PRIPRAVA A ZAJISTENI PUTAKU

Plackovaci prace 2021
Jakub Dostal
Kubula

TK Modry Kruh - oddil ROJ



UVOO ettt ettt bt a bbb st et s s b sttt b a et bbb s et et nn s 1
i 0o = o I o TV - SRR 1
2 Priprava a predb&Zné naplanovaAni trasy ......ccccceecciieeecciiie e 1
I U1 o= o V- T To T o L 413 USSP 2
L O & 1Y V2= a1l o Lo T 1= <=1 [o 1Y RSP 2
5 ZaSifrovani zprav @ KOPIrOVANT ......ceviiii i 3
T R 4 o= 1V P U RPRPRSRN 3
5.2 SHTOVANT co.ceieieeteteieecectete ettt ettt ettt ettt et s anaee 5
ST T Yo 1] 14V SRR 5
T (] oY1 o3 o ¥ PSS 6
6  SkleniCkovadni a rozvoz Zprav Na MiSta.....ceeeeeeicciiiieeeee e e e 6
6.1 SKIENICKOVANI ...t 6
(ST N 2 (oY AV o Y4 4] - VPR 7
VA £\ =1 LYol TN o1 o] - 1V A AP PRURRRRt 7
8  Noc pred vyslanim skUPINEK .....cooiiiiiiiiie e 8
8.1  ROZAEIENT OPIOVOUU ..oeiieiieitiirieiiee ettt eeee et e e e e e e esbbraereeeeeeseannraaneeeeeeeens 8
8.2  ROZEIEeNi POLraVvin @ VECI......ccuuiiiiiiee ettt e e e e e e arrea e e e e e 8
9  Vyslani na cestu a kontrola BENEM NIy ........uvveeiiiiiiiii e e 9
10 Problémy DENEM NIy ...coi e s s 10

11 Navrat déti do tabora a UKONCENT NIy ...coeeviieeeieiic e 10



12



Uvod

Putdk je neoddélitelnd soucast celotaborové hry naseho tabora, je to skvéla prileZitost, kde
mUlzZeme vidét, jak jsou déti schopny reagovat ve stresu, v nepfiznivych podminkach a jak
zvladnou tihu odpovédnosti za celou jejich skupinku, kterou musi co nejlépe a nejrychleji
dovést po vSech zpravach zpét do tdbora. Zaroven déti také diky putaku poznavaji okoli, coz

se jim jednoznacéné hodi do jejich budouciho Zivota na tabore.

Putdk je velmi specificky program, jenz je hodné nachylny na délani chyb, které ¢asto prameni

z nesoustredénosti, podcenéni néjaké casti pripravy, nebo jenom z prosté nezkusenosti.

Proto jsem se rozhodl udélat praci na toto téma, kde se budu vénovat predevsim zajisténi
proveditelnosti tohoto programu od vymysleni trasy az po navrat déti z putaku. Budu se snazit
podchytit mista, kde se délaji nejcastéji chyby a vytvofit tak ucelenou pfirucku, diky které

budete moci zorganizovat tuto hru co nejefektivnéji a s co mozna nejhladsim pribéhem.
1 Coje to putak?

Putdk je specificky druh hry, vétsinou se jedna o etapu celotdborové hry. Probiha tak, Ze se
skupinka vysle na cestu, kde pomoci Sifer a mapy postupuje pres predem uréend mista a zavodi
na ¢as s ostatnimi skupinkami. Casto tato hra byva vyvrcholenim celé celotaborové hry a byva

také nalezité bodové ohodnocena.
2 Priprava a predbézné naplanovani trasy

Nejprve si musime promyslet, pro koho je putak uréen, predevsim kvali délce, naroc¢nosti
terénu a urovné prehlednosti trasy v mapé. Nésledné je dobré vytvofrit néjaké hlavni body

kudy budeme chtit, aby trasa vedla, napf. néjaka hezkd a vyznamna mista v okoli.

Jakmile mame rozmysleno, propojime nase uréena mista a doplnime dalSimi misty, kterd

se budou dobfe popisovat a jsou dostatecné zfetelna z mapy.



3 Urceni a popis mist

Nyni pfichdzi na fadu prvni prace v terénu. Vydame se na mista, ktera jsme si urcili a zjistime,
zda jsou vhodnd pro uschovdni sklenicky se Sifrou, jestli jsou dobfe dostupna
a v neposledni fadé, zdali se na misté nachazi néjaky bod, znacka, velky strom, nebo néco

podle ¢eho se da snadno orientovat.

