzali na sebe néktery vyznamny ukol, at
to byly bitvy, vypravy, hrdinné skutky ve zbrani, zjednavani spravedinosti ¢i jiné podobné
ukoly, nestalo se dosud, ze bychom je nedokoncili. Naopak, cokoli jsme zapocali, zdarné jsme
rovnéz dovrsili.”

,,Sestro, “ pridala se Lucie, ,,muj kralovsky bratr rika pravdu. I mné se jevi, ze bychom se
museli hanbit, kdybychom pro obavy a predtuchy neprondasledovali dale zvire tak vznesené.

, Tot' i moje presvedceni, rekl kral Edmund. ,,A tak velika jest moje touha dobrat se
vyznamu této veci, ze bych se zpét neobratil ani za ten nejskvélejsi klenot, jaky viastni Narnie i
v§echny ostrovy.”

¢

., Pak tedy, ve jménu Aslanove, rekla kralovna Zuzana, , pokud jest to vile vas vsech,
pojdme a prijméme dobrodruzstvi, jez nds ocekava.

Cile: ucastnici uzaviou dobrodruzstvi v Narnii a pfipravi se na cestu domi

Potreby: bil¢ oSaceni, (ptfevlek jelena), skiii, kozichy, lucerna

Pocet hraci: vSichni ucastnici tabora

Rozdéleni hraci: jednotlivci

Délka programu: 15 minut

Doba pripravy: 10 minut
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Pocet instruktorii: 6

Prostredi: louka

Realizace a pravidla: S korunovanymi kréali a krdlovnami Narnie se vSichni ucastnici
vydaji honit bajného bilého jelena, ktery dokaze splnit ¢lovéku prani, pokud se jej podaii
nékomu ulovit.

Bilého jelena predstavuje jeden z instruktor oble¢eny do bilého. V idedlnim ptipadé ma
na sob¢ pripevnéné predmeéty znazornujici parohy ¢i néco, co imituje vzhled jelena.

Ukastnici se spoleéné vydaji jelena hledat. Pievleceny instruktor pak vyb&hne a utika
pied vSemi Ucastniky. Je tfeba, aby jelena pfedstavoval instruktor, ktery dokaze rychle b&hat
a nenechd se nikym zulastnikdi chytit. Ugastnici jelena pronasleduji a jelen prob&hne
pripravenou skiini a ztrati se ucastnikim z o¢i (nasledné se pievlece ze svého odévu).
Ugastnici prob&hnou skiini rovnéZ a tim se dostanou z fi$e Narnie do b&Zného svéta.

Instruktofi, ktefi hraji sourozence Pevensieovi, upozorni ostatni u¢astniky na to, ze se prave
vratili z Narnie do svéta lidi.

Hodnoceni: Program neni nijak zv1ast hodnocen. Jedna se o symbolické ukonceni etapoveé

hry.
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Dobijeni baterek

Motivace: Kazdy z nas je jedinecnd bytost, kterd je soucasti velkého pribéhu, podobné jako
byl ten v Narnii. Kazdy z nas ma dobré viastnosti a nadani, které je potreba péstovat. I tady
na tabore jsme méli moznost spoustu z nich odhalit. Mozna jsme ani netusili, Ze je mame.
Zkusme se ted zamyslet nejen nad sebou, ale také nad ostatnimi a povzbudit je a pochvalit
za to, jaci jsou.

Cile: ucCastnikim se podpoii jejich sebevédomi a sebehodnoceni, UcCastnici se snazi
v druhych lidech spatiovat jejich dobré vlastnosti, i€astnici si vyzkousi, jakym zptisobem lze
napsat pochvalu

Potieby: papiry A4, fixy, lepici paska, obalky

Pocet hraci: vSichni ucastnici tabora

Rozdéleni hraci: jednotlivei

Délka programu: 45 minut

Doba pripravy: 10 minut

Pocet instruktori: 1

Prostredi: nezavislé

Realizace a pravidla: Hra se hraje na konci tabora.

