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v 2

Mach a Sebestovd byli spoludci, bydleli v jednom cingdbu a chodili spolu do skauta. A Ze
to se skautovdnim mysleli opravdu vainé, tak se nedavno Sebestovd rozhodla, e kdys
ug md pdr kusenosts, tak se o né s ostatnimi podéli a napiSe knigku, a ta knizka bude
o symbolickém rdamci.

Jak tak $li jednou spolu ze Skoly, povidda Sebestovd, hele, Machu, tohle sama nexvlddnu,
ta knigka, kterou jsem slibila napsat, to je ti takové prdce, potiebovala bych s tim poradir
a Mach se zazubil, jasné, Sebestovd, e vihds, to se mi moc libi, to je supr prostor pro
teorie, co u nds jesté lidi moc nexnay, xrovna tedka jsem cetl jednu knigku v anglictiné, kde

0 sys

ten rdmec délej na hooker, immerser a organiser, pujcim ti ji a vSecko to tam urcité napis.

No jo, Machu, to ses celej ty, povidd Sebestovd, a kroutila hlavou, samy systémy, teorie
a schémdtka, ale pak, aby se v tom koza vyznala, jd bych tam Eddnou teorii nechtéla, tam
by mély byt spis rady a tipy pro viidce, jak udélar dobrou taborovku, k tomu nent moc
teorie potieba, to chee spis intuici, cit a ndpady.

A tak se dohadovali a nemohli se dohodnout, a¥ se Sebestovd pldcla do cela, Ze mé ro
nenapadlo ditv, zeptdam se na to kouzelného sluchdtka, jak Ze je to spraoné a jak mdm tu
kniku napsat.

A ze sluchdttka se ozvalo, ale to je preci snadné, tak tam napiste 0boji, ty vase pohledy se
pekné doplituji, mohli byste to tieba napsat spolu a Mach povidd, clovéce, Sebestovd, to
Je prece prima ndpad, co ty na to, jd budu psdt tu teorii a ty praxi a Sebestovd pokyoala
hlavou a iekla tak jo.

A jen to dorekla, ze sluchdtka se ozvalo, no to jsem rddo, takhle se mi to libi, myslim, Ze to
dobre xvlddnete, jd vam pro doplnéni jesté seenu pdr pohledii odjinud, miigete to tam ddar
Jako pozndmbky, Ze ano, a ted ug dost recnént, chtélo by to napsat ivod.



SYMBOLICKY RAMEC

A co se tim vlastné mysli, kdyZ se mluvi o symbolickém rdmci? O ¢em je tahle
knizka?

O tom, co tak davérné zndme — o dobrodruZstvi vdle¢nych zvédi, o lesich kde
oZivaji prastaré pohddkové bytosti, o cestich vesmirnymi kordby, o poldrnich no-
cich dédlného severu, o rytifich bez bdzné& a hany, o totemech a zp&vu u tdboro-
vych ohiit, o pifb&hu Maugliho v dZungli, o legendédch her, vzorech a ritudlech,
kostymech, i o krojich, odznacich a vlajkdch. Prosté o v§em, co ddvd jednoduchym
a prostym vécem dalsf rozmér, co ndm umoziiuje udélat z programu magické a z4-
roveii vychovné dobrodruZstvi.

A privé proto, Ze to v§ichni zndme, o tom moZnd moc nepfemyslime. My s Ma-

chem jsme se do toho pfemysleni pustili a zveme vSechny, ktefi chtéji, aby se
k ndm pfidali.
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K CEMU JE SYMBOLICKY RAMEC - DVA
UHLY POHLEDU

Pohled prvni: Magické dobrodruzstvi (aneb symbo-
licky ramec jako motivace)

Dutivodem, pro¢ déti chtéji byt v oddile, nebyv4 to, Ze jim vadci slibuji, Ze je krds-
né vychovaji a naudi je spoustu potfebnych véci. Maji iplné jiné dtivody: kama-
radi, dobrd parta, zdbava, drsné tikoly, soutéZe, hry, pfiroda. A nebo taky moZnost
byt chvili rytifem, pirditem, detektivem, vile¢nikem, elfem ¢i Zdkem bradavické
Skoly. Sta&i trocha fantazie a dit€ se méni ve vechno, co se mu zlibi.

Tomu se tfikd symbolicky rimec. MoZnosti proZivat oby¢ejnou hru na schoviva-
nou jako nejkrutéjsi chvile uprchlého bojovnika za dobro nebo stavbu tdbora jako
opravy bradavického hradu.

Jeste vihite, jestli to viibec k né¢emu je? Tak se na to podivejte z vaseho ,,vy-
chovného® pohledu. Chcete vychovivat? Vychovdvat a ovliviiovat co nejvice
déti? Tak je ovliviiujte tak, aby je to bavilo! Splnit si sen a byt chvili pfitomen
bojiim o Stiedozem, je pfece véci, po které touzi kdejaky kluk ¢i holka. Na tohle
bych snad naldkala i Pazouta a Hordcka!

Prvni pohled se déd shrnout do jedné véty — symbolicky rimec je atraktivni obal na
vychovu, motivuje déti k ¢innosti, kterd by je v ,,suché* podobé& neldkala.

Schvdlné mrknéte, co mi o zakldddn{ skautingu fekl sim Robert Baden-Powell:

2 VSiml jsem si, Ze podle mé knihy ,,Aids to scouting*, kterou jsem napsal pro armddu a jeg
byla vlastné ucebnici pro vojenské xvédy, si hraji kluci. Koneckoncit, nebylo se cemu divit
—bylo to v dobé, kdy Britdnie vyhrdla vdlku a spousta klukii snila o kariéie distojnika.

Takge, kdyg jsem rooril historicky proni symbolicky rdamec (protoge mi bylo jasné, ge kluky
k sebevychové nenaldkd moralizovdni) a potieboval néco, co je pravé ,,in*, Sel jsem najisto
— budou to scouts = zvédove.“

Co vy na to? VEdéli jste to? A v§imnéte si, Ze rimec se projevil i v ndzvu hnuti!

Po dobu, kdy legenda zvédt (nejen) burskych vilek ziistdvala Zivd a leskla a blys-
téla se na vyslunf sldvy, déti ptichdzely do oddili prosté proto, Ze to byl scouting.
U holek a posléze i u klukii ale jednoho rdna piestalo stadit opakované ldkdn{

»,budte zvédy, je to akéni®, dé&ti zacaly snit o jinych hrdinech, vznikem a rozsi-
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fenim filmu jich zacalo kvapem pfibyvat, aZ nahradili generdly a zvédy nejprve
indidni a kovbojové (odtud obliba lesni moudrosti), pozdé&ji arabsti $ejkové, kos-
monauti, ¢arodé€jky... Symbolicky rimec potfeboval nové vzory, témata a ldkadla.
Vidci po celém svété zacali hledat, co pfesné jejich déti nejvic zaujme, do jakého
hdvu maji odit své vzneSené vychovné cile. Odpovéd byla pochopitelné rtiznd,
lisila se dle v&ku, pohlavi i ndrodnosti déti. Symbolicky rimec skautingu zac¢al byt
polem pro experimenty s modernimi tématy.

Pohled druhy: Sk#itika s polickami a Supliky (aneb
symbolicky rdmec jako organizacéni princip programu)

Druginy stoji nastoupené v cervené osvétlené zatemnéné klubooné, s reprdaki hraje instru-
mentdlka Orion od Metalliky, prichdzi pér chlapiki v cerném (slunecni bryle, dlouhé ka-
baty, kogené rukavice) a jeden v bilém doktorském pldsti.

»Pdnové, ve vstupni zkousce jste obstdli. Ovérili jsme si, Ze jste schopni ndroiné prdce
v terénu, tymové spoluprdce, a bude na vds patrné spoleh. Prijimame vase skupiny coby
nové jednotky kontrarozvédky.

Proni ostrd mise vds Cekd v Cervnu, piijde o dlouhodoby terénni xdsah proti paserdckému
gangu. Cekd vds iikol, pro ktery budete potiebovat bystrou hlavu i silu svali, budete fun-
govat v utajent a starat se o sebe naprosto sami.

Do t¢ doby musite byt perfektné pripraveni. S tim vam pomohou nasi koucové — agenti-
-instruktori.

Huned vam je predstavim:

Jak se dostat do formy a zocelit své svaly vam ukdZe podporucik Runner. Ve soé misi bu-

v v

dete muset pregit s mdlem uprostied divociny odkdzdni jen sami na sebe, a xdroveri umeér
pougioat nejmodernéist techniku — vysilacky, pocitace, GPS. S tim pronim vdm pomiige
kapitan Hunter, s tim drulym porucik Steel. KayZ bude v akci nékdo zranén, nemiigete
Jen Cekat na zdchranku, zachrdnit mu Zivot vds nauci doktor Healer. Obcas moZnd budete
Upiné na dné a budete si iikat, ge ug to nemd cenu — vyrovnat se s takovymi momenty
a vyznat se sam v s0bé — to dokdae mistr Sense.

Slova se ujimd Sense:

WA 7dit tym nedokdZe nikdo lip nef plukoovnik Leader.

Vase mise nebude prochdazka rigovou zahradou, ale rordd provérka toho, co umite, pri-

pravu nesmite podcenit. ..

Ptedstav si program oddilu jako knihovnu — veliky sél, ve kterém je tolik knih,
Ze pokud se pusti§ do jejich ¢teni, budes je &ist cely Zivot. (T'o neni pfehnand
piedstava — kazdy okamzik p¥find$f vnimavému ditéti néco nového, dohromady
je to obrovské mnozZstvi podnétil, impulzti a informaci. Jednu hru nebo aktivitu

miiZzeme z pohledu celé skautské cesty pfirovnat k jedné kapitole.)

Kapitoly dohromady ddvaji knihu. Knihy jsou na hibeté pojmenoviny a podle abe-
cedy srovndny v poli¢kdch nadepsanych matematika, filosofie, architektura a po-
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dobné. Asi by nikoho ani ve snu nenapadlo, Ze by knihy byly beze jména a rozloze-
né jen tak ndhodné po stolech, protoZe pak by se v nich t&Zko orientovalo...

A stejné€ jako knihy mtZeme i program ,rozlozZit do poli¢ek®. A pfitom je vele-
diilezity symbolicky rdimec — tentokrdt z druhého pohledu — jako ndstroj pomd-
hajici d&tem uspofddat si nové véci, které jim program prindsi a snadné;ji
se z nich pougit. (Neboli u¢en& — je voditkem, jak si strukturovat svilj osobnf
rozvoj a jeho reflexi. Mimochodem, jazykovédci, co Ze to pfesné znamend slovo

rdmec?)

Tvotime z kapitol knihu

Kdyz se vritime k metafofe knihovny, mtZe byt prvnim krokem k uspofdddni
programu nedé&lat ho jako ¢asopis sloZzeny z nékolika na sebe nenavazujicich ¢ldn-
ka, ale jako knihu. To znamend pokud moZno spojovat n&kolik her a aktivit
o jednom tématu do vé&tsich bloki. A jak jinak 1épe ukdzat, Ze ty aktivity patf{
k sobé&, neZ spole¢nou legendou? A jsme u symbolického rimce.

Mozn4 se vdm to zdd zvldstni, moji mili, ale méné je nékdy vice — nenf obcas, tfeba po-
kud chceme programem vyjddfit néco sloZitéjsiho, lepsi stihnout za vypravu jen jed-
no-dve& témata, ale pofddn&? Onehdd jsem o tom sly§elo mluvit Steva van Matreho':

,, Vite, jd nesndsim pougivani her bex roxmyslu. Ddm vdm priklad — urcité zndte takové
1y hry na smyslooé onimdnt piirody jako ,,Najdi si soij strom* nebo ,,Paletky . Jak je
pougitvdte? Obvykle jsem jimi vidél vypliiovat dobu zastdavek pri delSim pochodu. Takovd
vycpdoka, aby se nereklo, Ze jen jdete a nic nedéldte. Pochopitelné bex legendy. ..

Mdlokdo pritom vi, e kdyg jsme ty hry v 70. letech v nasem stiedisku vyrodreli, byla to
Soucdst celé promyslené vikendooky, zaméiené na vztah k prirodé s ramcem vycviku pilotii
kosmické ,,Slunent lodi Zemé .

Blok téchto her byl zarazeny na sobotni dopoledne, kromé celkového ramce méla jesté kagda
aktivita svoji malou cdst privéhu. Dobrodrugnd a sdroveri lehice vtipnd legenda v tomio
Dripade pomdhd wcastnikim se mnohem lépe zapojit — nadrsnéni kluci nemagi problém
s tim, Ze by se jim hry xddly moc romantické a ,,pro holky*, citlivym dévcatim legenda
nevadi, ugiji si podstatu programu. Zarazeni nékolika her po sobé umogiiuje, aby si deti
postupné xvykaly a citovd ndarocnost her postupné rostla.

Je mi pak smutno, kadyZ nékdo nase hry pougie jen jako vycpaoku, protoge ony tim ztrdci
svdly dcinek.

1 Prof. Steve van Matre je zakladatelem a Yeditelem The Institute for Earth Education, organizace zajis-
tujici $koldm proZitkové programy environmentdlni vychovy. PouZivd postupy podobné skautské vy-
chovné metodg, v oblasti symbolického rdmce ji origindln& rozvfji.

hry najdete v: RUZICKA, Vit. Viidcovské zkouska — P¥iroda a ekologie, Praha: TDC 2001. 5. 9 a 32
program podrobné& popsdn v publikaci:

MATRE, Steve van. Sunship Earth. An Earth Education Program Getting to Know Your Place in Space.
Martinsville: American Camping Association, 1979.
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Urcité si z vlastni zkuSenosti vzpomenes, jak se knihy i jejich kapitoly s rostoucim
vékem ¢tendit prodluzuji. ProtoZe v rizném véku vnimaji déti ¢as rtizné rychle,
je potfeba zamyslet se, jakd je dnosnd délka kapitoly (jedné hry nebo aktivity)
i celé knihy (bloku/etapy s jednou legendou).

Nadepisujeme poli¢ky a supliky

Skauting nenf dril pro masy, je o védomém a dobrovolném seberozvoji. Neu¢im
se v&ci a nerozvijim se proto, Ze musim, ale proto, Ze chci. Asi sdm znds, Ze se ti
udf, pracuje na sobé s daleko v&tsi chuti, pokud ses pro to rozhodl sém. A abych
se mohl chtit rozvijet sdm, musim vidé&t cil — kdyZ se opét vritime k metafofe
knihovny — musim v&dé&, jak jsou nadepsané poli¢ky, abych si mohl vybrat, do
které chci sdhnout. Ale jak tu poli¢ku mdme jako viidcové nadepsat, aby to bylo
pfesné a zdroveri pro déti pochopitelné? Mnoho z hodnot, které jsou zdkladem
skautingu a postojt, které z nich vychdzeji, jsou slozZité abstraktni pojmy. Mluvit
o Zivoté v pravdé, ldsce, spravedlnosti, angaZovanosti a ob&tavosti s desetiletym
klukem je nejen t&zké, ale hlavné zbyte¢né. Musi si to zaZit.

festo to miZzeme néjak jednoduse vyjddfit — symbolem nebo vzorem. Na policce
Piesto t jak jednod yjddfit — symbol b Na pol

ude misto state¢nost napsano Aragorn, misto ob&tavost — Sam Kriepelka, misto
bud to stat t A to obét t—Sam K 1k t
pritelstvi — Gimli a Legolas. Symbol je dtileZity ne tim, ¢im je, ale tim, k ¢emu
poukazuje. (a proto miZeme pouZivat vice riznych symboli a klidn€ je ménit
podle toho, jak jim v té které dob& déti rozumi). A ackoli hra i symbol je jenom
»jako®, pomdhd ndm uchopit a vyjddfit proZitek, a ten je opravdovy.

x

Co takhle je3te jeden pohled? Kdo k tomu m4 co ¥ici? A, nd§ nejvétsi odbornik na
pohéddky, Karel Jaromir Erben:

WJig nasim predkim vyznam symbolii zndm byl, neb déti své prostiednicroim pohddek pro

givot ucili. Co pohddkdam samozvanymi realisty vycitano byod — Ze postavy cernobile, bud

Jenom zlé, nebo jenom dobré jsou, Ze déj moc jednoduchy a primocary byvd — nikoli chybou,
ale naopak podstatou pohddek jest.

