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Uvod

., Fantazie, to neni predstavovat si, co veci nejsou, ale udelat néco, co by mohly

byt.
(Karel Capek)

Kreativita a fantazie jdou spolu ruku v ruce. Jedna druhou podminuje. V praci
pedagoga volného Casu jsou obé konstanty nepostradatelné. Je ovSem otazkou, jak
Cloveék dokaze se svoji schopnosti tvofivosti a fantazie zachdzet? Umime tyto
schopnosti také ale piedat dal? Myslim si, ze nejvétsim uménim je disponovat
svoji fantazii, jez podtrhuje tvotfivost, dokazat vnimat tento pestry svét, vyuzivat
ho, ale pfitom zlstat nohama pevné na zemi, aby pro nas bylo srozumitelné, jaké
ma nade jednani nasledky. Myslim, Ze vySe zminény citat Karla Capka krasné
vystihuje problematiku uchopeni fantazie — aby byla srozumitelnd, pfinesla
vysledky a ne, abychom se diky ni ,,pouze“ ztratili ve svém svété a stali

se pro ostatni necitelnymi podiviny.

Neustdle slySime, jak je dneSni doba uspéchand a jak se dokaZou prosadit
pouze lidé mimotfadné ,,dravi“. Je pravda, Ze konkurence je dnes obrovska a stale
roste. Lidstvo nastfddalo ohromné mnozstvi poznatkl, se kterymi se nyni uci
zachazet. A pravé potieba umét se zorientovat v zaplaveé informaci, umét s nimi
spravné naloZit a vyuZit, je Gzce spojena s otdzkou miry schopnosti jedincovi
kreativity. Kdosi jako prvni fekl: vSechno souvisi se v§im. Ja, jakozto pedagog
volného Casu, pravdépodobné nevyieSim zasadni otazky lidstva, ani nefeknu svym
svéfenciim, na ktery okruh informaci se maji zame¢fit. Ale skrze ukazku a nabidku
riznych uhli pohledu praktikujicich formou hry a zazitku, jim mohu pfenesené
predat poselstvi kompetence, Ze ¢lov€k ma vzdy na vybeér, jak se rozhodne, a taky,
ze je vjeho moci podivat se na problém zvice stranek. Pak miize soudit
a rozhodovat. Kreativita se da rozvijet mnoha zpusoby — skrze umélecky projev
(at’ jiz vytvarny, hudebni, tanecni, literarni...) nebo skrze tvofivé mysleni

potiebné k feSeni simulacnich situaci vytvotfenych prostiednictvim her. Pravé



Vv této oblasti se daji velmi dobife vyuzit principy zazitkové pedagogiky, o které

se blize zminim v teoretické ¢asti projektu.

Musim pfiznat, ze svoji povahou a zaméfenim, jsem spiSe praktik, nezli
teoretik. Tato ma vlastnost také vyrazné ovlivnila vybér tématu moji diplomové
prace. Moji snahou zde bylo vytvofit projekt, ktery by mohl poslouzit v praxi
i dalS$im pedagogiim volného casu a lidem zabyvajicim se praci s détmi

a mladezi.

Hlavnim cilem mé diplomové price je rozvoj kreativity u déti mladSiho
az starSiho Skolniho véku skrze zazitek. Jedna se tedy o snahu sestavit program
projektu tak, aby se détska tvofivost (a nejen jejich) mohla rozvijet skrze pestrou
Skalu podnétii. Zarovenn by program mél byt pro déti pfitazlivy a zajimavy,

aby v piibéhu dokazaly uplatnit svoji fantazii a nechat ji voln¢ plynout.

Druhotnym cilem, ale rozhodné ne mén¢ dilezitym, je vyuZiti principu zazitku
a zazitkové pedagogiky v motivaci ke kreativité. Tento cil bezprostfedné navazuje
na vySe zminény cil hlavni. D4 se fici, ze zaZitek by se v projektu mél stat jakymsi

prosttedkem k rozvoji kreativity u déti.

DalSim cilem diplomové prace je vymySleni a sepsani jedenéctidenniho
projektu na motivy ,.fantasy” romanu Gartha Nixe Sedma véz a jeho nasledna

realizace na ¢étrnactidennim letnim détském tabore.

Na tento cil navazuje poZadavek na konkrétni vystupy z této praxe. Prace
snavody na novad fteSeni ¢1 moZzné obmény. Problematika planovani
a uskutecnovani jednotlivych ¢asti projektu a nasledné zhodnoceni rozdili mezi

idejemi a realitou.

Poslednim cilem v fadé, ale rozhodné ne poslednim v dulezitosti, je idea,
aby tato diplomova prace slouzila jako metodickd pomiicka i budoucim
pedagogim volného Casu a lidem pracujicim s détmi a mladezi. I z tohoto diivodu

jsou do textu umistény metodické poznamky tykajici se realizace a jeji variability.
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Prace je rozdélena na dvé Casti — teoretickou a praktickou. V teoretické Casti
se vénuji definicim dulezitych pojmii a vytvofeni zakladny na védecké bazi
pro realizaci praktické ¢asti. Snazim se poukdzat na jednotlivé vékové zvlastnosti
a potieby cilové skupiny déti, stru¢né piedstavit principy zazitkové pedagogiky
a rozdily mezi ni a ,klasickou* pedagogikou volné¢ho casu. Také se vénuji
fenoménu ,hry*“, jez je zékladnim prostfedkem k realizaci celého projektu.
A Vv neposledni fad¢ definici a problematice kreativity a motivace a jak jejich
zdrojii vyuzit.

Prakticka ¢ast se tyka jiz samotné realizace projektu v praxi. V prvni fazi
je tifeba ,vytdhnout* =z obsdhlého romanu to dilezité a vyuZitelné
pro celotdborovou hru. Dale se jedna o rozcélenéni piibéhu do etap a zaroven
1 pfizptsobeni jejich poctu mnozstvi dni vyhrazenych pro projekt. Realizace
projektu je zaméfena na, pokud mozno, co nejvétsi pestrost podnéti k rozvoji
kreativity déti, na vyvaZenost programu dle zasad zazitkové pedagogiky. Celkové

prakticka ¢ast stavi na teoretickych poznatcich z prvni ¢asti diplomové prace.

V samotném zavéru prace se zabyvam zhodnocenim teoretické i praktické
stranky a schopnosti projektu uziti v praxi. Také se vénuji moznym obménam

nékterych casti projektu.

1. Teoreticka cast

Drive, nez se zatheme vénovat samotné tvorbé projektu, je tfeba si vymezit
dllezité pojmy, se kterymi budeme naddle pracovat, jako napf. vymezeni
mlads$iho a starSiho skolniho véku, jeho =zvladstnosti, kreativita, motivace,
zazitkovd pedagogika. Na teoretickou zakladnu poté milzZeme zaclit stavét

i praktickou stranku projektu.
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1.1 Mladsi skolni vék

Nejprve bychom se méli zamérit na definici ,mladsiho Skolniho véku“, jelikoz
pravé tato vékova skupina se fadi mezi ty, na které je projekt ,Sedma véz“

primarné zaméren.

1.1.2 Definice pojmu: mladsi skolni vék

Podle Vagnerové muizeme fici, Ze mladsi (rany) skolni vék ,trvd od ndstupu
do skoly, tj. priblizné od 6-7 let do 8 aZ 9 let. Je charakteristicky zménou Zivotni
situace a ruznymi vyvojovymi zménami, které se projevuji predevsim ve vztahu
ke Skole”. Zmifime se jeité o nahledu Piagetovi vyvojové teorie na tuto etapu
lidského Zivota. Ten i nazyvd ,fazi konkrétnich logickych operaci”
a charakterizuje ji: ,,a) respektovdnim zdkladnich zdkonu logiky; b) respektovanim
konkrétni reality’.“ Podle Piagetovi teorie, jak piSe Vagnerova, mlzeme Fici,
ze: ,mysleni na této urovni vZdycky néjakym zplsobem operuje se skutecnosti,
popripadé s predstavami nebo se symboly, které maji jednoznacny, konkrétni
obsah. Déti pfitom vychdzeji ze zkusenosti s vlastni ¢innosti, se zachdzenim
s rliznymi vécmi, z kontaktu s riznymi lidmi atd. Konkrétni zkuSenost zahrnuje
svét Zivych a neZivych objektd, jejich viastnosti a vztahi.>” Z toho tedy vyplyva,
Ze dité tohoto véku se nejlépe uci jakékoli aktivité pomoci nazornych pom(cek
a ukdzek a pomoci praktickych prikladld. Znalost a uvédomovani si této
skutec¢nosti ndm mUZe hodné pomoci pfi planovani a ndsledném vysvétlovani

a realizaci nami vytvoreného projektu.

' VAGNEROVA, M. Vyvojovd psychologie. Str. 148. Praha: Portal, 2000. ISBN 80-7178-308-0.
> Tamtés.
> VAGNEROVA, M. Vyvojovad psychologie. Str. 148-149. Praha: Portal, 2000. ISBN 80-7178-308-0.
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1.1.3 Pojeti hry v kontextu mladsiho skolniho véku

Nastupem do Skoly pfichazi pro déti obdobi velkych zmén. Najednou
si jiz nemohou hrat, kdykoli se jim zachtélo, ale jejich ¢as zacina byt vice striktné
¢lenény na hodiny, prestavky, volny ¢as. Mazal fik3, Ze: ,ndstupem do skoly konci
prvni obdobi rustu tvofivosti...V predskolnim zafizeni je hra praci, ve skole
jsou prdce a hra néco podstatné jiného.”* D4 se Fici, 7e v obdobi mladsiho
Skolniho véku jsou hry spiSe spontanniho charakteru, nicméné pravidla jsou jasna
a striktni — neporusuji se. Vkladaji do nich svoji fantazii a jiz v obdobi 2. tfidy

jsou déti schopny pretvaret si hry do uplné novych podob.

Pravé tato sdéleni ndm mohou velmi pomoci pfi vytvareni typl her pro nasi
cilovou vékovou skupinu. PFi pfipravé programu je tfeba brat zretel na vékové

zvlastnosti déti, jejich schopnosti a potteby.

1.1.4 Stfedni skolni vék

Nasi prostredni, ale nejvice zastoupenou cilovou skupinu, jsou pravé déti
fadici se do definice stfedniho Skolniho véku — pokud pouzivame fazeni dle
Vagnerové. Napr. u Langmeira bychom nalezli fazeni pouze na skolni vék mladsi
a starsi. Nicméné, podle Vagnerové mliZzeme fici, Ze se jednd o vék, jenz: ,trvd
od 8-9 let do 11-12 let, tj. do doby, kdy dité prechdzi na 2. stupen zdkladni Skoly
a zacind dospivat. V prubéhu této fdze dochdzi k mnoha zméndm, které
jsou podminény nejen socidlné, ale i biologicky. Lze je povaZovat za pfipravu

na dobu dospivdni.”

Dale o ditéti stfedniho skolniho véku mulZeme fici,
Zze je realistou: ,jeho zplsob uvaZovdni jednoznacné potvrzuje vazbu
na skutecnost. Je extravertované, obrdcené ke svétu a redlné podnéty ovliviuji

také jeho proZivdni. Je to obdobi, kdy mad dité tendenci mit ve vSem jasno, nejlépe

4 MAZAL, F. Hry a hrani pohledem SVP. Str. 27. Olomouc: Hanex, 2007. ISBN 978-80-85783-77-3.
> VAGNEROVA, M. Vyvojovad psychologie. Str. 148. Praha: Portal, 2000. ISBN 80-7178-308-0.
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na zdkladé jednoznacnych a konkrétnich dikazl. Takovym zplsobem ziskavad
jistotu o vlastnostech tohoto svéta, s nimZ se chce sezndmit a prozkoumat jej.
Dité stfedniho skolniho véku je i optimista, md sklon interpretovat veskeré déni
spise pozitivnim zptisobem.“® Da se fici, e pro vypracovani projektu v kontextu
détského letniho tdbora, je tato skupina nejvyraznéjsi, tzv. ,stfedni cesta”

k pfizplsobeni her a motivaci celé vékové Skale odpovidajici nasi cilové skupiné.

1.1.5 Hra v kontextu stredniho skolniho véku

V tomto vékovém obdobi je u déti jiz kladen vétsi dliraz na soutéZivost
se zdUraznénim prava i odpovédnosti. Jiz je zde vyssi schopnost soustfedénosti
na aktivitu, a také vétS$i moznosti vyuzivani — a tim i ,hrani si“ — s pravidly her.
Také je ,vnimdni a citéni Zakii zamérenéjsi, nalézame konkrétni pokusy déti
odstranit priciny chyb ve hrdch...V tomto obdobi se déti zacinaji komplexné ménit.
Jejich snaha vydélit se ze spolec¢nosti aniz by odesly z tymu je mnohem zietelnéjsi.
Zacinaji si uvédomovat to, co jim ve Skole i v Zivoté stdle castéji budeme
zdurazriovat. Skutecnost, Ze umi, znaji, védi, maji, Ze zacinaji byt kompetentni, byt
na své urovni osobnostmi...Sprdvné vybranou hrou socializujeme mnohem

optimdinéji a plsobivéji.””

Pokud mame tedy pfipravit kvalitni program, do néhoz se budou moci zapojit
vsechny cilové skupiny, je potreba prihlédnout k potfebam, narokim

a oekavanim od her jednotlivych vékovych kategorii.

® VAGNEROVA, M. Vyvojovd psychologie. Str. 188. Praha: Portal, 2000. ISBN 80-7178-308-0.
7 MAZAL, F. Hry a hrani pohledem SVP. Str. 28-29. Olomouc: Hanex, 2007. ISBN 978-80-85783-77-
3.
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1.1.6 Starsi skolni vék

Posledni ve vyctu, ale rozhodné ne vradé, je kategorie déti spadajici
do tzv. starSiho Skolniho véku. Jedna se o velmi dynamicky vék, co se tyce
z hlediska vyvojové psychologie. Tento vék sebou pfinasi urcité problémy,
ale zaroven také mozZnost prace a komunikace. Vagnerova starsi Skolni vék
popisuje takto: ,,navazuje na obdobi stfedniho Skolniho véku a trvd do ukonceni
zdkladni skoly, to znamend priblizné do 15 let. Toto obdobi byvd oznacovadno jako

“8 Jak jiz bylo fe¢eno, jedna se o slozité obdobi plné zmén, o kterych

pubescence.
je potieba byt obeznamen i pfi promysleni nabidky programu k traveni volného
Casu pubescent(. Podle Vagnerové v ném: ,dochdzi ke komplexni preméné vsech
sloZzek osobnosti dospivajiciho. Nejndpadnéjsi je télesné dospivani, spojené
s pohlavnim dozrdvdnim a stdvd se podnétem ke korekci sebepojeti. V ramci
celkového vyvoje dochdzi i ke zméné zplsobu mysleni, dospivajici je schopen
uvaZovat abstraktné, napr. o riznych alternativdch, které zatim redlné nenastaly.
Pubescent se zacind osamostatriovat z ndvaznosti na rodice, znacny vyznam
pro ného maji vrstevnici, s nimiz se ve vétsi mife nez drive ztotozriuje. Zakoncuje
povinnou Skolni dochdzku a voli si svoje budouci povoldni, které bude
spoluurcovat i jeho socidlni postaveni. Ziskavd prvni zkuSenosti s pocdtky
partnerskych vztah(l, dospivani je dobou prvnich Idsek. Mnohé zmény
jsou primdrné podminéné biologicky, ale vyznamné je ovliviuji i psychické

a socidlni faktory, které jsou ve vzdjemné interakci. “

Langmeier se ke starSimu skolnimu véku vyjadfuje nasledovné: ,Mnohé déti,
které dosud nevykazuji Zddné zmény pohlavniho zrdni, zacinaji myslet
jiZz vyspélym abstraktnim zplsobem a zacinaji proto byt kritické vici druhym i vici
sobé, jak je to charakteristické pro dospivajici. Naopak jini jedinci, u nichz

uZ zretelné zacalo pohlavni dospivdni, jsou stdle jesté emocné, intelektudlné

8 VAGNEROVA, M. Vyvojovad psychologie. Str. 148. Praha: Portal, 2000. ISBN 80-7178-308-0.
° VAGNEROVA, M. Vyvojovad psychologie. Str. 209. Praha: Portal, 2000. ISBN 80-7178-308-0.
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“10 )o dilezité uvédomit si limity déti tohoto véku. Casto

a socidlné détinsti.
mame tendenci pfi kontaktu s mladSimi détmi od nich poZadovat podobny
pfistup, jako od , dospélych”. Ale ne vidy tomu tak je a mUZe dojit i k pretizeni
a precenéni dané vékové kategorie. Coz mulze vést k oboustrannym konfliktim
a neptijemnym situacim. Pravé u pubescentl musime, podle Langmeiera, pocitat
s: ,emocni instabilita, casté a ndpadné zmény ndlad, zejména smérem
k negativnim rozladdm, impulzivita jedndni, nestdlost a nepredvidatelnost reakci
a postoji skutecné casto dospivdni doprovdzeji. ObtiZe pfi koncentraci pozornosti
spojené s emocni nestdlosti ztéZuji casto soustavné uceni a nezfidka dochdzi
k vykyvum ve skolnim prospéchu, na ktery je ale pravé nyni kladen zvyseny duraz.
Navic k tomu pfistupuje zvysend unavitelnost, stfiddni ochablosti a apaticnosti
s kratkymi fdzemi vystupriované aktivity. RovnéZz drobné neurovegetativni
poruchy, zhorsSeni spdnku nebo poruchy chuti k jidlu mohou stav doprovdzet.
Mnozi dospivajici jakoby sami nerozuméli témto projevim — uzkostlivé pozoruji
své niterné stavy a stdle vice premysleji o svych vnitfnich konfliktech, utikaji
se do svého soukromého citového svéta nebo do vystupriovaného denniho snéni,

které je odvaddi jesté ddle od reality”.“

Obdobi pubescence je velmi citlivou epochou. V této dobé si déti zkousi
Jtestovat” hranice, které si nastavuji v kontaktu s ,dospélymi“. Casto nas jejich
projevy mohou ,vytocit” do afektu, ale musime si uvédomit a brat zretel, Ze se
v nasi kulture jednd o obdobi hleddni se a obdobi boje mezi vymezenim se v{ci

autoritam a zaroven touhy po jejich uznani.

' LANGMEIER, J., KREJCIROVA, D. Vyvojovd psychologie. Str. 139. Praha: Grada Publishing, 1998.
ISBN 80-7169-195-X.

"' LANGMEIER, J., KRAJCIROVA, D. Vyvojovd psychologie. Str. 140. Praha: Grada Publishing, 1998.
ISBN 80-7168-195-X.
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1.1.7 Pojeti hry v kontextu starsiho skolniho véku

Jak jsme jiz uvedli vySe, ve véku pubescence dochazi k rozvoji abstraktniho
mysleni, coZ souvisi i s pojetim hry. Mazal o détech starsiho Skolniho véku a jejich
pristupu ke hre pise: ,preferuji kratsi vyklad pred hrou, jasné herni ukoly i cil

“I? Také vtéto dobé zalind hrat
velkou roli autorita zadavajici aktivitu. V neposledni fadé je tfeba zdUraznit,

Ze se vice rozviji zajem o hry se slozitéjSim reSenim problému, komunikacni hry,

socialné a tymové zamérené aktivity.

1.2 Kreativita

Kazdy clovék ma urcité schopnosti kreativity. U nékoho se diky rlznym
podplrnym vlivim rozviji tato schopnost spontdanné, druzi potiebuji vice ¢i méné
nasmérovat. Kazdopadné pojem tvofivosti se netykd pouze schopnosti vytvorit
umélecké dilo, ale také pfijit na novou myslenku, vynalézt novy produkt nebo
dokdzat resit problém jinym zplsobem, nez ktery je nam prvoplanové nabidnut.
Pravé toto se da nejlépe vystihnout v nasledujicim pribéhu: kdysi davno zila
jedna hezka Zidovska divka, jejiz rodina byla velmi chuda a dluzila mnoho penéz
starému, nepfilis laskavému bohddi. Starci se divka velmi libila a zatouzil ji mit
pro sebe. Vymahal od rodiny dluhy, a kdyZz nemohli zaplatit, nabidl jim jako
protihodnotu, Ze si vezme divku za manzelku. Ta nesouhlasila, ale neméla mnoho
na vybér. Bohac, aby vSe nebylo tak okaté, ji nabidl sazku. Da do vacku dva
kameny — bily a ¢erny. Pokud si divka vytahne bily kdmen, odpusti rodiné dluhy
a ona bude volna. Pokud si ale vytahne Cerny kdmen, stane se jeho Zenou. Kupec
ale dal nepozorované do vacku dva kameny ¢erné. Divka si toho vSimla a honem
premyslela, jak se ma zachovat. Pokud by pfijala fesSeni, ktera se ji v této situaci

nabizeji jako prvni, bud by se podfidila situaci, smifila se svym osudem a vytahla

12 MAZAL, F. Hry a hrani pohledem SVP. Str. 29. Olomouc: Hanex, 2007. ISBN 978-80-85783-77-3.
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¢erny kdmen. Nebo by bohace obvinila z podvodu, coZ by do budoucna pfineslo
jesté mnohem vétsi problémy. Divka dostala strach. Tu ji néco napadlo.
Predstirala pred kupce obrovskou nervozitu a tfesouci se rukou sahla do vacku.
Vytdhla kdmen schovany v dlani a najednou ho upustila na zem, mezi jiné
kameny. Omluvila se kupci, ale fekla, Ze nic neni ztraceno. Podivaji se do vacku
a uvidi, jaky kdmen zbyl. Stafec vytdhl chté nechté cerny kdmen a musel

tak p¥iznat svoji porazku. Divka se timto jednoduchym zp(isobem zachranila..."?

1.2.1 Definice pojmu kreativita

Slovo kreativita pouzivame v kazdodennim zivoté jako zcela bézny pojem.
Casto oznaGujeme nékteré lidi kolem nas za kreativni a tvofivosti schopné. Nebo
co takhle kreativni mysleni? Co to ale ve skuteCnosti znamena? Kdo nebo
co urCuje miru kreativity a to, zda vilbec néco kreativniho je? Lidové bychom
fekli, ze kreativita je néco tvorivého. Néco, co nas posouva dal v daleké cesté
za rozvojem a pokrokem nasim vlastnim, ale i v mezindrodnim méfitku. Vlastné
,lze TFici, Ze vdosavadni historii lidstva byla nasi nejcennéjsi schopnosti
inteligence — schopnost ucit se a vyuzivat stavajicich védomosti. V nadchdzejicim
tisicileti tomu tak jiz nebude. Nejvétsi cenu pro ndas bude mit tvorivost, schopnost

‘y y . ;14
vytvaret védomosti nové.

Podle encyklopedického slovniku lze pojem kreativity definovat nasledovné:
., Ivorivost je psychicka dispozici pro nové, piivodni zpracovani problému,
zdkladem je tvorivé mysleni Ci predstavivost, schopnost nalézat nejen spravnd,

15

ale zaroven puvodni, origindlni Feseni.

Z Ochseho studii vyplyva, ze s n¢kolika vyjimkami pochazeli v minulosti

i souCasnosti lidé, kteti prokazali vyjimecné tvarci schopnosti, z intelektualniho

B p¥ibéh pochazi z prednasky z psychologie od Dr. Franclové. Jeho plivod je tedy blize neurcen.
" DACEY, J. S. Kreativita. Str. 11. Praha: Grada Publishing, 2000. ISBN 80-7169-903-9.
B Velky naucny slovnik, m/Z. Str. 1531.

18



prosttedi. Z téchto studii mizeme tedy usoudit, ze pro rozvoj tvofivosti hraje

podstatnou roli i vliv socialniho prostiedi.

Simonton ve své psychohistorické studii vyjimeénych lidi vypracoval seznam

faktoru piispivajicich k jejich tvotfivému potencialu:
-, psychobiologickeé faktory, jako je ptivod a etnicka prislusnost,
- uceni a pozndvani,
- strategie pri reSeni problémii,
- motivace,
- rané zkuSenosti a vliv starnuti,
- inteligence,
- osobnostni rysy,
- psychopatologie,
- osobni zkuSenosti s nasilim a traumaty,
- verejné mineéni,
- postoje a presvédceni,

. . v v 14 . r . 14 . o ’ ((16
- imitace, zaclenéni, skupinové dynamické dovednosti, viidcovstvi.

1.3 Motivace

O motivaci se mnoho mluvi, denn¢ slySime, Ze nékdo néco neud¢lal, protoze
nem¢l dostate¢nou motivaci K praci, piemysleni, k zivotu... Nebo naopak slySime

o lidech, ktetfi dokéazali nemozné. Kde se v nich ale bere ta sila pfekonavat

' DACEY, J. S. Kreativita. Str. 13. Praha: Grada Publishing, 2000. ISBN 80-7169-903-9.
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prekazky vcetné té nejvetsi — sebe sama? Césteéné si miizeme odpoveédét jednim

slovem: motivace. Co to ale ta motivace je?

1.3.1 Definice pojmu motivace

., Motivaci miizeme definovat jako vnitini stav, ktery podnécuje jedince k aktivité

“” Pojem motivace mizeme zkoumat z hlediska

smerujici  k urcitemu  cili.
psychologie pomérné dlouhou dobu. Existuje mnoho psychologickych teorii
o vzniku motivace a jejich druzich. Pro na§ projekt je podstatnd definice
motivace, ze které je patrno, Ze pokud je jedinec motivovany, dokaze vyvinout
aktivitu za dosazenim konkrétniho cile — napt. ziskani odmény. Pokud se ndm

podafi Ucastniky naseho projektu spravné namotivovat, je pro nas snadngjsi

dosahnout uspéchu a zainteresovani do hry.

Pokud budeme konkrétni a budeme se vénovat problematice motivovani
ucastnikli do her, mizeme vychézet ze slov Jittho Waldera z Prazdninové Skoly
Lipnice: ,, Motivace je soubor vnitinich podnétii, se kterymi hrdac vstupuje do hry.
Na motivaci casto zalezi, zda se hra rozebéhne patricnym tempem. U hracu
se snazime nejen navodit chut zapojit se do hry, ale vyssim cilem mize byt
poznani, ze hra rozviji nékteré jejich dovednosti, které pak mohou uplatnit
v bézném zivote. “*® Motivace ke hram miZe mit mnoho riznych podob: predteni
motivacéni legendy, divadelni scénka, hudba... V projektu Sedma véZ se obzvlasté

vyuziva typu motivacnich scének.

