Taborové etapové hry PAVEL TESAR, 1997

Vrcholem roku skautského oddilu byva tdbor a pro vétSinu clenti i vedoucich je
tdbor charakterizovdn etapovou (celotdborovou) hrou. Tato prace by neméla
byt univerzdlnim dogmatickym ndvodem, jak takovou etapovku pfipravit, ale
spiSe inspiraci pro ostatni vedouci.

Myslim, Ze neni nutné néjak podrobné vysvétlovat, co to takova
celotdborova hra je. Chtél bych zde spiSe nastinit jaké rysy by etapovky mély
mit. V naSem oddile mezi sebou tradicné bojuji tfi druZiny o vitézstvi
v celotdborové hie, a ztoho také v této praci vychdzim. JeSt€¢ bych chtél
upozornit na to, Zze zde piSi zejména o celotdborovych hrich pro chlapecké
oddily, s jejichZ pfipravou mdm zkuSenost. VE&tSi ¢ast mé prace vSak plati
myslim v§eobecné. Ted’ bych tedy do né€kolika bodu shrnul to, ¢im by se podle
mého nizoru méla kazd4 etapovka vyznacovat:

VYCHOVNY ZAMER - Omlouvém se za tento termin, ale nevim, jak
bych to jinak nazval. Pfed ptfipravou etapovky by se mél jeji autor zamyslet nad
tim, ¢eho chce realizaci této hry na tibofe dosdhnout. Zda mu jde o rozsifeni
védomosti déti v urcitém oboru zdbavnou formou (Skola hrou) nebo o zvySeni
fyzické kondice ¢lenti oddilu, atd. To by mél kazdy vedouci pfed vybérem
tématu zohlednit. Jasné to bude myslim po uvedeni nékolika ptikladi z naSi
oddilové historie. V roce 1993 etapova hra ,,Koruna Ceskd* - zdmér: seznimit
déti s dobou poslednich Premyslovct a rytitskou kulturou a prohloubit
védomosti o sttedovékych hradech (zejména ceskych). 1994 - _Boj o
wampumovy pds“ - kultura severoamerickych Indidnt. 1995 - , Projekt
Australie - pfibliZit prici ptirodovédeckych expedic v souCasné dobg. 1996 -
Mata-ki-te-rangi - historie, pfirodni a zemépisné zvlastnosti Velikono¢niho
ostrova formou experimentdalni archeologie. 1997 - ,,Za prameny Nilu* - rozsifit
védomosti o africkém kontinentu a o objevitelskych vypravach do celého svéta.

Z toho jasné¢ plyne, Ze kazdy vedouci musi dokonale zvladnout
problematiku zvoleného tématu. Je to podobny piipad jako uditel ve Skole, ktery
musi mit ve svém predmétu hlubsi znalosti nez jeho Zici, aby jim byl schopen
néco nového piinést. Je to také predpoklad k tomu, aby jim nevykladal néjaké
bludy nebo aby v nich nevybudoval néjaky Spatny ndzor na urcitou véc,
plynouci z neznalosti problematiky. Toto mi napiiklad zabrdnilo udélat
etapovku o Isldmu, kterd mne jiZ dlouho 14ka. I pies néjaké studium materidlu,
bych urcité nebyl schopen pftipravit etapovku, kterd by v détech nevytvoftila
zkresleny nazor na toto téma. Takovato t€Zka témata by myslim méla patfit
osobdm znalym v daném oboru. Jak jsem jiZ napsal, je nutné ptfed piipravou
nastudovat par knih zabyvajicich se danym namétem. Nechci nikoho zrazovat
etapovky zcela vymyslené. Ty samoziejmé také maji svlij vyznam. Ale myslim
si, Ze tdbor je vyborna ptileZitost naucit déti zdbavnou formou né¢emu novému
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nebo alesponi rozsifit jejich znalosti. Znovu zdiraziuji zdbavnou formou,
protoZze pokud by to pro déti nebylo zdbavné, pfineslo by to vice Skody nez
uzitku. Neustdle zde piSi o prohlubovéni znalosti, ale etapovka by méla slouZit
samoziejmé 1 k zlepSovani fyzické kondice, taktického mySleni, manudalni
zrucnosti, estetického citéni a v neposledni fad€ 1 tymové spolupriace. K tomu
viemu dopomadhaji jednotlivé etapy a zdleZi pouze na schopnostech vedouciho,
jak je to v nich schopen skloubit. Myslim si také, Ze by druZiny vzdy méli
bojovat na stran¢ dobra. Diivod je asi celkem jasny. Nechtél bych v détech budit
zdani Cernobilého svéta, ale asi by nebylo pfiliS vhodné, aby druZziny byly
napiiklad skupiny faSistickych vojaka za 2. svétové valky. Vim, je to Spatny
piiklad, pokouSim se ve svych etapovkdch vyhybat militantnim tématim. Je tu
také nebezpeci zkreslovani faktd, zejména u historickych ndmétt. Narazil jsem
na to pii pifpravé etapovky z doby Piemysla Otakara II. (1993). Ceské dé&jiny
nejsou piibéhem utlacovaného, skromného a vzdélaného néaroda, ktery bojuje
proti krutovladé barbarskych sousedi.

