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Uvod

Etapova hra je rdmec, do kterého je zasazen cely pribéh tabora. Déti se na novou ,,celotdborovku” tési
hned po skonceni té predchozi. Bez ni by nebyl tdbor tak zajimavy, zabavny, ale i plny novych informaci
naptiklad o davnych civilizacich, historickych obdobich nebo napinavy, jako jsou dobrodruzné filmy,
pribéhy. Pro né, ale i pro vedouci, to byva moznost opustit realitu. Kazdy se vzije do své role, dodrzuje
dana pravidla svéta, ve kterém se spolecné ocitli.

Samoziejmé nic neni jen tak lusknutim prstu. Je dllezZité vSe poradné pfipravit, promyslet varianty a
program, aby pak tdbor probéhl bez vétsich zadrhelll. Tady je par bodU, podle kterych se pfi pfipravé
da postupovat. Ke kazdému jsem ptidala i konkrétni pfiklad z nasi loriské etapové hry , Vikingové®, pro
lepsi predstavu a pfipadnou inspiraci. Véfim, Ze by to mohlo pomoci tfeba novackiam, co pfipravuji
prvni svlj prvni tabor. Jen si uvédomit, co je potreba a jak se to da zvladnout.



Pfiprava predem

Tady plati ,,¢im dfiv, tim lip“. Urcité doporucuji zacit co nejdfive, nezda se to, ale prace je opravdu dost.
Tak at pak nemusime dodélavat véci na posledni chvili. A mame ¢as na to, aby nas napadlo néco
nového a zajimavého. Dulezité je se hned na zacatku dohodnout, kdo a jak se bude zapojovat do
pripravného procesu. To znamena rozdélit si praci, tfeba po jednotlivych ¢astech pfipravy. Zaroven tim
predejdeme sporlim jako: ,,to mél na starosti nékdo jiny“ atd. Na informacnich schlzkach (které se
mohou konat tfeba v klubovné) muze kazdy dodat své napady, navrhnout, co by se mu libilo zaradit, co
vynechat. Na internetu je mnoho inspirace v podobé jiz pfipravenych celotaborovych her. Ty si
mUlZeme jen poupravit na své podminky. Mimo osobni setkdni se v dnesni dobé da vyuzit sdilenych
soubor(, kdy se mohou pribézné zapojovat vSichni z pohodli domova. Také je mozné zaloZit si skupinu
tfeba na messengeru, kam se posilaji rizné napady, odkazy, fotky. | to mlze byt uzite¢né. Nebojme se
inspirovat i u ostatnich oddilt. Zaroven mGzeme vychazet i z vlastnich starsich etapovych her, jen se
naroubuji na vybrané téma. Nékteré hry jsou prosté takovou klasikou, Ze bavi vSechny, at uzZ proti sobé
bojuji dva kmeny vikingl nebo skreti a trpaslici.

Ptiprava se da rozdélit na urcité ¢asti:

1) Vybér tématu
a. Pro koho?

2) Ptibéh
a. Dgj
b. Scénky
c. Postavy
d. Role déti
3) Kostymy
a. Vedouci
b. Déti
4) Tymy
5) Hodnoceni
a. Skupin
b. jednotlivci
6) Hry
a. Etapové

b. Mimo etapovou hru



Vybér

Vybrat téma celotdborové hry je vidy ofiSek. Na zacatku si musime ujasnit, pro koho bude, coz
znamena zohlednit vék a pocet Ucastnikl, a to, kolik ¢asu a prostfedkud jsme ochotni investovat. Dalsi
bod pfi rozhodovani, ktery hraje velkou roli, je to, aby téma bavilo hlavné nds, vedouci. My budeme
pak muset davat svou energii do pfiprav a pribéhu tabora. Tak si vyberme néco, co udéla radost nejen
détem, ale i nam. Zaroven mysleme na to, Ze je dobré zacit brzy a Ze fantazii se meze nekladou. Kdyz
vybereme néco neobvyklého, necekaného, néco, co by na prvni pohled vibec nemuselo pfipominat
téma ,celotdborovky“, neznamena to, Ze to nepljde zpracovat. To uz bude zalezet jen a jen na nas. A
zacit brzy bychom méli proto, aby byl ¢as na promysleni, nové podnéty, ndpady a pak samoziejmé na
pfipravu, ktera se od toho odviji.

