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Uvop

Uvop

Letni détské tabory jsou jedny z nejvyhledavanéjsich aktivit, které napomahaji
vhodné a smysluplné naplfiovat program déti a mladeze po dobu letnich prazdnin. Stavaji
se prinosem novych zazitk(, zabavy, ale také dalSich zkuSenosti a napomahaji k vytvareni

nékdy i dlouholetych pratelstvi.

Jiz tfinact let se aktivné vénuji letnim détskym taborim, ale svou dlouholetou
praxi jsem ziskala predevsim diky taboru TOM druistvo. Zacinala jsem na pozici
praktikantky, kdy jsem cerpala znalosti a dovednosti od starSich vychovnych pracovnikd,
dale jsem plsobila po mnoho let jako oddilova vedouci a momentdlné vykonavam tuto
¢innost jako programovd vedouci, kdy je mym nejhlavnéjSim ukolem postarat se
o celotdborovy program a etapové hry. Na zakladé téchto nasbiranych zkusenosti jsem si

vybrala téma mé diplomové prace.

V teoretické Casti bych se chtéla zaméfit na obecny vyznam her v Zivoté ¢lovéka,
ktery ma predevsim v détském véku velky vliv na rozvoj mnoha dulezitych aspektl pfi
formovani osobnosti a s tim spojené zaclefiovani do spolecnosti. Vtomto smyslu by bylo
prihodné roztfidit hry tak, aby se v jejich nepfeberném mnoizstvi ¢tenar |épe orientoval,
a mohl si vybrat nejvhodnéjsi formu hry, kterd bude mit nejpfihodnéjsi uplatnéni ke

konkrétnim uceldm.

Nejdulezitéjsi soucasti k vytvoreni détského tabora je program, ktery je zavisly na
celotdborové hre, ze které se ddle vytvareji etapové hry. Tato napli se musi dikladné
promyslet a pfipravit mnoho mésicli dopredu. Proto se pokusim popsat vSeobecna
i bezpeénostni doporuceni, ktera by méla byt ndpomocnd krealizaci kvalitniho

taborového programu.

Praktickd c¢ast bude obsahovat realizaci tdbora TOM druzstvo z roku 2018, kde
charakterizuji celotdborovou hru, jeji pribéh a hodnoceni. Podrobné také popisi etapové
a oddilové hry, které se v daném roce odehraly a osvédcily, a mohou se stat inspiraci pro
dalsi taborové vedouci. Vychazela jsem nejen ze svych zkuSenosti, ale i z odborné

literatury, ktera mi pomohla wvytvorit ¢i  upravit pohybové hry pro déti.
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1.1 CiLPRACE

Cilem této diplomové prace je pfripravit, zrealizovat a nasledné charakterizovat

soubor pohybovych her na letnim détském tdbofe Tom-druzstvo.

1.2 UKOLY PRACE

Zaméruji se predevSim na celotdborovou hru a etapové hry, které jsou jeji
nedilnou soucdsti. Dale se vénuji oddilovym hram, které jsou samostatnym, ale neméné

dllezitym celkem souboru aktivit na tabore.
Zakladni ukoly diplomové prace jsou:
e vysvétleni pojm0 celotdborova hra, etapové a oddilové hry,
e vypsani vseobecnych doporuceni k pfipravam pred zahajenim tdbora,
e sepsani bezpeclnosti pfi hrach,
e realizace a popis celotaborové hry a etapovych her,
e dukladny popis metodiky her v oddilovém programu,

e sepsani doporuceni pro praxi.
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Ve své metodické diplomové préci jsem se zaméfila na letni tdborovou ¢innost na
détském tabore TOM druZstvo, ktery se uskuteénil v roce 2018. U¢astnilo se ho 139 déti
ve véku od 6 do 16 let a probihal 15 dni na pfelomu mésict cervence a srpna. Vychovny
personadl se skladal z hlavniho vedouciho, zastupce hlavniho vedouciho, programového
vedouciho, deseti oddilovych vedoucich a sedmi praktikantu, ktefi se na této akci podileli

a pomahali mi tak v jeji realizaci.

Pfi tvorbé zdsobniku pohybovych her, etapovych her a celotdborové hry jsem
vychazela nejen zanalyzy odborné literatury a dostupnych materidld zinternetu,
tykajicich se predevsim pohybovych her pro déti a mladez, ale z velké &asti jsem se také
inspirovala mnozstvim her, které jsem jiz v praxi vyzkousela a jeZz se osvédcily. Na jejich
tvorbé jsem se aktivné podilela po dobu nékolika let. Z oddilovych pohybovych her jsem
do zdsobniku diplomové prace vybrala nejoblibenéjsi hry podle nazor( déti, které se do

téchto aktivit zapojily.

Na zacatku mé prace jsem oslovila hlavniho vedouciho a zastupce hlavniho
vedouciho tretiho turnusu letniho détského tdbora TOM druistvo, se kterymi jsem
konzultovala svij navrh jednotlivych her a pozadala je o spolupraci. Zaroven byli
informovani vsichni vedouci a praktikanti, ktefi se tdbora zucastnili. Mohu fici, Zze diky
vybornym vztahlm na tomto tdbofe mi vsichni ve vSem vysli vstfic, proto jsem se mohla
aktivné zapojovat do taborového programu, déti pfi pohybovych hrach pozorovat
a zapisovat si vSechny informace tykajici se UspésSné/nelspésné realizace,
oblibenosti/neoblibenosti her apod. Soucasti také byla fotodokumentace vsech téchto
pohybovych her. Nasledné jsem podobnym zplsobem zapsala informace, které se tykaly
vyhodnoceni etapovych her a vyhodnoceni celotdborové hry vroce 2018, kterd se

nazyvala Kouzelny svét Harryho Pottera.
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3.1 VYZNAM HER
Jiz od devatenactého stoleti se o hru zacali hloubéji zajimat antropologové
a narodopisci. Pozdéji dostala tato Cinnost zaslouZzenou pozornost i od jinych dileZitych

védnich obor, jako je napfiklad psychologie, sociologie, psychiatrie ¢i v pedagogice.

Psychologové rozpoznali ve hie dilezity vyvojovy faktor. Sociologové zjistili, Ze hra
ma vyznamnou funkci na integraci jedince do spole¢nosti. Psychiatfi vyuZivaji hru jako
jeden z ucinnych terapeutickych prostredkl. Pedagogové pochopili, Ze rizné typy her se

daji vSestranné vyuzit ve vychovném a vzdélavacim procesu (Zapletal, 1995).

Béhem celého Zivota se setkavame s rlznymi hernimi ¢innostmi, které se odlisuji

formou, naplni a zamérenim s ohledem na vékovou kategorii.

Nejmensi déti prostfednictvim her rozviji své schopnosti a dovednosti, mysleni,
fec¢, psychiku, motoriku a orientaci v okolnim svété, ktery béhem svého Zivota poznavaji.
V dospélém véku je hra vyhledavanou odpocinkovou ¢i zabavnou aktivitou a také jednim

z efektivnich vychovnych prostiedku pfi formovani détské osobnosti (Dolezalova, 2004).

Hra ma vSestranny utvarejici vliv, pfedevsim na déti a dospivajici mladez. Nékteré
hodnoty jsou zfejmé a hra je pfinasi sama bez prispéni dospélého jedince. Pfi pohybovych
hrach je to napfriklad rozvoj svalstva, sily, vytrvalosti, rychlosti a obratnosti. Jiné hodnoty
jsou ve hre skryté a mohou byt vyuZzity pouze cilevédomym Usilim dospélého, ktery hru
pro déti vede. K tém patti pfedevsim hodnoty mordlniho charakteru.

Na prvnim misté se radi prfedevsim cestné jednani, smysl pro poctivou hru
vychovat ¢estné a poctivé ¢leny spolec¢nosti. Mélo by se neustdle opakovat, Ze od vsech se
ocCekava Cestny boj, fair play, Cista, poctivd hra. Toto pravidlo by mélo platit nejen na
htisti, ale i v Zivoté. Nesmi se vSak zapominat na to, Ze nebudeme pfili$ vyzdvihovat vitéze
na ukor porazenych. Pfi hodnoceni her by se mélo spiSe poukazovat na to, Ze je
ocenovana predevsim dobra snaha, ucast a obétavost nez konecny vysledek (Zapletal,

1995).
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Zapletal (1998) ve své dalsi publikaci tvrdi, Ze jestliZze jsou tradi¢ni hry skutecné tak
staré, musi mit néjaké mimoradné vyznamy, zvlastni atraktivnost a kouzlo. Dale také fika,
Ze hry davaji détem pfilezitost k dynamickému pohybu. Dostatecné se pfi nich vybéhaji,
vyskacou, dle libosti si mohou hazet, chytat, zapasit, soutézit, méfit své sily i schopnosti
s ostatnimi. Uvolni tak v sobé nahromadénou energii, kterou nemohly ze sebe dostat

béhem vyucovani ¢i doma u televizoru. Déti rozhodné potiebuji pohyb k Zivotu.

,Tradicni hry pomdhaji ditéti uspokojit touhu po lidské spolecnosti. Vyvddéji ho
z osamélosti, umozriuji mu komunikaci s jinymi. Ve hie nachdzi dité kamarddy i protivniky,
s nimiz maZe spolupracovat i soutézit. Hry pfindseji détem vzrusujici a radostné zdZitky.
ProZivaji pfi nich napéti boje i blazené chvile vitézstvi. Znamenaji vyboceni z kazdodenni

vSednosti, unik z Sedivé reality.” (Zapletal, 1998, s. 13).

Cim je hra pro dit&, neni tak t&zké pochopit, ale &m je pro dospélého? Hravost ma
své pevné a nezastupitelné misto i pro toho, kdo jiz davno opustil Skolni lavice. Pokud si
dospély clovék zahraje hru spolu s détmi, sleduje nejen velky vychovny cil, ale je rovnéz
schopen vyklouznout na chvili z role dospélého nebo rodice s jeho povinnostmi, starostmi
a predsudky. PFindsi to pro néj potfebnou zménu, olistu duse, radost a potéseni (Chour,

2000).

3.2 TRIDENIHER

JelikozZ vznikla celd fada modifikaci her, je tedy logické, Ze by bylo zcela pfihodné
hry roztfidit do nékolika kategorii. Je potom jednodussi se vtomto ohromném mnozstvi
aktivit |épe orientovat a tim také vhodnéji vybirat pfihodnou formu hry, ktera bude mit

nejlepsi uplatnéni.

NejcastéjSim kritériem pro rozdélenim her byva vék, pohlavi a pocet ucastnikd,

dale také schopnosti a dovednosti.
Jirdsek (2008) ve své knize rozdélil hry na:
e pohybové,
e intelektové,

e psychologické,
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e kombinované.

Opie a Opie (2013) ve své publikaci rozdélili hry do jedenacti kategorii, podle

vnitiniho obsahu her:
e honicky,
e chytacky,
e hledacky,
e lovecké hry,
e zavodivé hry,
e soubojové hry,
e hry, v nichZ se pfedevsim uplatni sila,
e hry odvahy,
e hadadské hry,
e hry divadelniho typu (s tradicnim dialogem),

e hryrolové (na nékoho, na néco).

Tetour (1989) rozclenil hry do vice kategorii:
e 7z hlediska doby konani — letni, zimni nebo jarni,

e podle véku déti — nejmensi do 9 let, déti stfedniho véku 9-12 let a nejstarsi déti od

12 let,

e podle herni jednotky — jednotlivci (kazdy hrac je sdm za sebe), druzina (5-10 déti),

oddil (10 a vice déti).

Zapletal (1998) rozdélil hry, shodné tak nazval i své ctyfi publikace, podle

prostredi:



3 TEORETICKA CAST

e hryv pfirodé,
e hryvklubovng,
e hry na hfisti a v télocvicné,

e hryve mésté a vsi.

Choura (2000) déli hry dle délky konani:
e dlouhodobé hry,
e kratkodobé hry,
e hry na pokracovani,
e etapové hry,
e celotdborové hry,

e herni cykly.

3.3 HERNI DESATERO
Dolezalovd (2004) sepsala herni desatero, které by mélo byt pravidlem pro

kazdého dospélého jedince, ktery chce organizovat hru pro déti.
1) Zajisténi bezpecnosti pfi hrach.
2) Dobré promysleni organizace hry.

3) Srozumitelné vysvétleni pravidel, pfi nejasnostech okamzitd reakce na

dotazy.
4) Zapojeni co nejvice déti vhodnou motivaci.
5) Sestaveni druZstev pfiblizné stejné zdatnych.
6) Kromeé naplanovaného ¢asu mit vzdy rezervu pro pfipad necekané zmény.
7) Zapojeni déti do pripravy hry i uklidu po skoncenti hry.

8) Vést déti ke sportovnimu chovani podle zasady fair play.
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9) Pochvala uspésnych hracli, povzbuzeni méné uspésnych.

10) Respektovani vékovych odliSnosti déti. Zapojovani déti s handicapem

v hodnym zplsobem.

3.4 CELOTABOROVA HRA
Celotaborovou hrou rozumime hru, organizovanou na letnim détském tabore,
uréenou obvykle pro vSechny ucastniky. Probiha po celou dobu konani tabora v nékolika

Castech — etapach.

Celotdborova etapova hra (CETEH) je charakterizovana predevSim hlavnim
namétem ¢i pribéhem, ktery uddva logiku a souvislost obsahu hry — jejim ukollm,

soutézim a hram (Zitova, 1985).

K tomu, abychom dokazali vytvorit novou celotdaborovou hru, musime leccos znat
a umét. VétSinu nenahraditelnych zkuSenosti ziskdvdme praxi, vtomto pfipadé to
znamend vedenim détského oddilu. Dalsi dlleZitou soucasti jsou znalosti a védomosti
z obori jako psychologie, sociologie a pedagogiky. Cerpdme je také postupné,

prostfednictvim literatury (Chour, 2000).

Bylo by velmi mylné si myslet, Ze jediné celotdborovad hra naplniuje tdborovy
program. Vytvari sice zaméreni Cinnosti na tabore a poskytuje mu urcity ramec, ale
doporucuje se, aby bylo této hie vénovano jen asi 2—4 hodiny denné podle jeji ndro¢nosti.
Hra by tedy méla mit denné pouze jednu akci (hru, soutéz, cast), kterd by se stala
vyvrcholenim pfislusného dne. Zbytek casu by pak méla vypliovat ostatni taborova

zaméstnani (Burda, 2008).

Pfiprava celotaborové hry se obvykle rozdéluje do tfi oblasti — pfed taborem, na

tabore a po skonceni tabora.

3.4.1 PRED TABOREM
Foglova (2008), ve svém vseobecném popisu doporuceni k pripravé celotaborové
hry, klade veliky dliraz na pfipravu doma, protoze na tdbore nebyva zpravidla dostatek

¢asu na kvalitni pripravu, neni k dispozici dostatek materialu k vyrobé pomucek, coz by se

10
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mohlo negativné odrazit na prdbéhu a vyznéni hry. Improvizace je samoziejmé mozna, do

jisté miry i vitana, ale nesmi se pfehanét.

Burda (2008) pise o tom, Ze pred taborem se hra rodi. Je velice dulezité si peclivé
promyslet zacatek a konec hry, protoze vhodné zvoleni je podminkou Uspéchu. Musime
se zamyslet i nad tim, na co hru zaméfime, ¢im bude motivovana, jaky bude hracésky
Utvar. Zda se bude pfipravovat pro jednotlivce, malou skupinu déti ¢i cely oddil. DUlezity

je také obsah hry, ktery by mél byt nejlépe naucény i zdbavny.

Dale piSe o tom, Ze je dllezité si rozvrhnout stavbu hry — pocet akci, soutézi, jejich
fazeni, gradaci (postupuje se od nejjednodussiho ke sloZitéjSimu). ProtoZe je celotdborova
hra zahrnuta do obdobi celého tabora, pravidelné bychom méli zarazovat véci, které

zachovaji, nebo znovu probudi zajem déti.

