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Uvop

Tato kratka stat vznikla jako tak zvana ,plackovaci prace“ pro ucely absolvovani
kurzu tak Fedené ,Velké placky“ Ceské tabornické unie, ktery probéhl ve dnech
6. birezna az 2.dubna 2017. Prace je urcéena vedoucim, ktefi pripravuji taborovy

program a hledaji pro tento rok néco nového, ¢im prave ten letoSni program obohatit.

Prace popisuje koncept paralelniho, dobrovolného celotaborového
programu postaveného na Sifrovani, ktery autorka vyvinula a rozviji jej na letnich
détskych taborech jiz deset let. S trochou nadsazky ho pojmenovala ,kvesty“. Lze jej
mutatis mutandis aplikovat na jakékoliv téma celotaborové hry, jakoZz i prizptisobovat

aktualné sledovanym vzdélavacim a vychovnym cilim.

Uvodni pasaZe prace (¢asti I. az IIL) rozebiraji metodické aspekty kvestl
a nezaujmou asi kazdého. Vysvétluji, jak a pro¢ kvesty vznikly, komu jsou uréeny a co
je jejich cilem. Kdo hled4d navod, jak na to, miiZe rovnou sméle prejit k ¢asti IV.
s vymluvnym nazvem ,Jak to funguje?“. Prilohou prace je pak prakticka ukazka
jednoho roé¢niku takovych kvesti, kterou lze vyuzit en bloc nebo z ni ¢erpat inspiraci

na Sifry pro jiné hry a aktivity.

I. CO JSOU TO KVESTY?

Néazev vznikl lingvisticky nepochybné neprilis elegantnim poceSténim anglického
slova quest, které zna¢i namahavé dobrodruzné patrani po nééem. Zde konkrétné

po Feseni :)

Jde o sadu Sifer, ale i drobnych her a h¥icek, které ptichazi kazdy den, ovsem déti
nikdy nevi, kdy se tak stane tentokrat. Nejde o oficialni program, na ktery by byly
svolavany. Je jen a jen v jejich zajmu sledovat déni v tabote a vypozorovat, kdy byl
odstartovan kvest pro dnesni den, a pak vyrazit na dobrodruzstvi, v némz hraji hlavni

roli malé sedé buriky mozkové ...

Do tohoto dobrodruzstvi se pousti déti zcela dobrovolné. Mohou, ale nemusi se
zapojit. Kvesty jsou ovsem soucasti celotaborové hry. A tak déti mohou, ale nemusi

ziskat pro druzinu body navic.
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I1. PRO KOHO JSOU KVESTY?

Koncept kvestti se bude libit obzvlasté organizatorim tabora rodinného typu,
kde nejsou déti roziazovany do druzin podle véku jako ve Skole. Tento pfistup ma
fadu vyhod — vytvari prirozenéjsi formy kolektivii, kde starsi jsou okolnostmi
v zasadé€ nuceni pomahat mlad$im a zdatnéjsi slabsim. Motivuje tak déti osvojovat si
zivotni dovednosti (soft skills), které jsou ve vékové jednolitém, na soupereni mezi
jednotlivei zaloZeném Kkolektivu typu Skolni trida spiSe upozadény. Jmenovany
pristup ma vSak samoziejmeé i sva uskali. Je oriSek vymyslet takovy program, ktery by
plné zaméstnal a vtahl do hry vSechny vékové kategorie déti naraz. Narocnost je
zpravidla primeérovana, takze ve vysledku je pak pievazna ¢ast programu nastavena
pro stredné staré deéti (9-12 let), zatimco malé déti jsou na Stiru a nestihaji (at uz

mentalné ¢i fyzicky) a velké se naopak nudi.

Kvesty generace 1.0 vznikly jako osobni vyzva pro velké déti. Odehravaly se
povétsinou v jejich osobnim volnu, takze vyzvou (¢islo jedna uz bylo samotné
rozhodnuti odeptit si dobrovolné osobni volno a vénovat se namisto odpocinku
a nevazané zabavé pravé kvestu. Druhak Slo o vyzvu mentélni - pomérné naro¢né
Sifry, jejichz rozlousknuti vyzadovalo jednak jiz znalosti zakladnich forem Sifrovani
ajednak jistou uroven lateradlniho mysleni. MladSim détem samoziejmé nebylo
branéno v tom, aby samy lustily téZ nebo aby pomahaly lustit star§im. S ohledem na
fec¢ené vSak nebylo prilis pravdépodobné, ze by — zejména pii samostatném lusténi —
Castéji slavily tispéch. Toto pojeti se vSak dvakrat neosvédcilo. Starsi déti byly
z neustalého udrzovani se ve stiehu pretazené, a pokud nebyly zrovna mysliteli, nejen
ony, ale téz jejich druziny byly frustrovany ztrvalé bodové ztraty, na niz nebyly

schopny nic zménit.