1.4 Hra

Pii vytvafeni projektu Sedma vE€z se hra stala hlavnim prostifedkem k rozvoji
kreativity u déti cilové vékové skupiny. Neni tedy od véci, abychom se podivali

na fenomén hry vice zblizka.

v KASSIN, S. Psychologie. Str. 407. Brno: Computer Press, 2007. ISBN 978-80-251-1716-3.
'® ZOUNKOVA, D., ed. Zlaty fond her Ill. Str. 14. Praha: Portal, 2007. ISBN 978-80-7367-198-3.
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Rosemarie Portmannova se ve své knize vyjadfuje k souvislosti rozvoje
kreativity a hry nasledovné: ,, Vynikajicim prostrednikem k tomu, jak se naucit
resit riizné situace a ukoly, jsou hry a jina cviceni podporujici kreativitu. Hrat
si neni jen pouha zdbava. Mnohokrat byl prokdazan viiv her na uceni
a na vyuzivani myslenkovych schopnosti. Hra umoznuje uceni, jehoZz ustrednim
bodem je poznavani, objevovani, zkoumani. Uceni podle pravidel se pri hre
spojuje S ucenim plnym fantazie. Pri hie ziskdavame nové Zivotni zkuSenosti
bez obav ze selhani a ze (Spatného) hodnoceni. Kdo se citi jisty, odvazi se také
nove myslet. Zabrany v uceni a v mysleni mohou byt odbourany a vytvareji

r r {(19
se nové navyky.

1.4.1 Definice pojmu hra

Pokud se nékoho zeptame, zda by nam mohl fict, co to vlastn¢ je hra,
pravdépodobné dostaneme rtiznorodou odpoveéd’ od aktivity, prozitku az po uceni
a piijemné ukraceni chvile. Podle Ferdinanda Mazala hra: ,, prostupuje Zivotem
clovéka od zacatku do jeho konce. Je to skutecna, redlnd cinnost, aktivita, ktera
ma urcité charakteristiky. Jak v détstvi a dospivani je hra tou kategorii, kterou
ménime nejen sebe, ale své okoli vyznamnéji, nez si mnohokrat uvédomujeme.
Hrou resime konflikty, socializace probihd ve hie v urovni silné proZitkovosti
a meéni osobnost jedince tak nendpadné a soucasné diisledné i diikladne, Ze si to

“20 Zakladatelem hry a pfistupu ke hie se povazuje Fridrich

ani neuvedomujeme.
Schiller, jenz ftiké: ,,...clovek je jen tam cele clovekem, kde si hraje. Hraje
Si S krasou a pro prozitek. “2l Mézeme tedy sméle tvrdit, Ze hra je nedilnou

soucasti Zivota a provazi nas od raného détstvi az po nejpozde;jsi stafi.

Ivo Jirasek ve Zlatém fondu her I o hie pise: ,, Zkusme se vratit jesté jednou
zpét do hry. Ne pouze vzpomenout si na ni, ale znovu ji prozit. Pri hrani totiz

prozivame néco zcela odliSného od kazZdodenniho shonu. Ve hife nevnimdme

' PORTMANNOVA, R. Hry pro tvofivé mysleni. Str. 10. Praha: Portal, 2004. ISBN 80-7178-876-7.
20 MAZAL, F. Hry a hrani pohledem SVP. Str. 10. Olomouc: Hanex, 2007. ISBN 978-80-85783-77-3.
21 v

Tamtéz.
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takove starosti, jako je ndakup vecere nebo oprava vodovodniho kohoutku. Hra nas
od vsednich problémii odvadi do zcela jinych svetu, v nichz se sice vyskytuji
nekteré shodné prvky jako ve svéte nami denné prozZivaném, ale ty zaroven maji
zcela odlisné viastnosti... Ve svété hry, mame-li jej vzit jako opravdovy (a jenom
V takovem miizeme hru prozZivat a ne jenom ji pozorovat, vypravet si o ni nebo
Cist), se setkame se skutecnostmi, které obvykle povazujeme za nemozné. Podle
tzv. selského rozumu se budeme chovat nelogicky. Ale jenom tak si miizeme hrat —

% C g vv 7 v IS A ’ v e v Cvr 22
preneseme-li bezné kazdodenni videni do hry, zakonité ji rusime a nicime. “

Jednou z nejvyznamnéjsich, a stale jesté platnou publikaci k tomuto tématu,
se stala kniha Homo Iludens. O piivodu kultury ve hie, jejimz autorem je Johan

Huizinga. Ten hru definuje nasledovné:

-, hra je predevsim svobodnym jedndnim (nikdo mé nemiize nutit, abych

si hral), a tim sférou nefalsované svobody,

- vystoupeni z ,,obycejného* nebo , vlastniho* Zivota do docasné sféry

aktivity s viastni tendenci (tedy mimo proces uspokojovani nezbytnych potreb),
- uzavrenost a ohranicenost (prostorovd i casova),

- moznost opakovani (a to hry jako celku, tak i jednotlivych sloZek jeji
vystavby: refrén),

- specificky a bezpodminecny rad, pravidla,
- rytmus a harmonie (stiidani, kontrast, variace);

- napéti (nejistota, nadeje). «23

22 HANUS, R., HRKAL, J., ed. Zlaty fond her II. Str. 15-16. Praha: Portal, 2002. ISBN 80-7178-660-8.
2 HUIZINGA, J. Homo ludens. O piavodu kultury ve hre. Praha: Mlada fronta, 1971.
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1.5 Pedagogika zaZitku

Smyslem naseho projektu neni jen ucastniky pobavit, ale snazit se spojit
zazitky spole¢né s aktivnim ucenim. To, ze zaradime nckterou z aktivit piesné
Vv ten dany moment, by mé¢lo mit smysl a sviij cil. Aktivity by na sebe m¢ély
navazovat a ,,zapadat* do sebe jako koleCka do piesn¢ fungujiciho strojku. M¢li
bychom piedem védét, pro¢ zrovna ted’ a tady uvadime prave tuto aktivitu, nebo
pro¢ zrovna ted je pauza, pro¢ tvofivou aktivitu stfida hra odpocinkovéjsi. Prave

tahle myslenka je podstatou zazitkové pedagogiky.

Da se fici, ze rozdily pedagogickych prostiedkl zazitkové pedagogiky oproti
»hormalni“ pedagogice volného casu, se, podle Véazanského, vétSinou shrnuji

do tohoto desatera:

., pedagogika zdzZitku umozZnuje v prostredi, chudém na podnéty, ziskavat
bezprostredni zkusenosti, které jsou celistvé a obsahuji racionalni i emocionalni

prvky, ale soucasné prezentuji i volnost v jedndni;

- ziskané zkuSenosti nejsou odtrzené od Zivotni reality, naopak maji

konkrétni vsedni vztah;

vvvvvv

- prozita zkuSenost, navazujici na drivéjsi zazitky, je zachycena nejen zevné
a objektivne, nybrz dochdzi kjejimu zvnitinéni a prohloubeni jedincem,

coz vytvari predpoklad trvalého vlivu zazitkii,

6

- nové zkuSenosti maji ,,charakter vaznosti*, protoze pozadavky na cloveka
jsou skutecné a situace vyzZaduji okamzité rozhodnuti i rychlé jednani

a neposkytuji prostor pro zmareni vlivu okolnosti;

- formy pedagogiky zazitku vytvareji priznivé predpoklady uceni
se socialnimu chovani tim, zZe eventuelni skupinové konflikty jsou ihned patrné,

ale take se mohou vcas rozpoznat, pochopit a bezprostredné prekonat;

- pedagogika zazitku prispiva k rozsireni individudlniho obzoru ziskanim

kontrastnich zkuSenosti daleko od vsedniho dne (avsak ve vsednim vztahu)

23



srovnanim sebe sama se cleny kolektivu, podobné jako se drive nabytymi

zkuSenostmi a osvojenymi modely resent konfliktii,

- zazitkové pedagogické cinnosti podporuji osobni rozvoj ziskanim limitnich
zkuSenosti. K tomu ndlezi stretnuti s viastnim organismem, reflexe obvyklych
vzorcii roli a schémat chovani, stejné jako forma vyporddani se s méné znamymi

Zivotnimi situacemi;

- ke klicovym momentim pedagogiky zaZitku patri akcent na jednani
a primou empirii proti , pouhému mluveni”, na aktivizaci lidskych potieb
i pomoc pri jejich uspokojovani, na usili pri vytvareni zcela jinych vztahii mezi

3

. , e
ucastniky a ,, vedoucimi “;

- pedagogika zazZitku se jednoznacné odlisuje od nabidky ryzich extrémnich
dobrodruzstvi (s vrcholem v survivalu) ndsledujicimi zdsadami: demokraticka
spoluprdace zucastnénych misto principu rozkaz — poslusnost;, uceni
se na dusledcich viastniho jednani misto postoupeni odpovédnosti hierarchickym
strukturam; zieknuti se predstiranych obrazii svéta ve prospéch budovani
viastnich spolecnych i individualnich nazorovych soustav, hromadné zdolavani
ukolit misto konkurence a principii soutéZivosti; spolecné minéni, pocit

spravedlnosti, schopnost organizace, osvédceni se v necekanych situacich;

- pedagogika zazitku se hodi a uspokojuje predevsim ndaroky mladych lidi:

obsahuje vysokou atraktivitu ¢innosti a udalosti. 24

Zazitkova pedagogika je stale jest¢ pomérné ,,mlady* obor a o jeho piesné
definici se vedou v odbornych kruzich spory.”> Nicmén& da se fici, 7e udeni
zazitkem se stava ,,modernim“ pojmem — nejen u nas, ale i vV zahrani¢i, coz mize

svedcit o jisté pottebe spolecnosti.

** VAZANSKY, M. Zdklady pedagogiky volného &asu. Str. 135-136. Brno: Print-Typia, 2001. ISBN
80-86384-00-4.

> Srov. Casopisy Gymnasion vydavané Prazdninovou $kolou Lipnice. Ve vsech dilech se vede
navazujici debata na toto téma.
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1.6 Letni détsky tabor

Realizace projektu Sedmé véz je planovana praveé do prostiedi letniho détského
tabora. V tomto konkrétnim ptipadé se jedna o tdbor potadajici obcanské sdruzeni

Ferien. Ma sva specifika, své vyhody i nevyhody.

1.6.1 Specifika détského letniho tabora Ferien

Co je pro nas projekt podstatné a tyka se zvlastnosti tabora, je hlavné ¢asova
dotace na celotaborovou hru, specifika cilové skupiny, personalni moznosti

a prostory.

Co se tyce ¢asové dotace — jedna se o tabor trvajici 14 dni. OvSem z toho pouze

po dobu 11 dnti (z riznych organiza¢nich diivodl) je mozné projekt realizovat.

Cilova skupina déti je vékova hranice odpovidajici povinné Skolni dochazce od 1.

po 9. tiidu, tedy vék (v nasem piipad¢) 7-15 let.
Pocet déti je 40.

Pocet vedoucich je 9 a 1 zdravotnice, kterd se mliZze Gi€astnit programu.

1.6.2 Vyhody detského letniho tabora obecné

Jednou z vyhod, oproti jinym volno¢asovym aktivitam, je délka trvani.
Za 14 dni miZeme déti bliZze poznat a je vétsi moznost vybudovani si divérného
vztahu a ,,vycvic¢eni® si skupiny. Diky tomu si mizeme dovolit jiz po n€kolika
dnech zaradit 1 tymoveé narocnéjsi aktivity. Také mlizeme postupné 1épe a Iépe

pfizplsobovat program pfesné na miru u€astniktim.

Stimto souvisi i hloubka intenzity prace s détmi. Mame mozZnost je zde,

ve ,,sterilnim* prostfedi mnohem vice ovlivnit.
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Déti se na tadbote potkdvaji jak se svymi vrstevniky, tak i1 s détmi dalSich
vékovych kategorii. Jelikoz herni skupiny jsou vékové rovnomérné namichény,

dochazi k neustalé vzajemné interakci, coz vyrazné ovlivituje dynamiku skupiny.

1.6.3 Nevyhody détského letniho tabora

Opét zacneme zminkou o délce trvani tdbora — ta miize plsobit i negativné,
obzvlasté¢ na mens$i déti, které jsou poprvé oddéleny od rodici a 14 dna
je pro n¢ pfili§ dlouho. Takové dité je potom velice t¢Zké motivovat, vyzaduje

neustalou pozornost dospélych i ostatnich déti.

S timto souvisi 1 intenzita vztaht. Pokud dojde k negativni odezvé, mlize byt
trvani tdbora subjektivné pocitovano jako mnohem delsi ¢as, nez je stanovena
doba. Nehledé na to, ze jakékoli negativni vymezeni ve vztazich, at’ jiz mezi
détmi samotnymi, vedoucimi nebo dit€¢ versus dospély ovliviiuje celkovou

atmosféru tabora.

Neékdy muze byt na Skodu prave i zminovany vékovy rozdil t€astnikil. Je sice
pravda, Ze se od sebe navzajem mohou ,,ucit®, ale n€kdy pftilisné vékové rozmezi
brzdi efektivitu programu a dynamiku her. Problém pak vznikd v sestavovani

programu, kdy vétSinou neni mozné zavdecit se vsem détem stejné.

2. Prakticka ¢ast

Dftive, nez pfistoupime k vlastni tvorbé jednotlivych etap programu, je tfeba
si pfibeh uzpiisobit naSim potfebam, aby byl pro déti srozumitelny a my s nim
mohli pracovat dle nasich moznosti, schopnosti a potfeb. Jedna se tedy o projekt

zakladajici se na motivu romanu Sedmd véz od Gartha Nixe.

Garth Nix je australsky spisovatel zabyvajici se hlavné fantasy zdnrem. Romén

Vv W

Sedma vez vysel v Sesti dilech. Jednd se o dobrodruzstvi téméf Ctrnactiletého
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chlapce Tala Zijiciho v Hradé Vyvolenych — jak se nazyvé jeho narod. Hrad
se nachdzi vtemném svété¢ pod Zavojem, ktery jej chrani pied slune¢nimi
paprsky. Divodem tohoto opatfeni jsou svobodné stiny zijici ve vlastnim svéteé
Aeniru, kde ke svému zivotu maji dostatek slunec¢niho svitu. Vyvoleni
jsou pomérné povrchnim narodem, jeho Clenové se staraji hlavné o své zéliby
a vymysleji moznosti svého postupu ve spolecenské hierarchii. O vSe ostatni

se jim stard Podnarod — lidé slouzici Vyvolenym a nemajici zddnou vlastni

svobodu ani viili. V podstaté otroci.

Vse se zamotd onemocnénim Talovi matky a posléze ztracenim se jeho otce
i s jejich rodinnym slunokamem. Slunokam je kamen ovladajici svétlo a pomoci
n¢hoz se da tvofit svételnd magie. Cely piib¢h si hraje s barevnym spektrem
a jeho magii. Svétlo a barvy jsou pro Vyvolené nejpodstatnéjsi. Jsou zdrojem

svétla, sily, moci, uméni...

Tal se tedy vyda ziskat novy rodinny slunokam. Nepodaii se mu to, diky
mocnému nepfiteli Sushinovi, ktery se snazi jeho poc¢inani piekazit. I kdyz Tal
prozatim nechape pro¢. Nezbude mu nic jiného, nez se pokusit vySplhat
na Cervenou (nejnizsi) véz Hradu a slunokam ukrast. Cestou ho ale napadne
svobodny stin a shodi Tala dol. Pfed smrti ho zachrani jeho straZny stin —
pomocnik, kterého maji vSechny déti misto ,,normélniho* stinu. Strazny stin
pak ve veku tfinacti a tfictvrt€¢ let meéni za Duchostin, ktery ziskdvaji pomoci

sve svételné magie v Aeniru. Ten jim poté slouzi.

Po padu z véZe, kdy vitr zanesl Tala daleko od Hradu, se hrdina ocita
na ledové zemi. I zde je vSe ve tmé&, pod Zavojem. A vSe je zmrzl¢ a ledové.
Vyvoleni nikdy neopoustéji Hrad, mysli si, Ze mimo néj nic neexistuje. Proto Tal
na takovéto podminky nebyl pfipraveny. Na posledni chvili ho nasli Ledované —
svobodny narod Zijici na ledu. I oni potiebuji slunokam — pro svoji lod’, aby jim
osvecoval cestu. Tal je nucen spojit své sily se stejné starou ledovanskou divkou
Millou, kterd mu za pomoc pii shanéni slunokamu pomuiZze najit cestu do Hradu.

Timto vlastné zacina jejich velké dobrodruzstvi, kdy musi uzdravit Talovu matku,
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najit jeho otce, zachranit svét pred spiknutim tvorti z Aeniru, pomoct Mille ziskat

slunokam...

Na motivy tohoto pfibehu je vytvoren i nasledujici projekt majici podobu

celotaborové hry.

2.1 Realizace projektu Sedma véz;

Pted samotnou realizaci projektu je potieba si vSe rozdélit do jednotlivych
etap. Pripravit si orientacni ptehled jednotlivych dnli - potfebny material,
persondlni obsazeni, ¢asovou dotaci. Toto velmi usnadni a zptehledni konecny

pribéh celého projektu.

Také je dulezité pfipravit si zpisob bodovani jednotlivych etap. K tomuto
ucelu nam mohou dobfe poslouzit dvé véci: prvni z nich je velkd malovana
maketa Hradu, na které zvyraznime postup jednotlivych tymi pomoci barevnych
puntika.”® Druhym zptsobem, jak zndzornit bodovy stav jednotlivych tymil,
je Skala. Hezky vzhledové vypadaji odmérné valce v poctu tymi, kam sypeme
barevny pisek podle poctu ziskanych bodi. Dejme tomu, Ze za kaZzdou etapu
vitézny tym ziskd 8 bodl (tymy budou 4 — bude se ndm to takto dobie pocitat).
Tym na druhém misté ziska 6 bodl, za tfeti misto jsou 4 body a za posledni
2 body. Potfebujeme tedy velké odmérné vélce a né€kolik odstinGi barevného
pisku. Ten budeme pfisypavat dle umisténi se jednotlivych tymi. Etapy je tieba

od sebe barevné odlisit.

2.2 Etapa prvni: vstup mezi Vyvolené

V této etapé se pomoci uvodni motivace dozvime vice o svété, ve kterém

se budeme po dobu trvani tabora nachazet. Slouzi k uvedeni do herni reality.

%% Viz. PFiloha &. I.
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2.2.1 Uvodni motivace

Pted zacatkem samotného projektu, celotdborové hry, je nejprve potieba uvést
ucastniky do situace, pfiblizit jim prostfedi, svét, ve kterém se budou
V nasledujicich dvanacti dnech pohybovat. K tomu dobie slouzi pravé tvodni
motivace. Mluze mit mnoho rGznych forem®’. V tomto piipadé bylo zvoleno

divadlo, tedy dramatickéd forma motivace.

2.2.2 Popis aktivity

Jak jiz bylo feceno, jde o tvodni motivacni scénu, kdy pti ve€ernim ritudlu déti
budou pfijaty mezi Vyvolené. Instruktoii pfevleceni do habiti Vyvolenych
a oznaceni barvami fadi budou nové prichozi zasvécovat do tajemstvi zivota
na Hrad¢ a vysvétlovat jim, jak vSe vlastné probiha a jak jsou jednotlivé véci

organizovany.

2.2.3 Motivacni scéna

Pro déti ptijde jejich pravodce, zaroven i hlavni hrdina — Tal ztadu
Oranzovych. Dovede je na pfedem piipravené misto v lese, které bude nasvicené
pochodnémi, popiipadé¢ svickami. Jiz tam budou cekat ptevleceni instruktofi
v barvach vsech tadl, aby se détem predstavili. Pevné dané postavy budou
prozatim hlavné Tal, Rerem a Sushin. Ostatni mohou byt ,bezvyznamnéjsi®,
vedlejsi postavy, béZni ¢lenové fadu. Postupné se détem piedstavi. Vysvétli jim,
ze 7iji na Hrad¢, patii k narodu Vyvolenych a ony maji ted’ moZnost slavnostni
pfisahou byt mezi né pfijaty. Reknou né&kolik slov o svém fadu — jak jdou
postupné za sebou, ktery je nejnizsi, ktery nejvyssi. Nejnizsi #ad je Cerveny,
nasleduje Oranzovy, Zluty, Modry, Zeleny, Indigovy, Fialovy. Cisafovna,

vladkyné Hradu, sidli v nejvyssi, Fialové, vézi. Déti se nyni stavaji piislusniky

%7 Viiz Teoretick4 &ast — Motivace (str. 20).
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nejniz§iho, Oranzového, fadu a maji moznost dostat se pres rdzné uspéchy
az do Fialové véZe. De facto se jedna o princip hierarchie. Clenové Vyvolenych
také nikdy neopoustéji Hrad (tj. tdbor a jeho nejblizsi okoli). VSe, co potiebuji,
maji uvnitf. Venku je to nebezpené a nezndmé. VSemu, co budou k zivotu
na Hrad€ potfebovat, se nauc¢i v nejblizS§ich dnech. Pro zaclatek je potieba,
aby se naucili slavnostni pozdrav Vyvolenych (pozdraveni Slunokamem)
a po jednom si pfijdou pro slavnostni piedani vlastniho slunokamu®® — znaku
naroda Vyvolenych. Cely obfad konc¢i zpravou, Ze druhého dne budou déti
rozdéleny do cCtyf ,,Rodin“ (kland), ve kterych se budou snazit dosdhnout

o eer s < < , TP o 2
co nejvyssi trovnd v Hradé Vyvolenych. Vycvik zaéne té2 nasledujiciho dne.?®

Predstaveni zivota Vyvolenych muze probéhnout nasledujicim Reremovym

proslovem:

L Hrad tvoii sedm barevnych vézi, kdy nejnizsiho radu je Cervend,
nasleduje Oranzova, Zlutg, Modrd, Zelend, Indigova a nejvyssi, kde Zije
i viadkyné Hradu Cisarovna, Fialova. V kazdé vezi Ziji rodiny Vyvolenych,
prislusnici radu. Kdysi davno zili Vyvoleni pod Sluncem v miru se svétem stinii.
JenzZe tyto stiny, nazyvané v nasem sveté Duchostiny, chtély ovladnout svét zivych.
Predci Vyvolenych svedli velky boj, Duchostiny dokazali porazit a uzavrit
do jejich sveta, Aeniru. Aby slavni bojovnici zabranili znovuziskdani moci stini,
utkali nad Hradem mocnym kouzlem Zavoj, ktery brani vniknuti slunecnich
paprskit na zemi. Tim se i zabranilo svobodnému Zivotu stinit na Hradé, protoze
aby mohl existovat stin, musi byt i svétlo. K zajisteni tepla, svétla, ale i k moci
kouzlit a oviddat stiny slouzi kameny, nazyvajici se Slunokamy zrajici na Slunci
nad Zavojem. Pochazeji prdave ze svéta stinii Aeniru a pri zrani do sebe

vstrebavaji slunecni paprsky, které si dlouho uchovavaji. Existuji mensi, bézné

%% Slunokam = kaminek, korélek — nejlépe pfipominajici kfistal; je dobré mit jich v zasobé vice
druhl: pro déti stejné (osvéddily se kordlky na pruzné gumicce, které se daji dat kolem krku), pak
rdznobarevné a rizné veliké v barvach radu.

*® Pozn. aut.: Z vlastni zkuSenosti doporutuji zjistit si dopfedu, kdo je majitelem lesa v okoli
taboristé a upozornit ho pfedem na bezpecnou manipulaci s ohném (i kdyZ to jsou ,pouze” svicky
ve sklenicich). Toto opatreni je dobré i pro nékteré z nasledujicich aktivit tdbora a predejde se tak
nepfijemnému stfetnuti s rozezlenym hajnym ¢i majitelem lesa.
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Slunokamy, které ma kazdy z Vyvolenych. Diky nim jim slouzi i jejich stiny.
Vyvoleni maji nejprve svij strazny stin, coz je maly stin s mensimi schopnostmi
a moci. Nicménée kdyz jsou pripraveni, mohou se vypravit do Aeniru a vybrat
si a pokusit se zkrotit mocnéjsi stin, ktery si vyberou — Duchostin. Ty jim potom
slouzi a pomdhaji dostat se na co nejvyssi uroven Hradu, na co nejvyssi pozici.
Pokud se ale Vyvoleny chce do Aeniru dostat, musi mit jiny Slunokam,
tzv. Prvotni. Ten je vétsi a je v nem ukryta i mnohem veétsi sila, neZ v tech
zdakladnich. Prvotni Slunokam staci jeden pro celou Rodinu, aby se dostala
do Aeniru.

Vyvoleni nikdy neopoustéji Hrad. Mimo néj je jen tma a led a vse, co potiebuji,
maji v Hrade. Jediny, kdo se dostane mimo Hrad, jsou prislusnici tzv. Podnaroda,
tedy sluhi. Mimo Hrad shaneji jidlo pro Vyvolené, kteri se diky tomu mohou

venovat pouze svym konickum, vzdeélavani a cesté na vyssi urovné Hradu.

Nyni se vam predstavime: ja jsem Rerem, Pan jasného svétla z radu
Oranzovych. Zde je miij syn Tal, toho jste jiz poznali a bude vam délat priivodce
i naddle na vasi pouti za uspéchem Hradu. Vasim cilem je dostat
se do co nejvyssiho radu, pokud mozno az do radu Fialovych. Jelikoz jste pravé

vvr

Cervenych. Pokud budete mit néjaké dotazy, nebojte se zeptat mé nebo Tala.

Dale vam mohu predstavit®® Ebbita, mého bratra, Talova stryce. Byval kdysi
mocnym Pdanem Stinii v radu Indigovych, coZz je druhd nejvySe postavend vez
vrovni fadu Cervenych. Ddle je zde Greil, Jasnd z Fadu Zelenych. Pak Lellem,
Hvézdonoska z Fadu Modrych. Kail, Zarict z Fadu Zlutych. A nakonec je zde jesté

Pan Stinut Sushin, z radu Fialovych.31

% postavy, které zde budou predstavovény, jsou prozatim jen orientaéni — mimo Rerema, Tala,
Ebbita a Sushina. Kolik jich bude, jména nebo fady ostatnich zalezi na kreativité a personalnich
moZnostech vedoucich.

*! sushin by mél mit osklivy, nesympaticky vyraz v obliceji jiz od pohledu. Je to nejvétsi zaporna
postava v celé hre.
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A nyni, pripravte se! Rozhodli jsme se vybrat vas a umoznit vam vstoupit mezi
Vyvolené. Pristupujte tedy po jednom k nam. Predame vam vas prvni Slunokam.

Je to znak Vyvolenych. Tedy ho chrante a noste neustdle u sebel*

Zdravime vas, Vyvoleni. Prejeme vam dobrou noc a uspésny postup

V jednotlivych urovnich Hradu. Vsichni mate stejnou Sanci a nadeji...