»Stanovime pravidla hry, kritéria hodnoceni, bodovdni a vnéjsi formy. Pravidla
museji byt strucnd, jasnd, jednoduchd, pfimérend véku hrajicich déti. Musime je uvést na
pocdtku a podle potfeby opakovat. Hodnoceni musime vymysleme vZdy snadné, rychle
proveditelné a pro déti pochopitelné. Zvolenému zplsobu hodnoceni musi odpovidat
zpusob bodovadni (napr. udélovdni hodnosti, privéskd, kordlk( apod.). Pamatujme, Ze i pri

bodovani plati jednoduchost, prehlednost a snadnd orientace.” (Burda, 2008, s. 43).

3.4.2 NATABORE
Pokud budeme mluvit o realizaci celotaborové hry na tdbore, nejprve si uprfesnime
prostor, ve kterém budeme (muizZeme) hrat. Dllezité je, aby déti védély, kam mohou

a kam uz naopak nemohou jit. Je dobré prvni den tabora si prostory projit a prohlédnout.

Dalsi dlilezitou soucasti v prabéhu tdbora je atmosféra a motivace déti. V pribéhu
hry je dobré vyhodnocovat soutéze ¢i hry ihned po jejich ukoncéeni nebo alespon v den
jejich provadéni. Vysledky se zaznamenavaji do prehledu, ktery je dobfe viditelny,
dostatecné veliky a pfistupny vSem ucastnikim. Pro déti je velmi dilezité vidét, jak na

tom jsou.

Na konci tabora by mélo prijit vyhodnoceni celotaborové hry, které je spojené
s odménovanim vsech ucastnikd, ktefi se celotaborové hry zapojili. Pfi volbé odmény

bychom méli vychazet predevsim z finanénich mozZnosti a ze schopnosti a zkuSenosti
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vedoucich a tvlrcl odmén. Je vhodné spojit nakupované odmény a predméty typické pro

hru a tabor (Burda, 2008).

3.4.3 PO SKONCENI TABORA

Jesté pred tim, neZ v nds utichnou zaZitky z probéhlého tdbora a s nim spojena
celotdborovd hra, méli bychom jako posledni ¢ast zakonceni této cinnosti néjakym
zplUsobem archivovat dokumentaci ze hry. DlleZité je hlavné zaznamenat chyby a pouceni
z nich. PoslouZzi to pfi pfipravé v dalSim roce, ale mlze to byt i jako inspirace pro jiné

poradajici osoby (Burda, 2008).

3.4.4 NAMET CELOTABOROVE HRY

Volba ndmétu pro celotaborovou hru je velice dlleZitym prvkem. Je to jedna
z nejpodstatnéjsich véci, které jsou potrebné pro pfipravu tdbora. Dobfe zvolené téma
muze byt jednim z dlvodd, proc€ si rodi¢ nebo dité vybere dany tabor jako smysluplné
trdveni Casu o letnich prazdninach. Détskych tdbor( je v soucasné dobé opravdu mnoho,
proto neni dobré opirat se o to, Ze pokud se jednou dité konkrétniho tabora zucastni, tak
na néj bude jezdit pravidelné kazdy dalsi rok. Dalsim faktem je, Ze vhodné zvoleny motiv

mUzZe déti Iépe namotivovat, zmanipulovat ¢i nadchnout.

Celotaborova hra je charakteristicka obzvlasté svym hlavnim motivem, pod kterym
si mlZeme predstavit pribéh, ktery nds doprovazi po celou dobu hry. Pfinasi logickou
souvislost, ma poutavy a srozumitelny déj a dodava pozitivni atmosféru. Kde jinde nez na
tdbore si déti i vedouci mohou upustit uzdu své fantazie a na néjakou dobu si
predstavovat a prozZivat, Ze jsou na zcela jiném misté, planeté, vjiné dobé nebo Ze se
prevtélili do jinych postav.

Idedlnim pramenem inspirace jsou knihy, divadelni hry, filmové zdroje nebo stolni
¢i pocitatové hry, vhodné pro déti a mladez. Velice pfihodnymi motivy jsou pohdadky,
fantasy ptibéhy, historické predlohy a dobrodruzné povidky. Fantazii se zde meze

nekladou, proto muze vzniknout i zcela novy a vlastni ndpad na celotaborovou hru.
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3.4.5 MASKY A PREVLEKY

Pro atmosféru celotaborové hry a upevnéni fantazie déti jsou velmi vhodné
tematické kostymy. Je to forma vizualniho projevu, kterym je hra zpestfena a ¢asto tim
pridava na vérohodnosti. Vedouci a praktikanti se tak prevtéli do jinych postav, které pak
doprovazi etapové hry po dobu tibora. Carodéjové tak mohou nosit kouzelné hilky
a kouzelnické plasté, trosecnici se mohou prevléknout do prirodnich materidla, ve
stfedovéku se zas mohou aktéri obléknout do dobovych kostymuU princezen, princ(, kral(

a kraloven.

Masky a prevleky by mély byt zvoleny a pfipraveny pred touto letni akci. Daji se
vyuzit do kratkych divadelnich predstaveni, v ramci karnevalu, pfi predstavovani
celotdborové hry ¢i do etapovych her. Kazdou postavu si pak déti mohou vybrat jako

hlavniho predstavitele a radce pfi celotdborové hre.

Tyto prevleky mohou mit i déti. Bud musi byt s touto skutecnosti informované
pfed odjezdem na tdbor, tudiz budou mit kostymy pfipravené, nebo v rdmci moznosti si je
mohou vyrobit na tabore za pomoci vedoucich, ktefi dodaji k tomuto Ucelu potiebné

pomlicky a vhodny materidl.

3.4.6 ROZDELEN{ DO SKUPIN

Velice naroénou cinnosti je roztfidéni déti do jednotlivych skupin, které se maiji
celotdborové hry ucastnit jako tymy. V takovém rozdéleni pak zlstavaji po celou dobu
tdbora a musi navzajem spolupracovat. Na tdbore jsou obvykle déti rozdéleny do oddild,
které jsou dany vékovou hranici. U rozdélovani do skupin to neni tak jednoduché, protoze
se tvorfi podobné pocetné a hlavné smisené skupiny od prvniho do posledniho oddilu,

tedy déti ve véku pfiblizné od 6 do 16 let.

Jestlize se jednd o tabor, kterého se Ucastni déti, které se schazi i mimo letni tabor,

naptiklad celoroéné jako skautsky oddil, mizeme rozdélit déti podle sociometrie.

Farana (1994) rozepisuje ve své knize tuto metodu. Rikd, Ze sociometrie je metoda
socidlni psychologie, ktera zkouma strukturu malych skupin. Tykd se predevsim
vzajemnych vazeb jednotlivych ¢lend uzaviené komunity, jako jsou sympatie, vzajemna

naklonnost, ale na druhé strané i antipatie a odpudivost. Pomoci téchto faktorl pak
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mulzZeme sestavit tymy podle skute¢nych vztahl a pfi rozdéleni odstranit co nejvice

konflikta.

Pokud se vSak jednd o tabor, ktery se sklada z vice nez 40 ¢len( a je pofddan pouze
v ramci letniho turnusu, musime toto rozdéleni ponechat aZz na dobu konani tabora,
nejlépe na prvni den. Do seznamovacich her, které se provadi po pfijezdu do tabora, se
zaClenuji aktivity takového typu, aby déti provérily po psychické a fyzické strance. Kazdy
oddilovy vedouci by potom mél ohodnotit jednotlivce. Vhodna metoda je formou
znamkovani jako ve Skole, tedy na stupnici od 1 do 5. Toto vyhodnoceni se nakonec preda
vedoucimu, ktery je povéren timto rozdélenim, a ten sestavi smiSené skupiny nejen dle

véku, ale i schopnosti déti tak, aby skupiny byly shodné silné.

3.4.7 VYHODNOCENI CELOTABOROVE HRY

Kazdd celotdborovd hra by méla byt nejen dobie zahdjena, ale i atraktivné
zakoncena. Soucasti vyhodnoceni je tedy odména za dobfe odehranou hru. Urcujicim
faktorem jsou samoziejmé vysledky, které skupinky dosahly pfi etapovych hrach, ale
s ohledem na to, kolik ndmahy déti za cely tdbor vynaloZily, odménime vsechny ucastniky.

Lepsi odmény vsak ziskdvaji ti, ktefi se umisti na vyssich pozicich.

Ceny mohou byt zakoupeny nebo vyrobeny. Vhodny je alesponi tematicky
vytvoreny diplom, ktery dostane kazdy ¢len skupinky. Forma odmén muze byt rlznoroda.
Nejvice déti preferuji sladkosti, hracky, privésky, tdborova tricka nebo dalsi hmotné dary
jako je mensi elektronika nebo sportovni predméty. Ktomuto Ucelu je dobré pred

taborem oslovit néjaké sponzory, ktefi daruji treba i firemni materialy vhodné pro déti.

3.5 ETAPOVA HRA
Celotdborovou hru tvori soubor d¢innosti, ktery vramci této hry pro déti
pfipravujeme. Kazdou takovou velkou hru bychom méli néjakym zplisobem rozdélit na

mensi celky. V praxi se nejlépe osvédcil zplsob ¢lenéni hry na etapy.

Etapou se tedy rozumi ¢&asteény usek hry, ktery je svym obsahem souddsti
programu a logicky navazuje s dalSimi etapami, které maji spolecné hodnoceni. Pocet

etap neni nijak omezen, muZe byt libovolny, ale velice ¢asto odpovida poctu dni
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strdvenych na tabore. Redlné se tedy hraje jedna etapa kazidy den, s vyjimkou prvniho

a posledniho dne (Tetour, 1989).

Zfidkakdy probéhne etapovd hra i ve dnech, kdy se konda putovni den
s pfenocovanim mimo tabor, ale neni to nemyslitelné. MuzZe se to zakomponovat tak, Ze
déti béhem pochodu musi splnit rdzné pripravené ukoly, které plni na vhodném misté

a po urcitém casovém rozpéti.

Jakakoliv etapova hra je samostatnd a svym zplsobem i charakteristicka hra, ktera
by méla splfiovat podminku, Ze od zahdjeni by se méla stupfiovat naro¢nost a poutavost
tak, aby na konci vrcholily. Nad kazdou takovou hrou se snazime zamyslet nad tim, aby
byla zabavnd, dobfe promyslend a originalni. Na zacatku kazdé etapy by se méla vysvétlit
pravidla hry presnymi a jasnymi pokyny a postupné se mlze narocnost zvySovat. Musime
samoziejmeé pocitat i s casem na odpocinek, protoze béhem hry se mohou unavit nejen

déti, ale i vedouci (Tetour, 1989).

3.5.1 PRAVIDLA HRY

Kazda etapa je sloZena zjednoho nebo vice ukoll, proto pro jeji Uspésné
zakonceni by kazdy hra¢ mél splnit vSechny jeji ¢asti, ze kterych je sestavena. Podminkou
proto je, aby byly jasné a srozumitelné vysvétleny vsechny jeji useky. Pfi rozhodovani
o jejich prfimérenosti a narocnosti klademe dliraz obzvlasté k vékovym zvlastnostem déti

(Tetour, 1989).

»Pravidla hry uréuji pocet a ukoly hracd, signdly, zplsoby vedeni boje, hranice
herniho uzemi, rozliseni bojujicich stran, ¢asové udaje, podminky vitézstvi a pordzky i dalsi
potrebné udaje. Zdkladnimi poZadavky jsou promyslenost, jasny a jednoduchy vyklad.
Nesmime vynechat Zdadnou cdst pravidel, vysledek by jinak mohl byt ohroZen. Velmi
podrobné rozpracované podminky hry vylucuji prilis mnoho mozZnosti k reseni.” (Chour,

2000, s. 32).

U etapovych her se kpravidlim dostdvame pred zacdtkem kazdé hry.
Domluvenym signdlem se svolaji déti na nastup, nejlépe na predem urceném
a neménném misté, napriklad uprostifed tabora. Zastupce hlavniho vedouciho nebo

programovy vedouci pribéh hry vysvétli. MizZe se také zakomponovat do vypravéni nebo
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kratkého divadelniho vystoupeni pro pobaveni déti, u kterého se hraci dozvédi pfimo od

hercu, v tomto pfipadé oddilovych vedoucich &i praktikantl, co bude jejich ulohou.

Chour (2000) ve své publikaci k tomuto tématu upozorfiuje na to, ze je dobré
nechat po vykladu prostor pro dotazy a ujistit se, Ze vSichni porozuméli pravidlim hry. P¥i
slozitéjsSich hrach je vhodné mit ptipravenou pomlcku, naptiklad ve formé papirové
napovédy, ve které budou stru¢né poznamky. Mohou se také tykat potfebnych pomucek

nebo rozmisténi stanovist, které ma skupina projit.

3.5.2 HODNOCENI ETAPOVYCH HER

Hodnoceni etapovych her by mélo probéhnout nejlépe v den konani této aktivity
nebo nejpozdéji druhy den. Vyhodnoceni by mélo byt jednoduché, srozumitelné a snadné
zaznamenatelné dohodnutym a jednotnym zpUsobem. Pro lepsi prozitek déti je dobré
vyuzit vizualnich prostfedk(i, to znamend zaznamenat vysledek do herniho planu.

Diky tomuto hodnoceni muZe skupina sledovat své postaveni a porovnavat
s ostatnimi jejich umisténi v prabéhu celotdborové hry. Mohou tak spekulovat o tom, jak
by se mély v dalsi etapé zasnatzit, aby porazily tym, ktery je na vyssim Zebri¢ku hodnoceni.

V détech to vyvola zdravou soutézivost a ctizadostivost.

Podle Tetoura (1989) je dobré si uvédomit, Ze pred vymyslenim zplsobl
hodnoceni etapovych her jsou nutna predem uréena a neménna pravidla. Jelikoz se her
Ucastni vSechny déti na tabore, je dobré odménit vSechny hrace. Pokud napriklad déti
rozdélime do deseti skupin, stanovime si, Ze jednotlivé tymy budeme hodnotit podle
splnéni ukoll nebo casového vykonu body 1-10. Podle narocnosti jednotlivych etap
mUlzZeme hodnotit i dvojndasobkem bodul, ale na tuto skutec¢nost upozornime pred

zacatkem takové etapové hry.

RGznorodosti hodnoceni se meze nekladou. Hradi obdrzi za svij vykon body, které
mohou mit riznou podobu. VyuzZivaji se taborové penize, koralky, barevny pisek, nalepky,
razitka, vybarvuji se predem domluvenou barvou daného tymu rGznd uUzemi nebo se

mohou pfiblizovat svou figurkou k néjakému cili.
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3.6 ODDILOVE HRY

Soucdsti taborového programu jsou oddilové hry, které se hraji v ramci oddilového
programu. Je to cas, ktery déti travi se svym vedoucim, praktikantem a mezi svymi
vrstevniky. Tyto cinnosti nejsou fazeny do celotdborové hry, ani se nijak netykaji

etapovych aktivit.

Kazdy oddilovy vedouci nebo praktikant by mél mit pro tuto ¢innost v zasobé velké
mnozstvi her. K tomuto Ucelu je dobré vytvofit si sesit, ve kterém jsou zapsané hry, jejich
pravidla a potfebné pomuicky, poptipadé i pocet hrach Ci pfiblizna doba trvani. Potom se
staci jen podivat a béhem nékolika minut je kazdy schopen sestavit si oddilovy program.
Vhodna je i vyména zkusenosti osvédcenych her s ostatnimi Uc¢astniky tdbora, protoze tim

si mlZeme rozSifovat své obzory a také vice zaplnit svij osobni sesit her.

