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Uvod

Tato prace popisuje celotaborovou hru “Tajuplnyast kterou n4s oddil hral v roce 2011. Jeji
obsah je inspirovan stejnojmennou knihou Jules@d/ddkena je pedevsim jako inspirace pro
ostatni taborové vedouctipripraw celotdborové hry.

Legendy v této praci jsou vybrané citace z velisyypra¥né Ondejem Nefem (ISBN 978-80-
00-02170-6).

Hra je navrZzena pro mensi taboryippzné 15 az 40 &, které jsou rozéleny do 3-5 druZinek.
Na naSem tale byly 4 druzinky po 7 &ech a pro hru se to ukézalo jako idealnéqto
Prevedeni hry na&tSi tabor by nebylo jednoduché, protoze princip Vw¥aduje v okoli tAbora
vytvoreni tolika “ostrow” (bivak na ohrarieném uzemi), kolik je druzinek.

Hra byla navrzena pro 3 tydenni tabor.

Motivace hry

Celotaborova hra kopiruje dobrodruzstetipnuzi a jednoho psa, ktieztroskotali na zdanly
opusEném ostro¥. Ackoliv si kolonisté ostrov zamiluji a vSema@Zpracuji na tom, aby sedn
na ostro¥ dolre, jejich velkou touhou je navrat dém

D¢éti se stavaji kolonisty svého ostrova, zvelebujigh@arové behem celé hry ziskavaji kusy
sklad&ky lodi, ze které by rly na konci sestavit b, ktera je odveze doim

Hlavni cile hry

osidlit opustny “ostrov” tak, aby se nam nxly déti co nejlépe
sestavit ld’, ktera dti odveze z ostrova 2p domi (sklddaci é&weny model, obrazek
rozstihany natasti, ...)
e 0svojeni a prohloubeni zalesackych schopnosti raaformou
e kamaradstvi, spoluprace (“jsme tym a bojujeme sp®lea spravnoudc”).
Clenové kazdé druzinky by segtnbéhem hry co nejvice poznat a stmelitil&€ita je motivace
ze strany vedoucich a instrukior

Druzinky
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Druzinky jsou rovnorérné rozctlené podle ¥ku, schopnosti a toho, zda jitdna tabde byly.
Toto rozaleni je teba gipravit jiz pred odjezdem na tabor.

Ke kazdé druzince jeiffazen jeden vedouci jako “Cyrus Smith” - dégppravodce, ktery
druzince pomaha, ¢ii ji a motivuje. K druzinkdm také rovnammé rozcklime vSechny
instruktory.

Bodovani

V etapach hodnotime dil¢asti a gitame je. Pouzivame SirSi stupnici bodovani a smaze
zohlednit, jak velky rozdil byl mezi jednotlivymisledky druzinek. Prvni tedy nemusi mit vzdy
plny patet bodi a posledni nemusi mit minimum. DruZinky kkkdmaZou mit vSechny stejny
pocet bodi.

Tento @istup je narénéjSi na vyhodnoceni vzhledem k tomu, Ze jsme omepettem dillka
lodi, které @ti mohou ziskat. Ml by ovSem posilit mySlenku, Ze druzinky nebojugzainsebou,
ale snazi se co nejlépe splnit jednotlivé ukoly.

Priprava pred taborem

Podle pétu druzinek zjistime, kolik budeme pebovat “ostrou” a vedoucich hrajicich Cyruse
Smithe. Dale je péeba utit postavu Ayertona a Ducha ostrova (pgjzapitdn Nemo).
VSichni vedouci a instruktosi pie¢tou knizni gedlohu.

PoZadavky na “ostrov”

misto vhodné pro vytweni bivaku s ohnism
bivak bude existovat po celou dobu tabora
misto by ideals mélo byt ohranéené jakym girodnim Utvarem
roznmeroveé by ostrov ngl byt velky asi jako kruh s pologrem 8m
ostrovy by ndly byt priblizn¢ stejré daleko od tabora
z ostrovi by nengl byt vidét tabor

e nevadi pokud je z jednoho ostrovadtida ostrov druhy
My jsme jako ostrovy pouZili remizky na louce, phif pouZziti se nam o&scilo. PoZadavek na
podobnou vzdalenost od tabora jeikpiesurim mezi tAborem a ostrovem ve hrach, které se
hodnoti nacas. Stejnou vzdalenost do tabora se nam sice dodepedélo, UsEsSre jsme ji
vSak vyeSili pridanimc¢asovych penalizaci blizSich ostigkteré dti dopredu znaly.
Pokud v okoli neni vhodné misto jako t#ifad remizek, je péeéba ostrov ohrasit uméle
(drevenymi koliky, kameny). Std priblizné, nejde o pesnou hranici.

Tabor
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Kromé ostrovi premenime v ostrov i hlavni tdborovou zakladnu a nazv@mabor (vychazi z
knizni predlohy). Dobré je vytvist mapu souostrovi, kde je zakresleny jak Tabd¢,&chny
malé ostrovy a umistit ji na Taboru.

Cyrus Smith

Cyrus Smith je vedouci, ktery jgifazen ke kazdé druzince. V knize byl povolanim igzen
ostatnim pomahalipdevsim svymi znalostmi, diky kterym na ostrowvohli preZit a postuphsi
vyraket lepSi vybaveni. Stejny Ukol ma i v naSi tAborbkee- poméahéa &em sta¥t bivak, zapalit

a udrzovat ohea samoiejme hlida bezpénost dti. Mél by ovSem pomahatipdevsim radou.
Cilem hry je, aby seéti nawily samostatnosti ip bivakovani v lese, neni tedy Zadouci, aby za
n¢ vSe udlal.

