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1. Uvod

Od roku 2015 jezdim na tabory jako praktikant, oddilovy vedouci a jeden rok jsem zastaval
funkci programového vedouciho. V této roli jsem mél moznost povolit otéze své fantazii a
vytvofit tak celotaborovou hru s nazvem Stroj ¢asu. Strojem ¢asu muze ¢lovék odcestovat do
jakékoliv doby z nasi historie (ale i do dob, které se jesté nestaly), tudiZ je mozno za 14 dni na
tabofe navstivit napiiklad 4 ruzna obdobi a ztvarnit tak inékolik dobovych scének pro
nabuzeni atmosféry. Téma nebudu popisovat doslova tak, jak jsme méli zpracovano na tabote,
ale pouziji i n€kolik dalSich myslenek, které me napadly az pozdéji. Tato prace je uréena pro
vSechny kluby jako inspirace, nicméné téma celotaborové hry je velice flexibilni, tudiz se da

jednoduse ptizptsobit zvyklostem na tdbote.

2. Text na zvacim taborovém letacku

Jako pozvéanku na tabor zasilame rodicim letdCek se vSemi potiebnymi informacemi a také

s kratkym textem, kde predstavime téma nadchazejiciho tabora.

,J1Z dlouhd 1éta si lidstvo pohrdva s myslenkou, jakym zptisobem by bylo mozné cestovat do
riznych dob znasi historie. Jak by se Vam libilo projit se po trznici v Egypté ve stinu
velkolepych pyramid, sedét u stolu ve stfedovéké krémé srytifi nebo lovit mamuty
v pravéku? To vSe se Vam mozna jiz brzy splni! Pfipojte se k projektu sestrojeni skuteéného

stroje ¢asu a zicastnéte se tak jeho prvniho testovani! Co bude dal, nikdo nevi...*

3. Piib&h, navozeni atmosféry

Ptibéh zacina jiz cestou na tabor. V autobuse déti dostanou ,,noviny*, kde je nékolik kratkych
zprav souvisejicich s tématem tdbora (vétSinou staci dvé strany formatu A4 s obrazky).
V téchto novinach miize byt napt. fotka hlavniho vedouciho s textem: ,, Testovani stroje ¢asu
se zacastni sam Kevin Velkomysl z americké univerzity.“, a tak dale. Noviny v autobuse
lehce navodi atmosféru, ze se skutecné jede na védeckou konferenci, kde bude poprvé

V historii lidstva sestrojen a otestovan stroj ¢asu.

Po pfijezdu na misto jsou déti rozd€leny do svych laboratofi (stanil) a je diisledné vysvétleno,
aby byl v laboratofich udrzovan poiadek, protoze laboratof muze obsahovat spoustu
nebezpecnych latek. Nasleduji ritudlni zalezitosti na zacatku tdbora, seznamovaci hry,

predneseni taborového fadu apod.



Vecer v den piijezdu se kona slavnostni zapaleni taborového ohné, zde ,,Slavnostni zahajeni
seSlosti védct“. Na toto slavnostni zahdjeni déti pfijdou v kostymech védct, které mayji
V seznamu veéci na tabor — bily plast, plynova maska, bryle atd. Kostymy jsou pro navozeni

atmosféry velmi podstatné, tudiz by se této zvyklosti méli ucastnit i vedouci.

Nasledujici dny je tfeba se rozdélit do védeckych tymi a sestavit stroj ¢asu. V téchto tymech
si déti vymysli nazev a vlajku svého védeckého tymu. Kazdy tym bude zpocatku pracovat na
jedné Casti stroje ¢asu — motor, sedadlo, kola a ktidla, konstrukce a ram. V ptipadé vétsiho
poctu oddili mozno piidat jesté napiiklad stiechu, ochranné kryty a jiné. Po dokonceni
soucastek oddily seskladaji stroj ¢asu do jednoho celku. Pro vyrobu stroje se pouziji ptirodni
materialy (dfevo, mech, listi, kameny atd.) a daji se détem spojovaci materialy (provazek,

hiebiky).

Neméné diileZitou soucasti stroje Casu je ,,Casova mistnost. Tu je nutné pfipravit predem,
naptiklad technicko-hospodarskymi pracovniky Vv den piijezdu na tabor. Vytvoii se pomysiny
obdélnik n¢kde v aredlu tabora na misté, kde nebude piekazet po celou dobu tabora.Velikost
zavisi na poctu déti — vSechny déti se musi vejit do této mistnosti. V rozich se zatlucou cca
1,5m velké kuly, pfipadné¢ pak Vv polovinich jednotlivych stran. Na horni ¢asti kula se
navdzou provazky, na které se nasledn¢ povési prostéradla — aby bylo zajisténo, Ze po
zatazeni prostéradel nebude zevnitt mistnosti vidét ven. K ucelu této mistnosti a vlastnimu

cestovani ¢asem se zminim nize.