Neni myslim dobré témata opakovat (izké specializace oddilu napf. na Indidny
nebo pravék zabraiiuje vSeobecnému rozhledu clenll). Zopakovani ndmétu
pfichdzi v dvahu az v dob¢, kdy se etapovky aktivné nezicastni posledni
pamétnik tdbora se stejnou tématikou (bud’ z oddilu odeSel nebo se jiz podili na
ptipravé tdbora jako vedouci).

CIL, HODNOCENI ETAP (URCENI VITEZE) - Mam velky odpor
k bodovani (nemyslim hodnoceni) vysledki druZin v jednotlivych etapach.
Myslim, Ze droven kazdé celotdborové hry nesmirné snizuje zapisovani bodu
druZin do tabulek a vyhodnoceni celkového vitéze prostym souctem ziskanych
bodii. Zasadné to odporuje navozované atmosféfe cizich kraji a davnych dob.
Prameny Nilu nenaSel ten, kdo ulovil nejvice africké zvéfe a nejobratnéji Celil
riznym ndstrahdm, ale ten, kdo u nich byl prvni. A proto by mélo byt snahou
autora kazdé etapovky vymyslet bodovaci systém vyplyvajici co mozna
nejptirozengji ze zvoleného tématu. Na zafitku tdbora by méli byt druZiny
sezndmeny s cilem jejich snazeni (najit prameny Nilu, ziskat nejvétsi tzemi,
vypatrat poklad, rozlustit hieroglyfy, ...). Jednotlivé etapy pak slouzi jako
prostiedek k dosaZeni tohoto cile a ispésnost v nich jim to velmi usnadni. Velké
mnozstvi ndmétid jsme u nds v oddile ziskali v kniZk4dch Jaroslava Foglara
(Vyprava na Yucatan a Poklad Cerného delfina). Pro ilustraci zde opét uvedu
n¢kolik ptikladl z naseho oddilu:
1993 -, Koruna Ceska“ - Po smrti Premysla Otakara II. a uvéznéni jeho syna
Viéclava Otou Braniborskym bylo tkolem kazdého Cestného rytitského rodu
vybojovat co mozna nejvetsi tizemi, které po nastupu Vaclava II. na triin pireda
krdli. V etapdch se ziskdvali stfibrné hfivny, za které bylo moZno vykoupit
jednotlivd panstvi, o kterd mohly jednotlivé rody navzdjem bojovat na hernim
planu (mapa Ceského kralovstvi konce 13.stol.).
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1994 - , Boj o wampumovy pds* - Za tspeéSnost v jednotlivych etapach si bylo
mozno vybrat pismena ze zpravy, jejiz vylusténi dovedlo druzinu na misto, kam
ukryl vedouci jednoho zaniklého oddilu jejich wampumovy pds (Poklad
Cerného delfina).

