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1 Uvod

Velkou cast svého zivota se pohybuji v oblasti dobrovolné mimoskolni
prace s détmi a mladezi. Byl jsem vedoucim oddilu, vedoucim na mnoha letnich
taborech 1 dobrovolny pracovnik v riznych funkcich v rdmei organizaci pracujicich
s détmi 1 mladezi. Své relativné bohaté zkuSenosti z dobrovolné prace v oblasti
vychovy ve volném c¢ase jsem se rozhodl vyuzit pfi zpracovani bakaléaiské prace.

V soucasné dob¢é plsobim v Obcanském sdruZzeni Poutnik, jez se
specializuje na letni tdbory a nepravidelnou nabidku dalSich akci v rédmci
mimoskolni vychovy.

Bakalarska prace je popisem ucelené¢ho projektu vhodného k realizaci na
letnim tdbotfe deti a mladeze. Méla by byt voditkem a moznou inspiraci pro
zacinajici vedouci taborl, pfipadné pro osoby povefené planovanim a realizaci
taborové hry.

Préce je zaméiena na popis skutecné realizovaného a vyzkouSeného projektu
letniho tdbora. Popisuje nejen pravidla samotné tdborové hry, ale 1 dalsi potfebné
pfedpoklady pro uspéSnou realizaci projektu. Nedilnou soucésti projektu
volnocasovych aktivit je vefejné pristupné datové ulozisté, kde jsou k dispozici

veskeré dokumenty a grafiky potfebné k realizaci projektu.



2 Cil prace

Cilem této bakalaiské prace je uceleny projekt volnocasové aktivity uréeny
pro pofadani letniho tdbora, ktery lze, jen s malymi upravami pro konkrétni
podminky, kompletné ptevzit a realizovat.

Projekt letniho tabora je postaven na taborové hie. Taborova hra ma nosné
téma v keltské historii. Cilem hry je nejen seznamit Ucastniky tabora s nékterymi
historickymi fakty, ale soucasné je piimét premysSlet o souvislostech zivota

v ptirod¢, vyuzivani ptirodnich zdroju a jejich faktickou nemoznost obnovy.



3 Teoreticka vychodiska projektu

3.1 Volny ¢as

Témét kazda publikace vénujici se vychoveé ve volném case definuje pojem
volny ¢as. Nejobecnéji 1ze volny ¢as chapat jako negativni vymezeni k dobé prace a
povinnosti. Je to tedy doba, kdy svou ¢innost miizeme svobodné ovlivnit, doba
kterd nam pfinasi pocit uspokojeni, uvolnéni.

Ve vétsing evropskych spolecnosti pievlada nazor, Ze volny &as déti' a
mladeze” je nutné pedagogicky ovliviiovat a to z vychovnych davodi. Je shoda
v nazoru, ze déti nemaji dostatek zkuSenosti jak s volnym ¢asem nalozit a proto
potiebuji citlivé vedeni dospélych. Podminkou je, aby toto vedeni bylo nenasilné,
nabizené ¢innosti pestré a ptitazlivé. Predpoklada se dobrovolnd ucast.

Velmi podrobné tento pojem vysvétluje Mojmir Vazansky v knize ,,Zéklady
pedagogiky volného ¢asu®. Sleduje zde nahled filosoficky, sociologicky, historicky
atd. Zde jsem také nalezl oporu pro vyse uvedené uivahy:

e Negativni vymezeni: ,volny cas vtomto smyslu znamend zbyvajici dobu
celkového pritbehu dne, ktera ziistala po pracovné, nebo studijné podminéném
case, tikolech v domdcnosti a po uspokojeni zakladnich fyziologickych potieb™ .

e Pozitivni vymezeni: ,,volny cas se charakterizuje jako disponibilni casovy
prostor, v némz by volny ¢as mohl pro jedince znamenat skutecnou svobodu**

Definice uvadéné v ostatni literatuie ve svém vyznamu zahrnuji podobna vymezeni.

3.2 Vychova ve volném éase

»INa vychove déti ve volném case se podili rodina, skola, zarizeni urcena pro
vwehovu mimo vyucovani, nékteré dalsi subjekty a jiné spolecenské viivy*. Stejné
jako v citované publikaci néktefi autofi pouzivaji misto pojmu ,,vychova ve volném
case pojem ,,vychova mimo vyucovani“. Oba pojmy maji ovSem vcelku shodné
charakteristiky:

e Probihaji mimo povinné skolni vyucovani.

¢ Probihaji mimo bezprostfedni vliv rodiny.

! Jedinec mladsi 18 let.

? Jedinec mladsi 26 let a stardi 18 let.

? Véazansky: Zaklady pedagogiky volného &asu, strana 30.
* Véazansky: Zaklady pedagogiky volného ¢asu, strana 30.
> Pavkova: Pedagogika volného Gasu, strana 37.
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e Uskutecnuji se prevazné ve volném case déti a jsou zpravidla institucionalné
zajistény.

V ramci této bakalatské prace budu uzivat pojem ,,vychova ve volném case*.

Oblast vychovného pisobeni na déti a mladez v jejich volném ¢ase ma mnoho

vyznamnych aspektil, jenZ nazyvame funkcemi vychovy ve volném case.

3.3 Funkce vychovy ve volném éase
Vychova ve volném ¢ase plni riizné funkce. Mizeme specifikovat predevSim

funkci vychovné — vzdé¢lavaci, zdravotni a socidlni, dale plni napfiklad i funkci
ptipravy na Skolni dochazku, funkci upeviiovani kulturnich zvyklosti apod. Rtizné
instituce zabyvajici se vychovou ve volném ¢ase pak plni jeji funkce v rizné mife a

to na zaklad¢ podminek a charakteru ¢innosti.

3.3.1 Vychovné - vzdélavaci funkce
Plnéni této funkce je sledovano se zvlastnim zietelem. Rozvijeni schopnosti,

uspokojovani z4jmu a potieb, formovani zddoucich morélnich vlastnosti a navykl
je pro spole¢nost zvlasté cenné.

Z4jmova Cinnost, predevsim pestrd zajmova ¢innost, motivuje déti a mladez
k ziskdvani novych védomosti, znalosti a dovednosti. Ptispiva k celoZivotnimu
vzdélavani jedince. Uspéch v zajmové &innosti piina$i uspokojeni, pocit vhodné
seberealizace a také primefené sebehodnoceni. Diky praktickym zkuSenostem

nabytym zajmovou ¢innosti si mladi jedinci utvaieji vlastni nazor na okolni svét.

3.3.2 Zdravotni funkce

Tato funkce je plnéna tim, ze vychova ve volném case usmériiuje denni
rezim. Pokud je tak ¢inéno vhodnym zpiisobem, jedinec si tak velmi pfirozenou
cestou osvojuje zdravy zivotni styl.

Zvlasté pobyt a provozovani ruznych aktivit na cerstvém vzduchu,
v pfirodnim prostfedi, je povazovan za piinosny. Zdravotni funkce vychovy ve
volném c¢ase umoziiuje vést jedince ke sprdvné zivotosprave, ukazuje vyznam
hygienickych navyk.

Piinosem pro vyvoj jedince je predevs§im stiidani aktivit rizného charakteru,
naptiklad ¢innosti organizovanych a spontannich, dusevni Cinnosti, télesné cinnosti

apod.
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3.3.3 Socialni funkce
Smyslem socidlni funkce vychovy ve volném c¢ase je vytvafeni co

nejbohatSich zadoucich socidlnich vztahii, nacvik komunikativnich dovednosti,
seznamovani se s pravidly spolecenského chovani.
V neposledni fad¢ instituce a zafizeni vychovavajici ve volném ¢ase koriguji

rozdilné materialni a socialni podminky, z nichz jedinec ptichazi.

3.4 Cile a podminky vychovy ve volném case
Vychova ve volném ¢ase méa obecné i specifické dil¢i cile. NejobecnéjSim

cilem je, naulit jedince vhodné hospodafit s volnym casem, zvladnout jeho
rozumn¢ vyuziti. Také dokazat ocenit volny Cas jako vyznamnou hodnotu kvality
Zivota.

Diléi cile vychézeji z vyse popsaného obecného cile. Mize se jednat o cil
naucit jedince odpocivat, rozvijet své zajmy, uspokojovat své potieby. Naucit se
vhodné¢ si usporadat svlij denni rezim, mit snahu pouzivat zdravy zivotni styl.

Podminky vychovy ve volném case se vyrazné 1i§i od podminek Skolni
vychovy. Je zde dostatek prostoru k rozvijeni individualnich znakd osobnosti,
predevsim vhodnych z4jmt, schopnosti a postoji. Tyto podminky mizeme oznadit
za vnitini.

Vnéjsi podminky vychovy ve volném case jsou také specifické. Pravidla
vychovy nezavisi tolik na regulaci pfedpisy. Jsou volngjsi. Zaroven je mnohem vice
prostoru pro uplatnéni osobnosti pedagoga volného cCasu. OvSem tato, na prvni
pohled vyhoda, klade zv1asté velké naroky na samotného pedagoga. Také prostiedi,
v némz vychova ve volném cCase probiha, je siln¢€ variabilni a proménlivé, vychovné

pusobeni neni vazané na stalé prostiedi.

3.5 Klicové kompetence v neformalnim vzdélavani
Pojem ,kli¢ové kompetence” se =zacal v ceském Skolstvi pouZzivat

v souvislosti s reformou skolstvi. Svét, do néjz dospivaji zaci zakladnich skol a tedy
1 t¢astnici naSeho tabora, se velmi dynamicky méni. Platné znalosti a postupy, které
se zaci u¢i v prubéhu povinné skolni dochazky, jsou rychle nahrazovany novymi, je
potfebné feSit neocekdvanost riznych situaci v budoucnu. Naptiklad pracovat
v oborech, které teprve vznikaji, nebo jeSté ani nevznikly, pouzivat zafizeni jez
bude teprve vymysleno apod. Dospély zivot dnesnich déti bude velmi odlisSny od

toho, jenz zazivaji v této pritomnosti. Pfibyva uciva, méni se poznatky a to velmi
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rychle. OvSem potifebnych dovednosti tolik nepfibyva, ty jsou viceméné obecné,

navzajem podobné a mélo by byt mozné je vyuzit v mnoha oborech lidské ¢innosti.

Naptiklad kompetenci k feSeni problémi pouzije jedinec nejen ve Skole, ale 1 pfi

praci a v rodinném zivoté. Dnes je potieba, aby se kazdy jedinec ucil a ziskaval

potiebné informace celozivotné. K tomu mtze velmi dobfe poslouzit i neformalni
vzdélavani ve stylu tabora.

Systém vychovy zpohledu klicovych kompetenci vede predevSim .k
celistvému zvlddnuti védomosti — dovednosti — postojir®. Ziskavani takovych
dovednosti se d&je ucelenou a smysluplnou c¢innosti konkrétniho jedince, ¢imz
dojde k trvalému pochopeni védomosti, jenz doty¢ny jedinec povazuje za potiebné.
,Mit urcitou kompetenci znamend, zZe se dokdzZeme v urcité prirozené situaci
pFiméfené orientovat, provadét vhodné cinnosti, zaujmout prinosny postoj’.

Pod jednotlivymi ¢astmi klicovych kompetenci si musime v ramci
neformalniho vzdélavani predstavit zcela konkrétni ¢innost, hru, aktivitu. Neni to
néco, co vedouci ditéti ,,fekne®, ale jsou to jednoznacné diferencované schopnosti
konkrétniho jedince utvrzované posilovanim v danych aktivitich béhem tabora.

Zvladnuti klicovych kompetenci v zdkladnim Skolstvi je vyhodnocovano
v raznych hladinach, naptiklad na konci patého a devatého rocniku. Tabor je ovSem
akei kratkodobou, proto neni mozné na jeho konci provést relevantni vyhodnoceni
zvladnuti kompetenci. Na tabofe stavime na dovednostech ziskanych v ramci
zakladniho vzdélavani a nékteré dale vhodné posilujeme. Tabor tak slouzi jako
doplnéni ziskanych potifebnych klicovych kompetenci jinou formou, nez jaka je
béZzna vramci zakladniho vzdélavani. Mimo to, v ramci tdbora si své kliCové
kompetence posiluji a dopliiuji také vedouct, ptipadné instruktofi. A to pln€ v duchu
predpokladu celozivotniho vzdélavani.

V ramci tohoto projektu posiluji ti€astnici tyto klicové kompetence:

e Kompetence k uceni. Ucastnik tabora operuje s obecné uZivanymi terminy,
znaky a symboly, je schopen uvadét véci do souvislosti a propojovat poznatky
zriznych oborti Cinnosti. Potfebuje-li poradit, samostatné¢ se dohodne na
podminkach (misto, €as). Je schopen se piizplsobit vyukovému stylu aktivity,

dokéze formulovat jaky vyznam maji ziskané informace.

6 Kolektiv autor: Kli¢ové kompetence v zakladnim vzdélavani. Praha, strana 7.
7 Kolektiv autor: Kli¢ové kompetence v zakladnim vzdélavani. Praha, strana 7.
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Kompetence k feSeni problémi. Ucastnik tabora vnima nejrizngjsi
problémové situace, premysli o nesrovnalostech, promysli a naplanuje zptisob
feSeni k Cemuz vyuzije vlastniho usudku a zkuSenosti. Problémy fesi samostatné
nebo v kooperaci. Voli vhodné feSeni, prakticky ovéfuje spravnost feSeni,
osvédcené postupy aplikuje pii feSeni obdobnych situaci. Kriticky mysli a ¢ini
uvazliva rozhodnuti, dokdze srozumitelné vysvétlit sva rozhodnuti.
Kompetence komunikativni. Ucastnik tabora vystizng a srozumitelné
formuluje a vyjadiuje své myslenky. Dokaze naslouchat promluvam ostatnich
déti 1 vedoucich. Témto promluvam porozumi, vhodné reaguje a je schopen
zapojit se do smysluplné diskuze. Nerozumi-li néemu, neboji se zeptat.
Rozumi riiznym druhlim zapisu textil, obrazovym materialim i bézné uzivanym
gestim. Ziskané dovednosti vyuziva k vytvafeni plnohodnotnych vztahii
s ostatnimi ucastniky tabora.

Kompetence socialni a personalni. Ucastnik tabora dokaze ucinné
spolupracovat ve skupiné¢ a pozitivné ovliviiovat kvalitu spolecné prace.
Ptispiva k utvafeni a upevinovani vhodnych mezilidskych vztahii, uznava
principy ohleduplnosti a ucty k ostatnim. V piipadé potieby dokdze pozadat o
pomoc, nebo dokaze pomoc sam poskytnout. Aktivni ¢innosti si vytvari
pozitivni pfedstavu o sobé samém, ovladd a fidi svoje jedndni a chovani.
Z nabidky ukol si dokdze vybrat takovy tikol, ktery je schopen splnit.
Kompetence obé&anské. Ucastnik tabora respektuje presvédéeni druhych,
odmitd utlak a fyzické nebo psychické nasili. Je si védom svych prav a
povinnosti jako uc€astnik tdbora, ale svych prav a povinnosti si je védom i mimo
prostiedi tdbora. Odpoveédné se rozhoduje podle nastalé situace. Chape zakladni
souvislosti principu trvale udrzitelného rozvoje spolecnosti. Chrani zdravi své i
ostatnich.

Kompetence pracovni. Ucastnik tibora pouziva bezpetné a spravné nastroje,
materidly a vybaveni, které je vradmci tabora k dispozici. Pfi své pracovni
¢innosti zohlediuje nejen kvalitu a funkcnost, ale také ochranu svého zdravi i
zdravi druhych. Dokaze rozpoznat, které pracovni ¢innosti jej bavi a jdou mu
Iépe, nez jiné. Zajima se o to, jak zvolené pracovni postupy ovliviuji stav
zivotniho prostfedi. Pracovni misto dovede spravné vybrat a udrzuje jej ve

vhodném stavu a potadku.
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3.6 Psychologické aspekty vychovy ve volném case
Pedagogika volného Casu je provazana s psychologii, zejména vyvojovou

psychologii, psychologii socidlni, psychologii osobnosti a psychohygieny.
Ptfedevsim je tfeba brat v ivahu vé€kové zvlastnosti vychovavanych jedinct a vliv
osobnosti pedagoga volného ¢asu. Pro tcely mého projektu je pedagogem volného
Casu taborovy vedouci.