Kdyz mame vybrané misto, vloZime do daného mista sklenicku, tim se ujistime, Ze kdyz bude
v budoucnu rozvézet tuto zpravu nékdo jiny, tak to da presné na to stejné misto, které jsme

mysleli my. Po uloZeni sklenicky si dikladné rozmyslime popis mista.

Ackoliv se to nemusi zdat, popis mista je jedna z prvnich véci, na kterou si musime dat opravdu
pozor. Z popisu mista musi byt ¢lovéku, ktery prijde na dané misto, naprosto jasné, kde ma
zpravu hledat. Zaroven, kdyz popisujeme misto, musime si byt jednoznacné jisti, ze véc, podle
které by se mél ucastnik orientovat, tam bude i v dobé putaku. NemUze to tedy byt napfiklad

slozend kupa dfivi, nebo pfenosna dopravni znacka.

Ptiklad popisu: Zprdvu zanechal v dutiné stromu napravo od malé hromddky kameni na
rozcesti Cervené a Zluté turistické znacky. Je popis naprosto nepfijatelny. V prvni fadé neni
jasné, jaka strana je prava z naseho pohledu, budou to tedy hledat Uplné nékde jinde a za dalsi

je velmi pravdépodobné, Zze v dobé hry tam uz zZddna mald hromadka kamen( nebude.
4 Zasazeni do legendy

Po tom, co mdme urcena a popsana mista, musime vymyslet text zpravy, kterou budeme
Sifrovat a zasadime do ni popis mista, ktery mame jiz pfipraveny. Zasadit trasu do legendy
celotdborové hry lze nejlépe pres néjakou dlouhou cestu, napf. nas hlavni hrdina jde

vysvobodit princeznu, nebo musi jit pro néjaky Iék pres celou zemi atd.

Stejné tak si musime uvédomit, Ze zprava nesmi byt pfilis dlouhd, abychom ji mohli spolehlivé
zaSifrovat a zaroven, ne taky moc kratka, aby déti méli Sanci si danou Sifru poradné procvicit.

Tedy jiz pfi vymysleni legendy a textu zpravy myslime na to, jak se bude tato zprava Sifrovat.



5 ZaSifrovani zprav a kopirovani

Toto je cast, ktera je asi nejvic ndchylnd na vznik chyb. Déla se totiz vétSinou v noci, aby
nehrozilo, Ze nas néjaké dité, schvdlné, nebo omylem vyrusi a uvidi zpravy dfiv nez az na misté

ulozZeni.

Dalsi riziko je, kdyZ bude Sifrovat mald skupina lidi, tak kazdy bude muset zaSifrovat tfeba tfi
zpravy a po nékolika hodinach intenzivniho pfemysleni a soustiedéni se pfirozené snizuje nase
ostrazitost a zvySuje se pravdépodobnost chyby. Je dobré se dohodnout ve skupiné vedoucich,

aby na kazdého vysla nejlépe jedna, maximalné dvé Sifry.
5.1 Pfiprava

Polovina Uspéchu u zaSifrovavani je pecliva priprava. Pfipravime si papiry, na které budeme
prepisovat, nebo lepit ostré a zkontrolované verze Sifer, které pUjdou na kopirovani. Musime
mit také uhledny a prehledny seznam Sifer. DlleZité je se zaméfit na to, aby zpravy byly
spravné ocislované, protozZe se vétsinou nezacind zpravou jedna, ale zacind se nultou zpravou,
ktera se dava v tdbore a posild déti na prvni uréené misto. To znamen3, Ze v nulté zpravé

popisujeme prvni misto, v prvni zpravé popisujeme druhé misto atd.

Seznam Sifer, tedy pfipravime tak, Ze napiSeme celé texty i s mistem a legendou dohromady
(nikoliv mista a text legendy oddélené, stim, Ze si to nasledné lidi spoji ze dvou rlznych
seznamu; to je jen zbytecné riziko, Ze se nékde udéla chyba) a ta prace, kterou si ddme navic
s tim, Ze prepiSeme celé texty i s mistem a prehledné je ocislujeme, se ndm na konci
nepochybné vrati, kdyZz nebudeme muset pfepisovat a prekopirovavat Spatné ocislované
zpravy, nebo v horsim pfipadé, kdyz se to zjisti az pfi samotné hre, kdy uz se to opravuje velmi

tézko.