Neb za proé - v nich se dité's priklady vlastnosti ukdzkové cistymi setkdvad, které jednoduse
pochopiti lze.

A za druhé — déj jasny vciténi a proZfvdni snadno umogiiuje.

Inu - kdo si jako maly nepfedstavoval, Ze je rytifem nebo princeznou? Privé pro

vcitovdn{ a vnitfni proZivdni je pohddka, pifbéh mnohem dcinnéjsi neZ vyklad,
poucovdni.
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Pokud je vd$ program zmateny, chybi mu pfirozené ,,uspofdddni do knih a rozdé-
lenf do poli¢ek® — ptichdzi nejpozdé&ji p¥i hodnoceni pokroku déti pdd do pasti,
kterou jste si sami vykopali. Zjistujete, Ze kdyZ Zddné pfirozené uspofdddni nent,

je potfeba ho najednou uméle vytviret a to je pékné Skolometstvi. (Citi§ to nudu
sdlajicf z vyrazu ,,zkouSet stezku“?)

Taktak vdZent, Mach m4 pravdu a jestli myslite Ze ne, tak chvili poslouchejte dva
rozhovory, které jsou tiplné€ o tom samém, slyelo jsem je na leto$nich tdborech:

- UZ jsi splnil vSechny podminky o prirode?

- Nojo, a ktery to jsou?

- No prece ty podle t¢ odborky — jsou ctyri a ta proni je. ..

- Nddd a pak jsme jesté cely dopoledne $li za téma ctyrma staieSinama jak ndm ukazo-
vali tu moudrost predki...

- A myslis, Ze ses z t€ moudrosti néco naudil, Ze si néco pamartujes?

- No, jasné, joo, myslim Ze jo, protoge si pamatuju, co bylo u trech - tieba zrovna ten
pront jak sedél na skdle za totemama s téma duchama vétru, s téma vétroskokama
co nosi seminka co uméj litar protoge jsou placaty. No jd jich nasel spoustu, co takhle
miigou litat daleko, tak to jsem treba predtim nevédél. A pak jeste. ..

Doposud jsme mluvili pfedeviim o napodobovanych vzorech, ale podobné& fun-
guji i jiné symboly (podand levd ruka, dymka miru, kruh &istoty...), ritudly (podé-
kovéni pfed jidlem, tdborové ndstupy, slavnostni vyhldseni, Gilwellsky kruh...)
a (zvldsté v pozdé&jsim véku) se mohou objevovat i neosobni symboly, grafické
znaky, tajné kédy, barvy, pfesmycky a akronymy... Podrobnéji o se tom, co, jak

a kdy jde pouZit, zminim ve tfetf a ¢tvrté kapitole.

Rizika symbolt

Ale pozor — ano, symboly jsou mocny, az trochu magicky ndstroj a proto je s nimi
nerozlu¢né spojené velké riziko. Jak uZ zde padlo, jejich moc je v tom, Ze pou-
kazuji na néco, co je pfesahuje — a proto je jejich dc¢inek zdvisly na tom, zda a jak
(nejen) dit€ tomu poukazovdni rozumi, zda ho dokdZe &ist.

1. Pokud né&co pfestane byt chdpdno jako symbol (at uZ jen mezi détmi, nebo
celou spole¢nosti), ztrati se tim vSechna jeho moc a zastdvd prdzdny. (napf.
pro ty, co ne€etli nebo nevidéli Pdna prstent byl pfiklad s Aragornem, Samem
a spol. necitelny. A za 10 let bude mozZnd neditelny i pro ty, co to dnes &etli)
I nekteré skautské symboly se stdvaji necitelnymi, napfiklad nd§ znak — lilie
— se uZ dnes nepouzivd k oznaeni severu na mapdch, a tak uZ neni chdpdn
jako symbol ,,hleddni sprdvné cesty“. Pokud mdte v oddile fadu symbolt a ri-
tudlt, nezapomeni, Ze nove piichozi je pravdépodobné neznd a musite ho s ni-
mi sezndmit. T'o samé plati, kdyZ mluvi§ s nékym, kdo nenf skaut (asi nebude
védét, koho mysli, kdyZ mluvis tfeba o vl¢atech).
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2. Jeden symbol miiZe v rtizné dobé& a rtizné spole¢nosti znamenat néco jiného.
Extrémnim pfipadem je rozdil vanimdn{ svastiky (= hdkovy kiiZ), dfive sym-
bolu pfizné osudu, po uddlostech 20. stolet{ jeho dne3ni chdpdn{ snad netfeba
vysvétlovat.

A jesté jeden dodatek, kdyZ uZ jsme mluvili o symbolech a vzorech — viidcové,
nezapominejte na to, Ze pro svij oddil jste mimo jakykoli rdimec vzorem i vy — ji-
nymi slovy — cokoli déldte, je jako byste détem ¥ikali — takhle je to sprdvné.
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Jednou odpoledne sedéla Sebestovd doma u stolu, okusovala tusku a piemyslela, co by do

vy .

1€ kniZky jesté patrilo, kdyg tu u doéii zazvonil xvonek. Na chodbé stdl Mach, v jedné ruce
podivnou skifiiku, v druhé male sredtko. J¢, Machu, kdes to nasel, povida Sebestovd. To je
ti, Sebestovd, iipiné bajecnd vic, zasklebil se Mach, vis, jak jsme v proni kapitole psali, Ze
symbolicky ramec je vnéjst pozldtko vychovnych programii a xdroveri spousta Suplicki, do
kterych ty programy poskldddme, tak mé napadlo, Ze by se nam ty véci mohly hodit pro dal-
37 prci. No, to je vlastné bexva ndpad, iekla Sebestovd, vzala do ruky zredtko a to zacalo
hazet prasdtka na protéisi stranu ulice, kde se pravé prochazela pant Cibulkovd s kockou
Micinkou a jak Micinka spatiila prasdtko, hop, vyskocila pani Cibulkové z ndruce a rozx-
béhla se za nim, a pani Cibulkovd volala, Micinko, bud hodnd kocicka a pobé¥ xpdtky,
ale Micinka neposlouchala a honila se ddl za odlesky. No, vSichni ndjemnici, ktei? pravé
vyhligeli % oken, x toho méli velkou legraci a jest? Micinku povzbuzovali a Sebestovd se
smdla a Mach se smdl, kdy¥€ tu najednou Micinka skocila po prasdtku a pak se oxvalo
SkIpént brzd, x auta se vyklonil ipiné rudy pdan a zacal volat na pani Cibulkovou, co si
to predstavujete, takhle tu kocku nechat volné béhat po ulici, vZdyt jsem ji mdlem piejel,
a pant Cibulkovd se jen omlouvala, Ze micinka utekla a e piisté si dd pozor, a bledd Se-
bestovd se jen otocila k Machovi a rekla, teda Machu, tohle bylo o fous, a ani to pozldtko

se nesmi prehdanét. A rychle striila zrcdtko do kapsy.
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KDE SE DA POUZIT SYMBOLICKY RAMEC?

Vyskyt symbolického rdmce se rozhodné neomezuje jen na celotdborovou hru.
S nadsdzkou by se dalo fict, Ze ho mtZu uplatnit v jakékoli ¢innosti. Rddcové ho
pouZivaji i v t€ch nejdrobngjsich h¥i¢kdch a fitkdch, vZdyt co jiného je Mrazik
neZ baba s legendou? Legendy pouZivime i pro vypravy, hry po mésté, celoroén{
hry a nebo tfeba stezku. Z hlediska prostfedi se ndm symbolicky rimec objevuje
v prostfedi pro nase programy — v pfirodé, ve mésté nebo v klubovné. VZzdyt klu-
bovna, kterd dychd ddlkami, tajemstvim a dobrodruZstvim naldkd déti do oddilu
stejné spolehlivé jako prvni povedend hra.

Samotny oddil byvd Casto jednim velkym symbolickym rimcem: jeho jméno,
znak, maskot a zvyky odkazuji k jednomu tématu, legendé, ptibéhu. Tedy samo-
zfejmée& pokud se vd§ oddil nejmenuje 1. divei oddil Praha.

Siroké pouziti symbolického rimce je dileZité, obcas ale nastdvaji situace, které
je potieba proZivat naprosto piimo, bez legendy, protoZze by mohla odvést po-
zornost od jejich osobniho charakteru. Je to slib a riznd rozjiméni a bilancovdnt,
zpétnd vazba a zdvéretné diskuse po hrdch, které je potiebuji.

Je jedno, o co se opfe viidce pfi vysvétlovani vyznamu skautského slibu a na jaké
vzory a piiklady poukazuje (pokud to pomtZe détem v pochopeni), ale v tu du-
leZitou chvili nepfijimd obrovskou vyzvu a zdvazek rytit Jedi, ale ten desetilety
klucina, ktery pfisel pfed ptlrokem do oddilu. A to samé plati o zp&tné vazb&
— kdyZ chcete védét, jak hra dé&ti bavila a co jim pfinesla, je tfeba se ptdt piimo
jich, a ne postavy, kterou pfedstavuji.
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Kdyz 51i jednou rano Mach se Sebestovou do Skoly, povida Mach Sebestoveé, hele, mné se
10 néjak nelibi, nds je v tom oddile tak mdlo, co kdybychom sehnali néjaké dalsi cleny. No,
Machu, tys snad spadl = jahody, kde bychom je jako vzali, roxiilovala se Sebestovd, vidyt
ois, Ze ze tidy tam nechodi jen PaZour s Hordikem a ty tam nenaldkdm, i kdybych se
postavila na hlavu, nemigu prece prijit za Hordckem a rict, hele, Hordcku, to je ti iiplné
prima zdbava, pojd taky do oddilu, budes se moct vzdélavat a zlepsovat, no né! Ale Mach
se usmdl na Sebestovou a povidd, nech to na mné a néco uvidis. A odpoledne, kdyz bylo po
Skole, vidéla Sebestovd, Jjak Mach jde nékam s Hordikem, a tak $la domii sama, za hodi-
nu stejné zacinala schizka, a byla zvédavd, co ten Mach zase vymyslel. A kdyg ug végni

sy 2 v

hodiny bily ctyri, vidi Macha s Hordckem, jak se bligi ke klubooné, a slysi, jak Mach rikd
Hordckovi, no prave, to je ta nejodtsi xdbava, Se si to vSechno pripravujem sami, koukej,
naudis nds lézt pres plot a budem si hrdt na to, Ze nds honi policie, ale doopravdy se ndam
nic nestane, no to je bexva, ne, a Hordcek prikyvoval a smdl se a Sebestovd zirala, co ten

Mach vymyslel, a jak tohle asi dopadne.
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JAK SYMBOLICKY RAMEC VYTVORIT?

Price na symbolickém rdmci je krdsnd tim, Ze v sob& spojuje tvofivost a uménf
i taktiku a strategii. KdyZ nemds ndpady a inspiraci, tak t& poucky nezachréni.
Recept, ktery nabizime, ti ale mtiZe pomoci udélat v§e dtikladné a na nic nezapo-
menout. Je stavény pro celoro¢ni, tdborovou a nebo jinou del$i hru, na mensi ho
pochopitelné pfiméfené zjednodus.

1. Cile
Ujasni si cile toho, co pfipravujes (at uZ je to schuizka &i tdborovka)
2. Hled4ani atraktivniho ramce
Nezapomeii zacit ivahou, které rimce déti likaji.
3. Vybér vhodného ramce
U atraktivnich rdmct zvaz a promysli vychovny potenciil.
4. Hradi
Zamysli se nad hrici: Jednotlivci nebo skupiny? KdyZ skupiny, jak slozené
a jak velké? Pro¢?
5. Forma
Hrit stdle nebo jen na etapy? Mohou si hrdci vybirat dal$f smé&fovan{ hry?
6. Prostitedi
Prostfedi pomdhd vtdhnout — propracuj ho do detailt.
7. Legenda, vrcholy
Umisti emociondln{ vrcholy a vytvor kostru piib&hu.
8. Pldn etap
Na kostru ptidej dle cilti ostatnf{ aktivity.
9. Libreto
Podrobné dopracuj pfib&h, texty roli, potfebny materidl atd.
10. Materidl, technika atd.

Organizdtofi

Jesté neZ viibec zaénete, nezapomeiite si vyjasnit, kdo v radé bude za hru (tdbo-
rovku) zodpovédny. Ndsleduje-li vase hra hlavn{ cile tdbora (a nejde-li tedy pou-
ze o doplitkovy zdbavny program kostry tdbora), nesvétujte jeji pfipravu jednomu
izolovanému jedinci, ktery by si s ni pohrdl a vy ostatn{ byste fesili obvyklé pro-
blémy a programy, ale zkuste se na jeji pfipravé ¢dste¢né podilet vSichni, abyste
zachovivali kontrolu nad tim, Ze danych cilt bude efektivné dosaZeno. Tak jako
u jinych ciltt a programi, si i u celotdborové hry nastavte zhodnoceni a méfeni{
cilit, aby bylo jasné, zda se vam jich podafilo dosdhnout.
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S lidmi, se kterymi hru pfipravujete, si ujasnéte, kdo je za co odpovédny v p¥ipra-
vdch a jakd bude jeho role na tdbote. Doporucuji oddé€lit roli hlavniho organizdtora
hry od hlavnf{ postavy ve hte. Je hloupé, kdyZ hlavni postava v pritbéhu slavnostn{
hostiny pofdd nékam odbihd, protoZe je tieba jesté zafidit spoustu véci.

Cile

Nebojte se, nebudu tu ted narychlo vysvétlovat oddilové pldnovdni (to by vydalo
na nékolik kapitol). Jen musim zd@raznit, Ze prvnim krokem pfipravy ¢ehoko-
li, at uz je to schtizka, vyprava, tdbor nebo ro¢ni pldn je ujasnit si, prod tu
véc délam a &eho chei dosdhnout.

Jasné&, vidycky musim vychdzet z toho, Ze mdm v oddile cile, kterych chci dosdh-
nout, tedy postoje, dovednosti, znalosti, schopnosti a vlastnosti, které chci u détf
rozvinout a posilit. A od toho je tu symbolicky rdimec, aby byla tahle honba za cili
pfijemn&;jsi pro obé¢ strany!

Ujasnim si, co z dlouhodobého plinu vyplyvéd pro tdbor — na jaké cile se mdm
zam&fit a k ¢emu chci v prab&hu tdbora sméfovat.

