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Poznani
,Pionyr je pracovity, uci se.*
jeden z Ideala Pionyra

Etapové hry patfi k jedné z osvédcenych forem cinnosti na letnich taborech
1 behem roku. Zejména tabory ziskavaji diky nim potfebny spad a mnoho piilezitosti,
jak zajimav¢ skloubit i odlisné c¢innosti.

Samostatné se soutéz etapovych her v Pionyru vyhlasuje od roku 2003. Hry
do ni muze pfihlasit kazda pionyrska skupina. Protoze nechceme do rukopist
zasahovat vice nez je nezbytné, je zakladni podminkou pfihlasky zpracovani hry

do obecné srozumitelné podoby.

Publikaci je mozno wuzit jen jako nameét. Realizace hry musi vychdzet

v, Vv

z konkrétnich podminek. Je tfeba zohlednit podobu tabofisté, skladbu ucastnikua,

>
oddilové a taborové tradice... Kone¢nou podobu hry musi vytvofit tym vedoucich
a instruktort a pfrizpusobit ji vlastnim podminkam. Mimo jiné i proto, aby ji mohli

povazovat za vysledek vlastniho usili.

At vam tato publikace pomtze poznavat nové véci a hledat nové napady.

sekce projektd Ceské rady Pionyra
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v

Ceska rada Pionyra vyhladuje kazdoro¢né soutés etapovych her. Uzivérka soutéze
je vzdy 30. fijna. Autorské piispévky zasilejte na adresu Pionyr, Senovazné nam.
977/24, 116 47 Praha 1. Vyhlaseni vitéza probihd jest¢ téhoz roku. Odmeéna
za nejlepsi ptispévek dosahuje hodnoty 10000 Ké. Pokud se rozhodnete zpracovat
etapovou hru, doporucujeme drzet se vyhlasené osnovy.

1) Uvop
a) jméno a pfijmen{ autora;
b) pionyrska skupina;
c) misto a typ tabora, kde se hra hrala.
2) POPIS HRY
a) nazev etapové hry;
b) jména autoru (textové i ilustracni ¢asti, popf. 1 jejich vazba na ¢innost déti
a mladeze);
c) vylicen{ ustfedniho motivu (pfibéhu, déjové linky);
d) vékova kategorie, pro kterou je urcena;
e) vychovné cile;
f) prvky vyjadfujici motivaci (odévy, deniky,...)
g) doporucena doba realizace.
3) PRIPRAVA
a) prameny (literatura a ilustrace, ze kterych realizator vychazel);
b) vysvétleni pojmu a vyjasnén{ dalezitych vztahd mezi nimi;
c¢) naroky na materialni a technické zajisténi (pomucky, tisk materiala apod.);
d) organizace (jaké herni jednotky se hry ucastni);
e) stanoveni postupovych cila - rozc¢lenéni na jednotlivé etapy (oznaceni
klicovych etap);
f) stanoveni zasadnich obyceju, pravidel, norem,...
g) terminologie;
h) systém vyhodnocovanfi;
1) zakladni metodika pro vedouci;
j) zajisténi bezpecnosti pfi ¢innostech.
4) REALIZACE
a) uvodni motivace;
b) zahajeni hry;
c) popis jednotlivych etap
1) motivace etapy (odkazy na literaturu a doporucené pomucky);
i) popis jednotlivych her, aktivit a ukola;
i) metodickd doporuceni pro organizatora etapy;
d) alternativn{ zpracovani pro pfipady nepfiznivych podminek (nepfizen pocasi,
jiné pfirodni podminky apod.);
e) odkazy na uzité zdroje (informacni, technické, materialni atd.);
f) zapojeni tradi¢nich vrchold — dominant (karneval, sportovni pfebory,...);
g) zakonceni hry;
h) celkové vyhodnoceni.

