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Uvod

Pii ¢innosti v réjaké organizaci jako Skaut, Junak, nebo piGVU, které jsou zagteny na
praci s @tmi a mladezi, se fize ¢len vedeni oddilu podilet na mnotianostech. Bhem roku se
poradaji vypravy, musi se zajgvat administrativa a nakupovat oddilové vybavBoitom nadejde
¢as tabora a @ nckdo musi zajifovat dopravu a zasobovani, zdravotndi @@obsahly program.
VétSina oddih (alespa které znam) praktikuje na tafgokron® jednoradzovych zabavnych her také
hru celotdborovou, ktera pomahéeain vzit se do &jaké role a posilit si tak zazitek z celého tabora.
Je vSak dlezité takovou hru ust pripravit a zorganizovat tak abyjakym zpisobem zafsobila.
Rad bych tedy touto praci pomohl dalSindimajicim vedoucim kié se do tétainnosti vlozili a
jsou na poatku trochu v rozpacich. Byl bych rad kdyby ma prgla pochopena spiSe jako soubor
mich zkuSenosti a pdehi, nez gedepsanych pravidel. Snad tedy poslouZi alegdm inspirace.




Organizace Fipravy

Nez za@&nete vymysSlet téma pro vaSi novou celotdborovoy Jeuepsi se nejprve praci
zorganizovat tak, aby byla co nejefekijgi a také aby vas samotné spiSe bavila, nez &byijs
brali jen jako povinnost, za kterou j@&ni nejste placeni. Pokud se na to divate takati tuhle
¢innost Fenechte &komu jinému, jelikoz je fedem jasné ze s takovymtoigitupem neodvedete
kvalitni préaci. Ripravujte hru, jako by byla pro vas.

Pokud spiujete prvni podminku, a sice Ze pro v&fpmva hry neni jen zbytrou praci
navic, nizete zait premyslet o ostatnichégech. Je rozhodnlepSi kdyz se vas do tétnnosti
pusti vice pospolu, ale sanitepmné se nic nesmifghart. Nazory, jako Ze by vSichni ¢h dé¢lat
vSechno jsou mi cizi a KdyzZ se na realizaci hryilb@élé vedeni, dopadne to v&tsing piipadi tak
Ze ji bul’ stejre pripravujte jedenclovek, kterého to bavi a ostatni jefikyvuji, nebo sefinnost
rozckli rovnomerné a je \&tSi riziko toho Ze hra bude nesouvisla kusovitie Dého nazoru je
nejlepsi, kdyz vedenitpnecha fipravu dvou aziem zajemaém, dohodnou se na podminkach a ti
je pak seznami s hotovou pracirarpzdli dalSi ukoly. Vyhody sp&ivaji ve snadgsi komunikaci,
cinnosti, ktera je zase blizsi jim.

Poté co mate tym, je takaéldzité kolik matecasu. NejlepSi je Zé& pracovat v co nejblizSi
se libil, co by se mohlo vylepsit, na co vice 2#tra co teba Uplg zrusit.

Také by jste se #i domluvit na postupu. Wit si jestli vymyslite nejprve téma a cely
prabéh a potom tomuifzptsobit jednotlivé etapy, nebo jinak. Osélpreferuji ten prvni zfisob, je
nakonec, je to jeho volba.

Ted’ uzZ jecas z&it se schazet, hazet napady jedéespdruhy a p&kat co z toho vyleze.

Hlavni faze pipravy mizeme rozdlit do nékolika bodi:

. Téma
. Pribéh (maze byt, ale také nemusi)
. Jednotlivé etapové hry

. Doplnky a zpeseni



Vybér tématu

Vhodnych témat pro celotaborovou hru je roziodegeberné mnozstvi. Nas oddil, jako
ryze chlapecky, se zatiuje spiSe nauzné historické udalosti, sci-#ii fantasy pibéhy nebo
klasické hry na ryte. Co vSe je vSakipvybéru vhodného tématu zohlednit?eBre jsou tu nazory
téch, kterych se program bude tykat nejvicétiDNemusi byt Spatné pravidéldavat dtem kratkeé
dotazniky, teba na konci tabora, kde by mohly sami zhodnokitga jim hra libila, co je jim
nelibilo a napsaly par témat ktera bgtta chéli. NaSemu oddilu se dotaznik zatim &k, i kdyz
z gj vzdy nemusit&erpat. Neni na Skodu si jen tak popovidat s patykluoni vam samieknou
co maiji radi, jaké knihytou, jaké filmy maji nejradsi a na co by si radnii. A prat jim tu radost
neudlat, pokud jde o pouzitelné téma?

