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Uvod

Jako téma absolventské prace Lesni Skoly Protos jsem zvolila vytvotreni konceptu tdborového
dne, v némz se mohou ¢lenové oddilu za pomoci riznych aktivit seznamit se stru¢nou historii
Ceského skautingu od roku 1912 (s tvodem v roce 1907) do roku 1993 a na vlastni kuzi zazit
aspon nepatrny zprostiedkovany zlomek toho, co provazelo nase skautské piredchtidce.
Zékladni znalost historie Ceského skautingu povazuji za jednu ze zédkladnich kompetenci, kterou
by mél ¢len Junaka ovladat. Diky znalosti historie muZeme 1épe chapat pfitomnost. Pokud
zname historii, mtizeme lépe pfedchazet opakovani chyb, kterymi jsme jiz v minulosti prosli.
A ptfedevsim, mizeme udrzovat kontinuitu a soudrznost. VSichni médme spolecné skautské
»predky*, ktefi myslenku skautingu budovali, podporovali, zili pro ni a téz umirali. Tyto
jednotlivé a jedinecné osobnosti pomohly formovat skauting do podoby, v jaké jej zname
a zijeme dnes. Ztratit znalost Ceské skautské historie by znamenalo ztratit i podstatnou ¢ast
zakladl, na nichz dnes$ni Junak stoji.

Moznych zpusobu, kterymi lze Cleny oddilu sezndmit se skautskou historii je vicero. Mize
se jednat o besedu s pamétnikem, vytvofeni vystavy v mistni $kole/knihovné, spole¢né ¢teni
knih ¢i ptibeht atd. Ja jsem v pfipadé taborového dne jako zplisob sezndmeni se s historii
zvolila predevsim hry a v mensi mife uméleckou tvorbu. Domnivam se, Ze hra je zptisobem,
jak vsttebavat informace a ucit se novym vécem, vhodnym pro ¢leny oddilu ve véku skauta.
Pokud ¢leniim oddilu zprostifedkujeme historii skautingu pomoci hry, budou si moci v malé
mife vyzkousSet a prozit situace, které zazivali (samoziejmé redlné i1 intenzivné) nasi skautsti
ptedchiidci. To by mélo ¢lentim oddilu téz 1épe pomoci zapamatovat si alespon zakladni redlie
ze skautské historie a pomoci ptedat jim jisté ,,pfedporozuméni®, budou-li mit zajem
V budoucnu své znalosti prohlubovat. Hra je téz vhodnym néstrojem i z toho ditvodu, ze umozni
uzit si den i tém ¢lentim oddilu, ktefi jinak nemaji o historii pfiliSny z&jem.

Zakladni vychodiska taborového dne

Program tak, jak je rozveden nizZe, je koncipovan na jeden cely tdborovy den od budic¢ku po
veCerni program. Tento program byl vyzkouSen na tabote 35. oddilu skautli Liberec v roce
2016, pticemz koncept tdborového dne, jak je v této praci uveden jiz obsahuje pfipadné zmény
vychézejici z nedostatkil, se kterymi jsme se potykali. V pfipad€ vyuziti programu v jiném
oddile jsou ptipadné modifikace z divodu specidlnich potieb/zvyklosti/moznosti mozné
a vhodné. VZzdy je vSak tfeba zkontrolovat, zda nezasahuji do ndvaznosti jednotlivych aktivit.
ProtoZze cilem této prace (a taborového dne) neni detailni zpracovani historie skautingu,
nezachazi koncept taborového dne do priliSnych detaili, spiSe se naopak snazi zvyraznit
dualezité milniky. Je vSak vhodné, aby byl organizator takového taborového dne se skautskou
historii blize obeznamen a byl tak pfipraven reagovat na ptipadné dotazy ¢lenti oddilu.
Naroc¢nost aktivit tdborového dne je koncipovana na veék skautd. V nékolika aktivitach
je potiebné rozdelit ¢leny oddilu na nékolik skupin. Ty by mély byt ¢tyfi. Je vhodné skupiny
namichat jak vékem, tak pohlavim. V pfipad¢, Ze je pro aktivity nutné rozdélit ¢leny oddilu na
poloviny, postaci pouze spojit jiz dvé vytvofené skupiny dohromady. Skupiny je vhodné
rozliSovat barevné (vyuziti v aktivité 12).

Délka programil je u jednotlivych aktivit pouze doporucend, lze ji tedy v navaznosti na rizné
skute¢nosti ménit dle potieby.



