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Uvod

Cas od ¢asu, tak jak ndm odriistaji a obméfiuji se déti, se u nés celotdborovky opakuji. Nage
prvni Putovani ¢asem mélo velky uspéch. Byla to prvni hra s prvky scifi na nasem tdbofte, déti
byly nadSené z modelu stroje Casu a libilo se jim, Ze se kazdy den ocitaji nékde jinde — v jiné
kultufe, v jiném case — a premyslely, jaké hry jsme jim asi vymysleli na pravek, staroveéké
Recko ¢&i sttedovékou Evropu. Po letech jsme se tedy rozhodli hru opakovat. Nage druhé
Putovani Casem ale byla repriza netradi¢ni — z pivodni hry se totiz, krom¢ myslenky a
nc¢kolika zmatenych vzpominek, nezachovaly skoro Zddné materidly. Ve vysledku to ale

vlastné bylo spi$ piinosem, protoze jsme méli velky prostor pro nové ndpady na staré téma.

Motivace

Otézka ,,pro€ Ze to tim Casem vlastné budeme cestovat?* nds trapila dost dlouho. Nakonec to
vyfesili ufounci, jak jsme je familidrn€ nazyvali, a jejich touha po védomostech. Ufounci si
vytycili cil sepsat encyklopedii nasi galaxie, historii vSech druhii Zivota, které se v ni nachdzi.
KdyZ se dostali aZ k nam, zjistili, Ze prozkoumdvdni nasich déjin by byl kviili jejich odlisnému
vzhledu problém. Proto oslovili nds — budeme jejich priizkumniky a co uvidime, zaznamendme

do pametovych karet, které jim po skonceni nasi mise preddme.

Stroj ¢asu nebyl zrovna vykiik moderni techniky, ale byl pln¢ funk¢ni. Tvofila ho hranata
krabice sjednim okynkem a klikou — po zatoCeni klikou se v okynku objevila karticka
s obdobim, kam se presouvdame. I pamétové karty byly jednoduché — kazda druZinka dostala
barevnou obdlku a listeCky formatu A6, na které psali a malovali poznamky k jednotlivym
etapdm a obdobim. Kazdd druzinka tak vlastné¢ vytvorila malickou a stru¢nou tdborovou

kroniku.
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Setkdni s ufounky jsme napldnovali dv€é — jedno hned prvni vecer, druhé potom na posledni
vecer k zavéreCnému ohni. ,Prilet 1 ,,odlet” doprovdzela velkd baterkova svételnd show
(pozor na slabé baterky — bludicky), nacez z kuzZelu svétla nejsiln€jsi baterky vystoupili dva
ufounci — bile namaskovani vedouci obleceni do bilé a stiibrné (alobalu). Pfi prvnim setkani
détem prfedali pamétové karty a stroj €asu, na konci tdbora si ,pamétovky* a stroj zase
odnesli a nechali détem jako odménu lesem vytyCenou cestu k mistu, kde si mohly vybrat

néjakou drobnost za odvedenou préci.

Putujeme Casem

Pravék — den 2.

Obvykly den pravekého lovce. Dopoledne zac¢indme lovem mamuta do pasti. ProtoZe ale
syrovy mamut ani praclovéku nechutnd, rozdélavame odpoledne ohné a prenasime je na
vyhodné;jsi stanovisté. Samotny mamut taky nic moc, tak jeSté drtime pSenici a na preneseném

ohni z ni pe¢eme piilohu — placky.

obr.1 » bbr. 2 ~ obr3

Egypt —den 3. a4.

Egypt, to jsou pyramidy. Poust je ale velkd a najit je neni Upln¢ hracka. Z pousté jsme celi
zapraSeni a od pisku, a tak hleddme osvéZeni v plavbé po Nilu. Jeho proud nds nese az
k zdhadnym hieroglyfam. Lustime, prfekladame a doviddme se o uZasnych stavbach — sedmi

divech svéta. Ty si pfeci nemtizeme nechat ujit, no feknéte sami?