Ayerton

PolepSeny pirat, kteréhatilna ostro¥ naleznou, vhodné je sehrat scénku nalezeni meazi pr
druhou etapou. Ayerton slouzi jakotipodce hrou mimo etapy. VyhlaSuje vysledky etap a je
hlavni postavou v@&rniho nastupu (viz dale).

Duch ostrova

Duch ostrova je tajemna postava, ktera je vzdy psaed ve zpravach, kterétidv rdmci etap
dostavaji, a z kontextu je jasné, Ze se jim snadiqei. AZ na ptdku se s nim setkaji a zjisti, Ze
je to ve skuténosti kapitan Nemo.

Motivace déti

Priblizn¢ 2 tydny red tAborem dostanou vSechnidlopis z Richmondu, kde od nich neznamy
C.Smith Zada pomoc, igsiuje mistogas a datum setkani. Setkani se kona v Richmoritenid
znamé misto v blizkosti tabora popsané v dopisa)ipgten tabora wer. U kazdého dopisu je
barevny balonek, podle kterého sé&idudou pozdji rozdélovat do druzin. Je proto velice
dulezité, aby si #ti tento dopis fivezly s sebou na tabor (v dopise to také nalezitiraznime).
Pro inspiraci jsemifdal vzor naSeho dopisu jakdilphu ¢. 1.

Vecerni nastupy

Jelikoz je celd hra motivovana nammikym, trosénickym a piratskym progtdim, upravili
jsme podle toho werni nastupy. fprava na nastup se zvoni na lodni zvon, coZizia se i

i vedouci maji pevléci do namimickych pruhovanych tek. Potom se zae na kytaru hrat
pisen Dva roky prazdnin, kterd sice pak filmové verzi jiného Vernova romanu, ovSem
tématicky se velmi ddale hodi i nam. S koncem pisty uz nély byt déti nastoupené. Pak
ptichazi Ayerton v piratskémigvlieku, ktery dtemiekne vysledky etap, co séje na ostrov a
co je ¢ekd - denni rozkaz. Pokud mame v t&potok, nebo &akou jinou vodni plochu, je
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dobré dat denni rozkaz do lahve a v ramci nastutoulédhev vylovit (denni rozkaz troggkam
vyplavilo mae).

Zahajeni na tabae

Zahjeni je motivace (scénka, divadlo), ktera réé \pravit do dtje/tématu celotaborové hry.
Na naSem talre byva zahajeni obvykle s@sti slavnostniho zahajovaciho 8Ha. veer na
tabae).

Ve stanovenyas se instrukio zvednou, ze musi jit na setkani se zahadnym Gth8m, ktery

je v dopise zadal o pomoc& by si neEly uvédomit (navedeme je), Ze i ony dostaly podobné
dopisy, a tedy i ony by sedty setkani zdastnit. VSichni spokné se odeberou na misto setkani.
VSechny dti by s sebou &y mit své dopisy.

Na mist setkani se sehraje motéva scénka. Ze tmy sétihmi mluvi Cyrus Smith (jina osoba nez
Cyrus Smith, ktery potom pomaha jejich druzincengleby byt vidt jeho obliej). Rekne jim,

Ze se nachéazi v oblezeném Richmondu a chce seipokiigk ve vojenském balonu, k tomu ale
potrebuje pomoc &i. Déti jsou rozaleny do druzin (podle barvy balonku v dopise). K
proslovu nastane vojensky poplacktibyly odhaleny a musi se dostat ke svému balonu.

V dohledu jsou jiz v tu chvili zapaleny lampionydvuzinkovych barvach, u kteryctekaji
Cyrusové jednotlivych druzin. & se k nim pod vedenim instrukfomusi propliZit a nebyt
chyceny strazemi.

U lampionu jim Cyrus Smith gratuluje k Gsmému (tku a s lampionem je dovedeétplo
tabora. V tabie dtem fekne, Ze nyni jsou béuuvézreéni v balonu a boke je nese neznamo
kam. PoSle je spat, abyiy silu na dalSi dny.

1. Etapa - Ztroskotani

Legenda

Kdyz si odpginuli, rozclili si tukoly. Nejdiive bylo nutné prozkoumat misto, na které je osud
vyvrhl.

"Jsme unaveni, mame hlad a v noci nam bude zimairvMu najit misto, kde seudeme
schovat, ofat se a sehnatco k jidlu. To je nas ukol!™

Blizko se ozval kot a vzapti se ifitil pes.

»1ope! Tope!”

Nebylo pochyb, Ze je to pes inZenyra Smithe. Neg§erpany, ani Spinavy.

LZavede nas uité k panu Smithovi!* radoval se Harbert. ,Zachraniinog*

Popis
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Cilem etapy je nalezeni Cyruse Smithe a osidlastniho ostrova. Na ¢atku etapy sedem
zavazou o (je mlha) a pokréuje se v motivéni scég (nynicteni z knihy,cast “Klesame nebo
stoupame?” “Padame”).

Instruktai odvedou druzinky (stale maji zavazar®) ma jejich ostrov. Tam jim sunda Satky a
fekne jim, Ze ztroskotali na pustém ostroa aby se ifepciitali. Déti by idealre mély samy gijit

na to, Ze jim Cyrus Smith chybi.

Od ostrova vedou zgky v ban& druzinky (idealni je lidska stopa vyigena z papiru), které
zn&i cestu, na jejimz konci najdou Cyruse Smithe. €y@mith jim podkuje za zachranu a
ukaze jim, Ze naSekjaké vybaveni, které by jim mohlo pomoci se naastrusidlit (plachty,
celty, sekera, pila,uz, lopatka, kotliky, barely na vodu, ...).

