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1 UVOD

V dne$ni dobé je mnoho organizatori letnich tdbort. Nékteré jsou na néco
zaméfené, jiné vSestranné, dal§i pro mladsi skolni vek a v neposledni fad€ napftiklad i
pro star$i déti. Pravdou ale je, Ze nejvice taboru je koncipovano pro mladsi a starsi
Skolni vek s celotdborovou hrou. Organizatoii a vedouci maji tedy nelehkou tlohu —
vymyslet program pro tyto v€kové kategorie, aby byl zajimavy a zabavny pravé pro
vSechny jeho ucastniky. Sama se v oblasti volnocasové pedagogiky a détskych tabort
pohybuji uz pomérné dlouho a tak doufam, ze tato prace bude inspiraci nejen pro dalsi

organizatory takovychto akci.

Od 15let jezdim na tabory jako oddilovy vedouci diky absolvovani
instruktorského kurzu. V roce 2011 jsem tGspésné podstoupila kurz hlavniho vedouciho
pod zastitou MSMT! a kurz zdravotnika zotavovacich akci pofadany CCK? Témét 10
let jezdim na tdbory minimalné dvakrat rocné s n€jakou jiz vySe zminénou funkci. Sama
jsem absolvovala hodné tdbort jiz od Utlého détstvi, proto si zivot bez tdborli neumim

skoro predstavit, nehled€ na praci s détmi, ktera me velice bavi.

Tato prace obsahuje podrobné popsany obsah letniho détského tabora, jeho
pfipravu a nasledné 1 reflexi. Hlavni naplni tdbora bude nejen celotdborova hra
Alvarezova dobrodruZstvi, aneb Alvarez potiebuje jen stateéné a silné a jeji etapy, ale i
dalsi ¢innosti a aktivity. Inspiraci pro nasi celotdborovou hru se stala kniha od Jaroslava

Foglara — Devadesatka pokracuje.

Dale jsem se zaméfila na reflexi celého programu na tabote. Prave tato reflexe
by méla do budoucna pomoci spravné vybrat hry pro odpovidajici v€kové kategorie
Skolniho véku. Zpétna vazba probihala vzdy po dané aktivit¢ formou dotazniku a to jak

kvalitativnim zplisobem, tak kvantitativnim se Skalovou bodovou stupnici.

! MSMT = Ministerstvo §kolstvi, mladeZe a t&lovychovy
2 CCK = Cesky &erveny kiiz



2 CiL A UKOLY

Cilem této prace je pfipravit a realizovat obsah détského letniho tabora

jeho naslednou reflexi z hlediska mladsiho a sttedniho $kolniho véku.
Ukoly:

e Zvoleni tématu celotdborové hry

e Vypracovani a ptiprava veskeré dokumentace

e Konzultace s ostatnimi vedoucimi a navrh taborového programu

e Priprava a sestaveni jednotlivych etap a jejich podrobné vypracovani
e Realizace a nasledna reflexe taborového programu

e Zavéretna reflexe a zhodnoceni taborového programu



3 TEORETICKA VYCHODISKA

3.1 PEDAGOGIKA VOLNEHO CASU aneb Détska hra a

hracka

V celé oblasti vychovy mimo vyucovani ma vyznamné postaveni hra jako
vychovny prostiedek. S pfihlédnutim k vékovym zvlastnostem patii k nejoblibengjsim
¢innostem ve volném c¢ase. Vhodné kompenzuje vyuCovani a pasobi jako relaxace. Je
vyznamnym prostfedkem nendsilného ovliviiovani, a tedy vychovného vedeni, a pfitom
1 vhodnou pfilezitosti k poznavani déti. Hry jsou soucésti vSech druhtl a typi ¢innosti ve
vychové mimo vyuCovani, v odpocinkovych a rekreacnich cinnostech vSak maji
nezastupitelné misto. Mohou pulisobit na rozvoj vSech stranek osobnosti a podle svého
charakteru ovliviiuji biologicky, psychicky 1 socidlni rozvoj jedince. Podnécuji
pohybovou aktivitu, umoziuji nenasilné ziskdvani zkuSenosti, novych poznatk,
dovednosti a rozvijeni schopnosti. Vétsinou jsou doprovazeny kladnymi city, ptinaseji
vzruSeni a radost, umozinuji odreagovani napé€ti a negativnich emoci. Podileji se na
utvafeni charakterovych a volnich vlastnosti. ProtoZe probihaji vétSinou ve skupinach
nebo ve dvojicich, maji téZ vyznamnou Ulohu pfi socializaci. U¢i déti zapojit se do

skupiny, podtidit se pravidliim hry a osvojovat si pravidla socialniho souziti.

V obdobi skolniho véku jiZ hra neni dominantni ¢innosti. V mlad$im Skolnim
veéku vSak tvoti hlavni napln rekreacnich a odpocinkovych €innosti. Hra mé dileZitou
roli i v nasledujicich vékovych obdobich. Méni se vSak charakter hry i pfistup ke hte.
Ve stiednim a starSim Skolnim veku jsou hry sloZitéjsi a maji uzsi vztah k ueni a praci.

(Pavkova, 2002)



3.2 ZAZITKOVA PEDAGOGIKA

Pomoci zazitkové akce vychovné plsobime na ucastniky (Pelanek, 2008).
Zakladem zazitkové pedagogiky je vlastni aktivita, prostfednictvim které vychovavany
Elovek ziskava zazitky. Cim vic vlastni energie musi ¢lovék vynalozit, tim je zaZitek
intenzivnéj$i, zapamatovatelnéjsi a vyuziteln€j$i pro vyuku. Komeréni zabava sice

rozptyli, ale nezanechdva zadné stopy, protoZe nas nestoji Zadnou energii.



3.3 VEKOVE ZVLASTNOSTI MLADSIHO A STREDNIHO
SKOLNiHO VEKU

3.3.1 MLADSI SKOLNI VEK (6 - 9 LET)

Déti v tomto véku jen malo ovladaji Cteni a psani (ovladaji-li ho vibec). Déti
nestihaji, soustfedi se na zapis a nevénuji pozornost jeho obsahu. Malé déti nedokazi
dlouho udrzet svou pozornost — jedné Cinnosti mohou vénovat max. 20 min, potom
zacinaji byt roztékané a hledat si jinou zabavu. Pro vedouciho to znamend, ze by mél
Castgji stiidat Cinnosti a to tak, aby byly programové clenité — klidné hry stiidat

S pohybovymi apod.

Vedouci by mél védét, Ze malé déti skutecné chapou jen to, co smysloveé poznaji
—nedovedou jeste¢ myslet abstraktné a tak je u nich potteba nazornosti zvlast’ patrna. Jak
je znamo, déti jsou neutahatelné a o téch malych to plati dvojnasob — zasoby energie
jsou skryty nezndmo kde a déti stale skacou, béhaji apod. Pti ¢innostech je tfeba dat této
aktivité prostor, pozor vSak na pietizeni, ptichazi rychle a je neuprosné — dit¢ lehne a spi

a vzdy to nemusi byt vhod.

Vedouciho chapou malé déti jako neoddiskutovatelnou autoritu, nesnazi se o
ném jesté pochybovat, snadno piejimaji jeho zpisoby a nazory. Malé déti maji velkou
fantazii, rady si vymysleji a pfehanéji. U déti tohoto vE€ku se mohou castéji projevovat

problémy se za¢lenénim do kolektivu.

3.3.2 STREDNI SKOLNI VEK (9 - 12 LET)
U déti v tomto véku dochazi k velkému rozvoji rozumovych schopnosti i paméti
— mechanické a logické. Zacind se rozvijet smysl pro humor. Je-li dit€¢ posmutnélé,

nedovede se smat, miZe jit o n¢jaky problém.

Dité prochédzi vrcholnym obdobim Zivota v kolektivu, ale vznikaji oddélené

skupiny chlapct a divek.

Objevuje se strach ze tmy, bolesti a zesmé&néni pred ostatnimi. Vytvareji se
zéklady moralky, sili ptatelstvi a smysl pro ¢est. Vyplyvaji na povrch problémy ve Skole

Z nezralosti a nerovnomérného vyvoje.
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Stfedni Skolni vék se nadale vyznacuje individualitou, déti nedokazi navzajem
pfili§ spolupracovat, maji spiSe zdjem ukazovat své individudlni pfednosti. To, ze se
Casto pii hrach snazi pracovat ve dvojici (zvlasté dévcata), je spiSe projevem nejistoty Ci

strachu.

Déti sttedniho Skolniho véku se velmi Casto precenuji v télesnych zalezitostech.
V tomto véku déti uzaviraji prvni pratelstvi, ta byvaji bud’ chlapeckd, nebo div¢i, jen

malokdy smiSena.
Vedouci je stale velka autorita. U déti se zaCina tvorit abstraktni mysleni.

3.3.3 NEJSTARSI SKOLNI VEK (12 - 15 LET)

Pro dospivani je charakteristika citova nevyrovnanost — u divek se casto objevuji
plactivé reakce, u chlapct ,,frajefeni”. V této vékové skupiné jej jiz dobfe rozvinuta

schopnost spolupréace, pozornost je na urovni dospélého cloveka.

Déti jsou samostatné, osvédCuji se hry pIné taktickych moznosti a kombinovani.
Maji smysl pro recesi, rady se 1i8i od priméru. Rozvijeji se kontakty mezi dévcaty a

chlapci.

Vedouci je pro déti partnerem a ne nadfizenym, je velmi kriticky hodnocen a

jeho postaveni v kolektivu neni jiz tak automaticky dobré.

Pubertu doprovazi velmi rychly télesny rozvoj. S nim souvisi velmi snadné
unavnost a moZznost pietizeni. Tato skutecnost byva pod dojmem ,,vzdyt jsou takovi
velci Casto podcenovana. (Pedagogika a psychologie pro vedouci kolektivii a mladez,

1996)
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3.4 PRIPRAVA TABOROVEHO PROGRAMU

Ze vseho nejdiive musime zvolit téma celotdborové hry, ktera bude déti
doprovazet celych 14 dni. Je dobré volit téma, které bude atraktivni pro vSechny
veékového kategorie na tdbote a bude mit pro déti nejen prozitek, ale i dalsi piinosy. Nas
kolektiv vedoucich se snazi vymyslet takové téma, aby bylo hlavné odlisné od
piedchozich let, dale jestli je opravdu atraktivni pro danou skupinu déti a jestli jsou
schopni se s nim ztotoznit. Samoziejm¢ téma musi lahodit i nam organizatorim téchto
akci, protoze pravé my, jsme reziséry celého tdborového programu, coz je nelehka

uloha.

Dalsim krokem v piipravé pred samotnym taborovym programem je i potfebna
dokumentace, kterou nesmime podcenit. Kazda skupina potéadajici tdbory ma toto
skute¢nost charakterizuje je ,,Jaky si to udélas, takovy to mas®. Nékteré tabory pracuji
S celym svym rozpoctem a staraji se o vSe sami, dokonce i o kuchyni. Jiné zas jsou
napiiklad pod néjakou organizaci (napf. domy déti a mladeze) a maji na starosti jen

pfipravu samotného programu a pifihlaSkami a platbami se nemuseji zabyvat.

NaSe skupina se nachédzela v takovém zlatém stfedu. NaSli jsme si majitele
nékolik rekreacnich stfedisek, ktery také porada vlastni tabory, a poprosili jsme ho o
spolupraci, jestli by si nds nevzal pod tzv. ,,ochranna kiidla®“. On tuto skute¢nost pftijal,
takZze se stal naSim jakoby zaméstnavatelem, ale 1 pronajimatelem. VeSkera
odpovédnost za tabor byla tedy na nas. Jeho agentura se postarala pouze o platby za
tabor, zdravotnické potieby, materidlni zajiSténi, stravu a ubytovani a men$i odmény
pro vedouci. Nasim tkolem tedy bylo obstarat propagaci, ptihlasky, jejich posilani,
ohlidani typi plateb, prohlaseni rodict (bezinfek¢nost), prohlaseni I¢kare, vymysleni

vvvvvv

dokumentaci najdete.

A nyni pfiprava taborového programu. Ujasnime si eil, jakého chceme dosahnout,
uvédomime si, pro jakou skupinu program pfipravujeme (pocet ucastnikd, jejich vek,
zkuSenosti, sehranost skupiny). Dale bychom si méli uvédomit, jaké méme moZznosti
(ro¢ni doba, prostfedi, financni moznosti na piipadné rekvizity, naSe casové moznosti,
pocet lidi v pfipravném tymu apod.). Pokusime se také vytipovat, jakou hru chceme

zatadit (pohybovou, venku, uvnitf, tvofivou, pfemysleci atd.) — dbame pii tom na
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ur¢itou dynamiku programu (budou-li ucastnici cely den sedét, budou unaveni, budou —
li mit cely den n¢jaké rusné aktivity, uvitaji zase néco klidnéjsiho apod.). Nyni vime, co

chceme a miZzeme se pustit do hledani a tvorby téch spravnych her na miru.

3.4.1 ZROD NOVE HRY

Urc¢ité prvni, co kazdy udéla, je zapatrani v pameéti — to se tenkrat povedlo, to se
libilo, to jsme jiz dlouho nehrali, ale pozor, abychom neupadli do stereotypu. Nase
zkuSenosti nestaci, tudiz se nebojme hledat inspiraci nebo samotné hry v knihach
(nemusite mit knihovnicku her doma, sta¢i navstivit knihovnu), na internetu, ale sbirejte
1 zazitky a nové hry od svych kamaradt a zndmych, ktefi také jezdi na tabory. Nemusite
se bat n&jakou novou hru sami vymyslet, anebo piedélat k obrazu svému né&jakou,

kterou jste jiz nékde precetli.

Tento proces snad nejlépe vystihl Milo$ Zapletal (1987) a jeho vzorec plati i pro
jednotlivé etapy dlouhodobych her:

NAPAD + VYBER VHODNYCH STAVEBNICH PRVKU + PRAVIDLA =
NOVA HRA

Jedna z moznosti jak konstruovat hru je opsat ji z n&jakého portalu, webové
stranky ¢i knizky. K této moznosti sahdm jen u drobnych her, kterymi potiebuji vyplnit
nékolik volnych minut s détmi. Nejcastéj$i moje varianta je, vymyslet si vS§echno sama,
zmodifikovat jiz oblibené hry nebo jen pouZit jejich princip. Hry pak nejsou stejné

a okoukané.

Dnes jiz existuje mnoho zpracovanych tematicky zamétenych dlouhodobych her,
jak na internetu, tak v knizni podobé (napft. nakladatelstvi MRAVENEC). Takze pokud
uz je nouze, lze nahlédnout do nékterych téchto publikaci, kde jsou podrobné popsany

etapy, pomticky i ndro¢nost her.

Zdroje napadi podle Choura (2000) mlze spocivat v prostfedi, materialech,

zvétSovani, Ceském jazyce, v technice, stavebnich prvcich nebo v pravidlech hry.

