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1 Uvod

V této praci se pokusim rozvrhnout a popsat celotaborovu etapovou hru, kterou
jsem realizoval jiZ v roce 2016 a letos ji hodlame na jiném tabore realizovat znovu. Prace
miuze poslouZit jako navod nebo inspirace dal$im tabornikiim, zaroven poslouzi jako

rozvaha pro mé a maj oddil.

Soucasti prace bude i obcasna reflexe zkuSenosti z prvniho hrani, varianty pro
dvoutydenni a tritydenni béhy, fotografie nékterych pouzitych rekvizit a materialdi, zdroje

inspirace a pro jistotu i slovnic¢ek pouzitého nazvoslovi.

2 Legenda hry

Kralovska akademie véd nasla ve spolupraci s Britskym muzeem osobni denik Mila
Tatche - slavného archeologa, kartografa a lingvisty, ktery se domnival, Ze nalezl cestu do
bajné Atlantidy. Kralovska akademie véd samoziejmé touZi po nalezu Atlantidy a zaroven
ma divodné podezieni, Ze Tatch nalezl mnohem vice starobylych predmétd, ale misto
nalezitého odevzdani nalezii muzeu je kdesi ukryl. Proto vznikl Projekt Tatch, ktery si pod
vedenim plukovnika Pickeringa a profesora Higginse dava za ukol desifrovat Tatchiiv

denik a nalézt jeho byvalé vyzkumné tabotisté, ukryté artefakty i Atlantidu.

Projekt po mnoha nesnazich uspéje a najde cestu do Atlantidy i ji samotnou. Tam
se setka s kralovnou Atlantidy Kidou a zdanlivé nesmrtelnym Tatchem. Oba jim vysvétl,
Ze Atlantida preZiva na dné mofre jen proto, Ze ve svém nitru skryva tajemny zdroj energie
Srdce Atlantidy, ze stejného divodu Tatch témér nestarne. Srdce je z Atlantidy odneseno,
coz zpusobi mnohé potiZe. Po nedprosném tlaku svédomi (a konce tabora) je Srdce
vraceno a deniky zniceny. Za trest je Projekt Kralovskou akademii ukoncen, ale

dobrodruzi se rozchazeji do domovi s pocitem, Ze udélali dobrou véc.



3 Idea

Hra obsahuje nékolik témat, ktera Ize s détmi otevrit a probrat. V prvni radeé je to
plenéni pamatek a civilizacni neduhy podobného raZeni. Argumentem pro odneseni Srdce
je ,nekonecny zdroj energie“, tématem hovoru se tedy muZe stat i energetika, souc¢asna

energeticka krize, ekologie a Setfeni zdroji - vSe samoziejmé v détmi stravitelné verzi.

Ve hie mize vystupovat i libovolné mnoZstvi prastarych artefaktli, ty nabizi
prileZitost pro povidani o Egypté, Vikinzich apod. V rozepsanych etapach se objevuji i
terminy z literatury jako Odysseus nebo Leviatan - i ty lze s détmi probrat, jsou to

badatelé, predmétem jejich badani mize byt cokoliv.

V neposledni radé je hra idedlni pro spoustu Sifrovani, hledani a vylety pro
»artefakty“. Déti jsou navic v rolich dobrodruhd, takze prace s mapou, uzlovani, nocovani

v prirodé apod. jsou naprosto na misté.

4 Zdroje inspirace

Hra je silné ovlivnéna kreslenym filmem , Atlantida: Tajemna riSe“ od Disney z roku
2001. Celkova atmosféra vsak spiSe odpovida filmiim s Henrym ,Indiana“ Jonesem nebo
Larou Croft. Pokud si s tymem chcete néco nakoukat, nez se do hry vrhnete, mtiZete jesté
pridat filmy ,Lovci Pokladd“, filmy sFlynnem Carsenem, seridl ,Knihovnici“ anebo

dokonce videohru ,Uncharted”. (Pfipadné stejnojmenny film, ktery jde praveé do kin).

Jména Pickering a Higgins jsou pak prevzata z knihy ,Pygmalion®.



