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Pevnost Boyard
Uvod

Nas oddil peada letni tabory v poslednich letech u malé olace z
Uhlitskymi Janovicemi a zdejSi krajina jefipo lana pro fadu
celotdborovych her. Snazime se neopakovat tabdnoyéabychom &i
negipravili o zazitek z poznavani nového a napinavéuoxhopiteld by se
dalo namitnout, Ze ve vysledku se&ité opakovani her neda vylat ale
v tomto gipadt se musi vyjit z fedpokladu pro koho jsou hry chystany.
Cilem je tedy snaha o to, abyai®hem svého pobytu v oddile, nebo dokud
z rgj nebude praktikanti vedouci, zazilo kazdou celotdborovou hru pouze
jedenkrat, a to zitvodu autenticity prozitku.

Popis

Vyslednou celotdborovou hru vybiramétsinou z gkolika navrha.

Ty vétSinou vychazeji z vice zdioj V kratkosti uvedu it inspirani
varianty. V prvnim pipac€ to mohou byt knihy taborovych her
z nakladatelstvi Mravenec, ve druhém dobrodruzméstorické knihy nap
Hobit a v minulém roce to byl sai#ini pdad Pevnost Boyard.

A bude to préavy Pevnost Boyard, kterou se jako variantu hry na
tabor, pokusim vtéto praciftiplizit. Nejprve si neodpustim trochu
historickych realii, které se jisbudou hodit, pokud mate v oddile zvidave
déti, jenz by mohlo zajimat, co vlastije pevnost Boyard. Pevnost Boyard
se nachazi mezi ostrovy lle-d'Aix a ile d'Oléroaamng Pertuis d'Antioche u
zapadniho paiezi Francie. Zbudovana byla mezi lety 1801 — 1&&dvba
byla zahajena za Napoleona I. , ale daleora byla az vlady Ludvika Filipa.
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Vlastni sowzni pdad nejspis &Sina z vas zna, ale praipomenuti
sem napiSu kratky popis faalu a pak jiz kormé prejdu k vlastnimu popisu
taborové podoby hry. Sai#ini tym musi planim dkoli, pfipadré spravnou
odpowdi na hadanku otce Fury ziskat f@tiny pdet klici k oteweni
pokladnice. Poté co tyto kK ziskaji, snazi se ziskat i indicie, které jim
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pomohou k vylugini hesla, aby mohli ziskat penize pana pevnostijeTo
k priblizeni hry vSe, a t& uz ke lte samotné.
Postavy a [Fiprava

Hra by nela mit dw faze. V prvni se druzstva snazi ziskatelod
pokladnice a ve druhé dostavaji za gp# Ukoly indicie, které jim maji
pomoci rozlustit heslo, aby si mohla odnést z pakiee odngnu. Vlastni
piipravu na hru dopotwji zatit jiz ur¢itou dobu ped taborem.

Atmosféru taborové hry dokresluji také postavy,r&t@a dtské
Gcastniky misobi hem celého pobytu. Nejtezit¢jSi postavou je pan
pevnosti — doportuji vyjit z ndzvu pevnosti a stgjrjako v britské verzi
pofadu ho pojmenovat — Boyard. Jehsfup k ¢gtem by né&l byt povySeny,
misty az kruty. Ner# by se bat mluvit i o$gji, ale samaozjme ne sprost
Obleten by ngl byt v ¢ernych kraiasechii kalhotach, koSili £ernou vestou
a cerném klobouku. M by druZinam p nastupech zadavat ukoly, ale
zérover by se jeho fedstavitel mil ihned poté odejit i@viéknout do
civilniho oblegeni a @astnit se shromazdi i osobri, aby zvlag u mladsich
déti pasobil dojmem dvou osob. Druhou postavou je oterafatary a
moudry muz, ktery se v fipéhu tdbora nevyskytuje talasto, ale festo je
dulezity, protoZze dtem zadava hadanky. Jehtegstavitel by rél byt vyssi
postavy, coZ fisobi majestath obleten v bilém habitu s bilymi vilasy a
vousy. Jeho zjsob mluvy by mil byt spisovny, misty az kniZrhistoricky.
DalSi postavy jsou Ras a Pakli. Jsou to pivodci ckti pii Ukolech, mohou
byt mensiho vrstu a jsou obkeni do ndminickych tricek. A v neposledni
fak je zde postava pvodkyré, mizeme ji nazyvat Pamela, ktera take
provazi soutzici a snazi se je fa&wim podporovat i pInéni ukoki.