Prostiedi je po inspiraci literaturou druhym nejcastéjSim dolem napadii a diveérné

znama krajina dovede 1 na déalku sugestivné navodit pfislib budouciho dobrodruzstvi.

Jakmile vam nékdo tekne: ,,Nechcete pro oddil ...?* a pokracuje ¢imkoli, zbystrete
sluch. Je-li né¢eho zna¢né mnozstvi a k tomu zadarmo, to by v tom byl Cert, aby se
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nedala vymyslet néjaka etapa, v niz by onen materidl hral hlavni roli. Kdyz vas hned

nenapadne nic pfiméfené epochéalniho a odmitnete, pozdéji budete urcité hoice litovat.

Je spousta divtipnych her, které jsou velmi poutavé, zabavné, jsou vsak

vymysleny jako stolni hry. Co vSak, kdyz princip pouzijeme venku ve velkém?

Miuize se to zdat podivné, ale 1 mateiska Fe¢ muze byt u zrodu etap.
Zvukomalebnost navozuje razné predstavy. Zaptahneme slova do sluzeb etapové hry.
Také obtady a ritudly jsou velice zavislé na tom, jak napadité texty se podafi vykiesat

Z osvicenych hlav.

Vzdalujeme se prirodé? Je tada piikladl toho, ze jediné pouzitim technického
prvku mohl vzniknout velmi romanticky pfibéh. Jindy zajimavym zplsobem zpestii
obvyklou zdsobnici napadl (Cervena blikatka z kol), nebo usnadiiuji organizaci hry,
chod tabora. Zalezi na nés, zda dokazeme takové vécicky pouzit nenasilnym zpiisobem,

nebo zlstanou nefunkénimi zbytec¢nostmi.

Stavebnimi prvky rozumime nékteré opakujici se ¢innosti. Jsou obsazeny v kazdé
hte, jejich riznou obménou vznikd dojem novosti. Muze jit o fyzicky pohyb, jako je
se, patrani, signalizace, luSténi Sifer, ndznakovy boj. Pfidanim pravidel a nec¢ekanou
kombinaci nékolika prvkl docilime dojmu, Ze se jedn4 o svétovou premiéru néc¢eho, co

tu jesté nebylo.

7w o .

Pravidla hry urcuji pocet a tkoly hracd, signaly, zpusoby vedeni boje, hranice
herniho uzemi, rozliSeni bojujicich stran, ¢asové tidaje, podminky vitézstvi a porazky i
dalsi potfebné udaje. Zakladnimi pozadavky jsou promyslenost, jasny a jednoduchy
vyklad. Nesmime vynechat zZadnou ¢ast pravidel, vysledek hry by byl ohroZen. Herni
zkuSenost rozhoduje o tom, jak obtizna a slozita pravidla si miZzeme dovolit pouZit.
Velmi podrobné rozpracované podminky hry vylucuji pfili§ mnoho moznosti feSeni.
V otevieném systému jsou naopak zdmérné v pravidlech ponechdny mezery a je na
hréacich, zda je viibec postiehnou, v pfipadé jak je pieklenou. Co neni zakazéno, je

dovoleno.

Neni na Skodu, kdyz Uplnost naSeho vykladu kontroluje dalsi spolutviirce, doplni

to, co se mu nezda zcela ziejmé. Peclivost je na misté. Na rozdil od béznych her, které
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bude mozné Castéji opakovat, je jakakoli nase chyba fatilni a miize etapu nenapravitelné

znehodnotit. Vinikem neuspéchu je vZdy autor, dramaturg, reZisér, nikoli hraci.

3.4.2 PERSONALNI ZAZEMi

Persondlni zdzemi je velmi dulezité. Pokud spolu nevychazi organizatofi, tvirci
hry 1 dohled, jsou velmi malé Sance na spéch. Proto je dobré, aby mezi témito lidmi byl

kladny vztah, jen tak se d& utvofit vyborny program pro déti.

Vedouci nemiize byt kazdy. Tito lidé musi byt schopni nejen vést skupinu, mit
autoritu a respekt, kreativitu, zodpovédnost, musi jit pfikladem pro déti a mit kladny

vztah k détem i k pfirod¢, ale i mit trochu herecké a improviza¢ni schopnosti.

U jednodussich her si vysta¢ime s ptipravami sami, u slozitéjSich je nutné do
ptiprav zapojit vice lidi a domluvit se s nimi na piredtaborové schizce tymu. Pod
pfipravou hry na tdbofe ¢i kurzu si miizeme piedstavit vSe, co nelze piipravit doma —
napf. vyznaceni trasy a umisténi kontrol u hry v terénu, uprava mistnosti pro sehrani
motivaéni scénky, pfiprava obleceni pro inscenacni hru. U né€kolika malo her je tieba i
vice kratkych schtiizek v pribéhu denniho programu, kdy jeden ¢len tymu vede program
pro vSechny Uucastniky, a ostatni domlouvaji pfesné postupy pro uvedeni dal§i hry

naro¢né na spolupraci organizatorti. (HRKAL, HANUS 1998)

3.4.3 CASOVA PRIPRAVA

Pro kvalitni program je potieba mit dostatek Casu na piipravu. Pofadné si
rozmyslet, jak hry budou zaméfeny, aby neptfevladaly jen hry logické, ale aby méli déti

I dostatek pohybu, zabavy a kultury.

Nejcastejsi chybou pii pfipravé hry na samotné akci byva nedocenéni ¢asovych
narokd na pfipravu. VSechno nelze samoziejmé ptipravit doma, ale naptiklad neni
unosné zacit stavét desitky kontrol v lese nebo natahovat lanové piekazky pil hodiny
pted vlastnim zdvodem. Misto radost ze zorganizovani skvélé hry pak byva vysledkem
nervozita celého tymu a neziidka 1 ostuda pred ucastniky z neustalych ¢asovych skluzi.

(HRKAL, HANUS 1998)
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3.4.4 MATERIALNI ZAZEM{

Material a pomucky také souvisi s asovou piipravou, jelikoz nékteré véci si
musime pfipravit s dostateénym ¢asovym odstupem. Radné domyslet veskeré
malickosti, které se nam po dobu etapové hry budou hodit. Nedilnou soucasti jsou
kostymy, na kterych se ¢lovék muze vyradit. Fantazii se meze nekladou, a pokud mame
dlouhodobou etapovou hru, kterd neni zfilmovana, tolik zndmé nebo lidové feceno

,»proflakla®, mizeme si vymyslet takika, co chceme.
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4 PRAKTICKA CAST

4.1 REALIZACE TABOROVEHO PROGRAMU

Letni détsky tabor se konal 3. — 16. 8. 2014 v misté zvaném rekreacni stiedisko
M34j v Plasich. Celotdborovou hru, ktera déti ve véku 6 - 17 let provazela celych 14 dni,

jsme nazvali Alvarezova dobrodruzstvi.

4.1.1 LIBRETO

Na védomost se dava, ze byl nalezen denik legendarniho dobrodruha Alvareze.
Jedna se o popis jeho posledni vypravy do mist, kde kdysi byvalo tizemi mocnych
Aztékl. Povida se, Ze se na tomto tzemi skryva tolik bohatstvi, Ze je to pro jednoho
Clovéka az pfilis. Jen nejschopnéjsi z nejschopnéjsich a nejrychlejsi z nejrychlejsich
mohou tento denik rozlustit. Proto vydej se i TY s ndmi na dobrodruznou a nelehkou

cestu za nesmirnym bohatstvim.

4.1.2 POPIS HRY

Jak jiz bylo fe€eno, nasi velkou inspiraci pro tuto celotdborovou hru se stala

kniha od J. Foglara — Devadesatka pokracuje.

Nize popsana prvni hra nam pomiiZze rozd¢lit si déti do 4 vyrovnanych tymi -
lisky (Cervend), krahujci (modrd), vydry (zlutd), jeleni (zelena). Urcité ale nemame na
tabotfe vSechny nové déti, a tak nam pomuze zapatrani v paméti, jak byly nékteré deti
schopné v minulych letech. Kvili dobrému rozliseni hracu, potfebnému i k budoucim
hram, jsme letos détem poftidili barevné papirové pasky na zapé&sti (stejné napt. jako na

festivalech).

Prvni tyden hraci ziskavali Alvarezovy karty vzdy za néjaky kol ¢i hru. Pokud
hra¢ kartu ziskal, ziskal pro své druzstvo i bod do celkového hodnoceni. S kartami hraci
mohli nalozit podle vlastniho uvazeni, napf. si ji nalepit do svého denicku, ktery dostalo
kazdé dit¢ na tabote. Tyto karty mély napovédét svym vzhledem i napisem, co se bude
dit do budoucna, konkrétn¢ v dal§im tydnu tabora, ale to déti netuSily. Tento tyden jsme

je chtéli pouze napinat a tajemstvi Alvareze drzet pod poklickou.

Druhy tyden uz jsme odkryli Alvarezovo tajemstvi. Détem do$lo pfi prvnim

uryvku z Alvarezova deniku, k ¢emu karty slouzily. Pied kazdou etapou nesmime
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zapomenout piecist uryvek z deniku nebo jinou motivaci, abychom déti dostate¢né

vtahli do d¢je.

Po kazdé hie zarazené do ,.celotaborovky™ nasledné¢ vyhodnotime a zapiSeme
piislusné body (1. misto — 4 body, 2. misto — 3 body, 3. misto — 2 body, 4. misto — 1
bod) do vysledné tabulky.

4.1.3 JEDNOTLIVE ETAPY

NEDELE 3. 8.2014

V odpolednich hodinach rodice ptivazeji své ratolesti na tabor. Jelikoz je vétSina
ucastniki z Plzeniského kraje a RS M4j Plasy je vzdalen od Plzné jen 24 km, zvolili
»lodni® kufry. Vedouci, ktefi nejsou potieba u predani déti a jejich dokumentace, se
podileji na pripravé prvni hry, kterd ndm pootevie moznosti roziazeni déti do soutéznich

barevnych tymi.
Odpoledni hra: Rozirazovaci hra KAMENY

Najdeme si nebo naaranzujeme 10 kament ve vzdalenosti asi 3 m od sebe. Pod
kazdym kamenem se nachazi papirek s dvoumistnym ¢islem a na konci trasy umistime
blok s tuzkou. Détem pouze sdélime: ,,Zapi$ u konce na papir vSechna &isla, ktera sis
zapamatoval, a to pokud moZno v tom pofadi, jak $la za sebou!*

Za kazdé c¢islo dostava hra¢ bod, za spravné Cislo 1 bod; ¢islo, v némz je prvni

Cislice spravna a druha ne pul bodu.
Pomiicky: tuiky a papiry, 10x karticka s dvojmistnym Cislem, 10x kamen

Po této hie, jsme déti rozdélili variabiln€ podle véku do barevnych tymt tak, aby
byly v tymu zastoupeny vSechny vé€kové kategorie. Na veCernim programu jsme détem
tuto skute¢nost oznamili a ndmi zvoleni kapitani (vétSinou nejlepsi ¢i nejstarsi hraci) si
vylosovali nazev tymu — lisky (Cervena), krahujci (modra), vydry (zZlutd), jeleni (zelend)

a na zapésti jsme jim pripevnili pasky jejich ptislusné barvy.

Nejlepsi 4 hraci (shodou okolnosti kapitani tymt) z rozfazovaci hry dostali prvni
kartu Alvareze. Tyto karty nas provazely cely prvni tyden. Déti za né sbiraly body,

avSak zatim netuSily, k ¢emu dal§imu slouzi.
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AlLlVaiRkeZ

Nabote mezi sfmmy v 2aF zapae]aj(cf}\o
s,[unce EI\ r\ul 3 svfh[ Icémer\ obé}m’.

Obrazek 1 Alvarezova karta 1
Ve zbyvajicim Case, do ohlaseni vecerky, si kazdy tym vyrabél svoji druzinovou

vlajku, kterou pozdé€ji museli nosit na kazdy vecerni néstup.

PONDELI 4.8.2014
Dopoledni program zacal jako kazdy den nastupem a pro déti bylo ptipraveno

mensi piekvapeni. Prvnich 16 ptichozich bylo odménéno Alvarezovou Kartou.
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ALMOREZ

Obrazek 2 Alvarezova karta 2

Dopoledni program - ALVAREZOVO PEXESO

Na zacatku se rozdé€li barevné tymy do dvojic az trojic. Kazda dvojice/trojice
dostane na zacatku jednu kartu pexesa. Aby ziskal druhou kartu do paru, musi jit do
nékteré ze zasobaren. Ty jsou rozmisténé na sedmi (podle poétu vedoucich) mistech po
tabofisti (lese) a jsou v nich dalsi pexeso karticky. Jakmile dorazi dvojice k zasobarné,

prohlidne si karty a ma tfi moZnosti:

e vezme si karticku, ktera jim pasuje do dvojice a poté si vybere dalsi libovolnou
kartu, kterou budou dal hledat

e vymeni si svoji kartiCku za jinou (protoze si napf. pamatuje jinou kartu z jiné
zasobarny)

e prohlédne si karti¢ky a neud¢ld nic.

Béhem hry se jest¢ mohou dvojice navzajem chytat. Jakmile dvojice chyti jinou,
daji si kamen — nizky - papir a kdo vyhraje, ma moznost si karticku soupett vzit, pokud
se mu hodi. Pak postupuje stejné jako v zasobarn€. Ten komu po souboji bude chybét
karti¢ka, doplni si ji v libovolné zasobarné. Pokud spoji dvé stejné karticky pexesa,

dostanou v pfislusné zasobarné razitko na svoji karticku. Hra kon¢i tehdy, kdyz jsou
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zésobarny prazdné nebo uz dal nelze pokracovat. Vitézi druzstvo s nejvetSim

mnozstvim nasbiranych dvojic.
Pomiicky: ruzna razitka, nejméné 2 sady pexesa, karticky pro kaZdou
dvojici/trojici

Které druzstvo prvni nasbiralo 15 dvojic dohromady, ihned muselo vyhledat
hlavniho vedouciho, ktery danému druzstvu poskytl indicii. Tato indicie je méla zavést

na misto, kde mély schované tymové barevné placky.