1995 - ,Projekt Austrdlie* - Cilem kazdého expedi¢niho tymu bylo odevzdat
spoleCnosti, kterd je na tuto expedici vyslala, co nejpfesnéji vedeny denik
s naméfenymi hodnotami atmosférickych podminek kazdého dne. Za kazdy
uspésné splnény ukol ziskala expedice australské dolary na nidkup meéfticich
piistroji. Do té doby museli ¢lenové expedice hodnoty kazdy den tipovat.
Expedice s nejpravdivéjsSimi hodnotami se stala vitézem etapové hry.

1996 - ,Mata-ki-te-rangi““ - Kazdy klan na Velikono¢nim ostrové se snaZil
udobfit si bohy stavbou tzv. AHU (velké dlazdéné plochy na postaveni soch -
moiaif). Podle toho, jak se klany vypotddaly s Zivotnimi ndstrahami bylo jim
umoznéno privalit si na stavbu své AHU urcity pocet kamenil (nezdlezZelo na
velikosti). Vitézem tdborové hry se stal klan s nejlépe vydlazdénou AHU.
Béhem tdbora vSichni reptali, Ze kdyZ vyhraji etapu, tak jesté ,,za odménu‘ musi
privalit vétsi pocet balvanti. Ted’ jsou na své AHU, které dodnes stoji na naSem
tabofisti, hrdi.

1997 - ,Za prameny Nilu* - Podle vysledkii v etapich dostdvala kazda
vyzkumnd vyprava ruzn¢ veliky dil mapy Nilu. Ti, ktefi méli mapu na konci
tdbora nejuiplngjsi, méli prdvo vyrazit jako prvni k pramenim naSeho potoka a
za nimi dalSi v odstupech vyplyvajicich z velikosti jejich mapy.

Pfi naSich etapovkach se fidime heslem, Ze i v pInéni riznych tkold nedspésné
druZiny by méli mit Sanci zasdhnout do celkového potfadi. A to napiiklad
rychlej$im luSténim, taktickym mySlenim pfi riznych deskovych hrach (také
forma bodovéani etap - za uspéSnost vice figurek, ...), manudlni zru¢nosti
(vyuziti mensiho poctu kament na dlazdéni AHU - viz vySe) a nakonec vétsi
bojovnosti v zdvéru etapovky. Toto vSechno vnese do tdborové hry vice
vzruchu a napéti a povzbudi i méné UspéSné druziny. DileZité je, aby k
priabéznym vysledkim méli vSichni kdykoliv pfistup, a to ne pouze formou
tabulky (prabéh vydlazdéni AHU, velikost mapy, postup na hraci desce, ...).
Vyjimku tvoii napiiklad typ pfevzaty z knihy Poklad Cerného delfina, kdy
utajeni prubéhu lusténi zpravy bylo soucésti hry.

PREVLEKY A REKVIZITY - Urovei etapovych her jisté vylepsi, kdyz
vSichni dcastnici tdbora na jednotlivé etapy nastupuji v obleceni vychdzejicim
z daného ndmétu (rytitskd zbroj, cestovatelské prilby, expedi¢ni stejnokroj, ...).
Taboru to dodd neopakovatelnou atmosféru. Déti si tyto obleky musi vétSinou
(a jsem toho zastdncem) samy zhotovit a to pfinds$i mnoZzstvi uskali. Pokud jde o
ndro¢ngj$i prace (papirova prilba, rytifsky $tit), je lepsi, aby se s vyrobou
zacalo jiz pred tdborem. To ovSem piekazi utajeni ndmétu, coZ je nékdy
nevyhodné (vyjimkou jsou etapovky za&inajici jiZ pied tdborem - viz niZe). Siti
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pfevlekl na tdbofe neni Cleny obzvlisté cenéna, mdm na mysli chlapecké
oddily. Tento oblek by m¢l byt jasné definovany (cestovatelé 19. stoleti nechodi
v tepldkdch a s Sdtkem pod ksiltovkou) a mél by se liSit od béZné uZivaného
obleceni. Nejsem vSak pro to, aby se na tabofe potrdad chodilo v rytitské zbroji.
S tim souvisi i potieba rtiznych rekvizit, coz klade na vedouci dosti velké
ndroky (i pfevleky by méli mit lepsi droven nez u déti, aby jim i v tomto ptipadé
byli vzorem). Je nutné, aby tyto rekvizity (pomtcky k etapam, atd.) vychazely
ze skuteénosti, ale samoziejmé nemusi jit o dokonalé kopie. Casto se jednd i o
recesi (kamelot z 19. stoleti prodaval noviny z doby redlného socialismu).