Nyni je pfipraven stroj Casu a nastava prvni test. Vecer po setméni se vSechny déti pfesunou
do Casové mistnosti a zatdhnou se prostéradla (uvnitf mistnosti je samoziejm¢e umistén i stroj
Casu sestrojeny détmi). Nasledné€ se spusti prvni test — odcestovani casem do pravéku a zpét.
Samotné cestovani funguje tak, Ze v momenté, kdy jsou déti v Casové mistnosti, spusti se
audiovizudlni efekty vné mistnosti (moZno pouZit blikajici svétla, nahravku futuristické hudby
zZ pocitace pusténou pres reproduktor, kourové efekty atd.). Jakmile tyto efekty utichnou, déti
mohou vylézt ven a hned nésleduje scénka, kterd uvede dobu, do které jsme se prenesli (nyni
praveék). Scénaf scénky muiZze byt libovolny, naptiklad loveni mamuta, pouze je tfeba uvést
danou dobu. Po skonceni scénky ovSem hlavni védec (hlavni vedouci) zkonstatuje, ze stroj
Casu je poskozeny a béhem cesty se v riznych dobach poztracely jednotlivé Casti ,,Cipové
karty pritomnosti®, kterd nas méla presunout zpét do nasi doby (do jinych dob ale cestovat
Ize). Cestovani ¢asem ovSem narusi realitu jednotlivych dob. V paméti stroje Casu je nastésti

zachovéno, v jaké dob¢ byl stroj porusen, coz nam alespont napovi, ve kterych dobach byly



Casti karty poztraceny. To bude rozdélovat zbytek tabora na etapy, které predstavuji jednotliva

obdobi, ve kterych se budeme pohybovat. Kazd4 etapa by méla trvat zhruba dva az tfi dny.

Rozdéleni na etapy:

o 1. etapa— Pravek
e 2. etapa— Egypt
e 3. etapa — Stredovek

e 4, etapa— Soucasnost

3.1. Prvni etapa — Pravek
Uviznuti v pravéku je pro tym veédel celkem nepiijemna zalezitost. V prvni fadé je tieba
myslet na to, jak v takové dobé¢ viibec piezit, proto je vhodné do této etapy zaradit rozdélavani
ohn&. Vybornou hrou pro tuto piilezitost je, kdy déti dostanou za ukol vyrobit lod’ku, na které
rozd¢laji ohent a musi ji dopravit do urcité vzdalenosti po potoce. Pokud tabor nemé ptistup

k vode¢, je mozné zvolit klasické rozdélavani ohné a spojit to s peCenim kufete na ohni.

Dalsi dualezitou véci v pravéku je uloveni potravy. Zakomponujeme tedy hru Safari. Dé&ti
dostanou na ruku hadrovy pasek jako Zivot. Vedouci se rozprostfou po lese jako zvéfr, kazdy
ma u sebe nekolik papirku s bodovym ohodnocenim (vedouci by mély byt ohodnoceni podle
toho, jak obtizné bude je chytit, tudiz podle fyzické zdatnosti). Neékteti vedouci (pocet zavisi
na poctu déti a velikosti herniho izemi) budou mit roli ,,chytace* a budou détem brat zivoty.
Kdyz hra zacne, déti se snazi dohonit vedouci — V ptipade€, ze je chytnou, vedouci jim da
papirek s bodovym ohodnocenim, tento papirek dité odnese ke stanovisti, kde se budou body
sbirat. Pokud je dité chyceno chyta¢em, musi odevzdat Zivot a bézet si pro novy — bez zivotu

nesmi lovit zvét. Po skonceni hry se body sectou a tym s nejvy$sim poctem bodil vyhrava.

Po téchto dvou hrach je nutné oznamit (napiiklad scénkou), ze byla nalezena mapa, ktera
oznacuje pro praveék velice neobvykly predmét, a sice prvni ¢ast Cipové karty (mlze ohlésit
naptiklad hlavni vedouci pfi nastupu). Mapu je mozno vyuzit napiiklad ke dvoudennivyprave,
kde v cili déti naleznou prvni ¢ast Cipové karty. Druhy den po navratu je mozno zafadit dalsi
hry, které jiZ Gpln€ nemusi souviset s tématikou pravéku a vecer se preneseme do dalsi doby,

tedy do Egypta.



3.2.  Druhé etapa — Egypt
Pti pfenosu do Egypta je opét dilezité priblizit atmosféru piipominajici Egypt. Jelikoz pii
vycestovani do pravéku byla pouzita scénka, v Egypté je moZzno pro zménu pustit
z reproduktoru egyptskou hudbu béhem doby, kdy budou déti uvnitf stroje ¢asu. Dale také

zapalit louce a n€kolik lidi se mtize po tabote pohybovat v dobovych kostymech.

