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Celotaborova hra Stopa Xapatanu je vytvorena na motivy stejnojmenné televizni
soutéze, ktera se v 90. letech minulého stoleti vysilala také v Ceské televizi.

Cilem etapové hry je ziskat poklad - tajemnou sosku Xapatanu, ktera se ukryva
nékde v srdce Mexika, ve staté San Luis Potosi. Aby soska nebyla tak lehce
dostupna, strazci jeskyné, kde je soska ukryta, vyrobili jesté dalSich 19 sosek, aby
zmatli ty, ktefi se vydaji poklad Xapatanu hledat.

Poklad Xapatnu vsak hlidaji strazci hory (vedouci), ktefi budou délat vse proto,
aby cesta za pokladem nebyla jednoduchd, naopak, budou klast béhem hry
v jednotlivych etapach prekazky, proti kterym bude nutno bojovat, nebo se jim
vyhnout. Skupiny déti budou predstavovat tzv. kandidaty, ktefi se budou snazit
ziskat poklad Xapatnu.

Hra bude mit celkem 6 hlavnich etap + 1 kratSi etapu nocni. BEhem prvnich péti
etap (kromé nocni etapy) budou kandidati muset vzdy v kazdé etapé nékde v jejim
prib&hu objevit 4 symboly sodek, pomoci nichZ v posledni etapé slozi heslo, jez
jim prozradi tu sosku, v niz se skryva poklad.

Vzhledem ke skuteénosti, Ze jde o tabor, ktery je rovnéz zaméren na krestanské
hodnoty, bude v ramci hry probirano téma BOZI ZBROJE (viz Bible, list Efezskym
6,10-17), tedy hodnot, které maji byt souéasti zivota krestana.



ETAPA 1: RANC POSLEDNI SANCE A PALLOSUV MOST

1.1 Etapa zacne instrukci k hledani mapky soutézni trasy. Mapka bude ukryta ve
vymezeném Useku lesa (cca 20x20m). Mapka bude rozstfihdna na cca 10-15
kouskU. Ukolem druzin bude mapku najit a sloZit.

() 7 Dobyvani sloupi

L Nepropustni bratfi

Vybér sosky

Obrazek 1: Mapka soutézni trasy?

V Uzemi, kde se bude hledat, bude ulozena také prvni z dvaceti vyobrazeni sosek
(obrazek sosky s poradovym cislem 1.). Skupina musi tuto karticku najit (pro
kazdou skupinu bude jedna, vSechny budou ukryty na stejném misté).

Obrazek 2: Symbol prvni sosky?

1.2 Jakmile skupina (kandidati) najdou vSechny casti mapky a slozi ji, budou
vyslani do dalsi ¢asti hry - Ranc posledni Sance. Zde bude jejich Ukolem odklizet
rohoze (kartony). Odklizeni bude spocivat v tom vzdy otocit karton na druhou
stranu a zase zpét. Kazdy karton bude ocislovan (celkem 80) a z jeho druhé strany
budou nalepeny (napsany) dvé pismena zpravy. Z kazdé skupiny budou najednou

1 Zdroj obrazku: Autor: I, Nostrifikator, CC BY-SA 3.0,
https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=2383266; vlastni Gprava

2 7zdrojem obrézkd pro jednotlivé sosky je obrazek hieroglyfli: https://pixabay.com/cs/hieroglyfy-pharachs-
egypt-luxor-429863/



https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=2383266
https://pixabay.com/cs/hieroglyfy-pharaohs-egypt-luxor-429863/
https://pixabay.com/cs/hieroglyfy-pharaohs-egypt-luxor-429863/

béhat maximalné 2 hraci a budou vzdy otacet jednotlivé kartony. Mohou jich
najednou otocit i vice. Musi si zapamatovat Cislo kartonu a pfislusna dvé pismena.
Misto kartond je moZno také pouzit tvrdy papir nebo zalaminovany papir.

Zprava pod kartony: NEIJDULEZITEISI OCHRANNA CAST ODEVU VOJAKA JE
PRILBA. PRO DALSI CAST HRY SI BUDETE MUSET VYROBIT PRILBU Z PAPIRU.
NAVOD K VYROBE HLEDEJTE V OKRUHU DESETI KROK( OD MISTA V TABORE KDE
BYDLI NARADA.
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Tabulka 1: Pismena s Cisly pod kartony

Mimo kartony s pismeny bude nékde v daném Uzemi (o rozmérech cca 30x30m)
jeden zvlastni karton bez c&isla, pod nimz bude ukryt druhy symbol sosky.