Jesté, nez se dostaneme k samotnému Sifrovani musime si rozvrhnout, kdo bude délat jakou
Sifru. Je lepsi, kdyzZ se Sifry moc neopakuji. Samoziejmé napriklad Morseovu abecedu, kde jde
udélat nepreberné mnozstvi modifikaci, mizeme zaradit i vicekrat, ale vidy se na tom musi
vSichni dohodnout, aby nedoslo ktomu, Ze dva budou délat tu samou verzi. Nesmime

zapomenout i na to, Ze kazda Sifra se hodi na jinak dlouhy text, a tedy musime zvazit i tento



faktor, abychom napfiklad nedali obrazkovou Sifru, kde bude jeden obrazek znamenat jedno

pismenko, na nejdelsi Sifru z putaku.

Kdyz mdme rozvrzeno, zapiSeme ke kazdé Siffe, kdo déla jakou zpravu, jak ji bude Sifrovat a

kdo provede kontrolu (nikdy to nemUlZe byt ten samy clovék). A kdyz tohle vSechno mame,

muzZeme se pustit do samotného Sifrovani.

CisLo SIFRY POCET PISMEN | TYP SIFRY SIFROVATEL KONTROLA PROVEDL
KONTROLU
0 89 Morse- Ondra Lukas Ano,
zakladni v poradku
1 41 Listeckova Radek Bara Ano, v
poradku
2 143 Ctvercova Kuba Kubula Ano,
v poradku
3 116 Logicka - Bara Anicka Ano,
prvnia v poradku
posledni
pismeno
4 72 Radkova Kubula Radek Ano,
v poradku
5 63 Morse- Anicka Ondra Ano,
inverzni v poradku




6 18 Obrazkova Lukas Kuba Ano,

v poradku

Tab 1. rozdéleni Sifer, Sifrovatell a kontroly

5.2 Sifrovani

Potom co mame rozvrzené Sifry a kazdy vi co ma délat, tak co nejpeclivéji zasifrujeme zpravu.
Do rohu napiSeme cislo Sifry. Musime psat Citelné (nejlépe hilkovym pismem), pfedevsim si
musime dat pozor na pismena, kterd jsou si hodné podobnd a ¢asto se napiSou tak, Ze neni

poznat, které z nich Sifrovatel myslel. Pfedevsim jsou to dvojice pismen: V-U; O-D; 0-Q; I-J.

Kdyz mame dokoncenou Sifru a sami jsme si ji nékolikrat dlikladné prekontrolovali, tak ji
prepiSeme uhledné, s dostate¢nou rezervou od kraje na papir, a teprve potom ji preddme ke

kontrole.

Pozor! Nesmime dat ke kontrole papir s Sifrou, ktery potom mame v planu jesté jednou
prepsat na Cisto, a ten az poslat ke kopirovani. Kontrolovat musime vzdy ten papir, ktery je jiz
uréen k nakopirovani, protoze jinak by pfi dalSim prepisu mohla nastat chyba a pripadna

predesla kontrola by byla zcela zbyteéna.

5.3 Sosky

Béhem Sifrovani povérime nékoho dalsiho, aby vytvoril tzv. Sosky — tedy nezalusténé texty
zprav, které déti pouZiji v pfipadé, ze hodné dlouhou dobu, nem(iZou najit, nebo vylustit Sifru.
Samoziejmé za kazidé poutziti Sosky je velkd ¢asova penalizace, je to opravdu jen pro pfipad
krajni nouze. Nemélo by se vyplatit pouzivat Sosku. Je to skutecné pro pripad, kdy bude hrozit,

Ze nedojdou zpét do uréené doby, do které musi byt zpatky v tdbore.

NapiSeme Sosky na papir v poradi, v jakém maji jit za sebou a posleme spolec¢né s Siframi na
kopirovani. Nezapomeneme je také zkontrolovat, jestli jsou v pofadku prepsané a jestli

souhlasi Cislo Sifry s mistem atd.



5.4 Kopirovani

Po dokonceni zprav, Sosek a provedeni kontroly ddme papiry s Uhledné prepsanymi texty na
takovy papir, aby se pohodiné vesel do kopirky (nejlépe format A4). Budeme se snazit Sifry
vméstnat na co nejméné papird, abychom co nejvice snizili ndklady na kopirovani. Neni
dllezité, v jakém poradi budeme za sebe Sifry lepit, stejné je potom rozstfihame. U Sosek se
rovnéz budeme snazit vmeéstnat je na co nejméné papiru, u nich je to podstatné jednodussi

vzhledem k tomu, Ze jsou to jenom nezaSifrované texty.