Poté Vyvoleni-vedouci ukazou détem pozdrav pomoci svého Slunokamu a Tal

zase skupinku odvadi zpét do tabora.

Motivace by meéla byt tajemnd, na néjakém piijjemném misté, uzaviené
mytince nedaleko tdbora. Na doladéni atmosféry je vhodné pouzit svicky

Vv riznobarevnych sklenicich, pochodné, popt. pestré batiky.

2.2.4 Metodické poznamky

Jelikoz piibéh je, alespon zpocatku, obtizny na pochopeni a pomérné¢ zamotany
a ruzné propleteny, je potieba si dat na vysvétlovani skutecné zalezet, aby vse
bylo jasn¢é a srozumitelné feceno, ale zarovenl aby predané informace v détech

»pracovaly* a dokazaly v nich vzbudit zvédavost, co se bude dit dale.

Také by to podle prvni motivace mélo vypadat, Ze pijde o klasicky motiv
celotaborové hry, kdy je potieba dostat se diky plnéni riznych kol co nejdiive
a s co nejvice body do cile. Zpocatku by vibec nemélo byt ziejmé, ze v pribéhu
dojde k néjakému zasadnimu zvratu a Zze nakonec vlastné¢ vibec nepujde
o to, dostat se az do Fialové véZe, nybrZz o zachranu Cisafovny a tim vlastné

1 celého svéta.

Co se tyce obleceni Vyvolenych-vedoucich, mélo by byt jednoduché a nechat
se snadno obléknout. Je to z praktického divodu, jelikoz bude v pribéhu tabora

jeste hojné vyuzivano. Naptiklad jednoduchy bily habit s vyraznym paskem

%2 Déti budou po téchto slovech pfistupovat jednotlivé k Vyvolenym a ti jim daji na krk pfipravené
Slunokamy (viz pozndmka pod c¢arou ¢. 28).
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v barvé daného tadu.* K tomu vétsi Slunokam, znamka toho, Ze maji na Hradg jiz

vys§i postaveni.

2.2.5 Metodicka tabulka k Etapé 1

Pro zjednoduseny ptehled naro¢nosti aktivity je dobré pfipravit si na kazdou
etapu tabulku, jako je napft. nasledujici, ve které prehledné¢ zndzornime materialni,
Casové, personalni a jiné potieby. Pfi planovani a realizaci aktivity toto velmi
zptehledni a usnadni orientaci v situaci, stejné¢ jako i pii predavani informaci
spolupracovnikiim. Je dobré pfipravit si podobnou tabulku pro kazdou etapu

zvl1ast.

MozZnosti pro znazornéni piehledu jednotlivych aktivit existuje vice. Lze vyuzit
ruznych grafli, Casovych os nebo tabulek. Zvolme si pro zjednoduseni nasledujici
tabulku, ktera bude naSim ucelim plné¢ vyhovovat a ve zkratce ndm ukaze,
co je tfeba si na nasledujici etapu pfipravit, ¢i jaké personalni obsazeni budeme

potfebovat.

Tabulka k Etape 1

CAS NA PRIPRAVU 60 minut

DENNI DOBA Noc, 22.00

DOBA TRVANI 30-40 minut

MATERIAL Pochodné; svicky; sklenice na svicky;

sirky; Slunokamy (pro déti i
Vyvolené); obleky pro Vyvolené,
které budou ptedstavovat vedouci;
popft. batiky ¢i jiné textilie a doplnky

na dotvofeni atmosféry mista

MISTO KONANI Pé&kné ohrani¢ené misto v lese nebo
maly paloucek, mytinka (nedaleko

¥ 7a pasky mohou poslouzit barevné Siroké stuhy, které se ndm dobie osvédcily.
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tabora)

UCINKUIJICI POSTAVY Tal, Rerem, Sushin, Ebbit dalsi
¢lenové tadi (dle personalnich

moznosti vedoucich)

2.3 Etapa druha: draft

Druha etapa, nazvana ,draft”, se tyka ziskavani bodi détmi v rtiznorodych

disciplinach a, diky tomu, jejich nasledné rozd¢€leni do jednotlivych tymi — Rodin.

2.3.1 Motivace

K této etapé se nevaze divadelni motivace, ale pouze Ustni. Pfed zahajenim
draftu détem oznamime, ze dnes odpoledne maji moznost ziskat své strazné stiny,
aby se mohli stat plnohodnotnymi Vyvolenymi. Proto jsou pro né pfipraveny
ukoly, ve kterych budou muset obstat kazdy sam za sebe. Za kazdy splnény ukol
ziskaji body. Cim vice bodii na konci budou mit, tim mohou ziskat strazny stin
S pro né cenngj$imi vlastnostmi a navic budou mit vétsi Sanci dostat se do tymu

kapitana, kterého si zvoli.

2.3.2 Popis aktivity

Diive, nez odstartujeme druhou etapu, vybereme mezi détmi kapitany tymda,
Rodin.® Kapitani — hlavy rodin — jsou vybirani z nejstarsich d&ti. P¥ihlizi
se na jejich vidéi schopnosti, spolehlivost, autoritu, spolupraci, komunikacni
schopnosti. Oslovime je nejlépe hned na zacatku dne s otazkou, zda jsou ochotni

a citi se na to uymout se své funkce. Pokud souhlasi, dostanou prvni tkol:

** potet kapitdnd zaleZi na poctu déti a tedy i poCtu planovanych tym. Idealni je pocet okolo
7-10 déti do skupinky.
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pfipravit si zajimavou prezentaci, jak by k sobé chtéli naldkat budouci ¢leny svého
tymu. Ta se uskute¢ni odpoledne, pfed zahéjenim draftu. Podle toho, jak budou

pusobit, si budou tcastnici vybirat, ke komu by se chtéli pfidat.35

Samotny draft, jehoz se ucastni i1 kapitani, vypada nasledovné: v oblasti tabora
a blizkého okoli jsou rozmistény stanovisté s ruzné¢ naroCnymi a variabilné
zaméfenymi aktivitami. U kazdého stanovisté je jeden vedouci, instruktor. Déti
pted startem obdrzi potfebné informace (viz vySe zminéna Motivace). Je dulezité
vSem sdélit, ze cely draft je Casov€é omezen. Doporucend doba trvani jsou
2 hodiny, i kdyz zalezi na naro¢nosti a vzdalenosti jednotlivych aktivit.
Je to jedind etapa, ve které hraje kazdy sam za sebe a kazdy sam za sebe ziskava

body.

Jeden vedouci je vyhrazen pro odstartovani celé etapy. Zaroven hlida Cas, draft
domluvenym znamenim ukoncuje a béhem celé aktivity funguje jako koordinator

pro ptipadné dotazy déti a fesi jiné necekané udélosti.

Pted zahdjenim hry je na viditelném misté vyvéSena mapa tdbora a okoli,
kde jsou jednotlivd stanovi§t¢ vyznacena. SlouZi k lepSi orientaci déti a také
k podpofe jejich samostatnosti. Startujici vedouci vyda kazdému ditéti zavodni
karticku, do které vedouci budou zaznamenavat ziskané body z jejich stanovist.
Ty se na konci seCtou. Kromé cisel stanovist’ a prostoru pro jejich obodovani
je na karti¢ce uvedeno i jméno dité, vékova kategorie, do které spada (viz nize)
a prazdné kolonky, do kterych napiSe preferované kapitdny podle potadi
oblibenosti, ke kterym by se chtélo pfipojit do ,,Rodiny” (prvné napsany
je nejpreferovanéjsi, posledni nejméné zadany). Je tieba zdliraznit opatrnost

pfi zachazeni s kartickou. Po signalu znac¢icim ukonceni aktivity se karticky znovu

* Pozn. aut.: Pokud na tabor jezdi déti, se kterymi pracujete po cely rok, je vybér kapitana
mnohem snazsi. Pokud tomu tak ale neni, je dobré seznamit ostatni vedouci, instruktory jiz na
zaCéatku akce, Ze se bude konat tato volba. At si v§imaji béhem seznamovacich aktivit, které byvaji
naplanovany na prvni den, jak se které dité chova a zkusi si pro sebe dat dohromady typy na
vhodné kandidaty. Vecer na poradach se o tomto tématu muze zavést diskuze, aby na druhy den
byla zndma jména kandidat(, popr. jejich ndhradnik( (kdyby sfunkci z néjakého dlvodu
nesouhlasili). Jediné riziko tohoto feSeni spociva ve Spatném odhadu ditéte béhem tak kratké
doby. Nicméné, za nékolikaletou praxi se mi pfihodilo jen jednou, Ze nebyla volba kapitana
zrovna nej$tastné;jsi a resili jsme to schopnym zastupcem, individualni domluvou a poradami.
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vyberou a kdo ji neodevzda, nebudou se mu moct pocitat body. Po splnéni vSech
ukolll maji déti moznost, pokud budou mit dostatek ¢asu, se na jednotliva
stanovisté vratit a pokusit se ziskat vice bodii. Vzdy je mozné jen jedna oprava
a podminkou je splnéni vSech ostatnich aktivit. Pokud dité zacne plnit nebo pfijde
na stanovisté¢ v dob¢ signdlu oznacujiciho konec, ma jest€é moznost ukol splnit.
Poté se musi urychlené vratit do tdbora, nahlasit sviij pfichod a piedat karticku

koordinatorovi.

Stanovist bude mén¢, nez je déti, je tedy tieba pocitat s ¢ekaci dobou a musime
vybrat 1 vhodné aktivity, které nejsou casové piiliS naro¢né, nebo je miize
splitiovat vice deti najednou. Po vysvétleni pravidel a rozdani karticek startuji
vSechny déti najednou. V ramci bezpecnosti se z mensich déti vytvoii dvojice,
ve kterych se budou pohybovat po celou dobu hry. Vsechna stanovisté

jsou na dohled od tabora.

2.3.3 Rozdéleni ucastnika draftu

Pocet aktivit je, samoziejmé&, zavisly na personalnich moznostech tdbora. Plati
ale pravidlo, Ze ¢im vice, tim 1épe. Je tfeba vymyslet takové aktivity, které nejsou
na splnéni Casové pfili§ narocné nebo kde muliZze kol plnit vice déti najednou.
Kazdé stanovisté ma své Cislo a vedouci podle tohoto zapisuje body do karticky

hrace. Kazdy vedouci hodnoti od 1 do 10 bod.

Aby bodovani bylo spravedlivé, rozdélime ucastniky alesponi do tfi vékovych
kategorii a podle pohlavi. Zalezi na v€kovém rozmezi uéastnikl. Zde pracujeme

s détmi od 7 do 15 let. Kategorie tedy mohou byt:
M1, Z1=7-9 let
M2, 72 = 10-12 let
M3, 73 = 13-15 let

pficemz M = muZi, Z = Zeny
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2.3.4 Jednotliva stanovisté

1. Hlavolam , Hanojska vez“ — jednd se o klasicky hlavolam skladajici
se ze tii vedle sebe zapichanych kolikli. Na jednom z nich se nachazi kotouce
raznych velikosti, sefazenych do pyramidy od nejvétsiho po nejmensi. Ukolem
hrace je co nejrychleji preskladat kolecka na néktery z dalsich koliku, pficemz
plati dvé pravidla: nesmi v jednom tahu pfendat vice jak jedno kolecko a nesmi
dat vétsi koletko na mensi. Pfi¢emz pro kategorii M1, Z1 by staé¢ila 3 kolecka, pro
M2, 72 4 kole¢ka a pro M3, 73 5 koletek. Pfedem mame nastaveny limitni Cas,
ktery znamena plny pocet bodli. Ten je u vSech kategorii shodny — 2 minuty.
To, co je pod nim, ode¢itame. Napt. limitni ¢as pro M1, Z1 je 2min. To znamena,
ze kdyz to dité stihne do tohoto limitu, mé plny pocet bodii. Pak za kazdych
10 s navic se strhava z maximalniho poctu 1 bod doli.

2. Chozeni po provizku — Vlese mezi stromy je provazkem® vyznalena
trasa, kterou dit€¢ musi projit s o€ima zavazanymi Satkem. Aktivita je opét na cas,
bodové hodnoceni je zaloZeno na stejném principu jako u Hanojské véze. Casovy
limit zalezi na narocnosti terénu a délce trasy.37 U této aktivity je tfeba dbat
na zvysenou bezpecnost. Nebezpeci hrozi hlavné od ostrych vétvicek tréicich
ze stromu ve vysi hlavy ditéte.

3. Prekazkova draha — jedna se o usek trati, kde je potieba piekonat
prekazky. Hrac¢ pfitom celou trasu nese na ping-pongové palce ping-pongovy
micek, ktery mu nesmi spadnout. Dité¢ se nesmi mi¢ku dotykat rukou ¢i ho jinak
na palce pridrzovat. VSe je opét na cas, stejny princip bodovani jako
u predchozich aktivit. Za pad mic¢ku na zem ¢i jeho zachyceni rukou jsou trestné
vtefiny. Tuto aktivitu l1ze uzptlsobit i pro vice hracl najednou.

4. Jizda s pneumatikou — jedna se o slalomovou drahu, kterou je tfeba
piekonat co nejrychleji. Celou cestu hraé¢ pred sebou tla¢i pneumatiku. Opét stejny

princip bodovani. I tuto aktivitu mize plnit vice hract najednou.

%% pozn. aut.: Nejvhodné&jii je pouzit pradelni $fdru nebo p¥izovy provazek. Rozhodné ne nit — je
moc tenkd a snadno se trha. Nedoporucuji ani lano — je az pfilis silné a aktivita ztraci nadech
dobrodruzstvi.

> Pozn. aut.: U kazdé aktivity, jejiz bodové hodnoceni se odviji od &asového limitu, doporuéuji
vedoucimu odpovédnému za pribéh projit si pfed zahajenim celou trasu ¢i pokusit se dany ukol
splnit a podle svého vykonu, samoziejmé s prihlédnutim ke své zrucnosti, urcit ¢asové hranice.

37



5. Skladani puzzle — je potieba co nejrychleji poskladat jednotlivé dilky
puzzle do obrazku. Mame k dispozici tfi rozdilné urovné slozitosti skladanky,
dle vé€kové kategorie. Aktivita je na cCas a jedna se o, ndm jiz znamy, princip
bodovani.

6. Hod sipek do terce — kazdé dité ma k dispozici 10 Sipek a snaZzi se nahazet
co nejvice bodu strefenim se do malého terce. Zde je tieba rozliSit tfi rtizné
vzdalenosti od terce, dle vékové kategorie. Bodovani je jednoduché, co spravné
umisténa Sipka, to bod. Pfi této aktivité je tieba opét dbat na zvySenou bezpecnost,
aby se nékteré z déti neptipletlo do cesty Sipce.

7. Noseni vody — 1zici je tfeba nanosit vodu z kyble na startu do nadoby v cili
trasy. VSe je na cas, princip bodovani je stejny jako u predchozich aktivit.
Je zde potieba mit tfi nadoby riiznych velikosti — nejmensi pro kategorii M1, Z1,

nejvétsi pro M3, Z3. Trasa by neméla byt piilis dlouh4.

Aktivity, které jsou zde uvedeny, slouzi pouze orientacné jaky typ her
je mozné (a také vhodné) pro draft pouzit. Nicméné je potieba brat ohledy
na individudlni potfeby a schopnosti vedoucich. Ne kazdy se citi dobie ve vSech
aktivitaich, a pokud by se mél do néfeho nutit, déti to velice dobfe poznaji

a atmosféra hry neni tak uvolnénd, jak bychom si ptali.

Také je tieba pii volbé aktivit myslit na vyvaZenost her zamétenych na pohyb,
na kreativitu ¢i na pfemysleni. Kazdé dit€ mé individudlni schopnosti a smyslem
této etapy neni jen ziskani bodu, ale také ukdzat prednosti ditéte. Pokud selze
ve sportovné zamétenych aktivitdich, mélo by mit dostatek moZnosti predvést
se Vv hrach smétujicich ke kreativité ¢i intelektové zamétenych. A naopak. Ve
vSech uvedenych aktivitich déti mohou prokazat svoji schopnost nalézani

kreativniho fe$eni tkolu a situaci.
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2.3.5 Metodicka tabulka k Etapé 11

Jelikoz je tato etapa zaméfena na vice stanovist, vice aktivit najednou, je
potfeba mnohem vétsi pfipravy materidlu. Opét ndm v tomto muze pomoci

tabulka:

Metodicka tabulka k Etape 11

CAS NA PRIPRAVU 60 minut

DENNI DOBA Odpoledne

DOBA TRVANI 2 hod 30 min

MATERIAL Mapa tabora a okoli; pistalka (pro

signdl startu a konce); karticky na
draft dle poctu déti (k tomu tak 10
navic, pro jistotu); pienosné
1ékarnicky pro kazdého vedouciho; 1.
Hanojska véz — tii koliky, kladivo na
zatluceni do zemé, 5 rizné velikych
kotouct, stopky, fix (na zapisovani
bodt); 2. Chiize po provazku —
provazek, Satky, stopky, fix; 3.
Piekazkova draha — sada na ping-
pong (palky, micky), véci vhodné jako
prekazky, mety k oznaceni startu a
cile, stopky, fix; 4. Jizda

s pneumatikou — pneumatiky, kuzele,
mety na start a cil, stopky, fix; 5.
Skladani puzzle — troje rizné sloZité
skladanky puzzle, stil, stopky, fix; 6.
Hazeni Sipek — Sipky, ter¢, paska ¢i
mety k vyznaéeni hazeci Cary, fix; 7.

NoSeni vody — tfi rizn¢ veliké
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nadoby, kybl s vodou, 1zice, néco na

vyznaceni stratu a cile, stopky, fix

MISTO KONANI Téabor a blizké okoli
UCINKUJICI POSTAVY Bez motivaéni scénky

2.4 Etapa ti‘eti: tvoFivost Rodin

Z predchoziho dne nam vznikly ¢tyfi noveé vytvorené tymy, tzv. rodiny. Je tedy
potieba jednotlivym ¢lentim co nejdiive dodat pocit soundlezitosti a védomi jejich
vlastniho tymu. Ktomu je vycClenén cas tieti etapy zaméfené na prokazani

tvofivosti novych tymi.

2.4.1 Motivace

Motivace k této etapé je opét formou divadelni scénky sehrané vedoucimi®.

Jde o vyfez ze zivota Vyvolenych, ve kterém se ukazuje, jakou dulezitost
prikladaji svému estetickému citéni. V obraze se vedouci-Vyvoleni budou vénovat
kazdy n¢jaké umélecké tvorbé, Cinnosti. Je dobré, aby zde vystupovaly postavy,
které déti vidély pii ivodni motivacni scénce. Alespon si je timto pfipomenou,

1épe zapamatuji a budou jim blizsi.

Jak celd motivace probihd? Nejde o souvislou divadelni scénku, ale spiSe
0 vytez, zivy obraz. Tal se vénuje malbé na platno — déti mu mohou slouzit
modelem. Miize si je rizné nastavovat. Tim vznikne vtipny prvek obrazu
a pro déti bude pfitazlivéjsi. Po chvili této hry se zpoza rohu vynoii Ebbit,
parodujici operni zpév. Predstavitelky Greil a Lellem se snazi ladné tancit
na Ebbitiv zpév. Ten po chvili utichne a Rerem pfednese basen, kterou pravé

slozil. Basent by se méla tykat pravé zivota Vyvolenych. Timto se scénka konci

% Pozn. aut.: Motivace ve formé divadelni scénky bude, ostatné, nejCastéji vyuZivanym typem
v celém tomto projektu.
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(celd by neméla trvat déle, jak 5 minut — kvtli udrzeni pozornosti a napéti déti) a
pfistupuje vedouci v ,,civilu“ majici na starosti celotdborovou hru a vysvétluje

ucastniklim pravidla odpoledni etapy.

2.4.2 Reremova baseri
., Chces-li pravym Vyvolenym byti,
Stétec vzit do ruky musis zvladnouti.
Pisen at' Ti tryska ze rtu,

Jako basen plna zertii.

Proto nevdhej a predved’ svij um!
Mas na to z celého dne jen piil.
Vymysli pokvik, znak sviij namaluyj,

Vsak na pisné spravny rytmus pamatuj!

Ktera z rodin dokaze vyzveé Celit,
Tu Vyvoleni nevahaji odmenit.
Jako cenu prvotni Slunokam miizes ziskat,

, Ve ov v, 39 «
Tak at se dari, at’ si vecer miizes piskat!

** Pozn. aut.: baser je pouhou ukazkou, jak mlZe vypadat. Pokud budete projekt pouZivat, zalezi
na vasi kreativité a také vyspélosti Ucastnika.
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2.4.3 Popis aktivity

Po odeznéni basné a odchodu Vyvolenych ze scény, piistoupi instruktor majici
na starosti celotaborovou hru*’. Vysvétli détem, co je dnes &eka. Ukold bude vice
a je vhodné mit dopiedu napsany seznam na velkém papife, ktery je mozno

po zadani aktivity vyvésit na viditelném a snadno piistupném miste.

Jak mohly déti vidét v motivacni scénce, Vyvoleni si velmi potrpi na svoje
kreativni a umélecké schopnosti. Nyni je tedy na nich, aby nové vzniklé Rodiny
prokazaly svoji zdatnost. Pokud se jim povede uspét a predcit pred uméleckou
porotou svym vykonem ostatni Rodiny, mohou ziskat cenny prvotni Slunokam,
ktery zajisti celé rodiné¢ vstup do Aeniru, svéta Stind k ziskdni mocnych

Duchostinii. Navic mohou postoupit ve svém putovani vzhiru do Fialové véze.

Pted zahajenim etapy si kapitani pfijdou k programovému vedoucimu
vylosovat kazdy znak své rodiny — V podob¢ runy ¢i jiného znaku, ktery by mél
byt jednoduchy, snadny namalovat a zapamatovatelny, pfitom ale vypadat

tajemné, ne jako znak z bézného Zivota.

2.4.4 PoZadované ukoly
1. Vymyslet jméno své rodiny.

2. Vymyslet a ptidélit hodnost, funkci kazdému €lenu rodiny (napf. Svétlonos,

Pén stind, Lesti¢ slunokamt, Matnos...).

3. Namalovat rodinny prapor, zastavu, kde pouziji 1 svilj rodinny znak (ktery

si losovali kapitani pred zahajenim aktivity).

* pozn. aut.: Doporucuji, aby byl vyhrazen jeden clovék cCisté na planovani a realizaci celého
projektu. Tento clovék by se také nemél pfiliS zapojovat do motivacnich scének, maximalné
v okrajovych rolich. Je to z toho dlvodu, Ze vysvétlovani pravidel jednotlivych etap by mél mit
na starosti on a to by mélo probihat v ,civilnim“ vystupovani i obleceni. Pokud totiZ nedojde
ke spravnému pochopeni pravidel, je ohroZen vysledek celé hry véetné spokojenosti ucastnikd
a poradatelll. Vysvétlovani pravidel ,v roli“ znaéné omezuje tim, Ze vysvétlujici v ni musi zlstat
po celou dobu. Neni dobré prechazet z role do civilniho vystupovani, pokud toto nema svij,
prfedem dany, vyznam.
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4. Vymyslet rodinny pokiik ¢i pisen.

5. Ptipravit si scénku, kde si mohou vybrat téma: vyjev ze zZivota Vyvolenych
nebo pohadku. Podminkou je, ze ve scénce se musi objevit vSichni ¢lenové

rodiny.

6. Kazdy jednotlivy €len si vytvoii sviij strazny stin podle svych ptedstav. Jeho
strazny stin bude mit takové vlastnosti, jaké si vybral piedchoziho dne vecer podle
ziskanych bodu v draftu. Jako material maji déti k dispozici modelinu, hlinu,

pfirodni materialy, papiry, barvy vSeho druhu. Fantazii se meze nekladou.

Pficemz o prvotni slunokamy se budou moci uchazet pifi plnéni ukold
3, 4,5 a 6. Na plnéni ukoll je vymezen ¢as po celé odpoledne a vecer se bude
konat ptedvedeni vysledkii. VSe budou hodnotit porotci z fad Vyvolenych, ktefi
ucinkovali v motivacni scénce. Jeden z Vyvolenych bude cely vecer moderovat,

hlasité s¢itat body a komentovat vykony jednotlivych rodin.

2.45 Bodovani

Porotci ohodnoti vykony jednotlivych uc¢inkujicich pomoci barevnych paprski.
Je proto potieba, aby se vSe odehravalo v zatemnéné mistnosti, kde 1ze pracovat
se svétly 1 tmou. Kazdy porotce potiebuje svitilnu a barevna skla na ptekryti,
¢i alespon prisvitny barevny papir, ktery paprsek zabarvi do pozadovaného
odstinu*. Bodova hodnota barevnych paprskii je rovna trovnim vézi Hradu.
To znamen4, Ze Cerveny paprsek mé hodnotu jednoho bodu, oranzovy dvou, Zluty
tfl, modry Ctyf, zeleny péti, indigovy (popf. ¢erny) Sesti a fialovy sedmi bodu.
Hodnoceni probéhne bezprostfedné po predvedeni splnéni ukolu. Na konci
se sectou jednotlivym rodindm vSechny body dohromady a podle dosazeného

uspéchu se posunou na velké mapé Hradu smérem k Fialové vézi. Mapa Hradu

*1 Pozn. aut.: Pokud by nebylo mozné z n&jakych diivodd hrét si se svétlem, mizeme vyuZit misto
svitilen prouzkli barevného krepového papiru. Je pravda, Ze v tomto pfipadé jiz nezbyva tolik
prostoru pro préci s barevnymi svételnymi efekty, ale tato mozZnost svij ucel v bodovani spini
stejné dobre.

43



bude vyvésena na Ustfednim setkdvacim misté, ochranéna pred vlivy pocasi. Déle
se jednotlivé hodnoti zminéné discipliny 3 az 6, kde rodiny dle zasluh ziskavaji

své prvotni slunokamy.

Je potfeba, aby v této etap¢ ziskaly prvotni slunokam vsechny rodiny42.
Po ukonceni programu je diilezité¢ upozornit kapitdny jednotlivych tymu, ze maji
urcit misto pfed svym obydlim, kde jest¢ pfed spanim ulozi prvotni slunokam —

novy znak jejich rodu. Pfed pfedanim jsou slunokamy oznaceny symbolem
043

tymil
2.4.6 Metodicka poznamka

Je velmi dilezité, aby kapitani své noveé ziskané slunokamy skute¢né nechali
venku pfed svym obydlim. Pravé dnes$ni noc dojde ke zvratu, kdy slunokamy
budou vedoucimi odcizeny, aniz by je kdokoli pfistihl. Tento ¢in bude pocatecni

zapletkou celého piibéhu.