A tim vlastné dostdvdm spektrum ciltl, které by ve vEtsi ¢i mensi mife méla ob-
sahovat moje piisti celotdborovka a vlastné cely symbolicky rdmec tdbora. Ziej-
mé& se mi sice nepovede zahrnout v§echny cile v plné 3ifi, ale to nevadi, najdu si
nékolik priorit — cilii, které budu sledovat v prvni fad&. A za nimi se v pfipravidch
celotdborovky vyddm, ovliviiuji moje dal3i rozhodovani. Je tedy zfejmé, Ze pokud
je jednim z mych prioritnich cilt spoluprdce, nebude celotdborovka postavend na
soutéZi a dravém boji jednotliveil. A chci-li v roviné védomosti rozvinout povédo-
mi o historii své zemé&, nevyberu si nejspis scifi ndmét z daleké budoucnosti.

Hledani atraktivniho ramce

s vz

P¥ib&h musi déti zajimat, musi je vtdhnout. Tady neplati Zddné vymluvy a kom-
promisy, co déti ldk4, si musi§ prosté zjistit. Obvykle neni dobré pouZivat rim-
ce s pouze jednim nebo dvéma hrdiny (napiiklad Robinson Crusoe), protoZe se
s nim m4 ztotoZnit celd parta a m4d pfitom partou ziistat, ne se rozdélit na nékolik

2y 0

samotaru.

7 potitku za¢ni pfemyslet radé€ji o nékolika rdmcich, moZnd, Ze n&ktery by se

v pozdé&j3i fazi mohl ukédzat jako problematicky a je dobré mit néco v zdloze.
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MozZnosti, jak se dozvédé&t, co déti ldkd je hodné, miiZes tieba:

- Zeptat se déti piimo nebo nepiimo (mtiZe§ sondovat, co sleduji za filmy a co
¢tou za knihy)

- Zeptat se vadce jiného oddilu, co u nich mélo tspé&ch.

- MuzZes zapfemyslet sim, a pak se nékoho z déti (tfeba rddcit) zeptat, jestli si to
mysli§ spravné.

Nejjednodussi a nejlepsi ale je, kdyZ je viidce pro déti prosté partdk a kamardd
a vi toho o nich hodné z bé&Znych rozhovort.

¥

Ja jsem v riiznych oddilech vidé&lo napiiklad anketu o nejoblibeng;jsi film a knihu
v oddilovém ¢asopise; jakoby z hecu poslany papir at kazdy udéld ¢irku k tomu,
co se mu libi, pfi trochu nudném programu; potfddédni filmového vecera v klubovné
s hlasovdnim, co se bude poustét; vypravéni viidce o hrich jinych oddil, kdyZ pfi-
tom sledoval reakce détf; napinavé hlasovdni oddflové rady; hru na vikendovou vy-
pravu, béhem které se rozhodlo, Ze kdyZ se to v§em tolik libf, pro¢ si to neprodlou-

zit; a také trh, kde déti samy navrhovaly, kam by se chtély vydat ,,misto tdbora“.

Vybér vhodného ramce

Atraktivita pfib&hu je jen prvnim krokem k dobrému symbolickému rdmci. Dru-
hym je promysleni vychovného pusobeni. KdyzZ se odkdZu na prvnf kapitolu, jde
o0 to ,,udélat a nadepsat policky*“. A¢koli princip je stdle stejny, vysledek vypadd
v riiznych vékovych kategoriich dosti odli$né€ a proto se na né pro jistotu podivi-
me zvI4st.

Svétlusky a vigata

MIadsi déti nejsou schopné uvazovat v abstraktnich kategoriich, zdroveii je viak
v jejich v&ku vétsina vychovnych ciltt v roviné€ postojit (napf. vytvofit zdklady
Zebti¢ku hodnot, rozvijet empatii, ziskat pozitivn{ vztah k pfirod€ apod.). Dé&ti se
uéf pfedevsim napodobovinim.

Musime proto pfevést abstraktni do konkrétnich pfikladt — postoje ,,zosobnime“
v jednotlivych postavdch hry, které by mély byt ,,pohddkové ¢ernobilé“ a zndzor-
novat kazd4 priveé jeden pfeddvany postoj. Oblibu napodobovini miZeme vyuZit

ve velkém mnoZstvi ritudlti podporujicich vychovné cile.

Pokud chcete délat symbolicky rdmec podle knihy nebo filmu, nezapomeriite,
Ze piib&h a postavy s sebou uz né&jaké poselstvi nesou, ne v kazdém rdmci proto
najdete v$e, co potiebujete, je tfeba vybirat. (K vychovnym cilam obvyklym u vI-
Cat a svétluSek vét§inou moc nepasuji ptibéhy odehrivajici se ve vesmiru a nebo
v technickém ¢i méstském prostiedi.)
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Vypadi to jako v&da, ale je to docela jednoduché. Reknéme naptiklad, Ze ve
smecce mdte vychovné cile pro tdborovku (mimo jiné) v ndsledujicich tfech ob-
lastech (neboli vychovnych durazech neboli obecnych cilech), protoZe vite, Ze
v nich maji vase dé&ti velké rezervy:

1. cilevédomost a vytrvalost (jit za svym cilem, i kdyZ se zd4d daleko)
samostatnost (dokdzat si poradit v béZnych i nékolika mimotddnych si-
tuacich)

3. schopnost vnimat krdsu i hodnotu pfirody a rozvijet k nf vztah

Kdyz vytvifite symbolicky rdmec podle knihy nebo filmu, projdéte si jednot-
livé postavy a zkuste je pfifadit k oblastem a zvdZit, co u nich zdtraznit, aby to
vyvolalo Zddouci dojem. Vybrané postavy se pak ve hie objevi ve vyrazné&jsich
rolich, neZ ostatni, pfipadné dé&ti hrou provdzi. Tak napfiklad u hry podle knihy
J.R.R. Tolkiena ,,Hobit* by mohli byt vybrdni tito tfi hrdinové:

1. cilevédomost a vytrvalost — Thorin Pavéza; z ptibéhu knihy zdtraznime,
jak cely Zivot vytrvale pracoval na tom, aby se mohl vritit do svého domova
— Ereboru
2. samostatnost — Bilbo Pytlik; zdtiraznime momenty, kdy se musel samostat-
né& postarat o celou druZinu
3. schopnost vnimat krdsu i hodnotu pfirody a rozvijet k n{ vztah — Meddéd
a jeho zvitdtka; zdtraznime jeho Zivot v harmonii s pffrodou. Zastaveni
u n&j miiZete ve h¥e zimérné prodlouZit a zafadit do n&j nékolik aktivit na
vnimdni{ krdsy a hodnoty pfirody a vztah ke krajing.
Pokud si vytvdfite svaj vlastni rimec s vymyslenym pfibéhem, vymyslite si prosté
ke kazdé oblasti jednoho hrdinu a jeho krdtky pfib&h, ve kterém se to, co je pro néj
typické projevi. Tito hrdinové pak dé&ti provdzeji piib&hem stejné, jako v pfedcho-
zim piipadé&. Napfiiklad u indidnského kmene by to mohlo vypadat takhle:

1. cilevédomost a vytrvalost — nd¢elnik, ktery vede kmen dlouhou cestou do
drodné zemé predkil

2. samostatnost — lovec, vyddvajici se na dlouhé vypravy, kde se mus{ dobfe
orientovat a postarat se o sebe

3. schopnost vnimat krdsu i hodnotu pfirody a rozvijet k ni vztah — stafesina
pfeddvajici moudrost pfedkil, zasvEcujici mlad$i kmene do tajii svéta kolem

Rédmec Zivota v indidnské vesnici se zrovna vyborné hodi pro vymysleni spousty
ritudldl, nesoucich vychovné poselstvi. Napiiklad k té tfeti oblasti cilt jsem se
setkalo na jednom tdbofe s nékolika ritudly pé¢kné vystihujicimi duchovni pozad{
vztahu k pfirodé€ a ke svétu vitbec:
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»Po budicku jsme s vlcaty a svetluskami rdano misto rozcvicky xdravili a volali slunce
tancem a xpévem mirné poxménéné pisné Jarka Nohavici Voldme slunicko®, ranni ndstup
byl vyjddrent radostného ocekdvdni nového dne a zacinal se pisnickon ,Diky za kaZde
nové rdano* od Javorii, na konci vecerniho ndstupu jsme cely den uzavirali zpévem dékoovné
pisné Velkému Duchu.

Roveri a Rangers (a dospéli)

e

Vyjdéme z pfedpokladu, Ze v tuto dobu jsou jiZ ,,vychovdvani* (¢i ,,vzdéldvani®,
aby se n&kteff rovefi neurazili, Ze je chce nékdo vychovdvat) schopni pochopit
vychovné cile, které se jich tykaji, a jejich strukturu. A pokud je opravdu pocho-
pi, pomuZe jim to v pfijimdn{ poselstvi programu a také mohou sami hodnotit své
dosazené vysledky.

Proto je vyhodnd struktura symbolického rimce kopirujici strukturu vychovnych cila.
(Nezapominejme, Ze ted mluvime o vychovném nebo vzdéldvacim rozméru symbo-
lického rimce. Pokud chceme rdmec pouZit pouze k motivaci, je to jind situace.)

MuZzeme pracovat s grafickymi symboly, (tfeba ikonkami — podobné to je tieba
v knizkdch s hrami s ikonkami ukazujicimi po¢ty dcastnikii, ndro¢nost a podob-
né&) barvami, akronymy skryvajici v sob& nékolik vyznamii (to jsou zkratky, které
zdroveii lze Cist jako slovo), pfesmy¢kami, krdtkymi p¥ib&hy, ritudly atd.

ProtoZe jsem nedostala svoleni odhalit zdkulisi symbolického rdmce projektu
P.T. Pozemstan (jesté probihd a dcastnici by pfisli o pfekvapeni), nezbyvd mi,
nez ukdzat, jak to mtZe vypadat na americké vikendovce Earthkeepers Machova
oblibeného Steva van Matreho, kterou se P.'T'. inspiroval.

Obecné vychovné cile programu Earthkeepers jsou skromnost a etrné chovanf{
jako protiklad konzumu.

Priivodcem je ucastnikiim tajemny StriZce Zemé E.M., ktery jim v uzavira-
cich ritudlech preddvd Cuyfi klice k tajemstvi — anglicky KEYS (porozuménf —
Knowledge; zkuSenost — Experience, ty sdim — Yourself a sdilen{ — Sharing). Kli¢
K ziskaji d¢astnici po nau¢né ¢dsti vikendu, kli¢ E po proZitkové &sti vikendu,
kli¢ Y mé&sic po akci, kdy se kazdy z d¢astnikt snaZf alespoii ve dvou oblastech
svého Zivota chovat podle toho, co se na akci dozveédél, a kli¢ S poté, co tcastnici
zkusi néjakym zpusobem ziskané znalosti a postoje pfedat ddl.

Pfi ritudlech se dcastnici zdroven dozvi vzdy jeden vyznam jména E.M.: K — Ener-

gie a Materidl, E — moje zkusenost (My Experience), Y —moje Zem& (My Earth)
aSji-ME.
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Skauti a skautky

Prostiedni vékovou kategorii jsem si nechal schvdlng na konec, protoZe muZze

skloubit oba pfistupy. ,,Roversky* pfistup sdim o sobé& uz funguje (u déti zacind
266

rozvoj abstraktniho mysleni), ten ,,vI¢dcky“ je o néco méné dcinny, protoze déti
se uz neudi prostym napodobovdnim.

Ve skautském ve€ku je pfi strukturovdni novych podnétil nejsilng;jsi role stezky.
Bohuzel jeji soucasnd podoba tomu pfili§ nenahrdvd, nové stezky pfipravované
v rdmci nového programu budou v tomto G¢inn&jsi. Zatim se mulZete inspirovat
t€mi slovenskymi.

Zajimavou otdzkou je, zda chceme v détech podporovat samostatnost a schopnost
rozhodovini, ¢i zda spie chceme détem nabidnout vzor a postavy k ndsledoviani.
Zdénlivé dil¢f rozhodnuti mizZe vyustit ve zmé&nu symbolického rdmce.

Prvnim pfipadem her mohou byt takové, které maji pevné a zndmé prostiedi, do
kterého déti vstupuji a hraji v ném samy za sebe: napf. Bradavickd $kola, stiedo-
vek, starovéké Recko atd. Takto funguji napiiklad hry, do kterych d&ti vstupuji
v roli zachrdncti — bez ohledu na to, co zachranuji: svét, mir, mésto, Zivot védce,
novy Zivo&isny druh.

Druhym druhem jsou ndméty s vyraznym hrdinou: Odyssea, Harry Potter, Leto-
pisy Narnie, kdy déti ndsleduji jeho osud a snaZi se obstit stejné jako on.

Ne&kdy se obé& roviny prolinaji: déti se stdvaji rytifi Jedi, ¢imZ se jim dostdvd sa-
moziejmého tikolu — pfedpoklddd se, Ze vSichni rytiti Jedi cht&ji svrhnout lorda
Darth Vadera atd.

Rozdil mezi t€mito dvéma typy rdmct spocivd v jejich nastaveni. Ndsledovani
muiZze probihat v boji o prsten s Frodem, samostatni hrdinové ale mohou stejné
dobfe existovat ve Sttedozemi.

Hraci

Od zacdtku piipravy hry je tfeba mit neustdle na paméti hrdce, predstavujte si, jak
budou na pfipravované véci reagovat. Kolik jich je? Jak jsou stafi? Jaké uz maji
zkuSenosti? Jak jsou sehrani? — to v§e musi§ vzit v potaz. (Pro jistotu si je klidn&
radsi sepi$) Pfi rozdélovdni ,,tyma“ na tdborovku si ujasnéte, co od délent ofekd-
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véte. Cheete-li upevnit druzinovy systém, nechte déti pokud moZno v druZindch,
mdte-li déti ve v€ku, kdy je nejvic 1dkd pomé&fovdni sil a soutéZeni, postavte celo-
tdborovku na soupefeni malych tymu nebo jednotlivet.

Jsou-li hrici pfiblizné€ stejného véku, mlZete politat se soupefenim a opravdo-
vym pomé&fovdnim sil. Jen pozor, od urcité doby (za¢ind to ve v€ku okolo 13-15
let, u dévéat obvykle dfive neZ u chlapct) pfestdvd byt soupefeni jednotliveil pro
déti atraktivni. Pokud md byt pouzita soutéZ, méla by byt tymovd. P¥i velkych
v&kovych rozdilech poditejte s tim, Ze pfimé poméfovini nebude nejspi§ mozné,
zkuste ho proto nahradit bud spoluprici nebo pomérnym bodovacim systémem,
ktery zohlednf zku$enosti a vyspélost hrdcu.

Opakovinf{ je matka moudrosti, tak tro§ku shrnu, co uz zaznélo: Ujasnéte si, v ja-
ké oblasti dovednosti chcete hri¢e rozvijet, od toho se bude nejspis odvijet vase
rozhodnuti, zda bude lepsf pouzit M.A.S.H. nebo zda vyuZijete UZasiidkovy, kteff
nabizeji dostatek prostoru pro rozvoj individuédlnich schopnosti.

Pfi pldnovdni velikosti tymt na hru si dobfe promyslete, co od toho uspofdddni
o¢ekdvite. Mdte-li v oddile pouze dvé druZiny, je moZnost soupefeni Ctyf trojic
jisté ldkavd, v pfipadé, Ze chcete, aby si etapy pldnovali a proZivali nezdvisle na
ostatnich skupindch, vétsinou si viak z organiza¢nich diivodii nemiizete dovolit
pfili§ mnoho tym?.

