KATERINA PACHOVA
KACHNA
KOLT o.s.

CASOVA SMYCKA

2013



CASOVA SMYCKA

NasSe tabory jsou pehkud odliSné a originalniigi ostatnim tabam, které nabizeji jiné
organizace. Vlasthse liSime i v rdmci jednotlivychéht nasSi vlastni organizace KOLT. Lidé
druhého Bhu vzdy radi vymysleli nakmé vypravné celotaborové hry, kde se objevovalo
mnoho mytickych, historickych, ale i o#gjnych postav. Hlavni postavy her, kteggSinou
byly znamy i jmenovit musi @ti hrou provazet, mluvit s nimi a ukazovat jim cest
Zakladnim problémem Kw kterému vlastd ¢asova smika vibec vznikla bylo to, Zedi
vedouci znaji a poznali by j& az fyzicky nebo podle hlasu v dokdy potebujeme, aby se
jich bud’ bali, predstavuje-li vedouci Zlo, nebo aby je nasledovaéi;li byti Dobro.

Abychom zabraniliiznym nevhodnym Zeitn ze strany éi a nervozié ze strany

vedoucich, oblékni jsme vSe do hasasove smky

Casovéa smika je jev, ktery na nasich taborech zna kazdé dé to dmysiny systém, jak
zaroveh miaZzeme rozvijet &tskou fantazii a uzit si hetnabor my, vedouci a praktikanti. O
tom, jak funguje a prosi myslim, Ze je todbec nej¥¢tsSi poklad naSich tAbdibude tato
prace, jenz je @ena vSem, ki& hledaji nové zfisoby, jak os¥zit své tdbory. Co tedy je ona
casova sm§ka? Je to smika véase skrz kterou k nam na tabéichazi fizné postavy, které
nas provazeji na nasich cestach — celotaborovyathitasova sméka se projevuje tim, ze
postava, ktera skrz ni projde do naSeh#assi fivlastni €lo nékoho z vedoucich nebo
praktikanfi. Takovyto vedouci usne a probudi se v honosnytetBgako gkdo Uplre jiny —
nema kontrolu nad vlastnirlém, ovlada ho postavaiphazejici ze smky. Tato postava se
nasledg shledava sdmi na utitém mist podle herniho planu agdava jim informaci,

se kterou &i mohou pokr&ovat dale ve své natné cest. VétSinou informace nejsou
zadarmo, postavatl zkousi fiznymi ukoly, rekteré z nich pedstavim pozgji. Kdyz
postava vykona, corigla vykonat navraci se sikou z@Et do svého paralelniho &a a
vedouci opt nabyvaji vladu nad svynglem, ovSem ma to kak — vedouci si nikdy
nepamatuje, co se stalo. Pamatuje si pouze, Zel s&ihte chitlo spat a tak si zémnul. Po
jeho navratu do tabora se tak ragesypava davet, které mu horénat vypravi, co jako
ktera postava uthl. Ve vzacnych fipadech se stava, Ze stk pohlti i naSe &i, ale
protoze jsou to &i tak po nich nerizeme chtit, aby se tfifi, Ze si nic nepamatuji a zarave
je musime do sniky radre uvést. Pedem vybrané ditie poslano zadjakym ukolem kus
od tabora, jedna-li se o dinladsi doprovazi hdgba vedouci, ktery je také uveden do
smycky. Dité cestou za svou povinnosti potkava posta¥t§inou se snazime aby postavu