Cervinka (2017) se zmifiuje pravé o tom, Ze je ptihodné mit v zasobé& dostatek
jednordzovych her, které se daji vybirat z mnoha zdroji. VyuZzit se da predevsim
nepreberné mnozstvi knih, ¢asopisi a samoziejmé také internet. Hry byvaji rozdélené
podle rdznych vlastnosti, nejbéznéji se radi podle toho, co se v nich konkrétné procvic¢uje
— pamét, rychlost nebo strategie. Dale se rozdéluji podle prostfedi, ve kterém se hra

Ve

odehravd — na louce, vlese, u vody, v mistnosti, nebo podle véku hracl ¢i poctu

ucastnikd.

3.7 VSEOBECNA DOPORUCENT K PRIPRAVAM

Jak jiz bylo vtéto praci jednou zminéno, pro zpracovani celotaborové hry
a etapovych i oddilovych her je velice podstatnd priprava predevsim pred tdborem, tedy
doma. Ta by se rozhodné neméla podcenovat, protoZze na tdbofe pro ni neni dostatek

¢asu, mista ani pomUcek. To by se potom mohlo zaporné odrazit na kvalité téchto aktivit.

Kazda etapova hra by méla byt dikladné pfipravena pred konanim tabora. S tim
souvisi déj a prlbéh hry, pomlcky, pripadné mala scénka k motivaci déti a vyhodnoceni.
Je dobré, kdyz se na jejim zpracovani podili vice ¢lenl. Idealni jsou dva vychovni
pracovnici, ktefi se na pfipravé jedné etapové hry aktivné podileji a déle ji pak probiraji
s vedoucim, ktery ma na starost taborovy program. Nova etapa se nasledné prednese

ostatnim ¢lenUm pro seznameni s hrou a pro pfipadné pripominky ¢i vysvétlivky.
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Foglova (2006) upozornuje na to, ze kazdy oddilovy vedouci i praktikant by mél byt
dikladné obezndmen a dostatecné zapojen do celotdborové hry i do jednotlivych
etapovych her. Je to dulezité nejen pro motivaci déti, ale i pro aktivni zaclenéni do téchto
her. Neméné podstatnym faktem je i to, Ze musi byt schopen déti spravné nasmérovat
nebo jim umét poradit. Ktomuto Uclelu je pfihodné, aby vychovni pracovnici méli
zkuSenosti v taborovych dovednostech a zakladni védomosti o pfirodé, historii, zemépisu,

nebo méli k dispozici podklady, do kterych mohou nahlédnout.

Pfed kondnim akce by se méla vymyslet legenda celotaborové hry, jeji postup,
herni plan a vyhodnoceni. Herni plan by mél byt jednoduchy, barevny, srozumitelny
a dostatecné veliky a dobfe umistény, aby byl dobfe viditelny a pFistupny pro vsechny
Ucastniky tabora. Kazdy den by mél byt vidét néjaky posun. Takovych zndzornéni se da
vymyslet spousta, napfiklad zabarveni dobytého Uzemi, posun skupinové vlajky na hernim

poli blize k cili nebo doplnéni bod( v hodnoticim sloupci.

Vhodné je pripravit diplomy nebo pamétni listy, které budou vzhledové tematické
s celotdborovou hrou. Doporucuje se spiSe tisk na kreslici karton neZ klasicky papir,
protoze je potom vétsi pravdépodobnost, Ze dité si priveze domU tuto pamatku bez

vétsSiho poskozeni.

Dalsim dulezitym faktorem je nakup nebo vyroba pomlcek a odmén pro déti.
Zuzitkovat se da témér cokoliv. Vyuziji se predevsim papirenské potireby, hracky, sladkosti
i sportovni nacini. Daji se sehnat a vyuZit rlzni sponzofi, ktefi tdbor pro déti timto

zplUsobem podpofi.

3.8 BEZPECNOST PRI HRACH

Jednim z nejdllezZitéjSich stanovisek pfi vybéru hry je hledisko bezpecnosti. Pfi
volbé her musime mit také na mysli, zda riziko s ni spojené je prijatelné. Mluvime totiz
o skutec¢ném ohrozeni zdravi ¢i dokonce Zivota ditéte. Obcasné skrabance ¢i odfeniny do

téchto Uvah v podstatné mife nezarazujeme.

Musime brat v potaz také to, Ze zranéni nemusi byt pouze fyzické, ale Ze existuji
i Urazy duSevni. Na prvni pohled nemusi byt patrné, na koho a jak zapUsobi proZita hra,

jakoZzto urcita stresova situace. Neni jednoduché rozeznat, zda prozitek ze hry je Cisty, jak
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bylo plvodné vplanu, nebo zda zanechal neZadouci nasledek, napfiklad v podobé

traumatu (Chour, 2000).
Burda (2008, s. 48) popisuje bezpecnost pfi hrach v nékolika zasadnich bodech:

e ,Pred kaZdou hrou zkontrolovat stav materidlu, sportovniho vybaveni a prostor,

kde bude hra probihat.
e Dbdt na vhodné oblecCeni a obuti déti.

e Pred kaZdou cinnosti poucit ucastniky o moznych rizicich, a to s prihlédnutim

k jejich véku a zkusenostem.

e Vuzavrenych prostorech, na hristich nebo ve sportovnich zarizenich dbdt pokynu

a provoznich rada jednotlivych zafizeni.

e Prfiterénnich hrdch si vymezit prostor, misto srazu, svoldvaci signdl, stanovit délku

trvdni, poucit déti o mozZnych nebezpecich.

e Nocni hry je nutné provddét pouze v bezpecném prostoru, ktery déti dobre znaji.
Prostor musi byt dobre zabezpecen a je tieba zajistit zvyseny dozor, eliminovat

moznost zabloudéni.”

Zapletal (1995, s. 21-22) piSe o tom, Ze organizator hry by mél provést vsechna
opatreni, aby vyloudil nebo alespon sniZil na nejmensi miru vSechna nebezpedéi Urazu.

Tyto zdsady rozsifuje o dalsi dulezité poznamky:
e ,Zavedte ve svém oddilu pravidla a disledné trvejte na jejich dodrZovani.

e NeZ zacnete hrdt hru v nezndmém prostoru, prohlédnéte si jej a odstrarnte z néj
vSechny nebezpecné véci — stiepy, drdty, plechovky, na louce i ostré kameny

a trnité vétve.
e Nikdy nehrajte terénni hru tam, kde jezdi auta nebo viaky.

e Bojové hry porddejte vyluéné na mékké louce, v plavkdch nebo trenyrkdch a tricku.

Hraci musi byt bosi, nesméji mit prstynky, hodinky ani retizky na krku.

e Zvoldni pfedem domluveného signdlu pfi zdpasivych hrdch znamend, Ze se hrdc

dostal do nebezpecné situace. Souper, ktery ho drzi, musi okamzité uvolnit sevreni.
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Pokud ohroZeny hrdac¢ nemizZe mluvit, je dobré domluvit neverbdini signdl (pldacnuti

dvakrdt rychle za sebou dlani soupere nebo do zemé).

e Terénni hry neporddejte tam, kde jsou nebezpecné skalni stény. Hracim vyslovné

zakaZte lézt na skdly.

o Siskové & podobné bitvy nejsou zdsadné povoleny. Jako strelivo je vhodné pouZivat

hadrové nebo papirové koule.

e Hry ve vodé smi fidit jen zkusSeny plavec, ktery umi zachrariovat tonouciho.
Rozdélte pri nich hrdce vZdy do dvojic, v nichZ se jeden drzi stdle v blizkosti

druhého.

e Noste ssebou vzZdy malou lékdrnicku, ve které by nemély chybét obvazy

a desinfekce.”

Nejedly (1993) se ve své publikaci zamérfuje na bezpecnost her a soutézi v terénu.
Upozoriuje mimo jiné na to, Ze by se déti mély sezndmit se zdkladnimi pravidly chovani
v situaci, kdyby se ztratily. Hlavni podstatou je, aby neménily misto. Dité by mélo byt
presvédceno o tom, Ze v momenté, kdy vedeni zjisti, Ze jim nékdo chybi, okamzité
vynaloZi veskeré usili na jeho nalezeni. Pokud zlstane na misté, nejlépe na néjaké cesté Ci
kfiZovatce cest, je velice pravdépodobné, Ze ho rychle najdou. Jestlize by cekani mélo
trvat delSi dobu, je dobré déti poucit, aby se zbytecné nevycerpavaly (placem ¢i béhem),

ale za chladného pocasi by bylo pfihodné, aby se na misté prochazely.

3.9 PRACOVNICI TABORA
Jakdkoliv podoba letniho détského tabora vyZaduje zajisténi wvychovnych

a provoznich pracovnikd, ktefi jsou nezbytni pro chod akce tohoto typu.

Aby mohla byt provadéna fidici ¢innost, musi byt vytvofena uréita organizacni
taborova struktura, coz je zvlastni druh lidského konani, které umozniuje ucelové
sdruzovat a fidit lidi, uvadét do souladu jejich Usili vzhledem ke stanovenému cili
a kontrolovat vysledky jejich prace. Tato struktura odpovida namétu, charakteru

a velikosti tabora (Nejedly, 1993).
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Vétsina dnesnich tdborl ma tuto organizacni strukturu: provozovatel tabora,
poradajici osoba, hlavni vedouci, zastupce hlavniho vedouciho, oddilovi vedouci,
praktikanti, oddily slozené z déti. Dale ma také zaméstnance v kuchyni, hospodare,

zdravotnika, Udrzbare a uklizecku.

Provozovatel je ¢lovék i skupina lidi, ktefi jsou majitelé tabora. Provozovatel mlze

byt zaroven poradajici osoba.

Burda (2008) popisuje ve své knize povinnosti, které musi provozovatel zajistit.
Jednd se predevsim o hygienicky nezavadny stav objektu pro taborovou akci dle platného
zdkona o ochrané verejného zdravi. K tomu patti i rozbor vody v pfipadé vlastni studny
a nakladani s odpady. Dale musi zajistit provozni fad budovy i tabofristé, evakuacni plan,
pozarni a poplachové smérnice a vSe vyvésit na viditelném misté. Témito normami musi

seznamit poradajici osobu.

Poradajici osobou muiZe byt sdruieni lidi nebo jednotlivec, ktery se stara
o pfipravu a realizaci letniho tdbora. Musi se ujistit, Ze provozovatel splnil vSechny

potiebné predpoklady pro kondani akce.

Berousek (1999) ve své knize uvadi dalsi povinnosti poradajici osoby. Patfi k nim
ukol vybrat hlavniho vedouciho tabora a hospodare, které seznami se viemi potrebnymi
informacemi o tabore, popfipadé je nechd proskolit. Nezbytnou ulohou jeho prace je
také to, aby stanovil termin zac¢atku a konce tabora, jeho kapacitu a vékovou hranici déti
a mladeze. Rovnéz musi stanovit vSechny potrebné pracovni funkce a jejich pracovni

napli. Nakonec je povinen pfipravit a uzavfit se vSemi témito osobami pracovni smlouvu.

Hlavni vedouci ma na starost veSkerou organizaci a fungovani tabora.
Provozovateli je zodpovédny za vybér pracovnikd vychovnych i provoznich a rodi¢cdm se
zodpovida za bezpecnost déti a mladeze. Stard se o proskoleni persondlu, zpracovava plan
tabora, uklada si vSechny potfebné pisemnosti, ma na starosti finan¢ni stranku tabora.
Dba o bezpecnost vsech ucastnikl na tdbore, poptipadé se stara o to, aby byla poskytnuta

patfiénd pomoc.

Zastupce hlavniho vedouciho mé na starosti celkovou podobu celotdborové hry
a kontroluje oddilové vedouci pfi tvorbé etapovych her. V momenté potreby prebira do

jisté miry Ulohu hlavniho vedouciho a ukoly s tim spojené.
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Oddilovy vedouci je taborovy vychovny pracovnik, ktery ma na starosti pfidélenou
skupinu déti, za kterou nese zodpovédnost. Ridi také pfidéleného praktikanta. Stard se
o oddilovy program a veskerou taborovou ¢innost s tim spojenou. Byva vyhodou, pokud

ma alespon zakladni teoretické ¢i praktické znalosti v tomto oboru.

Praktikant je nezletily asistent oddilového vedouciho, ktery je ndpomocen pfi praci
s détmi a pfi pfipraveé her.
VSichni taborovi pracovnici jsou zasadné starsi 18 let. Vyjimku tvofi praktikanti,

ktefi jsou starsi 15 let, dale pomocnice v kuchyni a pomocnice pro uklid, které mohou byt

starsi 15 let (Hvézdova, 1992).

L2VWychovni pracovnici musi byt dusevné, télesné a zdravotné zpusobili, psychicky
vyspéli a pfipraveni pro vykon funkce. K tomu ucelu musi pfed odjezdem do tdbora dodat
posudek lékare o zdravotni zpisobilosti neboli vtomto pripadé ndstupni list do tabora
TOM druZstvo (viz Pfiloha 1), Ze jsou této ¢innosti na détském letnim tabore schopni — toto

potvrzeni nemusi mit pedagogicti pracovnici a zdravotnici.” (Volarikova, 2017, s. 7).
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T

4 PRAKTICKA CAST

4.1 LETNITABOR TOM

TOM druZstvo nabizi letni détsky tabor jiz 28 let. Tabofisté (viz Obrazek 1), ve
kterém se tato Cinnost kazdy rok realizuje, se nachazi v okrese Nachod, v blizkosti obce
zvané Hoficky, v krasném lesnatém prostfedi Krdlovéhradeckého kraje. Je idedlnim
a hojné vyuZivanym mistem pro realizaci tdbora v obdobi letnich prazdnin, ale také

Skolnich vyletld a sportovnich soustfedéni v jarnich a podzimnich mésicich.

Obrazek 1 Tabor TOM

Objekt je vybudovan uprostred chatové oblasti, kterou obklopuji pole a lesy. Tento
aredl lemuje ctyficet dva drevénych chatek, do kterych se mulze ubytovat az 160
Ucastnikd. Kazda chaticka je vybavena palandami, Satnimi skfiflkami a je do nich zavedena

elektfina pro ucely sviceni.

V dolni ¢asti tdbora se nachazi byvaly mlyn, ktery byl pfestaven a nyni slouZzi jako
kuchyn, jidelna a sklady, ale jeho prostory se také upravily pro ucely spolecenské
mistnosti a socidlniho zafizeni. Na pozemku tabora byla také vybudovdna zdravotnicka

oSetfovna v podobé dievéného srubu, jejiz soucasti je i izolace.

Areal nabizi velkou mozZnost sportovnich aktivit. Vyuzivat se mulze fotbalové,
volejbalové i viceucelové hfisté, na kterém se da hrat basketbal, florbal ¢i vybijena.
Nechybi ani pingpongové stoly a bazén. Pro tyto aktivity jsou na tabore zakoupeny

a uskladnény sportovni potfeby a vybaveni.
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Kazdy rok se letni tdbor potrada pfiblizné od zacatku cervence do konce srpna. Je
rozdélen na Ctyfi turnusy (béhy), vidy na patnact dni. V roce 2018 byly terminy rozdéleny
tak, aby se odjizdélo a pfijizdélo v sobotu (viz Tabulka 1), protozZe se tento den osvédcil

jako jeden z nejidealnéjsich pro pracujici rodic¢e s détmi.

l. turnus Odjezd: 30. 6. 2018

Pfijezd: 14.7.2018

Il. turnus Odjezd: 14. 7. 2018

Prijezd: 28.7.2018

Il. turnus Odjezd: 28. 7. 2018

Pfijezd: 11. 8. 2018

V. turnus Odjezd: 11. 8. 2018

Pfijezd: 25. 8. 2018

Tabulka 1 Terminy turnust 2018

Kazdy turnus si musi zajistit sv(j vlastni provozni i vychovny personal. Hlavnim
aspektem je pocet prihlasenych déti, ktery se u kazdého béhu lisi. V roce 2018 se tabora
zUcastnilo na prvnim béhu 142 déti, na druhém béhu celkem 82 déti, na tfetim béhu bylo

139 déti a na ¢tvrtém béhu 41 déti, a to pokazdé ve véku od 6 do 16 let.

