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Uvod

Tématem této préce je shrnuti celotdborové hry (dale jen ,,CTH”) na téma Zaklinac, ktera
byla realizovdna na tabore naseho oddilu v ¢ervenci roku 2020. Nejprve bych zde rad stru¢né
popsal strukturu pfibéhu, poté bych podrobnéji rozepsal nékteré prostredky k budovani
atmosféry. Nakonec bych zde chtél konkrétnéji rozvést pribéh CTH, tedy etapy a scénky,
které je uvozuji. Véfim, Ze tato prace pomuze vedoucim a instruktordm z jinych oddild jako

inspirace pro tvorbu CTH a jako pomocnik pfi jeji realizaci.

Dale v této préci pocitdm s taborem podobnym nasemu, tedy o délce tfi tydn0 pro zhruba
Ctyricet déti ve véku od sedmi do Sestndcti let. Déti jsou rozdéleny do Ctyr vékové
vyrovnanych druZin, ve kterych s nimi je i vétsSina vedeni. CTH jde ale upravit tak,

aby vyhovovala i akcim, které jsou organizovany jinym zpisobem.

Uvedeni do pribéhu CTH

CTH je, jak nazev napovida, volné inspirovana sérii knih Andrzeje Sapkowského
»Zaklinal.” To znamena3, Zze CTH se odehrava ve stejném universu, najdeme tu podobna
monstra, kultury a tak dale. Naopak pribéh samotny je smysleny nezavisle a nefiguruji v ném

Zadné postavy z plvodnich knih.

N3&s pribéh se odehrava roku 1288 ve vsi Perazim, blizko které se nachazi jediné misto,

kde muze probéhnout pfeména v zaklinace — osoby, jejichz hlavnim zaméstnanim je boj

s rozlicnymi monstry a jinymi temnymi silami. Proto se sem soustiedily ¢tyti zaklinacské
Skoly: Skola medvéda, Skola vika, Skola gryfa (gryf = z poloviny orel, z poloviny lev) a Skola
mantikory (mantikora = tvor s lidskou tvafi, lvim télem a ostnatym ocasem). Ty do vsi pozvou
ucné (déti), aby zde dokoncili své studium a prosly preménou. Kazda skola je vedena jednim
zaklina¢em (vedouci druziny), Skoldm také pomahaji mistni obyvatelé (ostatni vedouci

a instruktofri).

Po prijezdu déti — u¢nti do Perazimu se vsak zjisti, Ze mutagenu, tedy tekutiny, ktera je
nezbytna pro preménu v zaklinace, je dostatek pouze pro jednu Skolu. Jednotlivé Skoly se
proto musi utkat v rdznych zaklina¢skych dovednostech a angaZovat se v obrané komunity,

aby bylo mozné urcit, ktera z nich si preménu nejvice zaslouzi.



Atmosféra

Uvodni dopis
Pfed taborem (zhruba v kvétnu €i v prvni poloviné ¢ervna) déti dostavaji dopis, jehoz ucelem

je uvést je do déje CTH. Text dopisu je nasledujici:
»Mily ucni, mila uceriko,
s radosti Ti oznamujeme, Ze jsi byl/a pFijat/a do staroslavné zaklinacské Skoly medvéda /

kocky / gryfa / mantikory. Nase skola je nejvétsi a nejslavnéjsi ze vsech zaklinacskych skol,

nové zaklinace zasvécujeme do taji tohoto femesla jiz po mnoho stoleti.

Nase prdce je pro svét nezbytnd — kdo jiny by ho zbavoval nebezpecnych nestvir a brdnil ho
pred nimi? Jak ale mozZnd vis, nase plémé ma nejistou budoucnost. Lidé si mysli, Ze nds
nepotrebuji, a zacinaji ndmi pohrdat, protoZe jsme jini neZ oni. Jedinou zbylou vsi, kterd si nds

jesté cti, je Perazim, nachdzejici se v hlubokych jiznich lesich.

U této visky se nachdzi posledni svatyné starsich. V té musime provést mutaci, tedy pfeménu,

po které se stanes plnohodnotnym zaklinacem / plnohodnotnou zaklinackou.

Zaklinaci ze Ctyr skol se do Perazimu jiZ dopravili. Tebe budeme ocekdvat (datum zacdtku

tabora) v (misto srazu).

Zatim se opatruj!