déti predem znali jako hodnou a nélirse prd ji obavat. Postava dipozdravi a s&li mu, Ze
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¢asova smka si ho zada a ukaze mucgddo kterého se ma dipreviéci. Obl€eni je podle
slozitosti oblékani rozlozeno na zemi nebo UheslnZzeno v Bjakém baléku. Poté, co se
dité prevlete mu postava stlije podstatu jeho Ukolu a vydava se s nim iteal@m
domluvené misto, kam se p@gdryda cely tabor. Diti je dikladre vyswtleno, Zetasova
smycka uctla vyjimku vzhledem k jeho&ku a ono bude schopné si vSe pamatovat, ale Ze je
svazano slibem raéni, tedy Ze ma zakaz promluvit v @pkdy se na mistbudou nachazet
jeho kamarédi z tabora. Mluveni obstarava postasasové smice, kterd dit doprovazi. Po
skorteni ukolu se détnavraci s postavou na misto, kde bylo vzatéasmvé smiky a je mu
navracen jeho vlastni &d VétSinou se snazimetil mirn¢ chvalit za jejich poslusnost
nemluvit a ibec vydrzet tlakasové smgky. Univerzalni vty zni: ,Casova smika & nyni
propousti, oblékni si siy Sat a vréd se ke své druzén Svij ukol si splnil dolse, a proto si
smi$ pamatovat. Nyni jdi.“ Dané &ge vraci do tdbora a vypravi nam, co se mu véseny
prihodilo. Potebujeme-li, aby étska postava mluvila nebdqumala uéité poselstvi, vybirame
si déti starSi, které na princip sy uz nevi, ale hraji s nami. Dituvadime stejnym
zpasobem, jen mu Zdaziujeme, Ze je dlezité, aby svym fateiim sclil to ¢i ono. Diky
¢asové sm§ce naSe tabory nabyvaji zcela jiné dimenze.éNieg tabor na celotaborovku a
program po oddilech nebo sp@g program, vymyslime tkoly a indicie tak, aby samy
vedly a aby to vypadalo, Ze s tim nemame nic spéleo. Mensi &i maji moznost ¥fit, Ze
se [fed jejich @¢ima odehrava skutay pribeh a starSi se&tSinou zapoji tak, Ze mame pocit,
Ze \&fti taky a opravdu bojuji proti zlu a bezpravi.

Skrz¢asovou smiku jsme se dostali do mnohi@nych gibéhi, mnohokrat na posledni

chvili odvratili katastrofy v podabvitézstvi Zla acasto jsme dopomohli k udrZzeni rovnovahy
swta. Princip smyky se da vyuzit na jakékoliv téma hryéhMjsme hry, kdy jsme hledali

v redlnémtase davno ztracené poklady: Golem 1998, Cestakiadem 2009. Nebo jsme
alternovali realnou historii: Rozmberkové 2002, i 2010, Templ#& 11 2011. Také jsme
ozivili klasicky western s Kalverou v roce 2001.8¥a neoblibegSim Zanrem astava

fantasy, které jedbec nejrozmanid§Si a mizeme si vymyslet opravdu co chceme: Ve jménu
¢asu za prince! 2003, Cesta krystalu moci 2004&zHy neboli Za Sever! 2005, Branasgv
2006, Labyrint 2007, Keltové 2008, Slénécisa 2012 a v fipraw je Moudrost ¥ki 2013.

NaSe pibéhy se snazime vymyslet tak, aby byly zajimavé&mshnadné, gibéh lonského
|éta — Slunéni cisa - nebyl po dlouhé datxiste ¢ernobily, ch&li jsme ukazat, Ze i Dobro
muze Slapnout vedle. Jednalo se o to, Ze rovnovabxilsttyii nejmocrgjSi magové sita —

Taraxat, ivodre strazcetisté energie, poz§l znamy jako Temny mag, Nivela, velekika
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Luny, Salix,fi¢ni kral, a Querkus, lesni princ. Jejich vladcem®lyin&ni cisd, ktery dbal
na to, aby vSe bylo tak jak ma. Kdyz zesfn Taraxat se zZal uchazet o jeho pozici, ale
ostatni se ve jménu dobra rozhodli Ihat a tvraitCisa Zije. Do tohoto fibéhu jsme byl
vtazeni my a museli jsme se vygadat se Zlem, které vlagtm¢lo celou dobu pravdu, ale
jeho skutky byly Spatné a Dobrem, které |halo vénmvyssiho dobra a zachovani

rovnovahy, ale litovalo svéhoinu a snazilo se jej napravit (celiilgh je v iloze). Deti se

.....