5) HODNOCENI HRY A JEJi DOKUMENTACE
a) uspesnost hry (dojmy realizatora, déti, pfipadn¢ rodicua);
b) nastrahy, zauzleni a jejich vyzkousena fesenf;
c) dokumentace (fotografie, diplomy, dennfi rozkazy, kroniky, taborové obcasniky,
webova prezentace a podobné¢).
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Uvodni poznamky ke hfe:

Hra Kouzelna Narnie se hrala na letnim tabofe 2006 v Bukvici u Jicina. Podminkou
k uskute¢néni hry je alespon kousek lesa, ktery znazornuje Narnii. Byla to zemé
vécného snc¢hu a ledu, které vladla zla ledova kralovna. Déti, které do nf vstupovaly
skiini ve starém domé, ji osvobodily za pomoci lva Aslana. Lev znal kouzla a
pomahal jimi détem v boji proti zIé kralovné carodéjnici.

Do zemé Narnie se tedy vchazi skfini. Byla to stara Satni skfin, kterou jsme umistili
mezi dva stromy na kraji lesa, odSroubovali zadni sténu a povésili do ni vataky.
Pfi vystupu ze skfiné byla zem posypana vrstvou mouky (snfh) a na nejblizsi vétev
stromu jsme povésili petrolejovou lampu, ktera vzdy osvétlovala vstup do zemée
Narnie. VSechny etapy hry se pokud mozno konaly v Narnii, do niz se vchazelo
pokazdé touto skfini a po skonceni dkolu zpét skiini do tabora. Ke kazdé hfe se jde
za skiini po stopach Aslana (obr. Podlepeny kartonem). Stopy nahrazuji obvyklé
faborky.

Postup celotaborové hry byl zniazornén na nasténce (maketé zemé Narnie), polepené
tapetou lesa. Na této maketé byly barevnymi suchymi zipy nalepeny postupové body,
které znazornovaly cesty oddila od skiiné. Skiin byla namalovana na zacatku (v rohu)
makety a az ke hradu ledové kralovny nahofe na konci makety vedly barevné cesticky
suchych zipa. Pro kazdy oddil to bylo cca 30 kouskd suchych zipt od skfiné
az ke hradu zIé kralovny v dal$im rohu makety. Vitézem hry se pochopitelné stal
oddil, ktery prvni dosahl poctem bodu ke hradu z1é kralovny a obsadil jej.

Kazdy oddil dostal na zacatku tabora tricko stejné barvy, jakou mély jeho suché zipy
na maketé hry. Na zacatku hry byla cela maketa pokryta bilymi kousky sn¢hu a ledu
(opét pomoci suchych zipa), které kazdy oddil odkryval podle uspésnosti
v jednotlivych etapach hry (1. misto 4 body, 2. misto 3 body atd.). Za kazdou
odkrytou kru ziskaval oddil 1 stfibrny valounek do oddilové pokladnicky. Valounky
se pak proménovaly za platidla pro jednotlivce na konci tabora. Za tyto symbolické
penizky si déti kupovaly v poslednim dnu tabora na tzv. taborové pouti sladkosti a
drobné darky domu. Kazdy vedouci oddilu podélil déti platidly podle aktivity
v celotaborové hie a dle vnitrooddilového bodovani jednotlivect.

Déti pfijely na tabor uz s kostymy, které jim vyrobily maminky specielné¢ pro hru
Kouzelna Narnie. Setkali jsme se s pfekrasnymi kostymy dle bohaté fantazie rodicu.
Bylo ovsem nutno si pfedem precist néktery ze sedmi dila knihy C. S. Lewise
Letopisy Narnie nebo shlédnout film Lev, ¢arodé¢jnice a skfin.

Vedouci se ke konci hry zménili kostymem v ony ctyfi déti, které osvobodily v knize
Narnii (Petr, Lucie, Edmund a Zuzana). V zavérecném divadelnim predstaveni
v pfedvecer odjezdu z tabora zbavili Narnii zlé kralovny, ktera dobrovolné odchazi
ze zemé¢, jen aby zachranila svaj zivot.

Celou hru fidi lev Aslan, ktery na kazdodennim podvecernim hodnoceni k taboraku
pfichazi v masce a hodnoti u makety hry uspéchy oddila a nechava déti pfede vSemi
ostatnimi oddily snimat kry z Narnie a odménuje je stifbrnymi valounky za splnénou
etapu hry.