U kazdé z aktivit je vhodné pro lepsi orientaci uvést, ve kterém roce se ¢leni oddilu aktualné
nachazi. Proto je t€Z vhodné pro cely taborovy den vytvofit podplrnou ¢asovou osu, po niz se
bude pohybovat vyrazny ukazatel, a kterd bude umisténa na dobte viditelném misté.

V nasledujici ¢asti prace je rozveden jiz samotny taborovy den po jednotlivych aktivitach, dale
je téz popsana zavérecna reflexe, je uveden vycet véci pottebnych pro bezproblémovy pribch
celého dne, doporuceny harmonogram a téz ptipadna rizika spojena s taborovym dne m.

Taborovy den — jednotlivé aktivity

Rok 1907

Pod vedenim Roberta Baden-Powella probiha
ve Velké Britanii prvni tabor pro 20 chlapcii.
Aktivita 1: Thned po budicku se c¢leni oddilu -
shromazdi na nédmésticku a bude jim pfedvedena
scénka, vniz Robert Baden-Powell shromazd'uje
hochy, a pfedstavuje jim svou knihu Aids to Scouting
(,, Prirucka pro prizkumniky ) a zve je na tabor.
Protoze hosi musi byt fyzicky pfipraveni, scénka
vyvrcholi rozevickou pro vSechny ¢leny oddilu. Toto
v§e pozoruje Antonin Benjamin Svojsik, ktery ¢erpa
inspiraci pro budouci ¢esky skauting.

Rok 1912

A. B. Svojsik navstévuje v roce 1911 Velkou Britanii, kde se seznamuje se zdejsimi skauty.
V roce 1912 vydavd knihu ,, Ziklady jundctvi® a porada prvni skautsky tabor v Cechdach pro
13 chlapcii.

Aktivita 2: A. B. Svojsik povéti Cleny oddilu, aby ve skupinach vytvofili scénku o tom, jak
mohl podle jejich predstav vypadat prvni skautsky tabor. Pro lepsi predstavu pieda tdbornikiim
nékolik fotografii, které zachycuji tdborové ¢innosti v po¢atcich skautingu.?

Odhadovany cas: cca 1 hodina a 10 minut. Pfiprava scének 40 minut, hrani scének 30 minut.
Kazda scénka by méla byt maximalné na 5 minut (na to je tieba skupiny upozornit).

! Fotografie lze nalézt napt. na https://www.skautskyinstitut.cz/prvni-tabor ¢&i https://www.adam.cz/clanek-
2012080045-unikatni-sto-let-stare-snimky-z-prvniho-tabora-u-nas.html.



Rok 1914

Prichazi 1. svétovd vdlka a svet se rozdeéluje na Trojspolek (Némecké cisarstvi, Rakousko-
Uhersko, Italské kralovstvi) a Trojdohodu (Velka Britanie, Francie, Rusko), ktera pozdeji
Ve vdlce vitézi, coz vede K novému politickému usporadani v Evrope.

Aktivita 3: Aby se dulezité zpravy nedostaly do rukou nepiatel, je tieba je zasifrovat. Zakladni
Sifrou, kterd vyuziva kli¢, jez je znam pouze odesilatelovi a adresatovi (a nejedna se tak o pouhé

kodovani), je Playfairova $ifra. Tuto Sifru ¢leny oddilu nau¢ime a ziskané znalosti poté
prakticky vyuZiji v aktivité 12. Pro jednoduchost odkazuji na stranky www.youtube.com?
a piipadné téZ na stranky www.wikipedia.org® kde je Playfairova $ifra srozumitelné vysvétlena.
Pokud by tato aktivita neodpovidala veku clenii oddilu, je mozné vyuzit jiné, leh¢i zplisoby
,Sifrovani®, napt. ,,Césarovu Sifru®.

Aktivita 4: Cleny oddilu rozdélime do dvou skupin, jedna piedstavuje Trojspolek a druhé
Trojdohodu. Trojspolek ve vymezeném tizemi (les) skryje taborové symboly (sekera, vlajka,
pistalka viidce) a Trojdohoda se tyto symboly snazi ziskat a predat T. G. Masarykovi.
Za pomoci papirovych mickl prob&éhne prvni mickova bitva.

Pravidla: Kazdy hra¢ miize mit v ruce pouze jeden papirovy micek (zakladni zbrané bez
technického pokroku) a mé pouze jeden zivot. Zasazeny hra¢ musi dojit na uréené misto, udélat
10 dfept (uzdravit se) a pak pokracovat ve hie. Pokud hra¢ Trojdohody odhali ukryt nékterého
ze symbold, snazi se symbol (maximalné jeden) vynést z herniho uzemi. Je-1i zasaZen,
ponechava symbol na misté¢ a jde se uzdravit, poté se muze pro symbol vratit, nebo fict
spoluhractim, kde se nachazi.