Pti kopirovani musime dbat na to, aby se zpravy prekopirovaly celé a Citelné. Vidy si zvolime
takovy pocet kopii, abychom méli zprav a Sosek jako je pocet skupinek plus jedna. Tyto kopie
navic budou slouzit jako rezervni, protoZe papir se zpravou se miZze ztratit, a zaroven poslouZi

i jako kontrolni kopie Sifry, kdyby se se zpravou vyskytly jakékoliv problémy pfi he.
6 Skleni¢kovani a rozvoz zprav na mista
6.1 Skleni¢kovani

Po nakopirovani Sifer jednotlivé zpravy podle Cisel rozstfihdme a sepneme je sponkou do

jednoho svazku. Sifry viozime do pfedem nadepsanych a oéislovanych sklenicek.

Tady si musime znovu dat pozor na Cislovani. Pfredevsim na to, Ze ve skleniéce €. 1 je popis
druhého mista atd., nesmime se tedy nechat zmast texty Sifer a musime se ujistit, Ze veskeré

skleni¢ky prijdou na to spravné misto, kde zprava bude popisovat misto, které nasleduje.

Nezapomeneme do kazdé sklenicky vlozit papirek, kam budou skupinky psat ¢as prichodu (tzv.
Casovka), podle které budeme védét, jestli kazda skupinka nasla viechny zpravy a v kolik

hodin.



6.2 Rozvoz zprav

Rozdélime si mezi sebe skleni¢ky a rozvezeme je na misto. Ujistime se, Ze ten, kdo popisoval
dané misto neumistuje na toto misto skleni¢ku. Clovék, ktery umistuje skleni¢ku se musi Fidit
jenom popisem mista, aby bylo zaruéeno, Ze zprava se da skutecné najit, a Ze popis je udélan
dobre. Kdyz najdeme misto, méla by tam byt jiz jedna prazdnd skleni¢ka, kterou jsme zde
nechali uz dfive. Vyménime je a prazdnou sklenicku si vezmeme, ta pro nds slouzi jako dlkaz,

Ze jsme zde skleni¢ku vyménili.

Po navratu do tdbora se vSichni sejdeme a ujistime se, Ze jsme vSechno v poradku nasli a Ze

sklenicky jsou umisténé, a je tedy vSechno pfipraveno na zacatek putaku.

7 Zavérecné pripravy
Pfed tim, neZ vySleme déti, rozdélime si role, kdo z vedoucich pljde s détmi jako doprovod,

kdo zUstane v tabore jako fidic¢ a kdo jako zdravotnik pro pfipad potieby.

Pfed vyslanim je nutné udélat velky nakup trvanlivych potravin, které vydrzi s détmi na cesté
aspon dva dny a musi jich byt dostatek, aby si mohli zajistit pravidelnou stravu, tedy minimalné

snidani, obéd, vecefi a néjakou tu svacinu.
Potraviny vhodné na putak jsou:

e Balendvoda

e Pecivo

e Pastika

e Maso/sardinky v konzervé

e Taveny syr

e Oplatky vSeho druhu (lepsi nemacené v ¢okoladé, aby se jim neroztekly v batohu)
e QOvoce, zelenina (spiS tvrdé, napf. jablko, hruska, okurka atd.)

e A dalsi potraviny, které se nekazi a vydrzi zabalené v batohu plném véci



8 Noc pred vyslanim skupinek

8.1 Rozdéleni doprovodu

KdyZz vysildme déti, da rozum, Ze je neposSleme Uplné samotné. Nejlépe pridélime kazidé
skupince dva instruktory, nebo vedouci (zalezi na poctu lidi ve vedeni). M(iZe jit samoziejmé
jen jeden. U toho je, ale vice neZz Zadouci, aby byl plnolety a dostate¢né kompetentni na to,
aby se dokazal ptipadné postarat o celou skupinku déti. Kazdé skupiné vedoucich pfidélime
skupinku déti (losem nebo se dohodnou mezi sebou). Dame vedoucim zalepenou obalku se
Soskami, lékarnicku, kontakty do tabora pro pfipad nouze a ujistime se, Ze maji dostate¢né

nabité telefony.
8.2 Rozdéleni potravin a véci

Kazda skupinka potfebuje jidlo minimalné na 24 hodin. Tedy od snidané do snidané dalsiho
dne. Neni od véci dat jidla vic, kdyby se zdrzeli na cesté (je to lepsi nez jim nasledné dovazet

jidlo v pribéhu nékde na cesté).
Seznam jidla na jednoho ¢lovéka mUiZe tedy vypadat priblizné takto:

e 10 rohlikl

e 2 pastiky

e Baleni taveného syra
e Konzerva sardinek

o 2 oplatky

e Jablko

e Piti (idealné dvé 1.5litrové lahve)
Dale budou mit k dispozici potraviny, které budou uréeny pro celou skupinku

e Okurka
e Maso v konzervé

e Celychléb



Samoziejmé pocty mizeme libovolné upravovat, napriklad vedoucim dame jidla vic, protoze
budou mit vic ¢asu, kdyZz nebudou lustit Sifry, takZze klidné jim dame i celou dalsi konzervu

masa a okurku navic.