Recko — den 5.
Sedm divii svéta nds zavedlo aZz do Recka, k soSe boha Dia. Reéti bohové a jejich sidlo
Olymp, to by ndm chybét urcité nemélo. Jen ted’ vypdtrat, co m¢l kdo z nich na starosti. A

pod ochranou bohil se utkdvame v Olympii na stadionu v béhu, mrstnosti a sile.



Indiani - den 6.

Tohle byl velky skok — z kulturniho Recka do prérii Severni Ameriky. A jak jsme se objevili,
hned na nds indidni zadtocili a vzali ndm zajatce. Ted’ abychom je Sli vysvobodit. Akce se
podarila, nakonec jsme se s indidny sptatelili a podnikli spole¢n¢ i dva lovy na bizony a na

pamatku si vyrobili i slavnostni barevny oblek.
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Keltové — den 7.

Presouvdame se zpét do Evropy, tentokrat mezi Kelty a tajemné druidy. Ti vSak nejsou se
svym ucenim vibec sdilni. Zkousime tedy nejdiiv sami uvarit 1é¢ivy lektvar. Podle naSich
vysledkti se 1éCivé jednoznacné rovnd naprosto nechutné. Druidiim se nds zzelelo a jsou
ochotni ndm prozradit nékolik kouzel, usnadnit ndm to vSak rozhodné nehodlaji. Mdme jen
trochu Casu, vSechny magické formule se musime ucit zpaméti a jeSt€ nas pronasleduji zli

magoveé.

Stredovék — den 8., 9. a 10.

Znovu toéime klikou naSeho stroje asu, ktery nds presouvd do jiznich Cech vrcholného
sttedoveéku. Vida — zrovna probihd vylov mistnich rybniku, a tak piiklidame své Sikovné
ruce k dilu. Nahodou se pfichomytime i ke K¥FiZové vypravé. Za udatnost jsme vyznamendni
rytifskymi fady a smime si vytvofit erby. Se ziskanim hradu uzZ to tak slavné ale nebude — je
jich postavend uz p€knd fddka a zadny na nds nezbyl. Tak si je aspoil vSechny obéhneme,
prohlédneme a zkusime vzpomenout na jejich jména a ziskat tak do sbirky pekny kus dvorské
basnické tvorby. Stfedoveék se vSak nezadrzitelné fiti kupfedu. Potkdvame Krystofa Kolumba
a chystame se s nim na objevné cesty. Nejprve vSak musime sehnat pofddny seznam véci,

bez kterych by se zZadna velkd vyprava neobesla. Vzapéti vSak vyrazime a osidlujeme nova

uzemi.



Novoveék - den 11.

S novymi dzemimi se roztrhl pytel a se zplisoby komunikace na dédlku také. Jako prvni se ndm
do rukou dostavaji dopisni znamky. Neni jich vS§ak mnoho, tak soutéZime, kdo jich nasbira
co nejvic. Vyvoj kra¢i milovymi kroky vpfed - poSta je pomald, a tak rychle
objevujeme telegraf. Pii vsi té praci nezapomindme ani na zdbavu, na chvilku jsme si zab¢hli

1 do kasina.

Soucasnost —den 12.

A jsme doma. Posledni den je naplnény piipravami na vecerni zavérecny ohen. Nahle se vSak
objevila neCekana prekdzka — potiebujeme propustku, abychom vecer mohli k slavnostnimu

ohni. Necekané se tedy jest¢ vyplilujeme mnozstvi Zadanek a formulafii, béhdme po uradech a
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premlouvdme nevrlé dfedniky. At’ Zije soucasnd byrokracie.
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Hry
C = hry na ¢as = kdo rychleji

B = hry na pocet bodii = kdo vic (¢asovy limit)

Pravék — den 2.