My jsme loni vybrali ,,Vikingy“, na tématu jsme se shodli bez vétsSich obtizi.

Pro koho?

Téma by mélo odpovidat véku ucastnik(l, coZz znamena volit je tak, aby bylo pro né srozumitelné a
znamé. Napriklad, malé déti od 6 do 10 let nemad smysl désit apokalypsou, 1984, ... Stejné z velké casti
ani nepochopi zamér autora, zbytecné se by se mohly bat privodnich scének. Takze pirati, pohadky,
indiani, néjaky znamy détsky film by mohly byt vdéénymi tématy. Samoziejmé nemusite obchdazet déti
dopredu s tim, jestli znaji ten a ten film, neni nutné, aby ten dany film znaly UpIné vSechny. Vétsina pak
ten zbytek pouci rychleji a presnéji o jeho obsahu, nez byste Cekali. Starsi taborniky kolem 15 let by
naopak nepoté&silo, hrat si na Smouly &i na jiné postavi¢ky z pohadek pro malé déti, i kdyZ tam zéle#i na
konkrétni skupiné a provedeni. DlleZité je si také rozmyslet, jestli budeme chtit obecné téma (napft.
indiani) nebo konkrétni film/knihu. Obecné téma si miZzeme kompletné pfizplsobit svym potfebam,
nemusime se drzet daného pfibéhu jako u konkrétniho filmu/knihy, kde by velké zmény mohly byt na
ukor srozumitelnosti.

Vzhledem k véku nasich déti (6-15 let) byli , Vikingové” pro vSechny atraktivnim tématem, kazdy si
v tom mohl najit néco svého. Zaroven svou obecnosti nam dali volnost v provedeni.



Urcité mi date za pravdu, Ze ten je na tom viceméné nejdllezZitéjsi. K tomu, aby mél tdbor spdd a hry na
sebe navazovaly, déti se mohly vZit do svych roli, je potfeba vymyslet napinavou déjovou linku. KdyzZ si
vybereme konkrétni film/knihu staci postupovat podle kapitol, na druhou stranu neni nutné zahrnout
vSechno. MuUzZeme zd(raznit jen jednu ¢ast, uprednostnit pribéh jen jedné z postav, to je Cisté na nas.
Uskali je v tom, Ze pokud to pfekombinujeme, mdze se stat, 7e ve vysledku to vlastné bude jen shluk
nahodnych mini pfibéh. To pak neni srozumitelné ani tém, co by film/knihu dlivérné znali. Na to je
dobré si dat pozor. U obecnych témat mdme vétsi volnost, co do tematického ramce dosadime. Mize
to byt stara legenda, opravdova historicka udalost nebo naprosto smysleny pribéh. Snad jen dbat na
to, aby se v tom déti i vedouci neztraceli, nemusi to byt vidy velmi komplikovany spletity dé;.

Zakladem byly Zivotni pribéh vikingského vladce Svena Vidliho vouse, ktery byl také privodcem déjem.
Nékteré casti jsme si zjednodusili a upravili.

scénky

Scénky jsou hlavnim privodcem pfibéhu a celé etapové hry. Bez nich by to byl jen sled her. Hned
Uvodni scénka udéld mnoho, mlze déti ohromit a nadchnout, ale také mohou zlstat jen bezradné
koukat. Dbejme na srozumitelnost, Uvodni scénkou déti vneseme do déje, pfedstavime jim postavy a
také samy zjisti, jakou roli budou hrat. V pribéhu tabora se dohravaji dalsi, casto pred dalsi etapou,
aby vysvétlily dlivod a ucel hry a posunuly déj dal. Zavérecna scénka by méla pribéh ukoncit, udélat
pomysinou tecku za celym tdborem.