Spol&né se vrati na ostrov a zbytek etap§nuji stavlé bivaku, ohnist, pripraw dieva do
budoucna a zvelebovani svého ostrova. Maji za tdda@d swij ostrov pojmenovat a do slepé
mapy zakreslit vyznamné&asti ostrova (ohnisf bivak, @irodni Gtvary atd.). Etapa se hodnoti
podle kvality postaveného bivaku, ostatnich pracostro¢ a mapy. JelikoZ druzinky neseéat
mezi sebou, tak vifpad dobrych vysledik miZou skouit vSechny na prvnim mist

V etag byla dileZita gredevSim motivacedti. Instruktdi a Cyrus Smith jim museli vystlit, Ze
ostrov je jejich “novym domovem”, a proto by si zuely zaridit paradny gistreSek.

2. Etapa — Zapalka

Legenda

Nasledujici hodiny &novali Gpra¥ nového obydli. Ve gédnicasti je upravili tak, aby tudy

mohl odchézet kay pokud se jim podarozctlat oheh.

“Nemate rkdo zapalky? Stala by jedina.”

Novina pii prohledavani kapes nahmatal kouséid, zapadly pod podSivkou vesty. Zachytil
jej prsty, ale nemohl jej vytdhnout. Velice opétpak vytahl neporusenou zapalku. Divali se na
ten kousek tlvka, ktery venku v civilizaci kazdy bere jako satfgmost. Namiik se
presdCil, Ze je hlaveka sucha. Pencroff si klekl se zapalkou v ruce kigh VSichni si
uvédomovali vaznost okamziku. Co se stane, kdyz zapalkmi nebo kdyz se jen fml
hlavicka? Pencroff vydechl a Skrtl. Plaminek chytl. @pabt&el drivkem, aby plamen 2il,
pak ho ilozil k papiru a suchymdtvickam. Za ®kolik vtetin se ohé rozhadel.

Naladu jim také zvedl Harbért objev - naSel hnizda skalnich hoiulYejce jim poslouZi jako
potravina.

Popis

Cilem etapy je uuidt vejce na hniliko, coz ma &i naltit zapalit a udrZzovat ofite Etapa z&ina
na ostro¥, kde se poprvé ne viditelném ndistbjevi v Iahvi zprava od tajemného Ducha ostrova.
Ve zprav se piSe, Ze pokud ¢fitna ostro¥ prezit, nély by se najist - uvdt vejce na hniliko.
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Na ostro¥¢ jsou nyni dti jen s instruktorem. Ten jintekne, Ze by ®ly na ostro¢ hledat
schované vejce. To najdou v eSusu, kde je navtéatkkra zprava, kteratl posila za Cyrusem
zpet na Tabor.

Cyrus v tdbee dttem predstavi druhodast etapy - musi v okoli tAbora (v oceanu) sehnat.s

V okoli tabora je rozmisho rekolik skleniéek (cca 15), které vzdy obsahuji sirky jedné barvy,
druzinka se nesmi ro&lit a z kazdé sklegky smi vzit jen jednu sirku. Nemusi sehnat vSechny
sirky - samy si rozhoduji, na kolik sirek se pokisddlat ohai. KdyZz maji dostatek sirek, vrati
se za Cyrusem a spote bézi na ostrov.

Na ostro¢ se pokusi zapalit ohea uvdit na rtm vajicko na hniltko. Pokud se jim nepotia
ohei zapalit, dostanotiasovou penalizaci a musi se vratit pro dalsi sirky.

Nakonec se spate¢ vrati i s uvéenym vajékem na Tabor, kde taborovy ku¢Heodnoti, zda je
vajicko uvaeno opravdu na hndko. K tomu se hodnotéas dokoteni etapy a ippadné
penalizace za nezapaleni hlma prvni varku sirek.

3. Etapa — Zbytky balonu

Legenda

Namanik ukazal na davy car na vrcholku borovice.

“Tohle zistalo z naSeho balonu! dVjjste starosti, abychom tu n#fali nazi, pane Smithi? Tady
mame platna na sto let.”

Byl to skuté&né &astny nalez. Lana i platno mohli pelbovat. Nab, Harbert a Pencroff vylezli
nahoru a s nemalou namahou balon sundali.

S velkym nadSenim zahajili kolonisté prace na v§rplachet a Satstva. Pencroff dokonce usil
americkou vlajku a obarvil jiirodnimi barvivy z roslin. Vywsil ji z okna Zulového domu a
kolonisté ji pozdravili trojitym “hura”.

Popis

Cilem etapy je vyrobit ostrovni vlajkufifpm se @ti maji nauit rostliny a stromy, které rostou v
okoli tabora. Etapa 2ma na Taboru. Kazda druzinka vyrazi po své traa€jejimz konci je
latka k usiti viajky (obdélnik + kusy k vy#tovani). Zarovaé ziskaji mapu, na které jsou
ozn&ena mista, kde setrbou nadit obarvit latku na konkrétni barvu.

D¢ti jdou zpet na swij ostrov a pipravi si navrh vlajky. Podle navrhu si ndisaji jednotlivé kusy
latky, které budou naSivat négraveny obdélnik.

Nyni se druzinka ize rozaélit. S jednotlivymi kusy vlajky Bzi na mista barveni ozfena v
maps. Tam je vedouci, ktery jiniekne, Ze aby ziskali tuto barvu, musi ziskait@rrostliny
(nemusi odpovidat realitjde o to, aby sedti nawily, jaké rostliny rostou v okoli tdbora). Kdyz
déti rostliny sezenou, fZou si u vedouciho kusy latky obarvit (fidggead pomoci akrylovych
barev).
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KdyZz maji vSe obarveno, vraci se do tabora. Pohrast latky vyrobi ve svém volnékase
vlajku, ktera musi nejpozd druhy den do 12 hodin vlat na osttov Hodnoti se vzhled a
unklecké provedeni viajky.