5 Atmosféra

Pro lepsi navozeni atmosféry jsme na taborie vyuzili nasledujici:

5.1 Nazvoslovi

Nékteré béZné terminy jsme obménili a pouZzivali na nastupech a pri hrach:

Obecny nazev na
Upraveny nazev pro hru Vysvétleni
nasich taborech
Hlavas Plukovnik Pickering hlavni vedouci tabora
osoba, ktera ma na starosti
Metodik Profesor Higgins
hru, jeji pripravu i realizaci
0ddil Expedice druzinka / skupinka / tym
osoba starsi osmnacti let
0ddilak Velitel expedice
odpovidajici za oddil
osoba starsi patnacti let
Praktikant Zastupce velitele e.
asistujici oddilakovi
Déti Dobrodruzi / specialisté :-)
Body Penize / libry / bohatstvi | Body do CeTEH

VSechny expedice navic nesly jméno svého patrona a mecenaSe. PouZili jsme
jména: Henry ,Indiana“ Jones (Indiana Jones), Lara Croft (Tomb Rider), Flynn Carsen
(Flynn Carsen a Knihovnici), Nathan Drake (Uncharted) a Benjamin Gates (Lovci
pokladi). Dal$i moZn4 jména jsou: Robert Langdon (Sifra mistra Leonarda ad.) nebo Jack

T. Colton (Honba za diamantem).

5.2 Kostymy

Déti i dospélaci dostali pred odjezdem instrukce ke kostymtm. Klobouky, kSandy,
piskové kosile, kabaty a obcas dokonce bice a repliky koltl perfektné dokreslily atmosféru
badatelli. Dospélaci si navic pripravili sva dobrodruhovska jména, ktera pouzivali ve
scénkach. Expedice je z ¢asti vojenského raZeni, takZe i maskace a khaki nebo olivové ¢asti

odévu funguji perfektné.

5.3 Specializace
VSechny déti si pri prvni oddilové aktivité vybraly svou specializaci, kterou
v expedici védcli a dobrodruhti vykonavaly. Nékteré programy a hry pak byly smérovany

na jednotlivé specializace nebo na vyuku dovednosti spojenych se specializaci.



Nabidka specializaci vychazela z naseho Devatera Taborovych Moudrosti. Nazvy
jednotlivych moudrosti pak byly upraveny, aby lépe zapadaly do hry. Napfr. specialisté na

zdravovédu byli Medici, na Sifrovani Lingvisté atd.

Pro kaZdou specializaci navic bylo planované symbolické oznaceni ve stylu
vojenské hodnosti, toto oznaceni mélo détem zlistat jako jeden z pamétnich predméti. Od

tohoto napadu bylo nakonec kviili ¢asové tisni odstoupeno.

5.4 Tatchav denik
Na hru jsme méli pripravenou velkou A4 knihu s pevnymi deskami na jejichz
prvnich strankach byly standardni denikové zapisy, jako by je psal Milo Tach. Nasledoval

usek, kde bylo evidentni, Ze bylo nékolik stran vytrzeno. (vysvétleno nize)

Zbytek stranek byl po okraji slepen (jemné) a détem bylo feCeno, Ze teprve
vyZaduje restaurovani. Kdyz byla potieba déti vyslat na hru pomoci Sifry, v zakulisi byly
potiebné stranky rozlepeny a byla na né nalepena nebo napsana potrebna Sifra, kterou

pak déti lustily ,primo“ z deniku.

Béhem dni mély déti denik stale k dispozici, takZe si mohly ¢ist dopliikové texty

nebo lustit Sifry, ke kterym se tfeba diive nedostaly.

5.5 Penize

Na naSem tadbote bylo vzidy standardem, Ze kazdy den byl soutéZzni a alespon
casteCné odkazoval na etapovou hru. Stejné tak bylo bézné, Ze se na kazdém nastupu
vyhlasovalo bodové hodnoceni. Hodnoceni pak bylo vS§em na ocich (vyjma nékolika

poslednich dnii), aby déti védély, jak si jejich oddil stoji.

Body jsme pro tuto hru prestrojili za britské libry. Vytisknuli jsme nékolik druhti
skutec¢nych liber - byly jednostranné, na druhé strané byl napis replika a razitko tabora,

abychom se co nejvice pohybovali na strané legality.

Détem pak zastupce Akadmie véd predaval penize (body), které si oddily za den
vyslouzily. Bankovky v paklicich prevazané paskem v barvé oddilu predavané z cerného

kuftiku déti nad ocekavani bavily.