Obrazek 3 Tymové barevné placky - Zluté vydry

Odpoledni program - MAS MINUTU

Tato hra se hraje na principu stanovist. Hraci chodi po stanovistich, na kterych
plni minutovy kol a mohou si na sebe vsadit Zetony. Na zacatku vSichni hraci zacinaji
bez zetonu. Pokud disciplinu absolvuje do jedné minuty, ziskava zetony. Pokud vSak

porusi pravidla discipliny nebo nestihne tikol do minuty, Zetony (vsazené) ztraci.
Discipliny:

e BALONKY - hra¢ musi minutu udrzet pouze pinkanim 2 balonky ve
vzduchu
e KOP PANTOFLI — hra¢ si nasadi pantofle a snaZi se je kopnout na zidli tak,

aby tam zustaly lezet
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e KARTACEK NA KSILTOVCE - hra¢ si musi nasadit ksiltovku na hlavu,
nabrat lezici kartacek z konce stolu a prenést ho na uréené misto, téz do
jedné minuty

e VALENI SUDU - hra¢ po odstartovani musi tzv. vélet sudy pies celou
plachtu az na konec

e BIMBAS — hra¢ si nasadi pasek, na kterém je zavéSend vypolstrovana tézka
papirova koule a jeho tkolem je rozhoupat kouli bez pomoci rukou a shodit
8 do slalomu rozlozenych pet lahvi (ze ¢tvrtiny naplnéné vodou)

e MATICKY - postavit 5 mati¢ek na sebe pouze pomoci §roubovaku nebo jiné
pomocné véci

e FOUKANE VEIJCE — tikolem hra¢a je vytvofit n&jakou véci (u nas velkym
kartonem) takovy vitr, aby tak dostal kinder vejce pies celou jeho drahu do
cile, aniz by se ho dotkl

e KELIMKY — do jedné minuty musi hra¢ sestielit gumickou 5 plastovych
kelimkt

e PING PONG - cilem hrace je jednu minutu udrZet pingpongovy micek na
palce

e TESTOVINY - vV této discipling méa hrac za tikol do jedné minuty navléct na
Spejli, drzenou mezi zuby, 3 syrova potrubi (té€stoviny)

e CD - v této disciplin¢ hraci musi hodit (spustit) cd disk tak, aby byl sttedem

navlecen na pfipravenou Spejli

Pomiicky: nafukovaci balonky (min. 4 kusy), pantofle (nebo déti mohou mit
svoje), Zidle, kiida nebo néco na oznaceni startovnich a cilovych Car, stary kartacek,
kSiltovka, velka plachta, 8x pet lahev z jedné Ctvrtiny naplnénd, zavéSena koule na
pasku, 5x vétsi maticka, Sroubovak nebo ndstroj na piendSeni matic¢ek, plastovy obal
od kinder vejce, karton, plastové kelimky, sadu gumicek, pingpongovy micek, palka

na pingpong/tenis, téstoviny (potrubi), Spejle, staré CD disky

Nejlepsich 7 hract z mladsi 1 starSi kategorie (celkem 14) ziskali Alvarezovu

kartu.
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 Joho hrob nés 2 dalky velaly alo oy

- eorfvéenu karmaradovi pornoc iZ nernohlia

Obrazek 4 Alvarezova karta 3

Po veceti nasledovala uvodni diskotéka.

UTERY 5. 8. 2014
Dopoledni program: PRISLOVI

Pti této hie hraci béhali k rozeviracim kartickdm oznacenym symboly. Uvnitf
karti¢ek byla nakreslena nebo napsana polovina piislovi. Ukolem hragt bylo pospojovat
poloviny piislovi a napsat cela vSem znama pfislovi na papir. Ze soutéznich druzstev
nejdiive vybihala jedna dvojice, poté vice dvojic kvili vétSimu spadu hry. Vitézi tym,

ktery ma jako prvni napsana vSechna ptislovi.

Pomiicky: rozeviraci karty s pilkami piislovi, pripinacky na upevnéni ke

stromu, papir a tuzka pro kaZdy tym
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Obrazek 5 Prislovi

Ctvrtého Alvareze dostali vsichni ti, co sn&dli k obédu polévku i hlavni jidlo

beze zbytku.

ALVAREZ

Nad naei kol sIca'.I\f, nebes dosahu jicis |

dole fwa a hréiza [aropa.sl'f bezed r\x?c}\ e

Obrazek 6 Alvarezova karta 4
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Odpoledni program se mé¢l odehravat v duchu orienta¢niho béhu, bohuzel ndm
vSak nepialo pocasi a tak jsme zvolili ndhradni program v podobé promitani filmu

Madagaskar 3.
Vecer se pocasi umoudfilo a tak jsme si zahrali hru Chobotnice.
Vecerni program: CHOBOTNICE

Kazdy tym dostane tabulku, kde jsou v hlavicce moznosti A, B, C, D a v prvnim
sloupci ¢isla 1-9. Tym symbolizuje hlavu chobotnice a jejich tkolem je dostat se
z prvniho chapadla na posledni devaté. Na pocatku z tymu vybihd dvojice k prvnimu
chapadlu (1. stanovisté, kde sedi vedouci, ktery ma 4 karticky oznacené A, B, C, D,
V nichz je ¢islo dalSiho postupu). U chapadla si vybere z moznosti karticek. Vedouci
ukéze Cislo uvnitf karticky a dvojice se vraci zpét do tymu. Zde si zapisi do tabulky pod
spravnou soufadnici ziskané ¢islo a k tomuto Cislu chapadlu bézi dalsi dvojice. Takto

postupuiji az do devitky, kde je jednou z moznosti CIL. Hodnoticim kritériem je ¢as.

Pomiicky: tabulka pro kaidy tym, karticky s moZnostmi pro kaZdé stanoviste,

psaci potieby

Po této béhaci hfe uz nasledovala pouze veCerni hygiena. Komu se vSak jesté
tolik nezaviraly oc¢i, mohl zbystfit vzkaz na nasténce. ,,Dalsi Alvarezovu kartu ziska
prvnich 10 pfejicich krasnou dobrou noc hlavnimu vedoucimu. ALVAREZ

POTREBUJE JEN STATECNE A SILNE!*
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ALVAREZ

pcfeje Jivoks Ly[o SAN [efelcroéi]‘i, e

jstoe se L ldu sl‘e[m irou doshali

Obrazek 7 Alvarezova karta 5

STREDA 6. 8.2014

Na stiedecni dopoledne jsme si pozvali, jako kazdy rok, firmu propagujici
ekologii TONDA OBAL NA CESTACH (EKO-KOM, a. s.). Tato firma mé pro déti
ptipraveny ekologicky vyukovy program ve stylu nékolika stanovist’, tentokrat na téma
PEVNOST BOYARD. Déti napiiklad jezdily slalom s plastovou popelnici, dale spravné
téidily odpad apod. a to vSe zabavnou formou. Na konci tohoto odpoledne déti dostaly i

mens$i odmeénu.
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A TO SMYSL TRIDTEODPAD! i E .

P ¥

Obrazek 8 Tonda obal

Obrazek 10 Tonda obal - trasa na ¢as
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Odpoledne byl na programu ze v¢era odlozeny orienta¢ni béh.
Odpoledni program: ORIENTACNI BEH

Déti vyrdzely postupné po dvojicich z kazdého tymu. Trasa byla oznacena
faborky (tudiz déti nepotfebovaly zddnou mapu) a také obrazky na procvieni paméti.
Prvni ¢ast trasy lemovaly obrazky riznych zZivocichli pfevazné lesnich zvitat, druha ¢ast
byla zaméfena na ,,Co do lesa nepatii“. Jelikoz nam nékdo tyto véci odcizil nebo
z dobré cekologické vule sebral, kritériem hodnoceni byl pouze Cas a spravnost a
posloupnost zivocicht, které dvojice sepisovaly v cili na papir. Nejlepsich 5 dvojic bylo

odménéno dalsi Alvarezovou kartou, v poradi Sestou.

Obrazek 11 Alvarezova karta 6

Ackoli byl orienta¢ni béh rychle za nami a zbyval néjaky ten ¢as do vecete, stihli

jsme si zahrat jesté jednu kratsi hru s ndzvem Kvarteto.

Pomiicky: obrazky Ci fotografie Zivocichi, véci ,,Co do lesa nepatii“, tuiky a

papiry
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KVARTETO

Tato hra se hraje na stejném principu jako klasické karetni kvarteto. Tymy jsou
rozmistény do pomyslného ¢tverce tak, ze kazdé druzstvo se nachazi v jednom vrcholu.
Kazdy tym na zacatku dostane nékolik papirkli s riiznymi symboly. Jejich ukolem je po
jednom (pozdéji po vice hrac¢ich) béhat do ostatnich tymd, ptat se na hledané symboly a
nasbirat vzdy 4 stejné symboly, ale rtizné barvy. Vitézi druzstvo, které ma nejvice

¢tvetic (kvartet) od riznych symboli.

Pomiicky: nékolik Ctveric riznych symboli, 4x meta na oznaceni vrcholit

Ctverce

Obrazek 12 Kvarteto

Vecerni program nas provazel v duchu hazardni hry Bingo.
Vecerni program: BINGO

Pii této hie by kazdy hra¢ mél disponovat tuzkou a papirem, kam si namaluje
miizku 5x5 (tzn. 5 sloupct, 5 fadkd). Pro zrychleni ptipravy hry si miizeme hraci pole
pro kazdého hrace vytisknout. Poté si kazdy hra¢ do vzniklé miizky napiSe libovolna
¢isla 1 — 50. A miizeme zacit. Postupné se z klobouku losuji ¢isla. Kdo ma ¢islo napsané

ve své miizce, Skrtéd si ho kiizkem (jediny mozny zplsob). Vitézi hraci, kteti budou mit
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jako prvni vyskrtany jakykoliv sloupec, jakykoliv fadek, jednu uhlopficku, druhou
uhlopficku nebo celé pole (tzn. min. 6 vitézl). Vitézové dostavaji Alvarezovu Kartu a

uplné vsichni hraci sladkou odménu za snahu.

Pomiicky. papir nebo miizka 5x5 pro kaZdého hrace, psaci potieby

Obrazek 13 Alvarezova karta 7

CTVRTEK 7. 8.2014
Dopoledni program: LATRINA

Ve vymezeném uzemi je skryta latrina (= eSus s cedulkou Latrina), v niZ jsou
papirky s obrazkem dfevéné kadibudky. Ukolem hradt je najit latrinu, vzit jeden
listeCek, dojit za latringirl, ktera sedi n€kde na kraji izemi a nechat si listecek potvrdit.
Tento proces miZou opakovat znovu a znovu az do konce hry. Aby to nebylo tak
jednoduché, pobihaji v tzemi prijmy. Prijmu je asi 5 a maji sva jména (cedulky na
zadech - napi. fidky, nekone¢ny...). Kazdy hra¢ ma na pocatku hry 3 ctverecky
toaletniho papiru (= Zivoty). Pokud hrace chytne prijjem, sebere mu 1 kousek toaletniho
papiru. Prijmy nesmi pftilis blizko k latrin€ a k latringirl. Pokud n€koho chytne prijem a
on nema toaletni papir, musi neprodlen¢ vyhledat zacpu (jeden hra¢ oznacen napisem

zdacpa). Pokud hra¢ chytne zacpu, dostane 1 ¢tverecek toaletniho papiru.
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Hru miiZzeme ztizit tim, Ze prijmy nebudou odebirat pouze toaletni papir, ale 1

nepotvrzené listecky s obrazkem kadibudky.

Hraje se po urcitou dobu (cca 45 min.) a vétSim Gzemi v terénu. Vitézi hrac,
ktery nasbiral nejvice potvrzenych papirkii. NejlepSich 10 hract ze star$i a mladsi

kategorie ziskaly 6. Alvareze.

Pomiicky: cedule s ndpisy prijmii, zdcpy a latringirl, dostatek papirkii
S obrazky kadibudky, razitko nebo cokoliv na potvrzeni, eSus nebo nddoba, role

toaletniho papiru (Zivoty)

ALVAREZ

p[a.vI?a. fo Lyla do peIceI horoucich a

%4 Y Z has nevada], _la]c skonBi e

Obrazek 14 Alvarezova karta 8

Cel¢é odpoledne bylo ve znameni zdbavnych a obcas Silenych her. Odpoledni

program jsme tak nazvali HECNYT.
Odpoledni program: HECNYT

Tento program se skladal z drobnych samostatnych her, kdy soutézila vSechna
Ctyfi druzstva mezi sebou. Podle umisténi v jednotlivych soutézi, druzstva dostavala
bodova ohodnoceni 4 body — 1. misto, 3 body — 2. misto, 2 body — 3. misto, 1 bod — 4.

misto.
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1) OBLEVA
Tymy mély za tkol obléct své dva jedince do co nejvice vrstev obleceni.

Které druzstvo mélo v souctu vice vrstev obleceni, vyhrélo.

Obrizek 15 HECNYT - Obleva
2) MINCE
Vsichni ¢lenové tymu si lehnou na zada vedle sebe. Jejich tkolem je dostat
minci od prvniho (zahajuje polozenim mince na sebe) az k poslednimu
¢lenovi bez pomoci rukou a padu mince na zem. Pokud mince hra¢iim na

zem spadne, za¢inaji znovu od prvniho hrace.

Obrazek 16 HECNYT - mince

3) PROVLEKANI PROVAZKU
Cely tym musi byt spojen provazkem tak, ze kazdy ¢len si musi provazek

provléknout obéma rukavy a jednou nohavici.
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Obrazek 17 HECNYT - provlékani provazku

4) PUTOVANI POMERANCE
Tym si pfedava pomeran¢ pod bradou postupné od prvniho az k poslednimu
¢lenovi.

5) PROVAZ

Tym ma za kol utvofit co nejdelsi provaz z obleceni, které¢ maji na sob¢.

Obrazek 18 HECNYT - provaz

6) PROLEZANI
Kazdé druzstvo musi urazit usek tim zplsobem, ze vzdy posledni hrac
proléza pod roztazenyma nohama vSech hract az na zacatek zastupu, kde si

také stoupne.
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7) MONSTRUM

Kazdy tym ma za kol vytvofit na zemi co nejhriiznéjsi pravéké monstrum.

Obriazek 19 HECNYT - monstrum

8) NYT
Ukolem druzstev je pfinést za uréity ¢asovy limit co nejvice véci zaéinajici

na dané pismeno.

Pomiicky: mince, provizek a pomerané (micek velikosti pomerance) pro kazdy

tym, tabulka a tuZka na zapisovani vysledkii

Po takto vydafeném a obleCenim naroéném odpoledni jsme vyhlasili, ze skvéle

uklizené chatky dostanou dalsi kartu Alvareze.
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14z oher do "my suiti a sfu’ny noc IJa.giI.
‘\)Ea.lc 'sffny v srdeich naﬁic‘\, sh’ny Lr&zy
zap[a.§i]'i nedoved] .

Obrazek 20 Alvarezova karta 9

Vecerni program vyplnila kulturni vlozka v podobé& karaoke. Kazdy tym zapél

alespoii jednu pisen a nejodhodlanéjsi zpévéaky jsme opét odmenili kartou Alvareze.

Alvarez wolFebuk jon stalosng

2 Silné!

| Lon pouzc]ro ve vods P\IuLoIcé u]cry]'o

velmi, a.Ie oY zptrsolvi.[i, e ot hals

pouzc}ro oLjsty.

Obrazek 21 Alvarezova karta 10
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PATEK 8. 8.2014

Dnesni cely den je vénovan tradicnim olympijskym hram.

Dopoledni program byl zahdjen rozstiihanym vzkazem pro kazdé druzstvo, diky

kterému méli déti pochopit, co se tento den bude dit.