Pocet prihlasenych déti je velmi pohyblivy a rok co rok se odlisuje. Velice dulezita
je propagace tabora, kdy se na kazdou sezdnu vytvareji nové naborové letaky (viz Priloha
2) ¢i rlzna videa, ktera lakaji na celotdborovou hru. K témto uceldm byly zaloZzeny webové
stranky a socialni sité jako je Facebook a Instagram. Zdlezi samoziejmé také na
vychovném personalu a pfipraveném programu béhem tdbora, aby byl pro déti zabavny,
lakavy a hravy, protoze diky témto vSem faktorim se muiZe mnoho z déti rozhodnout, Ze

se chce na tabor v dalsich letech vracet.
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4.2 CELOTABOROVY PROGRAM

Celotaborovy program vytvafri hlavni vedouci tdbora za pomoci jeho zastupce
a programového vedouciho. Pfi jeho tvorbé se vychazi z tdborového faddu a denniho
rezimu. Sestavuje se z rliznych aktivit a osvédcenych innosti se stejnomérnym rozloZzenim
fyzickych a psychickych disciplin. Nedilnou soucasti jsou etapové hry, které vychdzeji
z celotdborové hry, a oddilovy program, o ktery se staraji pfedevsim vedouci a praktikanti.
Soucasti jsou i diskotéky a nocni bojové hry. Stimto programem se dopfedu sezndmi
vsichni pracovnici tdbora, ale pro déti je pro udrzeni pfekvapeni utajen, protoze by nebylo

pfihodné, aby védély o vSéem, co se pro né chysta.

Je rozdélen do nékolika blok(i — dopoledni, odpoledni a vecerni. Dopoledni ¢ast je
pfiblizné tfihodinovd, odpoledni blok je nejdelsi, pfiblizné c¢tythodinovy, a veclerni

programovy usek je nejkratsi, zhruba dvouhodinovy.

V rdmci moznosti je dobré tento rozpis brat jako urcité rozvrZeni celych patnacti
dnl na tdbore, které by se mélo dodrzovat. Je vSak treba pocitat i s tim, Ze je celkem
otevieny vSem improvizacim, protoZe se béhem tdbora muZe ménit v zavislosti na
neocekdvanych okolnostech, jako jsou napfriklad pocasi nebo zdravotni stav déti Ci

personalu.

Pro ndzornou ukazku je zde vytvorena tabulka celotaborového programu, ktera se
stala osnovou pro oddilové vedouci a praktikanty v roce 2018 a stala se tak zakladnim

kamenem k taborové c¢innosti.

DOPOLEDNE ODPOLEDNE VECER

Ptijezd, rozdéleni Slavnostni
- do chatek, rozdéleni déti do

zdravotnicky filtr, koleji
Sobota poznavani okoli,

seznamovaci hry
29.7. Oddilovy Oddilovy program Rozdéleni do Seznamovaci
Nedéle program skupin + navstéva | diskotéka

z ministerstva
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CETEH — PFicna ulice

Oddilovy

program + planek

30.7. (Poberttdv planek, znak, jméno,
Pondéli viajka)

31.7. CETEH — Ohnivy | Oddilovy program Oddilovy

Utery pohar program + planek

1.8. Oddilovy CETEH — Bajky Oddilovy Diskotéka
Stieda program Barda Beedleho | program + planek

2.8.
Ctvrtek

3.8. Oddilovy CETEH — Vrba Oddilovy

patek program + mlaticka program + planek

seznameni
s bajkami Barda
Beedleho

4.8. Oddilovy CETEH — Velky kolejni turnaj ve Nocni

Sobota program Famfrpalu bojova hra
Oddilovy Famfrpal proti Oddilovy

5.8 program vedoucim program + planek
Nedéle

6. 8. Pfiprava na
Pondali putovni vylet

7.8. CETEH — Unik z koupelny Uffiukané Velka

Utery Ursuly valentynska

diskotéka
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8. 8. Oddilovy CETEH — Smrtijedi Oddilovy
Stieda program program + planek

9. 8. Zkouska Oddilovy program Oddilovy
Etvrtek naleZité program + planek

kouzelnické

urovné
10. 8. Oddilovy Taborova pout Vyhodnoceni Zavérecna
patek program tadbora, uklid, diskotéka
baleni, sklady
11. 8. Uklid, ptiprava | Odjezd do Prahy
Sobota na odjezd,

rozlouceni

4.3 CELOTABOROVA HRA 2018

vSichni vychovni pracovnici zacinaji zabyvat v co nejbliz§im mozném terminu. V zafi 2017
probéhlo post praktikum, na kterém se sesli hlavni vedouci, oddilovi vedouci a praktikanti
vSech ¢tyr turnush z dlivodu uklidu, uzavreni a zazimovani tabora. Jiz na této akci se mimo

jiné rozhodlo i o tématu pro nésledujici rok.

Vybér celotaborové hry probiha tak, Ze kazdy hlavni vedouci probird rizné napady
se svym béhem a poté vybere tfi hlavni témata, ktera by mohla byt pro déti zajimava.
Nakonec se sejdou hlavni vedouci a zastupci hlavnich vedoucich vsech ¢tyr turnust, kde
vSechny své navrhy odprezentuji, konzultuji o nich a na zavér hlasuji o jednom, které jim
pfijde nejlepsi. Pro celotdborovou hru 2018 se vybralo téma: Kouzelny svét Harryho

Pottera.
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4.3.1 ROZDAVANI DOPISU PRED TABOREM
Prvnim krokem pro motivaci déti a uvedeni do pfibéhu celotdborové hry bylo
rozdavani specidlnich bradavickych dopist pred tdborem (viz Obrazek 2). Zaroven tento

napad poslouzil rodi¢iim jako potvrzeni o pfijeti ditéte na letni tdbor TOM.

Pro tento ucel se vytvofrila tabulka vSech adres Ucastnikd tabora, na které bylo
dopisy nutno dorucit. Vramci hlavniho mésta Prahy a blizkého okoli se tohoto Ukolu
chopili vychovni pracovnici tdbora, ktefi si rozdélili r(izna Uzemi a osobné tuto
korespondenci roznaseli. Na ostatni adresy, které byly mimo dorudovaci schopnosti

vedoucich, se dopisy poslaly postou.

Kazdy dopis, ktery mél obdrzet budouci Zak bradavické Skoly (letniho tabora),
respektive kazdy pergamen uloZeny v obalce se skolni peceti, byl origindlem, protoze
v uvodu oslovoval konkrétni dité. Napfiklad slecno Sobolovicova nebo pane Chvojko.
Tento pergamen informoval o pfijeti studenta na Skolu €ar a kouzel v Hofti¢kach. Dalsi
pfiloha, kterou dopis obsahoval, byla vlakova jizdenka na bradavicky expres, ktera se

musela predlozit u odjezdu (viz Obrazek 3).

28



4 PRAKTICKA CAST

Obrazek 2 Bradavicky dopis
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JEDNOSMERNA jizdenka
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Obrazek 3 Jizdenka na bradavicky expres

4.3.2 ROZDELENI DO SKOLNICH KOLEJi

Prvni vecer tabora bylo ptipravené vyhodnoceni vSech déti, které bylo potfebné
k rozdéleni do Skolnich koleji. Bradavicka univerzita byla rozdélena do ¢tyr koleji, které
nesly nazvy Havraspar, Mrzimor, Nebelvir a Zmijozel. Novi studenti byli jednotlivé
slavnostné usazovani na specidlni stolicku, na které na né cekal moudry klobouk. Po

nasazeni na hlavu klobouk promluvil a urcil, do které koleje bude zak chodit.

Moudry klobouk (viz Obrazek 4) byl specidlné vyroben a navrzen tak, aby se s nim
za pomoci vlascll dalo pohybovat. Jeden z vedoucich byl ukryt za prostéradlem a tahal za
vlasce jako u loutky. Ve skuteénosti to doopravdy vypadalo, Ze se klobouk hybe a mluvi.
Dale za prostéradlem byl schovany druhy vedouci, ktery mluvil do mikrofonu a tim
rozdéloval déti do koleji. Kazda kolej nakonec méla okolo 35 student(i a misily se v nich

vSechny rocniky, tedy rlizné vékové odlisné déti.
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Obrazek 4 Moudry klobouk

4.3.3 POSTAVY CELOTABOROVE HRY

Vzhledem ke slavnostnim ucéelim zahajeni nového skolniho roku v Bradavicich se
prvni veler také predstavil cely kouzelnicky profesorsky sbor (oddilovi vedouci
a praktikanti), ktery je bude nasledné ucit a doprovazet celym rokem, v tomto pripadé

celotdborovym programem (viz Obréazek 5).

Kazda kolej méla svého reditele a kolejniho ducha, ktefi zastupovali svou ¢ast
univerzity. Pro dalSi ucely celotaborové hry se navic pfidaly Ctyfi osoby, které mély
predstavovat vyslance z ministerstva kouzel a zbytek vychovného personalu
reprezentoval dalsi predstavitele kouzelnické skoly v Bradavicich, jako napriklad reditelku
Skoly Minervu McGonagallovou, zastupce reditelky Skoly Horacia Kfiklana nebo kli¢nika

a Safare Rubeuse Hagrida.

Vsechny tyto postavy byly dopredu rozdéleny a kazdy vedouci si musel pfipravit ¢i

vyrobit kostym pred odjezdem na tdbor.
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Havraspar

e TFeditel —Filius Kratiknot

e kolejni duch — Seda ddma
Mrzimor

e feditelka —Pomona Prytova

e kolejni duch — Tlusty mnich
Nebelvir

e feditel — Neville Longbottom

e kolejni duch — Sir Nicholas de Mimsy — Porpington

Zmijozel
e feditele Draco Malfoy
e kolejni duch Krvavy baron

Vyslanci z ministerstva kouzel

e Harry Potter, Hermiona Grangerovd, Lenka Laskorddova a Ron Weasley.

Obrazek 5 Kouzelnicky profesorsky sbor

32



4 PRAKTICKA CAST

4.3.4 MOTIVACE K CELOTABOROVE HRE

Bylo mnoho zpUsob, jak pojmout téma celotdborové hry. Kniznich i filmovych
inspiraci je dostatek, ale naSemu tretimu béhu po rliznych poradach pfislo nejpfihodnéjsi,
Ze si vymyslime volné pokracovani ptibéhu o Harrym Potterovi. Brali jsme v potaz to, Ze je
jeden z nejznaméjsich a nejctenéjsich pribéhl, ale i kdyby byl nékdo, kdo neslysel

o Harrym Potterovi, nemélo to zadny vliv na hru.

Legendé a pribéhu se vénovali predevsim zastupkyné hlavniho vedouciho Lucie
Kohutovd a programovy vedouci Vojtéch Stastny. Sepsali pfib&h, ktery slouZil jako

motivace a Uvod do celotdborové hry. Tim se zapocala celotdborova hra v roce 2018.
Bradavice po bitvé

,Po velké bitvé o Bradavice, pfi niz byl zabit lord Voldemort a vétsina jeho
pfivrZencu se vzdala, nebo presla na stranu dobra, byl bradavicky hrad v katastrofdinim
stavu. Navic béhem obrovské bitvy samozrejmé doslo k mnoha problémidm s utajenim
pred mudly. Po nejvétsi akci odboru pro utajeni kouzelnického svéta muselo byt pouZito
silné pamétové kouzlo na stovky v okoli Zijicich mudli. Presto se mezi lidmi stdle
proslychaly rtizné bdchorky a tajemné historky. Mistni mudlové se bdli a byli ostraziti ke

vSemu podezrelému.
Premisténi hradu

Skola &ar a kouzel musela byt premisténa na bezpecné misto a kompletné
opravena. Jednalo se o sérii velmi ndrocnych kouzel, na kterych se podileli nejen vsSichni
bradavicti ucitelé v cele s reditelkou McGonagallovou, ale také mnoho dalSich mocnych

kouzelniki povérenych primo ministerstvem kouzel.

Trosky hradu se podafilo premistit i s jeho nejblizsim okolim, ve kterém se drZelo
mnoho kouzelnych tvori a nebylo mozné je na misté nechat. Hrad byl opraven a v jeho
okoli mazZete jako kdysi najit Zapovézeny les, ktery je chrdnénou rezervaci pro stovky
kouzelnych zvitat, i Cerné jezero s jezernim lidem. Bradavickd $kola ¢ar a kouzel se tedy
nyni nachdzi na severovychodé Ceska, v Hofi¢kdch. Hrad je zabezpecen spoustou
ochrannych a zastiracich kouzel, diky kterym si mudlové mysli, Ze se jednd o chatkovy

détsky tabor a bez zajmu ho mijeji.
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Profesorka McGonagallovad

Profesorka McGonagallovd, kterd vedla celou akci premisténi skoly i s jejim okolim,
provddéla velmi mocnd kouzla, a tak silnd magie ji prilis vycerpala. SnaZila se do posledni
chvile vést Skolu, ale pred pdr tydny se uplné zhroutila a byla v bezvédomi prevezena do
kouzelnické nemocnice u svatého Munga. Neprobird se a jeji stav se nelepsi. Obcas jako ze
sna vyjmenovdvd ndzvy trech relikvii smrti a slovo hrad. VSichni doufaji, Ze pravé tyto

mocné pfedméty by mohly profesorce dodat jeji ztracenou silu.

Na post reditele skoly je do¢asné dosazen profesor Horacius Kfiklan a na bezpecny
a bezproblémovy priibéh skolniho roku dohliZeji dva zaméstnanci ministerstva kouzel.
Vedouci odboru pro spoluprdci kouzelnickych skol Emilie Pergamenovd a Skolni inspektor

Adalbert Dochvilny.
Relikvie smrti

Relikvie smrti jsou tfi nesmirné mocné magické predméty. Jednd se o bezovou

hulku, neviditelny pldast a kamen vzkriseni.

Byl sestaven tym zaméreny na pdtrani po relikviich, ale po predmétech neni nikde
ani pamdtky. Nakonec byl kvili jejich hleddni osloven i slavny Harry Potter. KdyZ se
dozvédél o vdiném stavu profesorky McGonagallové, prozradil, Ze profesorce svéril
pro uschovdni vsech relikvii je nové zrekonstruovany bradavicky hrad. Dd se tedy

ocekavat, Ze profesorka vyhledala vsechny tri relikvie a ukryla je na hradé.
Hleddni na hradé

Z ministerstva pfijeli Ctyri vyslanci, ktefi bradavicky hrad velmi dobfe znaji a véri, Ze

by nalezené relikvie opravdu mohly privést rfeditelku zpét na hrad.

Je tfeba jednat rychle a ddt se do pdtrdni hned. Relikvie budou na hradé jisté velmi
dobre ukryty, aby je nemohl najit kazdy. Hrad skryvd mnohd tajemnd zdkouti, tajné
chodby a komnaty, které se nedaji nalézt tak snadno jako napriklad ucebna lektvaru. Dd
se ocekdvat, Ze pravé v takovych tajemnych a skrytych mistech by mohly byt relikvie

schovdny.” (Kohutovd, 2018).
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4.3.5 ROZDELENI DO SKUPINEK

K ucelim absolvovani celotdborové hry bylo potieba rozdélit vsechny déti do 12
vékové smiSenych skupin. Pro tento ucel se prvni den na tabore hraji v rdmci oddilového
programu nejen seznamovaci hry, ale také aktivity, které jsou nezbytné k posouzeni déti

po psychické i fyzické strance.

Oddilovi vedouci za pomoci praktikantl ozndmkuji déti z jejich oddill jako ve
Skole, tedy stupnici 1 az 5. Toto vyhodnoceni se dale preda zastupci hlavniho vedouciho,
ktery v co nejkratS§im moZném case musi vytvofit zhruba podobné silné skupinky. Po
mnohaletych zkuSenostech se osvédcilo, Ze roztfidéni déti z rGznych oddill je jedna
z nejlepsich variant rozdéleni do cetehovych skupinek, protoze stars$i déti pomahaji

mladsim a vseobecné se tvori nova kamaradstvi.