V neposledni fadé¢ je dualezita taborova hymna, kterou se prvni dva dny uci cely tabor
a ktera se zpiva kazdy den pfi vecernim hodnoceni hry na zacatku nebo na konci.
(Jednou z etap hry je pak jeji obména vlastnimi slovy déti.)
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ouzelna zemé¢ Narnie je skryta za skiini, do které budeme vchazet pfi plnéni
ukolu celotaborové hry. Narnie je zem¢ kouzel, kterou zla zimni kralovna
skryva pod snéhem a nedovoli nikomu tuto zemi ze snéhu osvobodit. My ji

vsak za pomoci rad a kouzel lva Aslana

z1¢ kralovny zbavime a pomuzeme vladci

Narnie, princi Petrovi, dobyt ztraceny trun.

1. UKOL — NEVIDITELNI NEPRATELE

Na ndsténce pro déti:

Pfi cesté ke hradu zIé kralovny slysime hlasy, ale neni nikoho vidét. Musime znicit

snih a ozelenit zemi, aby nepfatelé byli osl
Priprava hry:
Najdéte v lese néjakou skalu nebo pouzij

skalu dejte ldhev nebo ,,okurkac® s piskem

Pravidla hry:

abeni.

te posed. Vyska cca 5m. Pod posed nebo

Kazdy ¢len oddilu vyleze na posed nebo skdlu a odsud se pak snazi trefit sklenici.

Cil hry:

Cilem je, aby co nejvice hraca v oddile se trefilo a nasbiralo tak co nejvice bodu.

Bodovaini:

Za trefeni do sklenice je 10 bodu. Za trefeni jen do skla je 5 boda. Body se séitaji.

Ktery oddil nasbiral bodu nejvice, vyhrava

Pomiicky: ,okurkac®, pisek, hrach

Vecéer: Noéni hra.

Plizeni ke kralovné pro ohen k zahfati zemdé.

(Zpét se vraci kazdy se svou
rozsvicenou svickou.) Cesta ke kralovné je
osvicena svi¢kami ve sklenicich. Kralovna
drzi zapalenou lou¢ a pomocnik podava
détem zapalenou svicku, ktera je obalena
papirovym pytlikem (bez dna), jenz chrani
ruku od kapani vosku.

Priprava hry:

V lese si najdéte kousek cesty (asi tak
100 m) a osvit'te ji svickami ve sklenicich.
Na konci cesty posad'te kralovnu s louci a
celé misto osvit'te co nejvétsim poctem
svicek ve sklenicich.
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Pravidla hry:

Déti chodi po jednom az ke kralovné. Tam slovné pozadaji kralovau o svétlo
slovy:,,Kralovno, prosim o svétlo na cestu do zemé¢ Narnie.“ Pak musi se svétlem
dojit zpét skfini az do tabora.

Cil hry: Cilem je donést svétlo zpét, aniz by zhaslo.
Bodovani. Odvozuje se od poétu nazpatek donesenych svétel.

Pomiicky: svicky, sklenice, papirové pytliky s ustfizenym dnem, louc.

2. UKOL - KOUZELNY NAPO]J
Na ndsténce pro déti:

Neviditelni nepfatelé zranili jednoho ¢lena vaseho oddilu. Je tfeba ho pfenést
na nositkach do tdbora a uvafit mu napoj z kouzelnych bylin.

Priprava hry: Samotna piiprava je popsana v pravidlech hry.

Pravidla hry:

Hrac¢i si vyberou misto na zalozeni ohné. Nasbiraji si bylinky a jiné pfirodni
materialy. Potom musi uvafit napoj z nasbiranych bylin. Maji k dispozici 1 litr vody.
Cil hry:

Cilem je v co nejkratsim case dostat vodu do varu a uvafit v ném byliny a napoj dat

ochutnat poroté.

Bodovaini:

Boduje se rychlost uvafen{ vody, chut’ napoje, z obou bodovani se vytvaii prameér.

Pomuiicky: kotliky, voda, zipalky, nasbirané bylinky.