»I davejte pozor prebedlivy a rozkaite smyslim svym, aby prFipraveny byly.
Nebot’ vézte vy, kteri jste nikdy v zemi Montezumové nebyli a jen tyto utriky roucha
kralovského v prachu shledavite, Ze boj veliky dnes do zapadu slunce o dalsi stopy po
osudu ALVAREZE bude vybojovin! A dostanou Alvareze jen nejschopnéjsi
Z nejschopnéjsich, nejrychlejsi z nejrychlejSich a nejdovednéjsi z nejdovednéjSich. A
uvidite pak vody veliké, jak pod Zlutymi oblaky 7 vySek zdavratnych v propast padaji a
nebe fialové zhliZi se v hladiné, jdete-li porad po stopach ALVAREZE.

Po slozeni vzkazu jsme se sesli u ohné, kde déti ¢ekalo piekvapeni. Za zvuku
hudby pftichazeli vedouci v bilém rouchu odéni piindsejic v rukou olympijsky ohent a

vlajku na pocest této udalosti. ,,Necht’ je plamen zazehnut a olympiada zahajena.*

Odpoledne se plnily jiz samotné discipliny. Kazdy ucastnik dostal vlastni

karticku, kam se zapisovaly jeho vysledky.

1) Vytrvalostni béh
2) Sprint

3) Hod ringem

4) Skok z mista
5) Skok daleky

6) Opici draha
7) Kroket draha
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Obriazek 22 Olympiada - zahajovaci ceremonial

Opét prvnich 5 ptichozich na nastup bylo odménéno jedenactou kartou Alvareze.

ALMARCA

‘ ﬁ ngfo fares na kacenech fsch wyfssano

vic]y I8 Lms:-nem ]aJnomI

Obrazek 23 Alvarezova karta 11

Vecerni program se odehraval u tdborového ohné a byl vénovany vyhléaseni
vysledkii olympiady, rozdani medaili a slavnostnimu ukonceni této slavnostni udalosti.

Nejlepsi z nejlepsich dostali kromé medaile i posledniho dvanactého Alvareze.
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k tece Tueblaclan znaven: dorazii

_________________________________

ALVORGZ

Obrazek 24 Alvarezova karta 12

Dale jsme si opekli buity, zazpivali par pisni¢ek a na zavér jsme si vyslechli
ptibéh o tom, kdo byl Alvarez, co prozil béhem své vypravy a co nam, prostrednictvim
potomka svého pfitele, zanechal. Od ted’ se stdvame Alvarezovymi pomocniky a

budeme ho doprovazet po celou strastiplnou cestu za pokladem Azték.

SOBOTA9.8.2014

Toto dopoledne nas provazela prvni Alvarezova etapa. Na nastupu pied
samotnou etapou jsme détem vypravéli motivacni piibéh, abychom je timto vtahli do
déje.

Dopoledni program — 1. ALVAREZOVA ETAPA — STRELBA NA

PISMENA

wAlvarez velmi neditvéioval svému okoli, a tak pied odjezdem své vypravy do
zemé Aztékit zavésil tabulky s jednotlivymi pismeny na vysokou skalni sténu, k nii
vedla tajna stezka. Kdy? pak Rodrigovi potomci prodali opisy Alvarezova deniku 4

skupinam dobrodruhii, museli si muZi tabulky ze skaly sestielovat. “
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Ze vseho nejdiive jsme si pfipravili sadu karet formatu A6. Tyto karty byly
z kazdé strany popsané vzdy jednim pismenem a zapichnuté na Spejli v zemi. Jedno
vSak bylo napsdno cervenou barvou, coz znamenalo pieklad do nasi abecedy. To déti

neveédély a na tuto skutecnost musely pfijit samy pii luSténi ¢asti Alvarezova deniku.

Z kazdého tymu vybihal vzdy jeden Clen, vzal si kaminek, bézel ke kartickam a
musel se trefit do jednoho pismena. Pokud tak neucinil, musel zpét s nepofizenou a
bézel dalsi hrac. Naopak kdyz pismeno sestielil, mohl si ho vzit s sebou ke svému tymu
a tim padem mélo vyhodu, jelikoz kazdé pismeno bylo v sad¢ obsazeno jednou, vice
pouzivand pismena maximdlné tfikrat. Teprve, kdyz byla sestfelena vSechna pismena,
druzstva se pln¢ mohla vénovat zasifrované ¢asti Alvarezova deniku, ktery dostala pred

zacatkem samotné etapy.
Uryvek z Alvarezova deniku:

s oo @ pravil ten Azték umirajici, Ze do rozboireného chramu Boha ohné
rozméru gigantickych jiti musime a tam abychom kopali. Ucinili jsme tak a nasli jsme

St’astné na desce 7 kamene fialového leZeti peniz pritkazni. “

Pomiicky: sada karet s Ceskou (na jedné strané) a Alvarezovou abecedou (na
strané druhé), zasifrovany vzkaz pro kaZdy tym, psaci potieba pro kaZdy tym, Spejle,

kaminky (najdeme vétSinou po cesté na hru)

Obrazek 25 1. Alvarezova etapa - stielba na pismena
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Odpoledni program — MONTEZUMOVI OBCHODNICI

V této hie bylo cilem prevazet suroviny mezi jednotlivymi stanovisti a ziskévat

za to penize.

Nejlépe do lesa umistime 5 alchymistickych dilen (s ndzvem) + dostate¢ny pocet
listeckti (viz Ptiloha 10) vedoucimu, ktery na daném stanovisti bude. Na listeccich je
vzdy uveden druh zasilky, misto urCeni, ohodnoceni a piipadné¢ néjaké specidlni
informace. ,,Zasobovaci® dojdou do dilny, kde si vyberou potiebnou zasilku a poté co ji
doruci do cilové dilny, vydélaji penize. Cilova dilna je na zasilce vzdy pevné déna, na
pocatku hry musi zasobovaci nejprve zjistit, kde kterd dilna je. Vydélané penize se

zapisuji na osobni karty. Obchodnici mohli pfevazet tyto druhy zésilek: sira, rtut’, zlato.

Sira a rtut’ jsou zakladni druhy, to znamena, ze kdyZ si je hraci vezmou a doruci
zasilku na misto uréeni, dostanou penize. Zatimco na zlato se musi zaplatit zaloha, ale

kdyz ji doruci, dostanou vice penéz nez za siru a rtut’.

Mnozstvi penéz, které za zdsilku hra¢ dostane, je stanoven vykupni listinou

dilny. Hrag, ktery do dilny dorazi, si vzdy jednu ze zasilek vybere a pokusi se ji dorucit.

Situaci zasobova¢im ovSem komplikuji bificové, ktefi doziraji na nekalé
obchody ve mésté a je tteba je uplatit ¢astkou ze svého konta (osobni karty). Dale je
ohrozuji zebraci, kteti kradou zasilky, aby je mohli zpenézit. KdyZ chytnou obchodnika,
ktery néco veze, zasilku mu seberou (coZ je nepiijemné zvlasté¢ u zlata). Bificové a

Zebraci nesmi na pole alchymistické dilny.

Nikdo se nesmi zadluzit, to znamen4, Ze nemiiZze vozit zlato, dokud na néj nema

penize. Kazdy u sebe mliZze mit max. jednu zasilku.

Pomicky: nazvy alchymistickych dilen, osobni karty pro kaZdého hrace,

suroviny - liste¢ky, poptivkové listiny
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Obrazek 26 Montezumovi obchodnici

Veéerni program — VELKA SAZKA aneb 1. taborovi reality show

V této hie si vedouci s détmi trochu vymeéni role. Soutézi vedouci v jednotlivych
a déti si na né€ vsazeji predem rozdanymi Zetony. Nejprve je vyhlasena soutéz, pak si
déti chodi vsazet k jednotlivym vedoucim, kde do jejich herni karty napiSou pocet
zetont a na koho si vsadily. Pokud si vsadi na prvniho vitéze, vyhravaji dvojnasobek

sazky, na druhého — svoji sazku dostavaji zpét, treti — dostavaji polovinu sazky zpét.
SOUTEZE

e PRASKANI NAFUKOVACIHO BALONKU — vedouci nafukuji balonek do té
doby, dokud nepraskne

e VAJICKOVA RULETA — vedouci si z8 vajec vyberou jedno, na povel
organizatora si vedouci rozbijou vajicko o své ¢elo, komu zlstane syrové vejce

na ¢ele, vyhrava; v platé by mélo byt pouze jedno syrové vejce, ostatni uvaiena

e JAZYKOLAM - vedouci bézi k mistu, kde jsou vyvéSeny jazykolamy;
cizojazy¢né jazykolamy se museli pak naucit a fict bez chyby pouze jednou,

cesky jazykolam téz bez chyby, ale tfikrat za sebou; opét §lo o rychlost
e OTESANEK - vyhrava ten, kdo prvni sni misku s pudinkem
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e VECERNI HYGIENA — ukolem vedoucich po odstartovéni je ptevléknout se do
pyzama, vzit zubni kartacek s pastou a ru¢nikem, bézet si vycistit zuby, vratit se,

rozlozit spacék a lehnout si do néj, vitézi nejrychlejsi hraé

e SMS — vitézi ten hrac, kterému prvni piijde textova zprava pouze s textem

,MILUJI TE“, bohuzel viak ten ¢lovék se nesmi nachazet v tabote

e ZAVERECNE SVLEKANI — vitézi hra¢, ktery ze sebe svlékne viechno

obleceni, kromé spodniho pradla, ale bez pomoci rukou

Pomiicky: nafukovaci balonky, vejce, listky s jazykolamy, misky s pudinkem,

kartacek, pasta, rucnik, pyZamo, spacak, mobil

NEDELE 10. 8. 2014
2. ALVAREZOVA ETAPA — ZA PENIZEM PRUKAZNIM

Tato etapa nés provazela po cely den. Nejdiive jsme vSem druzindm, jesté pred

nastupem, nechali na viditelném misté motiva¢ni Gryvek z deniku.

A bylo psano na desce kamene fialového v troskdich chramu Boha ohné
vykopané, Ze jediné s timto penizem my uctu strazcu, jako i jejich pomoci dosahneme.
A peniz ten kdesi v pohoii Puehepelan abychom ohném posvatnym jakymsi
poznamenali, aby se na penizi objevila kresba, jinak tam nevidénd. I dalo nam prdci
nadlidskou, neZ jsme peniz prikazni sobé opatiili. Moji vérni prdtelé Rodrigo a
Fernandez pak dobrymi mné byli pii hledani tom pomocniky. BoZe veliky, neopust’
nas a ved’ kroky naSe aZ k cili bezpecnému a my Ti slibujeme za to postavit kiiZe

vS$ude tam, kde v kraji tomto ztraceném jesté spatieny nebyly, a skdceti modly ohavné.

Dopoledni program jsme tedy vénovali HLEDANI PRUKAZNIHO PENIZU.
Kazdy tym dostal zasifrovany text (v Alvarezové abeced¢), ktery jim napovedél misto
schované mapy. Po vyzvednuti mapy se druzstva mohla dit na cestu za penizem
prikaznim. Peniz prikazni druZstva mohla najit v podobé taborové placky (podobné
tymovym plackam). Podle umisténi druzstev v dopoledni etapé odchazela v tomto

potadi i na etapu odpoledni.

Odpoledni ¢ast jsme nazvali POZNAMENANI OHNEM. Cilem tymi bylo
dojit do nedalekych Plas, kde bylo nutné ziskat na kartu 5 jakychkoliv firemnich razitek
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(schvalné byla vybrana pro tento ukol nedéle). Dalsi ukol spocival ve vyméné
prukazniho penize za véc darovanou lidmi, které tymy potkaly v Plasich. Takto mélo

probéhnout 10 vymeén i s fadnou fotodokumentaci.

Pomiicky: zasifrovany text, mapa, tiborové placky (priikazni peniz), kartu

(Ctvrtku), fotoapardat nebo mobil s fotoapardtem — vse pro kazdy tym

PONDELi 11. 8.2014

Tento den jsme méli travit na vyleté, avSak nds zaskocCilo Spatné pocasi a tak

jsme se rozhodli dopoledne vénovat vyrobé woodoo panenek.
Dopoledni program - WOODOO PANENKY

Nejdiive si utrhneme kus toaletniho papiru, cca 6 Ctverecku. 2 CEtverecky
sezmoulame do kuli¢ky na hlavu panenky, 2 podélné srolujeme na ruce a 2 ¢tverecky na
nohy. Nozi¢ky poté v plilce pfehneme pies ruce a mame kostru panenky. Nyni si uz
vezmeme barevné klubko viny a kostru z toaletniho papiru obmotavame dokola, dokud
nam nekoukd toaletni papir. Barvy viny volime podle nasi i déti fantazie. Oblicej
muzeme dodélat fixami nebo knofliky. Toto vyrdbéni velmi bavilo vSechny déti i

vedouci, takze doporucuji jako naplii na ,,deStovy program®.

Pomiicky: hodné viny, niizky, toaletni papir, knofliky
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Obrazek 27 Woodoo panenka

borové smoly v Lomanech u Plas. Pii této cesté jsme zvolili dali etapu — KLASTER

NEMYCH, ktera vyzadovala uméni nemluvit. Vyjimku mluvit jsme détem udélili pfi

kladeni otazek v muzeu smoly.

Obrazek 28 Muzeum borové smoly v Lomanech
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Odpoledni program - KLASTER NEMYCH

Ukolem druzstev bylo co nejdéle vydrzet nemluvit. Hra se zahaji zmacknutim
stopek v okamziku, kdy se détem dovypravi motivace pred zacatkem vyletu. Je dobré
s sebou mit seznam déti, abychom si k nim po poruseni ml¢eni mohli napsat jejich cas.
Pted veceii jsme tuto etapu zastavili, jelikoz u vecerniho programu déti museli mluvit.
Poté seCteme Casy vSech hract v druzstvech. Podle vyslednych ¢ast uréime umisténi

tymil v této etapé a tak i rozdé€leni bodu.
Vederni program - MAME RADI CESKO

V této hie jsme se nechali inspirovat stejnojmennou televizni soutézi. Tymy

soutezili v téchto disciplinach:

e Scénky z filml / pohadek (hrané vedoucimi)
o (Citaty z filmti / pohédek

e Hédani hudebnich skladatelt

e Védomostni soutéz

Opét v této hie se meze nekladou a kazdy organizator nebo vedouct si tuto hru
pfizplsobi a vymysli podle chodu tabora, jeho tradic 1 podle vékovych kategorii
obsazenych na tabofe.

UTERY 12. 8.2014

Tento den jsme cely vénovali dalsi etapé — HLEDANI POUZDRA VE
VODACH HLUBOKYCH.

3. ALVAREZOVA ETAPA - HLEDANI POUZDRA VE VODACH
HLUBOKYCH

A pravil nam strdzce, poblize nalezisté penizit prikaznich bydlici, abychom §li
na cestu opusténou v pustindach k severu se vinouci a tam abychom hledali kameny,
roztrouSené po ni a riuznymi pismeny oznacené. A pismena ta, vhodné sestavend, daji
nazev mista, kde se nam dostane pomoci dalsi. 1 §li jsme smérem udanym a
Fernandez pak volal, Ze nasel pole kamenii, 7 nich? nékteré byly zvlasté oznaceny. A

bylo tam na kamenech téch vytesano vZdy po pismeni jednom!