Toto poznani dalo vzniknout kvestiim generace 2.0, které sice ponechavaji prvek
prekvapivosti, dobrovolnosti i osobni vyzvy, jsou vSak jiz racionalnéji
zakomponovany do taborového dne, takze nezasahuji détem a priori do jejich
osobniho volna, a predevsim, davaji prilezitost prilozit ruku k dilu vice détem,

v ruznych vékovych kategoriich.
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III. CO JE CILEM?

Cilem kvestli neni déti jen prvoplanové zaméstnat, ale téZ je néco naucit. Kvesty
mivaji zpravidla ¢tyti slozky. Pravidelnymi slozkami jsou (i) morse; (ii) malou Sifru
a (iii) velkou Sifru. Posledni slozka byva (iv) proménliva a nelze ji né€jak souhrnné

vystizné pojmenovat.
i) Morse

Jak jiz nazev malounko napovida, jedna se vzdy urcitou formou morseovky. To
nicméné neznamend, ze by morseovka nemohla byt pritomna v dalSich slozkach
kvestu. Cilem neni nic mensiho, nez aby si déti co nejvice automatizovaly
morseovu abecedu. Jde sice do znacné miry o ,mrtvou“ dovednost, kterou
v bézném dennim zivoté nejspi$ nevyuziji, souc¢asné ale i o zakladni vstupenku do

svéta Sifrovani, které je neodmyslitelnou soucasti taborového Zivota.

(ii) Malé Sifry

Slouzi k procviéeni znamych forem Sifrovani jako tfeba maly a velky polsky

kiiz, Césarova Sifra ¢i dalsi formy substituc¢nich Sifer.

(iii) Velké sifry

Jsou Sifry nové, k jejichz rozlousknuti je potfeba uplatnit jednak urcité znalosti,
jakoz i — a to predevsim - predstavivost a invenci. Obvykle ale i ony stoji na urcitych
znamych, predem predvidatelnych principech nebo vyuzivaji coby stavebni kameny

morseovu abecedu ¢i dal$i znamé formy Sifrovani.

(iv) Proménliva slozka

Lisi se tdbor od tabora, podle toho, co se pravé hodi. Miize jit o rtizné formy kvizt
provérujicich znalosti tématu celotdborové hry. Nebo ojednoduché
¢innosti typu najdi deset rozdilsi; sloz obrazek a poznej, kdo je na ném (postava
z celotdborové hry); poznej, co na obrazek nepatri; stim, Ze je dano, ze tuto cast
kvestu smi plnit jen ti nejmladsi z druZiny. Do této slozky kvestii je mozné zaradit
idrobné soutéze, které sSifrovinim jako takovym nemaji nic spole¢ného.
Napriklad do prvni slozky kvestu (i) morse lze zaSifrovat, aby druzina vyslala v urcity
casovy okamzik na urcité misto jednoho svého zastupce v urcité vékové kategorii.

Teprve na misté se vyslany dozvi, co ho vlastné ¢eka. Mtze jit kuptikladu o poznavani
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vecernicki podle znélek / pisnicek a doplnovani jejich nazvii do kiizovky; pamatovaci
hry; poznavani rostlin atd. Soutéz ¢i aktivita by méla byt priméfena zvolené vékové
skupiné. Za tabor se snazime dat Sanci pokud mozno v§em vékovym skupinam, aby se
déti z jedné druziny prostridaly - kazdy mél Sanci byt v tom pro jednou docela sam
a pri tom pocitil tthu odpovédnosti, protoze nebojuje saim za sebe, ale za celou svoji

druzinu.

IV.JAK TO FUNGUJE?