Po uUvodni motivaci k celotaborové hre byl ke kazdé koleji pridélen jeden
z ministerskych urednik(l, jeden z profesord a jeden kolejni duch. Kazda z nich byla dale
rozdélena do 3 malych patracich skupinek, které se skladaly ze studentl Skoly a pfislusné
koleje, u kterych bylo stéZejni dohodnout se na vzajemné spolupréci, bez které by tézko
celotaborovou hru vyhradli. Je dopfedu také sdéleno, Ze pokud by se ndhodou néjaké koleji

podafilo jednu z relikvii najit, bude pfidano 100 bodd.

Rozdéleni do celotdborovych skupinek tedy skoncilo tak, Ze byly 4 koleje, které
proti sobé bojovaly. Kazda kolej byla sloZzena ze 3 oddild, které si navzajem pomahaly
a ziskavaly body do svého kolejniho pocitadla. Celkové to tedy vyslo na 12 planovanych
skupinek slozenych ze studentl (déti), kdy ke kazdé byla vybrana jedna postava

z kouzelnického sboru (oddilovy vedouci ¢i praktikant) jako lidr a pomocnik skupinky.

Pro déti byla kooperativni hra novinkou, mohly si pomadhat i pfi etapach, takze

pravé soupere budeme mit na tabore jen Ctyfi v podobé Ctyr koleji.

4.3.6 POBERTUV PLANEK
Poberttv planek byla zjednodusend mapa nynéjsi podoby hradu (viz Obrazek 6).
Byly v ném mistnosti, do kterych se dalo vstoupit dvefmi, schodistém ¢i chodbou, které

byly rozdéleny na ctvercova pole. Kazda skupinka, kterd byla pod vedenim pridéleného
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vedouciho (feditele koleje, ducha, profesora nebo ministerského urednika), dostala sv(j

planek a notysek na zapisovani pozndmek, oboji bylo uloZzeno v ochranném pouzdre.

Obrazek 6 Ukazka Pobertova planku

Pobertlv planek slouzil jak k orientaci po hradu, tak k samotnému hledani relikvii
smrti. Skupinky ziskavaly za ucast v etapach nejen body do kolejnich pocitadel, ale
i pfislusny pocet pohybl do planku. Ve vecernim programu (po nastupu, na kterém byly
kolejim pridéleny body za denni etapu), o polednim klidu nebo i v jiny mimofadné
vyhrazeny ¢as, mohly skupinky pfichazet k ministerskym urednikim a prochdzet s nimi

jednotlivé hradni prostory.
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Probihalo to tedy tak, Ze skupinka pftisla k jednomu z urednikd, rozbalil se jejich
planek a déti s ohledem na pocet pohybu, které mély k dispozici, urCovaly, jakou cast
mapy nebo jakou mistnost chtély jit prozkoumat. Razitkem stopy jim byla vyznacena cesta

na jejich planku.

Nebylo proveditelné, aby sama jedna skupinka dokdzala s pridélenym poctem
pohybl efektivné prohledat hrad a relikvie najit. Bylo opravdu nutné, aby se skupinky
jednotlivych koleji schazely a predavaly si dulezité informace, ptipadné si rozdélovaly
ukoly (kdo kam pujde, co zjisti, na co se nékde zeptd a tak podobné). Bylo tedy celkem
taktické (pokud skupinka nevédéla, kam jit) vypotfebovat si tfeba jen nékolik pohybl na
dojiti na misto, na kterém ma skupinka néco konkrétniho zjistit, a potom s Cerpanim

ostatnich pohybU pockat az na dal$i domluvu s ostatnimi.

4.3.7 NAZORNA UKAZKA POHYBU V POBERTOVE PLANKU

Pro dodrZeni autorskych prav k Pobertovu planku, ktery vymysleli a sestavili Lucie
Kohutova s Vojtéchem Stastnym (vedouci na letnim tabofe TOM), nebudu ptiklddat cely
popis vSech mistnosti hradu, ale uvedu pouze pfiklad jedné z nich, konkrétné ucebnu

lektvar(, kterd mi byla poskytnuta.
Priklad hry

Jedna ze skupinek pfichazi k urednikovi a ma k dispozici 12 pohybu. Chce vkrodit
do ucebny lektvard. Ke dvefim musi ujit 6 policek (- 6 pohybl), vejde do mistnosti (- 1
pohyb) a nasledné jim je precteno, co skupinka vidi, kdyz vstoupi.

Ucebna lektvard — nahlédnuti do mistnosti

,Vesli jste do velké ucebny, ktera ma zdi UpIné holé bez obraz(i ¢i gobelind. Jsou
zde jen policové regaly plné rlznych lahvicek, misek a krabicek s rdznymi prisadami.
V poslednich letech je zde vsak jedna nova pfijemna véc — gramofon. Z toho vam profesor

Malfoy pousti tichou hudbu pfi hodinach, kdy vsichni dlouhé hodiny jen potichu loupou

a kraji prisady a michaji je v kotliku.

Vedle ucitelské katedry je tabule, na které z posledni hodiny zlistal napsany navod

na pfipravu Slunecniho lektvaru. Stejny lektvar je zjevné slity do malych lahvicek stojicich
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na malém stolku v rohu. Lahvicek je tolik, Ze stolek upIné pokryvaji a dohromady zafi tak,

Ze musite mhoufit oci, kdyZ tim smérem koukate.

Byli jste zafi z lahvicek tak osInéni, Ze jste si nejdfive ani nevsimli, Ze je v mistnosti
také Protiva. Ten vasi nepozornosti ihned vyuZil a hodil po vas nékolik balonk(
naplnénych vodou. Pak se s chechtanim otocil zpét ke své plvodni ¢innosti — prelepovani

nazvl prisad na lahvi¢kach.”
BlizSi prozkoumani mistnosti

Skupinka chce mistnost poradné prozkoumat, jestli se v ni neschovava napfiklad

néjaka ndpovéda nebo predmét, ktery by mohli sebrat (- 1 pohyb).

,Vydali jste se na obhlidku mistnosti. Nic nového zajimavého jste ale neobjevili. Jak

byste také mohli — vidyt v této mistnosti jste témér denné.”
Konkrétni akce

Konkrétnimi akcemi bylo mysleno, na co by skupinka méla pfijit, aby jim byla

mistnost k uzitku. Kazdd vymyslenad aktivita byla za minus jeden pohyb.

e Precist navod na pfipravu: Sluneéni Lektvar

Pfisady: vylisované srdce Bludnicka, draci sliny, vysusené listky Svitivky Ovijivé

e Pfiprava: V dracich slindch nechame vylouhovat srdce Bludnicka a listky Svitivky.
Postavime na ohenn a uvedeme do varu. Varfime 30 minut, odstavime z ohné
a aplikujeme na tekutinu kouzlo Lumos. Po vychladnuti bude lektvar vydavat

intenzivni svétlo.
e Efekt: Vydava silné svételné zareni po dobu jednoho tydnu. Skvéla napli do lamp.

e Vzit Lahvi¢ku se Slunec¢nim lektvarem: rozhlédli jste se pofadné kolem, jestli vas
nikdo nevidi, protozZe si uvédomujete, Ze ty lahvi¢ky tu asi nestoji proto, aby si je
mohl kdokoliv vzit. Jste tu vSak (kromé Protivy) sami, takze jste si jednu lahvicku

nenapadné nacpali do brasny.

e Pustit gramofon: z gramofonu se zacne ozyvat tichy pfijemny jazz, ktery vam

obvykle zpfijemnuje hodiny.
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e Okfiknout Protivu — tato ¢ast byla specificka v tom, Ze Protivu jste v této mistnosti
mohli potkat pouze v pfedem uréené dny, o kterych déti nevédély a musely se

prosté trefit.

4.3.8 VYHODNOCEN{ A BODOVANI CELOTABOROVE HRY
Zakladnim pravidlem pro bodovani a vyhodnoceni celotdborové hry bylo nejen
vyhrat a nasbirat béhem skolniho roku co nejvice bodli do svého kolejniho pocitadla

(viz Obrazek 7), ale zaroven také ziskavat prislusny pocet pohybd do Pobertova planku.

W MRziMOK |
g v

Obrazek 7 Kolejni pocitadlo
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Studentlm pribyvaly body hlavné za Uspéchy v etapach, ale i za dalsi mimoradné
vysledky, které byly individudlné vyhodnocovany. Stejné tak mohli studenti v krajnich
pripadech také svou kolej o body pfipravit, pokud se prokazatelné zdvaziné provinili proti

Skolnimu fadu — opét bylo individualné rfeSeno.

Cilem putovani po planku i celé celotaborové hry bylo najit vSechny tfi relikvie
a pomoci tak profesorce Minervé McGonagallové. Rizné indicie se skryvaly v celém hradu
a bylo opravdu tfeba prochazet mistnosti diikladné a vSe zajimavé si poznamenavat do

notysku k tomu uréenému. Notysek i planek si skupinka uschovavala u vedoucich.

Za etapové hry ziskavali studenti body podle umisténi. Prvni misto ziskalo 24 bodu
a 12 pohybl, druhé misto dostalo 22 bod( a 11 pohybd, tfeti misto obdrzelo 20 bod( a 10
pohybU, a tak to dale sestupné pokracovalo az ke dvanactému mistu, které si vybojovalo
alespon 2 body a 1 pohyb po Pobertové planku. Kazda nalezend relikvie smrti znamenala

100 bod( do kolejniho pocitadla.

Celotaborovou hru 2018 nakonec za pomoci viech studentskych skupinek vyhrala
Zmijozelska kolej. Na druhém misté se umistil Havraspar, treti misto obsadil Nebelvir

a Cestné ¢tvrté misto ziskal Mrzimor.

4.4 ETAPOVE HRY KOUZELNEHO SVETA HARRYHO POTTERA
K celotdborové hre zcela neodmyslitelné patfi etapové hry, které jsou jeji nedilnou
soucasti. Za splnéni etapové hry ziskavala kazda skupinka naleZité body a pohyby dle

konkrétniho umisténi ve hre.

Pfed zacatkem tabora se oddilovi vedouci a praktikanti rozdélili do dvojic, které
mély za ukol vymyslet a pfipravit jednu etapovou hru. Po zpracovani celé etapy se musela
nasledné konzultovat se zastupcem hlavniho vedouciho a s programovym vedoucim.

Kazdou etapovou hru je nutno mit podrobné vymyslenou pfed odjezdem na tdbor
a vSechny potrebné pomdtcky k ni musely byt vyrobeny nebo pfipraveny, pokud se
nejednalo o véci, které se nachazely na tdborfe. Po mnohaletych zkuSenostech je jasné, ze
v prlibéhu tdbora neni ¢as ani prostor na pripravu takto naroéného programu, jako jsou

etapy.
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4.4.1 ETAPOVA HRA - PRICNA ULICE
Prvni etapova hra byla nazvana Pri¢na ulice. Bylo to z toho d{ivodu, Ze v této ulici si

vsichni studenti kouzelnickych skol nakupovali a vyrabéli potfebné pomucky a ucebnice.

Kazda skupinka musela postupné pfijit do mistnosti vedle jidelny, kde se nachazi
krb. V krbu byl rozdélan ohen, do kterého studenti museli vhodit mouku, aby se prenesli
pomoci letaxové sité do Pricné ulice. Poté dostali seznam povinnych véci, které si museli
vyrobit ¢i nakoupit a nepovinné véci, kterymi si mohli zpfijemnit nakupovani. Jak ale
sehnat penize? Nejprve museli dojit do Gringottovy banky, ktera se nachazela v lese na
prijezdové cesté. Zde méli za kol na ¢as splnit zaludné sudoku. Podle toho, za jak dlouho

sudoku vyfresili, ziskavali urcity obnos penéz (faleSné tdborové papirové penize).

Dale se mohli libovolné pohybovat po tabore a okoli, kde byla pfipravena rliznd
stanovisté ocislovana 1-12. Nékterd museli navstivit povinné a néktera jen z vlastniho
rozhodnuti. Mezi nedobrovolné ukoly kazdé skupinky patfila vyroba kouzelnickych hllek
na stanovisti ¢islo 3 (viz Obrazek 8), nakup ucebnic na stanovisti Cislo 5, vymyslet si nazev

skupinky a nechat ho zapsat kronikafem na stanovisti Cislo 6, vytvarné ztvarnit erb své

koleje na stanovisti Cislo 10 (viz Obrazek 9).

Obrazek 8 Vyroba kouzelnickych hiilek
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Obrazek 9 Vyroba erbi

Vsechny potiebné predméty k tomu urcené si musela skupinka nejdfive nakoupit.
Museli tedy utrdcet své penize s rozmyslem. Bylo tedy rozumné, zacit u povinnych mist a
teprve poté si zajit utratit zbytek penéz na dalsi pripravena stanovisté. Takovymi
zadbavnymi misty byla napfiklad navstéva hospudky v Prasinkdch, kde si mohli koupit
a vypit maslovy lezak (jable¢ny dZus se skofici) nebo si mohli zahrat hru na schovavanou

se skritkem Dobym.

4.4.2 ETAPOVA HRA — OHNIVY POHAR

Pfedlohou pro tuto etapovou hru byl ¢tvrty dil knizni podoby Harryho Pottera
s nazvem Ohnivy pohar. V tomto dilu Slo predevsim o souboj mezi kouzelnickymi Skolami,
kdy reprezentanti z kazdé skoly plnili rGzné Gkoly a bojovali proti sobé o cenu Ohnivého
poharu. Bohuzel pfi posledni soutézi zasahl lord Voldemort, a tim se tato soutéz stala
nebezpecna, pro nékoho dokonce az smrtelna. Proto pro nasi etapovou hru ministerstvo
kouzel rozhodlo, Ze pro bezpecnost vSech se tento turnaj bude hrat pouze v ramci

bradavické skoly s tim, Ze se ho zucastni vSichni studenti.
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Opét se soutézilo po skupinkach, kdy cilem kazdé z nich bylo plnit rGzné ukoly,
u kterych bylo mozné taktizovat tak, aby si kolejni skupinky mohly navzdjem pomdhat
a zaroven Skodit protihracdm z jinych koleji.

Principem hry bylo vybirat libovolné ukoly z osmi seznam( A-H, které visely na
nasténce, a po jejich splnéni nasbirat co nejvice bodd. Cim dFive, tim lépe. Programovy
vedouci vtéto hrfe zastaval roli zapisovatele, ke kterému musela skupinka vidy
dobéhnout, nahlasit pismeno a Cislo ukolu, ktery si vybrala, a nasledné ji byl zapsan do jeji
hraci karty. Tyto hraci karty byly viditelné i pro ostatni hrace, tim padem mohli proti sobé
utocit.

Napadeni jiné kolejni skupinky probihalo tak, Zze se takticky vybral néjaky ukol pro
protihrace, ktery se nahlasil zapisovateli. Ten jej zaznamenal do karty daného protivnika.
Vybiral se bud jednoduchy, aby se protihraci zdrzeli a ziskali malo bodt, nebo se vybral

takovy, aby jej naopak nesplnili, a tim pfisli o sv(ij drahocenny cas.

Kazdda mise byla totiz odlisSné narocn3, proto byla ¢asové i bodové rozdélena: 1. (5
minut — 1 bod), 2. (10 minut — 2 body), 3. (15 minut — 3 body), 4. (20 minut — 4 body) a 5.
(25 minut — 5 bodt). Pokud se skupince podafilo ukol splnit do ¢asového limitu, bézela
opét k zapisovateli, ktery ji pripsal ziskané body, a bud’ si opét mohla vybrat dalsi ukol,

nebo ho tam jiz méla zadany od jiné skupinky a musela ho pfednostné splnit.