Forma

Jsou dvé cesty, jak vsadit dlouhodobou hru do programu: bud jako jednotlivé
etapy, kterych nenf pfili§ a prolinaji b&Znymi aktivitami, nebo jako atraktivni obal
vétsiny ¢i dokonce viech ¢innosti. Promyslete si, co kterd z variant pfinese, pokud
mite silné téma, u kterého si jste jisti, Ze zaujme naprostou vétsinu hrd¢a, nebojte
se propojit symbolickym rdmcem vé&tSinu ¢asu. Je to sice organizacné ndro¢né&jsi
a riskantné&jsi, ale vysledek je mnohem vérohodnéjsi a dcinné&jsi.

V celoroénf hte, kterou zmitiuje Mach v prvni kapitole na strané 7 se v symbo-
lickém rdmci agentt kontrarozvédky odehrdvala v&€t§ina programt. Béhem roku
probihal tréning na zdvére¢nou misi (¢trndctidenni putovni tdbor) béhem niZ
méli agenti odhalit, dostihnout a usvédc¢it gang paserdki. Pfizptisobila se i stezka
— misto bodt stezky byly body zku$enosti a misto stupiiti agentské hodnosti.

Vyuzijete-li v oddile druhou variantu, dejte détem prostor, kam mohou utéci
z va$eho symbolického rimce, budou-li mit pocit, Ze ztriceji kontakt s realitou
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a povaZuji napf. stfedov&k za sviij skuteény Zivotni prostor. I kdyz se d4 ¥ici, Ze
¢fm mladsi déti, tim potifebuji takového prostoru vice, zdvisi to na spousté véci
a je nutné hru ,,¢ist* a podle toho prostor pfidat ¢i ubrat.

Na tdbofe se pro to hodi tfeba misto, kde ,,se nehraje®, napf. jedna stavba, kterd
je pozménénd na ¢ajovnu, ¢i debatni klub a kde se b&hem tdbora odehrivaji du-
chovnf programy vybocujici z tiborové legendy. Stejné tak muZete udélat napf.
jeden den mimo hru (brdna zpét do béZného svéta). Lze to spojit se sliby ¢i jinymi
tradi¢nimi obfady.

UkdZi vam piiklad problém?, které mohou nastat, kdyz déti moZnost tiniku nemaj:

,» V nasi taborové hie, kierd probihala 24 hodin denné a jejim rdmcem byl stiedovék, jsme
vyroorili slogity systém vxdjemné provdzanych postupné siskavanych prao (prdavo nosit
boty, prdvo zdobit se, pravo pougivat ndstroje, prdavo nosit xbraii...). Prav bylo tolik, Ze
aeti v podstaté nemohly nikdy vystoupir = role, aby neudélaly néco, na co nemaji pravo.
Za pdr dni zacalo houfné porusovdnt, protoge to déti ug psychicky neunesly a vypaddavaly
g r0lf. Doslo nam, Ze je musime nechat psychicky odpocinout a ,,privieli jsme oci*, cof ale
podrylo dirvéryhodnost celého ramce.

Dalsim duleZitym rozhodnutim zdsadné ovliviiujicim formu hry je, s jakou mirou
svobody se mohou hrd¢i v daném rdmci pohybovat. Jednou krajn{ polohou je ,,pis-
kand tdborovka“ ve které je dg&j striktné linedrni (obvykle pfesné kopiruje déj né&ja-
ké knihy) a v8e se odehrdvd na ,,pokyn shora“. Druhou krajnostf je vytvofeni herni-
ho svéta s vnitinf logikou a pravidly, kde si mohou hrié&i v podstaté délat co chtéji.

Kde mezi témito dvéma krajnimi polohami se bude nalézat hra va§eho oddilu
je na vds. Hry pro vl¢ata a svétlusky se obvykle bliZ{ prvni moZnosti, u skautii
a skautek je uz vhodné ddt jim ur¢itou svobodu, u roverskych her byvaji jedinym
limitem moZnosti organizdtor.

Pfiddvdnim svobody muzZete zvysit v€rohodnost hry a nasazeni hrdc¢t, podpofit
jejich tvofivost a samostatnost, pokud to ale se svobodou pfeZenete, miiZe se hra
»rozbfednout® a ztratit tempo ¢i dokonce ptivodn{ vychovny potencidl.

Kdyz détem nechdte volnost v rozhodovani a spoléhdte na jejich sebekontrolu,
miiZete je presto nendpadné ovéfit, jak postupuiji.

,,Chtély jsme na tabore sledovat, jaky pokrok smérem ke svému cili déti udélaly, ale bylo
predem domluveno, Ze si to budou hiidat samy. Proto tdborem obcas proplouval Duch
svédomi, ktery mél u sebe dvé fixy, cernou a lutou, a ldkal déti kolem, aby si na néj ude-
laly cdrku, jaké maji svédomi, co se tjce dosahovdani svdho cile. Alespoii jsme tak védély,

Jaky pocit x plnéni iikolu maji samy déti a pokud by duch dostal samé cerné idarky, dalo se
operationé zasdhnout.
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Dite-li détem v legendé moznost ovliviiovat vybér nebo potadf etap, pfipravte
se na v§echny moznosti. Pocit ,,V téhle situaci pfece neni mozné, aby se né¢kdo
rozhodl jinak, neZ jak si to myslim ji“ je za¢dtek konce, vase déti vdm pfi prvni
pfileZitosti ndzorné ukédzou, Ze to mozné je... A pro jistotu si najdéte jako pojistku
mechanismus, kterym miiZete jejich rozhodnuti ovliviiovat a nebo zvritit, pokud
byste se jim dostali do nefesitelné situace. U nds tak ¢asto funguje osud — déti
si vyberou, do které &sti svéta, doby atd. se chtéji podivat pfisté, ale ndhodou
se pfiZzene boufe nebo se stroj porouchd a plavidlo se dostane do zcela jiné &dsti

svéta, neZ se ¢ekalo.

Jestli se bojite vétvent piib&hu, mtzZete zanést do hry trochu volnosti tim, Ze dals{

etapa za¢ne v reakci na vykon hrd¢t — nap¥ po ziskdnf{ piislu$nych propriet (dosta-
tek financi, dal3f pfisada do lektvaru atd.).

.V celorocnt hie Space Tycoon, ke které nds inspiroval seridl Futurama a pocitacové 7~
dopravni strategie, dostaly druginy (kosmické dopravni spolecnosti) na zaldtku pouze -
vstupni kapitdl a mapu zndmého vesmiru. Bylo jen na nich, jakou lod'si koupi, kam poleti
a kde zavedou pravidelné linky. Oddilovd rada sledovala jejich postup — ne proto, aby-
chom v reakci na néj hru upravovali, ale abychom ji v malém predstihu primo priibéEné
vyrodreli!*

Zkusenost z jednoho leto$niho tdbora je docela zdbavna:

,»Nechaly jsme déti, aby se samy rozhodly, jestli se vydaji za hleddanim peceti zajistujicich
veny mir nasemu méstu, a nebyr rdadkyii, které pochopily, Ze na jejich rozhodnuti visi celd
hra, nefspis by dst déti ziistala ve méste a nikam nevyrazila. A tedy, celot@borovka by se
nekonala*

Tento pfib&h dobfe ilustruje nékolik zdkladnich chyb, kterych se mtZeme do-

pustit:

- Nechdme kli¢ovou situaci celé hry rozhodnout nékoho, kdo jesté nenf na ta-
kové rozhodovdni dostate¢né vyspély.

- Neposkytneme tplné informace, na jejichz zdklad€ by se mohly déti spravné
rozhodovat.

- Nedostate¢né motivujeme k uéinéni duleZitého rozhodnuti.

Prostitedi

Symbolicky rdmec nenf jen legenda-piib&h. Pro to, aby se hrd¢i do rimce vZili ,/c’;l%

a ponofili, je duleZité podpofit fantazii détf a nabidnout jim co nejrealisti¢t&jsi &i
nejzajimavéjsi ztvarnéni prostiedi, do kterého vstupuji.
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Zaénéte domyslenim tdborovych staveb ve stylu vaeho rdimce. VZdyt strdZzn{ véz
¢i stoZzdr mohou vypadat pokazdé trochu jinak. Promyslete, jaké specidlni stavby
byste mohli pro v4§ rimec postavit (stfedovéky obchod, kormidlo pirdtské lodi,
narnijsky kamenny sttl, kruhovy stil rytitt krdle Artuse atd.), dal3i vam jist& vy-
plynou béhem pozdé&jsich piiprav.

Oblecenf je dalsim bodem, na ktery se mizete zaméfit:

- Chcete mit vSichni stejny odév?

- Jak Casto a pfi jaké pfileZitosti budete odév vyuZivat?

- Bude to nakonec pffmo od&v ¢&i jen né&jaké insignie postavy?

- Nenf nutné mit vZdy oblek z prostéradla: hulka a klobouk spolu s béZnym
oble¢enim nebo §tit s osobnim symbolem poslouZzi nékdy i l1épe.

Vseobecné plati, Ze byste si méli vybrat prostfedi rdmce, které jste schopni na
tdbofe ztvdrnit — tedy aspori tak, aby mu détskd fantazie uvéfila. Z toho dtivodu se
nejlépe pracuje s rimci, které majf ptirozeny zdklad v pfirodé (Robin Hood, wes-
tern, Indidni, pirdti, amazonskd dZzungle atd.), u téch dalsich si ¢asto musime dét
vice price se ztvdrnénim, které bude redlné& predstavitelné a uvéfitelné. Samotné
prostiedi by se nemélo omezit na zdkladn{ véci, které pfimo vyuzivite k legendé&
a dé&ji hry - zkuste si pohrét i s drobnostmi, které jsou sice pro celkové vyznénf hry

< v 2y

téméf k ni¢emu, ale jsou budto vtipné nebo pfthodné dotvifi celkovy rdimec.

I ndzvy staveb, prostor a veskeré ¢innosti na tibofe mohou odpovidat dob¢& a mfs-
tu, ve kterém se nachdzite. Pro starou Cinu muize byt hangir pfejmenovin na
¢ajovnu, hraci na samuraje, v Cesté kolem svéta za 80 dni neuskodi, kdyZ budete
obméniovat tdborovou ménu a rozvrh dne bude na ndsténce pokazdé v duchu jiné

Y v

zemé. | tim roz¥itite obzory déti, s nimiZ pracujete — a jist& i své!

Zapojte do svého pldnu také néco z redlif, které mohou byt détem uZite¢né v béz-
ném Zivoté, pfestoze piimo nesméfuji k vasim ciliim. VyuZivite-li tedy napt. téma
starého Recka, nevihejte naudit d&ti pismu starych feki, v rdmei t&%icim z Geské-
ho stfedov&ku si zbyte¢né moc nevymyslejte a nabidnéte détem co nejredlnéjsi
zobrazen{ stfedovékého rozvrstveni spole¢nosti ¢i prehled skutednych pomér
pro rok 1346.

Halg, vold Ttebon:

wLetos jsme byly stiedovékym Zenskym iddem a pro cesty po okoli jsme pochopitelné po-
trebovaly koné. Vzaly jsme plastové figurky koni, postavily jim u obchodu ohrddku a déti
si je kupovaly. Tolik se ndm hodilo do legendy. Déti mély koné privazané pred stanem
(,svétnicl*) a denné jim musely kupovar oves (1-2 ovesné viocky). Kayg zapomnély, ki
posel a ony pracné vydélavaly na dalsiho. Trénink spolehlivosti i zdbava navic! Obecnim
konim se navic musela denné vymériovat voda...
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Ne v8echny &ésti prostfedi rimce musite nutné stanovovat vy - nechte déti, aby si
odhlasovaly, jak bude vypadat znak jejich rodu, jak se bude jmenovat jejich mésto
atd. Cim vice své&fite do jejich rukou, tim v&t$i mdte 3anci, Ze se do legendy vziji
a budou ji respektovat. Pocit, Ze ten piib&h je jejich, Ze ho skute¢né prozivaji, je

dtileZit€jsi neZ ndzev mé&sta odpovidajict lingvistickym pravidliim staroestiny!

Dalsi souédsti vaseho prostfedi v duchu rimce se mohou stdt programy a b&Zné
tdborové &innosti. Pro¢ vlastn&? Cim vice &sti programu spojite atraktivnim oba-
lem va3{ hry, tim ldkavé&jsi je udéldte. Pofdd ale plati, Ze spojeni by mélo vyznivat
pfijateln& a snad i logicky (ov§em nechcete-li docilit pfesné d¢inku absurdniho
dramatu!).

A jesté jednou Ttebori:

.,V poslednich letech se nam osvédcilo, e se déti samy zapisuji na hlidky zcela podle svych
prani. Letos jsme jim v duchu stiedovéku vysvétlily, Ze nebudou-li obsazené viechny hlid-
ky, ndm to sice nevadi, ale mohou prijit lapkové a sebrar veskere jidlo. Davaly si pak

vy o

dobry pozor, protoge motivace jidlem pro cely dalsi den byla silnéjsi neg vSechny body.

Co se tyce stavby, chtely jsme pouze, aby si malé skautky vyzkousely pdar drobnéisich staveb
na tabore. Proto sotva dorazily (legenda zacala jig predchozi noc mimo taboristé), sty
vtycovar morovy sloup — stogdr jako symbol vdécnosti za to, ge pregily morovou ranu.
Pro dokrdslent prostoru stiedovékého méstecka rangers druhy den postavily vedle sloupu
kasnu — deérsky bazeének pro dovddeni svétlusek.

Nenavazujte pouze stezku, hlidky a sluzby, zkuste propojit logicky i stavbu tdbo-
fist&, ndsténku, tdborovou postu nebo tieba funkce — rddce, viidce atd.
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Pisemnosti

Komunikace

Oblek, vybaveni

Reprezentace

Néco se
nepovedlo

Mimo program

vSe cizojazy¢né

— naudte déti
vyhleddvat v riiz-
nych slovnicich
vyznamy cedulf po
tdbofe — muZete
mit v jideln& napf.
¢insky — ve vlaku

prosim nekufte atd.

zavedte dopisy

i mezi détmi a ve-
denim — aspoii se
naudf psdt spravné,
penize muiZete
propldcet Seky, to
se jim do Zivota
bude taky hodit

pravy odé&v anglického
gentlemana, pro¢ nezkusit
vyrobit tfeba cylindr?

houkdni lokomotivy
¢i parniku, zvuky
prostiedi, kde se
prdveé nachdzite

detektiv Fix se vdm
uZ zase plete pod
nohy, ¢as od ¢asu ho
nechte, aby se vyno-
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Za vydélané ,penize”
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a kupujf jidlo

ucte se trp&livos-
ti pfi malovdn{
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ta svd kouzla

vylet na zficeninu

v okolf se dd pojmout
jako exkurze do nar-
nijské historie (tady
sidlili ddvnf krdlové)

odborky zabalte
do pfebalu OVCE,
napiste vlastn{
knizku Lektvary,
kde se déti dozvi
spoustu uZzitec-
nych informacf

o piirod¢ kolem...

sovi posta — vyrobte
sovy z papirmasé,
dole pfipevnéte
koli¢ky a postavte
sovinec, kdyz
budou dé&ti psit
dom1, jednoduse
pripevni dopis na
koli¢ek a vy ho
odvezete na postu

hiilka a §dtek v barvdach
koleji spolu s b&z-
nym oble¢enim

jidlo obarvené potra-
vinovymi barvami do
reprezenta¢nich barev
jednotlivych koleji

Vy vite kdo... nebo
pokazené kouzlo...
pfipadné jsou to
$patnd znamen{ pro
né&co, co pfijde

na zdchodg& kvil{
Uftiukand UrSula
(z prehrivace ¢i
obdas nazivo)

psané hlaholicf
nebo starocesti-
nou, naucte se
navic v8ichni psdt
gotickym pismem
a zdobit text, pi§té
brkem a tusf

obecni slouha
(chuddk vedoucf)
roznd3i dopisy ze
schrdnky, kterd sto-
ji hned vedle ka3ny

$tit s osobnim symbolem

budi¢ek na roh &i
troubenf piilno-

ci nebo odbijenf
zvonu, pfi jakémkoli
smutku vyveéste
cerné prapory z véze

temné sily v&stici

bliZici se katastrofu

specidlnf dkoly: napf.
kdyZ t& nékdo urazi,
je mozno ho vyzvat
na souboj — ty¢emi na
kldd¢, kdo prohra-

je, platf odskodné,
kréma muiZe nabizet
su§enky a medovinu
za tdborové penize

nemély by chybé&t
vyzvy k zat¢eni
jednotlivych
pfisludnikil tdbora,
zejména videe!

potrubni posta
— jde postavit ze
spotfebovanych
trubic od rolf
papiru atd.