Nyni napiSi, co je poeba si pipravit, aby hra rdla skut€énou
atmosféru Pevnosti Boyard. V televiznim fadu si soutZici nosi
z pokladnice penize, ale to Yipad: tabora neni zrovna vhodné. N&s oddil
se rozhodl, Ze nejvhodm budou roli pegz suplovat Wka od PET lahvi,
které jsme i za pomociétl, jenz ovSem netusSily z jakéhdwbdu je sbiraji,
zatali hromadit jiz dva rssice ged tdborem. V migtsamotného tabora je
vhodné vyrobit d¥ zasadni &ci, které budou fitomny u \étSiny her. Jedna
se o branu, ktera se&ipkazdém ukolu otvira a zavira, a tak&egypaci

hodiny, které odsypavaji pisek a pgitém mnozstvi otéeni hodin, se vyse



zmirgna brana zme uzavirat. Vlastni vyroba ,brany“ neni nijaézka,
v podstat se jedna o obdélnikovy rdm, vypiry prkny a zakryty tvemi.
Co je o trochu sloZifsi, je vlastni ukotveni brany a za§ist jejiho zvedani.
Vtomto p@ipad branu postavime mezi dva blizké stromy a pomoci
lanového systému ji fjpravime k manipulaci. Druhou égi jsou tedy
piesypaci hodiny. Jejich vyroba oA ve spojeni dvou glitrovych
barefi, z nichz jeden je do &ité vySky naplgn piskem, pomoci izolepy a
nasledného umiati tchto hodin do tewné konstrukce, ktera usnage
ot&eni hodin. Z vlastni zkuSenosti moliet, Ze doba fesypu pisku na
jedno ot@eni €chto hodin, je fiblizn¢ 15 minut.
Pred Uplnym z&itkem hry také je vhodné namalovat plan, kam
budou lepeny kéie a poté indicie, které druziny ziskavaji. Dobrymtirem
je podoba pevnosti, ale co bude na vaSem plamedioam na vasi fantazii.
Pripadné dalSi nezbytnosti k zdarnémuilkghu tabora uvedu
v nasledné&asti prace, ve které se budtnevat jednotlivym etapam hry.

Vlastni prabéh hry

To Ze budu popisovat hru po jednotlivych dnectamh z divodu
piehlednosti pro sebe i pro vas, nikoli jako jednatrmsnovu. | mnou
zminované hry samdejm¢ miZete zmdnit, podle vasSich péeb, nebo
klimatickych podminek. Celou hru rodén do dvou fazi, které budou
vychazet z fedpokladu, Ze tabor bude na 14 dni. Prvni tydemrden na
sbirani kléu od pokladnice, kterych je peba sedm. Her bude saneme
vice, aby ve vysledkuetl uréeny pa@et ziskaly. V druhé fazi, tedy v druhém
tydnu, se &ti snazi o zisk indicii, které je dovedou k hestli Boyardova
pokladu. Je vhodné mit takova hesla, aby se k milm Wymyslet alespo5
— 6 indicii, ale o tom poz{l.

Prvni faze - den prvni

Prvni hraci den je ve znamenijpzdu dti do pevnosti (na tabor).
Pokud mate tu moZznost, nebertétidhned do prostoru tabist, ale
shromazdte je na gjakém prostoru v okoli tabora, kde je proptipravena
prvni hra. Tato hra spivd ve skbru \eci, které jsou ocemy riznou
bodovou hodnotou. Vedoucétegm brani ve sisu pomoci hadrovych kouli,
kterymi je trefuji. Po skafeni hry sdli jeden z vedouciché&tem, Ze se