3. UKOL - MOHYLY PADLYCH
Na ndsténce pro déti:

Je tfeba pohibit padlé kamarady, aby se nestali kofisti Selem. Musime navrsit
nad jejich hroby mohyly.
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Priprava hry:

Oddily se odvedou na misto, kde budou vsichni na dohled rozhod¢imu. Misto
vybirejte tak, aby byly v blizkosti kameny (potok, mez, atd...).

Pravidla hry:

Hrac¢i maji na celou hru 30 minut a musi z péti libovolné velkych kament postavit co
nejvétsi mohylu.

Cil hry: Vyhrava oddil, ktery postavi nejvys$si mohylu.

Bodovini: Boduje se vy$ka mohyly od paty k vrcholu.

Pomiicky: kameny, mett.

4. UKOL - V KRALOVSTVI NOUMU (NOCNI HRA)

Na ndsténce pro déti:

Carodéj sedi u ohné a neviditelnym Noumum vypravi pfibéh, ve kterém jim radi, jak
postupovat proti bojovnikim ledové krialovny. Kdo si zapamatuje nejpfesnéji jeho
zatikavani, zachrani prince.

Priprava hry:

Vedouci (¢arodé¢j) si najde misto v lese. Nez
pfijde prvni oddil, tak se v misté, kde bude
carodéj  predcitat, schovaji  dalsi dva
pomocnici.

Pravidla hry:

Cely oddil se nehlu¢né doplazi k ¢arodéji a
posloucha pozorné nasledujici text, ktery
carod¢j predéita. Snazi se zapamatovat vse
co nejpfesnéji. Pfitom si dava pozor na pomocniky carodéje, ktef{ vydavaji skieky a
snazi se vyprovokovat hrace k pohybu. Pro hrace plati, ze kazdy pohyb upozorni
pomocniky. Pokud se né¢jaky hra¢ pohne, mtze ho pomocnik poslat zpét a hra¢ musi
znovu dojit k carodé¢jovi. Doba ¢ten¢ho textu je 30 sekund. Pak se nehlu¢né oddil
vrati zpét do tabora. V tabofe zacne druha c¢ast dkolu — pfesné zapsat cteny text.

Cil hry: Cilem je bezchybné napsat text.
Bodovini: Boduji se zapomenuti slova v textu.

Pomuiicky: louée, knihu s textem, kostymy.

10
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Navrh teného textu:

»To vsechno byla Edmundova zasluha,” vysvétloval Petr. ,Nebyt jeho, ¢arodéjnice by
nas porazila. Svou kouzelnou hulkou obracela nase vojsko v kimen napravo i nalevo.
Ale Edmund se k n{ probojoval a zrovna kdyz ménila jednoho z nasich leopardu
v kamen, sekl jf mec¢em rovnou po hilce a rozbil ji. Jak pfisla o hulku, zacali jsme mfit
sanci neztracet tolik bojovnikt. Je to vlastné hrdina. Ale je hrozné zranény. Musime
za nim.*

5. UKOL — ZACHRANA PRED SMRTI HLADEM
Na ndsténce pro déti:

Dosly zasoby a je nutno si obstarat dalsi obzivu. V kralovstvi tmy, kam mif{ nase
cesta, to nebude mozné. Musime si proto obstarat dostatek potravin jiz dnes.

Priprava hry: Najit vhodné misto, kde je vyskyt lesnich plodu.

Pravidla hry:

Oddily maji za ukol nasbirat ve stanoveném
c¢ase co nejvice lesnich plodu. Plody musi
byt pozivatelné (maliny, boruvky,
ostruziny).

Cil hry: Nasbirat co nejvice plodd.

Bodovini: Boduje se cely oddil
dohromady.

Pomiicky: nidoby na plody, vihu
(méefidlo).

6. UKOL — V KRALOVSTVI TMY
Na ndsténce pro déti:

Nahle se nase lod ocitla v naprosté temnoté. Nebylo nic vidét, jen jsme slySeli
skfipani vesel. Tu se odné¢kud ozval vykfik. Byla v ném slySet takova hruza, az
vyznival skoro nelidsky. ,,Milost! Vezméte mne na palubu, i kdyZz mé zabijete! Jen mé
nenechte v téhle pfiserné zemil!*

Priprava hry: Vybrat vhodné misto asi tak 100 metrt od tiboriku.