Konec hry: jakmile T. G. Masaryk obdrzi v§echny tii symboly, ukon¢i smluvenym znamenim
hru (napf. hvizdne tfikrat na pistalku vidce).

Odhadovany ¢as: maximaln¢ 20 minut.

2 https://www.youtube.com/watch?v=-KjFbTK1lIw
3 https://cs.wikipedia.org/wiki/Playfairova_%C5%Alifra



Rok 1918

Prvni svétova valka konct a dochdzi ke vzniku samostatného Ceskoslovenska.

Aktivita 5: T. G. Masaryk zapiskd nastup (v krojich), na némz dojde k vyvéseni vlajky
(za zpévu Junacké hymny) a zaseknuti sekery. Na tomto nastupu je mozné a vhodné vyiesit
bézné taborové zalezitosti.

Rok 1918-1939

Po utrapdch valky prichdazi obdobi blahobytu a budovaini ceského statu. Skauting v Cechdch
mad moznost upevnit své koreny a rozvijet se. Tato léta rozkvetu vsak utina druha svetova valka.
Aktivita 6: Kazda skupina sepise 10. skautskych zakond. Ponecha si je u sebe.

Aktivita 7: Skupiny si zahraji hru ,,Na hamouna“.

Pravidla: Pfipravime ¢okolddu (a jiné pochutiny) a piibor ve vzdalenosti alesponn 10 metril
od jednotlivych skupin. Kazda skupina ma k dispozici 1 kostku, kterou postupné hazi vsichni
¢lenové skupiny. Protoze je obdobi blahobytu, kazdy, kdo hodi sudé ¢islo na kostce, mize
si dojit ukrojit ¢okoladu. U ¢okolady smi byt az tfi osoby zaroven. Kazdy dalsi pfichozi vzdy
stiida toho, kdo je u cokolady nejdéle. Po chvili v§ak obdobi blahobytu mizi a je tieba utdhnout
opasky, proto postupné snizujeme pocet osob, které smi byt zaroven u ¢okolady a téz pocet
sudych cisel, pfi jejich hodu smi tabornik jit pro cokoladu.

Konec hry: ohlaSenim, Ze pti hodu zadného ¢isla jiz neni mozno jit pro cokoladu a odebranim
kostky.

Odhadovany ¢as: 10-15 minut (podle mnozstvi pochutin)

Rok 1939-1945

Zacind druhd svétova vilka a z rozhodnuti K. H. Franka (stétni tajemnik Uradu risského
protektora) dochdzi 28. 10. 1940 ke zruseni skautské organizace.

Aktivita 8: Clentim oddilu je pfedvedena scénka o za¢atku druhé svétové valky. B&hem scénky
je kazdé skupiné odebran skautsky zakon a vSechny jsou demonstrativné spaleny. Scénka
je ukoncena zpravou o naletu Japonci na Pearl Harbor a vstupu USA a do valky.

Aktivita 9: Cleny oddilu rozdélime do dvou skupin, jedna predstavuje Osu (Némecko, Italie
Japonsko...) a druhd Spojence (USA, Velkd Britanie, Francie, Sovétsky svaz...). Osa
ve vymezeném uzemi (les) skryje druzinové vlajky (pfipadné jiné symboly druzin oddilu) a Osa
se tyto symboly snazi ziskat a pfinést na namésticko ke stozaru. Za pomoci papirovych mic¢ka
probéhne druha mickova bitva.

Pravidla: Vzhledem k technickému pokroku ma kazda ze stran k dispozici tfi tanky (3 micky,
2 7ivoty), jednoho snipera (3 micky, 1 Zivot) a zbyli hraci jsou péchotni jednotky (2 micky,
1 Zivot). Hrac¢, ktery nemd Zadné zivoty musi dojit na uréené misto, udélat 10 diepli (uzdravit
se) a pak pokracovat ve hie. Pokud hra¢ Spojencti odhali tkryt n€které vlajky druziny, snazi se
Ji vynést z herniho izemi. Je-li zasazen, ponechava ji na misté a jde se uzdravit, poté se mize
pro vlajku vratit, nebo fict spoluhrac¢tim, kde se nachazi.

Konec hry: jakmile Spojenci shromazdi vSechny vlajky druzin, ukonéi vedouci smluvenym
znamenim hru.

Odhadovany ¢as: max 20 minut.



Rok 1945

Druha svetova valka je u konce a dochazi k opétovnému
obnoveni cinnosti skautingu. Ten zazZiva velky rozkvet, v jeho
radach je kolem 250.000 clenil.