Aby bylo bodové poradi ziejmé pro vSechny, tkolem prvnich dni bylo, aby si
oddily vyrobily trezory, kam budou své penize uklddat. Oddil dostal nékolik hiebikd,

petlici a visaci zamek, zbytek byl na nich. Pred taborem jsme vytiskli nékolik desitek



displejli - ¢erné papirky s digitalnimi ,nulami“, které se podle hodnoceni vybarvovaly a
zaCernovaly. Displejt bylo [pocet oddilii] x [pocet dni tdbora] + rezerva. Trezory pak byly
verejné vystaveny a kazdy den po veCernim nastupu jim byly vyménény displeje za nové

hodnoty.

Kdyz se blizil konec tdbora a chtéli jsme, aby hodnoceni bylo tajné a vysledné

umisténi prekvapivé, napsali jsme na displeje ERROR.

5.6 Vedlejsi artefakty
Pfedem jsme pripravili nékolik predmétd a Sifry vedouci k nim. Predméty byly
skutecné (ne miniatury nebo papirky s ndpisem), takze déti hledaly skute¢ny prsten,

naramek, svicen apod.

Po tabore bylo schovanych nékolik stran (Sifer) vytrZzenych z Tatchova deniku. Pro
lepsi plynulost hry jsme stranky umistovali postupné, aby nebyly vSechny nalezeny

béhem prvniho odpoledne.

Kdyz déti vyluStily, kde se artefakt nachazi, mohli utvorit maly tym, ktery
v doprovodu dospélaka artefakt vyzvedl. Artefakty byly schované maximalné 15 minut od
tabora. Oddil mél za kol provést celou akci tajné, protoZe se mohlo stat, Ze jim dlovek

vyfoukne konkurenc¢ni oddil.

5.7 Starodavné mince

Prvnim tlovkem expedice se stala truhla plna starodavnych minci - keramické,
vykrojené vykrajovatky na vanoc¢ni cukrovi a nasprejované (obrazek 1). Déti si mohly
jednu takovou staroddvnou minci vyslouZit, pokud nadmiru pomahaly v tdbote nebo se
jim néco extra povedlo pri hrach. Mince udélovali oddilaci nebo ¢lenové vedeni. Mince
predstavovaly dalsi z pamatecnich predméti - plivodné vsSak bylo slibeno, Ze ptijde

vymeénit za néco vétSiho. Tento napad se nakonec pricil s rozpoCtem tabora.

5.8 Stripky Srdce Atlantidy

Jak bylo nastinéno vysSe a jak bude upresnéno nize, stredobodem hry je Srdce
Atlantidy - magicky krystal, ktery se v pribéhu pribéhu roztristi na nékolik kusi. Velkou
odménou na konci tabora tak byly stripky Srdce - keramické osmistény nabarvené
fosforeskujici modrou barvou, které ve tmé svitily (obrazek 2). Nyni moZna nahradime

keramiku 3D tiskem.



6 Pribéh po etapach

V nasledujicich ctyfech Bodech podrobné rozvedu jednotlivé ¢asti hry. Nutno
zminit, Ze jsem se jiZ setkal s ndzorem, Ze etapa oznacuje kazdou hru, ktera souvisi
s pribéhem. Ja vychazim z toho, co jsem se naucil na nasem taboie - etapa je ¢ast pribéhu,
jakasi kapitola, ktera se reSi nékolik dni. Nas tabor fungoval tak, Ze se pribéhu a CeTEH
vénoval kazdy den témér cely program, proto mozna bude pro jiné tadbory nutné pribéh

trochu zrychlit. Zaroven upozornim na mista, ktera lze pro ¢trnactidenni tabory vypustit.

V realiza¢nim tymu je téZ tieba si poloZit otazku, jak klima vaseho tabora a oddilu
pracuje s konceptem zla a zapordki. Nam se pri prvnim pokusu stalo, Ze déti hiie
rozliSovaly mezi roli a hercem. Pro tabory s mlad$imi détmi se mohou nékteré motivy jevit

jako prilis drsné.

6.1 Nulta etapa - Pred taborem

Pokud nadhodou chcete na CeTEH navizat béhem celoro¢ni ¢innosti, muZete
napiiklad na vypravé hledat Tatchiv denik, ke kterému povede nékolik Sifer nebo
ztracend mapa. Shromazdéni a zaloZeni Projektu Tatch mecenasem Prestonem B.