11
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Pravidla hry:

Oddily musi pro vybraného ¢lena z oddilu vyrobit nositka. Musi mu zafixovat jednu
nohu a ruku. Pak ho musi donést k ohni, kde mu mus{ opéci burt.

Cil bl‘y: To vse udélat v co nejkratsim case.

Bodovidni:
Boduje se c¢as, pevnost dlah na ruce a noze, rychlost upeceni bufta. Body se
zprameérnuji.

Pak si teprve mohou opéci bufty i ostatni.

Pomuiicky: buity.

7. UKOL - PRIVOLANI SLUNCE PISNI

Po opeceni bufti se oddil zformuje a bud spolecné, nebo v zastoupeni jednotlivci
zazpiva 2 pisné. Alespon jedna z nich musi byt s dvéma slokami. Pripravuji se
pfedem. Pfi interpretaci vlastni skladby body navic.

Obména: Utvoftit vlastni text na tdborovou hymnu (alespon 2 sloky).

Bodovani: Boduje se kvalita textu a zpévu (zda vsichni zpivaji a zda znaji text).

8. UKOL — OSAMELE OSTROVY
Na ndsténce pro déti:

Po uspésném propluti kralovstvim tmy jsme pfistali u nékolika ostrovu, které nas
upoutaly svou zeleni a krasnymi palmami. Uz jsme se téSili na prochazku po pobfezi.
A tak jsme se domluvili s kapitanem, Ze nas vysadi na bfehu a pocka na nas u dalsiho
z ostrovu. My k lodi dojdeme pésky.

Ale zrada! Ostrovy byly plné otrokaft. Jeden z nich nas zajal a vedl na trzisté, kde
nas chtél prodat za co nejvyssi cenu.

Nejdiive zkousel nase schopnosti.

Priprava hry:

Na trase se postavi kontroly (luk, vzduchovka, orientace mapy, uzly atd.). Hraci jdou
po dvojicich a plni dkoly. Vedouci jim na stanovistich do karty, kterou si hraci nosi
u sebe, zapisi body. Na kartu se pise ¢as startu a ¢as v cili.

12
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Cil hry: Nasbirat co nejvice bodt a mit co nejkratsi ¢as.

Bodovaini:

Pocitaji se body kazdého hrace a ty se pozdéji sectou po oddilech. Pokud dojde
u jednotlivych hra¢td ke shodé bodu, rozhoduje c¢as. Hraci se muzou rozdélit
na kategorie mladsi/star$i a body se pak zprameérnuji.

Pomiicky: luky a $ipy, vzduchovka, mapa a buzola, uzlovacky atd.

9. UKOL - BOJ O NARNII
Na ndsténce pro déti:

Kone¢né se nam podaiilo doplout k bfehim Narnie. Cekal nis boj s ledovou
kralovnou a jejimi vojsky. Ale my jsme doufali, Ze Aslan nase Zivoty bude stfezit a
princ Petr se svymi lidmi a nasi pomoci dobude hrad ledové kralovny a konecné
usedne na svij tran.

Priprava hry:

V terénu si vyznacte dva soustfedné kruhy, mens$i o praméru cca 5m, vétsi cca 10m.
K vyznaceni lze pozit provazy nebo vétve.

Popis hry:

Hraci se postavi na start vzdaleny od kruhd cca 20m. Na startu je pro kazdy oddil
jeden vedouci, ktery svym détem navazuje na pravou ruku nad rameno faborek.
Uprostied kruha je dal$i vedouci, ktery navazuje tymu kralovny (ostatni vedouci)
faborky také na pravou ruku. Vedouci zaroven dohlizi na to, aby hraci, ktefi dobyli
hrad (probé¢hli do stfedu kruhu), dostali vidy po jednom koralku. Mensi kruh je
neutralni pro vsechny hrace. Prostor mezi kruhy je neutralni pida pro tym ledové
kralovny. Ostatni prostor je bojisté. Za neutralni se povazuje 1 prostor (cca 5 metru)
okolo startu, kde vedouci navazuji dé¢tem faborky. Hraci si navzajem strhavaji
faborky s ruky, pfitom nesmi dojit k fyzickému kontaktu. Hrac¢, ktery ma strzeny
faborek, musi jit ke svému navazovaci a ten mu da novy.

