Harry Potter

( taborova hra )



Uvod

Tato celotaborova hra byla volné motivovana pfevazné prvnim dilem slavné série knih spisovatelky
J.K. Rowlingové Harry Potter a KAmen mudrci. Méla by mladé taborniky vtahnout do svéta ¢ar a
kouzel a dat jim pocit Zze oni sou ti vyvoleni ktefi maji moznost studovat na té nejlepsi ze Skol, v
Bradavicich.

Svét ktery J.K. Rowlingova vytvofila je sam o sobé velmi vhodny jako téma détského tabora.

Navic je pravdépodobné ze vétSina déti Cetla knihu nebo alespon vidéla film.

Zasluhy jednotlivell budou prospésné koleji coz bude zajisté podporovat teamovy duch jednolivcu.
Dale tresty mohou byt realizovany strzenim vhodného poctu bodu celé koleji coz bude mit
mnohem vétsi smysl nez drepy atp.

Program

Zacina kdyz mladi kouzelnici dorazi Bradavickym expresem ( mistni vlak ) a po skupinach se
preplavi k hradu Bradavice. Poté je ¢eka rozdéleni mluvicim moudrym kloboukem do svych koleji (
Nebelvir, Mrzimor, Havraspar a Zmijozel ). Vec€er pfed zapalenim slavnostniho ohné jim bude
objasnéno aktualni déni ve svéte €ar a kouzel.

Konkrétné ze existuje jisty zly kouzelnik lord Voldemort jehoz jméno neni vhodné fikat pfiliz nahlas
a ze se pokusil zabit Harryho Pottera coz jse mu stalo osudné a ztratil veSkerou svou moc. Lord
Voldemort mé ale své stoupence Smrtijedy ktefi tvofi Voldemortlv nejuzsi kruh. Smrtijedi mu
pomahaji v ovladnuti kouzelnického svéta.

Cilem kouzelnik(l bude tedy z globalniho pohledu boj proti smrtijedim pfipadné jejich
posluhovaélim, obecné proti zlu.

Dale pak bude kazda kolej soutézit béhem tabora o Skolni pohar.
V prabéhu tabora se budou ke kouzelnikiim dostavat stale aktualni informace o déni ve svété

( napf. Denni véstec nebo od profesoru) a bude se od toho i odvijet program ale v rozumné mife
jelikoz nezavisle na ném budou délat dalSi aktivity jako Famfrpal a Studium (Bylinkafstvi apod. ).

Pribéh budé prolinan:

Bodovani

— Koleji — Kazda kolej mude mit ve své spole¢enské mistnosti svuj ukazatel postupu ( napf.
sklenény valec plnény barevnym piskem + detailni rozpis kdo kdy a jak z koleje ziskal body )

— Jednotlived — Ve spoleCenské mistnosti se bude nachazet tabule se jmény vSech studentu
a kterych se bude vznaset malé kosté které bude svou pozici ukazovat mnozstvi bodu
jednotlivce

— Stanl - Kazda den probéhne bodovani stanu

Vyuéovaci hodiny

Studenti jiZ na zaCatku tabora dostanou publikaci se jmény kouzel a popisem a publikaci
zaméfenou na bylinkafstvi.

Dale si zaCatkem tabora kazdy sam vyrobi vlastni hilku.



Famfrpal

Obrana proti ¢erné magii

V obrané proti ¢erné magii se studenti uc¢i obranné techniky pfed ¢ernou magii a
chranit se pfred zlymi stvofenimi. Soucasti je také praxe v obrannych kouzlech a
teorie o kletbach, se kterymi se mohou setkat kouzelnici mimo $kolu.

Program:

Teorie

Quirinus Quirrell nebo Zlatoslav Lockhart.
Bylinkarstvi

Bylinkafstvi se zabyva kouzelnymi rostlinami, pe€ovanim o né, jejich vyuzitim a
bojem s nimi.

Program:
- Teorie

- Mandragora ktera je vhodna na oZiveni osob ktefi se podivali do oéi baziliSkovi.
Vyucuje je profesorka Pomona Prytova.

Kouzelné formule

Kouzelné formule vyucéuje maly profesor Filius Kratiknot, ktery si stoupa na velky
stoh knih aby vidél na zaky. V kouzelnych formulich se zaci uéi kouzla jako Lumos
(z hulky vytryskne svétlo) nebo Alohomora (otevie zam&eny zamek).