247 Metodicka tabulka
Pro zjednodusi a zptehlednéni celé etapy opét vyuzivame metodické tabulky.

Metodicka tabulka k Etape 1111

60 minut (20 minut motivacni scénka
+ 40 minut pfiprava mistnosti na

CAS NA PRIPRAVU veéerni prezentovani ukolt)

*2 pozn. aut.: MoZnosti je, napfiklad, ohodnotit kladné vice rodin za divadelni scénku. Dle mych
zkuSenosti malokdy se stane, Ze by na ni déti usilovné nepracovaly. V idedlnim pripadé bude
kazda vyherkyni jedné discipliny. Tento druh hodnoceni je pro zacatek hodné motivacni,
Ze ani jedna skupina neni ve vysledku ta prohravajici.

* pozn. aut.: Pokud se pouziji velké koralky (daji se vyuZit i rGzné ozdobné knofliky), je snadné
na né znak namalovat lihovym fixem.
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DENNI DOBA

Odpoledne + ¢ast vecera

DOBA TRVANI

Cca 5 hodin (4 hodiny pfipravy + 1
hodina prezentace)

MATERIAL

Bil¢ platno ¢i stard prostéradla (na
rodinné prapory), barvy na textil,
papiry vseho druhu, fixy, tuzky,
pastelky, modelina, tempery, lihové
fixy, keramickd hlina, pfirodni
materidly, nlzky; svitilny, barevny
filtry, poptf. barevné papiry; naSe

kostymy

MISTO KONANI

Prostory tabora (odpoledne), mistnost

S moZnosti zatemnéni (vecer)

UCINKUJICI POSTAVY

Tal, Rerem, Greil, Lellem, Ebbit

2.5  Etapa ¢tvrta: audience u Cisaiovny

Po no¢nim zmizeni prvotnich Slunokami dochazi k zasadnimu zvratu v celém

ptibéhu o Talovi, Hradu a Vyvolenych. Etapa ma nazev ,,Audience u Cisafovny*.

2.5.1 Motivacéni scénka

Ustiedni postavy motivaéniho divadla ke &tvrté etapé jsou Tal a Sushin. Sushin

piiSel Talovi fict, S potéSenim a zlym usklebkem, Ze jeho otec Rerem se ztratil.

I s jejich rodinnym prvotnim slunokamem. To je velky problém, protoZe se blizi

Cas, kdy se Tal ma dostat do Aeniru, aby si vybral svlij novy, mocnéjsi Duchostin.
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A to bez prvotniho slunokamu neni mozné. Navic Sushin Talovi oznamil, ze jeho
matka ndhle vazné¢ onemocnéla. A 1€k pro ni je mozné ziskat také snad
jen v Aeniru. Tal tedy musi nékde rychle ziskat novy slunokam. Zkousi poprosit
Sushina o zapujceni jednoho z jeho prvotnich slunokamu. Ten si ale jen pohrava
s n€kolika velkymi kameny, ale samolibé mu odmitne jakykoli dat, protoze jich
sdm ma malo. Sushin s vitézoslavnym usklebkem odchéazi a Tal z(stavad sam.
Premysli nahlas o své situaci. Kde ma hledat otce, jak se ma dostat do Aeniru
a jak ma bez prvotniho slunokamu najit 1ék pro svoji nemocnou matku? Nakonec
se rozhodne pozadat o pomoc Cisafovnu. Bézi pozadat o audienci k ni, do Fialové
véze. Cestou ho ale zastavi jeji osobni strdZ a nechce mu audienci povolit.
Nakonec se Tal a strdze vsadi, ze si spolu zahraji hru se slovicky, kterou kdyz
vyhraje, bude mu povolen vstup... Timto kon¢i tivodni divadelni scénka k etape

a op¢t prichazi programovy vedouci s vysvétlenim pravidel nasledujici aktivity.

2.5.2 Popis aktivity

Pro jistotu je dobré détem ve zkratce zopakovat podstatné informace
z motivacni scénky. Je dulezité, aby vSichni pochopili, Ze doSlo k néjakému
slunokam. Jako jedina mozna pomoc se jevi Cisafovna. Aby se k ni Tal ale dostal,
musi nad straZci vyhrat hru se slovy. A tady jiz se pustime do vysvétlovani
pravidel etapy. D4 se Fici, Ze etapa je outdoorovou® verzi stolni hry Scrabble.
Hréa¢i na hernim planu tvoii slova z pismen ptinesenych z kontrol umisténych

V terénu.

Hra spociva ve vytvafeni vzijemné do sebe =zapadajicich slov, kterd
se seskupuji podobné¢ jako v kiizovce. K sestavovani slov na hracim plénu
se pouziva jednotlivych karticek s pismenky, pficemz kazdé pismeno ma jinou

bodovou hodnotu. Tymy (rodiny) soutézi o dosazeni nejvys$$iho skore tim,

ze sestavuji sva pismena do takovych kombinaci a umist'uji je na takova mista

44 s s veys 7
Outdoorova verze = hra upravena k vyufziti v terénu.
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hraciho planu, kterd jim ziskdvaji nejvyS$i mozny pocet bodu. Karticky

S pismenky ptinaSeji déti prubézné béhem hry.

K lepsi orientaci se v pravidlech vyvésime mapu® tibora a okoli, kde
jsou vyznadeny jednotlivé kontroly, celkem 8 stanovist. Zadna kontrola
by neméla byt vzdalenéjsi, jak 0,8 km od mapy. A to z diivodu bezpecnosti,
ale také narocnosti hry. Na kazdé kontrole se nachdzi vacek s kartickami,
na kterych jsou vyznacena pismenka, pficemz plati, Ze jedna karti¢ka rovna
se jedno pismenko. Seznam pismen na stanoviStich bude povéSen vedle mapy.

Pismen k pouZiti je celkem 100 ks. Jejich seznam vypada nésledovné:

Umisteéni pismen na kontroldch

AilA;|Dy|Ep [Hs |1, Ky |[M, [O; [P1 |Rs [S3 |U, Y |JOKER

A;|B, | Dy|Es [CHs|T, [Ly [N; [O; [Py |S; [T |Us|Y; |JOKER

A;1|B; | Dg|Es [CHs|J |Ly [Ng [O; Ry Sy [T: |Us|Ys

Ay |Cs|Er [Es|ly [J2 [Li [Ny [O1 [Ry[Sy [Ty [Vi|Zs

Ai|Cs|Er [Fs|li |Ki |Li [Ng |O1 |R1|S1 [Te |Vi1|Z3

A1[C4|E1|Gglli  |Ky [M2|O1 [O10|Ry [S1 [Us |Vi|Z4

Ay [Ca By [Hally [Ky [Mo|Og [Py [R4[Ss [Us [Y1|Z4

G N o g &~ W N

A1|Dy|Es [Fg [CHallp |Li [M2 |O1 |Ra [T1 [V1 |Y1|Zs [JOKER

Pficemz kontrola ¢. 8 je slepd, tzn., ze na vybéhovém planu jsou uvedena
pismena, ve skutecnosti je ale na kontrole pouze upozornéni, Ze zde hraci Zadna
, . 46 . . y . ) , - ,
pismena nenajdou™. Je zajimavé nasledné pozorovat, jak Ucastnici se ziskanou
informaci nalozi. Jestli si ji nechali pro sebe, pfedali ji ostatnim ¢lentim tymu

nebo zda ji rozsifili 1 mezi ostatni skupiny.

45 \ ;. v/ v

Viz. Pfiloha ¢. XII.
*® pozn. aut.: je dobré pfipsat vzkaz ve stylu: nékdy, i kdyz moc chceme néceho dosahnout, nam
hvézdy nepreji. Zivot je holt tézky. Kontrola je prazdna, pismenka zde nenajdes.
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Jak lze ziskat pismena z kontrol? Po vysvétleni vSech pravidel a zodpovézeni
ptipadnych otazek je hra odpiskana. Nejprve budou mit tymy ¢as na domluveni
si taktiky — cca 5 minut. Poté bude mozné vybihat na stanovisté pro pismena. Pfed
vybéhnutim je ale potieba nahlasit u vedouciho kontrolujici vyb&hovy plan
(viz. tabulka s umisténim pismen na kontrolach), na kterou kontrolu a pro které
pismeno hra¢ bézi. Na kontrolu Ize vyb&hnout pouze ve dvojici (z bezpecnostnich
divodil). S kazdym vybéhnutim lze pfinést pouze jedno pismenko! Po navratu
se dvojice opét nahlasi, ze se z kontroly vratila. Vedouci nahlaSena pismenka,
pro kterd jsou hraci na cesté, Skrtne jednou a po jejich ohlaseni se, ze jsou zpét,
je Skrtne podruhé. Tento systém umoziuje piehled toho, ktera pismenka

na kterych stanovistich jsou jesté k dispozici.

Pokud né¢ktery z tymt (pofadi neni ureno) ma pismenka skladajici slovo,
muze piistoupit k hracimu planu a vylozit je na néj. Jedno z pismen prvniho slova
musi byt polozeno na stfedové pole hraciho plénu. Vylozené slovo musi
byt Citelné bud’ vodorovné (zleva doprava), nebo svisle (shora doli). Dalsi tymy
mohou pfidavat na hraci plan pismena tak, aby vznikla nové slova. Pismena
vyloZzend pti tahu musi byt uspofdddana do vodorovné, nebo svislé ftady,
popi. do obou. Musi vytvofit jedno slovo; je-li vcesté jiz jiné pismeno,
pak pismeno v misté piekiizeni musi byt shodné pro obé& slova, podobné jako
v ktizovce. Tym dostane plny pocet bodl za vSechna slova, kterd nove vytvori
¢i dotvofi pii svém tahu (pocitaji se mu tedy i hodnoty pismen jiz dfive
vyloZenych, pokud jsou ¢asti noveé vytvoreného slova). Vedouci majici na starosti

’ e “r.r v r < w47
hraci plan spocita a zapiSe body dané skupiné™ .

Nova slova lze tvofit nasledujicimi zplsoby: pfiddnim jednoho nebo vice
pismen ke sloviim nebo pismentim jiz vylozenym, pfistavenim slova do pravého
uhlu ke slovu jiz vyloZenému na hraci plose — pfi¢emz nové slovo musi obsahovat
jedno z pismen slova jiz vylozeného a vylozenim nového slova tésné ke slovu jiz

vylozenému tak, Ze prilehla pismena obou také tvoii dalsi slovo.

* Pozn. aut.: Pro piehlednost a zajimavost, kterou Ize pouZit pro zpestfeni vyhlagovéni vysledka,
Ize zapisovat nejen body, ale i slova, za ktera tym body utrZil. Na konci se miZe zhodnotit, ktery
tym vytvofil nejvice slov, ktery tym vymyslel slovo s nejvyssi bodovou hodnotou, atd.
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Pfi jednom tahu lze pifimo vylozit jen jedno slovo, ostatni mohou vzniknout
pouze jako vedlejsi produkt. Nelze tedy vylozit jedno slovo a soucasné na jiném
misté hraci plochy slovo jiné. Pismena jednou vylozend uz na hracim planu nelze

piremistovat.

Karticka oznacena ,,JOKER“ mulze byt pouzita jako néhrada za libovolné

pismeno i s jeho poc¢tem bodl. Béhem hry pak jiz nelze jeho vyznam ménit.

Je mozné tvofit nasledujici druhy slov, uvedenych v bézném slovniku jazyka
Ceského: podstatnd a pridavnd jména, zdjmena, Cislovky, slovesa, pfislovce,
predlozky, spojky, pficemz u sklonovatelnych lze tvofit pouze prvni pady
jednotného a mnozného Cisla, u sloves pouze infinitivy, a to s —i i bez —i. Neni
piipustné pouzivat citoslovce, slova vulgarni, nespisovnd, nespravna. Déle nejsou
pfipustnd vlastni jména, ndzvy psané s velkym pismenem, zemépisné nazvy,
chemické znacky, vzorce, zkratky a zejména slova cizi. V jedné hie se nesmi
vyskytnout dvakrat stejné slovo. V ptipadé pochybnosti rozhoduje o ptipustnosti

¢1 nepiipustnosti daného tahu rozhod¢i u hraciho planu.

Hra kon¢i vyprSenim casového limitu, ktery zde znamend 60 minut s moznosti

az 20 minut nastaveni.

Nyni bychom se méli vratit k hernimu planu a jeho podobg€. Herni plan
je tvoten siti 225 poli usporddanych do ¢tverce 15x15. Nektera pole jsou odliSena

od ostatnich timto zplisobem:

- stfedové pole (oznacené piktogramem) — na toto pole musi byt poloZeno
jedno z pismen prvniho vylozeného slova;

- dvojnasobné prémiové policko pismene (oznacené 2P) — zdvojnasobuje
bodovou hodnotu pismene, které je na néj poloZeno;

- trojnasobn¢ prémiové policko pismene (oznacené 3P) — ztrojnasobuje
bodovou hodnotu pismene, které je na néj polozeno;

- dvojnasobn¢ prémiové policko slova (oznacené 2S) — zdvojnasobuje

bodovou hodnotu slova, jehoZ jedno z pismen je na ném poloZeno;
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- trojnasobné¢ prémiové policko slova (oznaené 3S) — ztrojnasobuje

bodovou hodnotu slova, jehoZ jedno z pismen je na ném polozZeno;

Pticemz zde plati, ze kazdé prémiové policko se smi Cerpat pouze jednou,

a to pfim prvnim pouZiti.

Po ukonceni hry se tymu celkové skore zmensi o bodovou hodnotu pismen,
ktera zlistala nevylozena. Po celkovém souctu se tedy dozvime potadi

jednotlivych tymu v této etapé a pocet ziskanych bodu.

Poté, co programovy vedouci vyhlési vysledky s tim, Ze nad strazci se jim
podarilo zvitézit, opét pfijdou na scénu vedouci-Vyvoleni a dohraji pred détmi
motivacni scénku: Tal zvitézil a straze se jej chystaji vpustit k Cisatovné, kdyz
se u nich nahle objevi Pan Stind Sushin se zlym vyrazem. Talovi oznami,
ze bez povoleni, které nema, se k Cisafovné nedostane. Na strazcich je vidét,
ze se Sushina boji. Tal se pokousi protestovat, ale Sushin mu pohrozi vézenim.
Nezbyva mu tedy nic jiného, nez odejit a pokusit se vymyslet jiny zpisob ziskani

prvotniho slunokamu... V8e tedy kon¢i, 1 kdyz vitézstvim, tak pteci jen nezdarem.

2.5.3 Metodicka poznamka

Na kontrolach nejsou umisténi vedouci, zkouSime pocitat s poctivosti déti — dat
jim pocit divéry. Coz je ale potfeba i zdUraznit pfi vysvétlovani pravidel.
Nicméné z bezpecnostnich diivodi je dobré, aby alesponn dva, tfi vedouci
prochazeli pravidelné herni tUzemi, zda je vSe v poradku nebo zda nékdo

Z ucastnika nezabloudil.

2.5.4 Metodicka tabulka

Metodicka tabulka k Etape IV

CAS NA PRIPRAVU 60 minut
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DENN{ DOBA Odpoledne

DOBA TRVANI 2 hodiny

MATERIAL Pismenka na stanovisté, herni plén,
seznam pismen na kontrolach, plan
okoli s vyznacenymi stanovisti, papir,
tuzky, barevné fixy (na odskrtavani
pismen z kontrol); kostymy pro

vedouci na motiva¢ni scénku

MISTO KONANI Tabor a blizké okoli

UCINKUIJICI POSTAVY Tal, Sushin, straZci

2.6 Etapa pdti: Den Cinii

V této etapé Tal, spole¢né s détmi, dostdva dalsi moznost, jak ziskat prvotni
slunokam. Po nezdaiené audienci u Cisafovny se piihlasil do soutéZze Vyvolenych

— Dne Cintl. Pata etapa je tedy nazvana Den Cind.

2.6.1 Motivacni scénka

V divadelni scénce uvadéjici patou etapu, jde Tal za svym strycem Ebbitem.
Ten zrovna cvi¢i. Mé na sob¢ vtipny sportovni oblek® a rozcvicuje se. Jen co vidi
Tala, zacne se snim honit. Tal je ztoho pfekvapeny a ptd se svého stryce,
o kterém si mysli, ze je napil bldzen, co to provadi? Ebbit mu odpovida,
Ze je preci dnes Den Cini, kdy se kazdy Vyvoleny miize ukézat, co umi. Sam
se ptihlasil na Cin téla a nyni trénuje. Pokud chce ziskat prvotni slunokam, mél

by se také prihlasit. V kazdém Cinu, ve kterém zvitézi, ziskd jeden maly

*® Pozn. aut.: napf. pruhované panské plavky ve stylu pocatku 20. stoleti, které se daji obcas
sehnat v second-handu.
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slunokam. Pokud bude mit tfi takové, miize je vyménit za jeden prvotni... Tal

nechd Ebbita dal poskakovat a jde se prihlasit do soutéze...

Motivaéni scénka by neméla byt nijak dlouhd, ale méla by byt ladéna
do humorného tonu, aby alespon Castecné¢ vyvazila zdvaznost situace, kdy déeti

stale jesté nemohou ziskat prvotni slunokam.

2.6.2 Popis aktivity

Cela etapa je zamyslena ve stylu netradi¢ni olympiady, jejiz jednotlivé ukoly —
Ciny — budou dé&ti plnit ve svych tymech. Cint je celkem Sest a na splnéni
kazdého z nich je Casovy limit 30 minut, do kterého je zapocitan i Cas na presunuti
se tymu z jednoho stanovisté na druhé. Princip celé etapy spociva v tzv. systému
kolecka. Tymy se budou na stanovistich v pfedem daném case posouvat po sméru
hodinovych rugi¢ek podle &isel stanovist. Bodovani vétsiny Cinti budou mit
na starosti vedouci pfimo na misté. Na konci celé aktivity se bude konat

hromadné vyhlaSeni a pfedani slunokamd.

2.6.3 Jednotlivé Ciny

1. Cin téla — jedna se o fyzicky naroénou aktivitu, ve formé piekazkové
drdhy, kterou musi cely tym prekonat formou Stafety. Draha by m¢éla
obsahovat: prostor pro béh, podlézani, valeni sudl, ptekazku k pteskoku,
popft. ptelezeni, prostor pro skdkani na jedné noze, skdkani ve stylu ,,zabaku*,
plazeni se. Vedouci pfipravi drahu s vyznac¢enym startem a cilem (draha muze byt
uspotadana do kruhu, kdy start bude zaroven i cil). Primérny ¢as pifekonani drahy
pro jednoho hrace by nemé¢l piekrocCit 2 minuty pii poctu deseti ¢lentt v tymu.
Tento limit je dleZity z diivodu &asové dotace 30 minut pro tym na jeden Cin, do
které je zapocCitana i rezerva pocitajici s pfesunem skupiny k dalSimu stanovisti

(vzdalenému do 5 -ti minut chiize).
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Vybehnutim prvniho ¢lena tymu kontrolujici vedouci zacind pocitat Cas, ktery
stopuje dobéhnutim posledniho ¢lena do cile. Jedna se o Stafetové stfidani
se hrach na draze, tzn., Ze v cili si Gc€astnici placnutim rukou piedavaji Stafetu
(jeden dobéhne do cile, pfeda placnutim Stafetu a vybihd dalsi hrac). Vedouci
si zapiSe celkovy cas skupiny a po odbéhnuti vSech skupin vyhodnoti nejlepsi.

V ptipadé¢ nerovnych pocti cleni v Rodindch se vypocitava primérny cas

cvwr

2. Cin hudby — jedna se o kreativni aktivitu, vyvazujici fyzickou naroénost
predchoziho Cinu. Vedouci tohoto Cinu ma pfipravené listecky se zadanim
motivl, z kterych si tym nejprve jeden vylosuje a poté bude mit za ukol
ho ztvarnit pomoci netradi¢nich, jim vyrobenych nastroji. K dispozici maji
pet-lahve s vodou, poklice, ptirodni materialy, rizné hrnce a hrnecky... Béhem
&asu vyhrazeného na tento Cin si déti vSe piipravi a natrénuji. Oviem zavérecné
vystoupeni a zarovel hodnoceni se bude konat na konci etapy, pied ostatnimi
skupinami (spole¢né s Cinem tance). Podminkou pro splnéni Cinu je ztvarnit dany

motiv pomoci jimi vymyslenych a vyrobenych néstroji.

Motivy mohou byt: Dést prechdzejici v bouri; Demolice starého domu,
Bzuceni ¢meldka na louce u potoka; Dopravni zacpa; Sum lesa ve vétru, Buceni

dobytka na pastve.

Hodnotit vykony tym bude porota, kterd se sejde po uplynuti casu

vyhrazeného pro splnéni ¢i nacvik Cint.

3. Cin boje — tikolem dé&ti v této discipling, je porazit instruktora v boji. Boj
probihd pomoci cca 1,5m dlouhé tyce, jejiz oba konce jsou obaleny dekou
¢1 molitanem, aby nebyly ostré, ale naopak bezpecné a dalo se jimi zdpasit. Zapasi
se na lavi¢ce bez opéradla, postavené na travnatém, mékkém povrchu. Ukolem
zapasicich je shodit jeden druhého zlavicky na zemi pouze pomoci $touchdni
do sebe obalenymi konci tyCe. Zapasi vzdy jedno dité proti instruktorovi a boduje

se pocet shozeni instruktora z lavicky na zemi. Kazdé dit¢ ma moznost jit bojovat

53



jednou ¢i vickrat (podle rychlosti jakou se bojuje a zbyvajiciho ¢asu do konce

stanoveného limitu).

V této discipling je tfeba dbat na zvySenou bezpecnost ucastnikl. Kazdy
bojovnik musi mit pfed vystupem na lavicku na hlavé helmu a chranice na lokty

a kolena.

4. Cin malby — déti zde maji za tkol vybrat ze svého stiedu dva lidi,
ze kterych vytvofi zivy obraz. K dispozici maji t€lové barvy raznych odstint
a licidla. Vedouci hodnoti jak vytvarny vykon, tak ale schopnost spoluprace déti
a ochotu zapojit se do spoleéného dila. Hodnoceni tohoto Cinu je tedy

subjektivniho rdzu a je mozné, Ze slunokam ziské vice tymii.

U této aktivity je tfeba dbat na to, abychom méli pfipraveny n&jaky mastny
krém, napf. indulonu, ktery déti pouZziji jako podklad pod licidla. Takeé
ne kazdému ditéti je pfijemné, kdyz je uspinéné. Je tedy tfeba nechat volbu
skute¢n¢ na dobrovolnosti a nikoho do aktivity nenutit. Blizko mista realizace
ukolu by méla byt k dispozici voda a mydlo na umyti barev z obli¢eje a téla

po ukonceni aktivity.

5. Cin léceni — jednd se o provéfeni schopnosti tymu oSetfit a presunout
ranéného. Na ureném misté jiz ¢ekd jeden z vedoucich predstirajici zranéni —
otevienou zlomeninu nohy. Pro vétsi redlnost figurantovo zranéni namaskujeme
keCupem piipominajicim krev a ddme mu néjaké roztrhané kalhoty. DéEti maji
za ukol predvést, jak by zranéného oSetfovali a jak by se ho snazily pfemistit
k 1ékati (pfeneseni na vzdalenost zhruba 100m). K dispozici maji polni
lékarnicku. Vedouci boduje jejich obratnost pfi oSetfovani a vynalézavost
pii preprave.

6. Cin tance — poslednim Cinem je piedvedeni taneéni kreativity tymu.
V pfedem daném casovém limitu (30 minut i s pfesunem) mé Rodina cas
na nacviceni tanecniho vystoupeni. K tomuto je potieba mit pfipravenou aparaturu
na prehravani hudby a vhodny repertoar skladeb. Vedouci p¥itomny u Cinu tance

bude muset, alespont zpocatku, lehce korigovat vybér skladby, na kterou Rodina
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bude chtit pfedvést své tanecni vystoupeni. Jinak se mlize stat, ze vetsi ¢ast casu

vyhrazeného pro nacvik taneéniho vystoupeni déti stravi vybiranim pisné.

Vykon tymu se bude hodnotit po ukondeni ¢asu vyhrazeného na plnéni Cind,

spoleéné s Cinem hudby.

Vedouci, dohliZejici na prabéh kazdého z Cin, ma na sobé& sviij oblek
Vyvoleného, coz pomaha dotvofit atmosféru ptibéhu. Po predvedeni poslednich
dvou Cinti — tance a hudby — pied komisi, pfijde na fadu vyhlageni celkového
poradi a pfedavani malych slunokamu. Bohuzel, ani v této etapé se Zadné z Rodin
nepodafi ziskat prvotni slunokam a Tal se odhodla k zoufalému c¢inu, jak bude

ukéazéano v nasledujici etapé - divadelni scénce uvedené jeste tohoto vecera.

Po souctu bodu ziskanych v jednotlivych disciplinach se tymy posunou na své

cesté Hradem a ziskaji barevny pisek do své bodové zkumavky.

2.6.4 Metodické poznamky

Jednotlivé Ciny jsou postaveny na zptisob aktivit podporujicich tymové ducha
a spolupréci, ktera je potieba stale jeste rozvijet a podporovat u pomérné nedavno
vzniklych skupin. Proto, pokud se vedouci citi k tomu byt kompetentni, je vhodné
po vykonané aktivité provést s détmi alespon jednoduchou reflexi zaméfenou
pravé na spokojenost s komunikaci v tymu a vnimani urovné jejich spoluprace.
Vhodné otazky mohou byt: Jak jste spokojeni s vysledkem aktivity? Jak
jste spokojeni s priibehem? Je néco, co byste udélali jinak? Kdo si myslite,
Ze celou praci vedl? A kdo vymyslel ten napad, ktery vas prived! k uspéchu? Mel
Jjesté nékdo jiny napady? Slyseli jste je? Rekli jste je nahlas? Atd.

Jednotliva stanovisté paté etapy jsou postavena do kruhu tak, aby se stiidaly

wvewr

je nechat détem Cas na vydechnuti a zaroven zapojeni obou hemisfér mozku.
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Pied zahajenim etapy je tieba si urcit na kterém stanovisti, ktery tym bude
zaéinat. Jednotlivé Ciny by mély byt ozna¢eny jak nazvem, tak i &isly. Stanovisté
jsou opét zakreslena v map¢ tabora a jeho okoli. Mapa je k dispozici k volnému
nahlédnuti po celou dobu hry. U mapy by m¢l stat jeden vedouci — koordinator
pro pitipad vysvétleni nékterych nejasnosti vzniklych v pribéhu hry nebo kdyby

bylo potieba jeho zasahu at’ jiz ze zdravotnich ¢i jinych divodu.

2.6.5 Metodicka tabulka

Do tabulky si opét pfehledné vepiSeme materidlové 1 personalni zajisténi celé

etapy.