Projekt letniho tabora je zaméfen na déti mladsiho skolniho véku (6 — 11 let)

a déti stfedniho Skolniho véku (11 — 15 let). Pfehled vékovych zvlastnosti uvadi

Jitina Pavkova takto®:

Mladsi $kolni vék (6 — 11 let)

g Dusevni vyvoj e

Télesny vyvoj Rozumovy Citovy Volni Socialni vyvoj
Rist do vysky, Velky vliv Pfevaha kladnych | Hodné Bohatsi
prodluzovani prostiedi, hlavné | citl, ze impulzivni mezilidské
dolnich koncetin, | vyucovani. zapornych citl jednani, vyvoj vztahy, nové
pokracuje Vnimani: strach, obavy sebeovladani, vztahy
osifikace cilevédomé;si, Z trestu, vetsi k uciteltim,
(nebezpeci soustavnéjsi, zesme$néni, lepsi | samostatnost, pfi | vychovatelim a
vadného drzeni presnéjsi. ovladani citt, dobrém vztahu vrstevniktim, vice
téla), vyvoj Pozornost: stud z nahoty, k dospélym se kriti¢nosti,
trvalého chrupu, | labilni, pfevaha malo vyvinuty ochotné podtizuji | uvolnéni vztahu
zvySovani bezdééné soucit. pozadavkim, k rodi¢tm,
vykonnosti pozornosti, Rozvoj vyssich motivy jednani samostatnost,
organii pocatky zamérné | citii: estetickych | blizsi a konkrétni | vyznamné
(dozravani pozornosti. (vkus, pochopeni | (u¢im se abych skupiny: §kolni
nervoveé Piedstavy: uméleckého dila), | mohl jit ven, tiida a herni
soustavy). zkuSenostmi se intelektualnich abych udé¢lal skupiny, pocit
Pohybovy zptesiuji od (zvidavost, radost | radost rodictim, solidarity,
rozvoj: konkrétnich Z poznani), abych dostal kamaradstvi
Velka potieba k obecnéjsim. moréalnich peknou znamku podle ndhodnych
pohybu, vyrazna | Pamét’: pievazné | (piejimani atd.). znak, chlapecké
pohybova mechanicka: mravnich zasad a div¢i skupiny:
aktivita — bezdécné od autorit), skadleni a Casté
zlepSovani zapamatovani, celkové se jedna spory.
svalové vyvoj zamérného | z hlediska
koordinace zapamatovani a citového o klidné
(hlavné drobnych | logické paméti. obdobi.
svall ruky), Mysleni:
radost z pohybu, | konkrétni.
spontaneita, Re¢: rozsifovani
moznost slovni zasoby,
organizované vliv prostfedi a
télovychovy. skolniho

vyucovani.

Tabulka 1: Vékové zvlastnosti déti mladSiho Skolniho véku.

¥ Pavkova: Pedagogika volného ¢asu, strana 213 a 214.
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Stiredni §kolni vék (11 - 15 let)

Télesny vyvoj - Duseym Yol - Socialni vyvoj
Rozumovy Citovy Volni

Nerovnomérnost, | Vnimani: Rozmanitost citi | Velké Kriti¢nost
velké zmény zptesiuje se, vetsi, ale kolisavé | kvalitativni k dospélym a
rychlosti rdstu, hlavné vnimani sebeovladani. zmény, vEtsi autoritam,
rust dlouhych casu a prostoru. Vyssi city: uvédomeélost, tendence ke
kosti, télesna Pozornost: mravni (vlastni rozhodnost, sdruzovani
neohrabanost, stalejs$i, imyslna, | hodnoceni dobra | cilevédomost, s vrstevniky,
pohlavni ptechodné a zla), vzdalengjsi cile, | konformita
dozravani: kolisani. intelektualni rozmanitéjsi k vrstevnické
pubescence, Pamét’: zamérna, | (zvidavost, motivy jednani, skuping, snaha o
zmény v Cinnosti | logickad, trvalejsi, | hlavné vetsi samostatnost,
endokrinnich pohotovéjsi. v zajmovych sebeovladani, zmény ve vztahu
zlaz, docasné Fantazie: ¢innostech), vytrvalost pfi mezi chlapci a
zhorsSeni zdokonaluje se estetické prekonavani divkami, erotika,
nervosvaloveé reprodukéni (vnimani krasy), | prekazek smysl pro
koordinace, fantazie, rozvoj romanti¢nost, (zejména u kolektiv, nové
vzrist fyzické tvirci fantazie, kolisani citt, zajmovych skupiny (zajmové
vykonnosti, denni snéni. stifidani nalad, ¢innosti), utvary), volba
snadna Mysleni: sentimentalita, obcasné vykyvy | povolani,
unavitelnost. schopnost ambivalence, ve volnim kamaradstvi,

abstrakce a afekty, kolisani jednani pratelstvi, prvni

zobecnéni, sebevédomi. v souvislosti lasky.

logické mysleni, s kolisanim citl a

kriti¢nost. fyziologickymi

Reé: v&tsi slovni zménami.

zasoba, hlasitost,

napadnost,

slangové vyrazy.

Tabulka 2: Vékové zvlastnosti déti stiedniho §kolniho véku.

3.6.1 Osobnost pedagoga volného ¢asu

Osobnost pedagoga volného Casu (vychovatele, vedouciho) méa v porovnani
s ostatnimi pedagogickymi profesemi své zvlaStnosti. Diraz je kladen zejména na
dobry vztah k détem, smysl pro hru, tvofivost, iniciativnost. Zpravidla také dochazi
ke specializaci na n¢kterou oblast z4jmové ¢innosti.

Obsah vychovy je stanoven spiSe ramcoveé nebo ma charakter doporuceni.
Stanoveni obsahu je v pravomoci pedagoga, jenz musi brat zietel i na prani a
potieby vychovavanych. Vzhledem k vySe napsanému je 1 hodnoceni vysledkl
individudlni, je zde kladen diiraz na snahu, radost z ¢innosti apod.

Pedagog volného casu je pro vychovavaného jedince casto spise
kamaradem, nékdy i ndhradnim rodi¢em. Jeho role obsahuje roli ucitele, instruktora,

rddce. Vzhledem k tomu, Ze pedagogické profese obecné patii mezi pomahajici

profese, je zde pozadovan ptedpoklad psychické odolnosti a vyrovnanosti. Bietislav

16



Hofbauer pise: ,,Pedagog by mél byt dobry clovék®. Takovato definice je znatné
obecna. Asi by se dalo napsat, Ze znaky osobnosti pedagoga volného ¢asu by mély
vykazovat mnohé kladné vlastnosti: poznavaci procesy by mély byt na dobré
urovni, mél by mit schopnost prozivat i ovladat své emoce, jeho charakterové
vlastnosti by mély obsahovat napft.: spravedlivost, pracovitost, sebeovladani. M¢l
by také zvladat vychovavat jemu svéfené jedince smérem k zddoucim nazorim a
postojim. To jsou jen namatkou vybrané charakterové vlastnosti pedagoga volného
Casu, jenz cCasto ocekavaji rodiCe, potazmo spoleCnost. Takto idealni pedagog
pravdépodobné vibec neexistuje. Kazdy znas, taborovych vedoucich, urcité
nekteré z téchto vyse uvedenych vlastnosti ma.

Mimo tyto obecné vlastnosti, jez by mél mit kazdy pedagog, Hofbauer
vyzdvihuje nékteré dalsi, zvlast¢ vhodné vlastnosti pro pedagoga volného casu:
~Pedagog volného casu je obecné dobry clovek a ma viastnosti zadouci pro
vykondvani pedagogického povolani. Kromé toho je tvorivy, napadity, prizpusobivy,
dostatecné energicky, hravy, vtipny a zdatny“'® .

Tuto kapitolu bych asi uzavtel konstatovanim, ze pedagog volného casu by
m¢l také umét pouzit vhodny vychovny styl dany podminkami, prostfedim a

ucastniky konkrétni aktivity.

? Hofbauer, Pavkova, Hajek: Pedagogické ovlivitovani volného ¢asu, strana 134.
' Hofbauer, Pavkova, Hajek: Pedagogické ovliviiovani volného Gasu, strana 136.
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3.7 Zajmova ¢innost
Zakladem volnocasovych aktivit jsou velmi casto Cinnosti zaloZené na

zdjmu. Pojem ,,zajem* Ize definovat jako ,,Relativné stdlé zaméreni osobnosti'".
Zajmové Cinnosti priklada jedinec zpravidla zvlastni dulezitost, na Zebiicku hodnot
a potieb stoji pak takovy zdjem vysoko. Uspokojeni zajmu piindsi jedinci kladné
citové naladéni. K uspokojeni svého zajmu je jedinec ochoten ptekonédvat nelehké
prekazky a je schopen vyvinout nemalé usili.

Z4ajmova ¢innost rozviji samostatnost, tvorivost. Casto miize vést k poznani
o vybéru profese, také vede k uméni ti¢elné vyuzivat sviij volny cas.

Pokud uspokojeni zdjmi jedince neni napliiovano zadoucimi aktivitami,
muze takovyto jedinec mit sklony k patologickym ¢innostem. Nemusi to byt nutné
jen wuzivani Skodlivych latek (koufeni, alkohol, drogy), ale také sklon
k dlouhodobému pobyvani u pocitace, sledovani televiznich poradi bez zdjmového
vybéru, apod. Vlastni zaZitky nahrazuje tento jedinec zadzitky zastupnymi. Jeho
vlastni Zivot se stdva nenaplnénym. Zijmova vychova proto nabyva z tohoto

pohledu na spolecenské nutnosti, jako ptedpoklad vhodné reprodukce spolecnosti.

3.7.1 Kategorizace zajmové €innosti
Zamové Cinnosti mizeme kategorizovat podle mnohych hledisek. Zajmy,

jako takové jsou nejCastéji vyvolavany potfebami jedince. Uspokojeni jedné
z potieb zpravidla vyvola potfebou jinou, novou. ,,Vztah mezi potrebami a zajmy je
oboustranny“'*. P vyuziti zdjmové Gnnosti vramei vychovy dochazi k jejich
regulaci na zakladé dispozic jednotlivcli i potieb spolecnosti. Je tedy vhodné
z4jmové ¢innosti jistym zpusobem kategorizovat, aby bylo 1épe ziejmé, kdy lze
rizné z4jmové Cinnosti pouzit. V odborné literatufe se nejcastéji pouZzivaji tyto
kategorie zajmovych ¢innosti:
e Podle Grovné ¢innosti. Takto rozeznavame zajmy aktivni a receptivni. Aktivni
zajmy predpokladaji samostatnou ¢innost jedince, piipadnou produkci hodnot.
Projekt presentovany v této praci je postaven na aktivnich zajmovych

¢innostech.

"' Hofbauer, Pavkova, Hajek: Pedagogické ovliviiovani volného Gasu, strana 166.
'2 Hofbauer, Pavkova, Hajek: Pedagogické ovliviiovani volného Gasu, strana 168.
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e Intenzitou zajmu se uréuje kvalita. Zname zajmy hluboké a povrchni. Hloubkou
se rozumi usili jedince k uspokojeni zajmu. MUj projekt je postaven na urcité
sttedni az vysoké intenzité zdjmové ¢innosti.

e Hiledisko ¢asového trvani zajmu urcuje zajem kratkodoby, doCasny, piechodny,
dlouhodoby (trvaly). Vzhledem k tomu, Ze projekt smétuje do oblasti letniho
tdbora, jedna se spiSe o zajmovou ¢innost kratkodobou, docasnou.

e Zimova oblast znamena déleni podle obsahu. Téchto obsahli je nepieberné
mnozstvi, nékteré nelze ani jednoznaéné pojmenovat. Projekt letniho tdbora
sméfuje  k uspokojeni  zajmli  pfedev§im v oblastech  technickych,

ptirodovédnych a sportovnich ¢innosti.

3.7.2 Motivovani zajmovych €innosti
Podminkou uskute¢néni zdjmovych aktivit je vyvolat, ¢i zvysit, zajem o tu

kterou c¢innost. Jinymi slovy uspokojit specifickou potiebu jedince. Aktivita by

neméla byt vynucena, nybrz zasadné by meéla byt vyvolana. K tomu slozi motivace.

.Motivace md vyvolat potiebu a soucasné také ukdzat cestu, jak ji uspokojit“".

Mé¢la by jedinci odpovédét na otdazku ,,Pro¢ danou cinnost vykonavat“ ? Pro

spravnou navozujici motivaci je tieba znalost osobnich vlastnosti déti, jejich

aktudlniho psychického stavu, mnozstvi a povaha ptedchozich zkuSenosti.

Ukolem pedagoga volného Easu (v nasem piipadé tiborového vedouciho) je
udrzovat motivaci na potfebné trovni. Presentovany projekt stavi na kooperujicich
skupinach (spoluprace ¢lenti druziny, nebo celého tdbora), ovSem je zahrnuta i jista
uroven soutézivosti (bodovani druzin a bodovani jednotlivci).

Uspésna motivace predpoklada dodrzeni uréitych zasad, které vyjmenovéava
napiiklad Hajek'*:

e Nejlepsi motivaci je radost z ¢innosti, zdjem o ¢innost samu. Naopak silné
deprimujici je pak nedokonceni aktivity, kterou jedinec zacal se zaujetim a
nadSenim.

e Viditelny vysledek je vhodnou zpétnou vazbou a dale motivuje k dalsi ¢innosti.

e Zvédavost jedince patii mezi silné motivujici faktory, stejné jako participace

jedince na aktivité celé skupiny.

" Hofbauer, Pavkova, Hajek: Pedagogické ovliviiovani volného Gasu, strana 173.
'* Hofbauer, Pavkova, Hajek: Pedagogické ovliviiovani volného Gasu, strana 174 a 175.
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e Silnym motiva¢nim prvkem je soutézivost a chut vyhrat. Nicméné, toto by
nem¢l byt jediny motivacni faktor.

¢ Antimotivacni faktory jsou naproti tomu vytky, zesmé$néni, ironie, zaméfeni se
na chyby v ramci ¢innosti apod. Pochvala podnécuje motivaci, trest, ¢i vytka,

motivaci utlumuje.

3.8 Kreativita a volny éas

»Volny cas se da chapat jako optimalni socialni prostor pro seberozvoj

w15
osobnosti‘

. Mimo jiné je to prostor vhodny pro rozvoj cilené kreativity, coz mize
byt vhodna soucést vychovy ve volném case. Rozvoj kreativity predpokldda nejen
pfedpoklady na strané¢ vychovéavaného jedince, ale pfedevsim na stran¢ pedagoga
(taborového vedouciho). Co je kreativita? Podle odborné literatury, kterou uvadi
Vladimir Spousta se jednd ptredevSim o schopnost nachazet nové zplisoby feSeni,
produkci alternativ, podminénych ,,moznosti“, jak néjaky problém Fesit<'°.
Kreativita zahrnuje rtizné faktory, mezi néz muizeme naptiklad zatadit: fluenci
(plynulost myslenek vztahujicich se k néjakému podnétu, ¢i aktivite), flexibilitu
(schopnost pruzné reagovat na menici se situaci), originalitu (objevovani novych
vyznamti, novych feSeni), elaboraci (schopnost doplilovat chybégjici detaily) a
schopnost redefinice (zména funkce a pouziti v novych souvislostech).

Kreativita je zdkladnim piedpokladem ke zvladnuti klicové kompetence
k feSeni problému. Zarovei je dnes z pohledu spoleCenského 1 osobnostniho vyvoje
jedince Zadanou vlastnosti osobnosti. Jednotlivé hry a ¢asti projektu, presentované
v této praci, jsou podpoieny snahou o rozvoj kreativity ucastnikd, zvIasté jedinct

sttedniho Skolniho véku.

3.8.1 Tvofiva osobnost
Mezi vlastnosti, které v odborné literatute zriiznych védnich obort

charakterizuji tvofivou osobnost nalezneme:
e ZvySenou potiebu intelektudlni aktivity.
e Jisty ,,hlad” po informacich.

e Potiebu osobni svobody a nezavislosti.

e Potfebu spontaneity, sebeprojevu a seberealizace.

' Spousta: Teoretické zéklady vychovy ve volném &ase, strana 73.
' Spousta: Teoretické zéklady vychovy ve volném &ase, strana 74.
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Tyto vlastnosti uvadi i Spousta'’.

Z praktického hlediska jsou Casto frekventovanymi vlastnostmi ,,smysl pro
humor, impulsivnost, vznétlivost, samostatnost, nekonvencnost, originalita,
schopnost koncentrace pozornosti, ndrocnost, kriticnost apod.“'. V netiplném
vycétu vlastnosti mne zaujalo predevSim to, Ze mnoho vlastnosti charakterizujici
kreativni osobnost se shoduji s pozadovanymi vlastnostmi ,,dobrého pedagoga

volného ¢asu“.

3.9 Prozivani, zazitek

Pojmy prozivéni, prozitek, zazitek, patii k zdkladnim pojmim psychologie.
Prozivani miizeme povazovat za vnitini proces lidské psychiky. Zahrnuje vse, co se
odehrava v nasem védomi i podvédomi. Kazdé prozivani je ale ovlivnéno nejen
vlohami daného jedince, ale i podminkami vné&jSiho prostiedi. Prozivani by nemélo
byt honbou za povrchnimi zazitky, ale naopak by mélo byt vyznamné. Pak mtze
slouzit jako vhodny prvek vychovy.

