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Uvod

Uvodem se mi naskyta otazka: ,Rrgsem si vybrala pro praci téma celotaborové hry?“.
V prvnitad jsou to zkuSenosti, které jsem ziskala naitélaao i jako d#, instruktor,

¢i vedouci. V druhdad je to mozZnost zorganizovat si vlastni tdbor, razpvat myslenku

a nasleda ji zrealizovat. Na jednu stranu vim, Ze vést taaoidit celotaborovou hru neni
snadné, vSak s dostat®u gipravou a skdtym, spolehlivym kolektivem, to nenigkazkou.
Celotaborova hra ,Tenkrat na Divokém zapadu® nelpgk€ realizovana. Tato prace bude
slouzit jako pedloha,ci inspirace pro aktivni organizatory tabora. Srejfdem se vybrat
téma, které jeStnebylo tolikrat zpracovdno na celotaborovou hakové téma, které by
bavilo jak dti, tak i vedouci. V minulych letech jsme (jako dgidspolupracovali f

celotaborové e s organizaci Popravuwéw.popravu.cy, ktefi s nami na take travili

s N

nékolik dni (toto uskupeni &kolika lidi se zapojilo do nasi "celotaborovky", ekdhrali
zaporné postavy, proti kterym nasSetid"bojovaly”. Pokud by se podito tuto hru
zorganizovat, rada bych je &p pozvala a dala jim moznost zapojit se.
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1. Zakladni udaje

Cilova skupina: vedouci a instrukiojednotlivych oddil

Doba trvani tabora: 14 dni
Vékova skupina éti: 6 - 15 let
Paiet cdti na tabde: +- 40

Struktura prace je rozténa do taborovych etap.

Pro autentinost hry je zajimavéipjmenovat tematicky jednotlivé budovy.

Néazvy budov:

Banka = Banka/Sheriff office

Srub = Hotel

Dievnik = Sklad zbrani

Kuchyn = Saloon

Umyvarka = Laz#

Postavy do CTH:

» Ted — Sheriff (hlavni vedouci tabora)

* Albo - Doctor

» Nik¢a - Majitelka hotelu (édictvi po otci) - movit4, Istiva obchodnice

« Dudu/Véra (kuchiky) — Zeny, které spolu vedou Saloon a nalévajskdy
» Jencek - McDynamos - Blaznivy vyrobce dynamitu

» D¢éti — Cowboyové, pistolnici a pistolnice

» Ostatni vedouci — ZkuSeni cowboyové, bohati obcivadrsanci, stiné dvy

e Nazvy druzin: si ufi déti spolu s vedoucimi (po rozkéni do druzin)
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2. Co je pofeba pripravit

1. Rozestagni tabora
- stany rozestané do hranaté podkovy
- postavit vstupni branu se Stitem : Nouzov Town
2. Vlajky - 4 druziny/tymy
3. Vlajka - Serifa
4. Mapa tabbste - s vyzngenym "doly”, pastvinami, potoky se zlatem, sidlem
indiani/"divocha”
5. Masky vedoucich (individuélntiprava vedouciho) pro inspiraci:
- pro slény Saty, klobouky, Satky, rukasky, parapléka, ..
- pro muze klobouky, kniry, vesky, koSile, vysoké boty, kapslikovky, opasky,..
- pro ,divochy* kusy latek, oblteni ala indiani
6. Fabory, barvy na olgkj (pro divochy), potraviri&ké barvivo (na "otravu" vody), cejchy na
kuZi (dobytek), devené kulatinky, ryZovaci ta (+ zlatnky), oblazky obarvené zlatou

barvou (spreje na auto), truhlicerdskna krabéka), sadra (na odlitky stop), kaskly na Safari

3. Etapy celotdborové hry

JeSt nez se dostaneme k prvni etafeka nas fichod dti do tabora. Bti maji hromadny
sraz na jednom z kolinskych nadrazi, odkud jedoutateristé vlakem. \&ci jsou jim
odvezeny naifed velkym autem. 8hem cesty z vlakové zastavky na tad, déti dostanou
kousky Kizicek, na kterych je znazamy rgjaky znak. Ukolem je uschovat kozku tak, aby ji
neztratily a aby nikomu nep&sly, co na ni maji znazoéno. Po pichodu na tabor se
vSechny dti sejdou u oh&, kde uz na &budecekat Sheriff, uvita je a informujesti o chodu
tabora, vystutli jim pevna pravidla, ktera budou musé&hbm tabora dodrzovat.