Metodicka tabulka k Etape V

CAS NA PRIPRAVU 60 minut

DENNI DOBA Odpoledne

DOBA TRVANI 3,5 hodiny

MATERIAL Cisla stanovist’, plan okoli

S vyznacenymi stanovisti; papir, tuzky
pro vedouci; Cin téla - predméty
vhodné k vytvoteni piekazek, mety

k oznageni startu a cile, stopky; Cin
hudby - pet-lahve, hrnce, pokli¢ky,
1zi¢ky, voda, liste¢ky s motivy; Cin
boje — lavicka bez opéradla, chranice,
helmy, zbrang; Cin malby — li¢idla,
barvy na oblicej a télo, mydlo, voda,
fotoaparat; Cin 1é¢eni — namaskovany
figurant, polni Iékarni¢ka obsahujici
hlavné obvazy, naplasti; Cin tance —

hudebni aparatura, repertoar skladeb,
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elektrika; kostymy pro vedouci na

motivaéni scénku a k Cinim

MISTO KONANI Téabor a blizké okoli

UCINKUJICI POSTAVY Tal, Ebbit

2.7  Etapa Sestd: pdd 7 Cervené vése

Sestou etapu nepfedstavuje zadny ztkolt ani disciplin. Tvoii ji pouze
divadelni scénka, ve které dochédzi k dalsimu zésadnimu obratu v piib&hu.
Je dilezité, aby divadlo bylo pfesné nafasované, na okamzik mezi umyvanim
se déti a veCerkou. Abychom nechali spravné vyznit efekt, ktery mé motivace
pfinést je potieba, aby déti po odehrani divadla jiz nic nerusilo a §ly rovnou spat.

Divadlo se odehrava ten samy vecer, kdy kon¢i pata etapa.

2.7.1 Motivacéni scénka

S ptipravou divadla je tieba si ,,pohrat”. Cela scénka by méla byt zrealizovana
pomoci stinového divadla, za vyuziti svételnych efektd. Je tedy potfeba sehnat
velké bilé platno, kdy ndm muze poslouzit i staré prostéradlo, popt. dvé pevné
seSpendlend k sobé. Ve se odehrava ve velké mistnosti, kde jsou pfipravend mista
na sezeni — na zemi na dekéch, n¢€kolik zidli v pozadi. V zadni €ésti mistnosti,
ktera je odd¢lena prostéradly ¢i platnem, se odehrava déj stinového divadla.
Je tfeba, aby scéna byla nasvicena silnym reflektorem tak, aby divaci vidéli pouze

obrysy hercti. Ve je potieba pted piedstavenim nazkouset.

Tal, po neuspéchu ve Dni Cintl, se rozhodl pro zoufalou moznost, jak ziskat
prvotni slunokam — ukrést ho ze sité, ve které slunokamy dozravaji na slunci. Sité
jsou umistény vné kazdé véze nad Zavojem a Tal se k nim musi vySplhat po zdi

cv v

véze tak, aby ho nikdo nespattil. Rozhodne se pro Cervenou véz, tedy nejnizsi

57



ze sedmi vézi Hradu. Tyto informace Tal détem predd sam. Vejde mezi né a povi
jim o svém rozhodnuti. Pak zajde za nasvicené platno a Splhd po piipraveném
zebtiku nahoru — vSe musi byt pfipravené tak, aby to vypadalo, ze se Tal Splha
po vézi. Kdyz kousek povyleze a vykiikne, ze uz vidi slunokamy, najednou
se nad nim objevi duchostin. Duchostin pfedstavuje ve stinové hie dalsi ¢lovek
drzici obalenou ty¢ nebo jinak zamaskovany. Aby z druhé strany vypadal jako stin
obrovského hada nebo draka. Také, kdyz promluvi, méla by jeho fec
byt pronesena zménénym hlasem, syCiveé. Pta se Tala, co tam hleda a jestli zna
spravna Slova k pfistupu ke slunolamtim. Tal zkousi riiznd, ktera ho napadnou,
ale z4dné neni to spravné. Duchostin se po ném rozpiahne, ze ho kousne. Tal
jen vysmgéje a zaUto¢i na néj. Tal se snazi bojovat, pusti se a pada z véze doli.

V tu chvili se zhasne a do tmy zni jen Talav vykiik, jak pada...

Pédem z véze také konci motivacni scénka. Nikdo nic nevysvétluje, jde se spat.

Zkusime pracovat s fantazii d&ti a nechat je v napéti, co se bude dit dalsiho dne®.

2.7.2 Metodicka tabulka

I kdyZ se jedna o etapu, ve které déti nemaji zadny kol a ,,pouze* shlédnou
divadelni scénku, je velice dilezité pro dalsi d¢j, aby vSe bylo zrealizovano piesné
podle navrhu. Podstatné je, aby déti vSechno spravné pochopily. Proto si opét
pfipravime zjednoduSenou verzi etapy, o kterou se kdykoli mlZeme opfit,

abychom na nic nezapomnéli.

Metodicka tabulka k Etapé VI

CAS NA PRIPRAVU 60 minut

DENNI DOBA Veder

* Pozn. aut.: pfi této scénce se muze stat, Ze mensi déti dostanou strach, co se bude dit dal.
Potom je potieba, aby je vedouci utisili, Ze Tal se urcité zachrdni a jejich dobrodruzstvi teprve
doopravdy zacina.
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DOBA TRVANI 10 minut

MATERIAL Silny reflektor, platno nebo dvé k
sob¢ sesita prostéradla, zebtik Ci
Stafle, deky a zidle na sezeni; kostym

pro Tala, Duchostin

MISTO KONANI Predélena mistnost

UCINKUJICI POSTAVY Tal, Duchostin

2.8  Etapa sedma: setkdani s Ledovany

Po padu z Cervené véze, ktery se odehral piedeslého vecera, je Tal zachranén
svym straznym stinem a ocitd se na ledovych planich mimo Hrad. V této etapé
se setkava se zcela neznamym svétem a neznamymi lidmi — Ledovany, o kterych

nikdo z Vyvolenych nema ani tuseni.

2.8.1 Motivacni divadlo

Tal lezi na zemi, tfese se zimou a je vidét, Ze je unaveny. Dékuje svému
straZnému stinu, Ze ho zachranil. Najednou k nému pfichazeji postavy v zimnim
obleceni. Nejdiive jsou opatrné a nedavéfivé, pak se ale rozhodnou Talovi
pomoci. Prikryji ho kozeSinou (nebo alespoii dekou) a nalozi na sanky. Prozradi
mu, Ze jsou klanem Dalnych jezdcli z naroda Ledovani. Jesté nevédi, zda Talovi
pomohou nebo ho nechaji na led¢ vlastnimu osudu. Takovato rozhodnuti
prondseji pouze Babizny, vidkyné a nejmoudfejsi Zeny klanu. Jsou ale daleko
od své ledovanské lodi a musi se k ni nejprve dopravit — pomoci sani, brusli

anebo lyZi... Ledované i s Talem naloZenym na sanich odjedou k imaginérni lodi.

Vedouci predstavujici Ledovany jsou odéni do zimniho obleceni, v¢etné Cepic,

§4l, kozicht, rukavic... Prave takovéto drobné detaily pomohou doladit atmosféru
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zimy, 1 kdyZ se praveé nachazime uprostied 1éta. Ledované by méli byt alespon tfi,

aby dokazali utahnout san¢ i s Talem.

2.8.2 Popis aktivity

Po uvodnim divadle k sedmé etapé opét pristoupi programovy vedouci
a vysvétluje ucastnikiim pravidla aktivity. Abychom méli jistotu, ze déti vSemu
rozuméji, vedouci strucné zrekapituluje to, co se v poslednich dvou etapach

odehrélo. Pak tymlm vysvétli, co bude jejich tikolem pro dnesni den.

Z divadelni scénky je patrné, Ze se Ledované potiebuji dostat na lod” Dalnych
jezdct kvili Babizninu rozhodnuti o dalsim Talové osudu. Cesta pies led
je ale velmi namahava a je proto potieba vyrobit si pro svij tym dopravni
prostiedek — lyze. Poté, co si je Rodiny vyrobi, musi se také naucit lyze ovladat,
zvladnout na nich pohyb a spolecné ujet jistou trasu. Na konci cesty objevi lod’

Ledovanu a Babiznu.

K vyrobé lyzi maji k dispozici na tym: 2x prkno, kazdé dlouhé 2m, 2x pradelni
S$nidru bavinénou dlouho 25m, niizky. Maji ¢as 40 minut na zhotoveni lyzi z tohoto

materialu a nacvik jizdy na nich.

Z tabora budou startovat vSechny tymy najednou. V naSem poctu 10 lidi
na tym maji moznost ze tii clenti ud€lat své nosice batohti a koordinatory, kteti
je budou doprovazet vedle lyzi. Cesta k lodi je vyznacena barevnymi faborky.

S kaZdou Rodinou jde jeden vedouci jako doprovod.

Zhruba po péti stech metrech lyZe jiZ nebudou potieba, blizime se k lodi. Déti
Z nich mohou slézt a maji chvilku ¢as na odpocinek. Poté si mezi sebou urci
jednoho vidiciho, ktery celou skupinu povede. Zbylym ¢lentim skupiny se zavazi
o¢i Satky, které na daném misté jiz musi byt pfipravené (popi. je doprovodny
vedouci nese ve svém batohu). DéEti se napojuji za sebe zplsobem polozenim

rukou na ramena, ne chycenim se za ruce. Takovyto zpisob napojeni clenli

24

60



vybran peclivé, s ohledem na jeho miru zodpovédnosti. Doprovodny vedouci dba
na bezpe€nost. Snazi se vidicimu nepomadhat, ale dohlizi. Cesta vede pfes
variabiln¢ ¢lenity terén — lesem, loukou, i bahnem, pokud mame k dispozici. Doba
trvani cesty by neméla presdhnout jednu hodinu, aby byla pro vSechny ucastniky
unosna. Optimélni doba trvani je 40 minut. Cestou Uc¢astnici nemusi prozivat
naprosty komfort, ale méli by se citit bezpecné, a ze je o né postarano. Timto
zpusobem Rodiny dorazi az do Ledovanské lodi, kde je jiz bude ¢ekat piijemna
hudba a hrnek s teplym ¢ajem. Po celou cestu se zavazanyma o¢ima ucastnici

nesmi promluvit. Boduje se potfadi, ve kterém tymy dorazi do cile.

Na lodi je jiz o¢ekava Babizna, ktera jim poddva ¢aj a vita je. Tal pfichazi
s jednou ze skupin. Poté, co dorazi posledni tym, jim vysvétli, kdo to vlastné
Ledované jsou. Jedna se o narod Zzijici na led¢. Vyvoleni o nich nikdy neslyseli,
protoze nikdy neopousteji Hrad. Babizny ale védi, kde Hrad lezi — na Hote svétla.
Ledované pomohou Talovi najit cestu zpét domtli pod jednou podminkou. Jelikoz
i oni ziji vtemném svéteé pod Zavojem, potiebuji na ledé pro své preziti svétlo.
Maji jeden prastary slunokam, ktery ale jiz ztraci svoji silu a pomalu vyhasina.
Pomohou mu tedy, pokud jim pomiize ziskat novy slunokam, tolik potifebny

K pteziti na ledé.

Babizna c¢te Talovi z rukou. Vidi, ze nelze. Skute¢né ptichazi z Hradu. Také
tam vidi, Ze jim miZe pomoci i se ziskdnim nového slunokamu. Rozhodne tedy,
ze Tala neponechaji ledu, ale pomohou mu zpét, domt. Rozhodne, ze mu ptidéli
spolecnici — Millu, kterd ho také zachranila na led€. Je asi tak stejné stard, jako
Tal, ale umi se pohybovat na led¢ a vi, kde je jaké nebezpeci. Milla pod vedenim
Babizny pfisahd, Ze pomize Talovi dostat se zpét do Hradu a Tal zase, Ze pomuze

Délnym jezdclm opatfit novy slunokam.

Na zavér obfadu pozve Babizna vSechny na vecerni pravou ledovanskou
oslavu k pftilezitosti uvitani Tala jako hosta, slavnostni piisaze a vidin¢ ziskani

nového slunokamu pro lod’. Prosi vS§echny, aby se nalezité, ledovansky, ustrojili.

Timto odpoledni etapa kon¢i a vSichni se vyddvame zpét do tabora.
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2.8.3 Metodické poznamky

Babiznino vystupovani by mélo byt distojné, trochu tajemné. Ma na sobé
jednoduché jednobarevné splyvavé Saty — kontrast oproti zimnimu obleceni
ostatnich Ledovanii. Obtad ptisahy by mél vypadat vazné. Tak, ze oba skutecné

zavazuje k dodrzeni slibu.

Misto vybrané¢ pro ledovanskou lod’, by mélo byt piijemné, uklidnujici.
Nejlépe néjaky lesni paloucek ¢i uzaviena mytinka, tak 2-3km od tabora. Déti
by ji jesté¢ nemély znat z predchozich aktivit. Jest¢ pred ptfichodem déti musime
pripravit ¢aj ve varnicich, ktery musime dopravit az na misto, spole¢né s hrnecky
nebo alespont umélohmotnymi kelimky. Stejné tak vitani Babiznou je tieba
pfipravit, aby vSe vypadalo nalezité efektivné. Jeden z Ledovanti by zde mohl
zabezpecovat hudbu pomoci bonga ¢i jiného zvucného néstroje. Podle tohoto
zvuku budou déti poslednich nékolik metrii pfichazet jednotlivé — po jednom —
k Babizné. Jejich tkolem bude jit za hudbou. Vedouci, samozifejmé, musi dbat
na jejich bezpec¢nostech, 1 kdyz by déti mély mit pocit, Ze jdou skuteéné samotné.

I ostatni vedouci okolo Babizny jsou obleceni po Ledovanském zptisobu.

Pti chlizi lesem se zavdzanyma ocima je tieba, aby doprovodny vedouci dbal
na zvySenou bezpecnost déti a mél u sebe cestovni 1ékarni¢ku a mobilni telefon

pro vSechny piipady.

V této etapé musime détem dat pocit, ze se konecné zase vSechno v dobré
obraci, k cemuZ slouzi i vecerni slavnost. Jinak by mohlo hrozit demotivovani
a negativni naladéni vici dal§im castem hry.

K tseku pfekondvanému détmi na spole¢nych lyZi je tieba pocitat s tim, Ze tato
aktivit. Neni snadné zkoordinovat cely tym, aby dokazal udélat krok. Muze se
tedy stat, Ze cestou narazime na hadky. Je tedy vhodné po této aktivité zatadit i

kratkou reflexi, aby na tym nezaplsobila, misto stmelovacim efektem, zcela

opacng.
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2.8.4 Metodicka tabulka

24

a efekty. Proto si musime vSe peclivé dopiedu rozvrhnout a planovat, obzvlaste

pocitat s Casovou naroc¢nosti jednotlivych usekt cesty.

Metodicka tabulka k Etape VII

CAS NA PRIPRAVU 60 minut

DENNI DOBA Odpoledne

DOBA TRVANI 2,5 hodiny

MATERIAL 8 silnych prken po 2,5m; 8x $itira na

pradlo bavinéné po 25m; 4x niizky;
Satky v poctu ucastniki; faborky;
bongo; varnice s ¢ajem, hrnecky
(popt. kelimky); obleky pro
Ledovany, Saty pro Babiznu, san¢;

cestovni 1ékarnicky pro doprovodné

vedouci
MISTO KONANI Les a terén v okoli tabora
UCINKUJICI POSTAVY Tal, Ledované, Milla, Babizna

29  Etapa osma: ledovanska oslava

Po odpoledni slavnostni pfisaze a zachrané Tala nas vecer Cekd prava,

ledovanska oslava. Je potfeba se na ni nalezité obléknout a pfipravit!

Tato etapa je jiz bez dalsi pfimé motivacni scénky, navazuje na odpoledni

Babiznino pozvani.
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2.9.1 Popis aktivity

Potifebujeme pfipravit velkou mistnost, do které¢ umistime nékolik stolkt
predstavujicich hraci mista. Slavnost bude na zptisob jakési ledovanské obdoby
Casina. Vedouci se pro tento vecer stavaji Ledovany a zaroven i ¢ast z nich

krupiéry obsluhujici herni stoly.

Pfed vstupem do herny, aby kazdy mél moznost ziskat ,,penize do hry,
se Gcastnik upisuje bance. Upisky znéji na n&jaky ukol, ktery dotyény nabizi,
ze splni ve vymezeném Case — odpovidajicimu dniim zbyvajicim do konce pobytu
na tabore. Pro zacatek kazdy za sviij upis ziskava 250 ledovanskych zlat’aki.
V pribéhu vecera se kazdy miize pfijit znovu libovolné upisovat. Potom
je na bankéfi, jakou &astkou jeho nabidku ohodnoti. Upis si Gi¢astnik miize béhem
vecCera kdykoli vykoupit za stejnou castku, kterou pivodné obdrzel jako

protihodnotu. Banka je oteviena tedy cely vecer.

Po obdrzeni vstupni ¢astky se jiz mohou tc¢astnici bez problému zapojit do hry.
Je zde pfipraveno Sest stolil pfedstavujici ,,pravé hazardni hry* — napf. karetni hra
Oko bere, ruleta, hra v kostky... Je potfeba, aby hry byly kratké, coz umoznuje
rychlé prostiidavani se hracd. Par vedoucich — Zena a muz - celou hernu fidi
svymi komentafi, pozvankami k baru, ktery je cely vecer téz k dispozici nebo
prokladanim programu mezihrami, kde si Gc¢astnici mohou v riznych drobnych
soutézich vyd¢lat navic penize do dalSi hry. Mezihry maji podobu: soutéz
v muzské pace, Zenské pace, ,,sosani“ pen¢z dlouhym brékem bez pouziti rukou.
Vkladani meziher zalezi na citu fidictho paru — majiteli ledovanského Casina.
Ale méla by byt zatazena zhruba po 20 minutach hry nebo v ptipadé€, ze zajem

ucastnikil o sdzeni za¢ina upadat.

K ¢emu ale budou penize ziskané sdzenim v rtiznych hrach? Na konci vecera
(cca po 90 minutach) banka vyhlasi drazbu zbylych, nevykoupenych smének,
které si majitelé nestihli nebo nemohli vykoupit. Ugastnici si tak mohou sménky
klasickym zpiisobem vydrazit. Sménky mohou byt na zpiisob znéni: ,, Uklidim

celou chatku.; Nabatikuji jedno tricko.; Slozim na majitele pisnicku.; Budu cely
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den obsluhovat u jidla...” Zélezi na kreativit¢ upisovatell. Plati, ze bankér
hodnoti originalitu smének — ¢im originadlngjsi, tim vyss$i cenové ohodnoceni.

Majitel sménky si pak muze kdykoli jeji obsah ,,Vybrat“so.

2.9.2 Jednotlivé hry Casina

1. Ruleta — sazeni do rulety dle klasickych pravidel, ktera ov§em obsluhujici
vedouci-krupiér musi dobie ovladat. Obzvlasté poméry vyplacenych hodnot.

2. Karetni hra ,,Oko bere* — hra¢im umisténym kolem stolku se po jedné
rozdaji karty. Pak krupiér uzavie sazky a dava hracim postupné dalsi karty, dokud
nefeknou dost. Poté bud’ drzi karty dale v rukou, nebo pokladaji na stil. Jejich
ukolem je ziskat co mozna nejpiesnéjsi pocet bodi 21 — tedy Oko. Pokud
presahnou tento pocet, jsou passé, tedy konci a pokladaji karty na stil. Pokud maji
méné bodi, cekaji na zavéreCné porovnani s ostatnimi hraci. Vyjimku tvofi
tzv. Kralovské oko, tedy dvé esa. Hraje se s maridSovymi kartami a bodova
hodnota karet je nasledujici: Spodek, svrsek = 1 bod

Kral = 2 body
Eso =11 bodu
Ciselné karty (7,8,9,10) — stejny pocet bodi jako
jejich cislo
Hraci hraji proti sobé&, krupiér se hry mtize a nemusi ti€astnit.

3. Hra vkostky ,,Suda-licha® — bankét héazi jednou az dvéma kostkami
a hraci pred hodem sézi, zda padne suda ¢i licha hodnota ¢isel. Bankét vyplaci
vyherciim dvojnésobek jejich vsazené ¢astky.

4. Hra vkostky ,, Mir presné — kazdy hra¢ ma k dispozici jednu kostku,
krupiér dvé. Prvni se pokladaji sazky. Poté bankét hodi kostkami. Ukolem hragd
je, hodit svoji jedinou kostkou ¢iselnou hodnotu odpovidajici ¢islim nachéazejicim
se mezi krupiérovymi hrani¢nimi hodnotami — napf. pokud krupiérovi padnou

¢isla 2 a 5, tak hrac¢ k vitézstvi potiebuje ¢islo 3 nebo 4. Pokud mu padnou jina

*% pozn. aut.: pro lepsi motivaci déti k sazeni je dobré, kdyz i vedouci pfidaji do hry, jako bonus,
sami za sebe sménky. Pozor ale, aby pfilis svoji hodnotou neprebily sménky déti — mohlo by byt
na druhou stranu kontraproduktivni.
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Cisla, propadéd jeho sdzka krupiérovi. V opacném piipad¢ ziskavad dvojnasobek
svého vkladu. Krupiér musi hdzet znovu v piipad¢, ze by mu padla dvé sousedici
Cisla.

5. Hazeni sipek do terce — hraci zde hraji proti sobé ¢i v nizkém poctu proti
krupiérovi obsluhujicimu Sipky. Kazdy hra¢ ma k dispozici tfi Sipky a jeho
ukolem je na ter¢i nahazet co nejvyssi bodovou hodnotu v souctu vsech jeho
Sipek. Takovy hra¢ potom vyhrava sazky ostatnich.

6. Karetni hra ,, Vykladand* — K ni jsou potieba dva identické bali¢ky karet.
Jeden bali¢ek je cely vylozeny na stole — ve cCtyfech fadach. V kazdé tadé
je v poradi hodnot karet od nejniz§i po nejvyssi vylozena vzdy jedna ,,barva“
(srdcova, kulova, Zaludova nebo listova). Krupiér drzi v ruce stejny bali¢ek. Hraci
sdzi penize na karty — podle svého odhadu, kterou z nich krupiér otoci svrchu
po zamichani balicku. Pokud néktery z hract spravné uhadne, ziskava trojnasobek

vkladu. Déle je zde moznost sdzet na ,barvy* polozenim penéz vedle vybrané

fady. To potom vitéz ziskdva dvojnasobek vkladu.

Soubézné s hernimi stoly je po cely vecer, jak jsme jiz zminili, oteviena
1 banka a bar. Vedouci obsluhujici banku mé za tikol vypisovat détem ,,smeénky*,
které daji do hry vyménou za zlatdky. Zlat'dky maji podobu bud'to Zetonli nebo
faleSnych papirovych penéz s obrazky dle rtiznych hodnot. Vhodné je mit alespon
troje rizné hodnoty zetoni — 50, 100 a 500 zlatych. Je potieba tedy mit dopfedu
zajiStény dostatek penéz pro kazdého ucastnika, ale 1 do banku a k hernim
stolam>. Také je dobré, kdyz ma bankét v zaloze pripadné moznosti,
co nabidnout jako sménku. Casto se stiva, Ze déti nemaji predstavu o tom,

co by mohly nabidnout a jsou z toho pak zbyte¢n¢ stresované a boji se do banky

prijit.

Bar je potieba také doptedu pfipravit a zdsobit — rliznymi ty¢inkami, kiupkami,
brambirkami, suSenkami, ale také rtiznobarevné namichanymi koktejly z dzust

a Stav majici exoticka jména ve stylu ,,Ndpoj Ursuly Silnoruky, Zmrazovac

! pozn. aut.: podle mych zkuSenosti to vychdazi zhruba na celkovou hodnotu 20000 pfi

40 Ucastnicich. Nejvétsi mnoZstvi je potfeba 50 -ti bodovych Zetond.
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dechu, Ledoborec, atd.”. Kazda pochutina a napoj maji svoji cenu ve zlatacich
a déti si je mohou za vyhrané penize nakupovat dle libosti po cely vecer. Barman
také, dle jeho kreativity, mize vyhlaSovat béhem vecera rtzné ,,akce” — podle

toho, jestli GiCastnici maji ¢i nemaji zajem o vystavené zbozi.

Cely vecer je podbarven piihodnou keltskou hudbou. Dle nalady mohou

vzniknout i prostory pro tanec.

2.9.3 Metodické poznamky

Mistnost, kde se bude ledovanska slavnost odehrdvat, bychom méli vyzdobit
a pfeménit pokud mozno k nepoznéni. Aby vypadala jinak, nez pii jejim
dosavadnim uzivani. Mame zde prostor, abychom si pohrali s jeji vyzdobou —
pomoci batik, riznobarevnych ubrusii na hernich stolech, baru a také naseho

obleceni, u kterého se, v tomto piipadé, fantazii meze nekladou.

Potiebujeme také zasobu obleceni pro déti, aby si z ni mohly vybrat a nalezité
se na vecer ustrojit. Znamena to tedy pocitat s timto pozadavkem doptedu a vzit
s sebou bedny staré¢ho, nepouzivaného a hlavné co nejvic riznorodé¢ho obleceni,

které se pfi takovémto projektu vZdy hodi, nejen na ledovanské slavnosti.

2.9.4 Metodicka tabulka

Tato etapa sice neni piili§ narocna na jednotlivé aktivity, ale je pomérné
naro¢na na piipravu mistnosti a celého vecera. Kazdy krupiér si pfipravuje nejen
svoje herni misto, ale také celkovy obraz mistnosti a sviij kostym. Vse je tedy

potieba mit doptedu pfesné naplanované, ¢asu po odpoledni etapé nebude nazbyt.

Metodicka tabulka k Etape VIII

CAS NA PRIPRAVU 90 minut

DENNI DOBA Veder

67



DOBA TRVANI 2 hodiny

MATERIAL Hudebni aparatura, keltska hudba;
batiky na vyzdobeni mistnosti; 6x
ubrusy; zetony (penize), smeénky,
propisovaci tuzka; kostky 2x; balicek
karet 3x; Sipky + ter¢; vybaveni baru
— riznobarevné dzusy, st'avy, voda,
sklenicky (¢i kelimky), brcka,
suSenky, kiupky, ty¢inky, brambiirky,
ofisky, talitky, misti¢ky (plastové,
papirove); svétla, popt. mikrofon (pro
moderatory); dlouhd brc¢ka (mezihra);

obleceni pro krupiéry i déti

MISTO KONANI Zatemnéna mistnost

UCINKUJICI POSTAVY Krupiéii, Ledované

2.10 Etapa devdta: ziskdani mapy

Po slavnostni piisaze a jeji nasledné oslavé, se Milla s Talem chystaji na cestu

do Hradu. Aby ale nasli spravnou cestu, musi ziskat mapu...