Cil bl‘_y.‘ Donést pro svuj oddil co nejvice
koralkua.

Bodovani: Pocita se pocet koralkt za cely
oddil.

Pomiicky: provazy, koralky, fiborky.

Pozn.: Béha se — pozor na astmatiky!

13
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10. UKOL — NAVRAT DO ZEME LIDiI
Na ndsténce pro déti:

Po vitézstvi nad ledovou kralovnou stal se Petr kone¢né kralem Narnie. Nasdi lidskou
pomoc uz nepotfeboval a nastala doba vratit se zpét do zemé lidi. Za dobu pobytu
v Narnii jsme vSak mnoho véci o nas$i zemi zapomnéli a bylo potfeba si vie
zopakovat. Lucinka nam pfipravila posledni zkousku den pfed odchodem domu a tak
jsme ji chtéli udélat radost a vse jsme si vyzkouseli.

Popis hry:
Orientac¢ni zavod pro oddil. Instruktor vybira soutézici, pfi poslednim ukolu muze
spolupracovat.
* poznavani pamatek — terce hradua
* poznavani kvétin a stromua — terce
* orientace — mapa a buzola
* poslepu c¢ichat vané — zkouska cichu
* uvazat lodni uzel — pfipoutat lod’ku
* poznat 3 houby — terce
* pfeplavat dsek ve vodé¢
* postavit piistfesek
* chytani kli¢ct od skfiné (5 hazecua, 5 chytacu, vse z vysky dola)
* zprava z domova (vylusténi Sifry)

Pomuiicky: dle tkold pfedepsanych vyse.

11. U ASLANOVA STOLU

Vsichni jsou zvani k poslednimu posezeni (stal plny dobrot).

Tato etapa je jen symbolicka a zalezi na vedoucich, zda ji uskutecni. Kazdopadné jde
o velky zazitek pro déti.

12. VECERNI DIVADLO

Vecerni divadlo je rovnéz k dokresleni celkové nalady v zavéru hry.

Za pomoci svého vedouciho (reziséra) by si déti mély divadlo pfedem pfipravit a
secvicit. To v§e béhem volnych chvil v pribé¢hu tabora. Divadlo se hraje jednou, a to

pro cely tabor. Ti, ktef{ nemaji udlohu v jednotlivych rolich, recituji a zpivaji
doprovodnou melodii.

Osoby:

Petr (né¢jaky vedouci), Edmund (dité¢), Zuzana (vedouci), Lucie (dité¢), Ledova
kralovna (vedouci), Aslan (vedouci), (Ostatni déti)
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Zalezi na libovauli, jestli text vSichni budou umeét cely, nebo jestli se podle schopnost{
déti rozdé¢li na skupiny A, B.

A:,Kouknéte se, kouknéte se, kouknéte se, kouknéte se*
B:,...na Aslana,na Aslana jak svou kuzZi zdarma dava.“

A: ,,Podivejte, podivejte, podivejte, podivejte*

7

B: ,,...na krialovnu, na krdalovnu, jak pohledem smrt rozdava.“

Pro vytvofeni tajemné atmosféry piistich udalosti je nutné, aby déti ,,brumendem*
(zavienymi usty) broukaly pomalou melodii. Pfitom se rytmicky pohybuji a kyvaji
rukama nad hlavou do taktu. My jsme pouzili melodii od Vangelise z filmu Dobyti
raje.

Scéndr:
Najdéte v lese misto, které se podobad
obé¢tnimu kamenu, kde byl Aslan zabit.

Jelikoz jde o vecerni hru, misto se osviti
svickami. Déti se ve dvou skupinach
postavi pfed kamenny stul. Je dalezité, aby
v kazdé skupiné byl jeden vedouci, ktery
zna vse nazpamét, a déti vedl (napovida).