Aktivita 10: Kazda ze skupin nakresli skautskou lilii, kterou
si ponecha u sebe. skupinam lze dat piedlohu.

Odhadovany ¢as: 10-15 minut

|
»T

e

Rok 1948

V unoru roku 1948 dochazi ke statnimu prevratu a moci se ujima Komunistickda strana
Ceskoslovenska. Skautskd organizace je nejprve zaclenéna do Svazu Ceskoslovenské mladeze
a poté vroce 1950 dochdzi k jejimu viplnému rozpusténi. Rada skautii je prondsledovina
a nasledné odsouzena.

Aktivita 11: Clentim oddilu je pfedvedena scénka, v niz dochazi k pevzeti moci komunisty
anasledné téz k zdkazu skautingu. Scénka je ukoncena vyzvou postavy ,,duvéryhodného
skauta“ skupinam, Ze mu musi okamzité¢ odevzdat vSechny symboly, které znaéi, ze jsou skauti,
tedy nakreslenou lilii.

Aktivita 12:

Uvod: Skupiny se ucastni tabora, ktery je komunistickym rezimem zakazan. V okoli jsou téZ
dalsi ilegélni tabory. Aby nebudily pozornost, komunikuji spolu tajné skrze ,,mrtvé schranky*,
V nichZ si vzdjemné ukladaji zpravy...

Pribéh hry: Kazda skupina bude mit za kol objevit 4 schranky, které vSak budou dostupné
pouze Vv urcitém ¢asovém rozmezi. Od vedouciho obdrzi informaci o tom, kde se nachézi jejich
prvni schranka, v ni poté najdou popis cesty/umisténi druhé schranky a cas, ve kterém je
oteviena. Tyto informace budou obsaZeny téz ve druhé a treti schrance. Zaroven se v kazdé
Z prvnich tfi schranek bude nachazet jedno ¢islo. Posledni, ¢tvrtd schranka bude zamcena
zdmeckem s kddem na tfi Cisla. Ze ziskanych ¢isel skupiny musi uhodnout kod (nebudou znat
poradi, ale vzhledem k tomu, Ze je pouze 6 variant, to neni problém). V této posledni schrance
obdrZzi zpravu s dal$imi pokyny, jejiz ¢ast bude zaSifrovana Playfairovou Sifrou.

Zpisob vybéru schranek

Schranka A Schranka B Schranka C Schranka D
Modra 1. 3. 2. 4.
Popis mista C Popis mista D Popis mista B Kod 047
Cas vybéru C Cas vybéru D Cas vybéru B Zprava
Cislo kodu 4 Cislo kodu 0 Cislo kodu 7
Cervena 2. 1. 3. 4,
Popis mista C Popis mista A Popis mista D Kod 193
Cas vybéru C Cas vybéru A Cas vybéru D Zprava
Cislo kodu 1 Cislo kodu 9 Cislo kodu 3




Zelena 3. 1. 2. 4,
Popis mista D Popis mista C Popis mista A Kod 825
Cas vybéru D Cas vybéru C Cas vybéru A Zprava
Cislo kédu 2 Cislo kédu 8 Cislo kédu 5

Zluta 2. 3. 1. 4.
Popis mista B Popis mista D Popis mista A Kod 796
Cas vybéru B CasvybéruD | Cas vybéru A | Zprava
Cislo kodu 7 Cislo kodu 9 Cislo kodu 6

Pokyny v posledni ze 4 schranky budou nasledujici:

Modra skupina: Sejdéte se Cervenou skupinou ve Slibovém lomu (misto X). Ta drzi klig,
pomoci néhoz spoleéné rozlustite Sifru: ,,Byli jsme prozrazeni, do deseti minut zapalte signalni
ohen  pro spojeneckého Rozsifrovanou  zpravu  poslete
semaforem/Morseovou abecedou vasim spojenctim (skupina Zelena a Zluta), ktefi se nachazeji
v tabofe (misto Y). Opakujte, dokud spojenci pokyn z posilané zpravy nesplni. AZ bude pokyn
splnén, vrat'te se do tabora.

evakuaci tabora “.
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JE |[NE |CK |EH |OT |AB |OR | AX
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Cervena skupina: Sejdéte se s Modrou skupinou ve Slibovém lomu (misto X). Poskytnéte ji
kli¢, s jehoz pomoci spoleéné rozlustite Sifru. Kli¢ je: ,, PRISTAV “. Bude-li na vas v pribéhu
lusténi Sifry utoc€it StB, brante se pomoci mickl. Ty naleznete ve Slibovém lomu (misto X).
Dostanete-li zasah mickem od StB, musite opustit skupinu a jit se clenem STB na 2 minuty do
vézeni.