4. Etapa — Obziva

Legenda

Potravin te’ meli dost. Jedli plody i gkteré kdeny. Z nékkych kainka dradince si gipravovali
napoj gipominajici pivo. Z javorové mizy ziskavali cukzaostlin nasbiranych na louceiiia
vonavy ¢aj. Samoejnm¢ jim neschazela aniik ocean jim ji poskytoval v heomezenéreni
Ulovit zvife s novymi luky a Sipy proénbylo malickosti a maso upravovaliznymi zpisoby.
Ustiice a orli vejce slouzily na oziveni jidetkil. Styskalo se jim v3ak po chlebu.

Popis

Cilem etapy je uv# na ohni jidlo o 8kolika chodech. BXi si pii tom zopakuji rozdavani a
udrZzovani oh& Také |épe poznaji okoli tAbora. Etapéiza na ostro¥. Od Ducha ostrova zde
naleznou zpravu, ve které se popisuje, kde najitviny pro uvdeni lepSiho jidla. Jedna se vzdy
o fotku z okoli tabora, u které je napsané, jakaownu zde najdou (ndixlad rizna zelenina,
brambory, ryZe, mouka, vako, maso atd.). K tomu iiou gipadré dostat i &jaké recepty
(vyroba chleba, placek).

V druhé fazi se snazi najit co nejvice surovin aédb je na ostrov.

Ve ftreti fazi se pak snazi uttanékolik chodi. Vaii jidlo pro celou druzinku + od kazdého jidla
jednu porci na ochutnavku. \fgglem uéenou hodinu obejde zvolena komise vedoucich vSechny
ostrovy a jidlo ohodnoti. Kritérium je, jak moc jiello dobré a jestli ho druzinka stihlaas
pripravit.

Pri této hre byla poteba ¥tSi pomoc od Cyruse Smithe. Bylo fedia @ti korigovat v tom, jak a
co maji uvat a predevsim jak si vSe naplanovasow. Hra je totiz porrné ¢asow nara@na,
takze bylo teba dtem vyswtlit, Ze si maji nafiklad udlat tSi ohea, na kterém mwzou vdit
vice jidel sodasre.

Do hry se pro zpeni daji na jednotliva stanowSpiidat tizné drobné ukoly. N&fklad pro
ziskani masa jedba trefit lukem pytel vycpany sldmou do tvaruretd.

5. Etapa — Ztraceni v mdi (no¢ni)

Legenda

Pencroff uz ztracel n&f, Ze se vydal spravnou cestou. Padla noc, vitrkéienil a na mée se
snesla mlha. Ld plula klidre. Presto nerdli plavci mySlenky na spanek.&¥li, Ze jejich ostrov
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je nedaleko. Bali se ovSem, Ze je snestskyp proud, a Ze ho prastinuli. Ale ani jeden to
nerekl nahlas. Pencroff s&du kormidla a snazil se prohlédnout tmu kolem sé&bsednou vstal
a zvolal:

“Ohei! Ohei!!”

Spilett s Harbertem pohlédli smem, kam ukazoval. Opravdu! Ve vzdalenostikalika
kilometri uvidkli zafi.

“Pan Smith nadm ukazuje cestu,” radoval se Harb¥fit ¢l, jaké je pdasi, a napadlo ho, Ze
budeme mit potize!”

Ze srdce jim spadl obrovsky kamen.

Popis

Cilem etapy je zachranit traseka. Deti si pii etag maji predevsim zvyknout na pohyb kolem
tabora v noci. Proto jsou v této etgpohromad a plni jednoduché ukoly, aby s&gpavily na
Prvni¢ast je jednoducha Stafeta. Po jednathdji k lowtim (cca 30m), kde musi co nejrychleji
splnit jednoduché ukoly. Naiklad:

e vyloveni “ryby” na hé&ek z lavoru

e vyloveni jablka z lavoru s vodou pomoci pusy

e fict pit zvirat od vybraného pismene

e snist @t piSkoti a pisknout
Po splgni vSech Ukal dostavaji trosmika (deweny kolik), na kterého musi navlédtigravené
obleteni a probhnout s nim kratky slalom mezi gkami.
V poslednicasti EZi s trosénikem kratky Usek (cca 500m) po odrazkach, neb&k&eh. Na
konci trasy dobhnou k ohnisti, kde odevzdaji tréséka.
Hodnoti se celkovyas etapy.

6. Etapa - Velky vybuch

Legenda

“Jak chcete vybuSninu odpalit?” zeptal se Gededletip

“Nitroglycerin se obvykle odpaluje rozbuSkou iagkavé soli. Mohl bych vyrobit iginou
bavinu. Rozbusku bych odpalil zapalenym knotem. j8dei i jiné metody. Vidi jste, Ze kapka
nitroglycerinu vybuchla po dopadu na zem. Pokugnét jeho vlastnosti vyuzit.”

“Chcete do néloze padre prastit?”

“Ano.”

Popis
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Cilem etapy je odpdlit nitroglycerin (nasypat kgp praSek do octa). & by se @i této etap
mely nawit predevsSim vzajemné spolupraci. Hracimd na Taboru. 8i dostanou slozeni
nitroglycerinu (fizné obarveny ocet) a mista kde se dané sloZky niteegizyu nachazi. Pomoci
n¢j musi odpalit vchod do jeskgnTo ucklaji tak, Ze do kotliku musi pomoci malych nadob
nanosit pesné slozeni nitroglycerinu, a pak dg masypat kypici prasek (ocet spolu s kifpim
praskem reaguje Sumim a bublanim, coZpdstavuje nas vybuch).