Nase scénky trvaly cca 5-10 min. Zakonceny byly pokazdé spoleénym pokrikem, ke kterému se pfidaly i
déti. Scénky u nas nehraji jen vedouci, na ndvstévnim dnu déti predvadi pfipravené scénky na dané
téma (Legenda o bozich) s vlastnim scénarem a rezii. Sklidi u rodica vzdy velky Uspéch.

Priklad nasi ivodni scénky v pfiloze

postavy

Da se ocekavat, Ze pocet vedoucich nebude odpovidat poétu postav vystupujicich v pribéhu.
Samoziejmeé dvojrole nékdy i trojrole jdou zvladnout, jen musime davat pozor na to, aby se ndm pak
neobjevila scéna s tfemi postavami a jednim hercem. Proto je dllezité na zacatku pevné stanovit, kdo
koho bude hrat a jak a kdy se objevi ,,na scéné”. Nezapominejme, Ze pokud bude jeden vedouci hrat
vice postav, je dobré, aby byly i vyrazné kostymové odlisené. Nejlépe i na zacatku tematickych scének,
vzdy predstavit pravé vystupujici postavy, bude to pro déti jasnéjsi a Iépe se v déji zorientuji. Maly tip:
je velmi efektni, kdyz v déji néjakou tajemnou postavu ztvarni vedouci (popfipadé kamarad nékoho

z vedoucich), ktery pfijel na ndvstévu a déti o tom dopredu nevédi. Kdyz zjisti, Ze vSichni klasicti
vedouci jsou normalné na tabofisti, ¢i hraji své znamé role, zpozorni a necekané obsazeni doda hre na
atraktivnosti.



Celkovy pocet vedoucich, ktefi méli hraci role na nasem tabore byl sedm. CoZ znamenalo, Ze nékdo hral
i dvé postavy.

Role déti

KdyZ déti a jejich druziny zasadime pfimo do déje, budou se citit jeho soucasti a vic se vZiji do svych
roli. MUzZou byt napfiklad pomocniky hlavniho hrdiny nebo naopak jeho neptateli. To uz zaleZi na
daném tématu. DruZiny nemusi bojovat proti sobé, mohou se snazit o stejny cil, jen pljde o to, ktera se
k nému dobere dfive.

Nase dvé druziny byly spolubojovnici Svena Vidliho Vouse. Obé se snazily o to, aby zrovna ta jejich
dokdzala Svena prosadit na trdn. Tim vznikla rivalita, ale zaroven v nékterych bitvach mohly bojovat na
jedné strané proti neprateliim.

Kostymy

Vedouci

Kostymy dotvari danou atmosféru, bez nich by to prosté nebylo ono. Nezalezi ani tak na tom, jak bude

kostym profesionalni a drahy, dllezZité je, aby byl charakteristicky pro danou postavu. Tu bychom podle
kostymu méli snadno poznat. Kostymy mohou byt vyrobené doma nebo presité z minulych let, tady se

vyradi hlavné kreativnéjsi jedinci. Je tu i moZnost si kostymy objednat na internetu z rliznych e-shopt a
nemusi to byt ani nakladna polozka v rozpoctu.

My jsme si ¢ast kostymU objednavali (umélé vousy, paruky), jinak jsme je poskladali z vlastnich zdroju.
Napfriklad na princezny jsme poutzili Saty z minulych her.

Kostymy déti

Kostymy pro déti nejsou nutnosti, ale mohou byt jednoticim prvkem. Klasicky pfiklad jsou batikovana
tricka, jedna z jednodussich variant. Na druhou stranu i batikovana prostéradla, ktera si pak déti upravi
podle svych predstav (rozstfihaji, sesiji, popiSou, ...), maji néco do sebe, jen to zabere vice ¢asu. S tim je
potfeba pocitat pfi planovani programu tabora.