Dopoledni ¢ast etapy jsme zahajili motivaci, a jak jiz text napovida, druzstva se
dala na jim znamou cestu. Po této cest¢ si méli vS§imnout 15stromd. Na konkrétnich

stromech bylo jedno pismeno, které si museli zapamatovat. V taboie pak z téchto
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pismen museli utvofit dvé slova, ktera je navedly na odpoledni ¢ast etapy. Hodnoti se

rychlost a spravnost odpovédi.

Druzstva chodila postupné. Ostatni tymy se zatim mezi sebou utkali v souboji ve

vybijené nebo v ringu.
Pomiicky: karty s pismeny, piipindcky, popi. faborky na oznaceni cesty

... Kvodé preveliké a rychle tekouci nds straZci zavedli a ukazovali, Ze tam
nékde v jejich hlubindach panovnik Aztéki Montezuma dal skryt v pouzdru jakémsi
znameni k cesté dalSi. Vice nevédéli anebo nechtéli védeét, ac¢ jsme je zaklinali a
pravost penizu pritkazniho stile zdiiraziiovali. Zoufalstvi se nds zmociiovalo, a byl to
aZ miij Rodrigo, piitel mily, ktery nam spasnou myslenku p¥inesl. Dle jeho rad dali
jsme se do prdce, vselijak se s vodou potykali, jeden 7 nosicii naSich prdci smrti

zaplatil, aZ Fernandez hlasil zpravu radostnou.

I bylo pouzdro ve vodé hluboké ukryto velmi, ale my zpiusobili, Ze oci
naSe pouzdro objevily. Proto chvaloredili jsme Rodrigovi a ja jej objal piede viemi.

Jésté ty7 den jsme vyrazili podle pokynii v pouzdie nalezenych dile.

Odpoledne se druzstva vydala na misto podle dopoledniho ukolu, tzn. u nas
PRELATKOVY POTOK?. Jejich ukolem bylo v dlouhém potoce najit plechovou
krabic¢ku, z ni odebrat jeden Zeton a piinést ho ihned ke kontrole, abychom védéli, ze

»pouzdro* nasli. Hodnotila se rychlost nalezeni.

Pii této hie opét druZzstva chodila jednotlivé, tudiZz se dohrdvaly dopoledni

turnaje.

Pomiicky: 4x Zeton (nebo cokoliv jiného pro kaZdé druzistvo), plechovda nebo

vodotésna krabicka

® Vymysleny nazev potoka, ktery tekl kolem taboFiste.
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Obrazek 29 3. Alvarezova etapa - hledani pouzdra ve vodach hlubokych

Vecerni program se odehraval v duchu kralovny krasy. Do soutéze MISS NOHA
se mohl pfihlasit kdokoliv. Stacilo splnit par disciplin a ziskat tak titul Miss plaskéd noha
2014.

Vecerni program - MISS NOHA

e mddni prehlidka
e piehlidka v plavkach
e volna disciplina

e otazky poroty
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Obrazek 30 Miss noha

STREDA 13.8.2014
Dopoledni program - KOTA 427

Dle poctu hract zvolime ptiméfené velké izemi, na némz vyznacime nékolik
kruhd (nemély by byt dale nez 50 m od sebe). Ty ptredstavuji jednotlivé koty, které se
snazi jednotlivé armady dobyt a udrZet. Pro ndzornost je dobré je také oznacit barevnym
faborkem. Pocet kot musi byt mensi, nez je celkovy pocet hract! Na kazdé kot€ musi
byt umisténa jedna vysilacka naladénéa na samostatny kanal. Vedouci hry ma dale jednu

vysilacku pro komunikaci s kotami.

Armady vypustime do tzemi. Jejich ukolem je dostat se do kruhu (koty) a tam
¢ekat na zavolani z vysilacky. Ten, kdo je pravé na koté, ma pravo zavolat vysilackou
zpét a nahlésit, ktery tym koétu takto drzi. Pokud je kéta prazdna (neobsazend), staci
vejit do kruhu. V piipadé, ze je zde €len jiné armady, je nutné ho porazit v souboji
kamen-nuzky-papir. Porazeny hra¢ se musi jit vylécit na k tomu uréené misto,
popiipadé¢ mizeme ustanovit vedouciho, ktery se pohybuje uzemim a 1é¢i jednotlivé
hrace. Vitéz obsazuje kotu. Vedouci hry s vysilackou v pravidelnych intervalech

obvolava jednotlivé koty a zapisuje si do tabulky, ktery tym ji pravé ovlada.

Hra kon¢i uplynutim sjednaného casového limitu. Vitézi druzstvo, které se

nejvickrat ohlasilo na zavolani vysilacky.

Pomiicky: faborky, vysilacky (mobily), tabulka na zapis bodii
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Odpoledni program — 4. ALVAREZOVA ETAPA - LOV RYB ZLATYCH

eers

Strazci useku tohoto byli neustupni a pravili nam: Jste-li ti, kteii prijiti maji,
jdéte a nachytejte ryb zlatych nam! Nebot’ jen ten, kdo jest oc¢ekdvan straZci pokladit
Montezumovych, vi, kde a jak ma ryby zlaté nalikat. A jestlize ryb téchto my u vds
uvidime, uvéiime vam, Ze peniz pritkazni vy pravoplatné ve své moci mate, a my cestu

ukaZeme vam pak dalsi.

Odesli jsme tehdy, obveselovani zpévem Fernandeze a ukol nam dany jsme
podstoupili. Lov to byl perny a nepomahalo v ném Boha vzyvani, ani d’asa proklindni.

Nekolik zoufalych dnit jsme jim tak stravili.

Tymy se rozdélily na pilky a predstavovaly posadku lodé. Ta poté na louce
sbirala rtizn¢ barevné "ryby" (kaminky) a snaZila se je prodat trhovcim na nékolika
trziStich podle aktudlnich kurzia tak mit co nejvétsi zisk. VSechny transakce se
zapisovaly do rybatského listku (viz Ptiloha 9), ktery vlastnil kazdy pultym. Kazda ryba
se vykupovala za jinou cenu, véetné hybridnich ryb, které byly nelegalni a proto jejich
prodej byl za dvojnasobnou cenu. Pro zménu na loveni uhoiG druzstva musela mit
povoleni. Povoleni také musela mit na samotny lov, které trvalo omezenou dobu (20
minut). Druzstva si také mohla koupit vétsi nosnost ¢lunu, které ¢inilo 12 ryb. Normalni
nosnost ¢lunu byla 5 ryb. Na tizemi se také pohybovala ti¢ni policie, ktera kontrolovala
spravnost transakci, platnost povoleni rybafit a také nelegalni obchody. Zhruba po 10
minutach se ohlasovalo trubkou zmény kurzu ryb na kazdém stanovisti. Vitézi druzstvo,

které ma po vysledném secteni nejvyssi zisk.

Pomiicky: mnoho druhii barev kaminki, rybavsky listek pro kaidou skupinu,

kurzovni listek podle poctu stanovist’, trubka na ohlasovani zmény kurzu
5. ALVAREZOVA ETAPA - FERNANDEZUV HROB

Rozechvén na miru nejvysSsi zapisuji sem do tebe, deniku miij, ktery jsi nds az

sem vérné jako mlcenlivy zpovédnik provazel, tyto radky, nejhroznéjsi snad ze vSech.

Dnes o hodindach polednich my zfanatizovanymi Aztéky piepadeni a
prondsledovani byli. Tri 7 nosicu p¥i zapasu zabiti byli, ale co hroznéjsiho, nas pritel,

dobry Fernandez, byl jak a odvlecen.
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Sledovali jsme aZ do vecera Aztéky s jejich knézi a srdce se nam pak zastavilo
hriizou. Nebot’ cesta vedla do hor divokych a lesy zarostlych — a tam nahoie mezi

stromy Vv zdii zapadajiciho slunce Zhnul a svitil kamen obétni.

KnéZi pocali kolem své tance obétni a Fernandez nest’astny byl mucen a pdlen,
srdce jeho stateéné za Ziva noZem obsidianovym vyFiznuto mu bylo 7 téla a hlava poté

od téla oddélena.

V noci jsme oka nezamhouiili. Nds ohen do tmy svitil a stiny noci plasil. Viak

stiny v srdcich naSich zaplaSiti nemohl.

Druhy den jsme u opusténého jii kamene obétniho hlavu pritele naseho
nest’astného sebrali a pochovali tuto jedinou soucdst jeho téla, ktera se po hriiznych
obradech dochovala, jak nejdistojnéji jsme uméli, a hrob jeho znamenim kiiZe

svatého oznacili.

I prijdete-li nékdy v kraj ten, vezméte s sebou pochodni ¢i svétla jakéhokoliv a
jdéte o hodiné piilnocni na misto takto oznacené. Tam kopejte tak dlouho, aZ na
truhlici kovovou narazite. V ni najdete poziistatky nest’astného Fernandeze. Tém se

pokloiite, nebot’ byl to mu? veliky a ducha piebystrého!

Tymy chodi na stezku jednotlivé. Kazdému tymu ptecteme piibéh z deniku a
zn¢) maji odvodit, kam se daji na cestu. Tymy si smi svitit pouze louci, kterou
dostanou. Pokud najdou znameni ktize, najdou 1 hrob, ktery musi vykopat. M¢€li by najit
dfevénou truhlu, v niz je ukryta lidskd lebka. Ukolem druZstev bylo se podivat do
truhly, zjistit, co tam je a hrob s truhlou opét zakopat. Lou¢ pfi tom musi byt vzdalena
minimalné 5 krokl od hrobu. Pro jistotu na misto schovdme i vedouciho. Hodnoti se ¢as

a odpovéd’ na kontrolni otazku: ,,Z ¢eho byla lebka v truhle vyrobena?*
Pomiicky: louce, truhla nebo ndadoba, lebka (keramickd/jina), ki'iz ze dieva

CTVRTEK 14. 8.2014
Dopoledni program - TAJEMSTVI MESICNIHO KAMENE

wewvr

tym dostal nevyplnénou mfizku. Jen v prvnim sloupci a prvnim fadku byly nakreslené
symboly. Princip hry byl nasledujici. Z kazdého tymu vybihal nejdiive jeden clovek,

poté dva atd. (podle spadu hry a mnozstvi symbolll). Po hracim poli byly umistény
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listecky vzdy sjednim symbolem ziadku, jednim ze sloupce a témto symbolim
odpovidajicim pismenem, které si hrac¢i museli zapamatovat a zanést do své mfizky.
Takto hra probiha do té doby, dokud tymy nebudou mit vyplnénou celou miizku a

nezjisti tajenku, ktera se jim objevi, pokud budou ¢ist pismena postupné po fadcich.

wPo strmych skalnich cestach v pohoii Orizaba jsme se ubirali. Nad nami
kolmé skaly, nebes dosahujici, dole tma a hriiza propasti bezednych. A piece jsme
se do jedné z nich spustiti museli, abychom z ni vynesli mési¢ni kamen. Nebot’
potiebovali jsme kamen ten pro oklamadni straZcu v chramu Boha mésice, pied
které jsme jako poslové od modly jejich ohavné s mésicnim kamenem v ruce

predstoupiti méli.

Dva z nosic¢i nespatiili jiz svétlo denni a nékolik jich bylo poranéno,
nebot’ stény propasti piikré byly a my stdle zpét padali pies kameny ostré co Spicky

kordit nasich. I pritel miij Rodrigo utrpél ranu, plnou uslechtilé krve jeho!“

Pomiicky: miiZka se symboly pro kaZdy tym, listeCky vidy se dvéma symboly a

pismenem, psaci potieby, napinacky
Odpoledni program — 6. ALVAREZOVA ETAPA - MESICNI KAMEN

V této etap¢ museli tymy velmi pfemyslet. Na zacatku, jeste v tabote, druZstva
dostala prvni indicii, ktera je méla nasmerovat na dals$i misto, kde méli dalsi indicii atd.
Indicie vSak mély druzstva prohazené. Takhle tymy postupovaly dale, nez ziskaly na
findlnim misté tajemny mésicni kamen.

1. indicie

Cekd vds strastiplnd cesta za Mé&sicnim kamenem.
Vydejte se nyni pospolu po svych druzindch, obleCeni dle
pocasi s vécmi, které uzndte za vhodné. Je moziné, ze
Clovéka i rybicku potkdte, proto nenechte nic ndhodé.
Nyni se vydejte na misto, kde schdzi se cesta od Preldtky,
cesta z tdbora a cesta z Plas. Pospéste si ale, jelikoz ve

Ctyri hodiny propadne Mésicni kdmen micenlivym.
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2. indicie

VAN R B B Y Y Y Y Y Y Y B B B N S A Y Y B R AV Y
N L B B B B B B Bl Al AN BE I B B B B e R A B R AT |
R N N Y A Y SRy ey B B B ey R B B B A B A Bl el e Sy By |
WY N AN EERY RS sl Uty By I Sy By B A Y B S A R RN Y i Y |
A B B e e e B A B A Y LRV RSy I Ly Ay BEY IR Y By ey
SN AN B Y B B Sy Y SN A B S AN B BED S B B B B I AR B A
RN BV AN BV A B S B B ISR B S B N B B B B B B e o A
Y B B R B B Bl BN R BN Y N B S B By S B B By Y B Y Y Y
R EES S Y B R B AR S B B B S S B e A B B e B A o A
A Y B S B U Y B BV IR S B B Y R SN B IS ) R A RS Y
RV ACY Y R ERY ACY EEY AN Y RS BN BEY Y Y Y A By B Y N B A Y R |
Y SN BTN Y RSN AN B Y SN Y S BN B RSN B A RSN SRR R Y B Ry |

wrl L= =1 ]

(Cestou k mesicnimu kameni se projevte jako soudrzny tym a zkuste vymyslet
rymovanou basnicku, kde se budou vyskytovat jmena vsech clenu vasi skupiny a vase
nejlepsi vlastnosti ci uplatneni na vasem tabore. Dalsi indicii najdete na miste, kde
rybicky z drahokamu plavou a kde trhovkyne Baza je vykupovala.)

3. indicie
Vydejte se k daldi indicii, jez je ukryta tam, kde

altdnek nedaleko vod koupacich jest. Tam hledejtel!
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4. indicie
LEeVUDXGQ DbH PPHQR DLDP RQDFKD

XDKDVUAY TUYeY YIQEVDR! TUY RQW TY
GQRLeQ LQRXQREQ.

(Strazce vam kamen vsak nevyda zadarmo proto obetinu pro nej po ceste

sezente.)