(i) Legenda a herni systém

Kvesty maji svou samostatnou (byt velice jednoduchou) déjovou linku, a ptitom jsou
legendové zakomponované do celotaborové hry. Dale nékolik prikladi, jak to miize

vypadat:

CETAH VSelék aneb Stroj ¢asu: Déti se na tvod tabora sejdou na celosvétové
védecké konferenci na univerzité, aby se vzijemné coby védecké kapacity podélily
o své vysledky na poli vyzkumu Vseléku ¢ili 1éku na vSechny nemoci lidstva. Na
univerzité se mohou zapojit do rtiznych vzdélavacich akei, mj. deviti kryptografickych
seminarli = kvestii. Kdyz se rekne véda, kazdy si obvykle predstavi hlavné néjaké to
pocitani. Jako proménliva slozka proto mtize poslouzit treba sudoku. Z kazdé Sifry ve
finale vyjde tifimistny ¢iselny kod. Tento kod pasuje k visacimu zdmecku oznac¢enému
Cislem Sifry (1-2-3-4). Ve hie jsou tedy celkem c¢tyfi visaci zamecky, které jsou
primknuty k fetézu, ktery se béhem tabora portiznu stéhuje po tabotisti. Druziny
soupeii o to, kdo driv zdmek odemkne a prinese prislusné profesorce, ktera

kryptograficky seminar vede. Podle poradi obdrzi druziny body (vice v priloze).

CETAH Stredozem: Détem jsou predstaveny nejbézné€jsi polodrahokamy jako
ametyst, rizenin, kristal, jaspis, tygii oko atd. Na nasténku je vyvésen vyukovy
manual. Ten vSak pred vyhlasenim kvestu vidy zahadné zmizi. Z Sifer pak vychézi
nazev polodrahokamu, ktery musi déti spravné rozpoznat, vyzvednout z pokladnice
trpaslikti a donést jej pani Galadriel. Druziny o kameny nesouperii, v pokladnici je od

jednoho druhu vice kusii.

CETAH Rytiii kulatého stolu: Slechetni rytifi zalozili nadaci na zachranu

princezen a potirani drac¢iho rodu. Déti musi nejprve v okoli tabora nalézt draci
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hnizda, do nichz zaludné dracice kladou rtzné barevna vejce. Z Sifer détem vychazi,
které vejce prave hrozi vylihnutim. Je proto tfeba takto zabarvené vejce dracici ukrast
a Cerstvé vylihnutého draka precvicit pro neskodné vyuziti vdomacnosti (chlebova
pec) ¢i hospodarstvi (orna sila). Které druziné se to podari nejvice krat za tabor, ziska
zlaté vejce zpokladnice krale Leodogana (plné dobrot) a bodovy =zisk do
celotaborového bodovani. Jako proménliva slozka kvestu mohou pravé zde dobie
poslouzit drobné rytirské souboje pro rizné vékové skupiny, jak popsano v casti I11.
(iv) vySe. Vyherce souboje dostane taktéz informaci o vejci, jez je tireba prinést.
Druziny o vejce nesoupefi. Kazda méa své hnizdo pravé se ¢tyfmi rtizné€ barevnymi

vejcl.

CETAH Zeméplocha: Babi Zlopocasna sepsala veskeré své védéni o lééivych
ucincich rostlin do nechvalné znadmého Grimoskvaru. Popisuje 1écivé lekvary,
balzamy a masté, jejich mazické i nemazické ingredience a predevs§im, na jaké neduhy
funguji. Recepty jsou sice smyslené, ale popis 1é¢ivych Gcink odpovida znamym
lé¢ivym vlastnostem rtiznych volné rostoucich bylin. Grimoskvar vazany v kizi je
trvale k dispozici v jideln€ a déti si vném mohou se zalibou citat. S odstartovanim
kvestu zmizi. Détem z Sifer vychazi popisy neduhi, které si zdkaznik zada vylécit,
anebo rovnou nazev prislusné meducinky. Splni ten, kdo pfinese babi Zlopocasné

vSechny byliny a dalsi ingredience, které jsou na vyléc¢eni chudaka potteba.

(ii) Seznameni déti s kvesty

Kvesty startuji az prvni regulérni tdborovy den, to jest po zahajovacim ohni, kdy se uz
zacal odvijet pribéh celotdborové hry naplno. Vten den je tfeba na rannim
nastupu vystoupit, seznamit déti s pravidly letoSnich kvesti a dat prostor pro

zodpovézeni vsech vSete¢nych otazek.