Na cesté ovsem nebudou potfebovat jenom jist. Budou muset mit i néco pod ¢im se schovaji

v noci a na ¢em budou spat, nebo kdyZ budou potfebovat jit na zachod.
To znamena kazdé skupince pridélime jesté:

e Bivakovaci plachtu
o 2celty

e Toaletni papir
9 Vyslani na cestu a kontrola béhem hry

Prvni skupinku probudime a dame jim snidani, ¢as na sbaleni a fekneme jim, kdy se maji
dostavit pro nultou Sifru. AZ se dostavi, dame jim Sifru a zacneme jim mérit ¢as. DalSi skupinku
vySleme s takovym rozestupem, aby se zamezilo tomu, Ze se potkaji na prvni zpravé, ale
zaroven, aby si mohli uzit ten pocit, kdyz doZzenou a pfedhoni pfedchozi skupinku. Vétsinou to

byva 1 hodina rozestupu.

Doprovodu skupinky fekneme, Ze kdy? pfijdou na zpravu podle Casovky jako posledni, tak ji
vezmou zpét do tabora. Usetfime si tak naslednou cestu, kdybychom museli jet uklidit vSechny

sklenicky na trase.

Poté co vysleme vsechny skupinky na trat, nezbyva nam nic jiného nezZ cekat, jestli se néco
nékomu nestalo, nebo neni néjaky problém na trase. Proto musime byt stale na telefonu a

pfipraveni vyjet do terénu.

Je dobré, vecer se zajet za skupinkami podivat. MizZe se to zdat jako zbytecnost, ale rozhodné
détem zvednete ndladu, kdyZz uvidi taky nékoho jiného, koho znaji. Zaroven miuzete
zkontrolovat, jestli dodrzuji pravidla a zjistit od doprovodu, jestli probihalo vSechno v poradku,

co se tyCe déti, ale i zprav a Sifer.



10 Problémy béhem hry

VSechny problémy se resi operativné podle naseho nejlepSiho védomi a svédomi. Zaroven
bychom méli mit i na paméti, Ze vesSkera feseni by méla byt v souladu s duchem této hry, Ze
putak je od toho, aby se déti naudily pracovat pod tlakem, kdyZ jsou unaveni, anebo i kdyzZ se
jim nedafi, tak Ze to nemaji vzddvat. TakZe je to tedy predevsim na nas, jaky metr nastavime

a jak moc jim budeme pomdahat my a jak moc dovolime doprovodu, aby jim pomahal.
11 Navrat déti do tabora a ukonceni hry

Pfi navratu détem zastavime cas, uvitdme je, dame jim teplé jidlo a posleme se umyt.
Vybereme zbytky jidel a mokré véci. Od doprovodu vybereme Sosky, lékarnicky a skleni¢ky od
zprav. Vecer potom probereme pribéh, zdali byla v poradku trasa, zpravy se daly najit a jestli

nebyly chyby v Sifrach. V dalSich dnech slavnostné vyhldsime vitéze.
12 Zaver

Zavérem bych chtél fict, Ze tato prirucka neobsahuje jediny spravny postup na svété. Bral jsem
inspiraci na nasem tabore, kde si bez putaku neumime predstavit celotaborovou hru a délame
ho Uspésné kazdy rok. Popisoval jsem tu nejobvyklejsi formu putdku. Samoziejmé se da
vymyslet nepreberné mnozstvi dalSich modifikaci. Jak se fika, fantazii se meze nekladou.

A pokud vSechno bez problému vyjde, tak jediné dobre.

Doufam, Ze moje prace pomohla objasnit a podchytit zradné momenty ve tvorbé tohoto
programu, anebo Ze tfeba nékoho inspiruje a pokud jesté nedélali tuto hru, tak ji zafadi do
svého programu. ProtoZe putaky maji porad svoje kouzlo a i po letech se na né vzpomina jako

na Uzasny zazitek.
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