Kazdy z ucastniki obdrzi papir A4, ktery se mu pfipevni pomoci lepici pasky na zada.
Ugastnici chodi mezi sebou a snaZi se co nejvice lidem napsat na jejich papir ndco pravdivé
milého a povzbudivého, pochvalu apod. Minimdlné¢ musi ucCastnik napsat néco na zada
kazdému clenovi svého oddilu.

Po skoneni programu se papiry ze zad sundaji a zalepi se do obélky. Ugastnici si obalky
mohou rozlepit a ptecist jejich obsah az po navratu z tdbora domtl.

Hodnoceni: Program neni nijak zvlast hodnocen.
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6 ZAVERY

Uspotadat kvalitni tdbor neni jednoduchym tkolem. Musi byt naplnéno hned nékolik rovin,
at’ uz se jedna o persondlni zabezpeCeni, misto tabofisté, programovou skladbu nebo jiné
oblasti. Vedouci tdbora nese zodpovédnost nejen za bezpecnost a napliiovani pravnich a
hygienickych norem, ale také za vychovu svéfenych déti.

Vyuzivani znalosti z pedagogiky volného casu a zazitkové pedagogiky aplikované
na ucastniky tabora s ohlédnutim na jejich vékova specifika dle vyvojové psychologie je
osvédCenym prostfedkem, jak na déti spravné pedagogicky plisobit a napliovat cile stanovené
pro jejich vSeobecny a harmonicky rozvoj.

Pro Ggely letniho détského tabora Zelezni¢aF v Potstejnd byla zpracovana etapova hra
Letopisy Narnie vychazejici z potieb daného tabora. Etapova hra napliuje poznatky ziskané
z analyzy odborné literatury. Do programové naplné etapové hry byly zatazeny vhodné
aktivity a hry s ohledem na specifika tdbora. Vysledny manual etapové hry Letopisy Narnie
miZe byt pouZit nejen na tabote Zelezniaf, ale s modifikacemi zrealizovan i na jinych

détskych taborech.
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7 SOUHRN

Tato bakalarska prace s ndzvem ,Etapova hra Letopisy Narnie pro letni détsky tabor
ZelezniGai v Potitejnd“ poskytuje vhled do problematiky poradani letnich détskych tabort
s vyuzivanim etapové hry.

Teoretickd ¢ast rozpracovava pojmy pedagogika volného casu a zdzitkova pedagogika.
Zabyva se legislativou taborl, upozoriuje na zakladni zadkony a vyhlaSky pfi organizovani
tabora a z nich vyplyvajici povinnosti pro pofadajici osoby. Rovnéz je zatazena i kapitola
zamétujici se na zvlastni specifika ucastnikti dle v€kovych skupin, pro které byla zvolena
etapova hra pfipravena.

Vysledkova Cast bakalarské prace na ziskané poznatky navazuje a na jejich zakladé je
vytvofena etapova hra s ndzvem Letopisy Narnie, kterd je navrZena pro potieby letniho
détského tdbora Zelezni¢at v Potstejné. Respektuje personalni, oblastni a dalsi podminky
dan¢ho tdbora. Vychazi z potieb ucastnikii dle vyvojové psychologie a nabizi pro né
zpracovany odpovidajici program. Pro uskutecnéni etapové hry Letopisy Narnie je v praci
obsazen podrobny manual vetné piiprav, potieb, realizace a popisu jednotlivych programti a

her.
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8 SUMMARY

The bachelor thesis with title ,,Phase game The Chronicles of Narnia at children’s summer
camp Zelezniaf in Potstejn® provides an insight into the issues of organization of children’s
summer camp using the phase game.

The theoretical part analyses the terminology of leisure time pedagogy and pedagogy
of experience. It also includes the legislation of summer camps, refers to basic laws
and regulations that are connected with the organization of summer camp and their obligations
for organizers. There is also a chapter focusing on specific features of participants according
to their age groups, for whom the phase game was prepared.