Kolem kotliki je z lana udlany kruh o polordru cca 3 metry a praSek musi spadnout do kotliku
ve chvili, kdy se nikdo nevyskytuje uvhikruhu. Riklad reSeni je nafklad nad kotlikem
pripravit konstrukci, na které je praSek. Tato kaumste se potom na dalku shodi tak, aby prasek
spadl do kotliku. Jina moZznost je tiggad vyrobit dlouhou t§, na jejimz konci je fipevrena
IZicka s praSkem.

Déti se na z&atku rozeéli na 2 skupiny, starSied vymysSleji jak nitroglycerin odpalit, mensi
mezi tim haji pro jednotlivé slozky.

V piipact Ze dti nejsou zvyklé hrat podobné hry, je fmdia jim naposdét, jak by se
nitroglycerin dal odpdlit. Je ovSem petba dbat na to, aby vSechny druzinkglynstejné
informace. Bti by jinak mohly mit pocit, Ze hra neni fér. Vdéttag se hodnottas, nize se
piihlédnout i k vynalézavostiati.

7. Etapa — Obrana ostrova (néni)

Legenda

“Ud¢lame to takhle”, ujal se slova Cyrus Smith. “Pind\edi, kolik néas je. VyuzZijeme mlhy a
piekvapime je. Skaliska nas budou fhryt, takZze se nemusime bat aéli d brigy. Musime
jim znemoznit vysadek. Vipmém stetu nas pemohou. Nabdj mame dost, ale rfihe gesre.
Nezapomate, jaka pesila proti nam stoji. Na kazdého z népgda asi tak deset nigpel!”

Pokud pirati zautd, snese se namalba ze vSech stran. Budou si myslet, Ze os&owst
obydleny. Je to jediny Zigob jak ostrov ubranit aigtat nazivu.

Popis

Cilem etapy je ubranit ostrovgd Utokem pirdt V této etap budou dti poprvé es noc spat
na ostro¥ a znovu si zopakuji rozthvani a udrzovani oknDéti odejdou spéat na ostrov pouze
v doprovodu instruktdr. Kolem hranic ostrova sergidem rozmisti gkolik svicek a gedmeta
(talismari). Po zapadu slunce instrukitaapali svtky kolem ostrova adi rozclaji oheh.

Chvili potom gijde Cyrus Smith &ekne, Ze k ostrovu se blizi pirati &idnusi ostrov ubranit
(hra mé&casovy limit cca 2 hodiny).

Pirati (ostatni vedouci) se snazi nepozorevaiplizit k ostrovaim, kde kradou talismany a snazi
se sfouknout s¥ky. Pokud di na pirata posviti #&ekne spravé jméno vedouciho, ktery ho
hraje, nesmi uz tento pirat na konkrétni ostro¥itito
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D¢ti by nengly svitit celou dobu, ale vzdy jen na chvili pogvita misto, kde se¢kdo pohybuje.
To na ostrow hlida Cyrus Smith.

Pokud neméame dostatek vedoucich, hlidaji na osthoirestruktdi a Cyrusové hraji piraty. V
této etap se hodnoti ptet predneta, které @ti ubranily.

8. Etapa — Vzkaz v lahvi

Legenda

“U vSechgerti, to je gece lahev!”

Oprel se do vesel a Harbert si lehl riicho. Lahev vylovil a podal ji Pencroffovi.

“Zatka...” brieel namanik. “Zalita voskem!”

Obracel lahev ze strany na stranu.

“Musime ji ukdzat panu Smithovi,” rozhodl okandZidarbert a tak se stalo. Cyrus Smith lahev
odzatkoval. Uvnit byl papir. InZenyr ho opatnvytahl, rozbalil acetl: “Trosenik. Ostrov
Tabor, 153°zapadni délky, 37°jiznfl§f.”

Spilett se na inZenyra uzasle podival.

“Ale to je prece...”

“Blizko naSeho Lincolnova ostrova, tipveédcil Cyrus Smith.

“Méame tady zavaznou zpravuekto potebuje nasi pomoc.”

Gedeon Spilett si prohlizel lahev, zatku a papir.

“Zprava neni ve vagldlouho,” shrnul vysledky svého zkoumani.

“Tteba je to Zert,” domnival se Gedeon Spilett.

“S takovymi w¥cmi se neZertuje,” poznamenal Cyrus Smith.

Popis

Cilem etapy je zachréanit traseka. Dsti si procvii praci s buzolou a spolupraci v tymu.cig
se na ostrovech, kdestd naleznou zpravu od Ducha ostrova. V ni jsou apyntasti lodi a
azimuty trosénika (instruktor).

Nejdtive dolghnou pro vSechnyasti lodi (deska, nebo karton o ramech 30x30cm).éch musi
byt patet ¢lena druzinky + 1.

Z ostrova potom pomoci desek vyrazi pro téadlea. VSichni z druziny musi stat na deskach.
Smerem k troseénikovi se pohybuji tak, Ze stojitad a vzdy gendaji posledni volnou desku
dop‘edu, postoupi o jedno misto a takhlggub dokola. Trosmik ma svou vlastni desku a
druzinka se s trogaikem musi dostat nazpatek stejnynmisghem.

Tento posun Vied je ponmdrné pomaly, takze trosaik nesmi byt filiS daleko. Idealni je umistit
trose&niky mezi ostrovy, takze i kdyz jsou blizko é&ide vidi, tak musi ufit spravny azimut,
protoZe nevi, ktery trogaik je jejich.

Hodnoti se celkovyas etapy.
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9. Etapa — Vyroba svéek

Legenda

“Jedno je jisté,” vstoupil do debaty Pencroff. “Dag krati a noci prodluzuji. 8 bychom se
vice starat o sitlo.”

“To je velmi snadné,” &¢l si hned rady inzenyr. “Stlo si opatime. Usptadame lov na
tulerg. Z jejich tuku vyrobime syky.”