JEDNOTLIVE ETAPY - Diive jsem si myslel, Ze jednotlivé etapy se od
riznych tdborovych her 1i§i pouze legendou pred zacitkem a zatfazenim do
kontextu celotdborové etapovky. Mezi vedoucimi se fikalo, Ze etapy jsou si
velmi podobné (n¢kdy 1 stejné) a jde jen o to vymyslet k nim barvitou legendu,
aby bylo jasné, Ze pravé toto provadéli rytifi 13. stoleti a jindy Ze to bylo
soucasti bézného Zivota severoamerickych Indidnt. Procitnuti z tohoto ,,bludu
se mi dostalo az na letoSnim tabore pii rozhovoru s ¢leny naSeho oddilu o
etapovce. A proto si myslim, Ze skute¢nou etapou neni obycejnd hra zahalend
do rousky legendou, ale mélo by se jednat o ndrocnéjsi (fyzicky, psychicky i
organizac¢n&) zkousky, které by svou kvalitou mély vynikat nad béZné taborové
hry. ZkuSenost ndm fikd, Ze s hrdosti a pychou mluvi kluci jeSté nckolik let o
etapach skutecné naro¢nych (dlouhé tieba i no¢ni pochody, suchou nohou pies
rybnik, ...), na néZ béhem realizace neskute¢né reptaji, ale bezvyrazné obycejné
hry pfestrojené na etapu zapadnou snad jesté béhem tébora.

Co se tykd poctu, osvédCilo se ndm na Ctyftydennim tdbofe zhruba deset etap
(tzn. jedna etapa vychdzi v priméru na kazdy tfeti den, ale samoziejmé tato
pravidelnost neni diilezitd). Pii pfipravé se snaZime neopomenout rizné druhy
her, které by co moZné nejlépe vyzkousely vSestrannou zdatnost naSich ¢lenfl.
Zatazujeme tedy jednu nebo dvé nocni etapy, alespont dvé putovni a bojové,
jednu na manudlni zru¢nost a vZdy minimdlné jednu na rybnice nebo potoce.
Pokud se tyto faktory v jednotlivych dsecich misi a nejsou takto vyhranény, tim
1épe. Ale nemél by se Zadny z nich opomenout.

U jednotlivych etap nelze ptehliZet ani formu jejich vyhldSeni. Mluvil jsem jiZ o
oblecich, ale neméné¢ dulezity je i prubéh vyhldseni, ktery by mél byt béhem
tdbora neménny, aby si hned kazdy uvédomil, Ze za¢ind dalsi tsek tdborové hry.
I vyhlaseni by mélo vychazet z tématu. Neni proto vhodné svolavat na etapovku
pistalkou. Je tedy nutné zvolit vhodné&jsi prostiedky jako lodni zvon, indidnskou
vdleCnou piseni, buben, atd. Existuji i ndpadit&j$i formy jako ukryty Sip se
zpravou, kdy se ¢ekd az ho nékdo najde (1994). Nebo tdborem prochazejici
kamelot proddvajici noviny se zprdvami o hleddni pramenti Nilu (1997).
Obvykle se ptfi tomto ndstupu cte tzv. ,legenda®, po které je potieba jesté
dopodrobna vysvétlit pravidla. Neni to viak jedind moZnost. Cim originaln&jsi
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tim lepSi. Pfi etapovce ,,Projekt Austrdlie” (1995) byly legendy nahrazeny
vysilaCkou, kterd morseovkou vysilala nové expedicni ukoly. Zminované
legendy pak slouZi jako upominka na jednotlivé herni Gseky. Dilezité je mit
pfipraveno vSe jiz pred tdborem, protoZe na tabote na to nezbyv4 jiz Cas.