(podpis)“

Datum zacatku tabora je pro navozeni starobylosti vhodné psat ve formatu ,,¢tvrtého dne
sedmého mésice.” Popis mista srazu je také vhodné pojmout tak, aby |épe zapadal

do tématu, tedy napf. misto ,,nadrazi“ ,stanice zeleznych koni,” misto , ktizovatka“ ,kfizeni
cest” apod. Za predpokladu, Ze je jinak rodicim déti zasilan oficidlni dokument o prabéhu
tdbora, neni potreba za kazdou cenu usilovat o presnost popisu. Pod dopisem je podepsan

zaklina¢ kazdé skoly — |ze pouzit viceméné libovolny pseudonym.

Pro dokresleni mlze byt dokument opalen, srolovan a zavazan, pti tom je ale nutné myslet

na to, Ze dopis se bude vétSinou hazet do postovnich schranek a musi se do nich vejit.



Kostymy

Pribéh se odehrava v obdobé stredovéku, od toho by se mél odvijet i vzhled kostyma.

Z financnich a ¢asovych dlvodd v tomto ohledu nechavame détem a rodi¢im volnou ruku.
Stfedovéké kostymy méla i vétSina vedoucich, pokud jejich role neurcovala jinak. Zaklinaci by
méli mit o néco honosnéjsi kostymy nez ostatni, zarover by méli neustale nosit medailony

svych kol (viz nize).

Zaklina¢ské medailony

Kazdy Skola méla své zaklinacské medailony v podobé hlavy tvora, jehoZ jméno nesla.
Zaklinaci je nosili po celou dobu CTH, déti je pak ziskaly jako odménu za absolvovani
dvoudenniho vyletu. Po tabore si déti mohly medailony ponechat, ¢imz ziskaly pamatku

na tabor.

Na naSem tabore jsme medailony vytvofili pomoci 3D tiskarny podle modeld verejné
dostupnych na internetu (odkazy viz pfilohy), Ize je ale vytvofit i z jinych materialQ, kreativité

se v tomto ohledu meze nekladou.

Individualni dkoly

Kromé etap mély druZiny mozZnost ziskat body do CTH prostfednictvim jednodennich
individudlnich ukoll. Tyto byly rozdélovany v celém pribéhu vétsinou na rannim nastupu,

a to vidy Ctvefici stejné starych tabornikU (tj. nejstarsim z kazdé druziny, druhym nejstarsim
z kaidé druziny apod.), aby se b&hem tabora prostfidali vichni. Ukoly mély proti klasickym

etapam pétinovou bodovou vahu.
Uskutecnily se napriklad tyto ukoly:

e |ukostielba: déti pfes den mohou trénovat lukostrelbu do terce, vecer se v této
discipliné utkaiji;

e cizi jazyk: détem se rozda dokument se zakladnimi frazemi v urcitém cizim jazyce,
vecer pak jsou prozkouseny, je tfeba si zjistit, jaké jazyky se déti uci ve skole, aby

nékteré nebylo zvyhodnéno;



e osobni udaje: déti si maji pfes den zapamatovat plna jména a data narozeni celého
vedeni tabora, vecer jsou prezkouseny; pro ztizeni je mozné pridat i mista narozeni,
avsak v nasem pfipadé se ukazalo, Ze témér vSichni vedouci se narodili na stejném
misté, a tudiz je to zbytecné;

e poznanivedoucich dle hlasu: détem se zavazou oci a roztoci se dokola, okolo nich se
rozestavi do kruhu vedouci, poté, co se dité ukdze dotoci, ukdze na jednoho
z vedoucich a ten musi udélat zvuk zvitete dle vybéru ditéte; vitézi dité, které
nejcastéji uhodne, o kterého vedouciho jde;

e urcovani ¢asu: vedouci se ditéte v prabéhu dne nékolikrat zeptaji na cas, vitézi dité,
jehoz priamérna odchylka od spravného ¢asu je nejnizsi;

e denik: dité si musi vést podrobny denik o ¢innosti jiného vedenim urceného ditéte,
které o tom nevi, vitézi dité, které je odhaleno nejpozdéji, pokud vice déti zlistane do
vecera neodhalenych, porovna se kvalita zapisQ;

e mliceni: dité musi co nejdéle mlcet, vitézi to, které vedeni ptistihne pfi mluveni
nejpozdéji;

e strazce: dité musi co nejdéle stiezit néjaky predmét (polni rycek, knihu, kladivko

apod.), vitézi to, kterému vedeni ukradne véc nejpozdé;ji.

Ukoly je moZné upravit dle moZnosti a zaméfeni rGznych oddild, Ize je zamé&nit za zkousky

v jinych tabornickych i ostatnich dovednostech a ¢innostech.