Obrazek 31 Mésiéni kamen - 4. indicie
5. indicie
Kdmen MeésiCni se ukryva tam, kde hvézdy nikdy
nezhasingji. Pod Sirym nebem ho nehledejte, moznd na
micenlivou cestu si vzpomente. A vSak do Loman se
nevydadveijte, je to blizko, premyslejte. Strdzci kamene pak

vasi obétinu predejtel

Pomiicky: indicie pro kaZdy tym
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Vecerni program - CARCASSONNE

Inspiraci pro tuto hru se nam stala stejnojmenna deskova spolecenska hra. Tymy
béhali vzdy po trojicich k izemi, kde vzali jednu hraci kartu a odnesli ji na misto tvorby
hraciho planu. Ten se ze vseho nejdiive zacal tvofit tim, Ze trojice pokladali hraci
karticky vedle sebe. Takto vznikal herni plan a béhem jeho sestavovani méli tymy
moznost obsadit cestu, kostel nebo louku. Obsadit ho mohli ale pouze figurkami
se jmény svych spoluhraci. Pokud na herni plan umistili jednu z figurek, ¢lovek, jehoz
jméno bylo na figurce, nemohl hrat do té doby, dokud nebylo pravidelné pocitani bodi
a vraceni figurek tymtm. Je potieba, aby hraci plan obsluhoval jeden z vedoucich, kvuli

redukci zmatku a spravnému a ,,férovému® obsazovani objekta.

Pomiicky: barevné figurky se jmény hraci, hraci karty na sestaveni hraciho

planu (moZnost okopirovat 7 deskové hry), papir a tuZka na zapis bodii

PATEK 15.8.2014

Posledni den nas ¢ekala i posledni Alvarezova etapa a vrchol celé celotaborové

hry — Rodrigo chyta kli¢. Jako vzdy nesmime opomenout motivaci.

Dopoledni program — 7. ALVAREZOVA ETAPA — RODRIGO CHYTA
KLiC

Zatimco venku nebe ho¥Fi jasem, my zmirame v Zalaii nejtemnéjSim. Knéz
Tuehezel prohlédl, je nejsme OCEKAVANYMI, a radi se pravé ted’ se svymi stviirami
o poradu slavnosti obéti, a my mdame byt obétmi Zivymi a mucenymi. Bolest Silend a
smrt vécnd maji nam byt dany misto pokladit nepi'ebernych — a to jesté 7 rukou téch,
pro které jsme je chtéli vyzvednout! Pomoc miiZe prijit jediné zvenci, od Rodriga,
druha naseho vérného, ketry na ochozu pod oknem cekd. Nevéiim v ni vSak piilis!
Ochoz je tak uzky a okno vysoko. Chyti Rodrigo kli¢? BoZe milosrdny, Maria Panno,
Jeiisi Kriste ukiiZovany, vdechnétei dovednost veSkerou do jeho rukou! Psdno

V kobce staré tvrze aztécké, v zari slunce zapadajiciho.

Nase druzZstva se vZiji do role Rodriga a Alvareze, takZe si mezi svymi Cleny
»Rodrigovi®, ktery se je snazi chytat. 4 mi¢e maji tymy na vyzkouseni, 5. hod je ,,na
ostro® neboli ,,Chyti Rodrigo klic?* V této posledni etapé jde o vSechno, protoze se

hraje o 15 bodi (nebo podle vasi situace).
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Po posledni etapé rovnou vyhodnotime celotaborovou hru, pfedame diplomy,

pamétni listy a podobna ocenéni.
Pomiicky: nékolik tenisaki (minimalné 2)

Odpoledni program jsme zvolili krat$i, kvuli dobaleni véci domu, které jsme

zacali balit jiz dopoledne po posledni etapé.
JARMARK

Podle umisténi v celotdborové hie tymim rozdame piislusny ,,zold*. Tyto penize
si déti mohou zhodnocovat tim, Ze budou na né€kolika stanovistich na sebe vsazet proti
vedoucim nebo pouze mince vyhravat. Za tyto taborové penize si pak mohou kupovat

néjakou malickost z odmén, kterou si odvezou domtl.

e ODEBIRANI KAMINKU (hraéi postupné odebiraji 1, 2 nebo 3 kaminky,
kdo vezme posledni kaminek, prohrava)

e HAZENI PINGPONGOVYCH MICKU DO PLATA (plato od vajec je riizné
vybarveno podle jeho vyhry)

e KAMEN - NUZKY - PAPIR

e BLACK JACK (neboli oko bere)

e DAVANI MINCi DO KELIMKU NA VODE (v kbeliku s vodou mame
napul ponoienou skleni¢ku a postupné se stiidaji hraci v pokladani mince do
sklenicky, komu se skleni¢ka ponofi — prohrava)

e PEXESO (jde o klasické postupné obraceni stejnych obrazki, vyhrava ten,
kdo mé vice dvojic)

e POSTAVENI DOMECKU Z KARET (mince hradi ziskaji za postaveni

dvojpatrového domecku)

Pomiicky: cca 24 kaminki, pingpongové micky, plato od vajec, karty prsi,
kbelik s vodou, sklenicka/hrnecek, dalSi néjaké karty (prsi/Zoliky), pexeso (cca 8
dvojic)

4.1.4 ZAVER HRY

Prvni tyden tabora jsme odhalili jen Cast tajemstvi Alvareze diky Alvarezovym
kartam. Tento krok jsme udé€lali poprvé a vibec toho nelitujeme, i kdyZ nas obcas

zaplavovaly obavy, zda déti opravdu budou napnuté a motivované cely tyden, nez bude
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na potadu programu odhaleni celého Alvarezova dobrodruzstvi a jeho ptibéhu. Nakonec

vSe dopadlo, tak jak jsme si naplanovali a piipravili.

Az do posledni etapy ,,Rodrigo chytd kli¢* se nevédélo, kdo bude vitézem této
celotdborové hry. Hralo se o 15 bodl a tak nas napéti obklopovalo az opravdu do
posledni minuty. Tento princip zakonceni celotdborové hry se nékomu muze zdat
osidny a nespravedlivy. Tymy se snazi sbirat po cely tdbor co nejvétsi pocet bodu,
vyhravaji a jedna etapa jejich vitézstvi mize ndhle zménit. Ale co se tyce spokojenosti
déti, tak nam mnoho vycteno nebylo a prevladaly ryze pozitivni pocity a emoce nejen

po posledni etap¢.

Nase skupina vedoucich propaguje spi§ filozofii: ,,Novy rok, nové hry.*
Malokdy se ndm v programu objevi hry, které jsme jiz v minulosti hrali. Pokud se vSak
V programu opakuji, vétSinou je to na pfani naSich tdborovych déti, které nesmime
zklamat. Jsme to pravé my, ktefi vénujeme sviij volny drahocenny cas k tvorbé
kvalitniho programu pro déti tak, aby byly co nejvice spokojené, abychom jim
vykouzlili ismév na tvafi, aby se néco naucili a hlavné, aby se k ndm vracely zpét.

Myslim si, Ze to je ten diivod, proc¢ takové akce poradame.
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4.2 REFLEXE TABOROVEHO PROGRAMU

V této kapitole je podrobné popsana reflexe tidborového programu, ktera
probihala formou dotazniku vzdy po odehrané hie. V nésledujicich tabulkach jsou
uvefejnéna souhrnna fakta ke kazdé hie zvlast, kterd déti napsala do dotazniku. Pro

nazornost je pfilozen i samotny dotaznik s otazkami.

DOTAZNIK

Jméno a prijmeni:
Vék:
MNazev hry:

1) Co se tina hie libilo?

2) Co se tina hie NElibilo?

3) Jakou funkci (roli) si pii hie mél/a?

4)  Jak silny byl tvij zaZitek pfi této hie? (zakrouikuj;
cim blize 1, tim mensi zaZitek; &im blize 5, tim
silnéjii zazitek)

malo 1 2 3 4 5 hodné

dalsi poznamky:

Obrazek 32 Sablona dotazniku
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MAS MINUTU

vékova kategorie

konkrétni véci

Spagety, valeni v plachte, prut

se sponkou, nafouknout

6-9 let balonek, shazovani kelimkii,
hod botou, kartacek na
ksiltovce
hra s CD, prendseni kartacku,
+ (klady)
porazeni PET lahvi, Spagety,
10-12 let
valeni vejce 2x, skladani
maticek
procviceni vSeho (zrucnost,
13-17 let rychlost, trpélivost), vyzva,
staveni domeckii z karet
micek na pdlce, jenom tri
6-9 let
pokusy s ping pong mickem
balonky 2x, hazeni botou 2x,
valent sudii v plachté, micek
10-12 let
- (zapory) na palce, sroubky, prendaseni
kartacku
moc dlouha (napr. o piil
13-17 let hodky kratsi), posouvdni
vajicka
6-9 let
funkce 10-12 let kazdy sam za sebe
13-17 let
zazitek

(1 — nejméné, 5 — nejvice)

5,3,4,4,4,5,5/4,4,5

Tabulka 1 Reflexe - ma§ minutu

Jak je jiz vySe popséano, hra byla konstruovana na stanovisté. Podle hodnoceni

zazitku usuzuji, Ze se tato hra libila a kazdy si naSel stanovisté, ve kterém vynikal, nebo

A4

stanovisté, aby si kazdy nasSel ,,to svoje*. Tuto hru jsme v minulosti uz hréli a i tehdy

byla celkem Gspésna.
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PRISLOVI vékova kategorie konkrétni véci

behani, skladani prislovi,

6-9 let
obrazky
+ (klad béhani, originalita, hledani
(Klady) 10-12 let &
karticek
13-17 let behani do kopce
6-9 let béhani do kopce
- (zapory) 10-12 let -
13-17 let hadani v tymu
hadani karticek, skladani
6-9 let
prislovi, behani
béh pro symboly, spojovani
funkce 10-12 let
prislovi
sbirani symboli, skladani
13-17 let

prislovi
zazitek
53,3,44,4,4,5
(1 — nejméné, 5 — nejvice)
Tabulka 2 Reflexe — piislovi
V minulosti jsme jiz hrali hry na pfislovi a letos jsme to pojali zase trochu jinak.
Vzhledem ktomu, Ze hra byla letos nova, détem se libila. Hlavné bych chtéla
vyzdvihnout to, Ze diky vétSiné obrazkil na kartickach se mohly pln€ zapojit 1 déti, které
jesté neumély tolik cist. V této hife méli vesmés vSichni stejnou funkci, kromé

nejstarsich déti v tymu, které vétSinou zapisovaly dana piislovi.
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CHOBOTNICE

Vékova kategorie

Konkrétni véci

behani, hledani cisel, princip

6-9 let
hry
nevedéli, co na kartée bude;
+ (klady) 10-12 let
béh; prace s tymem
zabavnost, spoluprace tymu,
13-17 let POsp 2
behani pokazdé jinam
ke konci uz dosly sily, behani
6-9 let
pro cisla
- (zapory) 10-12 let néktera stanoviste moc daleko
z 8 a 9 posunuti zpatky na
13-17 let P pdtky
cislo 6
6-9 let beh na stanovisté pro cisla
10-12 let béh na stanovisté pro cisla
funkce
beh na stanoviste pro cisla,
13-17 let
zapisovani cisel do tabulky
zaZitek

(1 — nejméné, 5 — nejvice)

4,4,4,4,3,4,3,3,5

Tabulka 3 Reflexe — chobotnice

S témito détmi jsme Chobotnici hrali také poprvé, ackoliv v minulosti jsme ji

V jiném taborovém programu jiz pouzili a troufdm si tvrdit, ze méla vetsi uspéch nez

letos. MoZna to bylo zpisobeno situovanim stanovist’ dal od sebe a déti tak musely vice

béhat, ale vzhledem k tomu, ze jsme ji hrali na zacatku tabora, tak se b&éh neobjevil

Vv kolonce se zapory oproti nékterym dal§im hram.
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ORIENTACNI BEH

vékova kategorie

konkrétni véci

6-9 let -
konec, rychlost a pamet,
pamatovani zvirat na
+ (klady) 10-12 let
obrazcich, hledat veci co do
lesa nepatii
13-17 let beh, ve dvojicich
6-9 let -
zacatek, moc kratka trasa,
10-12 let béh, ve dvojicich, béh do
- (zapory) kopce
neocekavany konec (ubytek
13-17 let veci v useku ,,co do lesa
nepatii“)
6-9 let pamatovani zvirat, beh
10-12 let béh, pamatovani véci
funkce
zapamatovani veci, beh
13-17 let
S mladsim clenem tymu
Zazitek

(1 — nejméné, 5 — nejvice)

3,4,4,4,4,4,5,5,4,4

Tabulka 4 Reflexe - orintaéni béh

V této hie se nam vyskytly komplikace, které ndm narusily pribéh hry a pozdéji

i vyhodnoceni. Druhou ¢ast trasy ,,co do lesa nepatii“ nam nékdo mozna z dobré vile

uklidil, a tak jsme museli ¢astecné improvizovat u zbyvajicich dvojic, které bohuzel

byly ochuzené o ¢ast trasy. Nakonec jsme museli zhodnotit jen prvni ¢ast trasy (obrazky

zvitat), aby konecné vyhodnoceni bylo spravedlivé. Mezi klady této hry patii opét

adekvatni obtiznost pro vSechny veékové kategorie, kdy jest€¢ meli moznost si vhodné

sestavit dvojice, ve kterych pak trasu absolvovaly.