Seznamy UkolG pro etapovou hru Ohnivy pohar, ze kterych si vybirali ucastnici

soutéze:
A
1. U kolejnice vyslovte 10 kouzelnickych formuli.
2. Celd skupinka musi udrzet 2 minuty ruce nad hlavou.
3. Dojdéte pozadu k trafu.
4. Vsichni musi obéhnout 2x tdbor za chati¢kami.
5. Prineste 6 kelimk{ s vodou od lavky smérem na Brzice.
B
1. Vsichni udélejte 15 drfepl na volejbalovém hristi.
2. Najdéte 10 véci od pismene P.
3. Od fotbalového hfisté skakejte zabaky az ke kolejnici.
4. V lese sijeden ¢len zahraje hru na myvala (musi vydrZet 2 minuty).
5. Bézte k prijezdové cesté, najdéte Carodéjné heslo na stromé a zapamatujte si ho.
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Nasbirejte 15 kamink{ u potoka.

Na volejbalovém htisti kazdy namaluje do pisku nohou znak relikvie smrti.
Najdéte v lese houbu.

Provazkem si vSichni proplette tricka.

Dohazejte si tenisovym mickem az ke krmelci.

U chatky Cislo 18 zazpivejte pisnicku Prsi, prsi.

Jdéte si vSichni navzajem vycistit zuby.

Z kluk( udélejte holky a z holek kluky a takto splrite dalsi ukol.
Celd skupinka udéla 50 krokd, co krok to slovo na O.

U vSech chatek v tdbore zatancujte Ymcu.

Jako skupinka vypijte 3 litry vody.

Zahrajte si Rachavého Petra (klasicka hra prsi, dokud nékdo nevyhraje)
Svrchni obleceni si dejte naruby.

U kazdé chatky vyjmenuj postavu z Harryho Pottera.

Dobéhnéte k tulakovi a vyreste Sifru.

Namalujte si na oblicej jizvu a bryle Harryho Pottera.

Sloz rozsttihany Pobert(v planek.

Snézte celd skupinka 1 cibuli.

U kolejnice pomoci kelimk( v puse naplrite kybl vodou z umyvaren.
Dobéhnéte k hydrantu a zahrajte si jedno kolo tiché posty.

Na basketbalovém hfisti si povézte jednu bajku Barda Beedleho.

Cela skupinka podleze vsechny stoly v jidelné.

Vyneste jednu popelnici do kontejneru.

Vsichni si vezmou spacaky a daji si 15minutovy odpocinek u chatky ¢islo 38.
Cela skupinka se drzte za ruce a udélejte slalom mezi chati¢kami 1-42.

Pfineste klacek, ktery je dlouhy jako nejmensi ¢len skupinky.
Spocitejte, kolik svételnych lamp se nachazi v tdbore.

Na dupdrné postavte Chroptici chysi (stan).

Utvorte dvojice, udélejte trakar a prekonejte tak celé fotbalové hristé.
U Séfarny pomoci kouzla Incendio a pouze jednou rukou zapalte svicku.
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Obrazek 10 Plnéni tkolu F1

4.4.3 ETAPOVA HRA - BAJKY BARDA BEEDLEHO

Béhem dopoledniho oddilového programu méli vedouci mimo jiné za ukol
sezndmit studenty bradavické skoly s péti bajkami od Barda Beedleho. Konkrétné se
jednalo o tyto piibéhy: Carodéj a skakajici hrnec, Fontdna pfiznivé sudby, Magovo
chlupaté srdce, Kralice Alice a chechtavy parez a Pfibéh tfi bratti. Bylo to z toho divodu,

Ze nasledujici odpoledne tyto védomosti mohli vyuZzit pfi dalsi etapové hre.

Na zacatku hry se svolaly vSechny déti, ke kterym predstoupil a promluvil sdm
slavny Harry Potter. Vypravél o tom, Ze kazdy kouzelnik by mél znat bajky Barda
Beedleho. OvSsem madlokdo védél, ze prfed smrti Barda Beedlyho vznikla jesté jedna

povidka, ktera méla popisovat situaci, ktera se odehraje v brzké budoucnosti.

V Hermioniné verzi knihy, kterou obdriela od profesora Brumbdla, kdyZz byla
v sedmém roc¢niku bradavické Skoly, se tato bajka nachazela, nicméné byla pouhému oku
skryta. Hermiona na ni ovsem diky své zvidavosti a pfemyslivosti pfisSla a s Harrym si ji
precetli. Z jejiho textu a predpovédi, kterou obsahovala, byli oviem tak Sokovani
a zdéseni, Ze kvlli obavé z toho, Ze by se dostala do nepovolanych rukou, ukryli jeji ¢asti

po kouzelnickém svété a postarali se o to, aby bylo velmi tézké vSechny ¢asti najit a dat je
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zpatky dohromady. Sami sobé upravili pamét, aby ani oni nebyli schopni pod tlakem

rGznych okolnosti vyzradit, kde se jednotlivé ¢asti nachazi.

Nicméné posledni dobou se kolem této ztracené bajky vyrojila spousta spekulaci
a podivnych lidi, az se nakonec rozhodli dat ji opét dohromady a skoncovat s jeji hrozbou
jednou provzdy. Proto pozadali studenty vSech koleji o pomoc tyto €asti ztracené bajky

nalézt, poskladat a znicit.

Etapova hra byla zaloZena na Sesti stanovistich, na kterych se vystfidaly vSechny
skupinky, jez zde musely plnit vSemozné ukoly. Po skonceni proslovu Harry Potter rozdal
kazdé skupince mapu tabora. Na kazdé byla vyznacena vSechna stanovisté, kterad byla

zaroven ocislovana podle toho, jak by méla skupina postupovat.

Promyslené a pripravené to bylo tak, aby se na jednom stanovisti potkaly vzdy jen
dvé skupiny, protoZze na tomto misté byli pfipraveni dva vedouci. Jeden vedouci si tedy
vzal pouze jednu skupinku, se kterou plnil Ukol pro toto misto uréeny. Pokud se détem

podafilo stanovisté splnit, ziskaly ¢ast ztracené bajky.
Ukoly na stanovistich

1. U bazénu: Skupinka méla za ukol naplnit vyprahlou fontanu pfiznivé sudby
(plastovy lavor) vodou. Toto stanovisté se dalo zvldadnout pouze tak, Ze si déti

musely namocit své obleceni v bazénu a poté vyzdimat do fontany.

2. U krmelce: Na tomto stanovisti méla skupinka za ukol co nejrychleji sloZit

rozstfihanou bajku TFi bratfi.

3. Na prijezdové cesté: V okoli bylo schované plysové srdce, které predstavovalo

magovo chlupaté srdce, které musela skupinka v co nejkratsi mozné dobé najit.

4. U kolejnice: U tohoto mista byla kralice Alice, kterd byla smutna, Ze se ji
neustdle posmiva chechtavy parez. Ten se dal onémét pouze tim, Ze kterykoliv
¢len ze skupinky se trefil kaminkem do kolejnice. Tento zvuk byl jediny, ktery

umlcel parez.

5. Na fotbalovém hfisti: Zde si skupinky zahraly na skdkajici hrnec. VSichni

Ucastnici si postupné zaskakali v pytli. JelikoZz byl k dispozici pouze jeden, po
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doskakani do cile si musel hrac tento vak co nejrychleji sundat a utikat zpét na

startovni ¢aru k dalSimu ¢lenovi a pytel mu predat. Opét se hralo na ¢as.

6. Na volejbalovém hfisti: Na tomto stanovisti se hrdla pantomima. Jeden ¢len ze
skupinky musel pantomimicky predvadét 5 rtznych slov (kouzelna hulka, lord
Voldemort, sova, skritek Doby, klobouk) a ostatni hraci méli za ukol vSechna

slova na ¢as uhadnout.

7. U ohnickl: Na tomto stanovisti se vidy koncilo. Déti mély za ukol sloZit vSechny
ziskané Ccasti ztracené bajky, slepit je a pomoci 3 sirek rozdélat ohen
u pripraveného ohnisté a povidku spalit, aby uz nikdy nespattila svétlo svéta.

Tim byla véstba zlomena a nikdy se nemohla vyplnit.

Celd hra byla vyhodnocena tak, Ze kazdé skupince se méfila doba plnéni na vSech
stanovistich. Tento &as se nakonec secetl dohromady a obodoval. Cim rychlejsi skupinka

byla, tim vice bod( z etapové hry ziskala.

4.4.4 ETAPOVA HRA — VRBA MLATICKA

Inspiraci pro tuto etapovou hru se stala vrba mlatic¢ka, coz byl strom, ktery chranil
vchod do Chroptici chySe. Pokud se nékdo k této vrbé pfribliZil, spustil se jeji obranny
systém a jeji vétve zacaly okolo sebe nekontrolovatelné machat. DalSim dllezZitym
faktorem byly sklenéné koule, kterym se fikalo véstby. Ty vsobé ukryvaly mnoh3d

tajemstvi budoucnosti i minulosti.

Uvodni motivaci k této h¥e byla legenda o tom, e po bitvé o Bradavice se Harry
Potter rozhodl, Ze nechd vysazet v okoli hradu nékolik vrb mlati¢ek, protoze se osvédcily
jako dobra obrana hradu. Pod kazdou z nich schoval véstby (v nasem pfipadé tenisové
micky), které v sobé ukryvaly informace o relikviich smrti. Nechtél, aby se dostaly do

nespravnych rukou.

Ukolem skupinek tedy bylo najit vrby mlati¢ky (kazdou vrbu mlaticku predstavoval
jeden z vedoucich) a ziskat od nich co nejvice tenisovych mickd — vésteb, protoze tim na
konci hry ziskavaly pohyby pro prozkoumavani mistnosti Pobertova planku, tim padem se

mohly vice pfibliZit k nalezeni relikvii smrti. Jedna ziskana véstba znamenala 2 pohyby po
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planku. Umisténi a bodové vyhodnoceni do kolejniho pocitadla se v této hre urcovalo

podle poctu nasbiranych tenisovych micku.
Pomticky
e tenisové micky — véstby
e tepelnd izolace pro vodovodni trubky — vétve vrby mlaticky
Pravidla hry

Na zacatku hry dostal kazdy hrac jeden Zivot, ktery predstavovala taborova mince.
Pokud nékdo tento Zivot ztratil, musel se vratit zpatky do tabora k chatiéce Cislo 37, kde
mu byla vydana dalsi mince jako novy Zivot. S tim vSak bylo spojené i to, Ze se zdrzel

a chvili nemohl v etapové hie pokracovat.

Prvnim ukolem c¢len skupinky bylo rozlustit Sifru, kterou ziskali. Po vyreSeni
tohoto uUkolu se hraci dozvédéli nejen mista, kde se nachdzely vrby mlaticky, ale také
zjistili konkrétni ¢asy, kdy tyto stromy ozivaly. Ziskat véstby se dalo pouze tehdy, kdyz se
vétve téchto stromU hybaly a uprostied si jeden z vedoucich hazel s tenisovym mickem
(viz Obrazek 11). Na stanovistich to tedy vypadalo tak, Zze v kruhu byli rozmisténi vedouci,
ktefi predstavovali vrby mlaticky a v rukou drzeli tepelné izolace, které napodobovaly
pohyblivé vétve. Uprostred stél jeden vedouci, ktery mél u sebe sadu tenisovych mickd,

jenz si v uréity ¢as s jednim z nich zacal hazet.
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Obrazek 11 Vrby mlaticky s véstbou uprostied

Pokud tedy déti uvidély, Ze stanovisté oziva, byla to vyzva k tomu, aby se pokusily
ziskat véstbu. Stacilo se dotknout vedouciho uprostied kruhu, hra se na chvili ukondila
a tomuto hraci byl pfedan tenisovy micek. Tyto véstby byly na kazdém stanovisti celkem
Ctyri. Tato Cinnost nebyla jednoducha pravé v tom, Ze okolni vrby mlaticky se pohybovaly
a tim branily vedouciho uvniti kruhu. Jestlize se vrba svou vétvi nékoho z déti dotkla,
musel hrac predat svij Zivot v podobé mince a dobéhnout si pro novy k predem urcené
chati¢ce vtabore. Po skonéeni uréeného ¢&asu, tedy po dvaceti minutdch, stanovisté

znehybnélo, a tim se ukoncila hra na tomto misté.

Zalezelo tedy pouze na skupinkach, jakou taktiku si zvoli. Bud" mohly prechazet

z mista na misto, nebo si mohly pockat, nez opét stanovisté po néjaké dobé ozije.

Ke konci hry se vSichni vedouci ve stejny ¢as premistili na fotbalové hristé, kde se

odehral posledni velky souboj o véstby. Na tomto misté se vytvofil velky kruh, ve kterém
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si hazelo s mickem pét vedoucich a kruh tvofilo pfiblizné dvacet vrb mlaticek. Zde se

bojovalo o 15 tenisovych micku, coz bylo pro déti velkou vyzvou.

4.4.5 ETAPOVA HRA — VELKY KOLEJNi TURNA]J VE FAMFRPALU

Velky kolejni turnaj ve Famfrpalu byla vymyslena obdoba stejnojmenné hry z filmu
o Harrym Potterovi. Famfrpal byla sportovni soutéz, ktera se hrala ve vzduchu na
kouzelnych kostatech za pomoci kouzelnych mi¢d. V nasem pripadé se hrala jako fotbal na

fotbalovém hristi bez kostat, zato s velice podobnymi pravidly.

Z kazdé koleje se sestavilo jedno druZstvo, které potom bojovalo s dalSimi soupefi
z ostatnich koleji. Ze zbytku student( se stali fanousci (viz Obrazek 12). Probéhlo tedy

nékolik zapasU, aby se prosttidali vSichni se vSemi. Nakonec vyhréla kolej ze Zmijozelu.

Obrazek 12 Fanousci Famfrpalu

Pomticky
e zlatonka (zlata kulicka),

e camral (mi¢ na rugby),
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e 2-4 potlouky podle trovné hraca (volejbalové mice dvou typu),
e 2 branky a 8 kuzell, pripadné i lana na vytyceni plochy hristé.
Hristé
Hralo se ve zmensSeném prostoru fotbalového hristé (viz Obrazek 13). Plocha byla
vytyéena pomoci kuzeld a lan. Na protilehlych koncich staly stfedné veliké branky. Ctyfi

kuzely oznacovaly vnéjsi rohy hristé, dalsi ¢tyri (2 a 2) pak ohrani¢ovaly vnitini stranu

obou brankovist. Stfedovou ¢aru nebylo z Zadného dlvodu potreba vytyCovat.

L —
Obrazek 13 Ukazka hiisté na zpas ve Famfrpalu

Hraci a jejich role
e chytac — jeho ukolem bylo pouze najit v travé zlatonku,
e brankar — pohyboval se v brankovisti a branil vstreleni gélu,

e 2 odrazecCi — stali po stranach htisté a snazili se zasdhnout miem souperovy

strelce,
e stielci — snazili se trefit camrdlem do branky a vyhybat se ptitom potloukim.

Tyto pocty platily pro klasické sedmiclenné famfrpdlové druzstvo. V takovych

sestavach byl poradan turnaj mezi kolejemi.
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Pravidla hry

Pfed zacatkem hry ukryl rozhod¢i v prostoru hristé (mimo brankovisté) do travy
zlatonku. Umistil camral doprostfed htisté. Strelci i odrazeci stdli pred zacatkem hry na

bocnich stranach htisté na svych polovinach.

Na signal vbéhli stfelci do hfisté a snazili se ziskat pro své druistvo camral.
S camrdlem se strelci nesméli pohybovat, mohli jen ptihrdvat nebo stfilet. Pokud se

camral dostal mimo htisté, vhodil nékdo z protivnik(i out jako pfi fotbale.

Odrazedi se snatzili potlouky vybit protivnikovy stfelce. Kazdé z druzstev mélo své
potlouky barevné odlisené. Pokud byl stfelec vybity soupefovym potloukem, musel si
dobéhnout na oSetfovnu pro kouzelny lektvar. Osetfovna bylo misto (oznacené stanovisté
vzddlené asi 50 m), kam musel hra¢ prokazatelné dobéhnout, tim se uzdravil a mohl se
vratit zpét do hry. Pokud potlouk zUstal lezet v hfisti, nesmél si pro néj odrazec sam, ale

musel poprosit nékoho ze strelcl, aby mu ho podal.