Kronika Perazimu

V prabéhu tabora byla na stranky a socidlni sité oddilu ukladana kronika s popisem déni na
tdbore v jednotlivych dnech. Diky tomu rodice i dalsi zajemci mohly vhlédnout do pribéhu
CTH a tdborového zivota. Zaroven slouzila jako zapis z tabora. Do kroniky se kromé etap
zapisovalo i déni, které pfimo nesouviselo s CTH (taborové prace, nocni diverze apod.), ty
byly ale podany tak, aby zapadaly do celotaborovkové atmosféry. Pro odkaz na kroniku viz

prilohy.



Role vedoucich

Nejpodstatnéjsi role pripadla péti zaklina¢lim — ¢tyfem vedoucim $kol a jednomu
neutrdlnimu staresinovi, ktery vétsSinou zadaval jednotlivé Ukoly a etapy. Dalsi role byla
povolani jako véelarka, lécitelka, pastevec, u¢enec, dfevorubec apod. Lze pouzit vielijaka

historicka povolani dle osobniho vybéru.

Pribéh CTH

Stavba mist moci

Jako prvni véc po ptijezdu do Perazimu musi jednotlivé Skoly postavit na vedenim predem
vybranych mistech v okoli tabofisté, kde se maiji stfetavat magické silocary, své misto moci,
které slouZi k jejich ochrané a provadéni nékterych ritudla. Jeho vysledna podoba je
pomérné volnd, etapa se hodnoti na zakladé predem vyhlasenych kritérii, jako jsou rozméry,
pouziti surovin z okoli (kameni, byliny, $iSky apod.) v urcitém poctu, mlze se hodnotit i

vysledny esteticky vzhled.

Hledani surovin pro vyrobu bomby

Pred touto etapou probéhne scénka, ve které se ucni dozvédi, Ze zaklinaci se muze stat jen
jedna skola. Nejprve vsSichni dojdou na misto, kde ma probéhnout preména (v blizkém okoli
taboristé), tam ovSem staresina se zdéSenim zjisti, Ze neni dostatek mutagenu. Po kratké

poradé s ostatnimi zaklinaci oznami u¢nlim, Ze se budou muset o post zaklinace utkat.

Po chvili je détem zadan prvni test. V okoli vsi se usidlili nestvliry zvané nekrofagové, které
ves ohroZuji a je potfeba je odstranit. U¢ni tedy musi najit predem uréené pfirodniny pro
vyrobu lektvaru, ktery nekrofagy zlikviduje. Hodnoti se rychlost, s jakou déti ptirodniny

seZzenou, pti mensim Uspéchu pocet prirodnin, které sezenou.

Po etapé nasleduje scénka zaklinac(, ktefi s pfipravenymi lektvary odchazeji znicit nekrofagy,

po chvili se s radosti z Uspésné operace vraci.



Shanéni ovci
Etapé predchazi scénka na obédé, na ktery pfibéhne rozruseny a placici pastevec, kterému

se ztratily ovce. Zada zaklinage, aby mu ovce pomohli najit.

Podle chomacka viny (lze pouZit vatu) jsou déti dovedeny na misto v okoli tabofisteé.
Tam jsou jiz predem vedouci pfevleceni za ovce — maji na sobé papirové kreslené masky ovci
a bilé ochranné overaly. Déti se je snazi pochytat, vitézi druZina, kterd prinese nejvic

vedoucich.

Bezprostfedné po chyceni vsech vedoucich v hernim poli nasleduje scénka. K détem se
pfibelha jesté jedna ovce, se zabodnutym Sipem (lze probodnout overal ¢i jej nést
v podpazdi). Pfed détmi pak ovce k pastevcovu zarmutku pojde. Zaklinaci Sip prozkoumaji

a urdi, Ze patfi Scoia’tael (Cti [skojatel]) — skupiné elfl a trpaslikl, ktera nenavidi lidi.

Duchové

Po vecerce jsou déti probuzeny. UkazZe se, Ze ve mésté strasi duchové, kterych je potieba se
zbavit. Duchové jsou nazivu diky Sperklim schovanym po vsi. Téch musi déti co nejvice
posbirat a odnést na jedno misto (ale tak, aby $lo ur¢it, co kterd druZina prinesla). Sperky
jsou natfeny svitici barvou. Béhem sbéru déti odhanéji duchové — vedouci obleceni v bilych

trickach natrenych svitici barvou.