61




KVARTETO

vékova kategorie

konKkrétni véci

okamzik, kdy mel tym celé

6-9 let kvarteto, béh, hledani
kvarteta
dobre udélané, napinavé,
+ (klady) 10-12 let
spoluprace s tymem
néeco jiného oproti ostatnim
13-17 let hram, pretahovani o karticky,
museli se zapojit vsichni
6-9 let kradeni karticek, béhani
mohlo byt vice druhii
10-12 let
- (zapory) karticek, kradeni karticek
hodné behani, obcas zmatek,
13-17 let
koukani soupere do karet
6-9 let beh
10-12 let beh
funkce
beh pro karticky, urcovat kdo
13-17 let
kam ma béehat
zazitek

(1 — nejméné, 5 — nejvice)

5,1,54,3,4,5,4,4

Tabulka 5 Reflexe — kvarteto

Dalsi karetni ¢i stolni hra, kterou jsme ptevedli ven do ptirody. U této hry hlavné

plati: ,,V jednoduchosti je krasa.“ Neni potieba ani zdlouhava pfiprava, jen karticky se

symboly. Z reflexe je patrné, Zze se hra libila, ale mohlo byt pouzito jesté vice druht

symbolii za pfedpokladu, kdybychom chtéli hru ud¢lat delsi. V nasem ptipad¢ jsme

potiebovali jesté zaplnit Casovy prostor mensi hrou.
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BINGO vékova kategorie konkrétni véci
vsechno, rikani cisel, Skrtani
6-9 let
cisel
zaskrtavani cisel, losovani
10-12 let
+ (klady) cisel, vypliovani tabulky
napéti, pocit z vyhry,
13-17 let moderatorka, vzdycky mi
nekdo vyfouknul bingo
nic, prohra, ostatni kiiceli a
6-9 let
bouchali do stolii
- zZapor vyhlasovani cisel hrace,
(zapory) 10-12 let 4
nevyhrdla ani jednou
13-17 let Cekani na cisla
6-9 let
funkce 10-12 let Kazdy sam za sebe
13-17 let
zazitek
4,5,3,4,3,2,4,3,55
(1 — nejméné, 5 — nejvice)

Tabulka 6 Reflexe — bingo

Dalsi v fadé jednoduchych her. U této hry je potieba ud€lat atmosféru a strhnout
déti ke hte, jinak si troufam tvrdit, Ze hra je trochu nudné a chybi jeji spad. V naSem
pfipad¢ jsme si zahrali na moderatory a udélali tak celovecerni soutéz. Vyhodou této
hry je, Ze si kazdy vyskrtava svoji tabulku ¢isel, naopak nevyhodou miizou byt pozdéji

negativni emoce z nevyskrtanych ¢isel a nedostatku Stésti.
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LATRINA

+ (klady)

- (zapory)

funkce

zazitek

(1 — nejméné, 5 — nejvice)

vékova kategorie

6-9 let

10-12 let

13-17 let

6-9 let
10-12 let

13-17 let
6-9 let
10-12 let
13-17 let

konkrétni véci
béhani za hajzl babou, honili
nas prijmy, béh
zabavna hra, nazev a béhani
za latrinou, potvrdit co
nejvice papirkii
béhani pro listecky, ziskavat
Zivoty, vtipna hra, hrala sama
za sebe, hrali i vedouct
béhani, les
papirky a hajzl baba byly
daleko od sebe

nerovny terén, obcasné pady

kazdy sam za sebe

5,3,54,5,5,5,4,5

Tabulka 7 Reflexe — latrina

Dle mého nazoru patfila tato hra mezi vibec nejoblibenéjsi na tabote. Podle

reflexe byla zabavna, vtipna, déti si zab&hali v lese v terénu a velkou motivaci pro né

bylo i zasadni zapojeni vedoucich do hry. Uspé&$nost hry korunuje jeji umisténi do

terénu, avSak si musime dat velky pozor na bezpe¢nost, protoze déti 1 vedouci pfi

Latrin€ odhazuji pud sebezadchovy a miiZou se stat zdvazné urazy.
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HECNYT vékova kategorie konkrétni véci
Zivd zvirata, mince, provazek,
6-9 let
retez z obleceni
prendavani mince, Ziva
zvirata, obleva, prinaset a
+ (klady) 10-12 let
svazovat véci, provazek skrz
v§echny
prinést co nejvice veci na P,
13-17 let
provazek, mince
6-9 let uklizet vse po hie
proviikani provazku,
- (zapory) 10-12 let prendavani mince, svlékant,
obleva
13-17 let noseni véci na P
6-9 let V dotazniku déti neuvedly
funkce 10-12 let svoji funkci, byt jsou hry
13-17 let zamérené na spolupraci
zazitek
55,4,3,5,4,45,55
(1 — nejméné, 5 — nejvice)

Tabulka 8 Reflexe — heciiyt’
Tato hra nabidla nékolik dil¢ich soutézi, které byly pfevazné zaméfeny na
kooperaci v tymu. Nejoblibenéj$imi soutéZzemi byly podle reflexe pfedavani mince,
provlékani provazku skrz vSechny ¢leny tymu. Mensim ¢lentim se libila tvorba monstra,

star§im napiiklad pfinést co nejvice véci na jedno pismeno.
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OLYMPIADA vékova kategorie konkrétni véci
kroket 2x, ringo, 2x opici
6-9 let & &
drdha
2x hod ringem, kroket, opici
draha; vyzkouset si skoro
+ (klady) 10-12 let
v§echno, co je na opravdové
olympiadeé
hodné stanovist a na kazdém
13-17 let
neco jiného
6-9 let dlouhy beh, skok daleky
u skoku dalekého nebyly 3
- (zapory) 10-12 let
pokusy, dlouhy beh 2x, kroket
13-17 let -
6-9 let
funkce 10-12 let Kazdy sam za sebe
13-17 let
zaZitek
. 5,4,54,3,3,4,54
(1 — nejméné, 5 — nejvice)

Tabulka 9 Reflexe — olympiada
Olympiada se téz celkem vydafila. Snazili jsme se koncipovat discipliny stejné
jako na pravé olympiad¢, ale bohuzel jsme nedisponovali k nim nékterymi potfebnymi
pomuckami. Urc¢ity nedostatek vznikl ve $patné komunikaci mezi vedoucimi kvuli
poc¢tu fadnych a opravnych pokusi, takZe je potfeba se pofadné pfed samotnym
zacatkem olympiady domluvit. Nejméné se podle dotazniku libila disciplina dlouhy béh

a nejvice hod ringem.

66




STRELBA NA PISMENA

+ (klady)

- (zapory)

funkce

zazitek

(1 — nejméné, 5 — nejvice)

vékova kategorie

6-9 let

10-12 let

13-17 let
6-9 let

10-12 let

13-17 let

6-9 let
10-12 let
13-17 let

kKonkrétni véci
strileni kamenem na
pismenko, lehka hra
strileni kamenem na
pismenko, nejdrive se hazelo
z Im, lusteni
lusteni vzkazu, poznani
Alvarezovy abecedy
behani, bézelo se malokrat
behani, tezke se trefit do
pismene, hazeni kaminkii
néektera pismena byla jen
jednou
sestrelovani pismenek
sestrelovani pismenek

lusteni vzkazu

5,4,54,5,2,3,3,54,3

Tabulka 10 Reflexe - stielba na pismena

Tato hra mize byt konstruovana daleko 1épe a jinak, ale my jsme se chtéli drzet

nasi knizni ptredlohy. Pfesto, Ze hra nebyla nijak naro¢nd, myslim, ze se libila. Mensi

¢lenové tymu spiSe behali sestielovat pismenka, starSi se chopili tlohy lusténi vzkazu.

Jediny nedostatek se projevil po sestieleni vSech pismen. Nastala situace, Ze dva z tymu

lustili vzkaz a ostatni neméli co délat nebo pro né lusténi bylo obtizné. Bylo by dobré se

témto nedostatkiim do budoucna vyvarovat.
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MONTEZUMOVI
| vékova kategorie konkrétni véci
OBCHODNICI
6-9 let noseni surovin, béhani
béhani, vyber libovolné
suroviny, padouch, prenaseni
+ (Klady) 10-12 let > P P
surovin, bylo tézké body
vyhrat, ale lehké ztratit
13-17 let béh
6-9 let -
stanovisté moc daleko od
sebe, na zacdtku se pletly
- (zapory) 10-12 let
obrazky na stromech, behani
do kopce
13-17 let nepokryte celé vizemi lovci
6-9 let
funkce 10-12 let Kazdy sam za sebe
13-17 let
zazitek
4,4,5,4,5,5,3,5,4
(1 — nejméné, 5 — nejvice)

Tabulka 11 Reflexe - Montezumovi obchodnici
Tato hra opét piinasi spoustu zazitkd, béhani a obchodovani ztizend Cinnosti
vedoucich jako Skodict. Podle dotaznikl se hra libila, jen mezi nedostatky déti uvedly
stanovisté dal od sebe, s ¢imZ musim nakonec souhlasit a je dobré do budoucna uvazit

vzdalenost mezi stanovisti.
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PENIZ PRUKAZNI

Vékova kategorie

Konkrétni véci

+ (klady)

6-9 let

sbirani razitek, hledat
prikazni peniz v lese,

dobrodruzstvi

10-12 let

nauceni se samostatnosti a
oslovit lidi na ulici, hledani

penizu, vymeénovani

13-17 let

vymeénovani ,,penizu

V Plasich, hledani placky

- (zépory)

6-9 let

nemohli najit placku, dlouha

cesta

10-12 let

moznost se ztratit a
odpoledne — nedele — skoro
vSude zavreno, ptat se lidi,

mapa — tezké se v ni vyznat

13-17 let

ne takova uspésnost tymu,
Spatnd mapa, vymenovani

veci

funkce

Zazitek

6-9 let

chodit a hledat

10-12 let

rady a ptani se lidi, prace s

mapou

13-17 let

Fizeni podle mapy,

vymenovani veci

(1 — nejméné, 5 — nejvice)

4,1,4,4,3,5,4,5,4,3

Tabulka 12 Reflexe - peniz priikazni

Podle reflexe ma tato hra mnoho pozitiv i negativ. Mezi pozitiva ur€ité patfilo

hledani samotného prukazniho penizu. Pro nékteré hrace bylo problematické nasledné

vyménovani penizu a komunikace s mistnimi lidmi. Nepfijemnym zjiSténim pro nas
byla nizka Giroven prace s mapou a orientace Vv ni.
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ALVAREZOVO PEXESO

vékova kategorie

konkrétni véci

6-9 let béhani, sbirani dvojic
sbirani pexesa, ndarocnost,
10-12 let trénink paméti, zaméreni na
+ (klady) rychlost, pexeso
moznost zvyseni fyzické
13-17 let zdatnosti, behani ve dvojici,
procviceni paméti
6-9 let -
stanovisté moc daleko od
- (zapory) 10-12 let
sebe, hodné béhani
13-17 let -
6-9 let -
rozhodovani jaky obrazek
10-12 let
funkce vzit, shirdani pexesa
urcovani smeru, rozhodovani
13-17 let
prenechani druhému z dvojice
Zazitek

(1 — nejméné, 5 — nejvice)

5,4,4,4,4,4,5,5,5,4

Tabulka 13 Reflexe - Alvarezovo pexeso

Tuto hru jsme kvili pocasi hrali v tabofisti, ackoliv by se dala realizovat i v lese.

Troufam si tvrdit, Ze i Alvarezovo pexeso patfilo mezi nejlepsi hry na tabote. Détem se

libilo hlavné sbirani dvojic pexesa, béhani, ale i1 princip celé hry a naslednd odména ve

formé druzinovych placek. Jen si dovolim nesouhlasit s tvrzenim déti, Ze stanovisté byla

moc daleko od sebe. Je potieba si také dobie rozmyslet, kolik sad pexesa zvolime do

hry, aby hra nebyla pfili§ kratka. V minulosti jsme hrali tuto hru pouze s dvéma sadami

a hra skoncila témét po 20 minutich a tak jsme pocet sad museli zvysit, alespoii o

jednu.
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MAME RADI CESKO vékova kategorie konkrétni véci
scénky, filmové ukdzky, hadat
6-9 let
lehké otazky
scenky (ukazky z filmii),
snadné otazky, uvadeni
+ (klady) 10-12 let souteze, hadani hudby, otdazky
Z kategorie vynalezy,
védomostni soutéz
ilmoveé a hudebni ukazky,
13-17 let A 4
scenky
tézkeé otazky, moc otazek,
6-9 let
hadat pisnicky
tezke otazky, hudebni skladby,
10-12 let scénky, mladsi clenové se
- (zapory) o
nemohli zapojit
tezke otazky, obcas
13-17 let zdlouhavé, mladsi clenové se
nemohli zapojit
6-9 let hadani
odpovidani na otazky, moc se
funkce 10-12 let nezapoyjila (hodné véci
nevedela), hadani scének
13-17 let psani odpovedi
zazitek
4,4,2,4,5,3,4,3,4,4,2,4,4,4,5,2,5,3,4,2
(1 — nejméné, 5 — nejvice)

Tabulka 14 Reflexe - mame radi Cesko
Tato vé€domostni soutéZ nepatfila mezi nejoblibenéjsi, ale za to provéfila
védomosti z mnoha oblasti. Nejvice se podle dotaznikd libily ukdzky z filmt hrané

samotnymi vedoucimi, coz beze sporu okofenilo celou hru. Negativem naopak bylo

v Vv
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HLEDANI POUZDRA VE

VODACH HLUBOKYCH

+ (klady)

- (zapory)

funkce

zazitek

(1 — nejméné, 5 — nejvice)

vékova kategorie

6-9 let
10-12 let

13-17 let

6-9 let

10-12 let
13-17 let

6-9 let

10-12 let
13-17 let

konkrétni véci

lezeni ve vode, v roure
prochazeni potiicku
skladani slov z pismen,
spoluprace v tymu
voda byla studena, dlouhé
hledani
voda v gumovkdch
voda v gumovkdch
hledani penizu, hledani
pismen

hledani, lusteni

5,3,55,3,3,3,4,4,2

Tabulka 15 Reflexe - hledani pouzdra ve vodach hlubokych

Tato etapa pro zménu provéfila Alvarezova slova: ,,Alvarez potiebuje jen
statecné a silné.“ Pouzdro se totiz nachdzelo kdesi ve vodé€ a déti ho museli najit. Jako
negativa hraci uvedli vodu v gumovkach, ktera jim tam pochopitelné natekla pti fddném
prohledavani vodniho toku, ale s témito fakty bylo pfi hie pocitano. Pozitivem naopak

bylo, ze celd hra se odehradvala v neobvyklém prosttedi a tak déti zazily dalsi

dobrodruzstvi.
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KOTA 427 vékova kategorie konkrétni véci
béhani, souboj kamen-niizky-
6-9 let / 24
papir
kamen-niizky-papir se
souperem, behani do kot a
+ (klady) 10-12 let
vojenského soudu, hodné
behani
zabavna a originalni hra,
13-17 let )
souboj kamen-nuizky-papir
zazvoneéni a nasledné chyceni
6-9 let
Skodici
Cekani na zazvoneni (jen,
- zZapor kdyz trvalo moc dlouho),
(zapory) 10-12 let g 4
nespoluprace jednoho z clenii
skupiny, skodici, uikoly
13-17 let pozdéji zdlouhave
6-9 let béhani na koty
béhani na koty, ziskavani
10-12 let
funkce bodii
béhani na koty, ziskavani
13-17 let
bodii
zazitek
3,55,5/4,5,4,4
(1 — nejméné, 5 — nejvice)

Tabulka 16 Reflexe - kota 427

Prestoze se tato hra odvijela témért jen od souboje kamen-ntizky-papir, détem se
ve findle libila. V ptedchozich hrach obcas déti vytykaly neustdlé béhani, coz v tomto

pfipadé¢ neni a beru tento fakt jako velké pozitivum.