Pfichazi krdlovna a pravi k lidu: ,,Lide muj!
Kone¢né se mi splnil muj sen. Stanu se
jedinou vladkyni Narnie! Aslan slibil, ze
pfijde a polozi svuj zivot za zradce
Edmundal Ten hlupak! — Pohled'te, uz pfichazi“ — ukdze za dav, ktery se otoci, a tam
Aslan. Dav se rozdéli a utvofi cestu mezi sebou.

Déti zacinaji recitovat ,,Kouknéte se, kouknéte se...”

Zatimco Aslan pfichazi, déti skonci s recitaci, a kralovna ho ironicky vita: , Tak co,
¢ici, nechces mléko? Pojd bliz a spln svuj slib!*“ Pak kralovna da pfikaz: ,Svazte ho a
ostfihejte mu tu hifvu!*

Jeden z vedoucich s nékolika détmi (pfedem domluvené) se na ného vrhnou a otrhaji
mu hfivu z faborkd a donuti ho lehnout na stul. Potom kralovna Aslana zabije, ale
jeste¢ nez to udeld, déti opakuji fikanku (Kouknéte se...). Ke konci sborova recitace
graduje a zesiluje.

Kralovna zabiji Aslana se slovy: ,,Kone¢né budu jedinou kralovnou Narnie.*
Zapichne Aslana a odchazi.

Déti opét zacnou zpivat zavienymi asty.
Ptichazi Petr, Edmund, Zuzana a Lucie.
Edmund: ,,Podivejte, Aslan.*

Petr: ,,Myslim, ze je tvuj ¢as, Lucie.”
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Mezitim Zuzana se otac{ k divakim zady, hladi Aslanovi hlavu a pfitom mu nasazuje
druhou hiivu (¢epice s faborky). Lucie ho pokape zivou vodou. Aslan se probouzi.

Zuzana: ,Kdo ti to udélal?*

Aslan: ,,Zla kralovna, ale neméjte strach, ted se ji zbavime navzdy. Pozor uz pfichazi,

schovejte se tady.” Ukaze za strom, kam se déti schovaji.
Pfichazi kralovna a divi se, ze Aslan Zije.

Kralovna: ,Jak je to mozné? Tak takhle to nenecham.*
V tu chvili vylezou zpoza stromu vSichni a daji kralovné mece na krk.

Aslan: ,,Ted mas na vybér! Bud zemfes, nebo odejdes z Narnie.*

Kralovna zbabéle: ,,Radéji odejdu z Narnie navzdy!“ (odchazi)

Aslan korunuje vsechny c¢tyfmi korunkami a pravi: ,Pozdravte kralovnu severnich
mofi, Lucii.”

(Dav jdsa.)

»Pozdravte kralovnu jiznich vod Zuzanu.*
(Dav jdsa.)

»Pozdravte krale zdpadnich hor Edmunda“
(Dav jdsa.)

,Pozdravte krale vychodniho slunce, Petra.*
(Dav jdsa.)

<

Aslan: ,,Moje prace skoncila, ted odchazim a vratim se, az pfijde muj ¢as.”

Potom se Aslan rozloudi a odchazi.

Na zavér se zpiva celotaborova hymna.
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Taborova hymna:

Do kouzelny Narnie Zima tu vsude je.

otevfi dvefe od skiiné Pod nehty se nam zareje.

a chovej se jako clove¢k, Ceka néas dlouha cesta,
nezalezi jakej mas vék. nejsme pfece jenom z tésta.
Jsi jenom na navstéve. Aslan a my vyhrajem.
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Piilohy k textu:

* vzory taborové dokumentace
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Pohadkove dobrodruzstvi v kouzelne risi Namii (podle
slavne prediohy C. S. Lewise) bude jisté
neopakovatelnym zazitkem pro mensi, ale i vétsi déti.
Tabomici nejprve objevi zazrachou zemi Namii
skrytou za starou sSatni skrfini a tim vstoupi
do napinavého pribéhu, v némz sehraji hlavni roli.
Za pomoci moudrého Iva Aslana se utkaji se zlou
ledovou kralovnou, ktera Namii prikryla snehem.
Prestoze oddily mezi sebou soutezi, sdileji i spolecného
nepritele, coz rozviji kolegialitu mezi souperi.
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