Déle je nutné zohlednitékové rozhrani. Je jasné Ze pro patnactileté jedjacautno
pripravit néco jiného nez pro osmileté. Musi se proto zvotifaky kompromis. Mladsi &i se
dokazi daleko lépe ztotoznit $ilpthem a svou roli diky jejich fantazii uZigpouhém vypragni,
zatimco ty starSi uz petbuji réco trochu aknéjSiho aby se zapoijili téZ s chutiigemz je od nich
uz atekavana #&aka zodpowdnost a schopnost vedeni. Dovolim si celou sitvgobrazit na
jednom konkrétnim ifikladu. Pro letosni tabor jsme zvolili téma ,Zakdfh VétSina starSich tento
literarni fenomén dale zna a uz dlouho prosili o jeho ztvémh Téma je to velice rozsahlé ze
kterého se d&erpat vSemoznymi Zigoby a nepochybuji o tom Ze i mladSi kluci by & byl
nadSeni. Je tu ale drobna vada, a to Ze kdyZ ish jgidice doz¥di o tomto tématu,&sSina z nich
ho nezn& a najde si ém informace. Pokud tento nazev zadaji do interretoprohlizeée, zjisti ze
zaklinaské p@itacové hry jsou fistupné az od 18 let a i v kniznfeplloze se nachazi mnoho
pasazi které by netih mladSi diti ¢ist. Reakce rodii je asi ¥ejma. Svoje dé by spiSe na tabor ani
nepustili. Proto jefeba provést&kolik Uprav, napiklad zména nazvu a pozémeéni pribéhu.

Nakonec jsme tedy vyuzili vslavného zaklinge Geralta z Rivie do kterého jsme zasadili
vlastni gibéh, ve kterém se paséaze rspupné dtem neobjevuji. Takto by &h byt spokojeni jak
starSi kt&f Zaklinae znaji, i mladSi ki si vymysli s¥t vlastni.

Téma celotaborové hry také rozhédmesmi mit diskriminujici podtexttaiz jsou vase
osobni nazory jakékoli. To plati hlavmpro historicka témata. Velice nevhodna jsou tegipdta
jako Treti fiSe, Rekonquistai Otrok&'stvi. Pokud se tedy maji veenvyskytovat gjaci girozeni

negatelé, ngli by mit pivod spiSe nedity, nagiklad pirati, barb&i a podobs.



Pribéh

Ted’ kdyZz mame ufené téma, hodil by se tak&jaky pribeh, ktery by pomahal utvét vyvoj
hr&t. Pokud jste si wili téma podle knihy nebo filmu, nemusi séhgh vetSinou moc upravovat,
pokud to neni podobnytipad jako jiz zmiany Zaklina, ¢ili pokud se v 8m nevyskytuji prvky
nevhodné pro mladsit. Knizni pribéh se tedy musi jenfizpisobit mozZznostem jaké budeme mit
na tabee k dispozici, coz &Sinou neobnasSi zviddvelké zngny. Jako piklad bych uvedl téma
Hobit, kterym jsem proSel jeStiako maly kluk. Bibéh vypravi o skupi& trpasliki, ktera se
vypravuje es mnohé fekazky ziskat zfi ztraceny poklad. Pro celotaborovou hru idealokuel
mate prosedky, mizete vedouci oblécidba do kostyrin obrovskych trolk mezi kterymi musi
trpaslici/dti beéhat.

VEtSi zmeény uz musite proveést gipéhem, ktery pojednava o jednom hlavnim hrdinovi. Ten
neni vhodny, jelikoz &i jsou na tabie rozdleny do skupin a &tSina etapovych her bydta byt
zaloZena na vzajemné spolupraci. To jeétquipad tématu Zaklina V pripadt takového tématu
doporwuji vymyslet ¢ast&ne ¢i apln¢ jiny alternativni pibeh, ktery ten gvodni nahradi a bude
zasazen do sta hrdiny. Kugikladu ze skupiny &i udtlat vojsko ve vycviku, které se musi
postupr Wit a trénovat ve spoustdovednosteckti skupinu vojak vyslanych na dobrodruznou
vypravu. Zde mizete hlavniho hrdinu vyuZzit jakoZto mentora nebivpdce.

K historickym tématm budete muset vytvid néjakou djovou spoijitost spiSe sami.Mete
kluky zasadit do &akého obdobi jako obyvatele slavnytldi ®Rimané, Aztékové, Japonci) a
zantfit se na jejich kulturu nebo &pznazornit gjaké slavné vojenské tazeni. Oba vzory se daji i
zkombinovat. Jednou bude etapa s¢l@rkou tématikou, jednou setdvziji do postav vojak.
Pribéhova ndvaznost uz zde ale spiSe vymizi. Ta sz neni nutna, ale hodrvedoucich si na
ni zaklada.

Pokud si tedy date praci i s vytemim tématickéhoifbé¢hu, podle mého nazoru bude pro

Vi

véci bez vzajemné provazanosti.



Jednotlivé etapy

At mate pibéh ¢i ne, musite taborovou hru rozlozit do mnoha etgpbvher. Kazdy den
jsou wtSinou d¥ a nEly by byt ngjak logicky usp#adany. V naSem oddile je praktikovana metoda
Gvodni a zagrecné etapy, kde si vedoucfipravuji scénky a snazi se téma co Bejdji ztvarnit.
Napriklad jsou dti privedeny k vladci zew ktery jim vyswtli o co vilasti jde. \&tSinou klademe
velky diraz i na kostymy, které siétl i vedouci na taboriipravi.