Prozitek muzeme povazovat za emocionalné zabarveny bezprostiedni
zazitek. Mulze pusobit pouze individuadlné, nikdy neni stejny pro dvé osoby.
Prozitek je zpravidla ucelend udalost, ktera vyvstava diky urcité intenzit¢,
obsahovosti nebo zvlastnosti. Mél by byt odlisny od zazitk bézného dne.

Dtlezitou podminkou kvality prozitku je mira zvnitinéni, zpracovani
podnétu, jenz k prozitku vedl. Prozitky se silnou odezvou mohou byt bezesporu
zafazeny mezi fidici podnéty sebevychovy. Jiz J. Dewey povazoval vychovu bez
prozitkl za absurdni.

vrioeov v ’ . Ve A Ve s reel9
»Lze Fici, Ze kazda vychova je prozitek, ale ne kazdy prozZitek vychovavad“ " .

17 Spousta: Teoretické zéklady vychovy ve volném &ase, strana 80.
'8 Spousta: Teoretické zéklady vychovy ve volném &ase, strana 80 a 81.
' Neumann a kol.: Piekazkové drahy, lezecké stény a vychova prozitkem, strana 36.
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3.9.1 Vychova prozitkem, zazitkem

»Vychovné postupy zaloZené na prozitku, zkuSenosti, predstavuji Siroky
proud novych, nebo znovuobjevenych, metod vychovy ve volném case, ktery zpétne
vznamné ovliviuje celou pedagogiku*. Opira se o intenzivni prozitky a zazitky,
jez jsou ziskavany aktivni ti€asti v konkrétni aktivité. V soucasnosti se predpoklada,
ze intenzivni prozitek mize zpétné vést k pozitivnimu rozvoji osobnosti.

U takto pojaté vychovy se Casto pracuje s kontrolovanou mirou rizika, jedna
se Casto o Cinnosti fyzicky naro¢né, mnohdy v ptfirodnim prostiedi.

I tento projekt letniho tdbora je do znacné miry postaven na vychové

zazitkem.

20 pavkova: Pedagogika volného Gasu, strana 79.
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4 Prakticka realizace projektu

4.1 Podminky realizace projektu
Projekt letniho tdbora, ktery je zpracovan v této bakalarské praci, byl

realizovan na letnim tdbofe Obcanského sdruZzeni Poutnik. Tento tidbor byl
zorganizovan na tabofisti Trpik v srpnu 2012. Jednd se tabor pro maximalné 25
ucastnika do 15 let véku.

Pro pobyt je tabofist¢ vybaveno podsadovymi stany, polni kuchyni a
zastfeSenou jidelnou. Pitnd voda je odebirdna ze studny, jenz zasobuje piilehlou
obec Trpik. Na tabofiSti neni zaveden elektricky proud. Zasobovani potravinami
zajisStoval maly konzum v obci, vétsi mésto je vzdaleno cca 11 kilometrti. Ptirodni
podminky podpofily téma projektu, okolo tadbofist¢ se nachazeji rozlehl¢ smiSené
lesy, krajina je Clenit4 a rozmanita. Kromé lesti se zde nachazeji pravidelné kosené
podhorské louky. Zalesnény hieben nad tabofistém umoziioval mnoho hernich
lokaci, takze témét zadna Cinnost (hra), se neodehravala na jiz jednou pouzitém

miste.

4.1.1 Organizace tabora

Ugastnici tabora byli rozdéleni do &tyt druzin, dvé druZiny byly udeny pro
mladsi déti, dvé pro déti star$i. Rozdéleni do druzin probé&hlo v ramci prvniho
slavnostniho ohn¢. Kazd4 druzina méla pevné stanoveného vedouciho, dale byl
ptritomen hlavni vedouci tabora, zasobovac a kuchat v jedné osob¢ a hospodat.

Taborovy zivot se fidil timto dennim reZzimem:

Hodina Cinnost

7:30 Budicek pro sluzbu

8:00 Budicek pro tabor

8:10 Rozcvicka

8:20 Ranni hygiena a utklid stani
8:45 Snidané

9:30-12:15 Dopoledni program

12:30 Obéd
13:15 - 14:30 Poledni klid
14:45 Svacina

15:00 - 18:15 | Odpoledni program
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Hodina Cinnost

18:30 Vedete

19:00 Kmenové shromazdéni

19:30 —21:15 | Vecerni program

21:30 Vecerni hygiena, pfiprava na vecerku

22:00 Vederka

Tabulka 3: Denni rezim tabora

4.1.2 Taborova sluzba
V ramci volnoCasovych aktivit typu ,letni tdbor* je nutné zajistit nejen

program pro ucastniky, ale 1 nutné zdzemi pro rozumnou funkci tabora jako
takového. K tomu slouzi kazdodenni tdborova sluzba (dale jen ,,sluzba®), kterd ma
pfedem dané povinnosti. Uast ve sluzb& ma zaroveii vychovny charakter.
Ucastniktim tabora je jasné dokumentovano, Ze je nutné pracovat i ve prospéch
kolektivu a to 1 za cenu jisté docasné osobni ,,ijmy*.

V podminkéch tdbora organizovaného Obcanskym sdruzenim Poutnik je do
sluzby delegovan vzdy jeden ¢len druziny, Cleny sluzby jsou tedy denné dva
piislusnici ,,starSich® druzin a dva pfisluSnici druzin ,;mladSich®“. Sluzba zacina
piipravou snidané a kon¢i uklidem po vecefi. Vzhledem k poctu Gc€astnikil tabora,
byl kazdy jedinec ve sluzbé maximalné¢ dvakrat za cely tdbor. Sluzba nebyla
realizovana v dobé celodenniho nebo dvoudenniho vyletu. Vedoucim sluzby je
nektery z tdborovych vedoucich.

V ramci hry je sluzba ocenéna ptidélenim surovin (,,potraviny*) pro vSechny
Cleny ,,své*“ druziny. Tyto suroviny pokryvaji vydej jidla v ramci tabora po cely
nasledujici den. Nadprimérny vykon sluzby pak muze vedouci sluzby ocenit
vydanim bonusu ve formé& dalsi suroviny?'.

Institut tdborové sluzby mimo jiné vhodné rozviji pracovni kompetence.

4.1.2.1 Povinnosti sluzby

e Udrzovat poradek v jidelné. Predevsim se jedna o uklid jidelny pied jidlem a po
jidle.

e Umyt nadobi pro snidani, obédé a veceti.

e Zabezpecit dostatek topiva pro tdborovou kuchyni.

' V ramci naseho tdbora bylo mozné vydat pouze suroviny typu: ,,dievo® nebo ,.kamen*, viz
kapitola 4.3.5 ,,Suroviny*.
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e Zabezpecit dostatek pitné vody.
e Zajistit minimaln¢ jednou denné celkovy uklid prostoru tabora podle pokynii

vedouciho sluzby.

4.1.3 Nocni hlidky

V ramci letniho tabora organizujeme no¢ni hlidani v prostoru tabofiste.
V nasich podminkéch (relativné maly pocet ucastnika tabora) drzi hlidku ¢lenové
sluzby, ktefi méli sluzbu predchozi den. Hlidku tedy nemaji v den sluzby, ale den
poté. Vedoucim hlidky je stejny vedouci, ktery byl vedoucim sluzby. Prvni hlidka
zac¢ina hlidat v 00:00 hod, jedna hlidka trvd 60 minut. Pfislusnici z ,,mladSich*
druzin hlidaji ve dvojici, pfislusnici ,,starSich® druzin hlidaji samostatn¢. Hlidky
kon¢i ve 3:00 hodin, prob&hnou tedy tii nocni hlidky.

Cilem institutu ,,no¢ni hlidka* neni jen ohlidat tdbor pied piipadnym
vnéjSim €1 vnitinim nebezpe€im, ale jde také o posileni kompetenci k feSeni
problémii a uceni, naptiklad zvladnout schopnost piekonani strachu. Dale je
ucastniktim hlidky pfipominana rozdilnost ptirodnich jevl ve dne / v noci.

V nasem pojeti je hlidka soucésti sluzby a tak vramci hry nebyla nijak

odménovana.

4.1.4 Herni odév

Utastnici tdbora dostali v ramci taborovych pokynii jednoduchy névod na

stfih keltské haleny.

Obrizek 1: Navrh jednoduchého odévu pro ucastniky tabora.
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Pfi prvnim slavnostnim ohni na taboie, v dobé kdy jsme rozdélovali
jednotlivé tcastniky tabora do druZzin, dostali déti jednoduchy provazovy ,,pasek*
v barvé své druziny. Dospéli ucastnici tabora méli povinnost mit s sebou na tabote

n&kolik druhii odévi*?, tyto odévy byly usity spolednd v ramci p¥ipravy tabora.

4.2 Popis taborové hry

Taborova hra se sklada z herniho ptibéhu, ktery postupné ramuje skutec¢né
vykonavané ¢innosti a hry. K realizaci tdborové hry, a tim celého projektu letniho
tdbora jsou pak nutné jesté dalsi predpoklady, pfedev§im dopiedu vyrobené herni

predméty”.

4.2.1 Souvislosti herniho pribéhu
Nas kmen ,,Se srpem ve znaku“** se pfi putovani po zemi Bioaemon dostava

v 1 Mo Y co. 2 ’ v s 10 1717 . v
a7 na taboristd Trpivicenum® . Toto misto se radé Druida libi natolik, Ze rozhodne o
zalozeni a vybudovani oppida, které budeme nadale obyvat. Tim se nd$ kmen
. . - ’ r oo N 7w 26 ’ ’ ’
usazuje. Centrem vesnice je tdborové namésticko™. Kultovnim mistem pro cely
kmen je slavnostni ohnisté. Shromazdistém kmene je jidelna. Pfichod do naseho

. . A v ;oo Pvoro s sxN2
oppida je mozny jen uréenymi vchody (straznimi stanovisti)®’.

4.2.2 Herni pribéh

Hra se odviji od nasledujiciho herniho ptib¢hu:

., Nami obsazené tizemi bylo kdysi osidleno Rimany, ale jiz pied lety je odtud vypudily
germdnské kmeny. V soucasnosti je uzemi neobydlené, jsme novymi kolonizatory. Jak se postupné
dozvime z indicii, pii titéku po prohrané bitvé s Germany, nékde v okoli zanechali Rimané vzicné
artefakty, jez touzi opét ziskat. Mimo nas se o této zprave dozvi také nacelnik jednoho z germanskych
kmenii, a jeho bojovnici se snazi vzacné artefakty také ziskat. ProtoZe se o totéz snazi i rimska legie,
kdysi Germany porazend, potkavame na ,,svem " uzemi rimské i germanské vojenské hlidky. Strety
Jsou stdle ¢astéjsi a castéjsi. Pro Rimany jsou artefakty natolik diilezité, Ze legii vede osobné jeden
z mocnych Fimskych konzulil.

Kromé vojakii prochazeji nasim uzemim také obchodnici. Kdyz zjisti zalozeni oppida

prijdou nam nabidnout néco ze svého zbozi.

22 Keltsky plast, odév fimského legionafe, odév germanského bojovnika.

3 Viz kapitola 4.3.11 ,,Herni predméty*.

'V nasem konkrétnim piipadé jsme na jedné z vikendovych vyprav pied taborem ziskali prapor,
kde byl vysit zlaty srp a ten se stal symbolem kmene. Pro hru 1ze pouzit jakékoli vhodné jméno,
doporucené je jméno kmene odvijejici se z keltské historie.

2 Tébofisté Ob&anského sdruzeni Poutnik v obci Trpik.

*% Ptipadné taborova jidelna.

*7 Viz. kapitola 4.4.1 ,,Budovéni oppida*“.
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Cas plyne a Fimské hlidky pri hledani ztracenych artefaktii ne a ne uspét. Rimsky konzul se
stale vice obava, ze vzacné predméty padnou do rukou Germdnii, a proto osobné prijde pozadat o

pomoc nds keltsky kmen. Navrhne ndm vojenskou pomoc proti Germdniim®, pokud artefakty

nalezneme a vrdtime je do jeho rukou®.

4.3 Pravidla taboroveé hry

Taborova hra se odehrava po celou dobu tabora. Jednotlivé Cinnosti a hry
probihaji podle pfedem stanoveného planu. Denni vyhodnoceni jednotlivych useki
se odehrava na ,kmenovém shromazdéni“. Tato Cast je zakoncena zakreslenim
denniho vysledku kazdé druziny na nasténku.

Na nésténce jsou graficky znadzornény body druZin a jednotlivci ziskané
vramci hry, dale je zde zvefejnéno bodovani Cistoty stanti. Hlavnim grafickym
vyjadienim ziskanych bodt je grafika slozena ze Sestithelnikovych poli. Tato
grafika zndzornuje fiktivni terén (mapu), ktery na zaklad¢é ziskanych boda, budou
postupné obsazovat jednotlivé druziny. Plati zdkladni pravidlo: jeden bod ve hie =

jeden Sestitthelnik.

Obrazek 2: Priklad grafického znazornéni zisku bodii na nasténce.

Obsazovani poli vychazi zurceného mista, které predstavuje oppidum
naseho keltského kmene. Prvni zakresluje zabrané tizemi na mapé druzina, jenz

vyhrala denni bodovani. Pokud nastane situace, ze maji druziny stejny pocet bodl

2 ~r R . . . ~r
¥ Piipadné n&jaké vzacné zboZi.
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v dennim bodovani, rozhodne o potadi zakresleni zabraného tuzemi tzv. ,,rychla“
hra®’.
Po zakresleni bodli na nésténku je umoznéno hra¢lim za ziskané body sménit

suroviny®’. Za ziskané suroviny hragi nakupuji herni pfedméty”'.

4.3.1 Pravidla pro obsazeni poli na mapé
Herni pole na mapé¢ je mozno obsadit pouze tehdy, hranici-li alespon dvéma

stranami s polem stejné barvy.

Nektera pole dévaji po obsazeni urCité suroviny, coz je znazornéno piislusnym
symbolem. Pokud je symbolem ,,?*, typ suroviny je odhalen az pfi obsazeni pole.
Pomér poli se surovinami a poli obycejnych je pfiblizn€ 1:10 az 1:15. V prabéhu

hry mtize byt tento pomér dle potieby upraven’”.

Obrazek 3: Priklad grafického vyjadreni specialnich poli.

Kazda druzina musi mit na map¢ obsazeno pole se symbolem suroviny ,,jidlo®. Toto

pole zajistuje druzin€ vydej jidelnich zetont za sluzbu.

4.3.2 ,,Rychla“ hra

Maji-li dvé nebo vice druzin stejny pocet bodli v dennim bodovani, o potadi
rozhodne tzv. ,rychld® hra. Jedna se o hru jednoduchou na pfipravu a omezenou
kratkym ¢asovym usekem. M¢la by mit jednoduchd pravidla, typové se miize jednat

spise o akéni hru. Je mozné zapojit prvek nahody™.

¥ Viz. kapitola 4.3.2 ,,Rychla hra*.

30 Viz. kapitola 4.3.5 ,,Suroviny*.

31 Viz. kapitola 4.3.11 ,,Herni predméty*.

32 Napiiklad, maji-1i hragi k dispozici mélo surovin, je mozno piidat vice surovinovych poli potiebné
komodity na graficky plan.

33 Naptiklad kazdy ¢len druziny hodi jednou hraci kostkou, body ze viech hodi jsou seéteny, druzina

SIN13

s vice body v této ,,rychlé hie* vitézi.
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4.3.3 Povolani vedoucich
Vedouci mohou zastdvat jedno ze Sesti moznych povolani, kromé rady

Druida a bankéfe koresponduji povolani i s moznymi povoladnimi déti. Vedouci

mimo radu Druidii a bankéfe zaroven piedstavuji velmistry cechd, coz je sdruzeni

hragt se stejnym povolanim. Clenstvi v cechu neni zavislé na pfislusnosti ke

druzing.

e Rada Druidi. Radu Druidi tvoii hlavni vedouci tdbora a vedouci druzin. Rada
Druidt ma v ramei hry koneéné slovo™.

e Bankér. Tento vedouci ve stanovenych ¢asech provadi sménu ziskanych bodi

za suroviny. Dale vyplaci suroviny za splnéni zvlastnich tkolt a za sluzbu.

e Bojovnik. Vedouci, jenz méa na starost vycvik, dale herni situace spojené
s bojovymi hrami, vedeni kmene nebo druzin v boji proti nepfiteli.

e Bard. Vedouci, ktery ma na starosti kulturni vyziti kmene.

e Lovec. Vedouci se zamétenim na zalesacké dovednosti (mapovani, prazkum).

e Zaklina¢. Vedouci ovladajici uméni kouzel a magie. Vyzna se v lé¢ivych
bylinach. Za wurcCitych podminek dokaze spolu s Radou Druidii provadét

ozivovaci obtady.