Sdtek ,,na pirdta“

s raznymi vzory, lze
savovat, kreslit, §it
nebo prostfihovat

pirdtskd hymna
zpivand na ndstupech
i pfi spontdnnich
prileZitostech

platime za hfichy
spdchané kdy-
si pied léty

nechte dé&ti zakopat
vlastni vydélané
jménf a nakreslit

k nému mapu, vie
pak n&jak vyuZijte




Legenda, vrcholy

V Zivot€ jsou okamZiky, na které nezapomes, protoze uz kdyz jsi je proZival(a), za-
¢inalo nebo naopak vrcholilo néco krisného nebo neobvyklého. A jsou okamZiky,
na které nezapomenes, protoze se v nich uddlo néco obrovsky diileZitého, a¢koli
v tu chvili t& to tfeba ani nenapadlo.

Jako ve skutecnosti i ve hie nejsou viechny okamZiky stejné diileZité a ¢lovék
nemd jen jednu nédladu. Tém prvnim momentiim (silny proZitek) fikime emo-
ciondlni vrcholy. A z vychovného pohledu je dobré, aby byly s témi druhymi
(dulezité uddlosti) pokud mozno totozné. Ale at uZ je spojime nebo ne, musime
se nad nimi zamyslet jako prvni.

Umistovdni{ vrcholt si miizete pfedstavit jako kdyZ chcete narovnat do lednice hr-
nec s polévkou, misu saldtu a spoustu jogurtii. Pokud za¢nete jogurty, uz se vim
na Zddnou polici hrnec nevejde, nenf na né€j misto. Ale pokud za¢nete od hrnce
a misy, neni problém narovnat jogurty okolo. Podobné& to funguje s velkymi vr-
choly — musi se od nich zadit, nebo se pozdéji uz nevejdou.

Vrchol se dd popsat asi takto:

moment vyjimeény atmosférou, mistem, néjakym zptsobem ndro¢ny, at uz fy-
zicky, psychicky, nebo ndroky na skupinovou spoluprdci (Nezapomeiite sledovat
hrd¢e individudlng, nebot kazdy je jiny, a co je pro né¢koho drobnou pfekdzkou,
miiZze se ukdzat pro dal$iho jako tikol na hranici jeho sil.)

Ve skautské vychovné metod€ md zdsadnf roli parta, proto se vrcholy obvykle roz-
mistuji podle teorie skupinova dynamiky, jeZ popisuje vyvojové fize skupiny,
kterd na né¢em intenzivné spolupracuje. Prosté — kdyZ pochopfs, jak parta uvnitf
funguje, mtiZes ji programem pomoci. Bez toho, Ze svoje déti sledujete a pfemys-
lite nad tim, jak na tom prdvé jsou, je vim vSak v3echna teorie na nic.

Pro jednoduchost pouzijeme jen jedno z nékolika moZnych déleni vyvoje skupi-

ny (party):

1. Formovidni - skupina je jesté nejistd, u ,,zelend¢t“ se mohou objevuji obavy,
co bude ddl. Objevujf se pfirozeni tahouni, rozdé&luji se role. Program by mél
nabidnout vic mensich dkolt, kde si v§ichni mohou své role zkouset.

2. Boufeni — objevuje se urdité napéti, vytvafeji se mensi skupinky. Ndlada je
obvykle nejhorsi z celého pritbéhu. Objevuje se ,,zkouSeni* vedoucich — co
projde a co ne, jakou latku nasadi (z pohledu vidct a rddci nejméné popu-
ldrn{ obdobi, je ale pfirozené — neznamend to, Ze vSichni né&jak zvl¢ili). Je to
rozhodujici fize. Program by mél nabidnout uZ v&tf vyzvu, kterd je ale pro
skupinu splnitelna.
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3. Normovdni — dochdzi k rozd&len{ roli, kaZzdy uZ dokdZe pracovat samostatng,
vznikl vykonny fungujici tym. Program pfind3i velké vyzvy, skupina snese
i velky netdspé&ch.

4. Rozdéleni — bliZi se doba konce spoluprice (napf. konec tdbora), jiz pfed
ukon¢enim klesd vykonnost, ¢lenové se zacinaji pfipravovat na jiné skupiny
a prostiedi. Hod{ se programy zamé&fené na pfenos zkusenosti do dalsiho Zivo-
ta (do jinych prostiedi).

Pokud jsou tymy na hru z néjakého dtvodu specidlnf a nebo pokud druZiny ne-
jsou z prib&hu roku pfili§ sehrané, plati to takto bezezbytku. Pokud jiZ na tdbor
pfijedou vyborné $lapajici samostatné druZiny, mtZe dojit k riznym posuntim
a michdnf{ fdzi (prvni dvé fize se stihnou za jedno odpoledne a pak se tiebas pie-
kvapivé v ptilce tdbora na chvili vrdti).

Nevim, jestli je vim to z té Machovy teorie jasné, my to u nds v oddile déldme
tak, Ze kdyzZ pfipravujeme tdborovku, vime orienta¢né, jaky rimec budeme hrit
(Reknéme, 7e je to stiedoveék a déti budou hledat kimen mudrcti), vezmeme si
balicf papir a namalujeme si na né&j ¢asovou osu tdbora. Jedeme na &trndct dnf,
takZe tu mdme dsecku rozdélenou na ¢trndct dilkt. Potom si zkusime podle toho,
jak $lapaly druZiny pfes rok odhadnout, jak by mohly vypadat fize skupiny. Uva-
Zujeme asi takto:

S druZinami to letos nebylo idedlnf, mdme hodné& novidcku a je$té se nesehrily
— asi jako pfedloni, takZe i ty fize by mohly vypadat asi jako pfedloni.

Formovdni{ by asi mohlo prob&hnout béhem stavby — ta bude trvat prvni dva dny.
Ukoly Zddné vymyslet nemusime, stavénf jich pfinese jen dost.

Boufenf{ asi dal3f dva-tfi dny. Sem potfebujeme ddt prvni v&tsi tikol, ktery by ale
mé&l byt bezpe¢né splnitelny. TakZe piSeme — 4. den, prvni maly vrchol, proZitf
spole¢ného dspéchu, nutno aby to vsichni zvlddli.

Hlavni vrchol pfijde na konec fize normovini — to by mohlo byt pfedposledni
odpoledne a vecer — piSeme — 12. den, hlavnf velky vrchol — zakondenf tiborovky.
A pak by se asi hodil je$té jeden v&tsi vrchol nékam do priibéhu této fize, ale ne
uiplné& na zaddtek. A co kdybychom zkusili néco hodné& t&Zkého? Tteba i néco,
co nemuseji zvlddnout? Dobfe, ale budeme jim pak muset pomoci vyrovnat se
s netdspéchem. Pi§eme — 8. den velky vrchol s moZnosti nedspéchu.

Tak, kostru mdme, ted ji teprve obalime pfib&hem. Rekn&me, %e prvnf vrchol
budou zkousky do cechu alchymistii se vstupnim ritudlem, druhy pokus o ziskdn{
receptu a surovin a tfet{ ziskdni poslednf{ suroviny a ritudl vytvofeni kamene. Fdzi
rozdélen{ vyuZijeme na program, kde se pokusime pfenést moudrost z kamene
do nasi doby.
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Po celou dalsi pfipravu a hlavné na tdbofe nesmime zapomenout, Ze nic v na§em
plinu neni neménné — i sebelépe naplinovany program zatazeny ve chvili, kdy
na né&j déti nejsou pripravené (tfeba jsou unavené), zkazi jakykoli efekt. Proto se
nebojme dle momentdlniho stavu s programy a vrcholy hybat a pfesouvat je.

Plan etap

Vi3, o ¢em zhruba bude piib&h, mas jasné cile a tusis, kdy jsou naplinoviny vr-
choly tdbora. Je nacase rozmyslet pocet etap a rozvrhnout jejich zatazeni do pro-
gramu. Po tomto kroku by ti mé&l pro kazdou etapu vypadnout zhruba takovy
pldn: (navazujeme na pfiklad s indidnskym rdmcem pouzity u vybé&ru rdmce pro
vl¢ata a svétlusky, o kterém mluvim na strané 17).

Obecny cil: samostatnost

Dil¢f cile:
a) dokdzat se zorientovat, umét se vratit, odkud jsem pfisel
b) umét najit cestu podle instruke{
¢) umdét popsat cestu
d) umét si uvafit né€jaké jednoduché jidlo
e) umét rozdé&lat a udrZovat oheni
f) umét si zabalit batoh
a dalsi

x-td etapa

cile dokdzat se zorientovat, umét se vritit odkud jsem pfisel; umét
popsat cestu; umét najit cestu podle instrukef

pogadavky na | odpoledne dva bloky, fyzicky lehce ndro¢né, zapojeni jednot-
np programu livee i tymové prdce

popis etapy $estnici a podSestnici projdou cestu, kterou si musi zapamato-
vat a vrétit se po ni zpé&t, zbytku Sestky ji mus{ popsat tak, aby
ji byli bez nich schopni najit

Dribéh tdbor byl napaden nepfdtelskym kmenem, ktery &dst zajal
a odvedl s sebou; v nestfeZzeny okamzik se jim vSak podafilo
uprchnout

Etapy jsou rozvriené. Zbyvi je vhodné zatadit, promyslet, zda nejsou v§echny
piili§ podobné, zda nepouZivime stile stejné prostfedky a zda skute¢né napliiuji
stanovené cile. Ohlédnout se zp&t na zaldtek piiprav k cilim a prioritdm. A tepr-
ve potom fe$it podrobnosti pfibéhu. Kruh se pomalu uzavird.
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Libreto

Midme obrysy jednotlivych etap, vime, k ¢emu budou smé¥ovat, jak velkd fyzickd
z4t&Z pii nich hrdce ¢ekd a zndme i pofadi vSech za sebou. Zbyvi véc, kterou déti
budou vnimat v prvni fad& — pfib&h.

Mél by byt:

- Srozumitelny — nepfehdnégjte pocet postav a d&je. Je sice p&kné, Ze vas pii-
béh je tak propracovany, Ze kazdd postava, byt by se objevila tfeba jen na
jedné strince, md dokonaly rodokmen, ale pokud se déti budou v p¥ibéhu
ztrdcet, skv&lé prostfedi to nezachrini. Zejména u mladsich by mé&l byt piib&h
od prvopod&dtku dobfe Citelny. Zde zdleZi taky na formé&, kterou budete piib&h
uvdadét — pokud pfed kazdou etapou budete &ist z obsdhlého deniku ¢i knihy,
miuiZete si dovolit propracovanéjsi prostfedi nez v piipadé, Ze hodldte veskeré
informace o dé&ji pfeddvat détem Sifrou na provédzkach.

- Napinavy —nemélo by se vim stdvat, Ze od zac¢dtku bude jasné, jak to viechno
dopadne, aby hrd¢i neziskali pocit, Ze je vlastné jedno, jak kterd etapa skondi,
protoZe vie stejné dle vaSeho scéndie dospéje ke zddrnému konci.

- Sity na miru - pokud se v piibéhu vyskytuje hrdina, je vhodné, aby byl dé&-
tem svym uvaZovdnim blizky. Nechte ho fe$it béZné problémy véku vasich
hrdc¢ua, uvazovat a rozhodovat se nékdy i $§patné, nechte mu chyby, problémy.
Cim vice bude lidsky, tim vice se s nim d&ti ztotoznf.

Material, technika atd.

Sepiste veskery materidl potiebny pro tdborovku a dohodnéte se, kdo co vyrobi,
piipravi a seZene.

U rekvizit poZadovanych pro jednotlivé etapy se zamyslete, jsou-li viechny oprav-
du potfeba, a pokud ne, nechte jejich misto ve st€hovacich vozech diileZit&j$im
pomuckdm pro program tdbora. Ndm se osvéddilo pdr kli¢ovych pomucek, které
vzdy uvozuji legendu a dal3f etapu. Staci pak jeden dva pfedméty, které hrice
provizeji celou legendou. Hra tak dostdvd symbol, ktery se objevi vZdy s bliZici
se dal3i ¢dsti hry. Nékdy timto symbolem muiZe byt i zvuk, hudba ¢i zdblesk svét-
la, jindy pouZijete napft. oSuntély kabdt, ktery je nalezen na nepfedvidatelném

misté.

Jsou ale i oddily, které nelituji ndmahy a mista, a pro etapu v anglickém klubu
pfivezou anglickd ¢alounénd k¥esla ©.
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N .,V egypiském mésté mrrvych — Hamunaptie — jsme vyugili hvizd piStalky — ozval se po-
\ kagde, kdyg se bligila pohroma bicujici mésto. O pdr vterin pozdéji se ug kdcely stany
v (zemétias), jidlo se samo barvilo na cerveno (krvavy dést) i slugba z kuchyné ohldsila, Ze
gmizelo vSechno jidlo (kobylky). Jesté na pristim tabore se déti pri zouku pistalky neklidné

otdcely, co se zas kde stalo.

Vychytavky

Bodovini celotdborové hry: hrajte si také s motivaci a odménovdnim déti. Pokud
jsou zvyklé, Ze pravidelné za etapy dostdvaji oddilové penize, povzbudte je piiste
tim, Ze udéldte z ,,bodt* za etapy Zivotni nutnost nebo nejveétsi zdbavu!

Nechte se inspirovat rimcem, ve kterém se pohybujete. Nebojte se postavit na
tdbofe obfi pod&itadlo, platit penézi s vasi fotkou ovénéenou krilovskou korunou
¢i vyrobit &tvery presypaci hodiny a do nich sypat obarveny pisek.

Nechte déti napravit svou chybu. Zkusily jsme letos model, kdy déti mohou pro-
jit kazdou etapu kolikrit chtéji. Neuspéji-li napoprvé, mohou se pokusit okamzi-
t& o dalsi pokus.

Ndhoda: zapojte ji do hry! PYi putovdni na map€ jsou vyznadena mista s kiizkem
[ rozcesti [ fialové hvézdy atd., které znadi, Ze dé&ti si losuji ndhodu. Pravdépo-
dobnost pozitivniho vysledku si mtZete stanovit, jak se vdim hodi. U nds, kdy
si d&ti svou cestu zcela samostatné pldnovaly a volily, jsme uplatnily model 1:1,
v kladném piipadé stiedovéké ndhody tedy déti nalézaly vicky s penézi, ubrdnily
se lapktim, ziskaly od hodného sedldka denni ddvku ovsa zdarma atd. V zdporném
piipad¢ prchaly pted vlky, lapkové je obrali o boty atd.