Bylo pfisné zakazano sahat na hrace, ktery mél mi¢ — mohlo se dotykat pouze
mice. Dale se zakdzalo umysiné se dotykat rukou soupefovych potloukd nebo do nich

kopat. Pokud to rozhod¢i zpozoroval, hrac byl vybity a musel na oSetfovnu.

Ke konci hry mohl rozhod¢i chytacim napovédét, ve které ¢asti (poloviné) herniho

Uzemi se skryvala zlatonka.
Bodovani
e 1g6l=10bodu
e nalezena zlatonka = 50 bod{
Konec hry

Hra mohla mit dva typy koncl — bud' nalezenim zlatonky, nebo po 10 minutdch

hry.
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Obrazek 14 Velky turnaj ve Famfrpalu

4.4.6 ETAPOVA HRA - UNIK Z KOUPELNY UFNUKANE URSULY

Tato Unikova hra byla vytvorena pro smisené pétic¢lenné skupinky, u které byl vidy
jeden ¢len z nejstarsiho oddilu. Skupiny byly rozdéleny podle skolnich koleji Havrasparu,
Mrzimoru, Nebelviru a Zmijozelu. Uvodem byl détem z nejstarsich oddil&i popsan princip

celé unikové hry, vysvétlena pravidla a déti byly pouceny o bezpecnosti.

Na zacatku etapové hry byla kaidému ditéti ze skupinky na celo nalepena
samolepka (viz Obrazek 15) a bylo doptfedu vysvétleno, Zze ndpovédu, kterd je na ni

napsana vyuziji pozdéji v prabéhu hry.
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Obrazek 15 Samolepky s napovédou

Skupinka déti byla zamcéena v détskych umyvdrnach, kde se nachdzi 3 mistnosti,

a hned na zacatku byla dovedena do prostfedni mistnosti, kde se nachdazi 7 umyvadel,

zrcadlo a jedna lavicka. Na sténé naproti vstupu byla vytvorena krizovka, kterou déti

musely pro dalsi postup vyresit (viz Obrazek 16). Krizovka vypadala nasledovné:

1.

Srdce vyvoleného plane pro ni, zrzavé vlasy a Cho to neni.
Haf, Haf!!!

Caput DRACONIS.

Pfeménovani ji opravdu jde.

Albus .......... Waulfrick Brian Brumbal.

Denik, prsten, Harry, had, pohar, diadém, medailonek.
DIRGAH (jeho kfestni jméno).

Obrazek Severuse Snapa.
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Obrazek 16 Krizovka v prostredni mistnosti

Déti mély fixou doplnit pomoci svych znalosti o svété Harryho Pottera jednotliva
policka a zaznamenat si vyznacend Cervena pole. Poté bylo na nich pokracovat v patrani
po celé uUnikové mistnosti. Zde narazily na dlazdicky, které byly popsany zméti Cisel,

pismen a znak( (viz Obrazek 17).
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Obrazek 17 Dlazdicky s Cisly, pismeny a znaky

Jejich ukolem bylo pfijit na kli¢, kterym ziskaji dalsi napovédu. Pfislusné pismenko
z prvni kfizovky uddvalo souradnice. Pfikladem z prvniho fadku prvni kfizovky je slovo
Ginny, které mély déti doplnit. ZakrouzZkované je Cervené pismeno N. V tabulce s pismeny,
Cisly a znaky si déti vyhledaly pismeno N. To uddva soufadnice 7. Takto pokracovaly dal
u vSech pismen, které jim vysly v prvni kfizovce. S témito pismeny, se pak presunuly

k dalSimu logickému ukolu (viz Obrdzek 18).
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Obrazek 18 Logicky ukol

Zde mély z predchozi mfizky a z rozlusténych soutadnic pfijit na dalsi heslo pro
postup ve hre. Dle poradi a soutfadnic vidy nasly pfislusné pismeno. Zde jim vysla tajenka

RELIKVIE.

Symbol relikvii mohly najit v prvni mistnosti. Z druhé strany papiru, na kterém byly
relikvie nakresleny, bylo napsano: ,Tvé dalsi kroky by mély vést do tajemné komnaty”.
Tato véta méla détem asociovat, kde se dle svéta Harryho Pottera opravdu ukryval vstup
do Tajemné komnaty. Vstup byl pfes jedno z umyvadel, na kterém byl pfilepeny symbol
hada. Z druhé strany byla opét ndpovéda k dalSimu kroku v unikové hre: ,,Pohlédni svému

strachu pfimo do o¢i, velké zrcadlo vSechno v mziku otod&i.”

Déti mély pfristoupit k zrcadlu nad umyvadly a podle poradi, které jim uréovaly
samolepky na ¢ele, pfecist ndpovédu. Zde stalo heslo: ZNAKY KOLEJI. Déti se tedy vydaly
hledat znaky Skolnich koleji. Na jednom z nich bylo napsano, Ze maji hledat Zlatonku.
Zlatonka spole¢né s klicem od vychodu vysela celou dobu nad vychodem z Unikové

mistnosti.
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Po celou dobu hry byla pfitomna vedouci, kterd byla previeéend jako Uffiukana
UrSula (viz Obrazek 19). Bylo to z divodu bezpecnosti, aby déti nebyly samy. Pokud si déti

nevédély rady, mohly vyuzit pfitomnosti UrSuly a poprosit ji o ndpovédu. Vyhodnoceni hry

zaviselo na poctu vyuZitych ndapovéd a samoziejmé také na Case otevieni mistnosti.

]

Obrazek 19 Uftiukana Ursula
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4.4.7 ETAPOVA HRA - SMRTIJEDI

Smrtijedi byli stoupenci Lorda Voldemorta. Po bitvé o Bradavice mnoho z nich
zahynulo, nebo se pfidalo na stranu Harryho Pottera, tedy na stranu dobra. Nikdo si vSak
nebyl jisty, zda se opravdu vzdali své Cerné magie. Roky plynuly a smrtijedi upadli
v zapomnéni. BohuZel par takovych jedincl pouze vyckdvalo na tu nejvhodnéjsi chvili, kdy
opét vylezou ze svych ukrytd a napachaji néjakou Skodu. Nemoc pani feditelky
McGonagallové vsak upoutala velkou pozornost nejen v okruhu jejich kolegli a pratel, ale
také u téchto jmenovanych zloduch(. Mysleli si, Ze okoli Bradavické skoly je momentalné
oslabené, a proto se rozhodli rozdélit na ¢asti, kdy kazda z nich méla jednoho hlavniho
zastupce, a zautocit na celkem poklidnou vesnici Hoficky stim, Ze ukradnou vse, co
muZou.

V této etapové hie bylo za ukol najit, poznat, a hlavné pochytat co nejvice

smrtijed( dfive, nez napadne taméjsi obyvatelstvo a znici celou vesnici a jeji blizké okoli.
Pomticky
e 12 identifikacnich svitk( (viz Obrazek 20),
e 45 vytisténych oblicejl (viz Obrazek 21),
e 12 zaznamovych archu (viz Obrazek 22),
e spravné reseni.
Popis hry

Na uzemi jedné Casti lesa se nachdzelo 45 smrtijed(. Byly to vytisténé obliceje
formatu A4, které se rozmistily po celém uUzemi (na stromy, na kefe, pod kameny a tak
dale). Kazdy z nich mél jméno, tvar a patfil do ur¢ité skupiny. Ukolem studentd Bradavické
Skoly bylo nékterého z nich najit, co nejlépe si zapamatovat jeho obli¢ej a urcit hlavni rysy
tohoto padoucha podle papirtd pro identifikaci (ten dostala kazda skupinka na zacatku
hry). Jednalo se predevsim o usi, oci, vlasy, vousy, tvar hlavy, pusu a nos. Vsechny tyto
Udaje se dale musely zanést do zdaznamového archu. Pokud méla skupinka dostatek
informaci, dokdazala urcit hlavniho zastupce celé skupiny. Poté se mohla celd tato ¢ast

smrtijed pochytat a zavfit do kouzelnického vézeni — do Azkabanu.
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Pfed zahajenim hry byla stanovena pravidla, Ze kazdy se mohl hybat pouze
s vlastnim zaznamovym archem. VSechny oblic¢eje smrtijedl a identifikacni papiry musely
zUstat na svém misté a nepoSkozené. Nesmélo se také navzdjem opisovat. Poté byl
popsan zaznamovy arch a vysvétlily se k tomu pouZité zkratky: K — kstice, nebo také vlasy,

V —vousy, T—tvar hlavy, P —pusa, N—nos, O —oc¢i a U — usi.

Hra zacinala tak, Ze kazda cetehova skupinka si vybrala zakladnu (néjaky strom),
kterou si oznacila pomoci barevného faborku. Na tomto misté sedél vedouci, ktery ved|
danou skupinku, a mél u sebe zdznamovy arch, do kterého zaznamendval Udaje, které mu
postupné kazdy jednotlivec nahlasoval. VSichni studenti tedy museli béhat a rozpoznavat

obliceje smrtijedll a vracet se na zédkladnu, kde se jejich postfehy zaznamendavaly.

Hodnoceni

Za kazdou spravné urcenou cast obliceje skupinka ziskala 1 bod. Pokud byl cely
obli¢ej spravné, jako bonus ziskala 3 body. PFi spradvném urceni a popsani hlavniho
zastupce celé skupiny smrtijed(l ziskala skupina bonus 5 bod(. Za vSechny spravné udaje
k popisu celé skupiny smrtijedl mohla dostat 10 bodu. Vytistény papir s hodnocenim byl
k dispozici po celou dobu hry vedle kazdého dospélého vedouciho, ktery sedél u zakladny.

Zaveér hry

Nakonec se vybraly a vyhodnotily vSechny zaznamové archy, podle kterych se
skupinky umistovaly v této etapové hre. Obli¢eje smrtijedd se sesbiraly a povésily se na

jednu z taborovych chaticek, jako nasténka chycenych smrtijedd.

m
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|

Obrazek 20 Ukazka identifika¢nich svitkd
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Obrazek 21 Ukazka oblicejti smrtijedd

1. Cast smrtijeda | T P N o u v F Body Bonus | Hlavni
smrtijed:
Frmoulus Usaty
Kostival Bludny
Aerogon Strnuly Hlavni smrtijed
ma vlasy jako
Drapal Obfi Ongerus
Hrbaty
Francois Kfehky

Obrazek 22 Ukazka ¢asti zdznamového archu

4.5 POHYBOVE HRY V ODDILOVEM PROGRAMU

Kazdy vedouci i praktikant by mél mit pfipravenou zdsobu riznorodych her do
oddilového programu. Po letech zkusenosti je jasné, Ze je velice prihodné pro tuto ¢innost
zavést si seSit nebo desky, do kterych se vkladaji a zapisuji tyto hry. Potom je velice

jednoduché pfipravit si dopoledni ¢i odpoledni program se svym oddilem.

Zdroju je nevycerpatelné mnoizstvi, zalezi jen na kazdém, jak si je dale bude
aktualizovat. Doporucuje se odehranou vyzkousenou hru alespon kratce ohodnotit,
popfipadé poupravit k lepsSim vysledklim. Prinosné také je sdileni téchto ozkousSenych
aktivit s ostatnim vychovnym persondlem.

Pohybovych her v oddilovém programu se odehraje neprfeberné mnoizstvi. Dale

tedy uvadim soubor nejoblibenégjsich aktivit.
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VLCi OCASKY

Kazdy hrac¢ dostane $atek nebo kus latky, ktery si zasune za spodni ¢ast obleceni
vzadu tak, aby vétsina vycnivala ven. Tim se vytvofi viI¢i ohon. Urci se plocha, na které se
bude hrat a vSichni hraci se zacnou mezi sebou honit. Jejich ukolem je co nejdéle vydrzet
se svym ocasem ve hie a soucasné co nejvice ocaskl cizich nasbirat. Kdo nema vlI¢i ohon,
musi ze hry pry€. Pro prodlouzeni hry je moZnd varianta, kdy ulovené ocdsky poslouzi také

jako nadhradni Zivot.

DOBYVANI UZEMI

Uprostied tdbora nebo néjakého vhodného uUzemi, jako je tfeba louka nebo
fotbalové hristé, se pomoci lana vytyci kruh, do kterého je umistén poklad. Pokladem
mohou byt napfiklad bonbdny nebo jakékoliv hmatatelné odmény. Déle se kazdému hraci
pfivaze na ruku faborek. Hra zacinad tehdy, kdyZz jsou vSichni za hranicemi a vedouci
i s praktikantem jsou pfipraveni uvnitf kruhu. Jejich Ukolem je ubranit poklad. Déti se
naopak snazi co nejvétsi ¢ast pokladu ukofistit. Pokud ho vedouci nebo praktikant uvnitf
kruhu chyti, musi odevzdat faborek a odchazi ze hry. Prodlouzit tuto hru se da také tak, ze
se uvaze détem na ruce vice Zivotl nebo za néjaky splnény Ukol mUze ziskat dalsi Zivot.

Hra konci tehdy, kdyzZ je uloupena celd ¢ast pokladu.

SLUNECNI SLEPOTA

Motivaci k této hre je kratky pribéh o tom, Ze celd skupina si nechranila oci pfed
sluncem, které ten den Skodlivé ozafilo nasi planetu, a tak vétSina z nich oslepla. Zrak si
uchranil alespon jeden ¢len z oddilu, ktery musi dovést zbytek oddilu do bezpeci. Cesta je

vSak velice ndro¢nd plna pfekdazek, které musi vsichni pfekonat.

Na zacatku hry se vSem ¢lendm zavazou oci. Pouze jeden z nich bude moci vidét.
Vsichni si stoupnou do fady a chyti se za ruce. Takhle musi absolvovat celou cestu. Trasa
byla vyznaéend a po celou dobu je doprovazel také vedouci, ktery po urcitém ¢ase zadaval
ukoly, které musela skupina plnit. Napfiklad musela skupina zazpivat pisnicku, beze slov

se sefadit od nejmladsiho po nejstarsiho ¢lena nebo trefit se nékolika Siskami do stromu.
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Cesta byla vybrdna jesté ke vSemu tak, aby déti musely prelézat klady, podlézat

branky, chodily ve slalomu kuzel( a také se prosly v potoce.

LUCNI KOBYLKY

Na louce nebo podobném misté vytvofime dvé skupiny déti. Uvnitf téchto
druZstev dale vytvorime dvojice, které si musi zavazat nohy k sobé Satkem. Na znameni
musi vidy jedna dvojice z druzstva vybéhnout, obskakat pfedem pripravené kuzely nebo
mety a vratit se zpét do svého druistva. Potom muizZe vyrazet dalsi dvojice. Vitézi ta

skupina, kterd se cela prosttida a doskace jako prvni.

Dalsi zdbavnou variantou této hry je vybijena v téchto dvojicich, které maji k sobé

zavdazané nohy, nebo klasickd hra na honénou.

PASERACI A CELNICI

Tato hra se hraje v obtizné prehledném prostoru v lese kolem néjaké cesty. Hraci
jsou rozdéleni do dvou skupin. Na paseraky a celniky. Cesta tvofi hranici, pres kterou musi
paseraci pasovat papirky nebo jiné pripravené mensi véci. Kdyz pasSerdk probéhne pres
cestu na druhou stranu, uspél a odevzda pasovanou véc vedoucimu. Poté se vraci na
druhou stranu, kde je dalsSi vedouci a preda mu dalsi papirek k pfeneseni pfes hranici. Na
cesté jsou vsak rozmisténi celnici, ktefi se snazi dotykem chytat paseraky. Pokud celnik
paserdka chyti, ten se musi zastavit a odevzda mu pasovany pfedmét. Celnik vSak po tuto

dobu nesmi chytat nikoho jiného, tudiz to dava prostor pro taktizovani paserak.