4.3.4 Povolani hracu
Déti si mohou volit z péti moznych povolani. Kazdé povolani ma 3 trovné.

Jednotlivd povolani se sdruzuji do cechtl, které maji své velmistry. Pozadované
podminky pro povolani plni pod pfimym dohledem velmistra toho kterého cechu.
Prvni troven ziska hra¢ zkouskou, na dal$i Grovné jsou potiteba ziskat body
z tdborové hry + nové zkouska. Pocet bodii na postup do druhé a tfeti irovné urcuje
Rada Druidd. Jednotlivé ukoly jsou vramci vybraného povolani zaméfeny na
podporu schopnosti obsazenych v kompetencich k uceni, kompetencich k feSeni
problémti, kompetencich socidlnich a personalnich jakozto i kompetencich

pracovnich.

** To nesouvisi nijak s vedenim tabora z pohledu provozovatele LT. Zde je jasné dodrzena hierarchie
hlavni vedouci, zastupce hlavniho vedouciho, zdravotnik, hospodaf.

29



Bojovnik. U ¢lena cechu bojovnikii se predpoklada fyzicka zdatnost,

neohrozenost, odvaha. Takovy hra¢ ma narok na herni zivoty navic.

(0}

1. troven: vramci jedné bojové hry ziskal hra¢ nejvic nepiatelskych
zivotll a nebyl pfitom zabit. V této Grovni ziskavd hra¢ + 1 Zivot pro
kazdou jednotlivou hru.

2. uroven: doprovod Druida na vychazce do posvatného haje. Pii tomto
doprovodu je inscenovan piepad Druida a tkolem hrace je jeho uspésna
obrana. V této trovni ziskdva hra¢ + 2 zivoty pro kazdou jednotlivou
hru.

3. Groveti: porazit n&kterého vedouciho v duelu urenou zbrani®>.V této
urovni ziskava hra¢ + 3 zivoty pro kazdou jednotlivou hru a koZenou

zbroj.

Bard. Pfislusnik tohoto cechu by mél byt umélecky zalozen, mél by dokazat

vymyslet a recitovat verSe, piedcitat texty, ptipadné zpivat pted shromazdénym

kmenem. Svym popévkem nebo bdsni zvySuje utocné cCislo své druziny.

Zaroven komentuje déni v oppidu a udélosti dilezité pro zivot kmene. Hra¢ ma

narok na ozna&eni harfou®®. Bardovi vznika povinnost shrnout denni déni kazdy

vecer a to pisemné, protoze text je vyveéSovan na nasténku, kde ziistane

zvetejnén po celou dobu tdbora. Pokud je bardil vice, kona se denné vybér barda

pro celodenni shrnuti. Ten mtize byt proveden dvéma zptisoby:

(0]

= 1. moznost: cech se dohodne, ktery bard uzavie den shrnutim.
= 2. moznost: rada Druidl vybere jednoho barda, ktery pak ukon¢i
den svym shrnutim.

1. aroven: Hrac, ktery touzi byt bardem musi piedstavit smysluplny
kulturni program pro cely kmen®’. Hra¢ ziskava +1 Zivot pro kazdou
jednotlivou hru.
2. uroveni: Napsat oslavnou basent o nékterém z ¢lenti kmene, nésledné
musi byt tato oslavna basen piednesena pfed celym kmenovym
shromazdénim. Hra¢ ziskava +1 zivot pro svoji druzinu v kazdé

jednotlivé hie.

3% Ostép, luk, prak, me¢, viz. kapitola 4.3.11 ,,Herni predméty*.

3% Oznadeni na oble¢eni v riiznych barvach podle dosazené Girovng.

37 Scénku ze Zivota kmene, satiricky ske¢, zazpivat pied shromazdénym kmenem (je mozno vyuzit
kmenové shromazdéni).
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3. urovei: Zorganizovat divadelni scénku s celou druzinou®®, ke které
brad nalezi. Hra¢ ziskava +2 zivoty pro svoji druzinu v kazdé jednotlivé

hre.

e Lovec. Hrac, ktery je ¢lenem cechu lovci by mél byt schopen samostatné

zvladnout zaklady orientace v terénu, Cteni mapy, luSténi Sifer atd. Ziskava

schopnost nebyt vidén. K tomu slouzi

v 7

Satek uvazany na hlavé, ktery smi byt

uvazovan vzdy pouze ve skrytu, mimo ostatni hrace.

o

1. Groven: ZkousSka spocivd v nepozorovaném proplizeni se uréenym
uzemim, které hlidd hlida¢. Po splnéni zkousky ziskava hra¢ schopnost

«39 v dobé& neviditelnosti nesmi uto¢it. Pokud chce hrag

,,heviditelnost
zautoCit, musi se ,,zviditelnit* sejmutim Satku z hlavy.

2. uroveii: No¢ni zkouska®™. Hrag ziskava schopnost neviditelnosti
s moznosti utoku, tedy miize jednou za bojovou hru (akci) zattocit
s uvazanym Satkem. Pro dalsi Gtok se schopnost vraci na uroven jedna
(pti Gtoku musi mit hra¢ sejmuty satek).

3. turoven: Dokéazat uvatit 1éCivy lektvar zpéti bylin urenych
velmistrem cechu. Hra¢ ziskava schopnost neomezeného pocti utokl

v dobg, kdy vyuzivé schopnost neviditelnosti.

e Zaklinaé. Clen tohoto cechu byl m&l mit znalosti z oboru zdravovédy. Ziskava

2] ’ : 41 r e v . L1 r s 1
1écitelsky medailon™ . Ma schopnost 1é¢it, coz v praktické hie znamena ziskani

daného poctu 1é¢ivych zivoti. Tyto zivoty mlize pouzit pro sebe, nebo je mize

vyuzit ve prospéch jiného (libovolného) hrace.

(0]

(0}

o

1. troveii: Splni zkousku ze zakladii zdravovédy*. Hra¢ ziskava pro
kazdou jednotlivou hru 3 lécitelské zivoty.

2. Groveni: Splni zkousku zrozsifenych znalosti zdravovédy™. Hrad
ziskava pro kazdou jednotlivou hru 6 léc¢itelskych zivott.

3. Uroven: Své znalosti provéfené v prvni a druhé Urovni dokaze

vysvétlit ostatnim ¢leniim své druziny. Prakticky ukéze dovednosti dle

¥ Reseni obvyklého taborového programu: divadla.

39 Hrag s nasazenym atkem na hlavé je pro ostatni Gi¢astniky bitvy ,,neviditelny*. Pohybuje se
prostorem, vSichni hraci se snazi ,,ho nevidét®, nesmi mu branit v pohybu, utikat pfed nim apod.

* Muize se jednat naptiklad o nepozorované odebrani uréeného predmétu apod.

*I Mozno nahradit &elenkou, artefaktem apod.

2V piipadé naseho tabora byla pozadovéana prakticka znalost oSetieni drobného zranéni (o&isténi,
desinfekce, osetfenti).

'V ptipadé naseho tabora byla pozadovéana znalost zasad postupu pfi zlomening, nevolnosti, ztraty

védomi.
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prvni urovné. Hra¢ ziskadva pro kazdou jednotlivou hru 9 Iécitelskych

Zivotu.

4.3.5 Suroviny

Suroviny slouzi v rdmci hry k ndkupu hernich pfedméti. Jednotlivé druhy
surovin ziska kazdy hra¢ sménou za herni body u bankéie*. Jaké druhy surovin
hra¢ ziska je pIn¢ v jeho vlastni rezii. Plati ovSem pravidlo, ze herni body nelze

,,strtadat™ do zasoby, herni body propadaji vzdy o ptlnoci v den, kdy byly ziskany.

4.3.5.1 Vycet surovin

e Jidlo. Tato surovina slouzi k zaplaceni vydéavaného jidla (snidané, obé&d,
svacina, vecefe). Potiebny pocet Zetonl dostane dité, jenz se zucastni sluzby a
to vzdy pro celou druzinu na cely dal$i den tdbora. Pro dny, kdy neni uréena
sluzba (zacatek a konec tabora, vylety) je tato surovina pridélovana z rozhodnuti
rady Druidd.

e Drevo. Hodnota je 1 bod. Za dievo lze zakoupit ostép, luk. Dale jsou za tuto
surovinu nakupovany §ipy. Sip predstavuje papirova koule (neni nijak
obarvena).

e Kamen. Hodnota je 2 body. Za kdmen lze zakoupit prak a dale stfely do praku.
Stielu do praku ptedstavuje papirova koule zluté barvy.

e Zelezo. Hodnota je 2 body. Slouzi pro zakoupeni mede a §titu, p¥ipadné obranné
zbroje.

e Stribro. Hodnota je 3 body. Slouzi ke sméné s obchodniky. Miize se vyskytnout
i ve form¢ stfibrné mince. Za stiibro lze v pohyblivém kurzu sménit jiné
suroviny a to bud’to mezi hra¢i samotnymi nebo u bankéfe.

e Zlato. Hodnota je 5 bodu. Slouzi ke sméné s obchodniky. Mlze se vyskytnout i
ve form¢ zlaté mince. Za zlato Ize v pohyblivém kurzu sménit jiné suroviny a to

bud’to mezi hraci samotnymi nebo u bankérte.

* Piiklad: hrac ziskal 5 bodt, proméni je naptiklad za 1 dfevo a 2 kameny. Viz kapitola 4.3.5.1
,,Vycet surovin®.
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Platit surovinami za herni predméty lze kdykoliv, kdy bude pozadovany
predmét k dispozici. Sména surovin mezi hraci je povolena bez omezeni, kurz

smény surovin je zalezitosti samotnych hraca.

Herni
predméty

Body Suroviny

Obrazek 4: Grafické vyjadreni zavislosti bodii a surovin.

Suroviny lze ziskat i za sluzbu™®

Suroviny Ize také ziskat za splnéni vyhlasené prace nebo ukolu. Zde plati, ze
budou bankéfem vyplaceny takové suroviny, které byly slibeny za splnéni dané
prace / daného ukolu*®. Prace a ukoly budou vyhlagovany na rannim nastupu a nebo
budou vyvésovany na nasténce.

Jednotlivé suroviny p¥edstavuji Zetony*' se symbolem suroviny. Jeden

zeton = jedna surovina.

Dievo | Kamen | Zelezo Sftr bro | Zlato

Obrazek 5: Priklad Zetonu surovin.

4.3.6 Stavby

Stavby jsou pouze fiktivni, znazornuje je pfislusSny symbol na herni map¢.
Vlastni-li druZina néjakou stavbu, tato stavba ji dodava pfislusny typ suroviny po
dané dny. Mozné typy staveb:

e Pila (,,P*). Dobu, po kterou je dodavano dievo z pily, urcuje hod kostkou (1-2 =
1 den, 3-4 =2 dny, 5-6 =3 dny).
e Kamenolom (,,L.*). Dobu, po kterou je doddvan kdmen z kamenolomu, urcuje

hod kostkou (1-2 = 1 den, 3-4 =2 dny, 5-6 = 3 dny).

* Viz. kapitola 4.1.2 ,, Taborova sluzba*.

% piiklad: za zhotoveni schranky na dopisy byly slibeny suroviny 2 dfeva, 2 kameny. Hragi, ktei
schranku vyrobi, si suroviny rozdéli mezi sebou, v jakém poméru, to by mélo byt véci téch, kdo se
na splnéni ukolu podileli.

7 Papirové karticky s piislusnym symbolem.
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e Kovarna (,,K*). Dobu, po kterou je dodavano zelezo z kovarny, urcuje hod
kostkou (1-2 = 1 den, 3-4 =2 dny, 5-6 = 3 dny).

o 2 Nckterd ze tii moznych staveb, dopiedu vsak neni zndma. Typ stavby se
losuje v dobé zéaboru pftislusného policka. Dobu, po kterou je dodavana
piislusna surovina z této stavby, urcuje hod kostkou (1-2 = 2 dny, 3-4 = 3 dny,
5-6 = 4 dny). Urceni suroviny se provadi losovanim z platéného pytlicku, kde
jsou umistény zetony v tomto poctu: 4x dievo, 2x kdmen, 2x Zelezo. Losuje hra¢

z druzinky, ktera provedla zabor ptislusného policka.

Obrazek 6: Grafické znazornéni "staveb' na nasténce.

Omezeni dodavani suroviny zvlastnéné stavby ma ukézat hracim
ekologicky nahled na vyuZivani piirodnich zdrojil. Zadna stavba nedava suroviny
nekonecné dlouho, nybrz zdroj surovin je po dobé dané hodem kostky zni¢en. Po
»zniceni““ zdroje surovin zistava na map¢ jeji symbol, ovSem je Cerné preskrnut.
V urcité fazi hry je pak na map€ vidét relativné velké mnozstvi jiz nefunkcnich
zdrojii surovin, vzhledem k ndrokiim hry je ale nutné stale zabirat dalSi a dalsi
zdroje surovin. Z toho vyplyva mozny aspekt ekologické vychovy o nerozumném

ni¢eni ptirodnich zdrojt a nasledcich takového jednani.

4.3.7 Zivoty

Zivoty jsou nutné k tomu, aby se hra¢ mohl zagastnit hry, kde je souéasti hry
bojové akce. PFislusny pocet Zivotii ma u sebe kazdy hra¢ po celou dobu tabora®.
Je-li v pribehu hry hra¢ zasazen protivnikem, odevzd4d mu ptislusny pocet zZivotu,
podle typu zasahu®. Dopliiovani Zivotd probiha na konci kmenového shromazdéni
bankétem spolu s vydejem surovin. Pocet zivot ur¢uje Rada Druidl, pét Zivoti je

zakladni pocet na zacatku tabora.

* Na tabote kazdy hra¢ obdrzel usitou ,,kapsi¢ku na krk*, kde m&l povinnost uchovavat Zivoty,
suroviny i kartu hrace.
* Ost&p ubira 1 Zivot, stiela z praku 2 Zivoty, zasah me¢em 3 Zivoty apod.
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Pocet zivotl, ktery ma hrac k dispozici, je zaznamenan na karté hrace. Zivot

piedstavuje Zeton™’.

|
|
i 1
‘ |
I ‘
|
| |
|
i

Obriazek 7: Priklad Zivotl pouzitych na tabore O. S. Poutnik.

Mimo tyto zakladni zivoty miize hra¢ pouzit i zivoty specialni. Ty ziskava
splnénim podminek nékterého stupné ptislusSného povolani nebo si mize nckteré
specialni Zivoty zakoupit za suroviny. Podrobné&ji jsou tyto specielni Zivoty popsany
v kapitolach 4.3.4 ,,Povolani hract* a 4.3.11 ,,Herni predméty*.

Ma-li hra¢ k dispozici specielni zivoty, vzdy je po zéasahu odevzdava
protivnikovi jako prvni.

Pokud ma hra¢ posledni Zivot, po prostoru hry se pohybuje plizenim /
plazenim. Tim naznaci spoluhrdc¢iim, Ze se blizi jeho ,.konec®, spoluhraci ho vSak
jeste¢ mohou podpofit predanim IéCivych zivotl. Pokud takovyto hra¢ obdrzi od
svych spoluhract 1é¢ivé zivoty (ma tedy vic nez jeden Zivot) zapoji se do hry
obvyklym zplisobem.

Poznamka: Pokud by hrac¢ s poslednim Zivotem vyuzil schopnosti
., neviditelnost *, nikdo jej nevidi a tudiz mu nemiize predat specielni Zivoty.

Odevzda-li hra¢ posledni Zivot, nemlze se nadale jakymkoli zplsobem
ucastnit probihajici hry. Hra¢ bez zivotli ulehne na zem v misté, kde byl zasazen,
pokud to umoznuje terén a podminky hry. Zde vycka do konce hry. Pokud setrvani
na misté neumoziuji podminky, hra¢ odejde na ptedem smluvené misto, kde vycka
konce hry.

Po ,,smrti* hrae jej mohou ,,0Zivit* pouze slozité obfady Rady Druidi’'. Ty
jsou podle uvazeni provedeny v posvatném haji nebo na jiném vhodném miste.

Zpusob a misto provedeni ,,0zivovacich® obtfadi ur¢i vzdy spole¢né celd rada

%0 Viz. obrazek &islo 7.
1 Kapitola 4.3.10 ,,0zivovaci obfad®.
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Druidi. Pokud neni hrac ,,0ziven* nesmi se hra¢ zacastnit zadné ¢innosti v ramci
taborové hry. Tento hrac¢ se piipoji k denni sluzbé a nadale vykonava prace ve
sluzbé podle pokynti vedouciho sluzby. Za sluzbu v tomto piipad¢ neziskava zddné
suroviny, ani dal$i ohodnoceni.

Byl-li hra¢ oziven, je povinen si hodit herni kostkou pfed shromazdénym
kmenem. Pokud hrac¢ hodi ¢islo pfifazené hernimu piedmétu jenz vlastni, pfichazi o

néj a musi si jej znovu zakoupit, nebo jej znovu ziskat dle pravidel.

Cislo na kostce Predmét

1 Ostép

2 Luk

3 Prak

4 Mec

5 Stit

6 KoZena nebo krouzkova zbroj

Tabulka 4: Propojeni hernich pfedméti s ¢isly na hraci kostce.