Krome zakladniho gibéhu na dti ¢ekaji i doprovodné ukoly.iPjejich vymysleni se
snazime, abydi museli zapojit nové znalosti ziskané na t&hdasto napp musi rozdlavat
ohrg. V roce 2011 museli roztht ti ohrneé podle postav Ziwi, které jim Ukol zadaly. Jedna
skupinka véla na voa (pouzili vyrobeny vor), jedna ve vzduchu (n@yaceném stroén
vyrobili z hliny zakladnu, na které pak byli schopdélat ohéi bez ponieni stromu),
posledni véli na zemi. Mezi dalSi Ukoly p#to vykopani a nadsledné maskovani nory pro
jezewi mlad’ata, gedani zpravy v nociips rokli pomoci sitel (baterky a morseovka),
vyvazeni zivlu Vzduchu (fyzické postavy) Ziviem yoa zeng (déti vyrobili vlastni vahu, na
jednu stranu umistili kalfasy s vodou a hlinou alnghé vyvazovaly postavu Vzduchu),
peteni chleba pro slovanského boha Velese, ziskaapaetené lahve s dalSi indicii ze dna
tanky a mnohé jiné. Mimo fyzické ukoly musétdjese lustit Sifry, které jim pomahaji
pokratovat v cest. Jednou z natméjSich Sifer byla naipklad loiska skladaci kostka. Pouzili
jsme deweny hlavolam skladaci kostky, na jejiz jednotlivéasly jsme vypdlili klasickou
miizkovou Sifru. Aby to nebylo tak jednoduché, SBeastéela z prosedka kazdéhdtverce
smérem ven jako had, igdy byly oznaeny te&kou jako napotda. Vysledna Sifra byla
vyrobeny itineré kiizové cesty, po které& Sly za postavou opata Jeronyma. Na opaleném
balikovém papiru byla postuppopsand cesta odike ke kiZi. NaSim Ukolem pak bylo
vyrobit onéch ¢trnéact devenych masivnich izZa a rozesadit je v okoli tAbora ve Velkéslae

— dodnes tamdkteré jest stoji.

Kouzlo ¢asoveé smiky spaiva hlavrgé v tom, Ze si nehraji jenontti, ale i my vedouci.
Behtm hry se ztotofujeme se svymi postavamt, aZz hrajeme za Zlo nebo se pohybujeme
na strag Dobra. Tak jako &i maji moznost ugfit ve skutény silny gibéh, jehoz sotasti se
stavaji na dobu¢ch tydrii, my mame moznost vplout do tohotidkghu s nimi, nejsme
pouze organizatory zabavy na témejsme ti, co za vSim stoji a dohliZeji na by, ta

klapalo. Jsme ti, kohéasova sm§ka vtahuje do ge vice, nez by jakakoliv oldgjna



etapova celotaborova hra mohlaeghé néasovani skterych pyrotechnickych kousknam
pomaha podtrhnout atmosféru nédmenaci magie, podle toho jak préapotebujeme a &i
maji moznost opravduiit, Ze rudy dym vyvolal zlgarodj nebo Ze Zlut zbarveny potok je
dusledkem elfich slz prolitych nad ztratou posvatnigsh. PomiZe-li ndm k tomu jest
piiroda, jsme ohromeni i my — v roce 2006 byl nasgwdtsSim nepitelem Pan Boie a

v doke posledni bitvy, kdy vyvolaval&@t a blesky, zéalo skuteéné prset.



PRILOHY

Takto jsme nili pripravené gkteré koncepty pro celotaborovou hru na rok 204R, |
s obliboutikame ,hra se stale vyviji“, a proto s&kterécasti koncept ve vysledku

pozmenily.

PRILOHA 1 — ZAKLADNI PRIBEH PRIKLAD (2012)

Takto jsme si navrhliifb¢h na rok 2012, kde jsme zhruba i odhadli postupdptio Tento
piibéh mame vy¥Seny ve stanu pouze pro vedouci. Hodi se i jakd@tkogro externisty —
nase patele, kt¢&i nam oldas pomahaji hrét.