Ruizné ptibéhy ozZivi hru. Tento typ pouzivime v oddile, kdyZ vime, Ze déti uz
piili§ nebavi soutéZit mezi sebou a to ani po skupindch. Tak si kazdy tym proZije
vlastn{ dobrodruZstv{ a soupeif pouze s osudem. Cesty jednotlivych tymi se pro-
linaji a k¥iZzi, ale kazdy proZivd dle svych rozhodnuti vlastn{ ptib&éh. Naptiklad po-
kud hrajete Letopisy Narnie, mtzZe kazdy tym p¥edstavovat jednoho budouciho
krdle a krdlovnu (Lucinka, Edmund, Petr a Zuzana) a jit ve stopédch jeho osudu.
Ty¥m Lucinka za¢ne svou samostatnou etapou a dostane se v noci do Narnie jako
prvni, Edmund zaZije hroznou noc s Bilou ¢arodé&jnici atd. Dejte v§ak Edmundo-

vi moZnost zvritit svou roli zrddce!
Mite-li vékoveé smiSeny oddil, najdéte rimec, ktery vim umozni délit déti dle

potieby. Pfikladem mohou byt Bradavice — déti vstupuji do etap bud po kolejich
— smiSené skupiny — nebo po ro¢nicich — v€kové stejnych skupindch.
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Nameéty CTH

Ddm vdm né&kolik tipt, ale mdte-li ndpady, nenechte se jimi omezovat v rozletu!

Brany dasu

MIad4 archeolozka zdédila po svém otci muzeum, v ném? kromé& cennych exem-
pldft ziistalo i mnoho materidltt a dokumentt bez jakéhokoli pofddku. Ani netu-
Sila, Ze mezi nimi je i mapa k mistiim, kde se nachdzeji tajemné briany asu. V&-
déli to ale otcovi byvalf spoleénici, s nimiZ se nepohodl proto, Ze veskeré nilezy
zpené&Zovali a nevénovali je muzeu — tito podvodnici archeoloZce mapu ukradnou.
Ta, kdyZ se 0 mapé dozvi z deniku, které si otec vedl, povold na pomoc skupiny
hledac¢ti pokladti, kterym za pomoc nabidne nejen odménu, ale i volnd mista ve
svém vyzkumu a muzeu. Pfihldsi se n€kolik skupin, které se snaZi co nejrychleji
ziskat kopii mapy a uzavfit ¢asoprostorové briny navZdy. Aby nasly misto, kde
je mozné brdny uzaviit, musfi jednotlivymi branami projit a splnit ikol, ktery jim
zadd jejich strdZce — podle vykonu jednotlivych skupin mohou ziskat schématicky
naznacenu cestu k mistu, kde se brany zaviraji. V zdvéru hry dokdzi pomoci téch-
to ndpovéd dojit svého cile a briny navzdy zavfit.

Dostdvaji se tak do katakomb z dob renesance a setkdvaji s .eonardem da Vin-
ci, v krétském bludisti bojuji s Minotaurem, shdnf si obZivu v dobdch pravéku,
ocitaji se v fimském koloseu, stavi velky goticky chrdm, poméhaji zdobit Brau-
nitv Kuks a dalsi. Do pfib&hu lépe sedi, kdyz se jednotlivé briny nachdzeji na
riznych mistech, aby k nim skute¢né tcastnici cestovali, tedy nejen v tdbofe.
Tohoto je moZzné vyborné& vyuZit, maji-li ti¢astnici na tdbote kola a mohou-li tak
za jednotlivymi branami vyjiZdét. Bylo tak moZné navstivit nap¥iklad i nékterd
mé&sta a s piib&hem je spojit. Vzhledem k tomu, Ze se také nejednd o pevné dany
piib&h, nemusely po sobé etapy ndsledovat podle pfedem napldnovaného scéndfe
a mohly se zatazovat podle atmosféry v tdbofe, pfipadné podle pocasi, nevadi pak
také, kdyZ z né&jakého diivodu nékterd etapa vypadne.

Nekoneény piibéh

Celotdborovd hra na motivy zndmého pfib&hu nabizi détem moZnost proZit napi-
navy piib&h spolu s hlavnim hrdinou Bastienem. Pfinese setkdni s KamenoZrou-
tem, Cernomiirkou, Pididasem, Falcem i dal$fmi obyvateli Fantazie, to v§e s pra-
vodcem jednotlivych skupin — Atreiem. Kniha samotnd nabizi zajimavy piib&h,
jenZ je mozné vyuZit, at uz jako hru pro jednotlivce, tak i pro skupiny. P¥i h¥e je
mozné piib&h umocnit propojenim jednotlivych etap s divadelnim uvedenim. Na
zaCitku kazdé etapy tak stoji Bastien, ktery ¢te z knihy na ptdé skoly, zatimco
vedle néj se piibéh zacind pfimo odehrdvat. V ném vsak nevystupuji jen posta-
vi¢ky z Fantazie v provedeni vedoucich tdbora, ale zapojuji se do né&j i sami dicast-
nici podle textu ¢teného Bastienem a pifmo v piib&éhu s ostatnimi postavickami
pozndvaji sviij dalsi dkol. Vyvrcholenim hry je pak setkdni s Détskou cisafovnou
ve Slonovinové vézi.
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Egypt

V paldci faraéna Tutanchamona byl spdchdn zlo¢in, za né€jZ musi vinik nést trest
nejvyssi — trest smrti. Provinil se tim, Ze zcizil nové ze zlata zhotovenou masku
faraéna. Pozvdnim na soud za¢ind dvodni etapa hry. Tam se viak dozvi, Ze vinik
nenfi jist¢ zndm, obvinéni z krideZe Tutanchamonovy masky jsou dva. Podle roz-
hodnut{ fara6na maji moZnost na svou zdchranu. Oba si smf sestavit druZinu ze
svych ptitel (tedy dcastnikii tdibora), kterd se za néj vydd najit Knihu mrtvych, po
které Tutanchamon jiz dlouhou dobu touZi. Ten, jehoZ druZina Knihu pfinese,
bude osvobozen. DruZina, kterd pfijde s prizdnou, bude ale spole¢né s obviné-
nym popravena. Obé& druZiny se pak vyddvaji na strastiplnou cestu za Knihou
mrtvych, vypofdddvat se s ndstrahami cesty jim pomdhd véstec.

Kniha mrtvych se nachdzi v jedné z nejstar$ich pyramid. Jak ale nalézt cestu
k nim, jak poznat, kterd je ta spravnd, jak se pak dostat dovnitf a kone¢né, jak se
v nf vyznat a nalézt mistnost, kde se Kniha mrtvych skryvd? To v§e musi druZiny
prdtel vyfesit, v&Stec jim pak navic za vyborné zvlddnuti jednotlivych dsek cesty
nabizi jednu z nejduleZit€jsich ndpovéd. Tajemstvi pyramidy totiz skryvd Knih
mrtvych nékolik, jen jedna je ale ta pravd. Za kazdy dsek cesty tcastnici dosta-
nou podle vysledku nékterou z ndpovéd: Kniha je hnéd4; okraje Knihy opdlené;
podepsidna krvi; ovdzdna ¢ernou kazi apod. V zdvér celé hry pak v pyramidé do
mistnosti s Knihami vstupuji jen dva lidé — od kazdé druZiny jeden zdstupce se
v§emi ndpovédami, které v prib&hu druZina ziskala. Na ném pak je, sebrat podle
nich sprdvnou Knihu mrtvych rychleji neZ protihrd¢. Tento postup ddvd mozZnost
vyhrdt i druzing, kterd mohla byt béhem celé hry pozadu a vlastnit méné ndpoveéd
— v zdvéru rozhodne spravny vybér a piiprava zdstupce skupiny; rychlé zpracovani
ndpovéd, kdyz knihy pifmo vid{ a také §tastnd ruka, je-li jich i po projiti ndpovéd
stdle vice neZ jedna.

Uplné ukoncenf hry ¢ekd ale aZ v paldci Tutanchamona, kde se jedna z druZin
obédvd popravy, jak bylo slibeno. Av§ak mezi tim, co ob& druziny byly na dlouhé
cesté za Knihou, byl dopaden jesté tfeti podeziely, u kterého byla Tutanchamo-
nova maska skute¢né nalezena. A tak spravedlivy vlddce obé& druZiny bohaté od-
ménfi za strasti, kterymi kvtli jeho uminénosti museli projit.

Stroj dasu

Sileny védec sestroji stroj &asu, s jehoZ pomoci miiZe cestovat po minulosti. Z jedné
své cesty se ale nevrdti — ztstdvd uvéznén kdesi v Seru ddvnych véki a zd4 se, Ze
mu nenf pomoci. Pak je ale nalezen jeho denik s ndvodem, jak stroj ovlddat, a né-
kolik zdchrannych tym se vyddvd do dob, které si sami vyberou, aby je prohledali,
zda prdavé tam neuvizl pan vyndlezce. Pfed kazdou etapou déti losuji, do kterého
obdobf se podivaji. Obdobf je o néco vice, neZ je mozné stihnout za tdbor, aby déti
mély opravdu na vybé&r. Posledni etapa je pak pfipravena tak, aby bylo mozZno ji
obléknout do jakékoli legendy, kterou si déti jedno z poslednich rdn zvoli. Bohuzel
vyndlezce je nalezen mrtvy a jeho hrob je alespoii pfepraven zpét do soudasnosti.
Neékteré etapy mohou probihat skupinové, dalsi po jednotlivcich. V zdvéru, ktery
nenf tipIn€ pohddkové kladny, dejte velky pozor na prdci s atmosférou!
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Lunapark

Na misté tdbofisté stdval kdysi pfed léty stary lunapark, ktery ale po né&jaké tra-
gédii zpustnul a ztstal uZ nadobro zavieny. Nenf jasné, odkud se do kolotoci $if{
ten smutek, kvili kterému je misto ddvno zaviené a zchdtralé. Pti vysvobozovani{
kolotoci se zjisti, Ze zlo se ukryvd v domé& hriizy, se kterym jeho majitel experi-
mentoval a snaZil se vyrobit esenci, kterd by ho ucinila jest€ hriizostra§n&;jsim.
Esence nestésti a hriizy viak pokryla cely park, takZe ndvStévnici na park zane-
vieli a hledali zdbavu jinde. Duchové jednotlivych koloto¢ii v§ak nezapomnéli na
staré asy a prosi déti, které se utdbofili na misté ddvno zapomenuté zdbavy, aby
jim pomohli. Od kazdého ditéte si vynuti osobnf slib, Ze lunaparku pomiize svou
né&jakou schopnosti, kterou pak v pritbéhu celého tdbora zdokonaluje, aby co nej-
Iépe lunaparku poslouzila. V posledni etapé je objeven protijed na esenci hrizy,
pro jeji ptipravu je nutné, aby se skupina rozdélila a kazdy sim se vydal za jednim
ikolem — ktery jako ndhodou provétuje schopnosti déti, jeZ daly v sdzku.

Ztraceny svét

Celym civilizovanym sv€tem prolétla zprdva o britské expedici, kterd v JiZn{
Americe objevila podivny svét na ndhornf plosing, ktery se od pravéku prakticky
nezménil. Zndmy profesor Challenger tedy rychle organizuje vypravu, kterd by
tento ztraceny svét objevila a nasla. Cesta amazonskou divo¢inou je krutd a né-
ro¢nd, nakonec se oviem védci na plo§inu dostanou... zjisti, Ze realita pfesahuje
jejich pfedstavy, ale sami se ocitnou ve velkém nebezpedi a jako v&tsi problém se
nakonec ukdZe na plo§iné pieZit a vrdtit se z nf ve zdravi dom?.

Hamunaptra

Egyptské mésto mrtvych opét oZivd. Obyvatele — vyzkumniky probudi mumie,
kterd je zavede k rozbité kamené desce, na ni je vyjmenovdno sedm pohrom, kte-
ré budou mé&sto stihat az do konce v&ku. Zbytek desky chybi — zaklinadla, kterd
mohou mé&sto vysvobodit, chyb&iji, deska je v puli odlomend. Ukolem obyvatel je
objevit chybé&jici ¢dsti desky, na kterych jsou zaklinadla, jeZ spole¢né skandovand
dovedou zabranit na v€éky opakovdni Silenych pohrom. Z ni¢eho nic se na tdbor
sndsi pohromy (viz vy3e) a okamZité je vzidy svoldna vyprava, kterd se vyddvd za
tajemnym heslem. SelZe-li, pohroma se bude opakovat!

Roversky odboj

vék: mladsf rovefi

cile: stmelent, protivdha k ,,prici“ pro mladsi, samostatnost, feeni problému, ty-
movd spoluprdce

anotace: tajnd hra probihajici za béZného tdborového Zivota skautt a skautek, hra-
je se 24 hodin denng.

legenda: Rovefi pfedstavuji odbojovou skupinu za 2. svétové vdlky. Musf predsti-
rat normdlni Zivot, aby unikli pozornosti gestapa. T'ajn& pfechovdvaji vysilacku pro
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spojeni s Anglif, pomoci nf se dozvidaji ikoly, které maji splnit. Mohou pfi tom
spolupracovat s civilnim obyvatelstvem (skautky a skauti), ale je to riskantni. Ve
vedeni tdbora je ¢lovek na jejich strané (funguje jako pojistka, aby mohl usmérnit
hru v pfipadé hroziciho vyjime¢ného problému), jeden gestapdk a vSichni ostatn{
jsou kolaboranti. Po provedeni vech kol (at uz dopadly jakkoli) prchaji do
Anglie — na domluveném misté je ¢ekd britské letadlo (poslouZi najatd ,,andula®
z blizkého letisté provozujictho vyhlidkové lety). Skutené startuji, misto cesty
do Anglie je ¢ekd vyhlidkovy let nad tdbofistém.

Ukoly (o tom, kdy a jak je budou plnit, si rozhoduji hragi sami): dorucit tajnou
zpravu, provést sabotdZ (na vandru tajné€ sebrat v§em lZice), zajistit bezpe¢né pfi-
stdn{ britského parasutisty a dva dny ho Zivit a skryvat, zmapovat né&jaké dzemi
a mapu pfedat, zdiskreditovat gestapdka (navléknout na n€¢ho né&jaky prusvih),
unést jednoho z vedoucich kolaborantti (pokud md na to ndturu a nebyl na radg,

kde se toto pldnovalo, nemusite mu to pro zpestfeni piedem fikat) a dali dkoly,
které vyplynou z logiky déje.

pozndmka: Hra ndro¢nd na organizaci, klade velké ndroky na schopnost impro-

vizace, je nutné priub&zné upravovat dé&j podle toho, jak se vyviji, a zachovdvat
logiku.
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Jednoho krdsného dne, byla to zrovna nedéle, a tak nemuseli do $koly, pribéhl rano Mach
b Sebestové, a ta jen vzdychia, jd ti nevim, Machu, mné ta tieti kapitola néjak nejde do-
koncit, a Mach na ni jen mrknul a povidd, hlavu vzhiiru, Sebestovd, od éeho mdme slu-
chdtko, to je jasny, e takhle 2 bytu se ti to predstavuje tegko, uvidis, jak ti to piijde primo
ze symbolického ramce. A do sluchdtka pak povidd, halo, hald, my bysme, prosim, chtéli do
néjaké zajimaveé knigky, a ze sluchdtka se ozvalo, ale ovsem, mdte néjaké specidlni prant,
a Mach se zamyslel, kouknul Sebestové pod ruku a povidd, no, $lo by to tieba do Stiedo-
zemé? A ze sluchdtka se ozvalo, ale jisté, jen ddavejte pozor, mohlo by to byt nebexpecné.
A najednou Mach i Sebestovd ve svém nedélnim letnim oblecent stdli uprostied lesa, ktery
tak podioné Sumél, a Sebestovd se podivala na Macha, zavrtéla hlavou a zamraclené rek-
la, tys to teda vyvedl, co ted jd tady, kde mdam asi brdr inspiraci, tady neni vitbec nic, jen
néjaké staré stromy a doufdam, Ze to aspori nejsou enti a Ze skreti jsou hodné daleko, a tu ji
nebezpecné blizko hlavy prolérl Sip, oba skocili za strom, a kolem projela skupina jezdcii,
kter7 vypadali docela jako hraniidri a vSelijaci podobni roorove, a Mach jen v igasu
oteviel pusu, a Sebestovd vzala sluchdtko a Fekla do néj ieteiné, my bysme prosim, chteli
uf domit. A v tu ranu byli zas v cingdku na chodbé a Sebestovd si do popsanych listii po-
snamenala, hlavné aby se v tom rdmci déti citily bexpecné, a pak rekla, tak diky, Machu,
myslim, Ze ug to mam hotove.
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RAMUJEME OSTATNI

Oddil

Vsechno muZe byt je§té mnohem sloZitgjsi! Existuji také oddily, které maji sviij

vlastn{ symbolicky rdmec, ktery je néco mnohem dlouhodobéjsiho a trvalejsiho
neZ v§echny celoro¢nf a tdborové hry.