Pro Egypt bylo typické obchodovani a trznice s bohatou nabidkou zbozi, je proto velmi
tematické zaradit hru ,,Osadnici“. Vedouci se rozptyli po louce/lese a kazdy u sebe ma rtizny
druh materialti (idedln¢ listecky, které budou ptedstavovat jednotlivé suroviny), které budou
moci déti postupné nakupovat za herni penize, které obdrzi na zacatku hry. Dulezitymi
stanovisti jsou pak mista, kde budou moci déti vyrobit rizné predméty z nakoupenych surovin
— to miZze byt naptiklad kovarna, Sevcovstvi, krejovstvi, pekarna apod. Poslednim
podstatnym mistem je obchod, kam déti pobézi po vyrobé uréitého predmétu, tam sviij
pfedmét prodaji za vice penéz, nez investovali do vyroby zbozi. Naptiklad dit¢ koupi u
jednoho vedouciho dva kusy dieva a dva kusy zZeleza, pobézi do kovarny a za tyto Ctyfi
listecky dostanou sekyru a prodaji ji v obchodé. Tuto hru je nutné fadné¢ promyslet a

nepodcenit piipravu.

Jelikoz se Egypt Gcastnil Olympijskych her, je skvélou pfilezitosti tuto etapu prodlouzit a
zahrnout do ni jednotlivé sportovni aktivity, které by nezapadaly do ostatnich etap (napiiklad
turnaj ve vybijené, béhaci hry apod.). Pokud ma dany klub mozZnost, 1ze do etapy Egypt
zafadit naptiklad lukostfelbu, hod oStépem, vrh kouli a spoustu dalSich olympijskych
disciplin, aby si je déti mohly vyzkouset.

Jelikoz etapa Egypt miize byt delsi etapou z diivodu vétsiho poctu zarazenych tematickych her
a sportovnich aktivit zastupujicich olympiadu, mlZeme ziskdni dalsi ¢asti Cipové karty
zjednodusit vecerni hrou, kdy se déti vydaji na kratkou vecerni prochdzku k obchodnikovi, o
kterém koluji zpravy, ze vlastni nevSedni véc pro tuto dobu. Dozvédét se tuto informaci
mohou déti naptiklad z letdku, ktery vyvésime na nasténce s dennim rozkazem/jidelnickem. U
obchodnika je prostor pro fantazii, jak ¢ast karty ziskat — mlze se smlouvat a déti mohou
obchodnikovi nabizet materidly, které nestihly prodat ve hfe Osadnici nebo jim muze
obchodnik ¢ast karty pfenechat za uhodnuté hadanky a podobné. Po navratu nastupuje opét

cestovani ¢asem, tentokrat do stifedoveéku.



3.3. Trteti etapa — Stiedovek

Opét by mélo probéhnout uvedeni dané doby ve formé scénky za zvuk dobové hudby,
kostymii a plapolajicich ohniti. Po kratkém uvodu piijde do tdbora vedouci pfevleCen za
Carodgje, ktery détem oznami, Ze se v posledni dobé odehralo cosi zvlastniho. Z nebe se
spustil obrovsky zeleny blesk, ktery na zem piinesl zvlastni pfedmét, ktery nikdy predtim
nevidél (pochopitelné se jednalo o Cast ¢ipové karty). Jelikoz ¢arodéj neveédél, o jaky predmét
se jedna, zamkl ho do truhly a schoval na misté, o kterém vi jen on. Nasledné se zepta, zda o
tom ndhodou zvlastni navstévnici stiedoveku (védci v bilych plastich) néco nevi. DEti mu
vysvétli, o co se jednd a jak je pro né tento predmét dulezity. Mély by se doméhat, aby jim
carod¢j poveédel, kde predmét schoval, nicméné Carodéjové nedavaji nic zadarmo, tudiz jim
tajemstvi prozradi, kdyZ v nasledujicich dnech dokazou, ze jsou tohoto pfedmétu hodni. Tento
carod¢j by se mél nasledné vyskytnout pied kazdou hrou v této etapé a hry zadavat jakozto

ukol, aby védci ukézali svoje schopnosti.

Prvnim tkolem carodéje bude uvarit lektvar v podob¢ bramboracky. V této hie si zaroven déti
op¢€t vyzkousi piipravit samy ohnisté a rozdé€lat oheil. Co se tyce ingredienct, tak by si je déti
mély vybrat samy. Idealnim feSenim je, Ze dostanou dvacet minut na to, aby si sepsaly
seznam deseti surovin, ze kterych budou bramboracku ptipravovat. Tento seznam nasledné
kazdy tym postupné piedlozi v kuchyni a kuchati jim dané suroviny piedaji. Po dokoncéeni by

se mél ochutnavky samoziejme ucastnit ¢arodg;.