PRIBEH O SLUNECNIM CISARI

Nas s¥t byl vzdy klidny a mirumilovny pod vladou nasehts&e Slunce, ktery udrzoval
rovnhovahu mezi silami dobra a zla, Zivota a snptiotiklady se vyvazovaly. Lidé Zili v miru
a hojnosti a magovégiove Cis#ovi a jeho stoupericpomahali tento mir zachovavat a
rozvijet. Ctyti nejvérngjsi a nejmocsi magové, nejvyssi sluzebnici Gisastezili tajemnou
stezku, kterou chranili i samigd sebou, jelikoZ stezkagha na svém konci ukryvat zdroj
Cisaovy moci. Aby Cisazabréanil pokuSeni dobrych miadal kazdému z nichigZit pouze
ast cesty. Zivot plynul stale dal az do doby nelejezestyr Cisaovych mag zasal chodit
po swte rozhlaSujice, Zze Cisaentel. Lidé byli zmateni, a proto se obratil na zbyeiai
nejvérngjsi magy Cisge. Mocny Querkus, spravedlivy Salix a moudra Niva&# rozhodli
chranit rovnovahu sa IZi a tak lidentekli, Zze Cisanezentel. Tii proti jednomu zvitzili a
lidé zatali Taraxatoviiikat Temny mag, jelikoz Taraxat se odmital vzdawdy a hroziltem
ostatnim mafm, Ze sdm projde Slud®i stezku a stane se novym Gé&a a tak vSem
dokaze, Ze &l pravdu. Taraxat ve své slepé ¢zt odplatou pustoSil zemi a lidé se ho
zatali bat. Mnohokrat Querkus, Salix a Nivelsemysleli o spravnosti svého jednani a
mnohokrat litovali Taraxatova vzdoru, ale pokazeélisodli, Ze jediny Zisob, jak uchranit
rovnovahu ssta, je fedstirat, Ze Cisatale Zije, 82 najdou nového Cisa, ktery gevezme

téZké kimé svého pedchidce.

Staleti plynula ait magové stali proti rostouci sile Temného magandldi-li sami najit
nového Cis&, museli poZzadat o pomoc jiné a tak se staloaéazili na zkuSené poutniky
¢asem a ti se pod jejich zastavami vydali na neligmpecestu Slunce.



PrestoZe vkem mladi rozvazhnvyslechli poutnici Nivelin fibéh i piibéh Storgala, maga
hromu, a jeho bratra Imariho, maga blesku. Po sa¥§t kronik&e se poutnici rozhodli
piidat k Nivele a jejim druim. Newdéli ale kde zdit dokud nahodou nenarazili na
cisaského vojaka a lesniho prince Querkuse. Vojak pwvegl, aby hledali LiSku a Querkus
jim poradil, kde ho hledat. Ukazalo se, Ze LiSkaA&t zatatek Slunéni cesty a poslal
poutniky dal. Ti na své trnité a zapeklité ¢gdhili mnoho Ukot a potkavali zajimavé
postavy jako Salixovu chrdnku Pramen, Nivelinu Hizdu a také samotnou Smrt, ktera se
ukazala byt vic nez ndpomocna, jelikoz jen s jefhpci poutnici odhalili pravou identitu
jejich pritele kronikde Octaviana, ktery ve skutgosti byl slavny general, kterygstal

slouzit po jedné neblahé biviremluvili kronik&e, aby naposledy oblékl zbroj a bojoval za
n¢ se Strdzcem Sluteiho Zezla — pramenu moci Cigay. Octavian bohuzel padl a pro jeho
dusi si gisla Smrt. Poutnici byli velmi zkrouSeni timto npéshem, ale festo se zkusili
postavit Taraxotovi v posledni béwedeni Querkusem a Salixem. Kdyz uz to vypadado, Z
prohraji, uslySeli zvlastni hudbu a sflatvé postavy, jak kréi na bitevni pole. Jim znaméa
bile o&na Nivela kréela vedle muZze tak vzne&eodkného, Ze fechazel zrak, jeho tva
zakryvala zlatd maska ve tvaru Slunce. O totoZmoslie nerdli poutnici Zadné pochyby, i
Taraxat se na¥ticné zahledl muzi do tvde a jeho pochybnosti byly ty tam. Kdyz muz
promluvil na jeho hlase bylo poutriita cosi znamého, ale az poté co sundal zie thaasku,
poznali, Ze je to Octavian. Ten vSem gadt o konci Slunéni stezky, o tom jak nasledoval
Smrt [fes ¥¢nost, aby se znovu zrodil jako novy Giskaraxat uznal nového Cisaa s nim

i jeho sluzZebnici a tak byla rovnovahaibpastolena a poutnici zase dokazali, Ze dobro vzdy

zvitézi... =D

PRILOHA 2 — OCTAVIANOVY KRONIKY (2012)