Pokud hra¢ ztrati vydané Zivoty, aniz by se zucastnil boje, jsou mu
bankéfem vydany zivoty nové, rada Druidil poté na kmenovém shromazdéni udéli
hra¢i vhodny trest. Takto mohou byt vydany pouze zdkladni zivoty a specielni
zivoty jenz souvisi z povolanim. Specielni Zivoty, které 1ze zakoupit za suroviny,
musi hra¢ znovu zakoupit a to pouze v dobg, kdy je to obvyklé™.

Hrag, ktery ptijde na ztratu Zivotil az po zasahu protivnikem ,,umira®.

4.3.8 Karta hrace

Tato karta je identifikaci kazdého hrace. Je na ni zaznamenéno vSe, co je
v ramei hry pro uéastnika dillezité. Tuto kartu nosi hraé neustale pii sob&>.
Na karté je zobrazen pocet zdkladnich Zivotii, vSechny zbrané které jsou ve

vlastnictvi hra€e a dosazené urovné v povolanich.

Bojovnik () )Bard( )

Lovec. " Zaklina¢

Amulet | _' '\

Obrazek 8: Priklad karty hrace.

32 Zpravidla pii kmenovém shromazdéni nebo v dobé poledniho klidu apod.
>3 Na tabote kazdy hra¢ obdrzel ugitou ,.kapsi¢ku na krk*, kde mél povinnost uchovavat kartu hrace.
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4.3.9 Pravidla boje
Pii boji s jakymkoli soupetem plati nasledujici pravidla:

e Zasah je platny pouze tehdy, pokud byl dosaZen uznanou zbrani (o$tép, Sip
z luku, stela z praku, mec).

e Zasah neni platny je-li hra¢ zasazen do hlavy (v€etné krku), do nohou od kolen
dolt, do rukou od lokte smérem k dlani a do oblasti genitalii.

e Pii platném zasahu zasazeny hra¢ bez prodleni vzpazi kteroukoli ruku. V tuto
chvili pferuSuje svoji ucast ve hie. Ruku vzpazi i hrac jenz dosahl zasahu. Hrac,
ktery byl zasazen ptedd vitézi souboje piisluSny pocet Zivotl (jeden nebo vice).
Po ptedani zivotii se oba hraci k sobé oto¢i zady a pti hlasitém pocitani do
deseti se od sebe vzdaluji. Po napocitani do deseti, hraci ruku spusti a mohou se
dale Gcastnit hry.

e Pokud hra¢ odevzda posledni Zivot, ,umira>*, Hrag, ktery ,,umfel” se nemiize
jakkoli zucastnit dal§i hry, nesmi pfijmout zaddné 1éCivé zivoty, ani 1éCivé
lektvary.

e Hrac, ktery ma vzpazenu kteroukoli ruku je do¢asné mimo hru.

4.3.10 Ozivovaci obrad
Slouzi k tomu aby hraci, ktefi v ramci nékteré herni etapy ,,umieli®, mohli

nadale pokraCovat v dalSich ¢astech hry. Obtad byl v naSem konkrétnim piipadé
provadén v tee-pee u slavnostné zapaleného ohné™. Obfadu se zucastnil cely kmen
a byl veden spole¢né celou radou Druidii.
Samotny obfad spocival v odiikani magické formule, jejiz Casti postupné

odiikali vSichni ¢lenové rady Druidi:

., Ve jménu vody bereme ti body,

ve jménu desté bereme ti jeste,

ve jménu ohné bereme ti hodné.

Ve jménu vzduchu, miizes si Fict juchii,
tvij zivot je zase v suchu!

Ve jménu puidy, navracime ti udy*“.

> Viz. kapitola 4.3.7 ,, Zivoty*.
> Napiiklad pomoci louge.
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Po odiikéni této magické formule je hra¢ opét plnohodnotnym c¢lenem

kmene, dostane navraceny zakladni zivoty a pfed kmenovym shroméazdénim si hodi

hraci kostkou>®.

4.3.11 Herni predméty

Za suroviny, které maji jednotlivi hraci k dispozici, Ize koupit rizné herni

predméty. Predevsim se jedna o zbrané, prostfedky obrany, ale lze také ziskat rizné

byliny, upominkové pfedmeéty od obchodnikd, ptipadné také pochutiny. Cena téchto

predméti je pohyblivd, mize byt ménéna dle potieby a prubéhu hry.

Ostép. Za surovinu: dfevo. PocCate¢ni cena: 1 dievo. Zasah oStépem ubira 1
zivot soupeti. Jeden hra¢ smi mit v rdmci jedné hry pouze jeden ostép. OStep je
v ramci hry pfedstavovan neobarvenou papirovou kouli.

Luk. Za surovinu: dfevo. Pocatecni cena: 4 dieva. Zasah Sipem ubira 1 Zivot
soupefi. Jeden hra¢ smi mit v rdmci jedné hry pouze jeden luk. Zakoupeni luku

oznaci bankér do karty hrace.

p%
z

Sipy. Za surovinu: dfevo. Pocatecni cena: 1 dfevo, za néjz hra¢ dostane dva
S$ipy. Hodnota Sipu je tedy 0,5 bodu. Pocet Sipti je omezen pouze schopnosti Sipy
unést. Sip ubira soupefi 1 Zivot a je vramci hry piedstavovan neobarvenou
papirovou kouli.

Prak. Za surovinu: kdmen. Pocatecni cena: 2 kameny. Zésah stfelou z praku
ubird 2 zivoty soupefi. Jeden hra¢ smi mit v ramci jedné hry pouze jeden prak.
Zakoupeni praku oznaci bankér do karty hrace.

Stielivo do praku. Za surovinu: kdmen. Poc¢ate¢ni cena: 1 kdmen za néjz hrac
dostane dva kusy steliva do praku. Pocet stiel do praku je omezen pouze
schopnosti tyto stfely unést. Strela z praku ubird soupefi 2 Zivoty a je v ramci
hry ptedstavovéana Zluté obarvenou papirovou kouli.

Mec. Za surovinu: zelezo. Pocatecni cena: 6 Zelez. Zadsah mecem ubird 3 Zivoty
soupefi. Jeden hra¢ smi mit ve svém majetku pouze jeden mec. Me€ je v ramci
hry predstavovan dievénou maketou, jejiz ,,ostra® Cast je ditkladné obalena
vrstvami molitanu.

Stit. Za surovinu: Zelezo. Pogateéni cena: 4 Zeleza. P¥ima obrana. Jeden hrag
smi mit ve svém majetku pouze jeden §tit. Stit je v ramci hry pfedstavovan

maketou, jenz je vyrobena z tvrdého papirového kartonu.

%6 Viz. tabulka &islo 4 a prislusna ¢ast textu v kapitole 4.3.7. ,,Zivoty“.
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KoZena zbroj. Za surovinu: dievo a kamen. PocCatecni cena: 4 dfeva a 2
kameny. Ptidava 2 zivoty (dva zetony se symbolem ,,kozena zbroj*), které se
davaji po zasahu nepftitelem ptrednostné. Zasahem je tedy zboj poSkozena, nebo
zni¢ena a musi byt znovu zakoupena.

Krouzkova zbroj. Za surovinu: Zzelezo. Pocate¢ni cena: 7 Zelez. Pfidava 3
zivoty (3 Zetony se symbolem ,,krouzkova zbroj*), které se davaji po zésahu od
nepritele prednostné. Zasahem neptitelem je tak zboj poSkozena, nebo znicena a
musi byt znovu zakoupena.

Lécivé zZivoty. Za surovinu: stiibro. Pocatecni cena: 1 stiibro za 1 zivot. Podle
zaplacené ceny dostane hra¢ x zivotd do hry navic. Tyto Zivoty se odevzdavaji
po zasahu nepfitelem piednostné, ale az po odevzdani zivotl predstavujicich
zbroj.

Lécba zranéni. Za kteroukoli surovinu, dle konkrétni ceny. Kazdad ,Lécba
zranéni piidava 1 Zivot do hry”’, ktery se dava po zasahu od nepfitele
prednostné. Lécivy lektvar miize hrac¢ poskytnout komukoliv v ramci hry. Tyto
zivoty se odevzdavaji po zasahu nepfitelem prednostné, ale az po odevzdani

zivotl predstavujicich zbroj.

=5 =
AN e~ o
ZAN%) V(o)

L

ZANCI |

Teens

Obrazek 9: Priklad Zetonii piredstavujicich riizné herni predméty.

Vzacné posvatné predméty vhodné do osobniho amuletu. Amulet
pfedstavuje vacek, ktery si hra¢ sam vyrobi. Do tohoto vacku si muize od
nekterého z Druidl zakoupit posvatny ochranny predmét. Nabidku posvatnych

predméti mé kazdy Druid podle svého uvazeni. Po zakoupeni je predmét

37 Zeton s textem ,,Lécba zranéni.
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Druidem vlozen do hracova amuletu, odtud jiz nesmi byt vyjmut. Hra¢ se
amuletem musi na pozadani né¢kterého z Druidi vzdy prokazat. Jeden hra¢ mize
mit v amuletu maximalné tfi posvatné predméty, jez mu zajist'uji maximalné tii
specialni zZivoty (jeden predmét = jeden specidlni zivot = Zeton se symbolem
zlatého pisma). Tyto zivoty se odevzdavaji po zasahu od nepfitele vzdy az jako
posledni, tedy po odevzdani tohoto posledniho specielniho Zivota hra¢ ,,umira.
Za posvatné predméty lze platit pouze stiibrem, zlatem nebo stfibrnymi, ¢i
zlatymi mincemi. Ztracené zivoty tohoto typu se vzdy pted akci obnovuji.
Nahradni barevné oznaceni prisluSnosti ke druZiné. Toto nahradni barevné
oznaceni pfislusnosti ke své druziné vyda druzinovy vedouci, na zakladé
rozhodnuti Rady Druidii. Cenu ur¢i Rada Druidi. Cena nemusi byt stanovena
v surovinach, ale mize byt splacena vykonanim sluzby navic, ur¢enou praci
nebo urenym ukolem.

Nahradni karta hrace. Tato ndhradni karta hrace je vydana n¢kterym z Druidii
na zaklad¢ rozhodnuti Rady Druidii. Cenu ur¢i Rada Druidd. Cena nemusi byt
stanovena v surovinach, ale muze byt splacena vykonanim sluzby navic,

urcenou praci nebo urCenym ukolem.
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4.4 Popis her a ¢innosti pouzitych v projektu

Jednotlivé hry a Cinnosti byly vybrany na zaklad¢ dlouholetych vlastnich

zkusenosti z podobnych volnocasovych aktivit. V piehledné tabulce uvadim

moznou posloupnost jednotlivych aktivit a hernich ¢innosti.

Dopoledni cast

Odpoledni cast

Vecerni cast

Den Nocni program
programu programu programu
Vybaleni, o ,
prvni Pfijezd na tabor seznameni Seznamen Sla\:nostm
s taborem s pravidly ohefi
druhy Budovani oppida Erez;;]gg}\;‘na Kmenové
(4 4.1 ) shromazdéni
(4.4.2)
o | o | TR
(4.4.3) oddilem (4.4.4) | o (4.4.5)
vty Vycvik ve zbrani | Hra ,,Tajné Kmenové Navstéva
(4.4.6) zékladny* (4.4.7) | shroméazdéni | kupcii (4.4.8)
. P Kmenové
paty Celodenni vylet shromazdéni
Sesty Druzinovy Hra ,,Bilé tabule* Kmengyév , Obrad ziskani
program (4.4.9) shromazdéni sily (4.4.10)
sedmy Stavba keltskych | Tézba surovin Kmenové
obydli (4.4.11) (4.4.12) shromazdéni
osmy Hra ,,Boj ¢isel Bitya s fimskou Kmen(?\v/év , Navstéva Slavnostni
(4.4.13) legii (4.4.14) shromazdéni | kupcii (4.4.8) | oheii
devity Hra , Italie* Névétéya Kmen(?\v/év '
(4.4.15) koupalisté shromazdéni
desity Hra ,,Lesni golf“ | Druzinovy Kmenové
(4.4.16) program shromazdéni
Lo F oy Spani mimo
Jjedendcty Dvoudenni vylet tabor
dvandcty Dvoudenni V}”let glrrr;enr_llz;zéni
dhindcty Tézba surovin DruZinovy Kmenové Navstéva
(4.4.12) program shromazdéni | kupcii (4.4.8)
Bitva ) ,
dtrndcty s germanskym KmenQ\V/ev ' Sla\inostm
i shromazdéni ohen
oddilem (4.4.17)
patndcty Baleni, tklid Odjezd z tabora

Tabulka 5: Navrh obsahu tidborového programu

Jednotlivé hry jsou popsany v nasledujici kapitole. Hry samoziejmé nejsou

pouze ,keltské®, nicméné ke kazdé hie jsem hracim presentoval motivacni uvod,

ktery zohlediioval ¢asovou posloupnost herniho ptibéhu.
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4.4.1 Budovani oppida

Cinnost zamérend na vtazeni hracii do tématu hry, spoluprdci v ustavenych
druzindch, technickou zrucnost. Aktivita podporuje kompetence k reseni problémii,
kompetence komunikativni, kompetence socialni a persondalni, dale kompetence
pracovni.

Cilem je zfetelné oznacit prostor oppida. K tomu je mozno vyuzit riznych
faborktl, drevénych staveb nebo jiného vhodného oznaceni. Vyznaceni oppida je
zameieno predevSim na mista, kde 1ze opustit prostor tabora.

V nasem konkrétnim ptipad€ jsme pouzili volné podsady od stanti, které
jsme rozmistili tak, aby byly vzdy po dvou, na obou stranach mozné cesty z / do
tabora. Utvorili jsme tak jakysi systém straznich stanovist u kazdé cesty. Hraci byli
sezndmeni s pravidlem, Ze tdbor nemohou opustit jinudy, nez projitim oznaCenym
prostorem. Déle bylo urceno, Ze v ptfipadé¢ ohrozeni oppida neptateli, kazdy
oznaceny prostor (strazni stanovis$t¢) obsadi jedna druzina. Na konci budovani
téchto straznich stanovist’ byla nacvicena ¢innost pti ohrozeni oppida.

Potiebné pomiicky:

e planek budouciho oppida s vyznacenym obvodem a umisténim straznich
stanovist’,

e material vhodny pro oznaceni, pfipadné vybudovéani obvodu oppida (latkové
stuhy, dievéna kulatina, volné podsady od stanti atp.),

e nafadi (sekery, pily, nizky, atp.),

4.4.2 Lov na medvédy

Hra zamérenda na schopnost spoluprace, schopnost pozorovat okolni
prostor, rychlost a mrstnost. Tato hra rozviji kompetence k reseni problemit a
kompetence socialni a personalni.

Jedna se o terénni hru. Do vymezeného prostoru o rozloze 2 — 3 km’
vysleme &tyfi*® zdatné bdzce, ktefi predstavuji medvédy. Je vhodné zvolit méné
ptehledny terén, hra bude napinavéjsi.

Po odchodu hract predstavujici medvédy svolame cely tdbor. Oznamime
jim, ze v okoli se potuluji medvédi na néz usporadame velky hon. Hrace rozdélime

do dvojic tak, aby v kazdé dvojici byl jeden rychlejsi a jeden pomalejsi bézec.

¥ Podle po&tu hract — lovet, je tieba upravit pocet medvédi. Ze zkusenosti je mozno odvodit
pravidlo, ze na 5 dvojic hraci je rozumné urcit dvojici medveda.
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Ukolem dvojice lovci je pokusit se vypatrat a chytit co nejvice medvédia. Medvéd
je uloven jen tehdy, kdyz se ho dotknout oba hraci z dvojice témét zaroven nebo
v tésném Casovém rozpéti (druhy hrac¢ nejdéle do 10-ti vtefin po prvnim hraci,
medvéd po doteku prvniho hrace za¢ne nahlas pocitat do deseti).

Osamoceny hrac¢, ktery se medvéda dotkl bez svého druha, mize byt po
deseti vtefindch sam vystaven utoku medvéda. Pokud se medvéd dotkne jej, celd
dvojice je doCasné ze hry vyfazena, odevzda medveédovi zivot a musi se vratit pro
novy zivot. Uloveny medvéd mize byt vyfazen Upln€ ze hry nebo se po né¢jaké dobé
necinnosti do hry vrati zpét.

Potiebné pomiicky:

e Uzemi vyznacené na map¢ a v terénu vyraznymi krajinnymi prvky,
e Zivoty pro medvedy (barevny faborek z krepového papiru),

e Zivoty pro hréce,

e kontrolni stanovisté pro vydej zivotli hra¢lm, jez byli uloveni medvédem.

4.4.3 Pruzkum okoli

Cinnost se zaméfenim na pozndni okoli tabora, rozviji kompetence k uceni a
kompetence komunikativni.

Cilem je pofizeni co nejpiesnéjsiho planku (mapky) okoli tabora. Ukol
muzeme doplnit naptiklad pofizenim seznamu lécivych bylin, seznamu stromu
apod.