Lov mamutu (B) — Hra u nds zndma jako pasti. Pasti jsou ctvercové asi 40 x 40 cm, stlucené
ze 4 tenkych kulatinek, na jednom mist¢ na asi 10 cm délky s oSkrdbnutou kirou, kam
druzinky dé€laji znacky. Hraje se nejlépe v hustniku. Druzinky musi v daném casovém limitu
(podle poctu pasti v terénu) najit a oznacit co nejvic ukrytych pasti (za kazdou past, kterou

ozna¢i maji 1 bod) a ddvat si pozor, aby se do nich pii hledani ,,nechytili* (kazdé Slapnuti do



pasti druzinku stoji 0,5 bodu). Kazdou past ma na starosti jeden vedouci, ktery ji v lese ukryva
tak, aby byla vidét jen oSkrdbnutd znaCkovaci plocha, a béhem hry ji hlida a piSe si kazdé
chycené décko. Vyhrava druZinka s nejvy$sim kone¢nym poctem bod.

Prendseni ohné (C) — Druzinka musi co nejrychleji na uréeném misté¢ na 3 sirky rozd¢lat

ohen, pfenést ho asi o 200 m ddl a tam znovu rozd¢lat. Trasa pfenosu vede po louce a z ¢ésti i
potokem, kazdy ¢len druzinky musi ohen nést aspont 30 metrii. Pfi pfenaSeni ohn¢ se smi
pouZivat jen pfirodniny nalezené v okoli tdbora, vymysleni nejlep$iho zptlisobu je na détech.
(obr.1 a 2, str.3)

Peceni placek (B) — Druzinka dostane piid¢€l pSenice, kterou musi rozdrtit, udélat hmotu na
placku a na ohni (z minulé hry) upéct placku. Na drceni pSenice se smi pouZivat jen
piirodniny nalezené v okoli tdbora, na peceni eSus. Hodnoti se chut, vzhled, konzistence a

uprava placky. (obr.3, str.3)

Egypt —den 3. a4.

Hleddni pyramid (B) — Pyramidy (plastické, asi 4 cm vysoké jehlany ze Spejli) jsou

poschovavané v lese, kde je déti musi v casovém limitu najit. U kazdé barevné ocislované

papirky — pyramidy jsou ocislované, kdo najde pyramidu, vezme u ni papirek v barvé své

cs v 2

druziny. Hru nekomplikuji Zadné dal$i faktory — hledani tak malych pyramid v lese je samo o
sob¢ dost naro¢né. Kterd druzinka objevi vic pyramid vyhrava.

v

Plavba po Nilu (C) — Hra horkého dne — soutéZ{ se na matrackdach na nedalekém rybniku.

Hieroglyfy (C) — Hra je motivaci pro ndsledujici hru Sedm divii svéta — jde o zaSifrované texty
o jednotlivych divech. ZaSifrované texty druZinky dostavaji, Sifrovaci kli¢ si musi najit v lese
na predem ur¢eném misté¢ (pouzili jsme sadu obrazkovych znakli — kazdy znak byl jedno
pismeno abecedy). Cas se druZince stopne aZ ve chvili, kdy m4 texty vyluténé bez chyb.

Sedm divii svéta (C) — Druzinka dostala mapu se sedmi body, které predstavovaly divy svéta.

Z kazdého stanovisté méli na diikaz navstévy ptinést obrazek piislusné stavby.

Recko - den 5.

Recti bohové (C) — Zakladem je jedna sada karti¢ek se jmény bohti a druh4 sada s funkcemi.
Na kartickach, které jsou rizné poschovavané po lese, jsou znaky (oblibené jsou typu ”--| -|| AL
apod.), které urcuji, které dve patii k sobé. Kdyz déti najdou néjakou kartu, zapamatuji si
boha a znacku nebo funkci a znacku. S tim béZi na druZinkové stanovist€ na hranice tzemi,

kde to zapiSou na papir. Na hru je casovy limit, po kterém se soupisy odevzdavaji. PoCet boht



je pfedem znamy, pokud si tedy je druzinka jistd, Ze naSla vSechno, mize odevzdat soupis i
pfed koncem limitu.