nachazi na francouzském pebi aceka je cesta po niip kvili které si



piedtim shromadovaly proviant. DalSim Ukolem proé¢nbude vyezani
lodky, aby mohly mée prekonat. Zde zavisi na zmosti dti, bud’ Gkol
zvladnou samy, nebo jim iete pomoci. Nasledovat budéepun k mé
(rybnik, potok), kde &i pomoci klack dostrkaji své Idky na druhy konec
(jJde — li o rybnik), nebo do tité vzdalenosti (potok). Zde je jiz rase
oznamit dtem Ze jsou na pevnosti Boyard, ale zatim jiniikegte nic
blizSiho. Po chvili cesty k taBéti jim do cesty vstoupi otec Fura, ktery je
na pevnosti fivita a zada jim hadanku, aby ¥idjestli jsou hodni porit
své sily v ukolech pana pevnosti Boyard. Zatoxezdli déti do skupin a
piitadi k nim vedouci. Na taksti na dti bude cekat pan Boyard, zly
vlastnik pevnosti. Ten si s nimi nebere Zzadné #derva nepiliS uctivym
zpasobem jim sdi, Ze jestli chgji jeho poklad, musi postupmplnit zadané
ukoly, ale on sam jerpswdcen, Ze se jim to dozajista nepéidad aby to
nebylo vSe, hned jim @t prvni & akoly: Vymysleni nazvu druziny, poik
a nakresleni druzinové vlajky. (material: platnprasgradla, tempery, ty
na vlajku a jehla s niti naigiti vlajky k tyci)

Den druhy

Na odpolednim nastupu dojde ke kontrole &pinikoli, které byly
détem zadany fedchozi den. Na tomto nastupu také Boyard dowaénd,
aby si prohlédly jeho pevnost, ale v ZadnéiipaE nesngji vstupovat do
jeho obrazarny. A z tohoto zadkazu vychazi prvnidkdic. Ve vymezeném
prostoru v lese jsou umésty kartiky scisly 1, 2, 3 (obrazy). &i utvori
dvojice a pro trénink spoluprace jim navic svazenody, poté sbiraji
karticky. Tym s nej¢étSim sodtem bodi na karttkach obdrzi dva ke,
druhé druzstvo jeden a posledni nic. (materialtidey scisly, Satky na
svazani nohou,ipsypaci hodiny)

Den feti

V televizni sowZi byla fada ukol, kdy se dastnici nesmi
dotknout zeny, jinak by jejich snaha byla neligma. Na tomto zaklade
zaloZena i dalSi hra. Hru zadava sam Boyard, aveérse je u celého
snazeni &i splnit Ukol osob#& piitomen. Nutno dodat, Ze druziny
nepovzbuzuje, ale naopak je rozptyluje neustalyeswdcovanim, Zze ukol
nesplni. Na regulérnost ukolu dohlizi jeho pomaciHaes a Paké a

podporu dtem dodava Boyardova asistentka Pamela.&m vlast@ hra



spaiva? Vedouci siffpravi takovy péet kul&u ze deva, aby jejich peet
byl o jeden ¥tSi, nez je péet dti ve druzig. Jejich ukolem je i@souvat
volny kul& z konceiady na z&atek. Jednotliviclenové poté postoupi o
jedno misto na prazdny kdl&imz zZistane opt jeden neobsazeny na konci
fady. Timto zpgsobem musi dogpaZ do cile ufené trati. Zadny #leni se
pii tom nesmi dotknout chodidlem z&njinak se druZina vraci na &dek
trasy. Po skoteni hry jsou druzstva odiména klici od pokladnice.
(material: devené kul&e)

Denctvrty

Zasobovani pevnosti pitnou vodou a potravinami teimké v zadné
dobs. Na dti budou tento derekat hnedit hry. Uvodni de hry uvede
vedouci pedstavujici pana pevnosti. Prvni hra zajigtedh svainu, nebd
na nizké lanoveé iekazce budou zé&sena jablka. Bti si je za asistence
vedoucich z lana sundaji, tedy nic slozitého. DwhkouSkou je op&tni
pitné vody. To supluje jednoducha hra s ndazvemlfdh&i nosi v Ustech
pitnou vodu z velkého hrnce ddigravenych lahvi. Druzina, ktera lahev
naplni nejdive, vigzi. Treti a posledni hrou ,zasobovaciho dne* je lov
zvéte, kterou si Boyard chovéa na své pevnosti. Ukdlolaidt pochopitelé
nezadava Boyard, ale jeho asistentka Pamela, &eg druzindm pomoci,
aby se najedly, kdyZ je pan pevnosti drzi zkraiki lovi (hledaji v lese)
zVvet, ale pouze &ktera je vhodna k jidlu (katdky se z¢ti jsou klad®, ale i
zaporg bodow¥ ohodnoceny). V pkni Ukolu jim brani vedouci, v rolich
sluzebnik zlého Boyarda. (material: lana naekazky, provazky na
zawsSeni jablek, jablka, hrnec pitné vody, 5 | lahvartkky se zviaty,
tabulka s bodovym ohodnocenimiat)