InZenyr \&fil, Ze to mjde snadno. Mi vapno a kyselinu sirovou, vedle tuku nezbytnsguny.

Na osttivek Spasy se vypravili 1Zervence a ulovili dost zkdt na to, aby jim dodala sto
padesét kilografmtuku.

Cyrus Smith se postaral o pethné chemické procesy. #atuleni tuk s kyselinou sirovou.
Vyroba trvala jediny den. Knoty si fidili z uschlych rostlinnych vlaken a vysledkemliibila
zasoba s¥ek na celé zimni obdobi.

Popis

Cilem etapy je ziskat tuleni tuk degné vaze, aby si trasgci mohli vyrobit svéky. Jedna se o
fyzicky nara@nou kEhaci hru, zkombinovanou s gtanim. Ve vymezeném Gzemi jsou k&,
na kterych je vaha tuku od 3kg do 20kg.

Déti maji za dkol nasbiratipsré 150kg tuku, pomoci 15ti kaégk. Behaji tedy do Uzemi a
shiraji kartéky. Pokud jich uz maji 15, maji 2 moznosti.dBjsou s celkovou vahou spokojeny,
nebo rekteré kartéky vyradi a zi do Uzemi pro jiné.

V Uzemi ovSem hlidaji moroni (vedouci), pokud sgakého diéte dotknout, musi upustit
karticku kterou pré¥ neslo a vratit se za hranici Uzemi pro novy Z{yako zZivoty jsme pouZzili
gumicky na zagsti).

Hra je omezenéasovym limitem 45 minut a hodnoti se, kdo byl nigjldl 150kg.

Po He je dobré udlat dilnicku vyroby svéek. Nagiklad pomoci motani séék z plat veeliho
vosku.

10. Etapa - Bedna z mie (vodni)

Legenda

Vtom vSak Harbert vstal, ukdzal rukou a zvolal:
,Copak je to tam nailehu?*
VSichni se obratili tim sgrem.

,Ano, néco tam utité je,“ fekl novin&. ,Rekl bych, Ze je to bedna ndahrabana v pisku.”
~Pojedeme se tam podivat,” rozhodl Cyrus Smith.
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Veslai zabrali a netrvalo dlouho a piroga narazila neepi Osadka vyskda. Ukazalo se, Ze
meli pravdu. Byla to bedna, k niz byly pevnymi lanypgoutané dva soudky.
,Co v té beds miaze byt?* netajil svou 2davost Pencroff. ,Je z&ana.Cim ji oteeme?*

Popis

Cilem etapy je ziskat objevenou truhlu zisma odemknout ji. V truhleéti objevi poklad, ktery
jim pomaze v dalSim boji s piraty a pdrbe v UEku z ostrova (dalekohled prdigti etapu, dalSi
dilky sklad&ky navic atd.).
Etapa nez&né klasicky, ale ip koupani u gjaké vodni plochy. Na osivku, nebo druhémiihu
jsou zantené truhly, a &i maji za Ukol pomoci lodi nebo nafukovaci matraaelu ziskat.
Kdyz ji ovSem dopravi zft, zjisti, Ze je truhla zatena.
Na rekolika stanovistich rizou ziskat kife, ovSem jen jeden kKlimiZe bednu oteit.
Priklady ukoli na stanovistich:

e vyloveni klice z vody pomoci bryli

e vyloveni klice z nadoby s bahnem, listim a jehh

e sundani kkie “spicimucloveku z krku”

e odstihnuti klice z natazeného provazku
Odentenim truhly etapa ka Cyrus Smith by @l vyswétlit, Ze nalezené ilpdnity se miizou
hodit v @istich etapach. Hodnoti se celkaias.

11. Etapa — Pirati (n@ni)

Legenda

Ted uZ to bylo jasné. &tnuti s piraty bylo taka nevyhnutelné

.Kolik jich asi je?* dumal Harbert.

,Kdyby jich bylo deset, patnact, &ihnbychom nadji. Ale co kdyz jich jectyticet nebo padeséat?”
.Pane Smithi, dovolil byste mi&o?* pozadal Ayrton. ,Doplavu na dp vylezu nahoru a
zjistim, kolik jich je.”

»10 je nebezpé&né. Mohli by vas zabit! Takové riziko od vas nemahtit,” fekl Cyrus Smith.
,Chcete se s pirogou dostat az k lodi?" zeptal®en#.

,Doplavu tam, jsem dobry plavec. Pirogu by mohliaké spatt.”

Ayrton se dobe natel tukem, aby neprochladl. Bude ve ¥awkolik hodin. Vyrazil mocnymi
tempy k lodi. SnaZil se co nejmédeiit hladinu. Upiral ¢i k temnému trupu. Zadné nebezpe
si neffipousel, myslel jen na ukol, kteryipd nim je.

K lodi se dostal zai hodiny. Zamifil k jeji ptidi. Zachytil se kotevnihéettzu a doplaval az ke
kotevnimu piivlaku. Tam se suSily&i namdnické kalhoty. Rychle je na sebe natakiegmykl
se res zabradli, jikr¢il se a naslouchal.