Olympidda (soutéz jednotlivcll) — Déti jsou rozdélené do skupinek podle vékovych kategorif a
na holky a kluky. Soutézi se v bé¢hu, trojskoku, vrhu kouli, pfetahovani, pietlacovani

v kruhu... Podle druhu discipliny se hraje kazdy s kazdym, nebo na nejlepsi pokus.

Indiani - den 6.

Zajatci (C) — Kazdé druzince se nendpadné odvedou 2 nejstar$i déti. V lese se pak rozmisti
v hernim izemi a po jednotlivcich se uvdzou ke stromtim. Zbytek druZinky se musi v lese své
dva Cleny najit, osvobodit a co nejrychleji odvést do tabora. Zajatci maji povoleno polohlasem
davat védét svou polohu, nesmi vSak mluvit — lesem se tak bézné ozyva sméska Stekotu,
beceni, houkdni a vyti.

Lov bizonii 1 (C) — Bizon = vedouci, na kaZdou druZinku je jeden. Cilem je co nejrychleji
jednoho vedouciho chytit a odnést ho vlastnimi silami do tabora. Vedouci se pfedem schovaji
v lese a ukryvaji se tak dlouho, dokud si jich déti nevSimnou. Détem se hra ztéZuje tim, Ze
lovit smi pouze ve dvojicich a musi se pfi lovu drZet za ruce. Vedouci je uloven placnutim.
V tu chvili padne na zem a jeho aktivni uloha konci. Po naSich zkuSenostech se dava
podminka, Ze zptsob piepravy nesmi uloveného bizona poskodit — za to jsou trestné minuty.
Z hlediska bizona doporucuji také nehrat v destivém pocasi.

Lov bizonit 2 (B) — Hod na pohyblivy cil. Bizona pfedstavuje jakysi ,,polStar* vycpany
SiSkami a jehli¢im a zavéSeny mezi stromy na del§im, vodorovné napnutém lan¢. Horizontalni
pohyb bizona zajist'uje vedouci, ktery ho pomoci dal$tho provazu po lan¢ tdhne. Rychlost
pohybu se méni podle véku déti. Do bizona se trefuje SiSkami, hdzi se z jednoho mista, kazdy

ma 5 pokusii. Vyhrava druzinka s nejvice zdsahy. (obr.4, str.4)

Slavnostni oblek — V seznamu véci na tabor nikdy nechybi bilé tricko - tentokrat se délala

sypand batika. Tviréi odpoledne — neni na body ale pro radost.

Keltové — den 7.
Lécivy lektvar (B, C) — Druzinky musi na 3 sirky rozdélat ohen a uvafit na ném v eSusu ¢aj
z rostlin podle svého vybéru. Hodnoti se jako dvé hry — rychlost rozdélani ohné (na cCas, za

kaZzdou sirku nad limit jsou trestné minuty) a chutnost uvafené smési (na body — viing, chut,

vzhled).



Magie (B) — Cilem hry je ziskat v asovém limitu co nejvic bodl vyCarovanim co nejvice
kouzel. Détem jsou v druZinkdch rozdé€leny hodnosti maga, Samana, kouzelnika, ¢arodéje a
zaklinace — kazdy méa svou hodnost na cedulce povéSené na krku. Kouzla, kterd nachazi v lese
na kartach, obsahuji vlastni text (kratké fikanky), kdo je potieba ke kouzleni (které carodéjné
hodnosti musi byt pfitomny) a jak kouzlo vyc€arovat (série pohybii, které kouzlo doprovazi).
Cim jednodusii kouzlo pro méné lidi, tim méné bodil za né&j je, ale sniz a rychleji se uéi.
Naucené kouzlo déti ¢aruji mimo herni tzemi v magickém kruhu, kde vedouci kontroluji, zda
kouzli spravna sestava lidi, sprdvny text a se spravnymi ukony. Pokud udé¢laji pii kouzleni
chybu, musi se jit kouzlo znovu ucit. Za spravn¢ predvedené kouzlo se zapocitaji body a
druzinka ho uZ nesmi opakovat. V hernim tzemi uceni se kouzel ztézuji 3 magové, kteti dcti
chytaji a zdrzuji. Nejvétsi hrozbou je Cerny mag — ten po chyceni déld pouze znacku na ruce a
nestastnika posild vylécit k vedoucim u magického kruhu — miiZze tedy Skodit rychle a ve
velkém. Bily mag uci chycené déti n¢jaké své vlastni kouzlo (fikanku) a ¢ekd, az ho dité

spravné zopakuje. Zluty mag je blaznivy — ddva détem vystiedni pohybové tikoly.