Zelena skupina: Sejdéte se se Zlutou skupinou u stozaru v tdbofe (misto Y). Ta drzi klig,
pomoci n¢hoZ spolecné rozlustite Sifru: ,, Prijméte zpravu, kterou vam posSlou spojenci

‘

ze slibového lomu (misto X!) a zachovejte se podle ni *“.

0O IR 1w TE 1L PR | J ME | TE |ZP |RA |VU |KT |ER
A B |Cc |D IF NW | JK |SO [SL [ XT |OB | XV |TZ |LW
G H I j K OU |[VA |[MP |[OS |LO |US [PO |JE |NC
MNP ST s T Teo [V THo Lo MU Az
u |V [ X |Y |Z
KX |DY |WK|AR YR |[GR |OR |UO |FU
AC |HO |VE |JT ES |EP |OD |LE |NI
BD |[GR |YR |KS |DY |WS |EA |OL |PH




Zlut skupina: Sejdéte se se Zelenou skupinou u stozaru v tabote (misto Y). Poskytnéte ji klig,
s jehoZ pomoci spole¢né rozlustite Sifru. KIi¢ je: ,, ORWEL “. Bude-li na vas v priab&hu lusténi
Sifry utocit StB, bratite se pomoci mickii. Ty naleznete u stozaru (misto Y). Dostanete-1i zasah
mickem od StB, musite opustit skupinu a jit se clenem StB na 2 minuty do vézeni.

Pfiprava: Vybereme 3 mista v okoli tabofisté tak, aby byla dosazitelna do 10 minut (i rychlou
chiizi/béhem). Na tato mista umistime schranky (napt. barevné oznacené sklenicky), do nichz
vlozime pro kazdou skupinu barevny listek s popisem (slovni/zakresleny na map¢), kde najdou
dalsi schranku spolu s Casovym rozmezim, kdy mohou schranku navstivit a spolu s ¢islem.
Ctvrtou schranku, zam&enou zdmedkem s kodem nachystame kazdé skupiné na jiném mistg,
opét ve vzdalenosti do 10 minut od tdbora. Zde je nutné vyzkouset si piedem Casovou
dosazitelnost schranek pro kazdou jednotlivou skupiny (rizné potadi) a tomu uzpusobit Cas,
ve kterém lze schranky vybrat (napf. 15 min + 5 minut ¢asova rezerva — ,,schranku ¢. 2 lze
vybrat od 14:50 do 15:10). Je zcela zasadni, aby hra zacala v pfesné stanoveny ¢as, od néjz se
bude ¢as vybéru schranek odvijet.

U kazdé schranky by mél byt vedouci, ktery bude hlidat, zda skupiny skute¢né schranku vybraly
Vv ¢asovém rozmezi. Pokud na misto se schrankou dorazi pozd¢ji, musi splnit jednoduchy tkol,
ale aspon na 4 minuty, poté ji viildce schranku vyda.

Misto X a Y je tieba vybrat tak, aby z nich bylo na sebe dobte vidét.

Na kazdém misté X a Y je téz tieba piipravit nékolik mic¢kda (10-15 podle velikosti skupiny),
kterymi se mohou branit utoku StB (n¢kolik vedoucich (max 4). Zasazeny ¢len StB
se na 4 minuty neucastni Utoku, zasazené¢ho Clena skupiny odvede StB na vymezené misto,
které slouzi jako vézeni, ve kterém musi setrvat 2 minuty. Utok StB by nemél byt piehnany,
spiS by mél mirné¢ komplikovat soustfedéni na lusténi Sifry.

Pravidla: Skupiny musi ve vymezeném case, jez se dozvi v prvni a nasledujicich schrankach
tyto schranky najit a vybrat z nich popis dalsi schranky/zpravu. Kazda skupina ma jiné poradi
vybéru schranek. Na pocatku hry je nutné sdélit, u jaké schranky skupiny zacina a kde je (slovni
popis/mapka). Pokud skupiny schranku nevyberou v¢as, ¢eka je na daném miste ukol, ktery jim
zada vedouci. Pokud tukol splni, ziskaji schranku a v ni uvedené informace. Ukol viak zabira
Cas a tim ohroZuje v€asné vybrani dalsi schranky.

Mickovou prestielku s StB neni tfeba vysvétlovat, skupiny se o ni dozvi ze zpravy.