Letos si déti vytvarely z batikovanych prostéradel kostymy dle vlastnich navrh(. Zabralo to cely den, ale
vysledek stal za to. Jedna skupina si dokonce usila i kapuce, druhd kapsy. Na spolec¢nych fotkach to
vypada skvéle.



Tymy

Rozdéleni déti do skupin je jeden z nejdllezitéjSich faktor( ovliviujicich klidny pribéh tabora. Pokud
déti zndme dopredu, je to jednodussi, dllezZité je se snaZit o vyrovnanost tymd. Jestlize by jeden tym
byl jiz od zacatku ocividné slabsi, déti to brzy prfestane bavit a rezignuji ve svém snazeni. Dalsi zadrhel
by mohli tvofit sourozenci v jednom tymu, tady ale zaleZi na konkrétnich pfipadech a moZznostech
rozdéleni. Pokud déti dopredu nezname, tak se vyplati prvni den nechat bez tymda, zahrat si par
klasickych her a aZ poté, po sezndmeni se s détmi, skupiny rozdélit.

My jsme méli dvé skupiny po 9 détech, ke kazdé byl pfifazen praktikant a jeden mladsi vedouci.

Hodnoceni

Skupin
Hodnoceni skupin by mélo mit jasna pravidla, aby se predeslo pfipadnym sporiim. Body za ¢3sti
etapové hry by mély byt na viditelném misté vyvéseny. Nemusi to byt nutné jen tabulka, mlze to byt

tfeba mapa, do které se zakresluji dobytd Gzemi, Siilirky se zavésenymi penizky,.... Staci jen aby
bodovaci systém korespondoval s tématem, zbytek je jen otazkou tvofivosti a napadu.

Loni jsme méli namalovanou mapu Skandindvie ozdobenou runami a pod ni tabulku na body.

Jednotlivct

Osobni hodnoceni je dobrou motivaci pro déti, aby se vice snaZily, chovaly se podle pravidel, pomahaly
ostatnim. S ohodnocenim déti mohou ziskat urcita privilegia v rdmci Zivota na taboristi, kterd
odpovidaji dosazené hodnosti. Je dobré hodnosti vizualizovat napfiklad naramky, privésky, placky, ...
Na konci tdbora je vyhlaseni téch nejlepsich s néjakou malou odménou. K hodnoceni patfi i bobfici.
Mohou se zakomponovat do etapové hry, staci je pfejmenovat a je to. TakZe misto klasickych bobfiku
se déti snazi ziskat napft. ,,Cnosti feckych boh(”, atd. Diplomy pfeddvané na konci tabora by mély byt
stylizované do motiv( souvisejicich s tématem, dotvofi to spravnou atmosféru a zanechaji hlubsi
vzpominku.

Pro rozliseni hodnosti byly uvazovany barevné stuzky na zdpésti. Bylo 6 hodnosti, kazda méla sva
privilegia. PovySovalo se na rannich nastupech, kde se navazovaly nové stuzky. Zaroven se kdykoliv
mohla hodnost odebrat rozstfizenim naramku.



Bodovd hierarchie (oznaceni barevnym naramkem)

Zluta stuha P&sak (bojovnik)
Modra stuha Varjag (bojovnik, ktery prokazal svou odvahu jak na sousi, tak v lodnich bitvach)
Zelena stuha VICi koZich (Clen specialni jednotky vikinského vojska, kterd bojovala oblecena do vicich kizi)

OranZova stuha Berserk (nejvyssi stupen, kterého mohl bojovnik dosdhnout — berserkové byli nejstate¢néjsi a
nejsilnéjsi bojovnici ve vojsku

Hnéda stuha Clen Thingu (Thing byla rada starsich, ktera vynasela dlileZita rozhodnuti tykajici se béZného
Zivota)
Ruda stuha Nacelnik (¢len Thingu s opravnénim volit krale)