Stredovék — den 8., 9. a 10.
Vylov rybnika (C) — Letni: Do vani¢ky pIné vody se potopi plechacky — pocet podle podtu déti
v druZince. DruZinky nesout&Zi zdroven, tak je dobré mit 1 schéma rozmisténi hrneckl ve
vanicce, aby to nékdo nem¢l leh¢i. Lovi se pomoci prutu, coz je delsi rovny klace, ktery ma
na konci pfivdzany provazek a misto hacku je ohnuty hiebik. Beha se Stafetove — dit€¢ vybéhne
z doméci mety, dobéhne k vanicce, kde je Cara, z které se lovi, vylovi hrnefek a utikd zpét
predat prut dalSimu. Vyhrdva nejrychlejsi druzinka.

— Zimni: Princip je stejny jako u letniho vylovu, jen misto hacku je na

konci provazku ptivazand obycCejna tuzka, se kterou se strefuje do hrdla ldhve.

KriZové vypravy (B) — Turnaj druZinek ve vybijené — hraje kazdy s kazdym.

Tvorba erbu (B) — Kazdd druzinka si vymySli motiv na erb — na pomoc dostavaji
zjednodusend pravidla heraldiky a n€kolik skute¢nych Slechtickych erbii jako vzor. Vysledny
motiv kresli akrylovymi barvami na sololitové desky (dna z bedynek na ovoce). Hodnoti se
ndpad a provedeni.

Hrady (C) — Jde vlastné o variaci rozvaté zpravy. Zaklad tvoif 40 kartidek s obrazky hladd a
zamk, na kterych jsou psand jednotliva slova ¢i souslovi zpravy. Druzinky dostanou seznam
hradii, ve kterém jsou jména hradii v tom potradi, v jakém slova u nich tvoii zpravu. Karticky

z rozvéatym textem jsou rozvéSené v lese — déti musi poznat hrad, zapamatovat si jeho jméno



(neni soucasti karticky) a text napsany na karticce. S t€émito informacemi béhaji na
druzinkové stanovis$té na hranici dzemi, kde se text zapisuje do seznamu. Uprostied herniho
tzemi je hradni galerie, kde jsou v malém prostoru rozveéSené obrazky hradi s jejich ndzvy —
kdyZz déti nepoznaji v lese, o ktery hrad se jednd, mizou se podivat tady a najit si, jak se
jmenuje. Hraje se na Cas, ale v piipad¢, Ze se hra pfili§ prodluzuje, lze dat limit a hodnotit
pocet pfinesenych a spravné zapsanych slov.

Seznam (B) — Na nasténku se vyvési seznam, které musi druzinky béhem jedné hodiny sehnat
(napft. zelend ponozka, koli¢ek na pradlo, jedla houba, ale i matetfidouska, zajec¢i bobek, Ziva
moucha...). Véci jsou bodoveé ohodnoceny podle naro¢nosti podle naro¢nosti na sehnani — od
1 bodu za obycejné az po tieba 10 bodl za Zivou mouchu. Vyhrava, kdo ma véci za nejvic
bodd.

Objevné cesty (B) — MezidruZinkovy boj v Hu-tu-tu-tu, hraje kazdy s kazdym.

Novovék —den 11.