Cilem skupin je splnit ikol, ktery vyplyva ze zpravy (spojit se s dal$i skupinou a poslat/pfijmout
zpravu o zapaleni signalniho ohné.

Konec hry: Zapalenim signalniho ohné¢. Po splnéni tkolu se vSechny skupiny vrati do tabora
a postava diveéryhodného skauta vrati lilie druzinam.

Odhadovany ¢as: 1,5 — 2 hodiny. Pro ztizeni hry je mozné stanovit celkovy ¢asovy limit, do kdy
musi byt vybrany vSechny schranky a zapalen signalni ohen. Pokud nebude signalni ohen vcas
zapalen, vSechny skupiny selhaly.

Rok 1968
Prichazi Prazské jaro, snaha o socialismus s lidskou tvari. Jednim z jeho projevii je i oficialni
obnova skautingu.



Aktivita 13: Zahrajte si se ¢leny oddilu vasi oblibenou a tradi¢ni taborovou taskafici
(polejvacka, stfihana...)
Odhadovany ¢as: 10 minut

Rok 1970

Po nadeéjném uvolnéni politické situace dochazi velmi rychle k vystrizliveni, 21. 8. 1968 prijizdi
sovetské tanky. I poté skauting dadle funguje, ale jen se znacnymi ustupky. Nakonec v roce 1970
dochazi k oficialnimu ukonceni cinnosti. PrestoZe je skauting opétovné potlacen, nékteré jiz

existujici skautské oddily funguji v jinych organizacich (Pionyrska organizace Socialistického
svazu mladeze, turistické oddily mladeze), nebo se i nové oddily zakladaji (napv. 5. turisticky
oddil mlddeze, budouci 35. oddil Liberec) ...

Aktivita 14: Protoze skautska organizace opétovné oficialné nepusobi, je tieba skryt téz
vSechny symboly, které ji predstavuji. Povéite skupiny, at’ uschovaji na bezpeéném misté mimo
tabor své nakreslené skautské lilie.

Odhadovany ¢as: 10 minut

Aktivita 15:  Stavajici
inové oddily potiebuji
zazemi, tedy klubovny,
najejichz stavbé se podili
samotni ¢lenové. Jednotlivé
skupiny tak maji za ukol
postavit z jidla svou idealni
klubovnu. Klubovny si poté
vzajemne predstavi. Tato
aktivita muze slouzit i jako
svacina.

Odhadovany ¢as: 1 hodina




Rok 1989

Rok 1989 prinasi pad komunismu a po ném dochdzi opét k obnoveni ¢innosti skautingu. Dne
28. 12. 1989 jsou schvaleny stanovy organizace Cesky Jundak — svaz skautii a skautek. Od tohoto
okamziku trva cinnost Jundka nepretrzite az dodnes. Je to vice nez 30 let. Je to nejdelsi usek
v historii skautingu v Cechdch.

Aktivita 16: Skupiny si zahraji spole¢né hru ,,Demonstrace.

Pravidla hry: Skupina policistii (cca 4 osoby/podle poctu demonstrantll) se snazi rozehnat
demonstranty. Ti se drzi pevné pfi sob¢ a nechtéji podlehnout policii. Pokud se policii podafi
odtrhnout demonstranta od zbytku demonstrujici skupiny, stava se tento demonstrant té€z polici.
Ve hie vitézi vzdy posledni dva demonstranti, ktefi se drzi.

Konec hry: Tuto hru lze opakovat né€kolikrat dle zajmu skupin.

Odhadovany ¢as: max 20 minut

Aktivita 17: Kazda ze skupiny napiSe aktualni skautsky slib, zaznamenaji si ho téZ jednotlivi
Clenové. Poté Clenim skupiny rozddme znéni skautského slibu zroku 1921 a nechame
je diskutovat nad rozdily mezi nimi. Diskusi by m¢li vést strasi ¢lenové skupiny bez zasahu
vedeni.

,,Slibuji na svou Cest, jak dovedu nejlépe:

milovati vlast svou, Republiku ceskoslovenskou, a slouZiti ji verné v kazdé dobe,
plniti povinnosti vlastni a zachovadvat zakony skautské,

dusi i telem byti hotov(a) pomahat bliznimu. *

Namét k diskusi: Jaky je hlavni rozdil mezi ptivodni a souc¢asnou formulaci slibu? Co pro vas
slib znamena? Jak4 ¢ast slibu je vam blizka? Reflektuje aktudlni skautsky slib téz skautskou
historii?