Po nalezeni vSech Sperki se duchové bezvladné svali na zem kromé jednoho hlavniho ducha,
ktery u sebe ma magicky mec (také natfeny barvou), ktery mu doddava silu. Probéhne scénka,
pfi které se duch obcanlim vysméje, po kratkém boji ho ale odzbroji svym mecem staresina a

duch také bezvladny pada k zemi.

Vitézi druzina, kterd nalezla nejvice Sperka.

Pristresky

Kvali hrozbé ze strany Scoia’tael je rozhodnuto, Ze kazda druzina si pro pripad napadeni
Perazimu postavi pristfeSek u svého mista moci. Déti tedy stravi odpoledne stavbou
pristresku, ve kterém muze prespat celd skola (ucni, zaklinac a jeden obyvatel Perazimu).
Vyda se tam s nimi zaklinac a jeden z obyvatel( vsi dle vybéru déti. Pristfesky nejsou nijak
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hodnoceny. Vecer jsou déti vyzvany, aby se naucily rychle si sbalit véci na spani, pokud by

nastala nutnost evakuace do pfistfesku.

Druhy den mésto necekané v pribéhu hry (vybijend, volejbal apod.) napadnou Scoia’tael.
Pro tuto roli je vhodné vyuZit navstévy z fad pratel oddilu, ktefi se jinak na tabore
nevyskytuji. Déti se se v€era vybranym obyvatelem vsi evakuuji do svého pfistfesku, s sebou

vezmou i véci na spani. Zaklinac¢i mezitim zapocnou boj s nepfitelem.

Po pfedem domluvené chvili se vSichni vrati do vsi. Tam zjisti, Ze Scoia’tael byli zneskodnéni.
Lécitelka vSak oznami, Ze zaklinadi jsou bojem poranéni a vysileni, a proto musi preckat noc
na magickém misté moci. Nejsou ale schopni se kvtli zranénim a Unavé sami pohybovat,
proto musi byt na misto odneseni. Zaroven u nich musi byt po dobu pfesunu nesena

kouzelna hofici svice, ktera zajisti jejich ochranu.

Déti tedy dostanou zapalenou svici a musi zaklinace i svici co nejrychleji donést na misto
moci. Cas stopuje obyvatel, ktery se s nimi evakuoval. Pokud détem cestou svi¢ka zhasne,
musi se s ni jedno z nich vratit do tdbora, aby ji IéCitelka znovu rituadlné zapdlila. Vitézi

nejrychlejsi druzina. Po etapé déti pfespi v pristresku.

Stopovani
Déti se dozvi, Ze mésto obtéZuje nestvlra a je potieba zjistit, o kterou jde. U¢ni mohou

pomoct tak, Ze sezenou co nejvice stop, ze kterych by Slo urcit, o jaké monstrum jde.

Déti tedy dostanou sadru, pomoci které déti budou tvorit odlitky stop. Vedouci predem
zadné stopy nepfipravuji, déti hledaji v okoli taboristé stopy zvirat, ktera tudy opravdu
prosla. Soucasti etapy je to, Ze déti samy zjisti, jak stopy odlévat. Vitézi druzina, kterd pfinese

nejvice rozpoznatelnych odlitkd.

Pfiprava lektvaru
Zaklinaci oznami, ze zanalyzovali nalezené stopy a Ze urcili, Ze ves ohroZuje nestvlira jménem
plazivec. Je proto potieba vyrobit lektvar, ktery pred nim ves uchrani. Déti se vypravi se svym

zaklinac¢em a jednim dalSim vedoucim na misto, kde jde udélat ohen. Zaklinac jim postupné



sdéli dvacet bodu pfipravy, obsahujici rizné pohyby, nahodné formule, pfimichavani surovin

atd., naptiklad:

kazdy clen druziny sedmkrat polaska svij bfich, tfikrat za sebou vyslovi: , kreslené

iksdé“ a Ctyrikrat poskoci na pravé noze;

e (tvrty nejstarsi ¢len druZiny pfida do lektvaru dvacet ¢tyfi smrkové jehlice, pficemz se
pokloni na svétové strany v poradi sever — jih — zapad — vychod a vyslovi: ,konzumuiji
tento napoj, ponévadz je to mou povinnosti;“

e libovolny ¢len druZiny prisype tfi Spetky soli, ndsledné celd druZina Ctyrikrat obtanci

kotlik s lektvarem za zpévu slov: , lektvar pestry jako duha, jo, to si dam;*“

e apod.

Kazdy bod si mUze druzina nechat od zaklinace maximalné tfikrat zopakovat. To pocita druhy
vedouci, ktery zaroven zaznamendva chyby v postupu. Vyhrava druzina, kterd ma v postupu

nejméné chyb, ¢as nerozhoduje, o tom vsak déti nevédi.