Etapy by ngly bit riznorodé, a kazdd @¢&em jiném. Uvedl bych asi tyto zakladni typy:

. Béhaci — sbirani list&t, chytani vedoucich...

. Plizici — zhasinani steék, maskovani... Dobré i nadr hry.

. RukodiIné — vyrobaielenek, nadob, soch, vatg/ch strofi a spousta dalSickéei.

. Bitkovaci — hry se Stity a gulemi (boje o viajktavdy pevnosti...). U nasttginou take

zawrecna etapa (neftSi rozhodujici bitva).

. Hry zaloZené na lu&hi Sifer.

Toto jsou skuten¢é jen ty zékladni, fantazii se meze nekladou. Takdkud vasSe téma jegeba
SIYtif, vhodné etapy by mohli byt kdfkladu vyroba meée, neseni zpravy krali a skladani
rytitského slibu.

Do tétocasti gipravy by se uz o zapojit celé vedeni, vy bysteéinjen nastinit¢teho by
se kazda etapadta tykat. Etapové hry potom rovneéme rozdlit mezi vedouci, kt# si uz kazdy
pripravi tu svoji, uki co se pi ni bude dlat, kde by se &a hrat a bude ji mit na tateona starost.

Hezké je také mit ke kazdé&ehpripravenou kratkou legendu, ktera siecpe jesSt pied
zatatkem a seznamiétl se sodasnym @nim. Soudasti etap by o byt také bodovani, il

skupinoveé, nebo individualni, které podpsoutzivost.



Dopliky a zpes¥eni

Pokud vam stale vaSe celotdborova hiipgald nelplna, nemusitéstat jen u samotnych
etap. Pitbéh programu se da zp&simnoha zjisoby.

Jednim z oblibenych jsou herni magyiné plany, které znazauji postup ve fe. Déti by
se u mapy kazdy den pdehschazeli a ukazovali by se jim Rowbjevena mista, névdostupné
vybaveni nebo cokoliv co by souviselo s hrou. Polaydste zvolili nAménické téma, na mapby
mohlo byt rkolik neobjevenych a nezndmych ostipkteré by se jim potom odkryly, a tak
podobre. Jako jiny plan by se dal pouzit takovy #ieéek hodnosti. Podle dosazenych bdxy se
déti posouvali z jednoho pole na druhé a s kazdyminakaslouzenym kusem by ziskaljakou
vyhodu.

Jinym druhem dopku jsou nahodné ippady. Na z&tku tabora se fize ukit néjaké
znameni (vlajka, krabice...) a pokud by si h#i d/¢cas vSimli, mohli by se fipravit na nahlé
vpadnuti nefatel do tabtistée. Nebo by naopak &a kazda skupina za ukol viiehu dne &co
hlidat, gicemz by se samogjmé museli novat Eznym dinnostem. Ukolem pro vedouci by bylo
hlidany rednit ziskat. Tentokrat byippady byly nehlaSené a pokud by &jaky ¢len druziny
vSiml néceho podetelého, mohl by vyhlasit poplach.rdpady by nili byt spiSe kratSiho a
nahodného razu zat€lem ziskat dlezité gednety, nebo par &i pochytat, za coz by pak pro
doty¢né ctti nasledovali gjaké mirné sankce. Kazdopd&de®’ si na & vymyslite cokoliv, tyto
kratké gepady dokazi udrzet dobrou tématickou atmosfémcé pe hra vlasthnikdy nekori.

DalSi originalitou je pipraveni rjakého sminného systému.ikladne by jste ngli téma
spojené s farnfanim a dti by mohli ziskavat pole a chovna afia, ktera by jim ofi prinasela
vyhody, teba do kon&ného bodovani. K tomu by mohlo slouzitjaké platidlo (zl#aky,
dluhopisy...). Tento systém by mohl byt fe&toplren o rgjaky prvek nahody, ktery by mohl
zpasobit zvraty. Nafiklad by se kazdy den vylosovalgaka udalost, ktera #igobi zkaz\i uzitek.
Penize by takéati mohli vsazet na do&mké minihry a ty by se jim kil zhodnotili nebo by o
priSli. Tento program uz vyZzaduje trochu promys|éh pripravu, ale si ho &tSinou uZivaji a
navzajem si porovnavaji své zisky, coZtopodporuje jejich sogkivost.



Zaveér

Pokud by vas tato prace inspirovala a pomohla véworbs, znamenalo by to Ze jsem spinil
co jsem si pedsevzal. Vzit na sebe odgowost za fipravu rE¢eho jako je celotaborova hra
rozhodrt neni jednoduché. Pokud se vam vSak prace povegiinmzZze neni zabrany aby jste to
piidt zkusili znovu. Ze se vase hra libila poznate mjiméi podle mnoha Gs#wa, paticich dstem,

kteri si také diky vam uzili svoje prazdniny.

Inspirativni fotografie:

Autor: AdamCerny/Karkulin

llustrace 1: Kostymy trofl v akc

llustrace 2: Druzina u jdné z taborovych map