KdyZ pak dité pfichédzi do oddilu, nejde vlastné do jen tak néjakého oddilu, ale
vstupuje do svéta, ktery se dost vyrazné lisf od b&Zného Zivota. Oddil se tak pro
né&j stdvd pfitazlivéj$im a tajemnéj$im — samoziejmé pokud se mu zvoleny oddilo-
vy symbolicky rdmec zamlouvi!

PYedstav si, Ze tenhle rimec musi vydrzet klidn€ deset, patndct let, snad i déle,
a byt pofdd zajimavy a uZite¢ny! Toho lze docilit tim, Ze za oddilovy rdmec zvoli-
me téma, které neni dplné konkrétni, vétSinou jde pouze o prostfedi pro ¢innost
oddilu.

Tento typ rimce pak né¢kdy nenese ani pfib&h, ikoly a vyzvy, ¢asto pouze rimuje
¢innost a spoleCenstvi oddilu, které se pak stdvd pevnéji vyjddfenym svazkem.
Jinymi slovy: rozumime tomu, Ze patfime vSichni dohromady nejen ve chvilich,
kdy na sob& mdme skautsky kroj, ale p¥islusnost k oddilu je vyjadfovdna viudy-
pfitomnymi znaky a odkazy na jeho symbolicky rdimec.

Tak tfeba takhle to d&laji Zabky z T¥ebong:

~Mdme oddilového maskota Kvaka (Zabdka), platime oddilovymi Koaky, nds casopis se
Jmenuje Zabi skieky, na tabore probihaji vecernichy, ve kterych deti sleduji dobrodrugstor
Kvaka a jeho drugky Kvacenky, produkini spolecnost, kterd oddilu vyrabi filmy = tdbora
atd. si 7ikd Kvak production a na oddilovém tricku najdete kostru £aby se skautskym
podravem pres celd zdda. Navic se po oddile distribuuji samolepky, privésky (i tugky
s nejriznéjsimi 2abami, oddil pravidelné k vanoctiim dostdvd £aby nejriznéjsich velikosti,
a pravé zarizujeme novou klubovnu ve stylu dungle, aby se tam vSechna ta zelend zvi-
rdtka citila co nejpohodinéji.

Oddilovy symbolicky rimec upeviiuje identifikaci jedince s oddilem, mtiZe po-
skytovat jasné symbolické vyjiddfeni oddilovych hodnot (tfeba oddilové heslo),
zajimave raimuje akce, které nemaji sviij vlastni symbolicky rimec (schiizky, b&z-
né vypravy, chvile mimo tiborovku na tdbofe atd.) a taky samozifejmé jako kazdy
jiny rdmec slouzi k motivaci ¢lenstva.

38/



Ale pozor, nic se nesmi pfehdnét. Obcas v nékterych oddilech nebo stfediscich
ddvaji takovy dtiraz na sounileZitost, na své specidlni symboly, ritudly a tradice,
Ze se potom jejich ¢lenové koukaji na skauty odjinud skrz prsty jako na ,,ty, co
nepati{ k ndm*, nepoustéji je mezi sebe a nejezdf na jejich akce. To neni pocho-
pitelné vina rdmce, ale jeho fanatického uplatiiovdni. Se soundleZitosti je tieba
vzdy rozvijet i vstficnost a otevienost k ostatnim.

Klubovna
Klubovna taky ostatné nenf jen tak ledajakd mistnost. UZ u vchodu vétSinou po-
zndte, Ze je to prave skautskd klubovna. Ale né€kde to poznite vic a nékde miii.

ProtoZe klubovna je jednim ze zdkladnich prostiedi, kde se odehrdvd celé dobro-
druzZstvi skautingu, je diileZité, aby se v ni vichni zi¢astnénfi citili pfijemné a vni-
mali ji jako sviij prostor. Ur¢ité to zndte — kdyZ se ucite v nepfijemném prostiedi,
jde to Casto o moc hut. Ale klubovna mtiZe byt nejen pifjemné zafizend, uklizend
a upravend. Je pfece mistem, které vds spojuje vSechny dohromady, viidce s ma-
I¥m vl¢etem i partou nadrsnénych rovert, a tak stoji za to v€novat ji trochu vic
pozornosti! Je prostorem, kde se d€tem mohou plnit sny.

Ptedstav si: pfijdes z tdbora o pirdtech a vi§, Ze vSichni tvoji kluci by se nejradsi
nalodili a odpluli navZdy na né&jaké potddné Salupé&. To jim samoziejmée asi nikdo
neumoznf, ale pro¢ jim z klubovny neudé&lat misto, kde se aspoii jednou dvakrit
tydn& mohou vracet do svych snti! Predstav si skiftiky omotané lany, kormidlo
z celotdborové hry stojici hned vedle viidcovského stolu, v rohu mistnosti néko-
lik plySovych ¢i ruéné vyrdbénych papouskt a opic, na kazdém stole nakresle-
nd lebka se zkfiZenymi hndty, ndsténky se jmény vSech plav¢ika a jejich fotky
v pirdtskych $dtcich... a uprostfed klubovny se ty¢f stéZeii s velkou spravovanou
plachtou (na které se mimochodem kluci uéili $it). Pod dvefmi vede prkno, aby
se po ném obc¢as mohl nékdo projit na prochdzku za Zraloky, jejichZ kasirované

makety jste si venku vyrobili... Pro¢ ne? Pro¢ ano?

Kromé toho, Ze si zpestiite oddilovy Zivot a semknete se pti vzpominkdch pokaZ-
dé, kdyz do klubovny vstoupite, urc¢ité to bude i velky ndborovy tahdk: pfece, tfi-
du &i srub asi vidé€l kazdy, ale takovd dZungle, Salupa nebo bradavicky hrad, to je
né&co jiného! Potdd ale nezapominejte, Ze klubovna nemd vypadat jako mistnost
z vasSich, ale z d&tskych snii! Vasi roli v této hie je prib&zné estetické usmériovi-
nf a zu§lechtovin{ détskych dusi. Nic vic!

Vékové kategorie

Jak uz bylo zminéno v prvnf kapitole, cely skauting byl ptivodn& symbolickym
ramcem. Jak postupné pfibyvaly dalsi v€kové kategorie, pfibyvaly i nové sym-
bolické rdimce. Pro Vl¢ata ptibéh Maugliho z Knih DZungli Rudyarda Kiplinga,
pro svétlusky Brouéci Jana Karafidta. Zv14st€ u Broucktt se dnes ob&as objevuji
problémy s tim, Ze je dne$ni dé&ti t&Zko chdpou. Pokud je pro v4s oddil z toho-
to dtivodu problém pouZivat obvykly rdmec, nezapomeiite, Ze je v tom piipadé
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potieba vymyslet a pouZit jiny, protoZe jinak byste sebe a dé&ti pfipravili o jeden
z u¢innych vychovnych ndstrojii.

Symboly, které pitekrocily sviij ramec

Skautsky znak, pozdrav, poddn{ ruky, hymna, tdiborovy kruh a moznd i dal3f tra-
di¢ni skautské symboly se postupné osamostatnily a dnes jiZz funguji bez ptivod-
niho rdmce. To m4d jednu obrovskou vyhodu — nemohou zastarat. Tak ne abyste
je prestali pouZivat!

Propojovani
...a jak to v§echno spojit!

Spojit rozvinuty rdmec oddilu s celotdborovou hrou a viibec dal$imi symbolicky-
mi rdmci, ze kterych oddil vychdzi pfi svych programech, je n¢kdy dost ndro¢né.
Ale ¢im promyslenéji a kompaktnéji budou nase symbolické rdimce vystupovat,
tim budou d¢inng&jsi! Vieobecné jsou asi dvé krajni cesty, jak se k problému po-

N

stavit, mezi nimi je pak dostatek prostoru pro dal3{ feSenti.

MuzZeme se tvifit, Ze v tom neni problém, a nic nefesit. Tim ddvdme najevo, Ze
cely nds oddil se pfesunul a ddle existuje napfiklad v Ciné& ¢i Africe. Dé&ti moznd
budou docela zmatené...

Pokud se rozhodneme situaci fesit a snazit se néjak propojit oddilovy rimec s rim-
cem pouZitym pro tiborovku, napadd mé& n&€kolik zptisobi, jak se k tomu postavit.
Oddilovy rimec se dd pfizptisobit: Zabf skfeky vyjdou pod stejnym ndzvem, ale
v pfebalu plném ¢inskych znakd.

Nebo se dd pro chvili oddilovy symbolicky rdimec potladit do pozadi, Casto s tim,
Ze stejné jsme se omylem — ndhodou dostali do minulosti / budoucnosti / vzddlené
zemé, takzZe jsme stejné vytrzeni ze svého oddilového prostfedi. Nevyhodou této
varianty — jakkoli vypadd ldkavé a jednoduse — je pfedevsim to, Ze na tdbofe mdme
asi nejvetsi Sanci rozvijet u détf oddilovou identitu, kterou timto zahalujeme.

Dalsim zptisobem, jak pracovat s prolindinim oddilového a tdborového symbo-
lického rdimce muZze byt ,logické vysvétleni®. SnaZime se tedy najit zptisob, jak
vysvétlit, pro¢ jsou najednou v§echny Zdby v Ciné&.

Poslednim zptisobem, ktery mé napadd k feSeni prolindni rdimcu, je ,,ndhodny
vyskyt®“. Tehdy se snazime né&jak vysvétlit pfitomnost oddilového rdmce v nasi
hte, ale tak, Ze to vypadd, jako by oddilovy rdmec vystupoval piimo ze symbolic-
kého rimce tdborové hry a odjakZiva tam patfil. Pfikladem miiZe byt, pokud se
u oddilu Zabek, ktery se nachdzi ve staré Cing, objevi ,,posedlost Zdbami“, pfi-
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padné v né€kterych etapdch hry nebude mozné pokracovat bez nalezeni nékolika
Zab. Kvaky jsou pak zcela samoziejmé ve sméndrndch vyméiiovdny v kursu 1:1 za
penize staré Ciny atd.

Nékdy ani nemusi jit o program celého tdbora, ale pouze o vypravu motivovanou
uritym rdmcem atd. Zejména v téchto p¥ipadech bych doporucila neopoustét
zcela oddilovy symbolicky rimec, ale spi§ ho asponi ¢dste¢né zaclenit do rdmce

vypravy.

Vyjimku mohou tvofit akce, které naopak slouZi k odpoc¢inku od b&Zného chodu
oddilu, akce, které maji byt naprostym vybo&enim ¢&i dletem z klasického chodu
oddilovych akci. Pak je naopak vhodné zcela zapomenout na to, Ze existuje néja-
ky oddil se svym vlezlym a v§udypfitomnym symbolickym rdmcem.

Potdd ale plati: mnohé vé&ci si détskd fantazie do sebe posklddd mnohem Iépe,
nez bychom ¢&ekali, a proto ¢asto ani nenf iplné nutné vysvétlovat a pasovat véci
do sebe. Skejticky oddil ve starovékém Egypté? Surrealismus pro vedent, jasnd
véc pro skauty!
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Byl ctortek odpoledne a Mach se Sebestovou spéchali na druginovku do kuboony, a na-
Jednou se Mach zastavil a povidd, hele, Sebestovd, kdyZ mdame tu celorocnt hru o pirdtech,
proc si vlastné nerekneme sluchdtbu o néjakeé rekvisity do kluboony, a protoge ug byli
u kluboony, vytdahl sluchdtko a ekl potichu, prosim, my bychom potiebovali nékolik pi-
rdtskych Satki a jeden opravdovy hak po néjakém pirdtovi a jednoho vycpaného Zraloka
a taky pravé pirdtské prino. A nez to doiekl, ug se viechny ty véci objevily, a Mach i Sebes-
tovd jen zirali, protoge vycpaného Zraloka ani jeden z nich jesté nikdy nevidel, a pak prisli
ostatni Kluci a holky a #kali jé a fuj co to je, a Mach povidd, to jsme vdm se Sebestovou
prinesli jako ddrek do kluboony, a jeden rddce povidd, no, Machu, to je od vds moc pékné,
ale VIS, pravé dneska jsme si chtéli vyrdbeét pirdiské Sdtky, které budou jen nase a budou
Jako opravdové a tyhle staré kusy hadri se ndm srovna moc nehodri, a kdybychom tenhle
hdk povésili do kluboony, tak by se na néj urcité nékdo napichnul, a jisté si umis predstavit,
Jak by zacal smrdeér tenhle Zralok a navic se nam do klubovny ani nevejde, pojd, udélame
si svého malého x modeliny, a Mach ekl sklesle, tak jo, otocil se a neg rddce vesel do klu-
bovny, veci zase zmizely tam, odkud se vzaly, a Mach a Sebestovd si ze schiizky odndseli

Vev v

pirdtské Sdtky, na které byli po zbytek roku patiicné hrdyi.
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PRO INSTRUKTORY

Tak vdZeni, pokud se vdm do toho priv¢ nechce, klidné tuhle kapitolku plnou
slozZité a suchopdrné teorie preskodte!

Zminime jen dvé sloZit&jsi specialitky pro fajn§mekry, protoZe pouZiti symbo-
lického rdmce na akcich pro dospélé se (samozfejmé&) mnoho nelisi od toho, jak
s nim pracovat u rovertl. Nebojte se ho pouZivat ani na téch nejvétsich nalejvdr-
ndch, m4d to samé klady. Pochopitelné& na vzdéldvaci akci bude zdtraziiovdna jeho
vzdé&ldvaci tiloha, v motiva¢ni akci motivadni. ..

Propracovany rdmec v oblasti vzdéldvacich cili md proZitkové-metodicky kurz
Orbis Kaktus. Doc. Tuéiidk ho priblizil takto:

., Obecné cile kurzu pro rocnik 2006 byly:

- Uvédomir a progit si krdsu a hodnotu prirody

- Uvédomit si provdazanost dnesniho svéta

- Hleddni vlastni cesty odpovédnosti a pomoci, jejig soucldsti je i schopnost tyto véci dal
predavat.

Rdamcem kurzu je Universita Profesora Kaktuse. Univerzita md soé obiady s insigniemi,

taldry a hymnou, profesorsky sbor i studijni oddéleni a spravce koleji, iicastnici dostavaji

skripta a index, kaZdy den vychazeji univerzitni noviny.