Likvidace plazivce

Nakonec se rozhodne, Ze plazivec musi byt Uplné odstranén, aby dale neskodil okoli vsi.
Nejprve déti vytvori maketu zvifete, aby masozravého plazivce odlakaly od jeho hnizda. Poté
se vsichni vydaji k plazivcovu hnizdu v okoli tabofisté. Tam na né uz ¢eka vedouci — plazivec

v zeleném kostymu.

Na misté se rozdéli na mladsi (prvostupnové) a starsi (druhostupriové) déti. Starsi pomoci
maket odlakaji plazivce z hnizda. Mimo hnizdo pred néj pak z kamink( postavi runy, které jim
dali zaklinaci. Kazda tato runa plazivce na chvili ochromi. Mezitim na néj mohou pfivazovat
magické provazky (z krepového papiru, barevné rozliSené podle druzin). Nesmi se ale pfimo

plazivce dotknout, pokud se jim to stane, musi se jit dat ozZivit za lécitelkou.

evvys

nebezpecnd) trefovat do vajicek plazivce v hnizdé (vajicka jsou také barevné rozlisenad). Vitézi
druzina, kterd ma na plazivci po urcité dobé nejvice provazkl své barvy a kterd ma nejvice

rozbitych vajicek ve své barvé. Timto je plazivec kone¢né kompletné zneSkodnén.



Nocni cesta

Nejprve probéhne scénka, kdy mezi uéné vbéhne vcelarka, ktera ma na krku krvavé zranéni.
Po prozkoumani zaklinaci zjisti, Ze jde o tzv. vys$siho upira. Pfi hledani informaci v knihach
vSak zjisti, Ze Udaje o vysSim upirovi byly vytrzeny. Po hledani najdou v okoli tabofisté obydli
upira, kam tyto udaje ukryl. Ve dne je ale nemozné je kvili pfitomnosti bdiciho upira vzit,

proto se tam uéni musi vydat v noci.

V noci se déti po dvojicich mladsiho a starsiho ditéte vydaji na ur¢ené misto, odkud mohou
vzit jeden utrzek knihy. Cestou se snazi dvojice vystrasit poschovavani vedouci. Vitézi skola,

jejiz dvojice se v priméru dostaly na dané misto nejrychleji.

Zneskodnéni upira

Po poskladani ziskanych utrzkd se ucni dozvi, ze pro boj s upirem je nutna tzv. ¢ernd krev.
Mezitim vSak upir stacil ovladnout obyvatele vsi, ktefi nyni hlidaji misto, kde se ¢erna krev
vyskytuje. Déti tedy na uréeném misté sbiraji cernou krev (rzné obarvené papirky), pritom
se je vedouci snazi chytit. Pokud je dité chyceno, musi vSechny papirky zahodit a vratit se na
zacatek. Po sesbirani vSech papirkd probéhne scénka, kdy zaklinaci upira odzbroji. Déti poté

hlasuji o jeho osudu.

Toto je posledni etapa, vecer po ni nasleduje vyhlaseni poradi CTH a scénka premény vitézné
Skoly. Déti se odeberou na misto, kde méla probéhnout pfeména na zaéatku tabora, zde
probéhne scénka s magickou atmosférou — nasviceni svickami, zafikdvadla, vypiti mutagenu

(Ize pouzit jakykoliv napoj).

Prilohy
odkazy na modely medailon(:

Skola medvéda:

https://www.thingiverse.com/thing:3230581?fbclid=IwAR2rzrMC6LMY9A0uG2mX4e7wljwH

Nc2PmC1801duFibZcbzxtDNrJ7DkFSs

Skola kogky: https://www.thingiverse.com/thing:1366611



https://www.thingiverse.com/thing:3230581?fbclid=IwAR2rzrMC6LMY9A0uG2mX4e7wIjwHNc2PmC18O1duFibZcbzxtDNrJ7DkFSs
https://www.thingiverse.com/thing:3230581?fbclid=IwAR2rzrMC6LMY9A0uG2mX4e7wIjwHNc2PmC18O1duFibZcbzxtDNrJ7DkFSs
https://www.thingiverse.com/thing:1366611

Skola gryfa: https://www.thingiverse.com/thing:2796113

Skola mantichory: https://www.thingiverse.com/thing:2796113

odkaz na kroniku: https://www.pruzkumnik.cz/fotogalerie/index.php?g=549&r=2020
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