Program:

Kouzelnici budou trénovat pohyby hdlkou a vyi¢eni kouzla.
Teorie

Lektvary

V lektvarech se studenti u¢i namichat rizné lektvary s kouzelnymi efekty. To
vyZaduje pouZzivani spravnych surovin ve sprdvném mnozstvi a ve spravném case
a teploté.

Program :

U tohoto pfedmétu by bylo vhodné aby zakum byly pouze pfedvedeny nékteré
efektni operace s lektvary. Nikoli aby sami pracovali s jakoukoli chemii!

VyuCuje Severus Snape



Jedna se o kouzelnicky sport.

Hraje se na (létajicich) koStatech. Kazdy tym ma sedm hracu: 5 stfelcu , 1 brankare 1
chytace.

Hraje se se dvéma mici: camralem ( velky jako fotbalovy mi¢ = 12 palct v priméru, Eerveny )
a zlatonkou (velka jako vlassky ofech, zlata, s kfidélky).

Strelci stfili do kovovych obru€i (na kazdé strané hristé jsou tfi; hlida je brankar ), za kazdy
vstfeleny gél ziskava tym 10 bodud. Odrazedi odrazi holemi potlouky od svych spoluhraci a
snazi se je poStvat proti protivnikovi. Brankar brani obru¢e svého tymu. Chytac€ se snazi najit
malou zlatonku. Pokud ji chyti, zapas kon¢i a jeho tym ziskava 150 bodU (takze vétSinou
vyhrava). Zapas nekonci, dokud neni chycena zlatonka.

Realizace:
Kazdy hra¢ ma realizaci vlastniho kostéte ve svych rukou ale musi splfiovat pravidla.

Navic by bylo dobré kdyby se v tabofe nachazelo néjaké vzorové kosté.

Hfisté je pfesné vytyCeny prostor s vhodnym povrchem.

Kazdy hra¢ muze hrat jen pokud ma funkéni kosté ( splfiujici pravidla jako rozméry atp.) a jen
pokud na ném sedi. Vyjimka je brankaf.

Hradi si pfihravaji camralem a pfipadné hazi na jednu z protihracovych obruci.
Obruce se nachazeji nad zemi a brankar je brani svym kostétem které ma v ruce.

Zlatonka vstupuje do hry az v pozdéjSim Case a pfehazuiji si ji vedouci nad hfistém zpodatku
tak aby nebyla chytitelna.

Tématické hry

— Bubak ve skfini

Ve vhodné skfini je zavien jeden z vedoucich a mladi kouzelnici jsou postupné volani k
zneSkodnéni bubaka. Pfed vstupem do skfiné jsou upozornéni Ze musi nahlas a
srozumitelné vyfknout kouzlo (Riddikulus) Vstoupi do skfiné kde jsou nakratko zavieni a
stradeni bubakem.

— Vylet do P¥i¢né ulice

Pokud se v blizkosti tabora nachazi vhodné mésto je mozné ralizovat vylet do pfi¢né ulice
kde se kouzelnici mohou napfiklad najist v Déravém kotli ( vhodné restaurace ) a poté maji
za ukol najit obchod s knihami a ziskat napf. Denik Tomma Rojvola Radla. Ve
samosiejmé musi byt pfipraveno s pradavac¢em v daném obchodé ( vhodny je napf.
Antikvariat )

- Bazilisek
Po taborovém place se postupné zacinaji objevovat zamrzli vednouci ( pfipadné néktefi
studenti ) a ostatni museji pfijit na to co se stalo a vymyslet zplsob jak jim pomoci

( bazilisek a IéEba mandragorou)

— Draci souboj (10 min)



Hraci se rozdéli do druzstev (mGzou byt dvé, &i vice, ale tak, aby v kazdém bylo alespon
pét déti). Kazdé druzstvo se postavi do zastupu a uchopi se kolem pasu - tim je
vytvoreno draci télo. Posledni €len si za kalhoty zastréi Satek - draci ocas. Prvni €len je
potom hlavou celého draka a jeho ukolem je chytit ocas jiného draka (jenom hlava muze
sebrat cizi ocas). Na dané znameni se za¢ne souboj. Nastava tak boj prvniho s
poslednim a ostatni vlasné nevédi, na &i strané jsou. Dostihne-li hlava draka cizi ocas
(sebere Satek), tak je konec hry a vyhrava.