2.10.1 Motivacni scénka

Sném Babizen Talovi a Mille prozradi, Ze Hrad je mezi nimi znam jiz dlouhou
dobu. A dokonce existuje mapa se zakreslenou cestou. V ramci bezpecnosti
ale byla mapa pied n€kolika mnoha staletimi rozdélena na 12 dila, kdy kazdy klan
straZzi dva z nich. Jejich nejbliz§im Ukolem tedy bude sehnat vSechny dily mapy

a pozd¢ji je také rozlustit. Pozor! Klany Ledovant si tuto vzéacnost stiezi jako oko
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V hlavé! VétSina znich jsou navziajem znepfatelenymi skupinami. A navic —

nesnasi zlod¢je! Proto se budou muset snazit byt co nejvic opatrni...

2.10.2 Popis aktivity

Devata etapa sestava ze dvou Casti: prvni spociva v ziskavani mapy a druha

V jejim rozlusténi.

2.10.3 Cast L

Ve vymezené ¢asti lesa, ktera predstavuje herni uzemi, se nachazi
6 ledovanskych lodi — kruhli o priméru 5m, vyznacenych barevnymi faborky
(co lod’, to jedna barva — pro piehlednost). Ctyfi kruhy obsadi ,Rodiny* déti,
zbylé dva jsou pro vedouci, ktetfi v tomto pifipad¢ predstavuji dalsi ledovanské
klany. V kazdém kruhu se nachazi 8 ¢asti mapy, vzdy Ctyfi a Ctyfi stejného razu.
Kazdéd z Rodin ma za ukol ziskat od kazdého z dvanacti dilka jeden, aby mohli
sestavit celou mapu. Jelikoz dva z dilkd jiz maji ve svém kruhu, je potieba ziskat

dal$ich deset.

Kazdy z hrac¢t musi mit viditelné¢ oznaeny Zivot — ocasek z faborku v barvé
jeho lodi. Ten musi byt vidét a musi byt uchopitelny protivnikem — tedy musi byt
vidét alespon na délku dlané. Kdokoli z neptatel (tzn. z ostatnich klanti Ledovanii)
muze zautoCit a zneSkodnit protivnika odebranim jeho ocasku predstavujiciho
zivot. Zadny z hraét si svilj Zivot nesmi branit dotykem ruky. Pokud se stane,
ze nektery z ucastnikll pfijde o sviij Zivot, at’ jiZ ztratou nebo prohranym bojem,
jeho jedinou zachranou se v tuto chvili stava neutralni lod’” Babizen, umisténa
ve stfedu herniho tzemi. Tam ziska novy zivot. HraC bez Zzivota nesmi byt
napaden, ale také nesmi napadat nepfatele ¢i lovit dily mapy. Pokud je nékomu

odebran Zivot a doty¢ny ma u sebe ¢ast mapy, musi ji jeho pfemoziteli odevzdat.
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Nepratelé na sebe mohou utocit po celém hernim uzemi, mimo vyznacené
kruhy — lod¢. Hlida¢ nesmi vstoupit do svého vlastniho kruhu! Muze hlidkovat
u jeho hranic, ale ty nesmi piekroCit. A naopak — pokud se stane, Ze néktery ¢len
nepratelskych klant pronikne az do kruhu k dilkim mapy, je zde chranén a mize
zde zustat, jak dlouho uznéa za vhodné. Nicméné okamzikem jeho opusténi kruhu
na n¢j ostatni opét mohou utocit. Je velmi dulezité, aby byly jasné vyznaceny

hranice lodi, jinak by mohlo dojit k hadkam a nesrovnalostem.

Pokud tym ziskéd cizi kousek mapy, musi ho neprodlen¢ pfinést do svého
kruhu. Tam zlstane uloZen, a pokud pronikne nepfitel do kruhu, miize si vybrat
¢ast mapy, kterou chce (tedy ne pouze plivodni). Pfi takovémto mnozstvi dilkli
jsou jednotlivé ¢asti mapy pro lepsi prehlednost ze zadni strany ocislovany 1-12.
Hrac, ktery dobyl lod, si smi odnést pouze jeden dilek mapy a ten piepravit

do vlastni lodi. Pak se teprve smi vratit.

Tuto ¢ast etapy vyhrava ten tym, jemuz se jako prvnimu podafi ziskat vSechny
dily mapy. V tu chvili se hra stopuje a ostatni Rodiny se dé€li o potadi podle poctu
ziskanych dilkd mapy.

Je ale potieba, aby vSechny tymy ziskaly mapu celou. Ty Rodiny, jimz
se to nepodafilo ve stanoveném limitu, dostanou moznost si schazejici dilky
»koupit“ — za slunokamy, které ziskaly pfi Dni ¢ind (popf. jinym, alternativnim

feSenim — napf. ubranim bodi z celkového hodnocenti).

2.10.4 Metodické poznamky k I. Casti

Les, ve kterém se boj o Casti mapy odehrava, by mél byt pomérné veliky,
o priméru alespont 1km. Nicméné s jasné¢ vymezenymi hranicemi — at’ jiZ se jedna
o vyrazné lesni cesty, Skolku, pole na okraji lesa... Toto opatfeni zamezi
zabloudéni Uc€astnikl. O hranicich détem musime fict pfed startem a hodné

je zdlraznit.
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Prvni ¢ast devaté etapy je zamétfena hodné na taktické mysleni tymu. Zalezi
Gisté na Glastnicich, jestli budou o dily bojovat nebo dojde k domluvé. Ci jestli
se nékteré skupiny spoji proti ostatnim a uzaviou pfiméfi o vzajemném neskozeni
Si.

Vedouci chrénici své kruhy by meéli hrat s nasazenim, aby pro déti bylo

byt nedobytné.

Pii této hic je tiecba dbat i zvySené bezpeCnosti pii pohybu v lese. Proto
je potfeba vybrat cast lesa, kterd se da nazvat ,Cistou™ — tzn. bez stromil se

suchymi ostrymi vétévkami stojicimi blizko u sebe.

Pted vypusSténim déti do lesa je jeSt€é poucime o chovani v ptipadé,
ze by se ztratily. V takovém piipad¢ je potieba, aby si sedly na misto a zacaly
kticet, ze se ztratily. Hlavné musi zlstat na misté, jinak by se mohlo stat,

7e zajdou je§té hloubgji a patrani by mohlo trvat mnohem delsi dobu.™

2.10.5 Cast IL.

Po ziskani a sestaveni vSech ¢asti mapy se déti dostavaji do druhé ¢asti etapy —

potiebuji najit kli¢ k rozlusténi Sifry, ktera je pouzita k napsani textu na mapé.

Piemistime se do jiné ¢asti lesa, kterou jsme v prvni etapé nevyuzivali. Zde,
na mnohem men$im, opét ohraniCeném hernim uzemi jsou rozmistény znaky
pouzité k zaSifrovani textu mapy — runy. Znaky budou rozmistény po jednom
na karticce, spolecné s pismenkem nami uzivané abecedy, které pfredstavuji.53
Herni izemi ma primér zhruba 100m (napf. mize mit podobu ¢tverce o stranach
cca 100m). Hranice jsou opét jasné vyznacené. K tomuto mizeme opét pouzit

barevné faborky.

> Pozn. aut.: ostatng, toto doporuleni plati p¥i kazdé hie, kdy maji déti moZnost volné se
pohybovat po vyznaéeném Uzemi a hrozi tedy nebezpedi jejich ztraty.
>3 Seznam znakd a jejich prevedeni do latinky — viz pfiloha €. XIV.
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Vsechny tymy stoji na cesté, znacici jednu z hranic tizemi. Tato cesta zaroven
predstavuje start a utocisté. Kazdy tym si zvoli jednoho zapisovatele, ktery
dostane papir a tuzku. Zbyli ¢lenové Rodiny nesmi pouzivat po celou dobu
zaveéreCné Casti etapy zadny zpusob zapisovani. Zapisovatel se po celou dobu

trvani druhé ¢asti hry nesmi vzdalit z jiz vySe popsané cesty.

Po =zaznéni signalu znadictho =zaclatek této aktivity, déti vyb&éhnou
do vymezeného prostoru a ve 20 —ti minutdch, které maji pro tuto aktivitu
vymezené, se snazi zapamatovat si znaky a predat jejich vyznam svému
zapisovateli. Opét je vysledek této aktivity znacné zavisly na tymové spolupraci,
taktice a schopnosti kreativniho feseni dané situace. Jak jiz bylo feceno, v poli
déti nesmé&ji pouzivat zadné zapisovaci prostfedky, znaky si mohou pouze
zapamatovat, spolu s jejich vyznamem a pak je popsat zapisovateli, ktery po celou

dobu hry nesmi dat tuzku z ruky.

Po vyprSeni Casu a ukonceni aktivity détem programovy vedouci ozndmi,
ze maji Cas do zittej$iho odpoledne, kdy vypukne dalsi etapa, aby rozlustily mapu

a pripravily se tak na cestu do Hradu.

To, zda si budou navzdjem, mezi Rodinami pomahat pfi lusténi mapy, zavisi

¢isté na jejich rozhodnuti a piistupu.

2.10.6 Metodicka tabulka

Tentokrat musime prfed zahdjenim etapy pfipravit ob¢é jeji casti, protoze
pravdépodobné nebudeme moci béhem prvni Casti aktivity postrddat ani jednoho
vedouciho. Proto je potfeba opét vSe dobie naplanovat a obeznamit v dostateCném

ptedstihu ostatni vedouci s planem programu.

Metodicka tabulka k Etape 1X

CAS NA PRIPRAVU 60 minut

DENNI DOBA Odpoledne
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DOBA TRVANI 3 hodiny (ob¢ ¢asti + popis pravidel)

MATERIAL . &ast: 4x mapa identicky rozstiihana
na 12 stejnych dilkt, 7 barev
krepového papiru, ntizky; I1. ¢ast:
karti¢ky s runami, pfipinacky,
krepovy papir, papiry, tuzky;

hodinky, oblec¢eni Ledovani na

scénku
MISTO KONANTI Dvé ruzné ¢asti lesa
UCINKUJICI POSTAVY Babizny, Milla, Tal

2.11 Etapa desata: cesta do Hradu

Desatd etapa svym tématem a aktivitami bezprostfedné navazuje na etapu
pfedchozi. Tala, Millu a Rodiny ¢ekad naro¢na cesta do Hradu, kam by se méli
dostat pomoci mapy ziskané piedchoziho dne. Ukoly této etapy nejsou
z nejjednodusSich a kjejich splnéni Rodiny budou potiebovat zapojit

co nejvétsiho tymového ducha.

2.11.1 Motivacni scénka

V divadelni scénce Tal s Millou vypravéji Babizné pted rozloucenim sen, ktery
se jim obéma tu noc zdal: jak stoji pfed zavienymi dvefmi vedoucimi do Hradu.
SnaZi se je otevfit, ale nejde to. Tal si vzpomnél, Ze asi budou kouzelné a jediné,
co je otevie, je néjaké Slovo, znamenajici heslo. Oba tedy zkouseji na dvete kiicet
rizna slova a zaklinadla, ale Zadné neni to spravné a dvete ziistavaji zaviené.
Jak je tedy maji oteviit? Babizna jim sen vylozi. Potiebuji ziskat ptistupové heslo.
Tal se zadiva do mapy a tu si v§imne, Ze jsou na ni vyznaceny kiizky s popisky

napsané v runach (které mély déti po predesié etape vylustit). Jemu i1 Mille dojde,
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Ze na oznacenych mistech mohou ziskat ptistupové heslo — to spravné Slovo nebo

Slova. Vydaji se tedy na cestu podle mapy!

2.11.2 Popis aktivity

Etapa ma podobu okruhu dlouhého zhruba 2-3 km, ktery déti obchazeji podle
mapy. Na cesté je ceka sedm stanovist’ zahrnujici tymové tikoly. Po jejich splnéni
obdrzi ¢ast (pismeno) dulezitého Slova, které otevira vstupni dvefe do Hradu

Vyvolenych.

Jednotliva stanovisté jsou po cesté rovnomérné rozdélena tak, aby z jednoho
na druhé nebylo vidét ani slySet. Cesta tvofi okruh v okoli tabora. Nejlépe nekde,
ziskaji jedno pismenko zhesla. Pokud se jim nepovede stanovisté splnit
a neuhodnou spravné heslo, budou mit déti moznost ziskat si dalSi pismenka
vyfeSenim hédanky. NaSim cilem je, aby heslo nakonec ziskali vSichni,

ale na druhou stranu aby vse nebylo okat¢ jednoduché.

O moZnosti vyfeSeni hadanek se ale dozvi az na konci okruhu, ktery je zavede
k oném zamc¢enym dvetim. Hadanku jim fekne hlas zpoza dvefi. Pokud ji vyfesi,
ziskaji chybéjici pismenko. Mohou dostat postupné tolik hadanek, kolik jim bude
chybét pismenek. MlZe se stat, Ze déti nebudou moci nalézt jejich feSeni.
Dostanou tedy jinou moznost, chybé&jici pismenka vymeénit za zbyvajici
Slunokamy — pokud jesté néjaké maji. Pokud ani toto feSeni nepovede k uspéchu,
dostanou tymovy ukol, po jehoz splnéni se kone¢né¢ doberou ke zbyvajicim

¢astem vstupniho Slova.

Poté, co spravné vyslovi vstupni heslo, dvefe se oteviou. Za nimi jiz bude
cekat Ebbit, ktery jim prozradi, Ze na Hrad¢ se zatim dé&ji podivné véci, Sushin
po nich po vSech patrd a jedinou jejich moznosti, kde se schovat a také najit

odpovédi na otazky, je dostat se do svéta tvorti, ze kterych se na Hradé stavaji
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Duchostiny, Aeniru. K tomu ale potfebuji kone¢né co nejrychleji ziskat prvotni

Slunokam!

Bodovani desaté etapy se bude odvijet od vysledkt z jednotlivych stanovist.
Je tedy potieba, aby vedouci zadavajici tkoly na stanovistich, si zapisovali
vysledky a dle pfedem dohodnutého kli¢e urcovali potadi. U nékterych disciplin
bude zalezet Cist€¢ na subjektivnim dojmu instruktora, kdy bude hodnotit spise

schopnost spoluprace a komunikace v tymu, nez dosazenych vysledk.

2.11.3 Jednotliva stanovisté

1. Proviékani obruci — cely tym si stoupne do kruhu a chyti se za ruce.
Vedouci majici na starosti zadavdni tohoto ukolu mé jiz pfipravenou
gymnastickou obru¢, kterou d4 mezi jim vybrané dva ¢leny tymu stojici vedle
sebe. Jedinci mohou byt vybrani ndhodné. Az fekne ted’, zacind méfit Cas
a ukolem tymu je, aby se vSichni ¢lenové protahli obruc¢i bez pouziti prstli
na rukou. Cas se stopuje v tu chvili, kdy obru¢ opise cely okruh a vrati se zpét
na puvodni misto. Pismenko tym ziska, jestlize se jim vSem podafi obruci projit
do limitu 45 vtefin pii poctu deseti lidi v tymu (pfi rozdilnych poctech lidi v tymu
se pri¢itd nebo odecita 5 vtefin). Tym mé jeden pokus na natrénovani
a pak celkem tfi pokusy na dosazeni Zadaného vysledku. Vedouci si zapisuje

nejlepsi ¢asy dosazené tymy a podle nich oboduje jejich potadi.
Popisek oznacujici provlékani obruc¢i na mapé€: ,,At jsi Stihly nebo sud,
ted’ se prohni jako luk!*

2. Monstra — tkolem v této discipliné je dokdzat se v tymu poskladat tak,
aby jednotlivi ¢lenové dohromady dokazali vytvofit monstrum, jenz ma sedm
nohou a sedm rukou pii poctu deseti lidi na Rodinu. VSechny ¢asti monstra (tedy
vSichni ¢lenové skupiny) se musi navzajem néjakym zptisobem dotykat. Vysledna

pfiSera se musi dokazat pohybovat a pfemistit se po useku tfi metri. Skupina
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ma na splnéni tkolu 10 minut. U této aktivity vedouci hodnoti vysledek splnéni

Vv ¢asovém limitu a schopnost spoluprace a komunikace v tymu.
Popisek oznacujici monstrum na mape¢: ,,Obluda je priserna,
Sedm nohou pry to ma!
Sedm rukou, hlavu zZadnou,
dokaze jit cestou snadnou?

3. Klavesnice — vedouci uvad¢jici kldvesnici si vyznaci start na cesté
ve sméru, kudy k nému prichdzi skupina déti. Tam je také zastavi. O kousek dal,
aby nebyl od startu vidét, je na zemi vytvofen kruh zlana o priméru Sm.
V ném jsou, bez jakéhokoli systému, umistény karty s cislicemi od jedné
do tiiceti>. Ukolem déti je dotknout se viech Gisel v pofadi od jednitky
do tiicitky. Podminkou je, Ze zemé v kruhu se nesmi dotykat vice, jak jedna noha
a dvé ruce najednou. Déti maji celkové tifi pokusy, aby zvladly tkol splnit
do pozadovaného limitu — tj. 60 vtefin pfi vzdéalenosti kruhu od startu 20m.
Pii prvnim pokusu nevédi, co je ¢eka. Jen si vyslechnou zadani, domlouvaji
si taktiku a pak jiz plni ukol. Proto maji k dispozici dalsi dva pokusy,
aby popftipad€ opravily nebo zménily zvolenou taktiku. Instruktor hodnoti opé&t
nejrychlejsi dosazeny ¢as a podle ného uréuje zavérecné poradi tymul.

Popisek oznacujici kldvesnici na mapé¢: ,,Klavesnice Vyvolenych
jednoducha neni.
Oznacit ji musis rychle,
jinak se Ti zmeni.

4. Pavouk - zde na déti ¢eka piipravena kratka, ale variabilni trasa, kterou
je tifeba piekonat specialnim zplisobem. Instruktor zadavajici ,,pavouka™ ma

pfipraveny maly gumovy krouzek (napi. krouzek na posilovani svald na rukou),

> Ukazky &islic viz pFiloha & XV a & XVI.
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na ktery je kolem dokola rovnomérné navézano deset provazkt, dlouhych
cca 1,5m. Krouzek je umistén s natazenymi provazky na zemi, na ném je polozen
tenisovy micek. Pravé svym vzhledem zafizeni pfipomina pavouka, podle néhoz
tato aktivita dostala sviij nazev. Kazdy ¢len tymu uchopi jeden provéazek na jeho
konci. Poté se snazi ,,pavouka” zvednout, aniz by tenisovy micek upadl na zem.
S ,,pavoukem* absolvuji celou trasu, véetn¢ riiznych nendroénych pirekazek
(prolézt pod kladou, projit uzkou Skvirou mezi stromy, piejit pies piikop
u cesty...). Pravidlem je, Ze provazek se smi drzZet jen jednou rukou, tenisovy
micek nesmi byt ni¢im pfidrzovan, nesmi spadnout na zem (v takovém piipadé
ma skupina trestnych 5 vtefin, které se pfi¢tou k vyslednému casu) a provazky
musi zlstat napnuté po celou dobu plnéni aktivity. Opét se boduje a porovnava
vysledny ¢as. Trasa pro ,,pavouka® by neméla byt delsi, jak 100m. Plnéni aktivity

je Casové limitovano hranici 20 minut.
Popisek oznacujici pavouka na mapé: ,,Chces-li heslo ziskati,
Musis provaz chytiti!

5. Pavucina — mezi dvéma stromy tak 3-4m od sebe vzdalenymi, je z provazii
natazena ,,pavuéina“55. Aby skupina mohla pokracovat dale v cesté a navic ziskat
potiebnou ¢ast hesla, musi se dostat na druhou stranu skrze ni. Podminkou je,
Ze se musi dostat na druhou stranu cela skupina, kazdé oko smi byt pouzito pouze
jednou a nikdo se nesmi dotknout Zadné ¢asti ,,pavuciny®, vcetné stromill, mezi
které je uvdzana. Pokud ucastnici porusi pravidla, jedinec, ktery se praveé pokousel
prekonat ptekazku, se vraci zpatky a musi jit znovu. Aktivita je Casové omezena
na dobu maximalniho trvani 20 minut na tym. Vedouci hodnoti rychlost skupiny

a schopnost spolupréace.

U této aktivity je tieba dbat na zvySenou bezpe¢nost déti — vybrat vhodné dva
stromy, jejichZ bezprostiedni okoli je ,.Cisté* od vyrazné vycnivajicich kotent,

pafezi, kamenti, aby nedoslo ke zranéni.

> Viz pfiloha &. IX.
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Popisek oznacujici pavucinu na mapé€: ,,Pavouk prede strasné site,
avsak velka oka ma!
Miizes prolézt skrze nite,
VSak nedotkni se rukama!

6. Minové pole — na zemi je umisténa sit o rozmérech 11x10 polidek®®.
Policko mé velikost, aby se do n&ho vesla lidska noha. Ukolem tymu je prejit
Z jedné strany minového pole na druhou — skrze delsi stranu. Problém spociva
V tom, ze uvniti pole jsou ukryty miny, jejichz umisténi zna pouze instruktor
zadavajici aktivitu. Ten ma v ruce plan minového pole a podle ného tikd hracim,
zda je policko ,,Cisté* nebo zaminované. V poli se smi pohybovat vzdy jen jeden
hra¢ a to doslova krok za krokem. Po kazdém posunu nohy ¢eka na odpovéd
vedouciho, zda muze pokracovat nebo jestli doslapl na minu. Mozny pohyb
uprostfed pole je: svisle, vodorovné, na whlopfi¢ku. Vzdy ale jen po jednom
policku (hra¢ nesmi napft. piekrocit dvé policka najednou). Pokud se stane, Ze hrac¢
pfi své cesté na protilehlou stranu pole narazi na minu, ma moznost vratit se zpé&t
na start ,,Cistou” cestou. Pokud se mu to podafi, je zachranén a miize zkouSet
znovu své Stésti, az na ne¢ho opét pfijde fada. Je ale mozné, Ze cestou zpatky
jedinec opét narazi na minu. V takovém piipad¢ se jiz netcastni prechodu
na druhou stranu a je pocitan za obét’. Nicméné, miize svému tymu alespon radit.
Ucastnici po celou dobu plnéni aktivity nesmi pouZivat papir, tuzku ani zadny jiny
zpusob zaznamenavani si ¢i znaceni cesty. Jediné, co mohou pouzivat, je jejich
vlastni pamét’. Pfed siti je vyznacena ,startovni ¢ara“ a na druhém konci také
,cilova ¢ara*. Nikdo, krom hrace zkouSejiciho své Stésti uvniti minového pole,

se béhem hry nenachdzi za témito carami. Boduje se pocet piezivsich jedinct —

*® Pozn. aut.: sit, pokud mame prostor, mize byt na zemi namalovéna k¥idou. Pokud tu moZnost
nemame, vyznacime sit pomoci napnutych koli¢k( s provazky. Tato moznost je, nicméné,
mnohem pracnéjsi a ¢asové narocnéjsi. Pokud nemame sit jiz dopfedu hotovou a v pfipadé
potreby ji pouze rozbalime a prikolikujeme k zemi.

78



tedy téch, ktefi se dokazali dostat na druhou stranu — a Cas. Aktivita je opét

omezena ¢asovym limitem 20 minut.”’

Popisek oznacujici minové pole na mapé¢: ,,Kdo chce kam,
Slapne tam!
Avsak pozor! Vybuch hrozi!
Kde je cesta ven z nesndzi?

7. Pramen divii — na zemi je zlana vytvofen kruh o praméru 10-15m.
Uprostted ného se nachazi pruhledny valec (popf. vaza) s maximalnim objemem
1,5 I. Z kazdé strany valce, cca 30cm daleko, se nachazi jedna pet-lahev. V prvni
vidime modrou tekutinu, v té druhé 7lutou®®. Ve je vkruhu umisténo tak,
aby se ani na jeden pfedmét nedalo dosdhnout rukou od okraje kruhu. Kruh
je polozen nedaleko stabilniho stromu, ktery mtze byt vyuzit pfi feSeni tkolu.
Ukolem déti je vytvoiit pramen divii, ktery bude mit zelenou barvu a bude
se nachazet v prihledném valci uprostfed kruhu. Podminkou je, Ze se nic nesmi
dotknout zemé v kruhu (ani noha, ani nic jiného), kruh se nesmi premistit
a sklenény valec musi zlstat na svém miste, aniz by se jakkoli pohnul. Jediné,
co maji déti pii feseni k dispozici, jsou dvé dlouha lana (minimaln¢ dvakrat delsi,
jak primér kruhu) a popt. né€jaké dalsi provazy riiznych délek. Opét se boduje

rychlost a schopnost spoluprace v t}’/mu.59

Popisek oznacujici pramen divl na mapé¢: ,,Chces-li pramen divii ziskat,
Spektrum barev musis znat.

Lano neumi jen jiné liskat

>” Pozn. aut.: pokud mame sit natazenou na travnatém porostu, velice ¢asto se stava, Ze skupiny
prichazejici na aktivitu jiz jako nékolikaté v poradi, se orientuji ne stylem pokus-omyl, ale podle
vySlapané travy. Proto je dobré mit budto pfipraveno vice plankd srovnatelné narocnosti nebo
jednoduse pavodni planek stfidavé otacet ,vzhlru nohama“.

>% Pozn. aut.: barevnou tekutinu ziskdme snadno pfidanim potravinaiského barviva do vody.

>° Pozn. aut.: pramen divl je z uvedenych aktivit té nejtézsi drovné. Proto je umistén aZ jako
posledni z tkold, kdy si skupiny prosly jiz néjakou zatézi a ,vycvikem®.
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a strom k opore je mozné brat.