Ideovym pozadim rdamce je ruseni automatického predpokiadu, Ze clovék je stiedem svéta

— profesorsky sbor je slogen z rostlin, givolichii a minerdlii. Zdrovesi je poddani ramce

mirné recesni, aby nepisobil prilis manipulationé a bylo na kazdem, jak blizko k télu si

tuto mySlenku pripustr.

Versinu vzdélavaciho programu roord simulacni hry, hry s hranim roli a jiné aktivity, role

rdmce v organizovdni novych podnétii je proto nezastupitelnd.

Kagdy ze t77 obecnych cilii md sviij symbol, barou a pribéh. Podle barev a symbolii v den-

nim programu ucastnici védi, ke kterému cili (pripadné vice ciliim) ta kterd aktivita smé-

Fuje. Kurz je rozdélen do 77 ,,semestrii* podie cili.

V priibéhu ritudlu ukonceni semestru probéhne pripomenuti ,,predmeti* — aktivit vztahu-

Jicich se & danému cili a jejich zapsdani do indexii. Po ritudlu prichazi hodina ,,zkousko-

vého 0bdobi* — kaZdy si sam pro sebe podle spolecné osnovy hodnoti sviy posun v oblasti

tohoto cile.

Specifika vzdélavacich simula¢nich her

Vzdéldvacimi simula¢nimi rolemi minfm hry, jejichZ systém je zaloZen na zjedno-
duseném modelu prostfedi (&i situace), které (kterou) si maji tcastnici vyzkouset
a prozitim lépe zvnitinit znalosti v modelu obsaZené.
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"T'yto hry maji z pohledu symbolického rimce jedno dskali. Nezbytnost motivaéni
dlohy legendy je evidentni — tvifit se, Ze pfi vyplilovdni poli¢ek tabulky vlastné
posildm na mofe svoji rybd¥skou flotilu, ¢lovék neza¢ne sim od sebe. Na druhou
stranu je potfeba citlivé hlidat miru ponofeni hri¢a do dé&je, protoZze pokud se
piili§ vZiji do své postavy a nevnimaji ostatni, hrozi, Ze nepochopi systém a ze hry

si odnesou mailo.

(Jest& pro tplnost — po takové hfe je pochopitelné nutnd zdvéreénd diskuse — debri-
efing, kterd pomuiZe d¢astniktim zpracovat si zkuSenost ze hry a kterd se uz odehra-
vd mimo symbolicky rdmec. Doporuéuji pro ni osnovu z ndsledujictho odstavce.)

Hra jako metafora!

Specidlnim pouZitim symbolického rimce pro vzdé&ldvaci akce je pracovdni's hrou
jako metaforou. Metoda organizace Project Adventure pouZivd jednoduché koo-
peraénf hry a vychdzi z pfedpokladu, Ze nenf podstatny vysledek hry, ale to, zda
se z n&j aktéti dokdzf poucit. Ukolem legendy primdrng neni motivovat hrade
k aktivitg, ale vytvofit mustek, ktery jim usnadnf pfi zdvére¢né diskusi pfenést
pouceni do svého Zivota.

Hra probihd ve tfech fdzich:

1. Briefing — uvedeni metafory — ¢asto i jen slovné

2. Hra

3. Debriefing — zdvére¢nd diskuse
- Reflexe — ohlédnuti za hrou, zopakovdn{ prab&hu
- Zobecnéni situace, problému a feSenf
- Ptenos poznatkt do svého Zivota

Konkrétné€ se na to mtZzeme podivat na ukdzce z jednodenniho semindfe o moz-
nostech ob¢anské angaZzovanosti (i¢astnili se ¢lenové nékolika sdruZeni). Protoze
semindf méla uzavirat sloZitd simula¢ni hra, bylo potfeba na pocitku sezndmit
ucastniky a stmelit skupinu. Proto bylo na za¢dtku uvedeno nékolik her na jména
a icebreakrti. Zdroven bylo zimérem (byl to koneckoncti jen jeden den), aby uz
pfi t&chto hrdch zacinal vzdéldvaci program. Proto bylo u jednotlivych her pouZito
zardmovdni.

Napfiklad druhd hra na procvi¢eni jmen vypadala ve zkratce ndsledovné:

v v v

1. Briefing. ,, Piedstavte si, Ze pracujete v jednom obcanském sdrugeni a spolecné iesire
kol nebo problem i vyrvdrite projekt. Problém bude symbolizovdn timto tenisovym
mickem.* Vasim zdmérem je, aby se k problému vyjddrili presné dvakrat vSichni le-

nové vaseho sdrugent.

1 podle metodiky Project Adventure (framing)
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2. Hra. ,,Pravidla jsou jednoduchd. Tak jak sedime v kruhu, je vasim ikolem bez pre-
skupovdni a jinjch zmén itvaru hdazenim preddavar micek tak, aby se ho, neg se vrdti
opét ke mné, kazdy dotkl pravé dvakrdt. Pritom musi kagdy, kdo micek drii, rici jmé-
no lovéka, kterému ho hodi. Pojdme si to vyzkouset, hazim...* [probihd prvni po-
kus/ ,,...vfborné, docela vam to Slo. Ted drite stejné poradi zkusim vdam to stopnout,
Jak jste rychli...« [probihd druhy pokus/ ,,...52 vtefin, to je docela slusné, ale pieci
Jenom, necheete to kusit, jestli to pijde rychleji? Ze ddte jeste 3 pokusy? Ok. stopnu
t0...“ [probihaji dal§f dva pokusy, skupina se zlepSuje/ ,,... 28 vtefin, to ug je
opravdu dobré, miigeme si to naposled zkusit tak trochu jako ze Zivota — problémii
a itkoli prijde vice, naklddejte s nimi se vSemi stejné, stejné poradi, dva dotyky, jména.
Tak jedem...“| vedouci hry za mickem hdzi v postupné zrychlujicim tempu
dal3f mi¢ky, pak ptiddvd kriketové, pénové a badmintonovy mi¢ek, plastovou
kagenku, volejbalovy mi& a gumovou slepici. Utastniktim za&inaji v&ci padat
a ztrdcet se, ve zmatku se pletou jména. Nakonec témé&f polovina predmétt
kon&f misto ob&hem na zemi pod Zidlemi/ ,,...zak to by asi stacilo. ..

3. Debriefing.

- Reflexe. ,...pojdme si lehce zopakovat, jak se to odehrdlo, jak hra probihala?“...

- Zobecnéni. Jak jste se soym vysledkem spokojeni? Které momenty hry byly pro
vfisledek klicove? Kde byly problémy? Je tu néjakd podobnost, cim hra pripomnéla
prdci obcanskych sdrugeni?®*

- Prenos. ,,...tak abych to shruul, pronim problémem byly zpocdtéu nejasnosti, kdo
komu md hazet, hra se tim brzdila — miigete najit néjakou paralelu ve fungovdni
sdrugeni?* (dcastnici: ,,Jo, organizacni problémy. Jako kadyg flovék nemd jasné
stanovenou prdci, tak se to casto adrhdvd. Ze treba ten Hovek nevi, co md délat
a tak zatim nedéld nic*) ,,A co se dda udélat, aby se tomu zabrdanilo?* (icastni-
ci: ,,No, rozdélit dobie pravomoci a povinnosti a to, kdo koho 79di...~) ,,...OK.
A druhy problem, co jste jmenovali, bylo, Ze vam padaly predmety, kdyg jich na
Joveka letélo vic a on néjaky sbiral — je i tu podobnost?* (iicastnici: ,Je tiplné
Jasnd — kdy£ se 7iti nékolik problémii najednou. To je pak potieba se rozhodnout,
Jestli kadyE néjaky ,,spadne pod stil, jestli se pro néj sehnout a 7esit ho, nebo jestli
ho radsi nenechat plavat, aby se clovék mohl soustiedit na jiné, dileitéisi...«)

Symbolicky ramec na &ekatelskych a vadcovskych
kurzech

V rimci pfednd$eni skautské metody je nutné vyloZit i metodu symbolického
rdimce. Ze ne vZdy musi jit o formu pfednésky, ukazuje nédsledujict text.
Jako u mnohého dalsiho plati, Ze nejlépe se pfeddvd pfikladem. Za pfedpokladu,

7e vas kurs md svij symbolicky rdimec, ve kterém se odehrdvaji nékteré z okamzi-
kil, mdte rovnou zku$ebn{ materidl pro pfedvddéni pouZiti symbolického rdimce.
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ProtoZze na kursu nemite vSak obvykle tolik ¢asu, abyste zapojili symbolicky
rdmec s néjakou legendou, muizete vyuZit oby¢ejné okamziky kursu, se kterymi
pro program vlastné ani jinak nepocitdte. Pfemyslite, které chvile to jsou?

Cidtenf zubi, jidlo, poledni klid, veterka. .. Spojte je svym symbolickym rdmcem!

Na ¢ekatelském lesnim kursu Odyssea se kazdé dopoledne schdzeji vSichni ko-
lem Bec¢ky. Po pdr vysvélujicich slovech o nebezpecnosti kurdéji si kazdy ndmot-

nik nabere z be¢ky jidla, co hrdlo rd¢i. Nékdy jsou tam hrozny, jindy ¢ervené zeli,
ale vzdycky néjakd pochutina, kterd kurdéje zaru¢ené zaZene.

Chcete, aby frekventanti vaseho kursu byli po rdnu naladéni na program? Zkuste
jim jednou v umyvdrndch pustit vhodnou hudbu, kterd pasuje do vasich zdmé&ru.
Chcete, aby se hned po rdnu pozdravili s lesem? Vnutte jim v umyvdrné mladé
jehli¢i, kterym si mohou vy¢istit zuby. Potfebujete, aby i ,,pfedndsky* a jiné se-
daci programy mély p&kné prostfedi? Vytvofte si v okoli zdkladny ¢&i tdbofisté
nékolik lesnich pfedndskovych sdla uzpiisobenych ptesné podle potfeb vaseho
symbolického rimce.

Pti vykladu skautské metody pak ¢asto staéi poukdzat na konkréeni piiklady price
se symbolickym rimcem na va§em kursu, aby si frekventanti uvédomili rozmani-
tost této metodické souddstky. L.ehce a hravé jim tak pfedvedete, Ze symbolicky
rdmec se nerovnd pouze celotdborovd hra.

Pokud mdte na kursu vyhrazeny &¢as pro symbolicky rdmec, zkuste k bliZ§imu
sezndmeni s nim pouZit tfeba tento program, tak jak je uvddén na VK Pavucina.

Scéndristi

Cilem aktivity je naucit se uchopit prostor klubovny jako symbolicky rimec.
Vytvoii se dvé skupiny, kazdd dostane mistnost, oboustrannou lepici pdsku, li-
hové fixy a sadu prdzdnych karti¢ek. Ve stanoveném ¢ase (kolem 20 minut) md
skupina scéndristt za kol pfipravit prostor pro novy film, ktery se md v téchto
prostordch natd¢et. Zaddnim je téma filmu, napt. Vesmir — hvézdné vilky, piriti,
Letopisy Narnie nebo tfeba Pohddky z mechu a kapradi. Scéndristé nestavi kulisy
a neupravuji prostiedi, pouze si délaji na st€ndch, podlaze ¢i stropu poznidmky
typu ,zde bude koberec v barvé mechu®. Dle tématu se pak pod obrazem A.B.S.
Objevi ndpis ,,portrét vyznacného kosmonauta“ ¢i ,,Jack Sparrow zamlada“, v ne-
uklizeném kouté¢ klubovny leZi na zemi nédpis ,,hvézdny prach®“ a do dveif se
vchidzi pfes ,,dvefe od skifné“. Samotnd pfeména klubovny by byla na mnohem
déle a tohle pro pochopeni symbolického rimce ¢asto staci. Po konci aktivity se
skupiny vyméni a prohlédnou si ndpaditost druhé pulky.
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Prisel podzim a Mach a Sebestovd se pravé vraceli ze skoly, zabrdni do knigky, kterou us
méli teme7 hotovou, kdyz tu se Sebestovd shybla a sebrala maly iitriek papirku s néjakjm
textem, a povidd, koukej, Machu, to asi nebude pro nds, protoge na listecku stoji jen ,,posli
1o ddl*, kdo to tady asi xtratil a co to md znamenat, to by mé fakt zajimalo, a kriila 0boct
a Spulila pusu, Mach taky a oba premysieli, co s tim papirkem udélaji a komu asi patri,
a tak dosli ag k domu, anig by je cokoli napadio, rekli si ahoj a rozesti se domii.

Vecer pak zazvonil u doert Sebestové zvonek a za nimi stoji Mach a vitézné povidd, hele,
Sebestovd, ji ug to mam, ug jsem na to prisel, to je prece jasny, ten listecek byl totiz oprav-
du pro nds, ted kayZ jsme ti instruktori, tak bysme méli predavat vSechno, co nds skauting
naudil, a Sebestovd se zacala usmivat a 7ikd, no, Machu, tys na to kdapnul, tak jd to do té
knigky taky napiSu, aby se to dostalo ¥ co nejoice lidem a i oni to mohli poslat ddl. A jesté
choili stali na chodbé a usmivali se, a Sel kolem Jonatan s pani Kadrnogkovou, a kdy£ je
vidél, zacal z radosti Stékat, a pani Kadrnogkovd si pochvalovala, jak jsou hodni a zdvo-
7ilt, jak tam tak stdli a usmivali se na cely sveét.
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ZAVER

Symbolicky rdimec je jasny Sach-mat $kolometstvi a biflovdn{ a jiné podobné nudé&
ve vychové. Sdélujeme détem to, co jim sdé&lit chceme, a pfitom k nim mluvime
jejich jazykem v jejich pojmech.

s 2N

V napliiovdni détskych snt je néco kouzelného. Détsky dzas, kdyZ se ocitnou
v P¥i¢né ulici, strach, kdyZ k nim za zvuku hromu a za neustdlého blyskdni krd¢i
pfes louku mumie, nad$eni, kdyZ najdou v amazonské dZzungli k smrti vyhlado-
vélého cestovatele a vleCou ho zpét do tdbora, pfed¢i jen mdloco. A jsme to my,
kdo md moc jim sny plnit. Posp&Sme si, dokud o to jesté stoji! Za chvili ndm
vyrostou... a tfeba budou jesté svym détem vyprdvét o mluvicich zvitatech, hrani
famfrpdlu, rozbitych ndhrobnich deskdch a dobrodruZstvich na cesté tam a zase
zpdtky.
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Symbolicky ramec podle 3. B

Na 48 strankach knizky vam Mach a Sebestova nabizeji zajimavy pohled
na jednu cast skautské metody — symbolicky ramec. Ve svych hovorech
se pres to, co je symbolicky ramec, kde ho najdeme a jak ho pouzivat, do-
stanou az k ivaham, k ¢emu ho viibec potfebujeme, kde s nim mizeme
pracovat a proc. Pfirucka nabizi kromé teorie i fadu konkrétnich napadi
pro vedeni oddilu. Je o vSéem, co tak dlivérné zname — o dobrodruzstvi va-
le¢nych zvédd, o lesich, kde oZivaji prastaré pohadkové bytosti, o cestach
vesmirnymi koraby, o rytitich bez bazné a hany, o totemech a zpévu u ta-
borovych ohntl, o pfibéhu Maugliho v dZzungli, o legendach her, vzorech
a ritualech, kostymech, i o krojich, odznacich a vlajkach. Prosté o vsem,
co dava jednoduchym a prostym vécem dalsi rozmeér, co nam umoznuje
udélat ze hry magickeé a zaroven vychovné dobrodruzstvi.

Tiskové a distribucni centrum
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