strana 13/20



Popis

Cilem etapy je opustit Taborgdl @ijezdem pirdl a nasled# zjistit stav a vybaveni pirét
Jedna se o rai etapu, kde seitl v okoli tabora jiz pohybuji samy. Etapat@@ odpoledne, kdy
Ayerton varuje dti, Ze k Taboru se blizi pirati. Musi si proto vsitsebou &ci na spani a
presunout se na ostrovy.
Potom si vedouci vymysli piratskd jména a p¥nimrabor na piratskou & kterou je patba
casteéné oswtlit - hodi se pedevsSim lote a petrolejky. Zajimavou atmosféru navodi téz
lampidny, které se na provazu Sikmo &ivz vlajkového stozaru. Na viditelném niigprosted
tabora se fipravi stoly a lavice, kde se budou pirati vesdtiv. taboe je dobré rozisit nizné
obleteni a jiné pedmety, které budou &i moci krast a fipravit dalSi ukoly, které budou moci
nepozorovad plnit. Nagiklad:
zjistit azimuty pokladu a vyzvednout ho
odpalit sud s prachem (napsat gagvé jméno)
zjistit, co neli pirati k veceri
zjistit jména pirai
zjistit jméno kapitana

e vypozorovat, jakasto chodi piratska hlidka na olizku
Za tmy vyrazi Cyrusoveé na ostrovyeknou @tem, Ze pirati zakotvili pobliz Taboru &tdby je
mély vyrazit Spehovat. Potom se z ostiiopfemisti na jedno spaleé misto, kde bude het
ohai a bude slouzit jako jakasi zakladna pro hrékdd z vedoucich, nebo instrukiioidealre
Cyrusové) na tomto mistbude celou dobu hlidat a zapisovat body. Zde &end vyswtli
pravidla a ukoly, které maji plnit.
Potom se &i samostaté plizi k taboru, kde se veseli pirati (pidkiji na sebe svymi piratskymi
jmény, hoduji a zpivaji piratské p&nDéti se snazi nepozorovasplnit gredepsané ukoly.
Pokud pirati gkoho zahlédnou, rozpoutaji poplach a snazi se ltitclirati ovSem nesmi
opustit hranice taborafiRrchyceni se z dite stava zajatec, ktery je za 10 minut profruipst
do hry.
Pred touto etapu je piba jiZz d¢ti dobie znat (zda se neboji tmy atd.). Jeigloh jim poadre
vyswtlit, Ze celé je to opravdu jen hra a neni to daegdy. Pokud sedaké dit boji, mélo by
zastat u oha a nendli bychom ho nutit hrat. #dobrém vyzdobeni taboratire etapa jsobit na
n¢které dti straSidel®. Pokud mame na tal®mensi dti, je dobré pipravit jim lekei akoly jen
na hranici tabora, aby je pirati nemohli chytitppak pro starSi je dobré&ipravit néjakou €zSi
Vyzvu.
Hra je caso¥ omezena na 1,5-2 hodiny a po sk&m se dti vraci spat na ostrovy. Jednotlivé
Ukoly jsou bodow ohodnocené a hodnoti se celkovygtdbodi.

12. Etapa — Potopena Id
Legenda
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,Objevili nas," ekl polohlass. ,Ale na kolena nas nedostanou.”

Obratil se k patelim.

~,Budeme se branit a zabijeme jich tolik, kolik jizhbit dokdZzeme. Jdemé&atelé!”

Najednou se ozval straslivy hukot a rachot. Nedbwed/yswétlit, co se stalo. UslySeli zoufalé
vykiiky. Otcgili se a @zeli k oknim.

Spatili brigu, jak ji obrovska vodni smtSjako by lamala vedvi. Troskyé&fia se ta@ily ve
straslivych virech a drtilyta pirat.

Cela ta hiiza trvala pouhych pér vie. Potom zafoukal vitr a vg8eni rackové se vratili a van
pielétali prostor, ktery se Ginikaim stal hrobem.

Popis
Cilem etapy je potopit néftelskou ld’ a zaroveé prohloubit vzajemnoutd/éru a spolupraci v
ramci druzinek. PouZili jsme varici na hru “Pondrk$kupinka vytvdi lod’ tak, Ze se wadk
chyti v pase a vSichni krairposledniho maji zavazanéi@ v pfibeéhu hry se nesmi mluvit.
Predem se domluvi na povelech na ovladani lodiiikkzal:

e Kklepni na levé rameno - z&televo

e Kklepni na zada - pohyb wegd

e Kklepni na hlavu vysel
Povel vzdy zadava poslednitadt a ¢lenoveé lodi si ho postugnpredavaji dopedu. Jakmile
dojde povel vystlu k prvnimu, ten se rozbne. Pokud takhle naslepo trefi régelskou Id’, je
potopena, musi si sednoutekat na dalSi kolo. Kazda druzinka je jedndi.|®o hry je dobré
pridat i piratskou Id” sloZzenou z vedoucich, za jejiz potopeni je viaipaby vynikla gvodni
motivace potopeni piraét Hraje se na vice kol a za potopeni sgitpf body. Druzinka s
nejwtsSim p@tem bod vyhrava.

13. Etapa — Suroviny

Legenda

“Pane Smithi, ekl Pencroff rozhodfy “jak vidite, potebujeme pusky. Dokézete je vyrobit?”
“Mozna ano,” usmal se inZenyr. “Néjd ale gijde fada na luky a Sipy. Jestli se s nimi &g
stiilet jako domorodci v Australii, pusku nebudeterpbbvat.”

“Tohle je patelé Zelezna ruda, pyrit a uhli. Toto jedifska hlina a zde je vapnai®da nam to
nabizi a je na nas, jak to zpracujeme:néane od skutaého zaatku a tim je..... pec!”

“K ¢emu ji budeme poebovat?”

“Napriklad v vyrol& nadob.”

“Hmmm, “ poznamenal Pencroff. “Zehopak ji postavime?”

“Z cihel.”

“A z ¢eho cihly?”
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“Z hliny. Do préace, fatelé! Cihly budeme vyréb piimo na mist.
Pec nam poslouzi i kifpraw jidla.”

“Nemame zbra#” poznamenal novifd“S jidlem bude potiz.”
“Kdyby byl aspa niz...” vzdychl naminik.

“Co by bylo pak?”