Plnéni ctnosti / ,, Bobfici”

Hlad (hromadné?) = Freyova ctnost

MiIéeni = Bragiova ctnost

Pfesnost — a) + b) = Ullova ctnost

Cerna tn = Njordova ctnost

Odvaha = Thorova ctnost

Sila = Tyrova ctnost

Slepota = Hodurova ctnost

Uslechtilost (hrubost, lhani, ¢estnost, ochota, podvody, Sizeni x moZnost ztraty) = Baldrova ctnost
Pfiroda (kvétiny) = Friggiina ctnost

Pozn. — ur¢eni jednoho Clovéka, ktery zapisuje a hlida pribéh lovu ,Bobfik(”



Hry
a) Etapové hry

Jako etapové hry se daji oznacit ty, za které se ziskavaji body do celkového hodnoceni skupin. Mdzeme
mezi né zahrnout vlastné jakékoliv aktivity, do nichz doddme cast pribéhu, nebo je jen nastylizujeme
do tématu. Existuje mnoho stalic hranych kazdy rok, jen se u nich méni nazev a prostredi. Doporucuji
prohlédnout herni weby, inspirovat se u jinych oddill, zavzpominat na sva détska léta, ... je toho vSude
nepreberné mnoizstvi, staci hledat.

Jako pfriklad nasi stdlice uvadime , hadrdkovou bitvu®. Zasobu hadrak( (ponozky naplnéné novinami)
celoroéné doplfiujeme. Stfidame jen to, jestli jsou déti dobyvateli nebo obranci. Obranci se opevni
uvnitf taboristé, kazdy ma urcity pocet Zivotd, to zaleZi na poctu bojovnikl a poméru mezi nimi. Hra
obvykle zabere i se stavbou opevnéni celé odpoledne a vSichni se na ni cely tabor tési.

b) Mimo etapové hry

Neni nutné, aby kazda hra byla soucasti celotaborovky. Do programu muizZeme zaradit i ryze sportovni
hry. Zaroven si déti odpocinou od svych domdcich tym( a rozdéli se podle jiného klice. Dalo by se Fict,
Ze je to prevence ,ponorky”. Mimo sportovni hry se sem daji zaradit i védomostni soutéze, rlizna
Sifrovani, poznavani rostlin, uzlovani, ale to uz je na nas, jestli to zakomponujeme pfimo do etapové
¢asti nebo nechame mimo.

Nasi nejoblibenéjsi sportovni aktivitou je baseball. Dalsi hrou ¢i zavodem je ,Vietnam”, coz je
vytrvalostni zadvod s ukoly a prekazkami (voda, bahno, lana, tézky terén, vegetace).

Tabor

Dulezita véc je na tabore neusnout na vavrinech. | pres precizni pripravu zde mohou nastat komplikace.
Etapovou hru je nutné mit neustale pod kontrolou, aby zUstala tak, jak jsme si naplanovali.
Samoziejmé, Ze malé zasahy budou nevyhnutelné, at uz kvali nepfizni pocasi, zméné poctu déti, ..., ale
nemély by byt na Ukor srozumitelnosti pfibéhu. Nakonec ale mysleme na to, Ze hlavni je, aby si to obé
strany uzily, a to jak déti, tak vedouci.

Na kazdovecernich poradach se planuje dalsi den, délaji se malé zmény v programu, resi se pfipadné
komplikace. | pfed scénkami je dobré si zopakovat scéndr, aby se predeslo karamboliim, pfesto ze
improvizace neni obcas na skodu.

Zaver

Tohle nemél byt presny navod na pfipravu etapové hry, jsou to jen zamysleni se nad jednotlivymi body
k jejimu planovani. Myslim si, Ze by mohly pomoci novym vedoucim, co budou mit na starosti
,celotaborovku®, ale tfeba i zkusenéjsim, jako ,checklist” toho, na co nezapomenout pfi planovani.