Odhadovany ¢as: 10-15 minut

Rok 1990
Aktivita 18: Pfed svéSenim vlajky usadime tdborniky a pustime jim novoro¢ni proslov
prezidenta Vaclava Havla.* Po ném pii svéSovani vlajky zazpivame Ceskou hymnu.

Zaverecna reflexe

Po celém dni, ve kterém si €leni oddilu ,,zrychlen¢* prozili témé&f 100 let historie skautingu
doporucuji jako vecerni program ¢i jeho Cast zatadit reflexi. Pfed samotnou reflexi je vhodné
shrnout aktivity celého dne, aby si je ¢leni oddilu ptipomnéli. Je vhodné a nutné znovu se vratit
k ,,vyhrocenym* situacim (paleni zdkont, odebrani/schovavanti lilii) a ¢lenim oddilu vysvétlit,
pro¢ byly aktivity takto koncipovany. Vysvétlit, ze pro nds oddil to byla pouze hra, ale diive
pro nékteré skauty diive to byla realita. V opacném piipadé by se mohlo stat, Ze n¢kterym
¢lenim oddilu tato dilezitd skutecnost unikne, zapamatuji si pouze, ze na skautském tabofte
palili skautsky tabor a budou si z téchto situaci dé¢lat legraci. Na to lze navazat otdzkami
k reflexi. Navodnymi otazkami mohou byt napf. umite si predstavit, Zze by se takova situace
(zékaz skautingu, odstranéni symbold) stala dnes? Co by to pro vas znamenalo? Jak jste

4 https://www.youtube.com/watch?v=i30K650epuo



prozivali jednotliva obdobi? Které vas osobn¢ nejvice zasdhlo/oslovilo? Dozvédéli jste se néco
nového o historii skautingu?... Na zavér umoznéte ¢lenim oddilu sdélit jakékoli jiné postiehy
a poznatky K celému dni. Po ukonceni reflexe vyzvéte jednotlivé skupiny, aby vyzvedly
z tajnych skrysi své skryté lilie a vystavte je na nasténce jako pfipominku dne.

Pomucky
Aktivity 1,4 a 5, 8, 11 (scénky) | Kostymy (Baden-Powell, Svojsik, Masaryk, némecky
vojak, komunista — ptislusnik StB)

Aktivity 4, 9, 12 (mickové hry) | nejméné 3 papirové mi¢ky na osobu

Aktivita 2 fotografie

Aktivita 3 Flipchart nebo jina tabule vhodna k popisu Playfairovy
Sifry

Aktivita 4 Taborové symboly (napf. sekera, vlajka, pistalka)

Aktivita 7 cokolada

Aktivita 8 Ptiprava ohné na spaleni zdkont

Aktivita 12 4 zamec€ky na 3mistny kod, 12 sklenicek (3 schranky pro 4
barevné tymy), 4 zdamkem uzamykatelné schranky, mapy,

Aktivita 15 chleba, suSenky, tvaroh, zelé, Cokolada, vafle, ovoce

(jablka, banany...), zelenina (mrkev, okurka, brokolice...),
a cokoli dal$iho, co se da snist. Pro zpevnéni stavby dale

Spejle/paratka.

Aktivita 18 Reproduktor, nahravka novoro¢niho projevu
Harmonogram

Budicek + rozcvicka Aktivita 1

1. dopoledni program Aktivita 2

Svacina

2. dopoledni program (1. ¢ast) Aktivity 3-4

Nastup Aktivita 5

2. dopoledni program (2. ¢ast) Aktivity 6-10

Obeéd + poledni klid

1. odpoledni program Aktivity 11-12

Svacina Mensi (dalsi jidlo v aktivité 15)

2. odpoledni program Aktivity 13-17

Veceie

Vecerni nastup Aktivita 18

Vecerni program Aktivita 19
Rizika

Program tohoto taborového dne jsme vyzkouseli jiz pted péti roky a zkuSenosti S nim mame
dobré — u ¢lent oddilu mél veskrze pozitivni ohlas. Do jisté miry to mtize byt zptisobeno i tim,
7ze program jsme se snazili napasovat mj. na oblibené taborové hry (napf. mickové hry
¢i demonstrace). PfestoZze jsou naSe zkuSenosti kladné, rada bych upozornila i na to,



co se ne zcela povedlo. Tim byla aktivita 15 a piedevsim jeji vyvrcholeni, tedy posilani zpravy
semaforem/Morseovou abecedou. Piecenili jsme vybér mist X a Y, ktera byla od sebe velmi
vzdalena a ani za pomoci vlajek nebylo dobie vidét, jakd zprava je vysilana. Skupiny si i tak
nakonec zpravu zvladly piedat, ale trvalo to dlouhou dobu (cca 30 minut) a hra se tim velmi
protahla a jeji konec se stal pro mén¢ zapojené ¢leny oddilu nudnym. Proto doporucuji predem
vyzkouset dobrou viditelnost z mista X do mista Y. Téz lze vysilajici skupin¢ umoznit pouziti
signalnich vlajek a ptijimaci skupiné zapijcit dalekohled.