Soucasné je vhodné vyvésit trvale na nasténku struéné a srozumitelné shrnuti
pravidel, ke kterému se mohou déti v piipadé potteby vracet. Pravidla by méla
mj. obsahovat informaci o tom, sjakou abecedou Sifrujeme (s / bez CH) a jasné

stanovit bodové ohodnoceni kvestu.

Jedou-li s vami na tabor téz nové déti, vyplati se na avod rozdat vSem zalaminovanou

karticku s morseovkou / morseovkovym kli¢em.
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(iii) Timing a ¢asova dotace

Kvestim je v programu vyhrazen pohyblivy ¢asovy slot. Kazdy den startuje kvest
v jinou denni dobu, ale trva vidy stejné dlouho. Dny s naroénym celodennim
programem (napt. celodenni vylet) ponechame bez kvestu. Posledni kvest
odehrajeme den pied zavérecnou etapou. Pro dvou tydenni tabor je idealni pocet

celkem devét az deset kvestu.

Osvédcila se casova dotace presné 40 minut. Je to tak zhruba ta doba, po kterou
jsou déti ochotné se kvestu aktivné vénovat, nez upadnou do letargie a zacnou se

bezcilné potulovat tdborem, at uz ve snaze najit inspiraci ¢i zkratka jinou zabavu ...

Onéch 40 minut poéitame od odstartovani kvestu. Start je vSak tajny, ¢ili, ¢cim drive
si déti vSimnou, Ze byl kvest odstartovan, tim vice ¢asu jim fakticky zbude na lusténi.
Po 40 minutach pokracuje dal$i (povinny) program. Zadani kvestu vSak zistava
platné. Druziny, které béhem vyhrazené C{tyricetiminutovky nebyly Gspésné, se
mohou snazit — tentokrat vSak jiz opét ve svém osobnim volnu ¢ v prolukich
v programu (ano vime, ty by viibec nemély vznikat, ale znadme své pappenheimské, ze)

— dolustit, co dosud nezvladly. A to az do odstartovani dalsiho kvestu v poradi.

(iv) Start

Je uréeno misto, kde se pri odstartovani kvestu nenapadné objevi obalky se
zadanim. Idealni je mit samostatnou kvestovou nasténku, kde jsou vyvésena
pravidla, objevuji se zde obalky se zadanim a po ukonceni kvestu i prislu$na reseni.
Na misto ono je mlize dorucit $éf kvestii. Ten se vSak brzy stane nejlépe sledovanou
osobou v taboie. Ukol je proto tfeba pozd&ji delegovat, a to pokud mozno kazdy den

na jiného vedouciho.

Obélky se zad4nim jsou viditelné oznaceny oznadéitky druzin (znak / barva). Je
jedno, kdo zdruziny obalku vyzvedne. Smi vSak vzit pouze obalku oznacenou
oznacitkem svoji druziny. Zaprvé proto, aby bylo zaruceno, ze na kazdou druzinu
zbude alespon jedno zadani. Zadruhé proto, Ze v nékterych variantach kvesti druziny
lusti sice ve stejnou chvili stejny typ Sifry, ale zaSifrovana je jina informace (napf. jina
barva vejce, kterou maji prinést ze svého hnizda, aby od sebe vzajemné neopisovaly
a pripadne si vejce nekradly). Jakkoliv se to jevi jako statisticky nemozné, za deset let

se jesté nikdy nestalo, Ze by nékdo odnesl obalku jiné druziny :)
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Alternativné, pokud by chtél mit $éf kvesti vydej obalek pieci jen radé€ji pod
kontrolou, miZze je vydavat osobné, na signal a tieba oproti splnéni néjakého
mikroikolu. Miize se napriklad schovat nékde na taboristi a tam si stale dokola na
pistalku piskat nazev predmétu, na ktery si mysli. Obalku vyda tomu, kdo mu tento

predmeét donese.
(v) Lusténi

V kazdé obalce jsou presné ¢tyri listy papiru, tj. kazda slozka kvestu [(i) morse,
(il) mala sifra; (iii) velka Sifra, (iv) promeénliva slozka] je zameérné vytiSténa
samostatné. Je to sice neekologické, ale umoznuje to, aby se do eSeni kvestu zapojilo
vice déti naraz a druzina se naucila délbé prace. Diky slozkdm (i) morse a (ii) mala
Sifra, které jsou do zna¢né miry mechanickou zaleZitosti, se mohou zapojit i déti,
které by na takovou (iii) velkou Sifru kapacitné nedosahly. V praxi si druzina casto
rozdéli i dalsi akoly ryze praktického razu — kdo hlid4 odstartovani kvestu, kdo u sebe
nosi morseovkovy kli¢, kdo mé u sebe v permanenci tuzku a papir etc. Jsou déti, které
Sifrovani sice nebavi (protoze jim obvykle nejde), ale chtéji byt druziné uzite¢né

jinak.