2.11.4 Hadanky
1. |, Koreny ma skryté v zemi,
vypind se nad jedlemi,
stoupda porad vys a vys,
ale riist ji nevidis. 60
(HORA)

2. ,, Tricet belousu na rudé lise,
napred zvykaji,
potom dupaji
a pak stoji tise. «o1

(ZUBY)

3. ,,Bez hlasu place,
bez nehtii stipa,
bez nohou skace,
bez pyskii pipa. «02

(VITR)

4. |, K oku v tvari blankytné se toci
V tvari zelené zas jiné oci.
Prvni oko na to vece:

, Ty mi podobné jsou prece,

jenze jsou to oCi nizsi

60 Tolkien, J. R. R. Hobit aneb Cesta tam a zase zpdtky. Str. 68. Praha: Mlada fronta, 1997. ISBN
80-204-0506-2.
ot Tolkien, J. R. R. Hobit aneb Cesta tam a zase zpdtky. Str. 68. Praha: Mlada fronta, 1997. ISBN
80-204-0506-2.
62 Tolkien, J. R. R. Hobit aneb Cesta tam a zase zpdtky. Str. 69. Praha: Mlada fronta, 1997. ISBN
80-204-0506-2.
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nez ja — oko v téhle vysi. <%

(SLUNCE A PAMPELISKY)

5. ,,Neni ji videt, neni ji citit,
neni ji slySet, nejde ji chytit.
Je za hveézdami a pod horami
a vypliuje prazdné jamy.
Byla tu predtim a prijde pak
a nakonec ti vytre zrak. «b4
(TMA)
6. ,,Bez klice a vika schranka pokladni,
a prece je zlaty poklad v ni. 65
(VAJICKO)
7. ,,Nema plice, prece dycha,
studend a vécné ticha,
vecné pije na své zdravi

., , 66
V brnéni, co nerezavi.

(RYBA)
8. ,, VSechno zZere, vsechno se v néem ztrdaci,
stromy, kvety, zvirata i ptaci;
hryze kov i platy z ocele,
tvrdy kamen na prach semele;
meésta rozvali a krale skoli,
87

vysokanské hory svrhne do udoli.

(CAS)

6 Tolkien, J. R. R. Hobit aneb Cesta tam a zase zpdtky. Str.

80-204-0506-2.

* Tolkien, J. R. R. Hobit aneb Cesta tam a zase zpdtky. Str.

80-204-0506-2.

® Tolkien, J. R. R. Hobit aneb Cesta tam a zase zpdtky. Str.

80-204-0506-2.

60 Tolkien, J. R. R. Hobit aneb Cesta tam a zase zpdtky. Str.

80-204-0506-2.

& Tolkien, J. R. R. Hobit aneb Cesta tam a zase zpdtky. Str.

80-204-0506-2.

69.

69.

70.

70.

71.

Praha: Mlada fronta, 1997.
Praha: Mlada fronta, 1997.
Praha: Mlada fronta, 1997.
Praha: Mlada fronta, 1997.

Mlada fronta. Praha: 1997.

ISBN

ISBN

ISBN

ISBN

ISBN
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2.11.5 Metodické poznamky

Vsechny aktivity pouzité v desaté etapé patii do tzv. tymovych her. Slouzi
hlavn¢ krozvoji a podpofe spoluprace, komunikace a duvéry v tymu.
Pfi nespravném pouziti zde ale hrozi nebezpeci jejich kontraproduktivnosti. Proto
je potieba po kazdé aktivit¢ zaradit kratkou reflexi probéhnutého. Zamérit
se obzvlast¢ na neuspé$né feSeni situaci a na to, co ztoho skupiné plyne
za pouceni do dal$i prace nebo jak se na vznikly konflikt divat pozitivné.
Nicméné, musime si dat pozor, abychom détem nekladli na vSech stanovistich
stejné reflexivni otdzky. Takovyto pfistup by mohl snadno snizit hodnotu celé

aktivity.

Ptistupové heslo do Hradu déti obdrzi po pismenkach na stanovistich po jejich
splnéni. Potadi pismen odpovida potadi jednotlivych ukoli. Heslo ptedstavuje

dosud nezndmé jméno Cisafovny: ELEANOR.

2.11.6 Metodicka tabulka

V desaté etapé si, V podstaté, kazdy vedouci zodpovidd za funkéni provoz
sveého stanovisté. Nicméné 1 tak by zde mél existovat jeden clovek majici funkci
koordinatora celé etapy (pravdépodobné programovy vedouci). Tabulka nadm opét

pomiuze zptehlednit potiebny material a personalni obsazeni celé etapy.

Metodicka tabulka k Etape X

CAS NA PRIPRAVU 60 minut

DENNI DOBA Odpoledne

DOBA TRVANI 3 hodiny

MATERIAL Zamcené dvefte, heslo, papir+tuzka na

kazdé stanovisté; provlékani obrudi:
obru¢, stopky; monstra: stopky,

mety na vyznaceni startu a cile;
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klavesnice: klavesy, lano, stopky,
meta na vyznaceni startu; pavouk:
gumovy krouzek, provazy, paska Ci
faborky na vyznaceni trasy, stopky,
tenisovy micek (+ 1 ndhradni);
pavudina: provazy (bavlnéna
pradelni $iitira, barevné provazy),
stopky; minové pole: kiida nebo
koliky s provazky, plan pole, stopky;
pramen divii: potravinaiské barvy
(modra, Zlutd), 8x pet-lahev,

prihledny valec nebo véza, lana,

stopky
MISTO KONANT Lesni cesta, les, louka
UCINKUJICI POSTAVY Babizna, Milla, Tal; Ebbit

2.12 Etapa jedendcta: ziskdani prvotniho slunokamu

Jedenactéd etapa se odehrava ten samy vecer po predchozi etapé. Ma podobu
no¢ni hry a jejim ucelem je, aby Rodiny ziskaly prvotni slunokamy a mohly
se vypravit do Aeniru hledat odpovédi na otazku, jak porazit Sushina, najit

Rerema a vylécit Talovu matku.

2.12.1 Motivacni scénka

Po ptichodu z vecete do tabora déti objevi dopis od tajného pftitele, ktery jim
nabizi pomoc pfi ziskani prvotniho slunokamu. V noci se musi vydat na cestu,

opatrné, protoze mohou byt kdykoli sledovani. Podminkou pomoci je pfipravit
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dar, ktery daji strazci jejich pfivrzence, aby je k nému pustil. Zhotoveny dar

vezmou s sebou na cestu.

2.12.2 Dopis od tajného piitele

., Vyvoleni,

Jiz od zacatku sleduji Vasi cestu a vim, Ze jste museli prekonat mnoho prekazek
a projit nejednim nebezpecenstvim. A cenim si Vasi odvahy, kterou jste museli
prokazat pri zpatecni cesté na Hrad. Nyni jste se ale dostali do situace,
kdy je nejvyssi cas vstoupit do Aeniru a vrdtit se s odpovédmi, které pomohou
odhalit nejedno tajemstvi. Potiebujete tedy prvotni slunokam, ktery se Vam pres
vSechnu snahu stdle jesté nepovedlo znovu ziskat. Pomohu Vam. Pokud Vase
odvaha trva, vydejte se dnes v noci po zablescich svétla, ktera Vais dovedou
az ke mné. Bohuzel, cesta je stiezena Panem stinii Sushinem a jeho privrzenci,
ktery se také vidy postaral o Vas neuspéch pri ziskavani slunokamu Je tedy nutna
nejvyssi moznd opatrnost! Z tohoto diivodu se kazda Rodina vydte z jiného mista,
abyste odlakali Sushinovi slidili. Vice informaci se dozvite po setmeni,
kdy pro Vas prijdou mi verni pratelé, aby Vam pomohli odejit nepozorované

Z mista Vaseho pobytu...

Je zde ale jesté jedna prekazka, jak se ke mné dostat. Mam strazce, kterého
mi Sushin pridélil. Nastésti neni zIy a za dar je ochoten i pomoci. Ovsem jen on
se rozhodne, ktery dar prijme a ktery se mu znelibi. Musite tedy jesté predtim,
nez se vyddte na cestu, vytvorit dar pro mého strazce ten vzit s sebou. Ma posledni
rada zni: kazdda Rodina necht vytvori dar sama za sebe. Jinak by nemusela byt

ke mné vpustena.

Preji Vam mnoho zdaru a odvahy. Vkladam do Vas svou nadéji, tak na to,

prosim, nepomeéiite...

Vas, zatim tajny, pritel
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2.12.3 Popis aktivity

Jak jiz bylo feceno vySe, po vecerfi se v tabote objevi dopis od tajného pritele
vyzyvajici Vyvolené k jeho nasledovani. Je potfeba zajistit, aby déti dopis
objevily dostatecné brzy a stihly si pfipravit dar pro strazce. Také bychom détem
mély nechat prostor pro volbu, zda se na cestu vitbec vydaji nebo ne. Zda mohou
Htajnému  priteli vétit. Jednak tim dosdhneme pfijeti vétsi zodpoveédnosti
za své Ciny, pocit svobodného rozhodnuti a také vétsi dynamiku hry,
kdy se najednou vice pracuje sprvkem vzruseni a moznych obav z cesty.
Samoziejme, riskujeme tim i moznost, ze se Rodiny, nebo nékteré z nich, na cestu
nevydaji. Poté je potfeba pracovat s jejich rozhodnutim, pro¢ tak ucinili a zda
je nezvratné. Pokud citime, ze k tomu je vhodna atmosféra a prostor a pomohlo
by to feSeni situace, mizeme se snazit déti nenapadné ,,poStouchnout™ kyzenym

smeérem.

Po rozhodnuti maji déti do setméni Cas pfipravit dar pro strdzce. Po setméni
ptijde ke kazdé Rodin¢ jeden ptidé€leny vedouci, ktery se jim predstavi jako jejich
docasny privodce a posel od tajného pritele a pozada je, aby ho nasledovaly.
Kazda Rodina mé svého privodce a ten ji odvede do jiné ¢asti lesa, nez se budou
nachazet ostatni. Pfed odchodem z tdbora privodci Rodinam vyrazné doporuci
vzit si s sebou veskeré predméty ¢i informace, které Vyvoleni prozatim obdrzeli,

vcetné tajného pisma — run.

Je tedy potfeba mit v lese pfipraveny Ctyfi vychozi body, kruhy, uprostied
kterych je ukryt dal$i vzkaz obsahujici informace, kam se vydat dal. Kruhy
by od sebe nemély byt navzdjem vidét. Vzkaz je ukryt uvnitt a je psany v runach,
které jiz déti pouzivaly v mapé pii cest¢ do Hradu. Musi ho nejprve vylustit,
pak teprve se vydat na cestu. S sebou maji povolenou jednu svitilnu®. Ve vzkazu
stoji napsano: ,, Vyvoleni, dal se vydejte svételnou cestou, jez se Vam pri spravném

Nasviceni ukdze. Prvni bod cesty najdete do 5 -ti metrit v okoli kruhu. Pospéste

% pozn. aut.: je ale dobré, aby doprovodny vedouci mél u sebe nahradni svitilnu, aby nedoslo ke
kolizi nebo nebyl ohrozen vysledek hry.
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a za zadnou cenu neschazejte z cesty dolit! Mohou Vas pronasledovat Sushinovi

stiny. Dbejte tedy na tichy presun. Dar vezméte s sebou... Mnoho stésti, Vase E. *

Po rozlusténi dopisu déti potfebuji najit prvni svételnou znacku na strome.
Pak mohou odejit. Cestou se skupinou pujde doprovodny vedouci, ale uplné
vzadu, a pokud nebude skutecné potieba, nebude zasahovat do déni v tymu.
Jen je potieba, aby déti upozornil na skuteéné tichy piesun a bezpecnostni
opatieni — aby se celd skupina drzela pohromad¢, obzvlasté aby hlidali své mensi
¢leny. Pokud by nékdo zabloudil, plati pravidlo zlstat na mist¢ a kiicet

,»J& jsem se ztratil®.

Ze vSech kruhli vedou svételné cesty, které se po nckolika stech metrech
spojuji v jednu. Ta pokracuje dale, aZ k tajnému priteli. Cesta by méla vést misty
naro¢néjsim terénem, v lese, mezi stromy, z kopce a zase nahoru. Cela aktivita -
od opusténi tabora az k ziskani slunokamu — by méla trvat maximalné 90 minut.
Kone¢né misto by mélo byt vybrano opravdu peclivé, abychom mohli vyuzit jeho
efektu k navozeni tajemné atmosféry, kde bude Rodiny oéekavat jejich tajny piitel
se svym straZcem a prvotnimi slunokamy — Cisafovna Eleanor®. Ta by méla byt
oblecena do dlouhych svétlych Sath, jednoduchych, splyvavych, se zdobnym
vyraznym paskem. Na krku by méla mit vidét jediny veliky slunokam. Cisafovna

by méla ptsobit tajemné, ale klidn€ a moudte, byt krasna.

U sebe ma Cisafovna pfipravenou truhlicku nebo jinou schranku s velkymi
slunokamy. Ty jsou z ¢irého materialu, vypadajici jako vétsi kousky kiistalu.
Na kazdém je namalovan znak piisluiné Rodiny’. Vzdy po piichodu Rodiny
se nejprve bude konat predani daru. Kapitan tymu zvoli mluvciho, ktery poda dar

straZci s ur€itym komentafem, pro¢ zvolili pravé tento druh. Ten si ho prohlédne

69 v, . . oz , . v, v . , ;s
Pozn. aut.: pfi realizaci této scény jsem vyuzila polohy naseho tdabora a misto setkani jsem
pfipravila na kamenitém brehu Orlické prehrady, kdy Cisafovna stala na vysokém parezu
v dlouhych bilych Satech. Za sebou méla prehradu a zepredu ji ozaroval ohynek, u néhoz sedél
strazce. Misto bylo vybrano tak, Ze k nému déti pristupovaly ze strané dol(, ale Cisafovna stojici
na parezu byla vidét jiz z nékolika desitek metr( a vypadalo to, jako kdyby stala na hladiné vody.
Tato volba ucéinné podpofrila atmosféru noci a tajemnosti.
70 . . ;v , . , . vevy s ;o
Pozn. aut.: velmi hezky vypadd znak namalovany c¢ernym lihovym fixem na ,kristalovém
oblazku. Ty se daji poridit levné v kvétinarskych obchodech.
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a po urditém véhani ho piijme. Rekne détem, aby se posadily a v tichosti
vyckavaly na ptichod ostatnich Rodin. Musi se chovat tiSe, aby k sobé nepftilakali
pozornost Sushinovych Duchostinii. Cisafovna stoji po celou dobu cekani

a pfedavani dart nehybn¢ a otocena zady k déni.

Po ptichodu posledni Rodiny a pfijeti posledniho daru strazce oznami,
ze byl presvédcen o jejich vuli pomoci proti Sushinové nadvladé a nebude
jim brénit v setkani s jejich tajnym pfitelem — samotnou Cisafovnou Eleanor.

Musi si ale pospisit, Sushin mtize kazdou chvili zjistit, co se d&je.

Cisafovna se na ta slova pomalu oto¢i a pozdravi Vyvolené. Pod¢kuje jim
za jejich state¢nost a vysvétli jim svoji situaci. Ze i ona je Sushinovym vézném
a je hliddna na kazdém kroku. I ona by pottebovala osvobodit a vkladd do nich
svoji nad¢ji. Aby ale nalezli odpovédi na své otazky, musi se vypravit do Aeniru.
Tam je totiz Sushinem ukryt ztraceny Zakonik Vyvolenych, ktery zna na vSechno
odpovéd’. Pokud se jim ho podafi najit, smi mu kazdd Rodina polozit jednu
otazku. Kcesté¢ do jiného svéta potiebuji, jak jiz védi, prvotni slunokamy.
Cisafovna jim muze prokdzat svoji divéru tak, ze jim pienecha své Ctyfi hlavni
slunokamy, do kterych vryla znaky jejich Rodin. Nyni pfistoupi viidci Rodin

a slunokamy si z jejich rukou prevezmou.

Po pfedani prvotnich slunokamil se Cisafovna s Vyvolenymi rozlou¢i a znovu
jim popieje mnoho §tésti do zavérecné bitvy proti Sushinovy a jeho Duchostinlim.
Poté se Cisafovna opét oto¢i zaddy a déti odchazeji pod velenim doprovodnych

vedoucich zpét do tabora.

Nocni setkdni s Cisafovnou je platna etapa, a tedy jako takova by méla byt
nalezit¢ ohodnocena body. Rodiny ohodnotime podle potadi jejich ptichodu

k Cisafovné.
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2.12.4 Metodické poznamky

Svételnou cestu vyrobime pomoci stiibrné reflexni pasky, kterou rozstiihame
na malé kousky (postaci ¢tverecky 1,5x1,5 cm). Ty poté pfipevnime na stromy
po cestach z kruhi az k Cisafovné, piiCemz je tfeba dbat na to, aby vzdy
od jednoho c¢tvereCku bylo vidét na dalsi. Reflexni paska je v noci ve tmé velmi

dobfte vidét, staci na ni lehce posvitit svétlem ze svitilny.

Vzdalenost kruhti od bodu setkdni vSech Ctyf cest, by méla byt stejna

a vyuzivat stejn¢ naro¢ného terénu.

Pokud se stane, ze déti jiz nemaji svlj kli¢ k rundm, je mozné jim ho oproti
splnéni néjakého ukolu ¢i zaplaceni ,,ceny” (maly slunokam, body) piedat.

Doprovodni vedouci ho budou mit u sebe.

V ramci bezpecnosti by doprovodni vedouci u sebe méli mit mobilni telefony a

cestovni lékarnicku.

2.12.5 Metodicka tabulka

Metodicka tabulka k Etapé X1

CAS NA PRIPRAVU 90 minut

DENNI DOBA Noc

DOBA TRVANI 90 minut

MATERIAL Sttibrna reflexni paska, pfipinacky,

4x dopis psany v runach, dopis od
tajného pfitele, bily krepovy papir na
vyznaceni kruhti v lese, 8x svitilna,
papir, tuzka (do kruhu), prvotni
slunokamy, cestovni lékarni¢ky pro
doprovodné vedouci, oblek pro

Cisafovnu a straZce; sirky, noviny (na
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oher)

MISTO KONANI Les, mytina

UCINKUJICI POSTAVY Cisafovna, strazce

2.13 Etapa dvandctd: Aenir

V piibé¢hu se pomalu blizime k zdvéru a Vyvoleni se zacinaji piipravovat
na zavérecnou bitvu proti Sushinovi. V noci se Rodindm konec¢né podafilo ziskat
prvotni slunokamy a diky tomu je dnes ¢eka vstup do svéta Aeniru, kde potiebuji

najit Zakonik Vyvolenych a zeptat se ho na dilezité otazky.

Tato etapa probiha bez tivodni motivace, navazeme na nocni dobrodruZzstvi.
Je rozdé€lena do dvou ¢asti — vstupu do Aeniru a cesty za Zakonikem a ziskavanim

Duchostint.

2.13.1 Popis aktivity

Vysvétlime détem, Ze je dnes cekd vstup do Aeniru. Necht se tedy piipravi
na cestu. Nejprve se ale potfebuji do Aeniru piemistit, k cemuz slouzi specialni
misto. Vedouci tyma necht’ si s sebou vezmou veskeré slunokamy, které jesté

maji k dispozici, hlavné prvotni.

2.13.2 Cst I.: vstup do Aeniru

Z tdbora vyrazime vSichni hromadné. Potfebujeme se ptepravit k mistu, kde
se uskute¢ni vstup do Aeniru. Toto misto by nemélo byt daleko, ale také
by to mélo byt misto, které jsme jest€¢ nevyuzivali k zadné hie. Predtim, nez

se dostaneme Kk vybrané lokalit¢ na dohled, zavazeme vsem détem oci. Vedouci
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je po malych skupinkdch odvedou az k cili. Déti maji pokyny, ze si nesméji

sundat §atky a byt naprosto potichu. Cek4 je vstup do Aeniru.

Tato aktivita je pomérné rizikova a vyzaduje maximalni pozornost vSech
zucCastnénych. Piedem jsme si vybrali misto, kde je travnaty povrch s vyvysSeninou
cca 1,5m vysokou”. Da se fici, ze se jedna o obdobu padu divéry — s nékolika
rozdily. Déti ¢ekaji n€kolik metrli stranou na miste, kde se mohou posadit. Jeden
vedouci déla privodce mezi ¢ekajici skupinou a vyvySeninou. Po jednom pfivadi
déti k ,,presunu®. Dalsi vedouct si piebira dit€¢ u vyvyseniny, pomaha mu nahoru
a Septem se ho zepta, zda se odvazi zkusit mu naprosto diavéfovat a ni¢eho
se nebat. Az si stoupne, musi byt naprosto zpevnény, celym télem. Ruce necha
podél téla, nesmi jimi hybat (z bezpe¢nostnich diivodi, aby neublizil lidem kolem

sebe).

Vedouci ditéti opatrné pomiZze vystoupit na vyvySeninu, postavi ho zady
k vedoucim chytajicim na zemi co nejblize k okraji a stale ho ptidrzuje, dokud
si neni jist oboustrannou pfipravenosti. Kdyz se wujisti, Ze ,.chytaci“ jsou
soustfedéni a dit¢ na vyvySeniné zpevnéno a uklidnéno, zlehka do n¢ho zptedu
str¢i, aby po zadech spadlo do nastavenych rukou. Chytajici stoji v dvoustupu
(ulicce) tésné vedle sebe pod vyvysSeninou. Obé fady stoji celem proti sobé,
na vzdalenost natazené ruky. Ruce maji pfipraveny do tzv. zipu — tzn. natazené
ruce dlanémi nahoru, stfidavé svoji ruku a ruku protéjSku. Ruce jsou nataZené
vodorovné a déti do nich postupné padaji. Je dobré, kdyz stoji vedle sebe vzdy
alespon cCtyii lidi, ti ,,nejsilngjsi* jako druhd a tfeti dvojice — jelikoZ na tomto
misté se rozkladd nejvétsi vaha padajiciho. Po bezpecném zachyceni dité
chvilinku pohoupame a poté pomalu postavime na zem. Dalsi vedouci ho odvede

stranou. Satky si stale je§té nechavaji na o¢ich, dokud neskoéi posledni ¢lovéek.

71 sy . . v . . v ’ v . P A

Pozn. aut.: za takovou vyvyseninu mi pfi realizaci poslouZil mohutny parez v idealni vysce, na
ktery se bez problému postavili dva lidi. K nému jsem stabilné pfipevnila Zidli k usnadnéni vystupu
na parez.

90



2.13.3 Cst II.: Zikonik a Duchostiny

Po ,,pfesunu® do Aeniru a sundani $atkti nas ¢eka cesta za Zakonikem a snaha
o ziskani co nejvétstho poctu Duchostinti, mocnych spojenct v bitvé proti
Sushinovi. Tato ¢ast etapy bude zamétena hodné na vykon déti, ale také na taktiku

a schopnost spoluprace nejen v tymu, ale i s ostatnimi Rodinami.

Na misté¢ pfesunu mame piipravena 4 cyklisticka kola, spiSe starsi, ani nemusi
byt pojizdna. Nicméné vSechna by méla byt ve srovnatelném technickém stavu.
Zde se Rodiny dozvi podminky nalezeni Zékoniku a mozZnosti ziskani
Duchostinti. Se Zékonikem se totiz nemuze setkat kazdy, ale pouze clovek
specialné k tomuto ucelu pfipraveny. Ten ¢lovék se po celou cestu k Zakoniku
nesmi dotknout zemé&. Proto tedy necht’ v kazdém tymu zvoli jednoho ze svych
nejmladsich ¢lent, ktery bude po celou cestu vezen na kole. Ten bude také smét
Zakoniku polozit jednu jedinou otazku za celou Rodinu. V tymu se tedy budou

muset dohodnout na znéni otazky.

Cesta k Zakoniku je vyznacena Cervenymi ,,faborky“. Cestou ale budou
mit moZznost také ziskat Duchostiny, coZ ovSem znamena sejit z cesty po zlutych
faborkach® a riskovat timto ztratu Casu, ktery je ve hie. Jak mohou ziskat
Duchostin? Staci sejit z cesty po zlutych ,,faborkach® a pftijit az ke kontrole —
stanovisti s vedoucim. Na této kontrole ¢ekaji vZdy dva Duchostiny. Tym, ktery
dorazi na kontrolu prvi, si miize vybrat jeden z nich. Pro druhy tam stale jeSté
jeden zlstava, avsak zbylé dva tymy by odchéazely bez Duchostinu. Je tedy vzdy
na skuping, jak se rozhodne — jestli bude riskovat ztratu ¢asu a moznost,
ze kontrola jiz bude ,,prazdna“. PficemZ na kontrolu vZdy musi dorazit celd
skupina v¢etn€ hrace vezouciho se na kole. Ten se pouze veze, skupiné nijak
nepomaha v pohybu (=> ,,neslape”). Po cesté je rozmisténo celkové 7 kontrol

S moznosti ziskat Duchostin.

Po piekonani cesty, se pfed skupinou objevi jasné¢ vymezena hranice
snapisem, ze odtud jiz delegat Rodiny musi pokracovat sam, pfiCemz

se za hranici mlze zacit opét dotykat zemé. Delegati pfistupuji v potfadi, v jakém
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dorazili K hranici a pokladaji Zakoniku své otazky. Ten jim podava odpovéed.
Je tedy potieba znat dopiedu vyvoj celotaborové hry az k samému zavéru. Hlavné
odpovédi na pravdépodobné otazky: jak uzdravit Talovi matku, kde najit Rerema,
jak porazit Sushina. Se ziskanymi informacemi necht’ déti uznaji samy za vhodné,
jak s nimi nalozi — zda si je nechaji jen samy pro sebe nebo se podélim o odpovedi
s ostatnimi Rodinami. D4 se fici, Ze timto také dvandcta etapa konci, pak nas ¢eka

jiz jen navrat do tabora.

Zakonik predstavuje namaskovany ¢lovék — vedouci. M4 namalovanou tvar
modrosedou télovou barvou, k tomu nélezité obleCeni — Sedy otrhany habit
s kapuci, bez rukévi. Holé ruce md namalované stejnou barvou, jako oblice;.
V nich drzi velikou knihu a ¢te si v ni. Zakonik je kniha i s ¢lovékem dohromady.

Odpovida détem strojovym hlasem bez emoci.

Duchostiny, které skupiny maji moznost ziskat cestou, maji podobu
zalaminatované kartiCky se zobrazenim tvora piedstavujiciho Duchostin,
jeho jménem a schopnostmi, kterymi se vyznacuje. Karticky jsou vyrobeny
specidlni technikou: smichanim vody s klovatinou a pfidanim anylynovych
a akvarelovych barev, kterymi malujeme Duchostiny. Po zaschnuti mizeme
obrazky jesté upravit pomoci tusi. Vysledny obrazek ptisobi vice plasticky,

duhove, leskle a nerealné.