Whitomorem miiZe byt naopak predmétem kreativnich snazeni.

6.2 Prvni etapa - Budovani
Po vzniku Projektu a nalezeni mista, odkud Tatch podnikal své dobrodruzné
vypady je treba taboristé obnovit - zde je prostor pro pocate¢ni zabéhnuti tabora, na

naSem tabore se konal , Dfevarsky pétibojl“.

Odpocinkové aktivity sestavaji ze seznamovacich her, vyroby zkraceného nazvu a
loga expedice a prezentovani pribéhu détem. Tady je dobré upozornit, Ze zkracené nazvy
mohou mit mnoho podob. Z expedice Henryho Indiana Jonese se tak mohou stat Indiani a

z expedice Lary Croft Krafky.

Nasledné je treba vybudovat povést Projektu, aby snim byly ochotné
spolupracovat i jiné instituce. Nasleduji hry, které provéri schopnosti expedic opecovavat

a chranit staré predmeéty, udrZovat poiadek apod.

1 Celodenni blok aktivit, pti kterych se pleni les (pfedem domluveno u patri¢nych organii) od sousek a
vyrabi se diivi na cely tabor.



Celou tuto etapu Ize vyrazné zkratit, protoze taboristé je v takrka perfektnim stavu
a divéru kolegt jiz expedice ma. Zasadni je béhem této etapy vylustit z Tatchova deniku
cestu do tajemného chramu, kde je uloZen Denik Pastyre. Chram je velka prekazkova
draha v lese, nechybi provazky, prekonavani ,bazZiny“ ani chodba plna pasti (déti z jiného
oddilu, které praveé soutézici oddil vybijeji) - zlatym hiebem je pak hnizdo pavoukd, kde
ze stromu visi vajicka (balénky svodou v barvé oddilu). Déti musi vajicka rozbijet,

protoZe v jednom z nich je kli¢ od pokladnice, kde je denik ukryty.

6.3 Druhad etapa - Hledani Atlantidy

Zda se, ze vytouZeny Denik Pastyre je prazdny. Nastésti Tatchliv denik nastiniuje
existenci Napoleonova inkoustu, ktery odhaluje neviditelné texty. Inkoust se nachazi na
Svaté Helené a je tifeba ziskat povoleni kzaptijceni - ktomu muze poslouzit hra
,Byrokracie2“. Po potreni se v deniku skutec¢né objevi text v neznamém jazyce. (ktery tam

dosud byl napsan zmizikem) - pro efekt 1ze pouZit jiny neZ modry inkoust.

Nyni je tfeba rozlousknout Atlanskou abecedu (na internetu je ke stazeni font
primo podle filmu, 1ze jej pouZzit na denik i na pamétni predméty). Sem se hodi béhaci hra
s papirky, prosty prichod lesem a zapamatovani si pismen na stromech, Einsteinova
hadanka nebo cokoliv jiného. Nasleduje ¢teni Deniku Pastyre s popisem cesty k Altantidé.
ZkuSenost veli udélat tentokrat text v deniku mnohem kratsi, nebot jednoducha ale

dlouha Sifra se détem velmi rychle okoukala - a to i presto, Ze byla doplnéna o obrazky.

Projekt se pripravuje na cestu v ponorce Odysseus - sem opét miiZe prijit mnoho
her vcetné samotnych ,Ponorek3“. Cesta do Atlantidy je putadk. Nas koncept pocital
s tfidennim putdakem, priCemz rano druhého dne zacinalo klanim s Leviatany - bytostmi,
které strazi cestu k Atlantidé. V lese probihala hra ,Adventura*‘ obohacena o Leviatany -
dospélaky v plastich a v kasirovanych maskach (trochu ve stylu Smrtijedt z patého filmu
o Harry Potterovi), ktefi déti nahanéli a na chvili vytazovali ze hry nebo jim zadavali razné

ukoly, bez kterych neslo hru dokoncit.

2(té% znama jako ,Urady*) Principem hry je prochazeni spletitého systému stanovist - uradd, kde jedno
lejstro podminuje druhé a jednotlivé dokumenty jsou za drobné tkoly.

3 0ddil utvoti hada, v$ichni kromé posledniho maji zavazané oéi. Ukolem je projit slalomem/bludistém bez
mluveni. Na konci je tfeba vystrelit torpédo - prvni v hadovi vyrazi rovné vpred - a zasahnout cil.