Hraci se musi drzet pevné kolem pasu, kdo se pusti (pfetrhne draci télo), tak ten
automaticky prohrava.

Prvni ¢len zastupu (hlava draka) mGze vSem ukazat a pokusit se soupere zastrasit
mocnym Fevem.

- Palladium

Nocni hra ktera se hraje v lese a cilem kouzelniku je ziskat pfedmét ktery se nachazi na
nedalekém kopci a je oznacen zdrojem svétla ( svicka ). Problém je Ze se po cesté do
prutkého kopce nachazeji smrtijedi ktefi na vSechny narusitele vysSlou kletbu Impérius a
donuti jejich mysl vratit se dolu pod kopec.

Realizovano tak Ze jsou po kopci rozmisténi vedouci s kvalitnimi baterkami a ve chvili kdz
na nékoho posviti a feknou jeho jméno tak se musi vratit dolu pod kopec kde je zapsan a
muze to skusit znovu. Tabornici se tedy obvykle plazi do kopce co mozna nejpotiseji.

V hodny je prudky kopec aby nemuseli pfekonavat velké vzdalenosti plazenim :-) .

Daji se jesté pouzit, ale nutné upravit dle potterovského kontextu.
Hra za pochodu — Klisté

Tato hra se hraje béhem jiné aktivity, nejlépe za pochodu. Vezme se jeden barevny koli¢ek
na pradlo a ten pfedstavuje klisté. Zvoli se ¢asovy limit - tfeba 15 minut a vzdy po vyprSeni
doby se provede vyhodnoceni. Hrag, ktery dostane klisté se ho snazi nenapadné na
nékoho pfidélat, no a ten pokud si ho vS§imne, se ho snazi zase pficvaknout na nékoho
dalSiho. Ten u koho zUstane klisté po vyprSeni stanovené doby, ziska jeden trestny bod.

Pracharna

Jednoducha3, ale velmi hratelna hra. Hraje se vétSinou na tabore, ale da se i jinde. Hraci se
rozdéli na dvé poloviny, uto¢nik by mélo byt o néco vice nez obrancui. Kazdy z obranci
musi mit baterku . Doprostfed tabora se umisti lavor s vodou (pfedstavuje pracharnu, mize
to byt i néco jiného, tfeba Zidle s eSusem...), ito&nici maji za ukol pracharnu vyhodit do
povétii (vylit lavor), aniz by je obranci spatfili. Obranci maji za ukol zneskodnit uto€nika tim,
Ze na néj posviti a vykfiknou jeho jméno.

Kolem mista, kde je pracharna,je vyznacen dosti velky kruh (mGze to byt tfeba stanova
podkova a podobné), do né&j obranci nesmi vkrocit, hlidaji tedy po obvodu.

Utoénici vitézi, pokud znedkodni pracharnu, obranci, pokud zneskodni v8echny utoéniky.

- No¢éni forbal



Dvé druzstva a kazdé ma svou hlavni svi¢ku umisténou pevné na zemi a ukolem kazdého
druzstva je sfouknout hlavni svi¢ku ciziho druzstva. Ale kazdy ¢len druzstva se muze
pohybovat (sfoukavat hlavni i protihraCovy svicky ) pouze se hofici svi¢kou v ruce. Znovu si
ji mGze zapalit pouze o hlavni svi¢ku svého druzstva. Vyhrava druzstvo které prvni sfoukne
svi¢ku druhého druzstva.

Hru je vhodné hrat vnoci.
Tarzan (Troll)

Hra pro jednotlivce.

Cilem kazdého hrace je mit co nejvic bodl za chyceni ( dotknuti se ) Trolla .

Hraci na vymezeném prostoru hledaji a chytaji vedouci a poté co se jich dotknou dostanou
papirek se kterym se vrati na zakladni stanovisté. Nesméji pfinést vic papirk( najednou.
Hra kon¢i po rozdani papirku vdemy troly.

Dulezity je terén pfipominajici co nejvéce dzungli aby méli vedouci co nejvice moznosti
napf. Byt skovany pod vodou s bambusem tvofici Snorchl nebo byt na stromé kam
kouzelnici samosiejmé nesméji.

Zdroje:
www.wikipedia.cz , kniha Harry Potter a kdmen Mudrct , pfedchozi tabory

Tomas Hradecky dne 10.2. 2011
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