Za zminku stoji i etapovky zacinajici jiZz ptred tdborem. Velmi Casto maji formu
jakési ptedehry nebo pfipravy. Druziny ziskdvaji body do hry za zhotoveni
obleki, piipravu potiebného materidlu (napt. zlatokopecké panve, ...) nebo za
znalosti o zvolené zemi ¢i dobé.

DOPROVODNE AKCE, ATMOSFERA TABORA - Jak jsem jiZ

napsal v odstavci ,,Vychovny zamér®, je tdborovd hra vybornou pfileZitosti
rozsifit u déti znalosti o urcité zemi ¢i dobé. OvSem, Ze nelze toto vSechno
zakomponovat do jednotlivych hernich tdsekll. Proto vyuZivdme nasSe snémy
(veCerni setkdani ve snémovnim typi se zpivdnim, ¢tenim a vypravovanim)
k povidani o skutecném Zivoté¢ v dané zemi nebo obdobi. Autofi etapovky si
pfipravuji toto povidani o historii, zemépisnych zvlaStnostech nebo o
sou¢asném Zivoté (pokud jde o cizi zemi) jiZz ped tidborem. Casto tyto vedery
slouzi i k vysvétleni kvili etapovce lehce zkreslenych faktd. Kromé téchto
snémt a etap se do tdborového planu snaZime zatadit i jiny program vyplyvajici
z daného ndmétu. Jednd se zejména o nesoutézni formy zdbavy nebo o akce,
které pro svou narocnost nelze zaradit jako jednu zetap. Mam na mysli
napiiklad tanec, zpév, skalni malby, ur€ovani polohy sextantem, stavby (viz
nize), typické hry, apod. Jako piiklad z naseho tdbora uvedu jesté ptildenni
pokus celého oddilu pfemistovat sochy na Velikonocnim ostrové (tii svdzané
kmeny) podle ndvodu ¢eského védce Ing. Pavla Pavla.
Navstévnik tdbora by se mél s etapovkou setkdvat na kazdém kroku, a proto je
dobré i rozpisy programi, no¢nich hlidek a jidelni¢kl na jednotlivé dny, které
se V& na nasténku, vyhotovovat s motivy etapovky. Casto je nutné zménit pro
dobu tdbora jména druzin a riznych funkci (kronikafr, $éfkuchat, ...). Atmosféru
dokresluji i kvili tdborové hie zbudované zvlastni stavby (palisady, strdZni véz,
lodni stéZen misto stozdru na statni vlajku, kapitdnsky milstek, aj.). Je jasné, Ze
tdborovy program, aby byl dostate¢n¢ rtiznorody a tedy i zdbavny, neni mozné
naplnit pouze etapovou hrou. Pfesto si myslim, Ze by dcastnici tdbora méli byt
neustéle do déje etapovky vtahovani. Toho na naSich tdborech dosahujeme tzv.
,prepady®. Jednd se o kratké epizody vychdzejici z tématu (stfedovéky hrad
mohl byt kdykoliv pifepaden, stejné tak i cestovatelé byli Casto napaddni
divochy, mezikmenové valky ...). VétSinou jde o kratké bitvy (maximilné
zaberou 15 minut) s papirovymi micky, které se vyhlaSuji zcela necekané
v jakoukoliv denni dobu béhem jakéhokoliv programu. Vysledky téchto
soubojii je dobré zakomponovat do hodnoceni druZin v tdborové hte.
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