Déti dostanou jegtpred olgdem dostatekasu na to, aby si vybalily své€ai, upravily si své
stany a celko¥ se zabydlely. Po @dé a po odpolednim klidu svolame nastup v kostymech (
tom, jak by ndl kostym vypadat, budeme informovat réeli ti p‘ed tAborem obdrzi obalku

spolu se seznamendai na tabor).
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1. Etapa (1. den)
Zahajeni prvni etapy prébne hned prvni den v druhém odpoledni. Kdy &es#znami

s chodem tabora. tPhlavnim nastupu seétl roz&li do jednotlivych druzin. Viz.
Obdrzeny kousek kozenéhotedku (fiznych znaek - krouzek.arka, puntik, kizek),
podle nichz se rdadi. Ve druzinach se shromazdi a zahraji si jedctoalu seznamovaci
hru (jelikoZ jsou dti v druZinach rotkazeny ve vSechékovych kategoriich, to znamen4,
Ze chodi na odliSné oddilové §ezky a kolikrat se nemuseji jéStak dolte znat). Po
seznamovaciile se daji do vymysleni svého nazvu. Skupinka coyibpywychodu, jihu,
zapadu a severu (napdrsni pistolnici z jihu). Kazda druzina také dost kus
jednobarevného platna, na ktery si nakreslij gmak, ktery je charakterizuje a naslédn
z gj vyrobi viajku.
Duvod pijezdu, vSech druzin na tabor je hledani bohatspatoky,ficky piné zlata, doly
pIné €chto barevnych kay, rozsahlé hluboké lesy, kde se skryva mnohdeza pastviny
piné bujného dobytka a urostlych koni, kterym nadeli oplyva (tab#iste). Ke konci
odpoledne vzt§i kazda druzina svoji vlastni vlajku, ktera jej ciderizuje a umisti ji
pobliz svych stain(zabodne).
* Znaky na kozené a@zky -Kozené otkzky nizeme lehce sehnatjiieme se pokusit
vypalit cejchy, pokud by nam to neSlo, spokojimeuges riznymi barvami #Zi, ¢i

lihovou fixou obrazky nakreslime

2. Etapa (3. den)

Mame za sebou seznameni s ostatrifleny druzin, s chodem naSeho Nouzov Town,

vSechno je krasné, vSechno jkipé. Ale, co zlato? Ne#li bychom se ho vyrazit hledat.
Mame celé odpoledne volné. Dostanemetisnaa popadneme tedy ,krumis lopatky a
jiné n&adicko" (Nemizeme po &ech chtit, aby s sebou tahly krunmipabohat stai
jeden polni rg). Obdrzime mapy sé¢mi kizky, jednu buzolu a vydame se jej hledat. Na
mape jsou oznaend jednotliva stanovi§tkam se hleda zlata musi vydat. Na stanovisti
bude schovan &eky predmet (nejlépe séek nebo kraldka s obarvenymi kaminky —
zlatym sprejem). Z&ch tech ozna&enych bod na mag bude pouze jeden pravy (tzv.
jeden jediny bod bude mit poklad, ty ostatni dvajacu vyloupené/prazdné). Kazda
druZina se vyda jinym sérem, kazda druzina ma jiny poklad.

Smyslem této hry je orientace ¥inpdé. Déti si tak 0s¥Zi znalosti z pedchozich let nebo

z vyukovych blok na sclizkach. Bi této he se peitacas (jak rychle vyzngené body

na mag nasly, zda zéch ttech nasly poklad a jak rychle se dokazaly vratit gio tabora).
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3. Etapa (4.den)

Béhem nasSeho spanku nas v notegadli divoSi. A ukradli nam vSechen poklad, ktery
jsme kEhem \erejSiho dne nasli. Nechybi nam nejen poklad, gl ddcizeny i viajky,
které jsme prvniho dne vztii. Po snidani Sheriff svola cely tabor a obezn@miziny o
tom, co se v noci stalo, podle vSeho, celou akmyamizoval blaznivy vyrobce a prodejce
dynamitu, ktery siikda McDynamos. Neustale touzi po velkém bohatstuzec vymysli a
kuje pikle na to, aby byl nejbohatSim na celértsvWicDynamos obsadil spolu se svymi
lidmi Uzemi india, kde hleda zlato a vyt¥adoly a nti jejich domovy. Touzi po
bohatstvi tak, Ze nasliboval divash, Ze jim vrati zpt jejich Gzemi, kdyZ mu seZenou
urcitou sumu zlata a drahého kameni. Budou pak svdbodle McDynamos je tak

vychytraly a ulhany, ale i tak mu indiandiv.

Aby toho nebylo malo zjistili, Ze divoSitipodchodu znéstili a rozviili jejich potoky. A
tak je nestetko Uplrg odiiznuto od pitné vody. Nezbyva nic jiného nez seatydo
nejblizS8iho mista sehnat alesparochu pitné vody, nez se zas potoky désttho drii
rozjasni¢istotou. Druziny si tedy vezmou veSkerécing do kterého se da nabrat co
nejvice vody (povoleno nejvice 1,51 lahev). Prdsy\atelé z vesnice, zda by jim nenalili
trochu vody. AZ budou mit vSechny zdroje n&pl vrati se z do tabora. (Tato hra neni
casow merena, hodnoti se kvantita vody).