Déti dostavaly od kroniki@ spisy, diky kterym byly schopné pochopit jedridavnich
postav, chili jsme postavy uélat porekud komplexnejSi. Spisy byly rogéné podle

nadpisi.
LETOPISY ANEB O POSTAVACH
O Slun&nim cisdi

Nas s¥t byl vzdy klidny a mirumilovny pod vladou nasehis&e Slunce, ktery udrzoval

rovnovahu mezi silami dobra a zla, Zivota a snptiotiklady se vyvazovaly. Lidé Zili v miru
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a hojnosti a magovégiove Cis#ovi a jeho stoupericpoomahali tento mir zachovavat a
rozvijet. Ctyti nejvérngjsi a nejmocysi magové, nejvyssi sluzebnici Gisastezili tajemnou
stezku, kterou chranili i samigd sebou, jelikoZ stezkagha na svém konci ukryvat zdroj
Cisaovy moci. Aby Cisazabranil pokuSeni dobrych mgglal kazdému z nichigtZit pouze
ast cesty. Zivot plynul stale dal az do doby nelejezestyr Cisaovych mag zasal chodit
po s\te rozhlaSuje, Ze pro Cigasi FisSla Smrt. Lidé byli zmateni, a proto se obratil na
zbyvajici i nejvernéjSi magy Cisge. Mocny Querkus, spravedlivy Salix a moudra Nivel
svorre tvrdili, Ze si pro Cisa Smrt nefisla. Tti proti jednomu zvitzili a lidé za&ali
Taraxatovirikat Temny mag, jelikoz Taraxat si stal za svynzéwiim a oznamikém
ostatnim magm, Ze sdm projde Sluti stezku a stane se novym Gé&sa a tak dokaze, Ze
se nemyli. Taraxat opustil své misto mezi str&hanovahy a vydal za svym cilem, dokazat,
Ze ma pravdu. Zaslepen vidinou svéhe@zastvi, Taraxat festal brat ohled na rovnovahu a
své okoli. Za sebou nechaval spalenou zem a pastgpstaval v &@ch lidi postrachem a
skute&nym temnym magem. A tak se rozpoutala valka memxaem a sstem rovnovahy.

Dvé zneggatelené strany, @dwozdilné pravdy a spor, ktery snad nikdy neskon
Querkus, Lesni princ

Lesni princ neni straZzcem rovnovahy nijak dlouha.lééni tin dosedl po smrti svého otce,
pro rehoz si gisla Smrt poté, co se ZjnTemny mag snazil vymamitist Slunéni stezky.
Hrdinny kral se nevzdal a nez Temnému magovi podieedal stezené tajemstvi svému
synovi Querkusovi, lesnimu princi. Tak se Taraxat@st stezky Slunce ziskat neptilig

avSak pesto jeho hizny¢in uz neslo zvratit.

Lesni princ se s nahlym odchodem sveho otce nikgynfil. Neustale ¥fil v jeho navrat, a
proto nikdy nepejal otav titul kréle. Za syij jediny cil si util dopadnoutTaraxata dipést
svého otce zfi. Jakymkoliv zisobem. Ostatrilenové rady vSak jeho horlivost nesdileli.
Princova touha po pontsbyla velika, pesto si byl ¥dom toho, jaké nasledky by
kdyby se vydal za odplatou a opustil své mistodé.rBla Taraxatv ¢in ale nikdy
nezapomal. (Kazdy den se chodi pomadihit
Lesni svaty®, kterou steZi duch jeho otce, posledniho Lesniho krale.)