Slozky kvestu jsou sefazeny dle naroc¢nosti, ale neni zapotiebi je v tomto poradi lustit.
Kdykoliv druzina rozlusti prislusnou c¢ast, ihned se zachova dle zadani. Je dobré

stanovit pravidlo jednou a dost, aby déti feseni nechodily jen zkouSet.

(vi) Konec

Konec nastava, kdyz (i) vSechny druziny vylustily ¢i marné tiply feSeni vSech ¢asti
kvestu nebo kdyz (ii) byl odstartovan dalsi kvest. Na nasténku pak vyvésime
reSeni. Nelze nez doporudit dat si skute¢né praci s nazornym grafickym zpracovanim

fesSeni, aby kvest splnil i edukativni cile.

(vii) Bodovani

Je jen na organizatorech, jakou formu bodovani zvoli, jen si musi dobre uvédomit
dopady zvoleného feSeni. Lze ptrikladmo (i) bodovat kazdou slozku zvlast jako
malou hru (pri étyrech druzinach 4-3-2-1 body) nebo (ii) zejména pokud jsou slozky
kvestu vzajemné provazany a smétuji k jedinému cili, hodnotit kvest jako celek,

opét coby malou hru nebo (iii) poditat druziné priitbézné uspéchy v jednotlivych
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kvestech a stanovit vysoké bodové ohodnoceni az za souhrnné poradi ve

vsech kvestech za cely tabor.

Je také treba si rozhodnout, zda bodovy zisk pripiSeme (a) kazdému, kdo vylusti
danou slozku kvestu, pricemz pocet bodl urci poradi, v jakém se tak stane nebo (b)
jen té druziné, ktera jako prvni splni mikrotukol, ktery vyplyva z vylusténého
reSeni.

Pro déti je nejvice motivujici kombinace (i) a (a). Soucasné jde ale o systém,

ktery nejvice zahyba celotdborovym bodovanim, protoze v souc¢tu dosahuji druziny za

cely tdbor thrnem nemalych bodovych ziska.

ZAVER

Kvesty predstavuji zptisob, jak zabavnou formou zapojit Sifrovani do kazdodenniho
taborového zivota. Jejich legendu i zaméreni lze bez obtizi prizplisobit tématu

celotaborové hry i aktualné zvolenym vzdélavacim cilim.

Pokud vas zaujaly a uz uz se chystate to zkusit, pak tplné zavérem pripojuji dvé dobré
rady. Zaprvé, vyplati se mit prvni draft kvesti piipraveny pred tdborem tak, aby zbylo
dost ¢asu na beta testing ze strany vedoucich. Kazdy déla chyby a vic o¢i vic vidi.
A zadruhé, pokud se rozhodnete ucinit z kvestli pravidelnou soucast svych taborti,
pak je doporucenihodné kazdy rok trochu pozménit skladbu kvestt ijejich

herni systém, aby se nestaly rutinni zalezitosti.
Sl SR A A Y ALY Y )
ST I R 1A

KristfnaNajmanova

V Praze dne 16/03/2017
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SEZNAM PRILOH

Kvesty pro CETAH Vselék aneb Stroj ¢casu 2016:

Pravidla na nasténku
(1) Morse — zadani

(i) Morse — reseni

(ii) Sudoku — zadani
(i) Sudoku - reseni
(iii) Mala Sifra — zadani
(iii) Mala Sifra — reseni
(iv) Velka sifra — zadani

(iv) Velka sifra — reseni

NB: Sifry jsou autorské nebo inspirované Siframi z Tajného zdvodu
poradaného o.s. KOLT & Co. nebo Siframi zon-line Sifrovaci hry

Sendvi¢ (http://www.hrasendvic.cz). Pozor, vzadani se mohou

vyskytovat chyby.
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