Vzhledem k tomu, ze jsme na tdboie méli dvé vékové kategorie déti (mladsi
a stfedni Skolni vek), kazda vékova kategorie dostala jiny ukol:

e Déti mladsiho Skolniho véku méli v okoli tdbora najit co nejvice druhi riznych
stromi a zpét piinést obkresleny tvar jejich listd. Zaroven méli nakreslit
jednoduchy planek okoli oppida. Na ném méli vyznacit pfiblizné misto nalezu
jednotlivych druhti strom.

e D¢éti star§itho Skolniho veéku méli zpracovat co nejpodrobnéjsi mapku okoli
tabora. Bylo poZzadovano vyuziti obvyklych mapovych znacek. Prostor
mapovani mél obsdhnout minimalng 1 km® Dale méli piislusnici tchto
druzinek sepsat seznam vsech 1éCivych bylin, které pfi mapovani naleznou a na

mapé méli co nejpiesnéji oznacit misto jejich vyskytu.
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Nejpovedengjsi obrazky listti byly vystaveny na nasténce ve formé jakéhosi
herbate, 1éCivé rostliny slouzily jako zdroj pro lektvary vyuzivané pii dalSich
¢innostech v ramci hry.

Potiebné pomiicky:
e papiry formatu A3, kreslici potfeby (pastelky, voskovky, ...),
e buzoly (pro kazdou druzinu minimalné 2 ks),

e atlas lé¢ivych rostlin, atlas stromt.

4.4.4 Prepad oppida germanskym oddilem

Cinnost zamérend na rychlou reakci v ramci vytvorené situace, schopnost
zvladnuti umeéle vyvolané stresové situace. Aktivita rozviji predevsim kompetence
k Feseni problémii.

V oppidu probihda bézna c¢innost, napiiklad vyrabéni policek do stani,
zajisténi dieva do kuchyné apod. Jedno z déti je pti pohybu v okoli tabora (cesté
z toalety, cesté pro dievo) kontaktovano s germanskym bojovnikem. Mélo by rychle
zareagovat a v oppidu vyhlasit poplach. Po vyhladSeni poplachu by jednotlivé
druzinky mély obsadit uréené prostory (strazni stanovisté) s tim, ze kazdy hra¢ musi
mit u sebe vSechny potiebné herni predméty (kartu hrace, zivoty, zbran¢). Nedlouho
po vyhlaSeni poplachu napadne oppidum maly germansky oddil, potycky probihaji
podle pravidel boje (kapitola 4.3.9).

4.4.5 Cesta svétel

Nocni hra, cinnost zamérend na prekonani strachu ze tmy a nezndmého
nocniho prostredi. Tato hra rozviji kompetence k reseni problémai.

Hra zaind druidskym obtadem. Ten probihd v posvatném héji po setméni.
Vsichni ucastnici jsou obleceni v keltskych halenach. Rada Druidii provede
magicky obfad, ve kterém se ma dosdhnout toho, ze ve Ctyfech rtiznych smérech se
rozsviti ¢tyfi fady svétel, které hra¢e dovedou k cilim, jimz v nasem ptipad¢ byla
mista, kde se nachazely utrzky z kroniky fimské legie. Pro kazdého ucastnika byla
urcena jedna ¢ast textu.

Druidsky obfad zac¢ind shromazdénim ptislusnikli kmene na uréeném miste.

Specifickym zptisobem je zapalen maly posvatny oheii™. Clenové rady Druidi poté

% K zapaleni ohné miize byt vyuzito kiesadla, lou¢e apod.
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pred ztichlym shromazdénim provedou pozadovany obfad®. Na jeho konci se na
sjednané znameni rozsviti jednotliva svétla, oznacujici Ctyfi sméry svételnych fad.

Na naSem taboie skryti pomocnici po vhozeni hromady pfipraveného chrasti
do ohné (téméf okamzité doslo k vyraznému vzplanuti), odkryli prvni svicku, ktera
byla zapalena jiz pfedem a byla zakryta.

Kazda druzina se odebrala k jednomu ze svétel a zde po jednom absolvovali
cestu podél hoticich svicek (fady svétel) az na oznacené misto, kde byl pro kazdého
ucastnika pfipraven utrzek listu zkroniky fimské legie. Tento list si peclive
uschovali.

Druhy den rano po snidani se sesSel cely kmen a pokusil se jednotlivé atrzky
slozit do smysluplného textu.

Text byl nasledujici:

,Ja, Paulus Severius, kronikar slavne XX legie jsem napsal: Roku trindact viady cisare
Justiniana byla XX legie vyslana na severni hranici cisarstvi. Kdyz po dvou tydnech pochodu
doputovala do lezeni na rece Istros, byl jeji uikol zajistit klid na useku od Trpivicena k Chocenicenu.

Po nékolika mésicich dostal konzul, velitel legie, rozkaz presunout se na okraj Herkynského
lesa. To je veliky obrovsky les severné od reky Istros. Toto uzemi obyvaji divoké barbarské kmeny,
predevsim Cimbrove, Markomani a Hermundové. Jeden ze zajatcii je nazyva Germany.

Rok se chylil ke konci, svatek Jupitera byl na spadnuti. Situace se na severni hranici
nevyvijela prilis priznive. Germansti bojovnici v modrych suknicich byli stale dotérnéjsi. Drobnych
potycek pribyvalo. Jedna z nich se odehrdla na vychodé Herkynského lesa, nase slavna legie pri ni
byla malem porazena. Museli jsme ustoupit. Dlouho se lécili nasi zranéni. Konzul musel zakoupit
novda brnéni, cervené stity i nové mece. Az po dlouhé dobé byla nase legie opét schopna bojovat.

Pak nastal ten den. Vyrazili jsme. Herkynsky les nds privital nevlidné. Prselo, chlad
pronikal do morku kosti. Zima sice uz predavala viladu jaru, ale chladné pocasi bylo stile. Po
nékolika dnech vysilujiciho pochodu lesem jsme se utaborili na nevelké mytine. Mytina byla ukryta
hluboko v lese. Noc byla mlhava a neobycejné chladna. A pak se to stalo! Z niceho nic se ze tmy
zacaly vynorovat divoké postavy Germdnii. Najednou modré suknice, kam se podivas! Byla to
strasna rez! Kdo mohl, utekl! Mnoha skvelym legionariim se néco takového nepodarilo. Nas velitel,
mocny konzul, sice chvili zkousSel zastavit germanskou smrst. Ovsem pochopil, Ze neni Sance. Marny
boj. Tak se tise vytratil z bojisté. Zahy ho pohltil temny les.

Pozdeji jsem se dozvédeél, Ze nase slavna XX legie byla sendtem rozpusténa. Pri bezhlavém
uteku totiz byla ztracena slavna legionarska standarta. A také dalsi vzacné artefakty!

Tak velmi neslavnée skoncila valecna vyprava XX legie do Herkynského lesa.

Ja, Paulus*

5 Obtadem miize byt zaklinani, piiprava lektvaru, jenz se poté vyuzije na znameni k odkryti fad
svétel, tanec ...
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Hraci se z ,.kroniky* dovédi nejen nckteré skutecné historické pojmy, ale
také je jim Castecné odhalen budouci program.
Potiebné pomiicky:
e propriety k provedeni Druidského obtadu (misto, prabéh obtadu, magické texty,
atp.),
e svicky a sklenice pro umisténi svicek®',

e utrzky kroniky fimské legie.

4.4.6 Vycvik ve zbrani

Cinnost zaméfend na obratnost, schopnost mireni a zasazent cile, soucinnost
v ramci druziny. Zde jsou rozvijeny kompetence k uceni, kompetence komunikativni
a kompetence socidlni a personalni.

Cilem této cinnosti je zdokonaleni ve vyuzivani zakoupenych nebo
ziskanych hernich pfedmét. Dale pak kooperace a koordinace pfi utoku / obrané
v rdmci druziny. Na zavér je mozné procvicit koordinaci hracl pii utoku / obrané,
kterého se zucastni cely kmen. Pii vycviku je vhodné dbat na jednotlivé vlastnosti
v ramci povolani (kapitola 4.3.4 ,,Povolani hrac¢u®). Vycvik je mozné zorganizovat
tak, aby se v jeho ramci sesSly cechy jednotlivych povolani se svym cechmistrem.
Mohou se tak nacvi¢it jednotlivé ¢innosti®® spojené s tim kterym povolanim.

Soucasti vycviku na naSem tabotfe byl turnaj v hodu (stfele) na cil.
Vzdalenost a velikost cile (germansky nebo fimsky §tit) byla upravena podle véku
ucastnikl turnaje (mladsi a starsi déti).

Potiebné pomiicky:
e herni pfedméty podle povolani (8atky, Zivoty, zbrané, §tity, ...),
e misto turnaje (zde je tieba ptipravit dva rtizn¢ vzdalené Stity umisténé na kilu a

oznatit misto, odkud se na cil stfili, déle je tieba pipravit systém turnaje®),

%! Pouzivame omyté skleni¢ky od détské vyzivy nebo sklenice od zeli apod. Sklenice maji zabréanit
vzniku pozaru a také nechténému zhasnuti svicky.

62 Naptiklad nasazeni nebo sejmuti $atku ,,neviditelnosti*, pravidla pro predavani 1é&ivych Zivott
apod.

53V nasem piipadé jsem pouzili klasického ,,pavouka®, turnaj byl uspoiadan systémem play-off,
prvotni soubojové dvojice byly vylosovany pfimo détmi.
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4.4.7 Tajné zakladny

Hra zameérenda na bystrost, orientacni schopnosti, také na schopnost predat
uplné informace. Ve hie jsou posilovany predevsim kompetence komunikativni a
kompetence socialni a persondlni.

Kazda druzina odejde z tdbora jinym smérem s timto pfikazem: ,,Vybudujte
nékde v terénu svoji tajnou zdkladnu, pristiesek z vétvi, kiry, travy dlouhy alespon
150 cm, Siroky 100 cm a vysoky nejmén¢ 100 cm. Dovniti piistfesku vlozte bily
papir A4 s napsanym n&jakym heslem, ktery zatiZite kamenem, aby neulétl®. Dalsi
pravidla:

Zakladna nesmi byt od tabora dale nez 2 000 krokt, prvnich 1 900 krok musi vést
po cestach, teprve poslednich 100 krok muize jit volnym terénem.

S kazdou skupinou jde zvéd vyclenény z druhé druziny. Zvéd si smi zapisovat,
kreslit planek, smi pouzivat buzolu. Nesmi vSak zdrzovat budovatele zdkladny.

Na vybudovani zékladny je urcen Casovy limit, do tohoto limitu se musi budovatelé
tajné zakladny i zvéd vratit do tdbora. Doporuceny limit ¢ini 2 — 3 hodiny.

Po navratu od zdkladny zvéd seskupi svoji druzinu a pokusi se jim predat
své poznatky. Druzina mlze pouZit jeho zapisky a ptipadny planek. Na stanoveny
signal se pokusi objevit soupetfovu tajnou zdkladnu. Zvéd zlstava v tabote, svoji
druzinu nedoprovazi.

Vitézi ta skupina, kterd nejdiive doruci do tabora heslo zanechané v tajné
zakladné jejich budovateli.

Potiebné pomiicky:
e prostor hry,
e material na vybudovani tajné zékladny: provaz, niiz, sekera pro kazdou druzinu,

e psaci potieby, papir (sesit) pro kazdého zvéda.

64 Naptiklad druzinovy pokiik, lidovou moudrost apod.
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4.4.8 Navstéva kupcu

Cinnost podporujici uvédoméni si hodnoty penéz, pozndvani jinych
kulturnich zvyklosti a spolecenskych systéemu. U této cinnosti jsou rozvijeny
kompetence obcanske.

Kupce ptedstavovala dvojice nebo trojice vedoucich. Béhem celé doby
tabora navstivi nase oppidum celkem tii kupecké skupiny, a to kupci z Arabie, Ciny
a ruskych stepi. Snahou bylo, aby jednotlivi predstavitelé co nejvice dodrzovali
oblecenim, make-upem, fe¢i a zvyky tu kterou oblast. Napiiklad kupci z Arabie
pfijeli ve dvojici, muz a Zena. Zena byla zahalena, muz mé&l splyvavy odév a turban.
Mluvili smésici arabskych slov, méli k dispozici platidla pouzivand v arabskych
zemich. Nabizené zbozi odpovidalo jejich ptivodu (nadramky, nahrdelniky, vonavky,
dyky, stl, ...). Hra¢i mohli v rdmci sménného obchodu za svoje suroviny uskutecnit
obchod dle vlastni tvahy. Samoziejm& se smlouvalo, coz pro hodné hraca
ptedstavovalo uplné novou zkusenost.

Potiebné pomiicky:
e 7zbozi ptizptisobené geografické oblasti ptivodu kupci,

e prevleky odpovidajici geografické oblasti pivodu kupci.

4.4.9 Bilé tabule

Hra zamérena na vsimavost, orientacni smysl, samostatnost. V této hre je
podporovano zpevnéni kompetenci k uceni a kompetenci k reseni problémai.

Deset bilych kreslicich ¢tvrtek rozméru A4, na kterych je velkymi znaky
napsan fimsky népis (néjaké pfislovi, lidovd moudrost apod.), je rozmisténo
v nepfehledném terénu o rozmérech cca 200 x 200m. Rozmér hraci plochy je
potieba prizplsobit poctu hraci, stejné jako pocet tabuli. Tabule jsou umistény tak,
aby byly viditelné ptiblizné z péti krokl odstupu, jsou tedy vcelku dobie skryty.

Ukolem hraci je po seznameni s hracim prostorem najit co nejvice bilych
tabuli a opsat si piislusny napis. Cas pro nalezeni tabuli je omezen (doporu¢ena 1
hodina). Po signélu pistalkou, jenz ukon¢i hru, hra¢ prerusi hledani a vrati se na
urc¢ené misto. Kdo dokazal najit nejvice tabuli a spravné zapsal na nich uvedené

texty, vitézi.
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Potiebné pomicky:

e prostor hry,

e Dbilé ctvrtky A4 s fimskymi napisy,

e psaci potieby a poznamkové papiry pro hréce,
e (Casomira,

e pistalka.

4410 Obrad ziskani sily
Cinnost zvysujici (udrZujici) motivaci ke hie. Tato ¢innost je zamérena na
rozvoj kompetencit socialnich a persondalnich.
Pii tomto obfadu je uvatren specielni lektvar, ktery po vypiti zvySuje pocet
zivotll hract. Je zde zdmérny odkaz na komiksovy ptibéh o Asterixovi a Obelixovi.
Obtad probehl po setméni, v posvatném haji, kde byl efektnim specifickym
zpisobem® rozdélan mensi ohefi. Nad nim se v kotliku ohféla pitna voda a bylo
pfimichano potravinaiské barvivo®. Tento magicky napoj byl poté nabidnut
hra¢im. Kdo vypil alespont dousek tohoto napoje, mé¢l od piilnoci zvySeny pocet
hernich Zivotd, coz se pted snidani zaznamenalo do karty hrace.
Potiebné pomiicky:
e material na ohen,
e kotlik,
e pitna voda, potravinarské barvivo,

e text s magickymi formulemi.

4411 Stavba keltského obydli

Cinnost zamérend na technickou zrucnost, podporujici technické kreativni
mysleni, rozviji tedy predevsim kompetence pracovni.

Ukolem hraét je vramci jednotlivych druZin postavit model keltského
obydli. Pfi zapoceti €innosti je hrac¢im presentovan ilustrativni planek takového
obydli. Hréaci si jej musi co nejlépe zapamatovat a nékde v okoli tabora zhotovit
model podobného obydli. Model obydli smi byt zhotoven pouze z ptirodnich
materidli, které¢ jsou volné k dispozici. Smi byt pouZzito jen zakladni nafadi (ryc,

sekera, pila). Naopak nesmi byt pouzity hiebiky, Srouby, draty apod.

65 K zapaleni ohné miize byt vyuzito kiesadla, lou¢e apod.
5 Pitna voda i potravinaiské barvivo se naléva do kotliku z ozdobnych karaf nebo sklenic.
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Déle je ukolem po ukonceni stavby model obydli piedstavit ostatnim
druzinam, zdlraznit a zdivodnit pouzita technicka feSeni.

Po prohlidce vSech postavenych obydli dostane kazdy hra¢ k dispozici 3
body (naptiklad 3 ks sirek) a tyto body mtize ptidélit dle svého uvazeni nékteré ze
staveb® . Vyhrava druzina, jejiZ stavba ziskala nejvice bodi.

Tato Cinnost by také meéla zacastnéné déti upozornit na to, co vSe se da
v pfirod¢ vyuzit a jak mélo materialu a pomucek staci k vystavéni obydli, potazmo
k pteziti. Tento aspekt mlize byt vhodné zdlraznén pti tvodu do €innosti.

Potiebné pomiicky:
e 1y¢, sekera a pila pro kazdou druzinu,

e planek keltského obydli.