2.13.4 Duchostiny

Kazdy Duchostin méa jinou podobu a jiné vlastnosti, podle kterych si déti

mohou vybirat, Ze by ho chtély vlastnit.

e Slujochitan — stvofeni vyhlubujici si diru ve skale, do které
se pak pozpatku nasoukd a otevie své obludné celisti, takze vypada jako zubatd
jeskyné s krapniky. Pfitom ma neuvétitelné rychlé vysouvaci Celisti.

e Jorbit — velice rychly, ale pfihlouply no¢ni bylozravec.
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e Rorarch — podivna kamenna bytost tvofena ze samych oblazku, které sice
vypadaji velice pevné, nicméné jsou pomérné kiehké.

e Gorblag — velka svétélkujici modra ropucha, ktera ma schopnost na dalku
vrhat jedovaté sliny.

e Blechoun — hodné hbity hmyz pohybujici se tak rychle, Ze to lidské oko ani
nedokéze posttehnout.

e Klathu — mirné pracovni zvite, velmi silné.

e Vengenarl — sileny, zvrhly, napadajici vSe zivé, co piekrocilo jeho pachem
vyznacené Uzemi, dokonce i vlastni druh. Velice bojovny tvor.

e Hrugen — druh plevele, ktery se nikdy nevzdava, roste vSude a nikdo
ho nedokéze vymytit. Je tedy velmi vytrvaly.

o DzZarghul — kanibalsky had skrti¢ z dzungle. Obrovsky a s ohromnou silou.

o Pistourik — 1étajici brouk, pomérné chytry.

e Ledotes — nikdy se nerozcili ani neklesne na duchu nebo neprojevi zadné
emoce. Jen chladné bojuje, jak nejlépe umi. Nenechéd se rozptylit nebezpecim,
zranénim ani ni¢im jinym.

e Dofyn — vyjime¢né chytré motské stvoteni.

e Nifrainska opice — nikdy se nevzdava.

e Blorem — ma velmi pruznou a silnou kuzi velryby.

2.13.5 Bodovani

V této etapé déti ziskavaji body dvojim moznym zpiisobem. Prvni hodnoceni
se tyka jejich rychlosti po cesté, a tedy se hodnoti potadi pfichodu Rodin

k Zakoniku. Jako druhé se hodnoti pocet ziskanych Duchostint.

2.13.6 Metodické poznamky

Na cestu by si déti mély vzit s sebou dostatek piti do pet-lahvi a plaSténky —

dle pocasi.
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Pti padu divéry je tfeba dit¢ dostatecné uklidnit a ujistit, Ze se mu nic nestane.
Pokud bychom vidéli, Ze na né¢ piili§ tlacime a aktivita je nad jeho realné
moznosti, musime mu dat moznost uklidnit se. V takovém piipad¢ je dobré
vyzkouset sundat mu $atek z o¢i a nechat ho se chvili divat na jeho kolegy. Pak
ho nechat svobodné se rozhodnout, zda to chce pfeci jen zkusit nebo ne —
samoziejm¢ s rozvazanyma ocima. V zadném piipadé ale nesmime dité¢ nutit

za kazdou cenu!

Pfi veCernim néstupu, po ukonceni celé etapy, je tieba vSechny ucastniky
pochvalit za projeveni mimotadné odvahy a davéry v jejich vedouci. Urcité
bychom jim méli zdlraznit, jak si tohoto vadzime a ptfed jejich vykonem

,,smekame*.

Je treba pocitat stim, ze aktivita trva pomérné dlouho (cca 2 minuty
na kazdého). Proto bychom méli ¢ekajicim umoznit si sednout — jinak nam bude

hrozit ruseni povidanim si a ,,vzpoura®.

Ptedtim, nez vSechny Rodiny vyrazi na cestu, je potfeba vyhlésit i cas
na taktiku — alespon 15 minut. Je to pro skupiny moznost domluvit
se na polozenych otazkach a také se rozhodnout, kdo bude komunikovat
se Zakonikem. Zaroven timto opatfenim vznikd ¢as pro vedouci, aby se mohli

piemistit na sva stanoviste.
Na misté setkdni se Zadkonikem je dobré détem nechat obcerstveni.

Pro vstup do Aeniru i pro cestu k Zakoniku bychom opét méli zvolit prostory,

Y

Odpovédi na pravdépodobné otazky:

I3

., Kde je Rerem ukryt? “ -> , Jeho vézeni se nachazi v duhovém kralovstvi.

.. Jak vylécit Talovu matku? *“ -> ,,Jeji nemoc souvisi s uvéznenim Rerema.
Staci ho osvobodit a i ona zdrava vyskoci. *

,,Jak porazit Sushina? “ -> , K boji poslednimu se schyluje a pouze sila a

«

chytrost vyhraje. Také souhra soupericich skupin tomu dominuje. *
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2.13.7 Metodicka tabulka
Metodicka tabulka k Etape XII

CAS NA PRIPRAVU 60 minut

DENNI DOBA Odpoledne

DOBA TRVANI 3 hodiny

MATERIAL Vstup do Aeniru: zidle, vhodné

misto s vyvyseninou, Satky v poctu
ucastnikli; Zakonik: 4x cyklistické
kolo, karticky s Duchostiny, cerveny
a zluty krepovy papir, niizky,
obcerstveni pro déti, obleceni pro
Zakonik, modra a Seda télova barva,
velka kniha, paska na vyznaceni

hranice, cedule s instrukcemi

MISTO KONANI Les, mytina, riznorody terén

UCINKUIJICI POSTAVY Zakonik

2.14  Etapa ti'indctd: osvobozeni Rerema

V piedposledni etapé piibéhu o Vyvolenych nas ceka osvobozeni Rerema
a priprava na zavérecnou bitvu se zlem, v tomto piipad¢ se Sushinem. Je potieba
Rerema nejprve nalézt a poté osvobodit. Opét ndm zde pomize jiz dobfe znamé
pismo Vyvolenych — runy. Tato etapa vyZaduje také znacné pfipravy a je tedy

potieba v§echno dobfe naplanovat.
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2.14.1 Motivacni scénka

Tal s Millou a Ebbitem si spolu povidaji o moznostech, jak porazit Sushina.
Ebbit do rozhovoru vstupuje svym svérdznym zpisobem, pii kterém plsobi
malinko blaznivé (¢imz odlehci vaznost Milly a Tala). Jako prvni se rozhodnou,
ze pottebuji osvobodit Rerema. Jenze kde se nachdzi? Najednou zpoza rohu prileti
kK Vyvolenym vlastovka zpapiru. Tal ji zachyti, otevie a precte napovédu
Zakoniku — maji se zkusit podivat pod nohy i nad hlavu, po celém Hradé.
Tam mohou najit ¢astecky své odpovédi. VSichni tfi se tedy vydaji hledat a mizi

ze scény.

2.14.2 Popis aktivity

Piedem zaSifrujeme zpravu ndm jiz zndmym zptisobem — runami. Tuto zpravu
vytvotfime ve Ctyfech vyhotovenich, kazdé napsané na jinak barevném papite.
Tento krok nam bude slouzit k odliSeni zprav pro ¢tyii Rodiny. Dopis rozstithame
na 26 dilk ve stylu puzzle. Jde tedy o co nejpestiejsi rozstiihani, aby déti vse
zase mohly slozit dle své kreativity. Pro usnadnéni skladani mohou pres cely
ptuvodni dopis vést rizn€ barevné cary a jednoduché tvary, podle kterych by bylo
snadng&j$i zorientovat se pii skladani.

Dilky ukryjeme po celém Uzemi tabora. Nékteré mohou byt snaze k objeveni,

napsano: ,, Chces-li Rerema najiti, musis Duhovy diim objeviti.
Ale pozor! KIi¢ je treba! A ten najdes u jezera.
Tam, kam koupati se chodis, nyni vydati se musis.
KIlic je v hloubce ponoren, svym umem dostan ho ven.

Hned, jak klic se zableskne Ti, zpét cestou vzhiiru se musis vydati.
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Pokracuj cestou dal a dal, az budes mit tabor opodal.
Tam, kde Duhovy diim ma priroda v objeti, tam je Rerem drzen v zajeti.
Ctyimi zamky poutan je, viak jen k jednomu Ti klic pasuje!

Pospeés si velice, at jsi prvni zachrance.

. .. . . . T2
O cas se zde bojuje, avsak na konci souhra druzstev vyhraje.

Podle basn¢ je tedy potfeba dojit na znamé misto u vody. Tam musi Rodina
ziskat kli¢ k Duhovému domu. Kli¢ je ukryt na dn¢ nckteré ze tii lahvi™
se zahadnym obsahem, ktery neni vidét. Je to tak trochu zkouska odvahy pro toho,
kdo dava ruku dovnitf. U klich je jeden vedouci. Necha tym vybrat ze svého
sttedu tfi jedince, kteti budou zkouSet Stésti pfi hledani klice. Obsah lahvi
by nemél byt piijemny, ale také ne nebezpeény!”* Nékde uvniti lahvi se nachazi
vzdy jeden kli¢ pro Rodinu. Po odchodu Rodiny je potfeba, aby vedouci ukryl
dalsi klic. Samoziejmé, pti celé aktivité jde o Cas, jak rychle se tym dokaze dostat

k Reremovi i s kli¢em.

Po nalezeni klice se déti vydavaji podle napoveédy na dalsi cestu, najit Duhovy
dim. Ten je ukryt nedaleko tabora (do 1 km), na dohled od cesty, kterou déti
putuji. Uvniti Domu leZi fetézem spoutany Rerem. Retéz je zaméeny &tyFmi
zamky a ke kazdému m4 kli¢ jedna skupina. Rerema mohou osvobodit, az teprve
budou vSechny Rodiny pohromadé¢. Svobodny je Rerem ve chvili, kdy bude
odemcen posledni zdmek a zbavi se pout. Pfi jeho osvobozovani by méli byt

pfitomni i Tal, Milla a Ebbit.

72 Pozn. aut.: tato orienta&ni basef je psana pfimo na prostiedi, ve kterém jsem projekt Sedmé
véZe realizovala ja. Pokud tedy bude vyuZivan v jiném prostredi, bude potfeba vymyslet novou,
aktualni, basen.

7 pozn. aut.: lahvemi se zde mysli ty veliké na okurky, o objemu 5 litrd, se Sirokym hrdlem.

™ Pozn. aut.: v této discipliné se mi pomérné osvédcily zbytky jidla smichané s vodou, hlinou...
Nebo pouzit suchou travu s vihkym mechem.
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2.14.3 Bodovani

Aktivita je po€itdna na ¢as. Hodnoceni tymu zalezi na potadi, v jakém se jim
podafilo dostat se k Reremovi. Podle ziskanych bodi, jako obvykle, pfisypeme

barevny pisek do zkumavek tymil a zndzornime jejich postup i na bodové piimce.

Jelikoz nés druhy den ¢eka zavérecnd etapa, vyhlasime jiz doptedu, ze ta bude
bodovana dvojnasobné¢ a je tedy mozné, Ze nastane necekany zvrat v koncovém

poradi tymi.

2.14.4 Metodicka poznamka

Duhovy dim uprostied lesa zhotovime z riznobarevnych batik a latek.
Zaroven miZeme piimichat pevny barevny igelit, ktery zevnitf prosvitime
svitilnou. I za denniho svétla bude dim vypadat skute¢n¢ duhové. Také tento dim

musi byt dostatecné veliky, aby se do n¢ho vesel spoutany Rerem.

2.14.5 Metodicka tabulka

Metodicka tabulka k Etapé X111

CAS NA PRIPRAVU 120 minut

DENNI DOBA Odpoledne

DOBA TRVANI 90 minut

MATERIAL 4x rozstithana zprava (po 26

kouscich), 3x zavatovaci lahev na
okurky, napln lahvi (,,humus®), 4x
kli¢ s odpovidajicimi 4 zamky, fetéz,
provazy, koliky (na stavbu domu),
barevné batiky, barevné igelity,

svitilny; papiry, tuzky (k luSténi)
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MISTO KONANT Tabor, okoli, les

UCINKUIJICI POSTAVY Tall, Ebbit, Milla, Rerem

2.15 Etapa cCtrndcta: Boj se Sushinem

V zévérecné etapé¢ se dostavame ke koneCnému boji se Sushinem a jeho
armadou. Rerem je vysvobozen, diky tomu se uzdravila i Talova matka. Nyni

je potieba porazit s kone¢nou platnosti Sushina a osvobodit i Cisafovnu.

Ctrnactou etapu budeme uvadét bez pouziti motivaéni scénky. Pro Rodiny
Vyvolenych pfijdou Tal, Ebbit, Rerem a Milla. Ozndmi jim, Ze zjistili misto,
kde se nachéazi Sushinova arméada. Shromazduji se k utoku a je tedy neprodlené
potteba se pfipravit k obrané. Rodiny at’ si s sebou na cestu vezmou zéasoby piti,

své slunokamy i ziskané Duchostiny. V bitvé je budou potiebovat.

2.15.1 Popis aktivity

Nejprve je potieba cestou ziskat zbrané — barevné balonky naplnéné vodou.
Tymy dostanou pocet téi balonkli na osobu a navic 2 specialni obleky (plasténky),
které funguji jako ochranny §tit proti munici, vyménou za jeden Duchostin. Déti
munici obdrzi v podobé prazdnych balonki a pet-lahvi s vodou, aby si samy
mohli v8e dle navodu ptipravit. Zbrojirna je cestou na bojisté, jeden vedouci hraje
Vyvoleného vydavajiciho munici. Dé&ti si za zbyvajici slunokamy mohou dokoupit

dal$i munici a plasténky.

Poté pokracuji v cesté, stale vSichni pohromad¢. Bojisté je na vzdalenéjSim
mist¢ od tdbora, v dal$i Casti lesa, ktera jesté nebyla pii hrach pouzivana.
Pfiblizenim se na dohled Sushinovi pevnosti je potieba vymyslet strategii bitvy.
Zakladem je vytvofit si vlastni pevnosti, ze kterych by mohli na Sushinovu

armadu Vyvoleni tutoCit. Rodiny se tedy rozdéli a kazdad odchazi sjednim
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z pruvodci — Talem, Millou, Reremem nebo Ebbitem, aby v lese, nedaleko
Sushinovi pevnosti, postavily své pevnosti a pomoci barev na oblicej a prirodnich
materiali se dokéazali zamaskovat. Cas na pfipravy je jedna hodina. Poté vypukne
bitva. Ta bude svedena pomoci balonkti naplnénych vodou. Koho baldonek
zasdhne do hrudi a nemé ochranou plasténku, je vyfazen z boje, stava se z n¢j
»padly bojovnik* a odchazi do své pevnosti. Boj je veden do posledniho padlého
Sushinova piivrzence. Poté je na détech, zda Sushina zajmou nebo jestli ten padl
v bitvé. Rizeni celé akce je v rukou hlavné Tala, Milly, Ebbita a Rerema. Zbyli
vedouci, krom zbrojife, hraji Sushinovu arméddu. Vydaji se na bitevni pole
jiz predem. Stavi svoji pevnost a téz se maskuji barevnymi konturami na oblicej
do podob strasidelnych Duchostint. I jejich oble€eni je tomuto pfizpiisobeno, coz

vyznamn¢ doladi potfebnou atmosféru bitvy.

2.15.2 Bodovani

V zavérecném bodovani se hodnoti pocet suchych déti po bitvé — tzn. déti
nezasazenych ,,vodni bombou®. Tato etapa je hodnocena dvojnasobnym poctem

bodu.

2.15.3 Metodické poznamky

Pti vybéru lesa je tfeba dbat ohledu na mozZna zranéni, proto se snazime najit

»Cisty* les, bez ostrych trcicich vétévek.

Pokud nebude pocasi vhodné ke hie s vodou, miizeme misto ,,vodnich bomb*

pouzit papirové koule.

Samotnd bitva balonky by neméla trvat piili§ dlouho, aby neztratila svij

dramaticky charakter a dynamiku.
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2.15.4 Metodicka tabulka

Metodicka tabulka k Etape XIV

CAS NA PRIPRAVU 60 minut

DENNI DOBA Odpoledne

DOBA TRVANI 120 minut
MATERIAL Balonky (podet nejméné

desetinasobek poctu ucastniki), pet-
lahve s vodou, barvy na oblicej,

plasténky, obleky pro Duchostiny

MISTO KONANI Les
UCINKUJICI POSTAVY Tall, Ebbit, Milla, Rerem, Sushin,
Duchostiny

2.16 Etapa patndctd: dar od Cisaiovny

Posledni etapa se jiz netyka zadné soutéZe ani hry. Jednd se o pod€kovani
détem Cisafovnou Eleanor a pfedani jim i diikazu své vdécnosti — vécného daru
odstupniovaného dle ziskanych bodl v rozmezi celé hry. Tato etapa slavnostné
ukonc¢uje putovani Vyvolenych i Ledovanli za neekanym spole¢nym cilem —

porazkou zla v podobé Pana Stind Sushina.

2.16.1 Popis aktivity

Za setméni se déti odeberou na misto svého prvniho setkani s Cisafovnou.
Ta je na stejném misté a jiz Vyvolené ocekava. Pred ni hoii maly ohynek. Poté,

co se vSichni posadi a utisi, Cisafovna promluvi.
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Podékuje jim za své osvobozeni a porazku Sushina a jeho Duchostinti. A jako
projev své vdécnosti ma pro déti dar — ohodnocen podle toho, jak si vedli po celou
dobu trvani tdbora. Pokyne Vyvolenému, kterého ma vedle sebe jako pomocnika,
a ten vyhlasi vysledky. Kapitani tyma si k Cisafovné chodi pro ,,poklad® — tedy
vécnou cenu pro celou skupinu. Jednotlivcei si po zaznéni svého jména ptijdou pro
diplom a jako osobni podékovani si mohou vybrat specialni maly slunokam na

rozloucenou.

Po odménéni vSech se Cisafovna rozlouci a déti odchazeji. Celotaborova hra je

timto ukondcena.

2.16.2 Metodicka poznamka

Zaverené vyhlasovani by nemélo trvat pfili§ dlouho, jinak pro déti jiz zacne

byt nudné. Je potieba i pii zavére¢ném louceni neustale drzet dynamiku hry.

2.16.3 Metodicka tabulka

Metodicka tabulka k Etapée XV

CAS NA PRIPRAVU 45 minut

DENNI DOBA Noc

DOBA TRVANI 25 minut

MATERIAL Poklady pro viechny tymy,

slunokamy pro vSechny déti, diplomy
pro vSechny, sirky, staré noviny (na
ohenl), Saty pro Cisafovnu a
pomocnika; vyhodnoceni a vysledky

celotdborové hry
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MISTO KONANI Okoli tabora

UCINKUJICI POSTAVY Cisafovna, pomocny Vyvoleny

Zavér

Projekt Sedma v€éz je zaméfen na vSestranny rozvoj kreativity u déti,
ale 1 u dospélych. Da se fici, zZe pii ptiprave jednotlivych etap k tomuto dochazelo
,vedlejsim produktem®. Zavérem bych chtéla nejprve zminit své obavy z realizace
projektu, jehoz piibéh je pomérné slozity. Bala jsem se toho, Ze ucastnici
nepochopi jeho podstatu. K tomu ale nastésti nedoslo, a mohu fict, Ze obzvlaste

mensi déti timto pribéhem skuteéné ,,zily* a byly zvédavé, co se bude dit dale.

Pokud bych méla zhodnotit nedostatky projektu a poukazat na momenty, které
by, po zkusenostech z jejich realizace, bylo potieba upravit, rada bych poukazala
na nasledujici: prvnim nedostatkem celého projektu je jeho nedostate¢na
flexibilita. Program je sestaven tak, aby tematicky ,zapadal® do ptibchu.
To ale znamena, Ze neni mozné z jakychkoli diivodu piehazovat jednotlivé etapy —
maximalné je upravovat casové nebo uzplsobovat podle pocasi na vnitini a vnéjsi

podobu.

Také musim fict, Ze realizace programu je velmi narocna a je potieba,
aby co moZna nejvice véci bylo pfipraveno jiz pied jeho zah4jenim. Toto opatieni
hodné usetii Casové a energetické moznosti instruktori. Po celém dni prace
sdétmi je velmi naroéné a dlouhodobé neudrzitelné dalSi tfi hodiny vecer

pfipravovat program na dalsi den.

Pokud se ohlédnu na jednotlivé etapy, zastavila bych se u té, jez nese nazev
Vstup do Aeniru. Jeji realizace spocivala v obdobé padu davéry, kdy déti padaly
z vysky cca 1,5 m se zavazanyma o¢ima do naruce vedoucich. Nejsem si jista, zda
bych ji znovu zaradila. Snad s obménou, kdy by déti byly vidici. Aktivita sice

Z popisu a reakci déti méla své kouzlo, ale nyni, s odstupem cCasu, se mi zdéa az
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prilis riskantni. Nicméné musim poznamenat, ze bylo uzasné vidét u déti
tu obrovskou duvéru. A nutno fici, Zze jsme ji nezklamali, ¢imz se uroven

komunikace mezi nami a détmi opét posunula o kousek ,,dale*.

Ptibéh Sedmé véze je pomérné hodné narocny na pochopeni, zpracovani
a posléze ptipravu, ale skytd obrovskou moznost zapojeni fantazie jak déti,
tak 1 dospélych, ktefi vSe pripravuji. Pohravani si s myslenkou, jak vlastné ptibéh
bude pokracovat a jak vSe skon¢i. Jak vypadaji strazné stiny i mocné Duchostiny?
A proc je vlastné Sushin tak zly? Co se stalo Talové matce? A kde je Rerem?
Jak se asi zije ve svété bez slunce? Na led€? To jsou otazky, které nas napadaji
pfi kontaktu s piibéhem. Neé&které odpovédi dostaneme, nékteré si domyslime

a nékteré se miizeme pokusit ztvarnit pomoci vlastni kreativity.

Program je zaméfen na vSestranny rozvoj kreativity — od umélecké po snahu
o kritické a tvorivé mysleni pfi feSeni ukoli tymu i jednotlivcl. Snazila jsem
se vném pracovat s vyvazenosti ukolii zaméfenych na fyzickou i psychickou

narocnost. Také s dynamikou tvofiveé a vykonové ladénych etap.

Doufam, ze ma prace poslouZzi i dal§im pedagogiim volného €asu nebo lidem
pracujicim s détmi a mladezi. Mj projekt byl situovan do jedné konkrétni oblasti
a jiz ptredem pocital s tamnim terénem a moznostmi, které skyta. Nékteré ¢asti

jsou tedy potieba ptizpiisobovat danému prostiedi.

Jinak détmi byl ptibeh, 1 pfes svoji slozitost, pfijiman kladné a bylo znat, ze

v nich povzbuzuje fantazii.
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Seznam priloh

Ptiloha ¢. | Fotografie - Hrad

Priloha ¢. Il Fotografie - Cin malby | (projekt Den &in(i)

Ptiloha ¢. Il Fotografie - Cin malby Il (projekt Den &in(i)

Ptiloha ¢. IV Fotografie - Cin malby Il (projekt Den €intl)

Ptiloha ¢. V Fotografie - Scrabble (projekt Audience u Cisafovny)
Ptiloha €. VI Fotografie - LyZe | (projekt Ziskani mapy)

Pfiloha €. VII Fotografie - LyZe Il (projekt Ziskani mapy)

Ptiloha ¢. VIII Fotografie - Setkani s Cisafovnou (projekt Ziskani rodinného

slunokamu)
Ptiloha ¢. IX Fotografie - Pavucina (projekt Cesta do Hradu)
Ptiloha ¢. X Fotografie - Cesta do Aeniru (projekt Aenir)
Ptiloha ¢. XI Fotografie - Maskovani (projekt Boj se Sushinem)
Ptiloha €. XII Fotografie - Mapa aredlu tabora
Ptiloha €. Xl Fotografie - Tal s mocnym slunokamem na krku
Ptiloha ¢. XIV Fotografie - Runové pismo
Ptiloha ¢. XV Fotografie - Karta z klavesnice |
Pfiloha €. XVI Fotografie - Karta z kldvesnice Il
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Priloha ¢. |

Fotografie — Hrad
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Piiloha ¢. 11

Fotografie- Cin malby I (projekt Den &int)
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Priloha ¢. 111

Fotografie- Cin malby II (projekt Den &intl)

111



Piiloha ¢. IV

Fotografie- Cin malby III (projekt Den &inti)
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Piiloha ¢. V

Fotografie- Scrabble (projekt Audience u Cisafovny)
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Piiloha ¢. VI

Fotografie- Lyze | (projekt Ziskani mapy)
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Priloha c. VI

Fotografie- Lyze II (projekt Ziskani mapy)
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Priloha c. Vil

Fotografie- Setkani s Cisafovnou (projekt Ziskani rodinného slunokamu)
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Priloha c. IX

Fotografie- Pavucina (projekt Cesta do Hradu)
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Priloha ¢. X

Fotografie- Cesta do Aeniru (projekt Aenir)

118



Priloha c. XI

Fotografie- Maskovani (projekt Boj se Sushinem)
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Priloha Xl

Fotografie- Mapa arealu tdbora
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Priloha c. Xl

Fotografie- Tal s mocnym slunokamem na krku
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Priloha ¢ X1V

Fotografie- Runové pismo
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Piiloha ¢. XV

Fotografie- Karta z klavesnice |
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Piiloha ¢. XVI

Fotografie- Karta z klavesnice 11
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Abstrakt

BALATA, 1. Rozvoj kreativity pomoci zdzZitku u déti na letnim détském tabore —
projekt na motivy Sedmd ve:. Ceské Budgjovice 2010. Diplomova prace.
Jihoeskd univerzita v Ceskych Budgovicich. Teologicka fakulta. Katedra

pedagogiky. Vedouci prace I. Kovarova.

Klicova slova: tvofivost, rozvoj tvofivosti, zazitek, zazitkova pedagogika, mladsi

Skolni vek, stfedni Skolni vek, starsi Skolni vek, letni détsky tabor

Prace je rozdélena na dvé casti — teoretickou a praktickou. Teoretickd cast
definuje a popisuje pojmy tvotivost, mladsi, stfedni a starSi Skolni vék, motivaci,
fenomén hry, pedagogiku zéazitku a specifika détského letniho tabora. Tato Cast
prace tvoii védeckou zékladnou pro praktickou cast. Druhou cast prace —
praktickou — tvofi projekt piedstavujici celotaborovou hru. Piibéh vychazi
z romanu Gartha Nixe Sedmd véz a vytvaii spolecné se zazitkovou pedagogikou

uceleny komplex ¢innosti, jez se vzdjemné prolinaji.
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Abstract

Development of Creativity through experiences at the Children in the summer

camp — project on the base of The Seventh Tower.

Key words: creativity, development of creativity, experience, experiences

education, children at the age of 7-15 years, summer camp

The work is divided into two parts — teoretical and practical part. Teoretical one
defines and describes terms creativity, children at the age of 7-15 years,
motivation, game, experiences education and specifics of the summer camp. This
part makes the scient base for the practical part. Second part of work — practical
one — is the project presents the game for whole summer camp. The story is based
on the novel by Garth Nix The Seventh Tower. With The experiences education

creates the complex of activities which is interconnected.
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