Priloha

Uvodni scénka

Lokace: asi jidelna (podle svétla)

Rekvizity: kostymy, stll, medovina, roh

Osoby: Marek a Ja + krovi (Vilda a Kuba + Stdza), ale nedaleko (asi u sloupku) — hraji kostky, maji schovany napis

0 12 hodin pozdéji

Stdza: Rok 960 n.l. BEhem oslav po vydafeném lovu dansky kral Harald I. Modrozub, potomek Gorma Starého,
zvesela rozmlouva se svym synem Svenem Vidlim Vousem.

Marek: To je ale chutnd medovina! (tukne si se synem)
Bohové ndm dnes pfi lovu byli naklonéni. Vidéls, jak jsem jednim Sipem skolil dva kance?

Tomas: A co teprve moji udatni muzi, kteti lapili medvéda?

Marek: Synu, mam velké sny. Pfedstavuji si velkou a silnou Skandinavii a naslednou velkou vypravu do bohaté
Anglie.

Tomas: Ano, otce. Velka vyprava jako za ¢asl legendarniho Ragnara. JenzZe k takové vypravé vede dlouha cesta.
Marek: Potfebujeme mnoho statecnych bojovnikl. A dalsi spojence!
Tomas: Jak to myslis?

Marek: Svene, mas preci dvé sestry. Norsky kral Erik Krvava sekyra, syn Haralda Krasnovlasého, se nechal slyset,
Ze hleda novou Zenu.

Marek: Co té nemd. Gunnhilda uz ma vék na vdavani. Jejich svazek sprateli oba narody a spolu budeme silnéjsi.
Marek (pfemysli)...Thorvalde?

Kuba: Ano krali?

Marek: Dojdi pro Gunnhildu.

Kuba: (kyvne hlavou a jde)

(ptichazi Gunnhilda a Kuba si sedne tam, kde byl)

Béta: Ano otce?

Marek: Gunnhildo, sbal si své véci...pojedeme do Norska, budes se vdavat.

Béta: Konecné jsem se dockala? Kdo bude ten vyvoleny?

Marek: Vse se vcas dozvis...ted nas tu nech, abychom dale rozjimali.



(Béta odejde)

Marek: (smich) To bychom méli. (Konec smichu) Ale je potfeba sehnat zkuSené cestovatele a dobrodruhy. Vse je
potieba disledné naplanovat.

Tomas: O nékom bych védél. Co tfeba Erik Rudy?

Marek: Vidyt nema nejlepsi povést, a co ja vim, tak Zije ve vyhnanstvi na ostrové OXNEY. Je ale pravda, Ze je to
znamenity velitel a velky dobrodruh.

Tomas: To je presné ¢lovék, kterého potifebujeme. Dejme mu jesté posledni Sanci.
Marek: Asi mas pravdu. (pomlka). Thosteine?

Spici Vilda: (téZce se probouzi) Ano, pane?

Marek: Ihned posli pro Erika Rudého.

Vilda: (kyvne hlavou a jde)

(Tom3ds a Marek délaji, Ze mluvi)

Stdza: O dvanact hodin pozdéji dorazi Erik Rudy

(stale se hoduje a veseli)

prijde Vilda: Krali, Erik Rudy se dostavil.

Krtek: Dal si pro mé poslat krali?

Marek: Mam pro tebe takovou nabidku. Prisedni.

(Krtek prisedne)

Stdza: Harald a Sven pak mnoho hodin vysvétluji Erikovi své plany.
Krtek: (vesele) Nuze dobra. Plan se mi zamlouva.

Marek: Jsme tedy domluveni. Naklonime si bohy. Vycvicime velké vojsko. Nalezneme mnoho spojencl a pak
vyplujeme do bohaté Anglie. Zitra se zacne psat nova historie.

Vsichni si shodné tuknou. A zvolaji: SKULL.

10