Lesni svatyrg

NejposvatijSi misto Lesni dominie je svatyhesnich kral. VZdy posledni zesnuly krél

Lesni dominie ve svatyni zanechava svého duchgy jgede radcem novému krali a



zhoubou jakémukoliv narusiteli klidu tohoto tajerhoénista. Svatyhukryva mnoha

tajemstvi a mnohé poklady, ale na jeji posvatnalugse odvazi vstoupit jen malokdo.
Salix, Riéni krél

Salix vzdy pail k nejmoudejSim¢lenam Slune€ni rady. Nikdy nestadf své osobni cileiied
rovnovahu a jeho moudrost mnohokrat zachranila pield ukvapenym rozhodnutim. O to
vic ho rmoutily udélosti, které seéay dit po TaraxatavodchoduCastokréat se snaZil
Taraxatovi domluvit, nikdy vSak neudpNadtji se vzdal poté, co si vinou Taraxatés|a

Smrt pro Lesniho krale, Salixova blizkéhdtgle.

Salix si nikdy neodpustil, Ze se nepokusil zabramitti Lesniho krale. Byl si ale jist, Ze jeho
lohou vzdy bylo starat seRi¢ni dominii a neplést se do sparstatnich jinak nez moudrou
radou. DominieRi¢niho kréle je poklidna a jejim obyvaieh nic neschazi.i@sto je viak
Salixova mysl| zag¢na temnotou Taraxatovy¢mu. Nic by si nepél vic nez aby byla

rovnovaha znovu nastolena.
Rusalky a ziva voda

Rusalky jsou jedny z mnoha obyvait®i¢ni dominie. Jsou odifyody spise zakegjsi, rady
svadji poutniky na zcesti. Ale jejich ndijkZitsj$im tkolem, kterym je pa¥il samRicni
kral je straZzeni vzacné zivé vody, napoje se siimpagickymi schopnostmi. Co je &u

znamo jest Zadny smrtelnik neproSel jejich zkouSkou a napajskal.
Nivela, Velekrézka Luny

Nivela mela mezicleny rady ojeditlou moc, ngsiéni kdmen, ktery vlastnila, ji umnaval
vidét budoucnost. Tak mohlagdvidat kazdy Taraxat ¢in, jeS€ nez byl vykonan. Tato moc
ale vyzadovala svou daSpojeni s rgsicnim kamenem N ivelu vysilovalo &Hlrem dne kdy

nebyla posilena svitem Luny nebyla schopnatéadnych kouzel.

S timto omezenim se Nivela nedokazalargnziatala FerusSovat své spojeni £attnim
kamenem a nechavala ho rtegeny. Kdyz se to dozeél Taraxat rozhodl se jejiho konani
vyuzit ve swj prosgch. Kdyz byla Nivela od kamene odlmna, vyslal své dva pomocniky
méaga hromu Storgala a méga blesku Imariho, alsicm kamen ukradli. Umistil ho pak ve
své dominii a kolemd rozprostel mocnou kletbu, Pole smrti. Jeho lestisala bez
odezvy. Statény general cigaké armady se nabidl, Ze spolu se svymi vojaky golei

piekona a msiéni kAmen zisk& zp. Od svého rozhodnuti nesustoupil af@gpvarovani



Slun&ni rady — ktera tvrdila, Ze Polem smrti jeBtkdo nikdy neproSel a ze by své vojaky
pouze vedl do natii Smrti. General i festo pro misiéni kdAmen taji vytahl. Varovna slova
Sluneni rady se bohuZzel vyplnila, Pole smrti celé vojpkltilo, jediny kdo unikl Smrti byl
vzpurny general — ze svéh@sti se ale neradoval. Neposlusny general byl Shimadou
potrestan. Jehostnym udtlem byla kletba nesmrtelnosti. N&dné ¢asy si nél uvédomovat

co zpisobil a bezmoahsledovat, jak mrtv&la jeho vojak bez duSe strazi Pole smrti, které
je pripravilo o jejich Zivoty.

PRILOHA 3 — FOTOGRAFIE (2012)

Slune&ni cisa

Jedna ze Sifer prosd Octaminam pedava své spisy
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