4412 Tézba surovin
Hra zamérena na rychlost, praci s mapou, schopnost desifrovani textii, pro

deti mladsiho skolniho véku je vhodné upravena. Pri této hie jsou u deéti rozvijeny
kompetence k uceni, kompetence k resSeni problémii a kompetence komunikativni.

Keltsky kmen pocituje zdsadni nedostatek surovin v§eho druhu. Proto rada
Druidt rozhodne o spole¢né akci zamétené na objeveni zdrojui surovin a jejich co
nejobsahlejsi vytézeni.

Na zacatku hry dostanou hraci redlnou mapu okoli tabora. Zaroven dostavaji
pokyn, ze po celém prostoru oppida jsou k nalezeni kratké zpravy, které urcuji
soufadnice nebo popis jednotlivych mist se zdrojem nékteré ze surovin. Zpravy jsou
zasifrovany nékolika zpasoby. Ukolem hracd je najit co nejvice zprav a vylustit je.
Dle vylusténych soutadnic (nebo popisu) misto spravné zakreslit do své mapy. Po
kontrole spravnosti zakresleni zdroje surovin do mapy vedoucim, mize druzina
misto najit vterénu a vytézit jej. Misto neni v terénu nijak zvlast oznaceno,
samotné suroviny predstavuji Zetony surovin volné polozené na ur¢eném miste.
Tézba probihd tak, ze jeden hra¢ smi dopravovat pouze jednu surovinu. Tuto
surovinu dopravuje od zdroje do oppida. Vitézi ta druzinka, jeZ mé na konci hry
nejvice vytézenych surovin dopravenych do oppida.

Pro déti mladsiho Skolniho véku je vynechana c¢ast s lusténim Sifrovanych

zprav. Hraci tak dostavaji mapu s piimo zakreslenymi zdroji surovin. Misto v terénu

67 Napiiklad miize pouzit viechny tii body u jedné stavby, ale i dva + jeden bod pro dvé riizné stavby
apod.
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je oznaceno tak, aby bylo dobfe viditelné z vétSi vzdalenosti. Hracim tak staci
spravng urcit smér a piibliznou vzdalenost zdroje surovin od oppida.

Hra pro déti stitedniho Skolniho véku muize byt déle ztizena tim, Ze v hernim
prostoru se pohybuji germanské hlidky, které hrace napadaji. Pro pfipadné potycky
plati pravidla boje (kapitola 4.3.9), pokud ma hrac¢ u sebe néjakou surovinu a byl
zasazen, musi ji odevzdat protivnikovi spolu se Zivotem. Hraci, ktefi by v ramci hry
ptisli o vSechny Zivoty, jiz nesmi suroviny té€zit. Mohou se pouzivat léCitelské a
specielni Zivoty.

Potiebné pomiicky:

e mapa okoli oppida,

e pro déti stfedniho Skolniho véku predem zalozend, neoznaend, mista se
surovinami,

e pro déti stiedniho Skolniho véku Sifrované zpravy se soufadnicemi zdroji
surovin,

e pro déti mladsiho Skolniho v€éku mapu okoli se zakreslenymi misty zdroji
surovin,

e pro déti mladsiho Skolniho véku pfedem zalozena mista se zdroji surovin

oznacena faborky z krepového papiru nebo podobnym vhodnym zpiisobem.

4413 Boj cisel

Hra zamérend na spolupraci skupiny a schopnost skrytého pohybu, postreh,
schopnost precist Ccislice na znacnou vzddlenost. Proto rozviji predevsim
kompetence k uceni, kompetence komunikativni a kompetence socialni a personalni.

Ukolem je vyfadit co nejvice protivnikovych hradt, coz se d&je hlasitym
piectenim tficiferného cCisla toho kterého hrace. Kazdy hra¢ je na pocatku hry
vybaven pruhem latky (Satkem) s napsanym nahodnym ¢islem skladajicim se ze tfi
Cislic. Tento pruh si uvaze na celo tak, aby ¢islo bylo umisténo nad obli¢ejem. Hrac
musi znat své Cislo, ale snazi se zabranit, aby jej precetl nékdo jiny. Skryti ¢isla je
ovSem omezeno, je zakdzdno zakryvat jej rukou, jinym odévem, odtrzenou vétvi,
apod. Naopak skryvani ¢isel pfitisknutim k zemi, ke kmeni stromu, nebo jinym
pfirodnim pfedmétim je povoleno. Pokud je néktery hrac vytazen ze hry, tedy je-li
spravn¢ nahlas ptecteno jeho ¢islo, odevzda sviij pruh uspésnéjsimu protivnikovi a

odejde na predem urcené misto. Zde obdrzi nové Cislo a mize se opét zapojit do

hry.
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Je povolena spoluprace hract. Idedlnim terénem pro tuto hru je co nejvice
Clenity terén, plny stromu, kefl, riznych prohlubni, vyvrati apod. Druzstvo, které
vytadilo vice hraci protivnika, vitézi.

Potiebné pomiicky:

, fon 68
e vymezeny prostor v terénu’,
e misto vydeje novych ¢isel pro kazdé zacastnéné druzstvo,
e vydejce novych ¢isel (pocet vydejcii = pocet druzstev),

e pruhy latky s &isly® (pro kazdého hrace minimaln& dva).

4414 Bitva s Fimskou legii

Hra sprvky bojovych umeéni, podporuje rozvoj motoriky, zrucnosti,
samostatnosti, ale i kooperace ve skupiné. Pri této casove narocné hie by mely deti
vyuzit predevsim kompetenci komunikativnich a kompetenci socidlnich a
persondalnich. V mensi mire pak kompetenci k uceni a kompetenci obcanskych.

Mocného Fimského konzula doprovazi jedna z¥imskych legii. Ukolem
konzula a jeho doprovodu je ziskat ztracené artefakty XX. fimské legie, kterd zde
v naSem okoli prohrala velkou bitvu s Germany. Dosud jsme potkavali pouze
fimské hlidky, dnes musime do boje proti celé¢ fimské legii.

Nasi zvédové pfinesou zpravu o pohybu fimské legie nasSim izemim. Rada
Druidl neprodlené svola k poradé cely kmen a nakonec po néjaké dobé rokovani
rozhodne, ze fimskou legii napadneme. V ptedvecer bitvy provede rada Druidl

“’0 Protoze na¥ kmen jiz progel mnohymi Sarvatkami,

,Obfad na ziskani sily
povazujeme se za zdatné a vycvicené bojovniky s mnoha zbranémi. Mame
k dispozici mnohé dalsi tajemné herni predméty (Iéivé Zivoty, zbroj, ...), boje
s Rimany se nebojime.

Bitva probéhne na vhodné lokalité, doporucena je vétsi louka s lesem okolo,
kam se da pohodIné ustoupit, vyviji-li se bitva nepfiznivé. Rimské legie by méla byt
vybavena v duchu tehdej$i doby (legionafska standarta, kratké mece’', Gervend

zbarvené §tity, platova zbroj’?, ...). Strategie boje legie se pokud mozno podoba

6% Vymezeni prostoru miize tvofit hranice lesa, vyrazné polni cesty, potok apod.

69 Cisla by méla byt minimalng 5 cm vysoka a napsana kontrastnim fixem, aby byla dobfe ¢itelnd.
0 Viz. kapitola 4.4.10 ,,0bfad ziskani sily*.

"' Mege jsou stejné, jako nase zbrang, obaleny silnou vrstvou molitanu.

72 Zbroj je vyrobena ze starych karimatek, viz. obrazky 10 — 13 v kapitole 8.1 ,,Piprava tabora“.
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skutecné pouzivané strategii historickych fimskych legii. Jsou vyuzita vSechna
pravidla pro boj”.

Podle scénére ptibéhu by tato bitva méla skoncit nerozhodné, je sice mnoho
mrtvych (hrach bez hernich zivoti), ale ani legie, ani n4§ kmen neni Gplné porazen.
Pravé na zékladé toho, ze nas legie neporazila, ptijde poté fimsky konzul osobné
pozadat nas§ kmen o spolupraci.

Poznémka: v pfipad¢ naSeho tdbora jsme pozadali naSe pratele, ktefi ndm o
vikendu sehrali fimské vojaky. Dopfedu jsme je zasvétlili do pozadované role.
Nékteti si podle ndmi dodaného navodu pfipravili herni pfedméty, pro ostatni jsme
herni predméty vyrobili my. Je nutno si uvédomit, ze sehrani této hry vyzaduje
externi lidské zdroje, protoze personalni obsazeni b&ézného tdbora neumoziuje
uvolnit tolik vedoucich do role fimskych vojak.

PotFebné pomiicky:
e misto bitvy,

e herni pfedméty pro fimskou legii.

4415 Italie

Sportovni hra zaméirend na rychlost, postreh a silu, zaroven vsSak na
spolupraci v druzstvu, proto rozviji predevsim kompetence komunikativni a
kompetence socidlni a persondlni.

Hraji dvé druzstva proti sobé&, cilem hry je dovolenym zpiisobem polozit
mi¢™ do oznaGeného prostoru. Ozna&enym prostorem jsou napiiklad stanové celty
ptelozené na pul a polozené na zemi na obou koncich hfisté. Polozenim mice
zepiedu do prostoru s celtou dosahne druzstvo gélu. Mi¢ tedy nelze polozit ani
z boku, ani ze zadu.

Na zacatku hry si kazdy hra¢ umisti Satek tak, aby visel jako ocasek z kalhot
nebo trenyrek. Volny konec $atku musi byt v arovni kolena hrace. Satek by mél jit
volng vytahnout. Satek nesmi byt zakryt z4dnym oble¢enim, ani na skrytém konci
nesmi byt uvdzan uzel apod. Plati dilezité pravidlo: hrat v poli mize pouze hrac,
jenz je vybaven Satkem podle vyse uvedeného popisu. Je-li mu Satek vytazen
protihra¢em, nebo hra¢ v pribéhu hry Satek ztrati, je doCasn¢ vyfazen ze hry.

Protihra¢ miize hraci vytdhnout Satek jen tehdy, drzi-li hra¢ mic¢ v rukou (ruce).

" Viz. kapitola 4.3.9 ,,Pravidla boje*.
™ Mi¢ mize byt volejbalovy, fotbalovy, basketbalovy, v nasem sdruZeni pouzivame mi¢ na ragby.
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Platnost vytazeni Satku posuzuje rozhod¢i. Pokud je Satek vytazen po odhozeni
mice nebo pied zachycenim mice, jednd se o neplatné vytazeni Satku, hra je
pferuSena a postizeny hra¢ si muze Satek umistit zpét a dale se ucastni hry.
Vhodnou herni strategii je tedy mi¢ co nejrychleji pfihrdvat mezi hraci svého
druzstva, aby nedoslo k vytazeni $atku protihraCem. Kopat do mice se nesmi. Pokud
hra¢ drzi mic¢, mize se s micem voln¢ pohybovat po hiisti. Pokud hrac o Satek piisel
platnym zpisobem, musi neprodlené opustit hiisté. VSichni hraci bez Satku se vraci
na htisté po dosazeni golu kterymkoli druzstvem.

Hraje se na ¢as, nebo na pocet dosazenych gola”.
Potiebné pomiicky:
e hristé o rozmeérech cca 30 m na délku x 10 — 15 m na Sitku,
e Dbrany (dvé¢ celty) nebo jiny vhodné oznaceni uzemi, do kterého lze polozit mic,
o satky (pro kazdého hrace jeden),
e rozhod¢i, pistalka, pripadné stopky.

4416 Lesni golf

Hra zameérend na zdokonaleni motoriky. Tato hra je zamérena na rozvoj
kompetenci k uceni a kompetenci k reseni problémai.

Cilem hry je, aby druzina postupné dopravila golfovy micek do jamky (do
nékolika jamek) na co nejméné tderii. Golfovy micek je stejny jako v klasickém
golfu, golfovou hill si hra¢i vyrabéji z dostupnych piirodnich materiala’®. Hal mize
mit samostatné kazdy hraé¢, nebo druzina vyrobi jednu htil a hraci si htl predavaji.

Na zacatku hry je urceno odpalisté. Ve volném terénu je v urcité vzdalenosti
umisténa jamka. M¢la by byt vidét z odpalisté. Muze byt oznacena praporkem,
faborkem apod. Velikost jamky by méla byt o néco vétsi nez je pramér golfového
micku a hloubka by méla byt minimalné 10 cm.

Prvni hra¢ druzinky se pokusi odpalit co nejdale mi¢ek z odpalisté¢ smérem
k jamce. Pokud micek do jamky nezapadne, nastupuje dalsi hra¢ a pokousi se o
totéZ, ovSem z mista kde skoncil micek po prvnim odpaleni. Dokud micek

nezapadne do jamky, hraci se v druziné stfidaji dle daného potadi. Za provedeny

7> Naptiklad ,,do deseti gola“.
76 Suché vétve, volna prkna apod.
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odpal se pocita uder, kdy se mi¢ek 1 jen minimaln¢ pohne. Pfirodni prostiedi se
nesmi upravovat77.
Vitézi ta druzinka, jenz dokdze na co nejméné uderti dostat golfovy micek
z odpalisteé do jamky.
Hru lze prodlouzit zhotovenim vice jamek.
Potiebné pomiicky:
e golfové micky (pro kazdou druzinku minimélné jeden, je vhodné mit né&jaké
micky ,,do zdsoby*, mohou se pii hie ztratit),
e golfové hole z ptirodniho materialu,
e oznaceni odpalisté (faborky z krepového papiru),
e oznaceni jamky (jamek),

e rozhod¢i, jenz hlid4 pocet udert.

4417 Bitva s germanskym oddilem
Hra s prvky bojovych uméni, podporuje rozvoj motoriky, zrucnosti,

postiehu, samostatnosti, ale i kooperace ve skupiné. Pri této by déti mély vyuZit
predevsim kompetenci komunikativnich a kompetenci socidlnich a persondlnich.
V mensi mire je vyuZito posileni kompetenci k uceni a kompetenci obcanskych.

Germanskym néacelnikim se pranic nelibi, ze se zde na$ kmen usadil.
Dozvédéli se také, Ze na§ kmen uzaviel dohodu s Rimany. Protoze Rimané byli pro
Germany odvéci nepratelé, rozhodli se nase oppidum znicit.

Zvysené nebezpeci dosveédCuji stale castéj$i potycky s germdnskymi
bojovniky riznych kment. Kazdy germansky kmen pouziva jiné bojové kresby na
svych télech, rada Druidi z nich dokéaze urcit, s kterym kmenem se pravé utkali.
Nakonec se k radé Druidii dostane zprava, ze nckteré germanské kmeny se proti
nam spojily, aby docilili naseho znic¢eni.

Dochazi k velké bitv€ mezi nasim kmenem a spojenymi germanskymi
kmeny.

Germani neutoc¢i v sevienych Sicich jako fimské legie, proto je pro misto
bitvy vhodna napiiklad lesni mytina sfidkym lesem okolo. Germani pouZivaji

stejné zbrang jako Keltové’®. Plati obvykla pravidla pro boj (kapitola 4.3.9).

7 Vytrhavat travu, odklizet vétvicky, uhlazovat terén apod.
8 Ostépy, luky, praky, kratké mede a tity modré barvy.
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Podle scénare pribehu by keltsky kmen tuto bitvu mél témét prohrat. Mélo
by byt vidét, ze proti presile spojenych germanskych kment se nelze dlouho
uspésné branit.

Poznamka: germéanské bojovniky na nami organizovaném tébofe
predstavovali vedouci, kteti byli vtu chvili ,,volni“. V pribéhu tabora jsme
potkavali Casto germanské hlidky (2 — 3 bojovniky), u této zavérecné bitvy je nutné
mit k dispozici vice moznych germanskych bojovnikll. Je mozné opét pouZit hosty
apod.

PotFebné pomiicky:
e misto bitvy,

e herni pfedméty pro germanské bojovniky.
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4.5 Reflexe projektu na letnim tabore Obéanského sdruzeni
Poutnik

Cely projekt byl prakticky vyzkouSen v ramci letniho tdbora Obcanského
sdruzeni Poutnik u vesnicky Trpik v roce 2012. Tébora se zacastnilo 23 déti do 15-
ti let véku.

Hned pfi Uvodnim sezndmeni shernim piibéhem byla ucastnikiim
pfedstavena ,,Kniha zazitkt*, kam mohl kazdy ucastnik volné psat svoje postiehy,
pfipominky, pfani, hodnoceni. Zapis mohl byt anonymni, nicmén¢ ucastnici tabora
byli pozadani, aby k zapisu uvedli sviij vék. V knize bylo na konci tdbora zapsano
44 zapish od dvandcti riznych ucastniki tdbora. Nékteré byly anonymni, ale vétSina
byla podepséna. Nejvice zapisi provedla jedenactiletd Hedvika, kterd si zvolila
povolani ,,bard*“ a vyuzivala vSech moznosti, jak svoji roli naplnit. Poctiveé, témet
kazdy den, shrnula udalosti dne a ptidala nedlouhy zapis do ,,Knihy zazitka*.