Zndmky (B) — Obmeéna hry u nds zndmé jako motyli. V hernim dzemi v lese se rozhdzi
barevné papirky (asi 3 x 3 cm velké), ¢im tmavsi barva listecku, tim vyssi bodovou hodnotu
maji a je jich mensi pocet. Déti se snaZzi vynést za hranice tzemi co nejvic papirkil za co
nejvic bodl. Pfi jednom vbéhnuti mizZou sebrat i vic listeckl, za hranicemi je ddvaji na
spolecnou druzinkovou hromdadku. V tdzemi se ale pohybuji i predatofi (vedouci) — koho
chyti, tomu seberou vSechny listecky, co ma u sebe, a udélaji znacku na ruku. V tom piipade
béZi na hranice uzemi ke ,,zdravotnikovi®, ten chycenému zad4 dkol (Casto takhle zkouSime
znalosti uzll, map, kvétin, zdravovédy...) — po splnéni znacku na ruce Skrtne a dit€¢ muze
znovu na lov. Po odpiskani konce hry se jesté dohrdva bez predatorti, kdy déti vysbiravaji
zbylé listeCky z herniho tzemi. Listky z hry maji hodnotu podle barvy, listky z dohry jsou
vSechny po jednom bodu. Vyhrava druZinka s nejvyssim poctem nasbiranych boda.

Telegraf (C) — Tichd posta na del§i vzdélenost. Jde o to co nejrychleji, ale i nejpiesnéji,
prenést text na koncové stanovisté. Za kazdou chybu ve vysledném textu jsou trestné vtefiny.
Kasino (C) — Kasino predstavuje trasa s Sesti stanovisti, na kterych se hédzi kostkami a
mincemi a tahaji se karty a sirky. B&ha se po jednotlivcich, v kratkych ¢asovych intervalech —
potkdvdni se na trati na stanoviStich nevadi. StanoviSt€ se obihaji v daném portadi, vysledek
hry na kazdém z nich udav4, jestli mize hra¢ bézet k dalSimu stanovisti, nebo se musi vratit

Vv,

na piedchozi, kde znovu hraje o to, zda pobézi doptedu ¢i zpét (viz dile). Kladné a zdporné

N,

vysledky se ditéti piSi na karticku — na stanovisti ho miZe vedouci pustit ke hie pouze pokud



ma kladny vysledek (+) z pfedchdzejiciho stanovisté (z prvniho stanovisté¢ se béha zpét na
start, kde se davd plus automaticky). Kazdému se méfi Cas v cili, ¢asy za druZinku se seCtou a
uddvaji celkovy vysledek. (kostky: hodit 1-3 «—, 4-6 —; hodit lichd <, sudd —; karty Zoliky:
vytdhnout si Zoliky A-6 «—, 8-K —, 7 tahd znovu / karty mariasky: vytdhnout si 7-10 «,
figury —, A taha znovu; sirky: vytdhnout si kratkd «—, dlouhd —; mince: zatfepat a poloZit

rub «, lic —; 2 mince: zatfepat a poloZit rub+lic «—, shoda rub+rub/lic+lic —)

Soucasnost — den 12.

Byrokracie (C) — Hra postavend na principu pohddky Kohoutek a slepi¢ka. DruZinky dostanou
mapu s nékolika stanovisti — na kazdém z nich je vedouci, kazdy chce 1 urcitou véc, za kterou
da néjakou jinou. Jde o to, zjistit kdo co chce, a vyménovat, az ziskaji, co potiebuji.
V byrokracii jsou na vSech stanoviStich formulére, které se musi spradvné vyplnit a odevzdat
na jiném spravném ,,ufadé*, kde se za n¢€ ziskaji formulére jiné. Cilem je co nejrychleji ziskat
poZadovanou povolenku (v naSem piipad€ na ucast u zadvérecného ohng). Formulare obsahuji
kolonky jako je jméno druzinky, datum, misto a otdzky na tdborové dovednosti (kytky, mapy,
ohné, uzle...) — je tedy tfeba mit v hlavé i par znalosti. Zpestfenim hry jsou neochotni a

nechdpavi trednici, omezend pracovni doba ,,ifadu’, nebo stani ve frontach.
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