Den paty

Posledni den sbu kli¢t se nese ve znameni inspirace televiznim
poradem, kdy se ip fack Ukoli sougzici casto umazali. Na jednotlivé
druzinycekaji postupé tii ukoly. Fi prvnim Ukolu maji ¢ti zavazané @ a
po hmatu hledaji v kbelicich napirych obsahem néjemnym na dotek
klic. Druhy Ukol je zaloZzen na tom, Ze na provaz jsaw&eny kbeliky
naplrené kapalinou, fipadré sypkym materidlem a ty musi ¢t aby nasli
klic. Oba tyto Ukoly jsowtaso¥ omezené a pokudktere z dti neprojde

véas branouceka ho trest na druhy den. Posledni Ukol je soulst)



s batihiakem, i kterém ho musi polozit na lopatky. (material: ke —
obsah nechavasisté na Vas, provazy na z&seni kbelik)

Faze druha

Po ziskani vSech sedmi &ii ¢ekd na dti druha ¢ast hry a to
ziskavani indicii k heslu od pokladnice. Nejprvait promluvi otec Fura,
fekne jim co je dal€éeka a necha je vylosovéislo, které znamenda heslo,
které budou pozgi nuceni uhodnout. Dopotit mohu hesla: srdce (laska,
krev, pernik, zvon, komora, pumpa, Rbrhdy), taska (cesta, Skola, igelit,
papir, stecha, nakup), oko (pav, ptotha, polévka, pytlak, i, tornado,
panenka, Kyklop), list (papir, pilaggto, ¢aj, kniha, devo, narozeni,
rostlina, 11) atd.

Den prvni

Hra pro tento den je velice snadna, Wkte détem, resp. Boyard
vyswtli, Ze do jeho pevnostifpezli vzacné kokosy a v Zzadnémigac si
nepgeje, aby se jich dkdo dotykal. A t&’ ke hre samotné. Na louce jsou
rozmiseny tii prazdné kruhy a jeden centralni, kde jsou kokasystny.
Odtud nosi d&i kokosy do svych prazdnych a straze (vedouci) yitom
brani. Druzstvo, které z¥iti obdrzi indicii, pipadré vitéz 2 a druhy 1.

Den druhy

Hra se neda nijak jednoziv& uvést, ale kopiruje jeden ukol
z vlastni soutze, jmenovié naklortnou stnu. Nejprve jak tuto aktivitu
prichystat. Neni to nicé2kého. Na svahu natdhneme dlouhy igelitpadre
spojime i vice roli. Igelit ndsledmama@ime a naeme mydlem, abyadre
klouzal. Ukolem pro &i je v ¢éasovém limitu zdolat tuto &tu a vyslouzit Si
indicii. Po skowgeni hry je skluzavka sklou zabavou pro vSechnyleny
tabora. (vlastni zkuSenost)

Den feti

Boyard dovoli dtem vyrazit do okoli jeho pevnosti. Nacitych
mistech v okoli tAbora budou usazeni vedoucii ld&daji dtem hadanku,
na kterou kdyZz odpovi mohou pdkwat v cest. Pokud neodpovi sprayn
mohou jednoho ze sviady ,obstovat”, pak pokrauji dal, ale tento jiz
nesmi odpovidat. Poté co dorazi do tabora, jsowpgdie jejich Usgsnosti

rozcleny indicie.

Den¢tvrty



V posledni den weny k zisku indiciiceka ogt na dti kratSi vylet
do okoli tabora. V prostoru tabora bude uschovatkolik plani cesty, po
které se maji nasledrvydat. Po absolvovani této cesty se dostanou az
k urcenému cili, kde j&€eka hra, pi které museji v lese odhaligei, které
tam nepai. Kdyz to spini, obdrzi dvhraci karty, na jedné jsaiisla a na
druhé vys¥tleni toho, kterécislo zastupuje jaké pismeno. Pgeyedeni
¢isel na pismena jim vyjde zthpismen, ve které odhali &hzawrecné
indicie.

Zavretna faze hry

Kdyz déti ziskaji vSechny indicie, pusti se do Htmt hesla. Na
zaklad ziskanych napasd by to pro & nentlo byt nic €Zkého. Kdyz maji
heslo, sdli ho Boyardovi a ten darikaz k oteveni pokladnice, aby se
ukazalo, jestli je jejiclteSeni spravh Poté se zmou sypat zIlgaky (vicka)

a c&ti je nosi do tdbora, dokud se nefmlrana.
To je popis celé taborové hryyifkteré Vam a vaSim svenaim

v oddilech peji prijemnou zabavu.