4Na stromech jsou rozmistény karty s popisem piekazky/rozcesti a popis moZnosti kudy se vydat. Karty na
sobé maji ¢isla, na které odkazuji moZnosti (Chces jit vlevo? Hledej kartu 5.). Cilem je dostat se do cile.



Vecer téhoZ dne vyprava dorazila do Atlantidy, pred jejimiZ branami je uvital Milo
Tatch a kralovna Kida®. Vypravé jsou predany informace o kirehkosti Atlantidy a o tom, Ze

ji pri Zivoté drZzi tzv. Srdce Atlantidy. Zde je prostor pro noc¢ni hru.

e Pokud chcete ¢istéjsi variantu, mliZe Kida Srdce na par dni Projektu Tatch
ptjcit ke zkoumani, kdyZ si pro néj v noci prijdou na uréené misto. Maji v§ak
prisné zakazano truhlu se Srdcem otevirat.

¢ Konfliktnéjsi varianta je takova, Ze Pickering rozkaze Srdce v noci ukrast a

sam zakaze jeho otevirani.

Srdce predstavuje zamcenda truhlicka se spoustou dér (obrazek 3), skrz které
vychazi svétlo - my pouZili modra vanoc¢ni svétylka a ucel splnila skvéle. Nasleduje navrat

do tabora.

Tuto etapu lze zkracovat libovoln€, mélo by ale v jisté formé dojit ke vSemu, co se tyka

putaku.

6.4 Tretietapa - Srdce Atlantidy
Po ndavratu z Atlantidy lze odpocinkovy den vénovat vykreslovani zazitka
z Atlantidy - vyroba kostymi, modeli mésta, soSek. Scénky, vykresy, cokoliv. Stane se, Ze

je truhla se Srdcem otevi'ena. Divody mohou byt:

e Nekonfliktni varianta - nehoda béhem neskodného vyzkumu.

e Stredné konfliktni varianta - Dorazil Pickeringliv nadrizeny (mozna je to
jeho identické dvojce, mozZna je to dalSi navstéva) a doZaduje se otevieni
truhly.

¢ Konfliktni varianta - Pickering za¢ina blaznit a sdm natizuje otevieni truhly.

Otevieni opét probiha v noci mimo tabor, napi. na prilehlé louce. Pro efekt je
mozno truhlicku opatfit dymovnicemi a nastalou katastrofu vykreslit jednoduchym
ohiiostrojem (nebo jinym vizualné vyraznym pocinem). V nastalém ,zmatku“ naridi
Higgins uték zpét do tabora. Zde je tfeba dobra koordinace, aby nevznikla skute¢na

panika. V tabore se pri prepoctu zjisti, Ze Pickering zmizel.

5 Nemtzu dostatecné doporucit dojednani navstévy, kterou déti neznaji, aby hrala Tatche a Kidu. U nas to
mélo obrovsky uspéch.



Druhy den rano se expedice vydavaji na misto Cinu, kde nalézaji prazdnou
truhlicku, jeden ulomek Srdce a ¢ast Pickeringova odévu. Velice brzy (napriklad od Mila
Tatche, ktery navstivil sviij nékdejsi tabor) déti zjisti, Ze se Srdce roztristilo a na svou
pomoc privolalo Leviatany. Leviatani nyni ptsobi problémy po celém svété a je tieba je
zastavit, stejné tak je nutné sestavit Srdce a vratit jej do Atlantidy. Nabizi se téZ otazka,

kde je Pickering.

Tato Cast je silné flexibilni, naSe Srdce mélo osm tlomka (obrazek 4), z nichZ jeden
jsme uz ziskali a posledni se ziskava v posledni Casti, takZe jsme mohli Sestkrat hledat
jednotlivé ulomky nebo je dat jako cil riiznych her. Boj s Leviatany a napravovani jejich
radéni skyta také nekone¢né moznosti, pokud je détem dostatecné prodate. My pouZili

napriklad hry: ,Pristavy®“, ,LoupeZnici’“, ,Stavba mésta8“ nebo ,PlySovi medvidci®“.