Téz jsme nem¢li priliS propracované jednotlivé scénky a kostymy pro historické postavy. Sice
to nemélo velky dopad na dojem celkového dne, ale rozhodné doporucuji dislednou piipravu
I tohoto programu. Scénky jsou vySe uvedeny jen stru¢né bez vétsich detailti, aby je bylo mozno
pfizpusobit poctu a moznostem vedoucich.

Prestoze se zbytek dne odehral podle planu, 1ze chtéla bych upozornit na dalsi potenciélni rizika,
ktera s sebou taborovy den ve jménu historie miize prinést.

Nutnym piedpokladem je hlubsi znalost skautské a ¢eské historie organizatora tdborového dne,
aby nebyl zaskocen piipadnymi dotazy c¢lenli oddilu v pribéhu jednotlivych aktivit ¢i pii
zavérecné reflexi.

U né&kterych aktivit, pfedevSim u aktivity 3 (uceni Sifry), hrozi Ze se n€kteti cleni budou nudit.
Pro né je pak vhodné zvolit uceni Sifry leh¢i, €i program rozdélit a zaméftit se S témito Cleny
najinou aktivitu, kterou mohou byt pfinosni v navazujici aktivit¢ 12 (napf. semafor,
morseovka, rozdélavani ohné). Je téZ nutné se presvédCit, ze ¢leni oddilu, ktefi se ucili
Playfairovu Sifru ji opravdu pochopili (navaznost v aktivité 12). Zaroven je vhodné si uceni
Sifry nanecisto vyzkouset, abyste se piesveédcili, Zze srozumitelné zvladnete jeji princip a zptisob
lusténi predat.

U aktivity 12 muze byt problémem skute¢nost, Ze si ¢leni oddilu nezapamatuji z aktivity 3 jak
se lusti Playfairova Sifra. Pro tento pfipad je vhodné dat ¢leniim zalepenou obalku se stru¢nym
vysvétlenim, jak Sifru rozlustit, nebo miZe byt skupinam na blizko osoba, ktera v ptipadé
potieby zasahne a nejasnosti dovysvétli. Je také potrebné, aby na sebe skupiny dobte vidély pti
posilani a pfijimani zpravy.

Cilem vlastnoru¢niho psani skautskych zakonii ¢i kresleni lilie je, aby si k nim ¢leni oddilu
vytvoftili vazbu. V ptipadé, Ze vSak zakony budou spaleny, ¢i poprvé odebrana lilie, muze
to u n¢kterého ¢lena oddilu vyvolat citovou reakci. V takovém piipadé je tfeba, aby byl
ptipraven né¢kdo z vedeni, ktery si takového ¢lena vezme stranou, bude mu na blizku
a Vv piipadé, Ze bude mit ¢len zajem, vyslechne si ho a pfipadné s nim situaci podle potieby
rozebere.

V ptipadé mickovych her je nutné srozumitelné vysvétlit pravidla a kontrolovat jejich
dodrZovani (alespoii na ,,uzdravovacim‘ mist¢).

Pii pohybu ¢lenidt oddilu v lese pfi mi¢kovych hrach, pfi jejich pohybu mimo tibor ¢i pii
zapalovani ohné je tfeba mit na mysli béznou bezpecnost (pevna obuv, zdravotnik v dosahu,
voda v dosahu ohné, mobilni telefon u jednoho ¢lena skupiny atp.).

Zaver

V této praci jsem zpracovala koncept tdborového dne, jehoz cilem je srozumitelnou cestou hry
seznamit ¢leny oddilu se skautskou historii. Vychazela jsem ze zkuSenosti, které jsem ziskala
béhem jeho realného provedeni. Tyto zkuSenosti a téZ dalsi napady €1 uchopeni jednotlivych



aktivit jsem se snazila zpracovat tak, aby tato prace mohla slouzit jako pomucka pro kazdého
vedouciho oddilu, ktery chce svym ¢leniim zprostfedkovat skautskou historii. VE&fim, ze tato
prace splni sviij ucel a pomtze k Sifeni znalosti o skautské historii, tak aby kazdy ¢len Junaka
citil soundlezitost s nasimi skautskymi pfedchiidci a sdm pecoval a nasi skautskou budoucnost.
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