Popis

Cilem etapy je kompletosidlit ostrov. Proto jsme vyrobili herni planekg seznaméci, které
by na kompletni osidleni ostrovain byt treba a vzdy kolik dan&e stoji surovin (pouzili jsme
obili, hlinu, Zeleznou rudu, kamen d&edo). Nekteré ¥ci se ntizou sta¥t aZz po dalSich,
nagiklad budovy se 1fi¥ou sta¥t az potom, co &i ziskaji sekeru a pilu.

Dité si vzdy v tabte hodi kostkou, pro kterou surovinu b (6, miZe si vybrat) a &i na
stanovist s danou surovinou. Tam si znovu hodi kostkou dadespislusny pdet surovin. V
tabde druzinka shromaje suroviny a kupuje si zaé¢rnvéci na hernim planu. Pro lepsi
pochopeni jsem nas plakigal jako gilohu¢. 2.

V tdbare taky miize existovat sinarna surovin.

Hodnoti s&as, kdy druzinka #la vSe postavené.

Putak

Popis

Puwak je vyvrcholeni celotdborové hry. Cilemtaku je najit Ducha ostrova a sesbirat zbylé
casti lodi, aby dti mohly ostrov opustitCas vyrazeni druzinek na fak ugime podle toho, jak
dopadly v jinych etapach. Rano dostanou od Duclrawstelegrafickou zpravu, aby za nim Sly.
Jelikoz se ma jednat o telegrafickou zpravu, je dvigo pouzit &akou Sifru na zaklad
morseovky (nejen pro prvni zpravu, i ostatni Sifyymely byt na zakladu morseovky). Prvni den
putaku je v klasickém duchu - na kazdé zgr@kti vylusti umiséni dalSi Sifry, kam musi
doputovat. Prvni den kéhptichodem k Duchovi ostrova.

Tam se odehraje motitiai scéna - Duch ostrova jéiyita a prozradi jim, Ze je ve skdteosti
kapitan NemoRekne jim, Ze zbylé kusy lodi jsou ukryté ngkalika mistech a mohou je objevit
pomoci jeho zédzeni, které jim da darem (GPS). K tomu jim dadradnice mist, kde se nachazi
zbylé kusy lodi. Pro motivmi scénu jsme vybrali vodni plochu za tmy. KapiNemo a jeho
ponorka Nautilusdun) byl jen z¢asti os¥tlen - postava by #ha zistat tajemna. Po sehrani
scénky si jdou &i postavit bivaky a pokkalje se az dalSi den.

Druhy den vyrazi druzinky pomoci GPS a mapy na dankadnice, kde najdou zbylé dily lodi.
Druzinky, které se v etapach umistily Iépe, majhig@et mist. Je dobré pouzézgi terén se
vzdalenosti mezi jednotlivymi stanovisti minimé&lB8km. Dar od kapitana Nema, by jimém
cestu ulebit (maZou chodit bez obavy zkratkou), ale stale bytarbyt nutné pouzivat mapu.
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Neni cilem, aby Sly 3km ro¢npomoci navigaceips pole. Proto se hodi pouzit tiglad GPS
pro auta bez turistickych map.

Kdyz ziskaji vSechny dilky lodi, vraci se na Tabdde uZ musi jen slozZit & Vyhrava
druzinka, kterd ma nejkratSi s@t cadi chize, luséni a sta¥ni lodi. JelikoZz na konciifbehu
chybi vhodné zakateni pro celotaborovou hru, nahradili jsme ho oslaybostinou) ped
odjezdem z ostrova.

Zaveér

Tato hra byla pojata mignodliSre od nasSich fedchozich celotaborovych her. Jednak systémem
bodovani, systémem ostiipa tim, Ze misto recyklovani her, které jsme htafidy tdbor jen s

od rukodlnych po fyzicky naréné cinnosti.

Kvili tomu jsme se nevyhli diim probléniim se Spat®ipochopenymi pravidly. ligsto se hra u
déti setkala s Pznivymi ohlasy nafi¢ vSemi ¥kovymi kategoriemi. Poddo se totiz stmelil
jednotlivé druzinky tak, Ze kazdy byftiposem pro druzinku. & zaujala rozmanitost her. Ty,
které na tabor jezdi uz vice let, zase zaujalcadétri prostedi ostrow a nové hry.
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Seznam (Filoh

Priloha ¢.1 - dopis z Richmondu

Richmond, 15¢ervna
Léta Pas 2011

Doufam, Ze se tento dopis dostane do rukdiele!

Mila mladd damo (mlady pane) ...... ,

vim, Ze se nezname, #&epto se na Tebe obracim jako tgbe a jako na naSi posledni gpdVv
bieznu tohoto roku jsme ja a méjyii pratelé padli do zajeti jizanské armady generalacFast
od té doby jsme drzeni vedstt Richmondu jako zajatci. Chovaji se k nam studrsmime se po
meést pohybovat vols, ale Richmond je ddb steZen, a tak Sance nakitse az doposud zdéala
naprosto miziva. A tu jsme v neéjgi beznadii potkali pana K. (Ty jist doke vis, o kom je&eg)

a ten nantekl, Ze patebujeme-li pomoci s skem, mame se obrétit pr&na Tebe.

Pokud nam tedy chce$ pomocitjj¢i 2. ¢ervence po @l jedenacté ver ke Kapitolu (Ty ho
ovSem bude$ znat spiSe pod jménem Posed na I&tices s sebou tento dopis a vSe, co najdes
v obalce, ale nikomu ho neukazuj anit@li, dokud nenastane ten spravias. Nikdy nevis, kdo
muze byt Spionem generala Fostera.

S vdi¢nosti Twj pritel
C. Smith

PS: Rijd’ v tichosti a utajeni, abychom nevzbudili poged hlidkujicich vojéai.
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Priloha ¢.2 -

plan hry “Suroviny”
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