Je pravdou, Ze zapisovani svych dojmil bylo lakavé;si predevsim pro ¢leny
starSich druzinek, mladsi ¢lenové hodnotili jednotlivé hry a udélosti spise slovné.

Pro ilustraci uvadim nékteré zapisy:

o Zapisy ke hie ,domecky”: ,Moc mné to bavilo. A myslim, zZe to co moje
skupinka postavila bylo hezké. Sice jsme nevyhrdli, ale byla to zdbava‘
(Hedvika, 11 let). ,,Domecky jsem nestavéla se svoji skupinkou, protoze jsem
méla sluzbu®. Ale moc se mi libilo co moje skupinka postavila“ (Annie, 11 let).

o Zapisy ke hie ,fimské hlidky*: ,,J malém prostoru se mi Spatné valcilo*
(Standa, 13 let). ,,Libilo se mi to. Méla jsem nejvic nepratelskych Zivotu, ale
zabili me* (Hedvika, 11 let).

o Zapisy k udalosti ,,arabsti kupci: ,,Bylo to uzasné. Kupovali jsme si sladkosti,
slanosti a cetky (Sperky). Ale na druhou stranu to tak uzZasné nebylo. Chtéli si
mé (ti kupci) koupit ze 5 velbloudii. Jako otroka !!!* (Hedvika, 11 let). ,,4 mé
taky! A nakonec jsem musela zatancovat i s tou kupkyni (Kéja). ,,No jo
Alahovci, bylo to fajn* (Standa, 13 let).

Vyse uvedené zdpisy jsou opsany doslovng, tedy 1 s pifipadnymi

pravopisnymi a gramatickymi chybami.
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4.5.1 Vyhodnoceni nazorti détskych ucastniku tabora
Pro jednozna¢né€jsi vyjadieni UspéSnosti / neuspéSnosti projektu jsem
zpracoval nasledujici tabulku, ktera zahrnuje nazory détskych tcastnika prevedené

do c¢iselného vyjadieni:

Nazev hry Celkovy pocet Kladna Zaporna
hodnoceni hodnocent hodnoceni

W
W

Lov na medvédy

Tézba surovin

Ozivovaci ritual

Vycvik + hledéni pokladu

Arabsti kupci

Vyprava do Mladéjova

Prepad

Sportovni hry

Sloupy krale Asoky

Druidska véstba

Domecky

Rimské hlidky

Boj Cisel

Rimané

Slavnostni oheni

Italie s dospélymi

Koupalisté

Lesni golf

Sifra (posel)

Setkéni s Rimskym konzulem

Bitva s Germany

Cinsti kupci

Dvojdenni vyprava

Star$i uéi mladsi

Vyprava za konzulem

N[ = [ = [ = [ = [ = [ = [ = = [ = = = DO [N [N [N = [ = [ [ [N [ [ —
el el el el el e e e [ = e e e el e e N N e e D S N IS I K N B NSO N N S O P

Mirova smlouva

[+ =B Ll =) (=) fa) Py [l [l el Pl fa ) fel el P Fe ) P Rl Fal Fan )l [l Kol | S J T o)l el Kl Fan)

Celkem 44 36

Tabulka 6: Pirehled hodnoceni jednotlivych aktivit od détskych ucastnika tabora.

Zaporné bylo hodnoceno sedm aktivit, jen dvé aktivity z celkovych dvaceti
Sesti aktivit neziskaly alespoii jedno kladné hodnoceni. Z tabulky rovnéz vyplyva,
ze piiblizn¢ do poloviny tabora byla vétsi snaha aktivity hodnotit, v druhé poloviné

tabora jsou konkrétni aktivity hodnoceny jiz jen jednim tGcastnikem.

B@2Zaporné hodnoceni

DOKladné hodnoceni

Graf 1: Pomér kladnych a zapornych hodnoceni aktivit détmi.
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Pouze zaporné hodnoceni ziskaly aktivity ,,Vyprava do Mladé&jova*“ a ,,Lesni
golf. Vyprava do Mlad&jova konlila po celodennim vyleté¢ navstévou muzea
hornictvi. Pfesto, ze o nasi navstéve a slozeni nasi skupiny (déti mladsiho a star§iho
Skolniho véku) bylo muzeum véas informovano, nebyl v danou dobu k dispozici
pruvodce, jenz ,by to sdétmi umél“. Prohlidka muzea tak témeét ztratila pro
ucastniky tabora smysl. Hratelnost hry ,,.Lesni golf* siln¢ ovlivnil vybér terénu, na
nasem tabote jsme zvolili hodné €lenity terén a tim doslo k tomu, Ze obtiznost hry
byla piili§ vysoka. Nemoznost dosdhnout ve hie uspéchu déti ,,otravila“. Pfitom je
bezesporu zajimavé, Ze tuto hru hrajeme témei na kazdém tébote, a v piredchozich
letech patfila tato hra mezi oblibené. Na tomto pfikladu 1ze demonstrovat uzkou
hranici mezi Usp&snosti a neusp&snosti hry z pohledu déti. Usp&snost jednotlivych
aktivit a her je dana mnohymi faktory, nékteré z nich lze dobte ovlivnit”, nékteré
naopak lze ovlivnit velmi obtizn¢.

Naopak nejpovedengjsi aktivitou byl ,,Pfepad®, coz byl ,neekany* prepad
naseho oppida Germany. Piestoze v tdbote nastal na pocatku hry velky zmatek, hra
se libila i détem z ,,mladSich* druzin a podle bezprostfednich dojmu bylo ziejmé, ze

si toto dopoledne déti velmi uzily.

4.5.2 Vyhodnoceni aktivit dle pedagogického deniku

Jiz pred zacatkem tabora jsem zalozil pedagogicky denik. V ném jsem vedl
zapisy ze vsech piipravnych schiizek a déle jsem zapisoval postifehy dospélych
vedoucich, vzdy pii veCerni porad¢€ na tabote.

Celkove¢ se tabora zacastnilo Sest vedoucich starSich 18 let. Taborova porada
probihala kazdy vecer vzdy po vecerce. Kazdy zvedoucich mél neomezenou
moznost vyjadfit se k uplynulému programu. Tyto postiehy byly peclivé zapisovany
do pedagogického deniku. Po zhodnoceni pravé konciciho dne byla na programu
pfiprava dne pfistiho.

A jak hodnotili aktivity vedouci? Jejich hodnoceni témét vzdy kopirovalo
hodnoceni déti. Samoziejmé, ptfipominky byly konkrétnéjsi a celkové hodnoceni
uplynulého dne bylo také kritictéjs$i. Nicméné propadly stejné aktivity jako u déti a

to ,,Vyprava do Mlad¢jova* a ,,Lesni golf*. Pti¢iny zadporného hodnoceni téchto

7 Naptiiklad vybér herniho prostoru, srozumitelné vysvétleni podstaty hry a pravidel atd.
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aktivit byly v podstaté shodné jako u déti: nudna prohlidka muzea a nevhodné

vybrany terén pro ,,Lesni golf*“. Celkové hodnoceni ukazuje nasledujici tabulka:

Nazev hry Celkovy pocet Kladna Zaporna
hodnocent hodnocent hodnoceni

~
~
(e

Lov na medvédy

Setkéni s Rimskym konzulem

Bitva s Germany

Cinsti kupci

Dvojdenni vyprava

Star$i uéi mladsi

Vyprava za konzulem

Té&zba surovin 5 4 1
Ozivovaci ritual 6 6 0
Vycvik + hledéni pokladu 4 3 1
Arabsti kupci 6 6 0
Vyprava do Mlad¢jova 5 0 5
Prepad 5 3 2
Sportovni hry 4 4 0
Sloupy krale ASoky 4 3 1
Druidska véstba 6 6 0
Domecky 4 2 2
Rimské hlidky 4 2 2
Boj cisel 4 1 3
Rimané 6 6 0
Slavnostni ohen 6 6 0
Italie s dospélymi 6 4 2
Koupaliste 4 4 0
Lesni golf 4 1 3
Sifra (posel) 4 2 2

4 4 0

5 4 1

6 6 0

5 3 2

4 3 1

4 4 0

6 6 0

Mirova smlouva

N
=]

Celkem 125 97

Tabulka 7: Piehled hodnoceni jednotlivych aktivit od vedoucich.

U celkového poctu hodnoceni neni vzdy maximalni ¢islo (6) z davodu, Ze
obvykle jeden vedouci ma povinnosti v kuchyni a jeden vedouci ma na starost
sluzbu. Pocet hodnoceni ,,pét* znaci, ze se aktivity mohl zacastnit vedouci sluzby

spolu s celou sluzbou.

@ Zaporné hodnoceni

OKladné hodnoceni

Graf 2: Pomér kladnych a zapornych hodnoceni aktivit vedoucimi.
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Z grafu vyplyva kriti¢téjsi pohled vedoucich. Nicméné vétSina zapornych
hodnoceni byla zplisobena organizatnimi potizemi a rtiznymi pohledy na smysl
jednotlivych aktivit.

Mezi htife hodnocené aktivity vedoucimi, mimo jiz vySe uvedené, se dostaly
,Boj &isel”, ,.Sifra“ a ,,Rimské hlidky“. Hra ,,Boj ¢&isel“ je v nasem Obdanském
sdruzeni Poutnik vyuzivéna velmi Casto, a to nejen na letnich tdborech. Zatimco déti
ji hraji rady, vedouci maji k této hte jisty ,,odstup. Aktivity spojené s Sifrovanim
jsou vzdy velmi obtizné pro mladsi déti. Piesto, ze ,,mladsi“ druzinky mély
pouzitou §ifru lehkou, i tak jejich vedouci zafazeni této hry neocenili. Hra , Rimské
hlidky* se odehrala na relativné malém prostoru, proto tato hra nebyla tak GspésSna
jako jiné bitvy uskutecnéné béhem tébora. Tento nedostatek se projevil v hodnoceni
deti* i vedoucich.

Na zavér této kapitoly je ovSem nutno konstatovat, ze celkova koncepce a
provedeni hry bylo détmi 1 vedoucimi piijato kladné. V ramci srazu taborovych
ucastnikd, ktery Obc¢anské sdruZeni Poutnik pravideln€ pofada na konci mésice zaf,
se taborova hra spontdnnim zpiisobem komentovala a hodnotila ze vSech stran.
Vzpominky ucastniki ani po dvou mésicich nevybledly, a to je myslim nejlepsi

hodnoceni tohoto projektu.

% Viz. kapitola 4.5, ilustraéni zapisy z ,,Knihy zazitka“.
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4.6 Prehled klicovych kompetenci v jednotlivych
konkrétnich taborovych aktivitach
V teoretické Casti této bakalarské prace uvadim zakladni popis klicovych

kompetenci, jenz ucastnici tdbora mohou rozvijet. V samotném popisu projektu pak

uvadim jednotlivé klicové kompetence, tak jak se vztahuji k jednotlivym ¢innostem

a aktivitdm. V nésledujici tabulce uvadim souhrnny piehled, které aktivity a

¢innosti podporuji rozvoj danych klicovych kompetenci:

Aktivita Kapi- — Kom etenge,: -
Cinnost tola k k feSeni Komu- socialni a obanské .
. o o, 1 canské | pracovni
uceni | problémid | nikativni | personalni
Budovéni oppida | 4.4.1 X X X X
Lov medvéda 442 X
Prizkum okoli 443 X X
Piepad tabora 4.4.4 X
Cesta svétel 4.4.5 X
Vycvik ve zbrani | 4.4.6 X X X
Tajné zakladny 4.4.7 X X
Navstévy kupcil 4.4.8 X
Bilé tabule 449 X X
Obrad ziskani sily | 4.4.10 X
Stavba keltského
obydli 44.11 X
Té&zba surovin 4.4.12 X X X
Boj Cisel 4.4.13 X X X
BltYa s fimskou 4414 ol X % %
legii
Italie 4.4.15 X X
Lesni golf 4.4.16 X X
Bitva s Germany 4.4.17 X X X X
Taborova sluzba 4.1.2 X
No¢éni hlidka 413 X X
Povolani déti 434 X X X X
Zhotoveni
vyhlsSeného dikolu X X
Ozivovaci obfad 4.3.10 X X

Tabulka 8: Prehled klicovych kompetenci v konkrétnich aktivitach.

Rozlozeni Cetnosti uplatnéni zpeviiovani jednotlivych kli¢ovych kompetenci

neni rovnomérné a to predev§im z diivodu zaméteni projektu na pobyt v ptirodé a

spiSe aktivni ¢innost. Kompetence obCanské a pracovni nebyly sice piimo soucasti

jednotlivych aktivit, ale jsou zpeviiovany jiz G€asti na tabofe a aktivnim zapojenim

ucastnika do systému béznych taborovych ¢innosti.

1 Y 7 : ~ . . Nior I o v . ’
81 Tato kli¢ova kompetence je upeviiovana jen v uréité mite, spise je ve formé ,planu v pozadi®.
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5 Zavér

Cilem m¢é bakalaiské prace bylo vypracovani projektu volnocasovych aktivit
ucelena tdborova hra na motivy zivota v dobé Kelth. Mimo taborové hry je
v bakalarské praci podrobnéji popsan systém taborového Zivota, tedy predevsim ty
oblasti, které maji vliv na prab¢h taborové hry.

V prvni ¢asti bakalafské prace se snazim objasnit teoretickd vychodiska pro
tvorbu taborové hry. Ve druhé ¢asti této prace je uveden podrobny popis hry véetné
popisu vsech diilezitych aktivit a dil¢ich her.

Oveéreni celého projektu bylo provedeno na letnim tdbofe Obcanského
sdruzeni Poutnik. Na zaklad¢ zkuSenosti z tohoto tdbora je zpracovana evaluace
projektu. Reflexe projektu byla zpracovana nejen z pohledu vedouciho tdbora, ale
také z pohledu détskych tcastnikt tabora.

Projekt je zpracovan tak, aby mohl byt pouzit jen s minimalni Gpravou i na
jiném letnim tabote. Pro jednodussi vyuziti tdborové hry bylo zfizeny jednoduché
webové stranky na siti Internet, kde jsou umistény vSechny potiebné grafiky a dalsi

dokumenty ke hie. Stranky se nachazi na adrese: http://projekt-letniho-tabora-

keltove.webnode.cz/

Myslim, Ze cil mé bakalairské prace se podafilo naplnit a Ze zpracovany
projekt miize dobfe poslouzit nejen zacinajicim vedoucim nebo osobam majici na

starost program letniho tabora.
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8 PFilohy
V této kapitole jsem umistil vlastni fotografie dokumentujici predevsSim

prubéh realizace projektu v rdmci aktivit Obcanského sdruzeni Poutnik.

8.1 Fotograficka dokumentace

8.1.1 Priprava tabora
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Obrazek 13: Brnéni Fimskych vojaki.
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Obrazek 14: Zbozi pro kupce.
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Obrazek 16: Suroviny.
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Obrazek 18: Ampulky na lécivé lektvary.
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8.1.2 Taborova nasténka

“Obchodni misto
e = u ol =)

-t -m-n :
ety :‘_""‘;I"g T

TEETS:

Obrazek 19: Nasténka s informacemi pro obyvatele oppida.

Obrazek 20: Nasténka s hernimi pravidly.
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Obrazek 21: Nasténka s grafickym vyjadienim bodovani.
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Obrazek 22: Sluzba zakresluje zisané body.

8.1.3 Taborovy odév

e T

Obrz’tze 23: Piklad odévu vedociho détské ucastnika.
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Obrazek 27: Predavani Zivoti po platném zasahu.
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Obrazek 29: Momentka z obiadu "OzZiveni".
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8.2 Dokumentace materialt z vybranych aktivit

Obrizek 31: Detail grafického vyjadieni ziskanych bodi, druziny.
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Obrazek 32: Grafické vyjadieni ziskanych bodi, jednotlivci.

Obrazek 33: Priklad zpravy.
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Obchodni misto

Paesni kurz surovin:

-

Drevo 66(%’ za 7 /aa/

Kamen 66(&6’ za 2 Jaa‘/y

@

Yelezo | dnes za 2 Jaafy

24

Stfibro  dres za 3 faa:(p

Zlato dnes za 5 bodu

Obrazek 34: Priklad kurzu smény bodu za suroviny.
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Obchodni misto
@ mee = 7 ,

Ostép = fy

Zelezo
Luk = Jx

Drevo
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Kamen pl'akl,l = ZX ‘

Kamen

ste= < |@F

Zelezo

+3x B

Drevo Kamen

Kozena zbroj = Jx

Krouzkova zbroj = 7 X i

Zelezo

7/0:47 o
Lecivy zivot = / X s 2 ohe menee Avke

Stribm Jiee ﬂ_,

Obrazek 35: Priklad kurzu smény surovin za herni predméty.

81



Obrazek 36: Ukazka ¢asti sestaveného deniku Fimské legie.
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Obrazek 37: Reflexe jednodenniho vyletu.
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Obrazek 38: Slib prislu$nika keltského kmene "Se zlatym srpem ve znaku".
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Obrazek 39: Ukazka z "Knihy zazitka".
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