PAMETOVY ZAVOD

Pfred pamétovym zdvodem se musi nejprve vytyCit trasa. Po trati je rozmistén
uréity pocet cedulek s cizimi nebo tézkymi slovy. Ukolem kazdého hrace je projit nebo
probéhnout trat v co nejkratsim mozném case a zapamatovat si co nejvice slov. Na poradi
téchto slov se na konci zavodu netrvad. Déti nesmi u sebe mit tuzku ani papir, ten

dostanou az v cili, kde se snaZi rozpomenout a zapsat co nejvétsi pocet slov. Papir se
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potom odevzda vedoucimu. O poradi rozhoduje ¢as i pocet sprdvné zapamatovanych slov.

Na konci hry je vhodné vysvétlit vyznamy neznamych slov.

CLOVECE, NEZLOB SE

Hrace rozdélime do ctyr skupin. Nejvhodnéjsi je tuto aktivitu hrat na ¢tvercovém
poli. Pokud Zadné takové na tabofe nemame, vyznacime toto Uzemi napfiklad za pomoci
kuzelll. Kazdy kout Ctverce predstavuje domecek pro jednu skupinu, ze kterého se vybiha

a do kterého se nasledné musi dobéhnout.

Podstata celé hry je v jadru podobnd jako u stolni hry Clovéce, nezlob se. Kazdé
druZstvo se sefadi za sebe a dostane kostku, kterou potom hazi. Pokud hraci, ktery je na
fadé, padne Cislo Sest, hazi jesté jednou a podle toho, jaké mu padne dCislo, tolikrat musi
obéhnout hristé. Nesmi ho ale po cesté nikdo z protihrdc¢d chytit, jinak se musi vratit
zpatky do domecku. Pokud ho pfi obihdni nikdo nechyti, schovava se do domecku.

Vyhrava druzstvo, kterému se jako prvni povede dobéhnout do domecku.

CHYTTE SVETLUSKU

Nejvhodnéjsi je tuto hru zacit hrat pti vecernim oddilovém programu, kdy se
za€ind stmivat. Hra¢, ktery predstavuje svétlusku ma v ruce baterku, kterou rozsviti az
v urcité vzdalenosti od ostatnich hracu a jen na kratkou dobu. Ti pak maji za ukol vyrazit
tim smérem, odkud vidéli svétylko svétlusky. V tu chvili, kdy se svétlo zhasne, svétluska
utika tmou ddle po uréeném hfisti. Baterku tedy znovu rozsviti z mista, které malokdo
Ceka. Svétluska i pronasledovatelé by se méli pohybovat co nejopatrnéji, proto se
doporucuje terén, ktery déti znaji a je bez prekazek. Pokud nékdo svétlusku chyti, hra se

na chvili prerusi a ti dva si vyméni role.

HLEDEJ OBRAZKY

K této hie budeme potrebovat soubor obrazkud, které rozstfihdme napul. Jelikoz se

nachazime na tédbore, je vhodné zvolit takové, aby se tematicky hodily bud'k celotaborové
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hie nebo alespon k pfirodé. Potom vzdy prvni ¢ast obrazku nechame na startu a druhou

Cast ukryjeme v hracim poli. Tim m(Ze byt les, louka ¢i hristé.

Hrace muzeme rozdélit do libovolné pocetnych druzstev. Po odstartovani hry si
kazdy hrac¢ vezme na startu prvni dil obrazku a hledd druhou ¢ast. Takto se musi vystridat
vsichni €lenové skupinky a vyhrava to druzstvo, které je nejrychlejSi nebo najde nejvétsi

pocet rozstfihanych obrazkd.

PANTOMIMICKA TICHA POSTA

Déti rozdélime do nékolika druzstev, nebo mlze hrat cely oddil najednou. Vsichni
si musi stoupnout za sebe do rfady. Oddilovy vedouci poslednimu ze zdstupu posepta nebo
predvede jednu véc, kterou ma pantomimicky ukdzat. MuizZe to byt zvife, néjaky tanecek
nebo treba jizda v auté. Tento hrac¢ potom poklepe na rameno na spoluhrace pred nim,
ten se k nému otoci, a tomuto ditéti dale véc predvadi. Pokud si ten, ktery hada, mysli, ze
to dobre okoukal a pochopil, otoéi se zpatky a poklepe na rameno dalsi osobé v fadé.
Pokousi se véc predvadét stejnym zplsobem. Takto to pokracduje dal, az stafeta dojede
k poslednimu hracovi. Na konci hry posledni predvadéjici musi zahrdt a fict, co se
ukazovalo. Vyhrava to druzstvo, které jako prvni uhadne. Pokud hral cely oddil najednou,

jde spis o zabavnou formu pohybové hry pro pobaveni.

Jelikoz mame tabor dobre vybaven prostorové, vzhledem k velikosti tabora
a vybudovanych hfist, hrajeme dalsi sportovni hry jako jsou fotbal, volejbal, vybijena,
softbal, basketbal, florbal a dalsi. Kazdy rok je pravidlem, Ze se vyberou tfi nejoblibenégjsi
sporty, které se trénuji v rdmci oddilového programu. Ke konci tdbora se jako odpoledni
program pripravuje sportovni turnaj mezi oddily, kde se utkaji vSichni proti vSem. Je
rozdélen na tfi kategorie podle véku — nejstarsi, stfedni a nejmladsi. Ktomuto ucelu

mame zakoupené sportovni nacini a vybaveni.
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Hra predstavuje velmi vyznamnou roli ve vytvareni osobnosti ditéte a ma na néj
obrovsky vliv. Pro dité pIni mnoho dtlezitych funkci, napfiklad vychovnou, vzdélavaci, ale
i poznavaci a socializacni. MlZeme je rozdélit podle rlznych kritérii a vybrat podle toho

tu nejvhodnéjsi. Hlavnim aspektem je hlavné pobaveni, relaxace a rozptyleni.

Letni détské tabory jsou velmi spjaty s hrou, protoZe hra je velmi dalezitou roli
v taborovém programu. Pobyt na tabore je jednim z nejlepsSich zplsobd, jak stravit letni
prazdniny. Pro déti a mladez nabizi obzvlasté pobyt v pfirodé a dostatek pohybu, ktery jim

¢im dal vice chybi.

Diplomova prace se zabyva predevsim realizaci pohybovych her na letnim détském
tdbore TOM druZstvo. Obsahuje nejen dostatecné literarni reSerSe o podminkdach ptiprav
celotdborového programu, ale také praktickou zkusSenost, ktera je v praci podrobné
popsana a vyhodnocena. Jednotlivé cinnosti a atmosféru tdbora doplfiuje bohatd

fotodokumentace.

Pfi pfipravé a vyhledavani souboru pohybovych her mne velice prekvapila pestrost
a rozmanitost vsech dostupnych zdroji. Vsimla jsem si, Ze jsou zastoupeny vsechny
mozné varianty her. MGZeme si vybrat hry podle prostredi, véku déti, se zamérenim na
psychické a fyzické vykony, podle vnitfniho obsahu a mnoho dalsiho. Proto je pfi vybéru

dllezité zamérit se na konkrétni cile, které by ndm hra méla prinést.

vvvvvv

Teoreticky se pfipravime relativné snadno, ale prakticky je to sloZitéjsi.
Nedokazeme hru zhodnotit do té doby, nez ji vyzkousSime v praxi. Je velmi vhodné, kdyz
oddilovi vedouci si pfipravi par pohybovych her a pred tdborem si vyhledaji ¢as a vyzkousi
si je. Zvlastni zkuSenosti vim, Ze timto zplsobem jsem si nékolik desitek her lépe
zapamatovala, osvojila a tim padem i Iépe a vhodné aplikovala pfi oddilovém programu.
V tomto roce jsme se predevsim soustiedili na hru famfrpal, kterou jsme si vyzkouseli, tim

padem se pfriSlo i na nedostatky, které jsme upravili, a u déti méla obrovsky Uspéch.

Samoziejmé neni mozné vyzkouset vSechny hry, proto musime tedy podle svého
usudku vybrat takové, u kterych si myslime, Ze budou mit pozitivni odezvu. Novou hru je

dobré zajimavé uvést, aby dokdzala zaujmout a déti si ji chtély zahrat. DalSim motiva¢nim
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aspektem je i to, kdyz vedouci pfimo hru s détmi hraje. Proto se u etapovych her snazime,

pokud je to mozné, aby se zapojilo co nejvice ¢lenl z vychovného personalu.

Pokud bych méla shrnout Uspéchy celého tdborového programu, myslim, Ze bylo
velice vhodné zvolené téma pro tento rok, ktery pfildkal mnoho déti na nas tabor.
Rozhodné nezklamaly ani postavy, kterych bylo vzhledem k poctu naseho personalu
mnoho a zhostili jsme se jich opravdu svédomité. Kazdou etapovou hru jsme uvedli

kratkou divadelni scénkou, coz mélo bezpochyby uspéch.

Etapové hry byly velice pestré a bavily jak déti, tak vedouci. U oddilovych her se
naslo par takovych, které nenadchly, ale jelikoZz kazdy vedouci musi byt pruzny a plny

napadd, ¢innost se vystfidala za jinou aktivitu a tim se problém vyresil.

V této diplomové préci jsem zapsala kazdou etapovou nebo oddilovou hru, ktera
byla spojena s pohybem a detailné ji rozpracovala. Myslim si, Ze prevdzina vétsina z nich
byla u déti Uspésna a tim padem mulzieme v dalSich letech tyto hry poupravit podle
pristiho zvoleného tématu a opét pouzit. Musime si jen dat pozor na to, aby se pfilis ¢asto

neopakovaly a abychom davali prostor pro dalsi nové kreativni napady.
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V teoretické a praktické ¢asti této diplomové prace jsem vyuzZila svych
mnoholetych zkuSenosti s Cinnosti na letnich détskych taborech, které jsem ziskala diky
tomu, Ze jsem si béhem tfinacti let prosla vychovnymi pozicemi od praktikantky, pres
oddilovou vedouci, az po programovou vedouci. Rozhodla jsem se proto nachystat navrh

souboru pohybovych her, které jsem v praxi mohla vyzkouset a ovéfit na letnim détském

tabore TOM druzZstvo v roce 2018.

Hlavnim cilem této diplomové prace bylo pfipravit a zrealizovat programovou
Cinnost pro déti a mladez, konkrétnéji ve véku od 6 do 16 let. Vytyceny cil se mi podafrilo
uspésné splnit.

V teoretické ¢dsti byla popsana funkce a vyznam her nejen pro déti, ale i dospélé.
Z divodu nepreberného mnozstvi her bylo dalsi ¢asti roztridéni téchto aktivit do nékolika
kategorii pro lepsi orientaci a pfihodné;jsi vybér. Nebylo zapomenuto ani na bezpecnost

pfi vykonavani pohybovych her.

Zaméfila jsem se na vyznam a funkci celotaborové hry, etapovych her a oddilovych
her. Snazila jsem se podrobné popsat a shrnout vSeobecna doporuceni ptiprav, které se
konaji nejen nékolik mésict pred taborem, ale i na tabore a po tabore. Zaroven jsem
shrnula osoby ¢inné na letnim tabore, jakozto vychovny personal, bez kterého by se tato

akce nemohla uskutecnit.

Dil¢im cilem diplomové prace byl popis tdborového programu, jehoz soucasti byl
pfipraveny navrh souboru pohybovych her. Zamérfila jsem se na celotdborovou hru,
kterou jsem vysvétlila a vyhodnotila. Nedilnou souéasti byly i etapové hry, které jsem se
také snazila podrobné popsat a doplnit bohatou fotodokumentaci. DalSim neméné
dllezitym souhrnem byly i oddilové hry, které se hraji predevSim pfi oddilovém
programu. Vybrala jsem ty, které se nejlépe osvédCily a déti je vyhodnotily jako
nejoblibenéjsi.

Prace muze poslouzit jako inspirace krealizaci pohybovych aktivit nebo jako
zasobnik pripravenych pohybovych her pro dalsi vychovné pracovniky z riznych détskych

tabord.
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PfedloZend diplomova prace se zabyva navrhem souboru pohybovych her a jejich

realizaci na letnim détském tabore TOM druzstvo, ktery se konal v roce 2018.

V teoretické ¢asti je popsan vyznam a funkce her pro déti a mladez. Ddle jsou hry
roztfidény podle rGznych kategorii pro prehlednost a lepsi orientaci v téchto aktivitach.
Nejvétsi ¢ast zajmu této prace predstavuje popis a vyznam celotdborové hry, etapovych
a oddilovych her. Prace je také zamérena na vychovné pracovniky a na bezpecnost pfi

vykonavani pohybovych ¢innosti.

Prakticka ¢ast vychazi z realizace a vyhodnoceni her, které se uskutecnily na letnim
détském tabore. Podrobné popisuje celotaborovou hru, kterd byla inspirovana podle
kniznich predloh spisovatelky Joanne Rowlingové a jejich ptibéh(i o Harrym Potterovi.
Prace obsahuje sedm etapovych her a deset oddilovych her, které jsou detailné

vysvétleny.

Cela diplomova prace by mohla byt inspiraci nebo podrobnou pfiruckou pro dalsi

oddilové vedouci nebo praktikanty.

RESUME

This thesis deals with the design of a set of movement games and their realization

at the summer camp TOM druzstvo, which took place in 2018.

The theoretical part describes the meaning and function of games for children and
youth. Furthermore, the games are categorized into different categories for clarity and
better orientation in these activities. The biggest part of this thesis presents the
description and meaning of the main Camp-Game, stage games and section games. This
work is also focused on educational workers and on safety in performing physical

activities.

The practical part is based on the realization and evaluation of games that took
place at the summer children's camp. It describes a whole-game that was inspired by

Joanne Rowling's book and her stories about Harry Potter.
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The work contains seven stage games and ten section games, which are explained

in detail.

The entire thesis could be an inspiration or a detailed guide for other divisional

leaders or trainees.
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9.1 POSUDEK LEKARE 0 ZDRAVOTNI ZPUSOBILOSTI PRO VEDOUCI A PRAKTIKANTY

Nastupni list do tabora TOM druzstvo

Jméno a prijment

Trvalé bydliste

PSC

Datum narozeni

Cislo
OP

Zdravotni potvrzeni:

Potvrzuji, Ze vySe jmenovany/-a je zdrav/-a a je télesné i duSevné schopen/-na vykondvat ¢innost

vychovného pracovnika na letnim détském tabore.

Datum: .......oovvviniiiiiiennnns

Razitkoiapodpis lekare: cuuwsrusmmmnmmsmsnssm s

ProhlaSeni ze dne nastupu do tabora:

Prohlasuji, ze mné oSetfujici Iékaf nenafidil zménu zdravotniho reZimu. Nemam znamky akutniho onemocnéni
(prjem, teplota apod.) a organ ochrany veiejného zdravi (hygienik) ani o3etfujici 1ékaf mi nenafidil karanténni
opatieni. Neni mi také zndmo, ze bych v poslednich &trnécti dnech prisel do styku s osobami, které onemocnély

pfenosnou nemoci.

Mistoptisezné prohlasuji, Ze Gidaje uvedené na néastupnim listu odpovidaji skute¢nosti k dnesnimu dni. Jsem si
védom/-a pravnich dasledkd, pokud by tidaje nebyly pravdivé.
Upozoriiyji také tdborového zdravotnika na nutnost brat zietel na mé zdravotni obtiZe (napf. astma, alergie,

uzivané léky apod.):

Zdravotni pojist'ovna:

Zdravotng pojiSten JSem U v svsvssssmimins sssssrvni SET—

Pozn.: Zdravotni priikaz pojisténce je nutné vzit s sebou na tabor!

V piipadé zdravotnich problémi informujte:
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9.2 NABOROVY LETAK 2018

TABOR TOM

Kouzelny svet Harryho Pottera

V terminu: 8. 7. - 11. 8. 2018 o
Cena: 4 900,- 3. béh
Horicky

Nabizime klasicky letni détsky tabor

s celotaborovou hrou.
Jan Barta
777 88573
e-mail: horicky3beh@gmail.com
www.tom-druzstvo.cz
facebook.com/Horicky3beh
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