73




LOV RYB ZLATYCH

vékova kategorie

konkrétni véci

6-9 let chodit v ,,lodi*, pasovani
hledani kaminki (ryb), hodné
10-12 let druhii ,,ryb*, sbirani ,,ryb*,
+ (Klady) pasovani cervenych kaminkii
nutnost tymové spoluprace a
. taktiky, organizace —
rozdeleni celeho tymu do
mensich skupin
6-9 let kontroly
zdrazovani kaminku (ryb),
- (zapory) 10-12 let zména cen, obcas béh,
kontroly
13-17 let zdrzovaci kontroly, zména cen
6-9 let sberac
funkce 10-12 let sberac, hledani ,,ryb
13-17 let sber a Fizeni lodi
zazitek

(1 — nejméné, 5 — nejvice)

4,5,5,5/4,5,5,5/5,5

Tabulka 17 Reflexe - lov ryb zlatych

4. Alvarezova etapa patfila mezi nejlepsi hry na tadboie. Z mych zkusenosti

musim uznat, ze princip této hry maji déti velmi rady. Sbiraji, kupuji, prodavaji a velké

zpestfeni hry byla fi¢ni policie a moZnost paSovani nelegalniho zboZi. Dovolim si

nesouhlasit s uvedenymi zapory, protoze bez téchto nezbytnosti by se hra stala po chvili

fadni.
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FERNANDEDUV HROB vékova kategorie konkrétni véci

hledani kostry, nalezeni

6-9 let
lebky, beh ve tme
misto praveé rakve kyblik,
hledani ,, hrobu *, napinava
+ (klady) 10-12 let
atmosféra, jit v desti, lebka z
keramiky
hledani tajemného hrobu,
13-17 let

napinava hra
6-9 let béh v desti, dést
otevirani kybliku (hrobu), pad

do bahna, beh v desti, neslo

- (zapory) 10-12 let
se pozdéji vecer, hrabat v
hline
13-17 let béh v desti
6-9 let hleda¢
10-12 let kopac, hledac¢
funkce
neseni pochodné, hledani
13-17 let
hrobu
Zazitek

55,4,4,54,4,3,4,5
(1 — nejméné, 5 — nejvice)

Tabulka 18 Reflexe - Fernandéziiv hrob
Etapa Fernandéziv hrob se mél cely odehravat po setméni po vecCerce, bohuzel
déti byly tak unavené, Ze jsme tuto etapu zapocali uz po vecefi, kdy nebyla tplna tma.
Snad jen dvé posledni skupiny mély to $tésti jit za tmy. Na hie nebylo nic sloZitého, jen
to, ze zacalo prSet a déti musely vykopat Fernandéziv hrob, takze byly trochu Spinavé,

ale k takovému dobrodruzstvi trochu $piny patii.
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CARCASSONNE vékova kategorie konkrétni véci
6-9 let shér karticek, béhdani
skladani, skladani hradu, cest
10-12 let a poli z karet, sbeér karticek,
+ (klady)
znalost hry
komunikace se stavitelem
13-17 let
karet, spolecny beh
6-9 let nedokonceni hry
svazani skupiny kratkym
- (zapory) 10-12 let provazkem, nedokoncent hry,
hodné zmatku ve hre, beh
13-17 let organizace, pevhost provazku
6-9 let beh pro karty
béeh pro karty, sber karet a
10-12 let P &
staveni hradii
funkce
béhani pro karty
13-17 let S nejmladsimi ¢leny tymu,
sbérac
zazitek
3,4,4,2,5,2,2,5,3,1
(1 — nejméné, 5 — nejvice)

Tabulka 19 Reflexe — carcassonne

Tato hra je dal§im piikladem pfesunem ,,0d stolu do ptirody*“. Carcassonne je
samo o sob€ poutavou hrou a v minulosti jsme si tento fakt ovéfili, proto nerozumim
tolika zaporim uvedenych v reflexi. Mozna to bylo zpisobené tinavou déti, jelikoz jsme
hru zaradili do vecerniho programu ke konci tdbora. Hlavni negativem hry bylo jeji
nedokonceni kviili velké nekazni vétSiny déti. Pfesto si myslim, Ze tato hra stoji do

budoucna znovu o zahrani.
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TAJEMSTVI MESICNIHO
vékova kategorie konkrétni véci
KAMENE
6-9 let béh pro pismena
hledat symbol, lustit kiizovku
a pismena, béh pro pismena,
10-12 let P prop
+ (klady) druhé misto ve hre,
pamatovani pismen
zapamatovat si pismena,
13-17 let P P
procviceni paméti
malo zapamatovani pismen,
6-9 let P P
boleni nohou
- (zapory) 10-12 let béhdani, mensi zmatek
nikdo nechtél béhat, trochu
13-17 let
zmatek ve hre
6-9 let bézec
funkce 10-12 let bézec
13-17 let zapisovani a beh pro pismena
Zazitek
53,4,3,55,4,5/5,3
(1 — nejméné, 5 — nejvice)

Tabulka 20 Reflexe - tajemstvi mési¢niho kamene

Podle reflexe se tato hra celkem povedla, ale musim uvést hlavni nedostatek hry,

ktery neni détmi uvetfejnén. Dle mého nazoru jsme do hry vlozili hodné karti¢ek se

symboly a hra¢i neméli prakticky moZznost dokoncit tajenku za dopoledne. DalSim

zaporem byl jiz zminéni béh, kdy déti nemely mnoho energie béhat pro symboly a

vysledna pismena, ackoliv n€kteti hrac¢i béh zvolili jako pozitivum.
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MESICNI KAMEN vékova kategorie konkrétni véci

navsteva Plas, zasifrované

6-9 let .
indicie
originalita hry, hledani
+ (klady) 10-12 let
papirki, navstéva Plas
hledani indicii a lusténi
13-17 let
vzkazu
6-9 let dlouhé hledani i cesta
druzstva Sla sama a moc
- (zapory) 10-12 let nevédela kam, mapa,
prehlizeni znacek
13-17 let chozeni, malo casu
6-9 let hledac indicii a kamene
trochu rady, bezec, hledac,
funkce 10-12 et )
prdce s mapou
13-17 let rddce, rozsifrovani vzkazii

zazitek
5,4,4,4,4,5,/4,4/5
(1 — nejméné, 5 — nejvice)
Tabulka 21 Reflexe - mési¢ni kamen
Etapu M¢si¢ni kdmen jsme realizovali na principu indicii a tim byla pro déti tato
hra sice dlouhd, ale velmi zajimava a provéfila tak urcitou davku jejich schopnosti a

dovednosti. Détem se hra libila hlavné pro hledani indicii a lusténi vzkazi.
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VELKA SAZKA vékova kategorie konkrétni véci
rozbijeni vajec o celo,
sviéekani ponozek pusou,
6-9 let P P
nafouknuti balonku, hra,
posledni kolo
hra ,,kdo z koho “, rozbijeni
+ (klady)
10-12 let vajec o celo, soutézili
vedouci, hra ,,be creative *
soutezili vedouci, zabavne,
13-17 let sviekani ponozek pusou,
posilani sms
6-9 let ztrata sazky, hra ,,praskni to*
hra ,,sviékni je“, prohrani
10-12 let
- (zapory) sazky
Pavel vzdal posledni soutez
13-17 let
hned na zacatku, ztrata sazky
6-9 let
funkce 10-12 let divak, sazkar
13-17 let
Zazitek
53,3,5,55,5/5,5,5,4
(1 — nejméné, 5 — nejvice)

Tabulka 22 Reflexe - velka sazka
Tato hra se stala velkou zabavou pro vSechny a zatazuje se tak do zebiiCku
nejlepSich her na tabote. Jako hra¢ absolvujici tuto hru mam velké zazitky dodnes,
protoze nikdo z vedoucich kromé organizatora hry nevédél o naplni danych disciplin

s blaznivym duchem.
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RODRIGO CHYTA KLIiC vékova kategorie konkrétni véci
rehazovani pres budovu,
6-9 let P P
chytani mice
moznost tréninku hodu, zluty
+ (klady)
10-12 let tym nechytil kli¢, hody, nikdo
nevyhral
13-17 let originalita, hazeni klice
6-9 let chtél taky hdazet
kratka doba trvani hry,
- (zapory) 10-12 let Cerveny tym nechytil klic,
mdalo pokusii, obtiznost
13-17 let slozZitost, chytani klice
anda svého tymu, chytani
6-9 let s 7 4
mice
funkce 10-12 let divik, fanda
chytani mice (klice), hazeni
13-17 let > (kiice)
klice, urcovani sméru hodu
zazitek
53,4,2,4,2,2,4,2
(1 — nejméné, 5 — nejvice)

Tabulka 23 Reflexe - Rodrigo chyta kli¢
Posledni hra byla nejkrat$i Alvarezovou etapou. I kdyZ hra netrvala dlouho, byla
velmi napinava. Tenisovy micek museli hraci prehodit pies budovu, coz bylo v reflexi
uvedeno jako pozitivum. Mezi negativa patfila pravé kratkd hraci doba, mélo pokust na

vyzkouseni hodu a fakt, ze hazet a chytat mohli jen dva hraci z tymu.
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5 DISKUSE

PRIPRAVA PROGRAMU

Vse, co jde, si pfipravime pred tdborem. Na tdbotfe pak maximalné dod€lavame
posledni upravy, protoze na zadné velké tu neni prostor ani ¢as. Nesmime ani
opomenout nakoupit s pfedstihem veskeré materialni zajisténi. Na tabofe Uz jen

konkrétn¢ pfed kazdou hrou piipravime propriety, bez nichz nemtze byt hra zapocata.

REALIZACE PROGRAMU

Kazdy den se realizovali 1-2 etapy a jiné dalsi hry. Je potieba si uvédomit dobu
vSech her, které chceme hrat a propocitat si, zda nam casové vyjdou do celého

programu dne, natoz do celého programu tébora.

Pti hrani her si tedy hrajeme i my — na reziséra. I kdyZ mame vSechno
ptipraveno do posledniho puntiku, mize se vyskytnout n¢jaké udéalost a my jsme nuceni
podminky hry zménit a byt schopni improvizovat. Nejéastéjsi improvizace dochazi pii
stanoveni hraci doby urcité¢ hry. My koncipujeme spise delsi hry, pfiblizné na jedno
dopoledne nebo odpoledne hrané venku v terénu a tak nas vétSinou ovliviiuje pouze cas

jidla nebo vlastni uvaZeni ukoncit hru. Proto v mé praci neuvadim hraci dobu ani

prostor potfebny k dané hre.

Nedilnou soucasti hry je 1 jeji motivace. A tak se snazime pied kazdou hrou déti
vtahnout do dé€je mensi historkou, libretem nebo ¢tenym Uryvkem. Velkou motivaci je
pro déti i ucast vedoucich v samotné hie, které velmi povzbudi jejich podavané vykony.
Napftiklad ve hie Latrina nebo Montezumovi obchodnici, kde vedouci zastavali funkci

Skodica.

REFLEXE PROGRAMU

Reflexe programu je ptehledné vytvotena jiz vySe v tomto dokumentu. Reflexe
na tabofe probihala vZdy po dané hie formou kratkého dotazniku. Abychom se tolik
nezdrzovali, byla pro reflexi vybrana pouze jedna az dvé skupiny. Détem bylo
vysvétleno, za jakym ucelem dotaznik vypliuji. Ze zacatku byly velmi ochotné, pozdéji
uz bylo vidét, jak je dotazniky nudi, ale pfes to ho pro mé a pro potieby této prace

vyplnily.
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Podle mého nazoru méla nejveétsi uspéch hra Lov ryb zlatych, Mési¢ni kamen,
Alvarezovo pexeso nebo Olympiada podtrzena slavnostnim ceremonidlem a hereckymi

vykony vedoucich pii Velké sazce.
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6 ZAVER
Tématem mé diplomové prace je pfiprava, realizace a reflexe obsahu détského

letniho tabora pro déti mladSiho a stfedniho Skolniho véku sjiz konkrétnim a

podrobnym popisem realizovaného programu.

V teoretické Casti se na zakladé uvedené literatury zameétuji na problematiku
volnocasové a zazitkové pedagogiky, danych vékovych kategorii a uskali celé ptipravy
taborového programu vcéetné podrobnosti o personalnim zazemi, Casové piipravé a

materidlnim zajisténi.

Stézejni Casti celé této kvalifikacni prace je kapitola vénovand konkrétnimu
popisu taborového programu véetné celotaborové hry Alvarezova dobrodruzstvi. Tato
kapitola je jiz soucasti praktické casti, jelikoz vychazi z uplynuvsi realizace tabora a
vlastnich zkuSenosti. Na tvod je stru¢né popsan zacatek hry, véetné libreta a principu
hry a v dal$ich ¢astech jsou jiz sepsany podrobné vSechny etapy a hry. Zavér kapitoly je

vénovan zhodnoceni hry s mensimi pfipominkami.

Dle mého nazoru se program velmi vydafil. Diky dotaznikové reflexi, ktera je
popsana v kapitole Reflexe taborového programu, se mtizeme do budoucna pfipadnym
nedostatkim vyhnout a hry tak vylepsit k dokonalosti. Tato diplomova prace by méla
slouzit jako podklad pro inspiraci stejnym nadSenym organizatorim taborl jako ja a

pomoci tak uspotadat a vymyslet kvalitni tdborovy program.
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7 RESUME

My diploma thesis is focused on topic of organizing rehabilitation events,
specifically camps. Content of my thesis is concerned with organizing such events,
providing needed material rial and personnel and concrete realizing of the camp. Major
part of my thesis describes detailed camp programme and the main camp game called
Alvarez's adventure. The goal of the thesis is to inspire future events in the way of
organization and can function as a real plan for similar camps. The actual camp was
realized in August 2014 in Plasy near to Plzeni and the programme was created for
fourteen day long camp for age of children from six to seventeen. The end of the thesis
is reflection of all games within the programme and was made in format of
questionnaire given to the children at the end of the camp. It is set to eliminate mistakes

in the games when again realized.
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PRILOHA 7

Desatero zasad Alvarezovych

1) Jest zakdzdno opoustét aredl naseho obydli bez
dovoleni vedouciho.

2) Nemoci, stejné jako rany bodné, secné Cirezné a
zvirata prisatd nutno jest hidsit zdravotnikovi.

3) Sarvatky slovnii télesné zakdzdny jsou.

4) Vedouci jsou cténi a jejich rad a prikazu je treba
naslouchat a konat.

5) Alvarezova posdadka je vzdy dochvilnd a hlida si
casy predem stanoveneé.

6) Clenové posadky vzdy spolupracuji jako jeden muz.

7) Alkohol, cigarety, drogy a organicka rozpoustédla
jsou svinstvo a ani jako pomocnik samotného
Alvareze se nebudu snazit presvedcit jiné o opaku.

8) Pokrm viem doddava silu k dalSimu baoiji, proto
povazujme kuchare svého, pokrmy dojiddme beze
zbytku a nepoburujeme revem pri konzumaci.

?) Kazdy, kdo se o neporddek ve svych vécech
pokusi, letecky den, Cifev Azték( okusi.

10)Kazdy spravny dobrodruh umii zamraceny den
prozdrit svym usmévem, pohodou a dobrym
slovem. ©
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PRILOHA 9
LOV RYB ZLATYCH

RYBARSKY LISTEK

Rybarsky listek

Doba platnost

!’é s-l - ] ]_'EI !!sj 2 E!}!

Povoleni lovit uhofe

Druhy ryb -

ZMENA CELKEM ZMENA CELKEM ZMENA CELKEM




LoV RYB ZLATYCH — CEDULKA NA STANOVISTE

KAPR

STIKA

SUMeC

PSTRUH

HYBRIDNI
RYRA

UHOR

Povolen(
rybarit

Vers( ¢lun
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PRIiLOHA 10

MONTEZUMOVI OBCHODNICI

HRACI KARTICKY
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CEDULE KE STANOVISTIM
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