The conclusion of the bachelor thesis is based on the obtained knowledge that is followed
by the phase game with the title The Chronicles of Narnia which is designed for the
requirements of children’s summer camp Zelezni¢ai in Potstejn. The phase game respects
personnel, regional and other summer camp conditions. It is based on the participants’ needs
according
to the psychology of development and it offers the appropriate programme for them. The
thesis contains a detailed manual for realization the phase game The Chronicles of Narnia
including preparations, needs, implementations and descriptions of particular programmes and

games.
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10 PRILOHY
Piiloha &. 1: Anketa k taboru Zelezni¢ar 2017

Ptiloha ¢. 2: Karti¢ky s pocty bojovnikii do Aslanovy armady (body)
Ptilohy €. 3: PovySovaci dekrety
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Priloha é. 1
Anketa k tiaboru Zelezni¢ar 2017

Jsem (zakrouzkuj jedno z toho):  kluk / holka A<

U jednotlivych otazek davej body, jak moc jsi byl spokojeny:

6 = super, 5 = velmi dobré, 4 = dobré, 3 = nic moc, 2 = §patné, 1 = velmi Spatné
Neboj se pridat i diivod, pro¢ jsi dal takovou znamku a vitany jsou i tvoje vSechny
napady a pFipominky.

Pokud vidis Fadek s te€kami, napis tam svou vlastni odpovéd’.

1) Jak se ti libil leto$ni tabor?

2) Co se ti na letoSnim taboie Hbilo?..........oooiiiiiii e
3) Co se ti na letoSnim taboie nelibilo?........ ...
4) Jak hodnotis etapovou hru Letopisy Narnie?

5) Jak jsi byl spokojeny s ubytovanim?

6) Jak hodnoti§ misto taboftiste a aredl tabora?

7) Jak jsi byl spokojeny s jidlem?

8) Co jsi se na tabofe naucil? V ¢em t¢ letoSni tabor posunul dal?

9) Jak jsi byl spokojeny s celkovym programem a vybérem her na taboie?

10)  Zkus ohodnotit jednotlivé programy:

a) Hra na schovavanou 1) Loveniryb

b) Co je to Narnie? j)  Ut&k pred bilou ¢arodgjnici

¢) Prizkum okoli k) Cesta za Aslanem — lesni golf
d) Edmundovo setkani s Bilou 1) Vénoce a dary pro sourozence
carodéjnici m) Prechod ptes feku

e) Baseball a cesta do Narnie n) Vyroba §titi

f)  Absolutni nepotadek 0) Zachrana Edmunda

g) Abeceda p) Bojovy vycvik

h) Stavéni hraze q) Dokumentace ptiprav



d)
18)

Kryti se Stitem w) Bitva s Bilou ¢arod¢jnici

Pasticky x) Korunovace kralti a kraloven
Rytitsky turnaj Narnie

Kamenny stiil (stezka odvahy) y) Hon na jelena

Cesta na misto bitvy z) Dobijeni baterek

Co tina tabote ChybElo? ... ..ot e
Nejlepsi zaZiteK Z tADOTA .....o.iit i
NejhorSi ZaZitek Z tAbOTa ......vii i e
Jak jsi byl spokojeny s vedoucimi na tabote?

Chces vedoucim nebo nékomu z nich néco vzkazat? Muzes to napsat tady:

Jak jsi byl spokojeny s rozdélenim do oddila?

Na tabor jsem jel kviili (zakrouzkuj moznosti, miize jich byt 1 vice):

rodi¢iim e) pobytu v ptirodé
kamaradiim f) jinému divodu (napis)
vedoucim

taborovému programu

Byl jsi na tabote Zelezni¢ai uz nékdy predtim? Pokud ano, zkus zhodnotit, jak ti leto$ni

tabor piiSel ve srovnani s ostatnimi — zakrouzkuj jednu z moznosti. (Pokud jsi na tdbote

ZelezniGai poprvé, nevyplituj tu nic.)

Leto$ni tabor byl LEPSI SROVNATELNE DOBRY HORSI neZ minuly

Diivod, proc tomu tak bylo: ......ooiii s

19)

Jak hodnotis cely tabor?



Priloha ¢. 2




Piiloha ¢. 3

DEKRET

Poutnika
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