Dvoudenni vylet (5.-6. den)

Cowboyové maji fied sebou dvoudenni vylet. Musi prozkoumat i jinéndizv okoli naseho
udoli, kde je Nouzov Town. Proto je Sheriff po#ipa doda jim #jaké zasoby na dlouhé
putovani. Sleny ze Saloonuipravi rejaké dobroty, nez se zas cowboyové vrati. Odchazeji

vSechny druziny zvlas Kazdy jinym srmdrem.
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4. Etapa (8. den)

Poté, co se ap vycistila hladina potok. A nasi pistolnici jsou zjt v Nouzov Town.
Rozhodli seclenové druzin ziskat nové bohatstvi. Ziskali ryzovialire a pustili se do
hledani zlatonek.

(Tato etapa zavisi na moznostech t#u). Kazdopada by bylo mozné fizpusobit se a

zaridit n¢jakeé ,necky”¢i lavory s trochou pisku, kde by se dalo ryZovat.

5. Etapa (9. den)

Kdyz ziskali jisté mnoZstvi, uschovali si jej vige, aby jim jej divoSi ofi neodcizili. Co
se, ale nestalo, divoSi se i tak znovu opovazéd’ prichazi hra, ktera se jinak jmenuje
Safari. Hraji zde é&i proti vedoucim. Na valu jsou rozmisy malé karitky (nékdy se
zviratky, jindy s jinymi obrazky) v tomtorfpact by to gedstavovalo poklady a &k které
dnes dti nasly

v potoce a dobytek, kterytl vlastni®.

Vedouci si zde zahraji na divochy, tehgji a snazi se di okrast o jejich vlastnictvi.
Kdyz vSak ditko vedouciho chytnetivk nez s unesenou ka&kou dolEhne do tabora,
vedouci ztraci zivot. V dalSim kole se zas ¥pim Vedouci chyta ditko, ditko odcizuje
karticky. VétSinou je hra velice vyrovnana. Vedoucich je dalel@t nez dti. Na konci
hry dojde k vyhlaSeni wra. (Tato hra je celkem namd, nechavam tedy druhy den, dnem
oddechu, alesfip co se etapy tg)

Nouzovsky desetiboj

6. Etapa (11. den)

Po gedwerejSim atoku divoahnse cowboyové rozhodnou, Ze budou stopovat divezhy

do jejich tabora. Zjistili totiz, Ze indiani se {&dipIn¢ nevzdalili od Nouzov Town (v Seru
vidaji swtylka v lese, z ohiku indiani, u kterych se Weer divoSi ofiivaji. Vydaji se tedy
po okoli hledat jejich stopy.

Kazda druzina ziska &k se sadrou a papirové prouzky na oftenii stopy. Ukolem
kazdé druziny je najit potok, z kterého si odeberodu na michani sadry a najit ip&te
stopy divocli a jejich zéfe, kterd je doprovazi. 8em této vypravy, musiétd najit
alespa 10 stop a vytvit i tolik odlitk .
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7. Etapa (12.den) Vyvrcholeni

No¢ni putovani. Ukolem je vyhledat blaznivého McDynamoznéit ho a odnést si 2
do tabora své bohatsvi

Stopovani zé&ina prvnim bilym faborem,éti maji k dispozici pouze jednu baterku, musi
se drzet za ruce, aby se nikde po&astztratily.

V lese, ne fli§ daleko od tabora, bude osviceny kruh, kde bMd®ynamos mit svoji
skryS. V té chvili, kdy se & priblizi, se bude McDynamos kochat kameny, bude je
pievalovat v rukou, poudtt z rukou a velice se z nich radovat. Kdyz s& priblizi jeS¢
blize. VykEhne z lesa psanec/pistolnik, ktery&micDynamuse (&kdo z vedoucich bude
pistolnikem, ktery "jakoby" McDynamuse zneSkodnivdze - da mu pouta).
Pistolnik/zachrance peékuje ctem, Ze ho tam zavedly a on McDynama odvede/ zatkne
do wzeni).

Vysvétli jim, Ze je psancem, Kli McDynamovi, ktery na & ,usil boudu“ a Ze je jim
velice vdeny, za jejich pomoc, diky nimz se k McDynamovi ddbsPistolnik vrati kazdé
druzirg jejich podil bohatstvi, jeSfednou jim podkuje a dti se zas vydaji zjt do tabora

do svych spacak

Zaveér

Je fedposledni den tabora. Sheriff vyhlasi vysledkptédlorovych etap i her mimo
celotdborovku. Kolik toho kazdé druzina nalezl&, gavyctlala, kdo vyhral a zmocnil se
celého bohatého udoli. Rozdavani bohatstvi (cetomiii za vyhry v uéitych her). Nastava
velké hodovani. Mnoho jidla a piti. ¥erni posledni taborak &@mné posezeni s kytarou.
Na druhy den uz se vSechny druziny bali a uz gogupr rodice ve svych povozech pomalu

odvazeji.