Posledni ulomek ma u sebe bud’ velitel Leviatani, ktery chce chranit Srdce nebo
sam Pickering, ktery se snazi pomoci dlomku Leviatany spoutat pod své veleni. V obou
pripadech je posledni hra ,Bitval®“. Co presné se stane s Pickeringem po bitvé, je na
tviir¢cim tymu. Naprava a vyléceni Silenstvi je jistota. Kdyz maji ¢clenové Projektu vSechny
dilky, Higgins nebo Tatch mohou Srdce znovu sestavit (obrazek 5). NaSe rekvizita Srdce

byla opatfena magnety, takZe sestaveni bylo pomérné efektni.

6V lese je nékolik stanovist, které predstavuji pristavy a v urcitém kurzu prodavaji a nakupuji zbozi (kazdy
pristav jinak). Déti jsou lod€, které pluji mezi pristavy a snazi se vydélat co nejvice penéz. Ve hie se pohybuji
i pirati, ktefi zkratka kradou zboZi pro sebe.

7 Vlese jsou podobizny loupeznikli / Leviatand. Jedno z déti z kazdého tymu ma ,katalog” rtiznych
ocislovanych o¢i, usi, voust atd., které loupeznici maji. Ostatni déti hledaji podobizny a snazi se zapamatovat
si a postupné poskladat celé podobizny a jména loupeznika.

8 Za dobéhnuti na stanovisté nebo za splnéni jednoduchého tkolu déti dostavaji suroviny (papirky) a za
urcité pocty surovin si mohou na zakladné stavét budovy do svého mésta. Budovy jsou rizné bodové
ohodnocené. Navic chrani pted riiznym nebezpecim, které napiiklad bofi budovy nebo krade suroviny.

9 Za dobéhnuti na stanovisté nebo za splnéni jednoduchého tkolu déti dostavaji kusy medvidki (papirky
s napisem ,ruka“, ,noha“ atd.) v riznych barvach a snaZzi se poskladat kompletni plySaky podle predem
urceného Kklice. Rlizné obtizni plySaci maji rizné bodové ohodnoceni.

10 Je u nas tradi¢ni hra, ktera ale nemusi potésit jiné taborové skupiny. Dospélaci si postavi v lese maly
bunkr, obvykle u skaly, z kartonu a vétvi. Na sténach bunkru jsou pripevnéné vlajky z paratek v barvach
tymu. Tym, ktery jako prvni ziskd své vlajky nebo v daném limitu ziska nejvice vlajek, vyhrava. Avsak
dospélaci jsou v bunkru vybaveni latkovymi (ponozkovymi) kulemi a dobyvatele vybijeji, ¢imzZ je na ¢as
vytazuji ze hry. Pro ozvlastnéni lze déti vybavit bud’ Stity nebo téZ kulemi.



Pokud mate jesté Cas do konce tdbora, mize Srdce vyzadovat nabiti energii
z Prométheova ohné, k cemuzjsme vyuzili hru,NoSeni ohné!1“. VeCer u zavére¢ného ohné
je Srdce jiZ nabité a opét hezky sviti skrz truhlu. Tatch dékuje vSem zucastnénym,
kazdému preda maly stripek Srdce a odchazi. Rano v den odjezdu obdrZzi Higgins nebo

Vv

Pickering zpravu, Ze je Projekt ukoncen a je treba urychlené vyklidit taboristeé.

7 Zavér
Hra se nam v roce 2016 povedla a nékteré déti na ni dodnes vzpominaji. Vérim, Ze
s davkou Kkreativity, tvorivosti a snahy vyrabét pékné rekvizity a hrat zajimavé scénky

miiZe byt hra opravdu dobrodruznym zazitkem pro déti vSeho Skolniho véku.

11 Nejstarsi déti z tymu jsou spolu se svymi oddilaky po vecerce odvezeny z tabora a vysazeny na nezndmém
misté. Maji za tkol zjisti, kde jsou, jak se dostanou do tadbora a najit material na rozdélani ohné. Rozdélany
oheil si pak déti musi nabrat do eSusu a odnést do tabora. (za neustalého dozoru oddilaka)
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8 Prilohy

Obrdzek 1 - Staroddvné mince

Obrdzek 2 - Stiipek Srdce Atlantidy
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Obrdzek 4 - Truhla se Srdcem Atlantidy
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Obrdzek 3 - Ulomky Srdce Atlantidy



Obrdzek 5 - Sestavené Srdce Atlantidy
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