Nasledné je pianim Carodgje to, aby se déti predvedly v boji. Skvélou hrou pro tuto ptilezitost
je ,,Ring®“. THP pfipravi ring zhruba 10 x 10 metri a sice tak, Ze v rozich ¢tverce se zatlucou
kaly (ptipadné jesté v polovinach jednotlivych stran) a mezi nimi se natdhne provazek. Do
ringu vstoupi dvé déti, kterym zavazeme oci a parkrat zatocime. Dostanou do ruky deku
zamotanou do role a omotanou paskou tak, aby drzela tvar. Déti musi po slepu najit protivnika
a trefit ho smotanou dekou. Po tfech tderech dané dité vyhrava. Takto se prosttidaji vSechny
déti. Z diivodu casové narocnosti je vhodné postavit ringi vice, zdlezi na poctu déti a

prostorovych moznostech tabofiste.

Po téchto ukolech by carodéj rad vidél kreativitu a herecké schopnosti védct. Déti dostanou
¢as na to, aby si pfipravily scénku k vecernimu tabordku. Tam jim carod¢j sdéli, kde se
posledni ¢ast karty nachazi (v ptipad¢ spokojenosti s dovednostmi v&€dcili). Scénka by se méla
tykat tématu stfedovék, méla by byt vtipnd a napaditd. Ucast vedoucich a praktikantil ve
scénce je také vhodn4, naptiklad jako kytarovy doprovod. Po odehrani scének Carodé¢j sdéli,

ze posledni ¢ast karty ukryl u obchodnika nedaleko od tabofisté. Obchodnik ma povoleni
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vydat predmét jen v piipad¢€, Ze mu dotycny sdéli jisté heslo, které jim ¢arodéj preda napsané
na papite (heslem muze byt libovolné slovo, slovni spojeni ¢i celd véta). To je moznosti projit
se druhy den do blizkého mésta/vesnice a domluvit se s mistim prodejcem na zapojeni do
taborové hry, kde vyda vyprave posledni ¢ast karty pod podminkou odfikani hesla. Nakonec

carod€j u ohné pozehna, aby se védciim podarilo dostat zpét do své doby.

Druhy den po ndvratu z mésta nastava odcestovani zpét do pfitomnosti.

3.4. Ctvrta etapa — Soudasnost
Do soucasnosti mizeme zafadit libovolné hry, které nemohly byt zafazeny do programu
V jednotlivych etapach. Pfedposledni den se uskutecni oslava ve formé ,,Pouté®, ze se védci
vratili do své doby ve zdravi. Téborova pout’ probiha tak, ze se vytvoii po tabofisti jednotliva
stanovisté, kde budou déti plnit rizné ukoly a dostavat za jejich splnéni herni tdborové penize.
Za tyto penize si budou moci koupit pochutiny ¢i hracky, karty a jiné. Vecer piredposledniho
dne se zapali slavnostni ohen a ukon¢i tak seslost védeti, probéhne vyhodnoceni vysledkt a
hlavni védec fekne par slov k nezdafenému experimentu. Pod¢kuje vSem za spolupréci,
nicméné prohlasi, Ze na zakladé¢ naSeho experimentu lidstvo jeSté neni pfipraveno na

A4

cestovani ¢asem a stroj bude tedy v nejblizsi dobé znicen.

4. Zavér

Téma této celotaborové hry je velmi flexibilni a kazdy klub si mize program upravit dle
svych zvyklosti, poctu déti, prostorii v tabofisti a podobné. Tato prace by méla byt hlavné
inspiraci, jak se da toto téma ramcove zpracovat. Co se tyce jednotlivych dob, tak i ty se daji
rizné upravit — etapy Vv této praci jsou doby, které jsme méli na tdbote zpracované, nicméné
veétim, Ze existuje mnoho dalSich variant a dob, které by byly zajimavé (pfi1 vymysleni nasich
dob jsme meéli v moznostech jeSté¢ western, indidny a vikingy). Pfiprava a naro¢nost
zpracovani je o néco slozit&jsi — jelikoz zde mame tfi rizné etapy (nepocitdm-li soucasnost),
je tieba vyrobit tfi druhy kostyml a dobovych kulis (na to je tfeba myslet s dostate¢nym
piedstihem pted taborem). Malou nevyhodou této celotaborové hry je to, Ze se nedaji moc
ptehazovat hry zjednotlivych dnl na jiné vzhledem k asové navaznosti ptibchu (jedina

moznost je prohodit dny v rdmci etapy).

Véfim, Ze tato prace pomiZe jako inspirace vSem oddilim at’ uz pifi vybéru tématu na tabor

nebo jako ramcova podpora osnovy celotaborové hry.
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