Obrazek 3: Symbol druhé sosky

Obrazkovy navod na vyrobu papirové &epice (pouzit miZeme noviny & balici papir
apod.), bude uschovdn v okruhu deseti krok od mista, kde je v tdbore
uchovavano naradi.

Obrazek 4: Navod na vyrobu papirové cepice3

1.3 Papir k slozeni Cepice si budou kandidati muset koupit tak, Ze v malych
kelimcich budou muset z potoka (eventualné nadoby) donést vodu a naplnit ji
velkou (2 1) PET lahev. V chlzi pro vodu se budou muset kandidati ve skupiné
stfidat po jednom v predem daném poradi. Aby to nebylo tak jednoduché, je
mozno ztizit hru tim, Ze kelimek je mozno drzet jen v Ustech (bez pomoci rukou).

3 7droj obrazku: https://lipanek.cz/clanek/jak-vyrobit-papirovou-cepici
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Nékde mezi papirem bude uschovan symbol treti sosky.
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Obrazek 5: Symbol treti sosky

Po slozeni cepice si ji budou muset dat hraci na hlavu a s ni pokracovat do
zavérecné Casti prvni etapy hry.

1.4 Posledni ¢asti hry bude ziskat a sloZit pomoci ,Fetézu® (pradelni $ndry a
provazku) chybéjici ¢ast mostu - Pallostiv most. V pomérné prudkém svahu
budou pod nim dole nachystany klady (primérené véku), v poctu 6-10 (2 podélné
a 4-8 pricnych). Kazdou z nich bude muset skupina vytahnout po svahu pomoci
navazani na pradelni $fitru. Pfitom jsou ohrozovani strazci hory (vedouci), ktefi
na né, ze vzdalenosti cca 5 m (podél vymezeného Useku, kudy se tahaji klady),
stfikaji vodu pomoci stiikadek. Kdo je zasazen, musi seb&hnout kafionem dold a
znovu vybéhnout nahoru, aby mohl pokracovat ve hre (pritom na néj strazci jiz
nemohou strikat vodu). Nékde na jedné z klad je ukryt Ctvrty symbol sosky.

K -
“ "

,.‘.'w-‘-'j

IV.

Obrazek 6: Symbol treti sosky

Jakmile skupina bude mit vytazené vSechny ¢asti mostu, pomoci provazku je svaze
dohromady tak, aby drZzely pohromadé a zanese je k potoku (vedle mostku do
tabora). V tu chvili pro druzinu hra konc¢i. Komu se vSe povede jako prvni, vyhrava,
ziskava 4 body, druha skupina 3 body, treti 2 body a posledni skupina 1 bod. Je
mozné jednotlivé Casti hry rozdélit, v tom pripadé je potreba vzdy zapsat casy
skupin v jednotlivych ¢astech a dle rozdilG je poustét do navazujicich &asti.



Zamysleni k 1. etapé: PRILBA SPASENI (PRILBA)

Prilba je dulezitou ochranou vyzbroje vojaka, protoZe chrani to
nejdlleZit&j&i - hlavu. Bez ruky, nohy se da Zit, ale
bez hlavy ne. Chranit hlavu je to nejddleZit&jsi. Dnes
se prilba pouziva hlavné ve sportu (jizda na kole,

lyZzovani, jizda na koleckovych bruslich).

V Bibli je prilba (helma) prfirovnana k zachrané
(spaseni). Drive se bojovalo muz proti muzi (zadné
bomby nebo granaty) a tak se pouzivaly rucni
mec, sekyra apod. Jedna rana do hlavy mohla znamenat
chrdnéno to nejdlleZit&j$i - hlavu, znamenalo nemit
vlastné chrédnény vlastni Zivot. V Bibli se piSe, Ze Pan Blh
udélal ¢lovéka a dal mu k zivotu krasnou zahradu, kde mohl
v klidu a miru Zit a radovat se z krdsné pfirody. Blh ¢lovéka stvofil se svobodnou
vili (mGZeme se sami rozhodovat, co udélame). K tomu, aby mohl tuto svobodnou
vali pouzit, mu dal zakaz jezeni z jednoho stromu v zahradé - mohl tak ovéfit, zda
se ¢lovék rozhodne poslechnout Boha, nebo si projevi vlastni vili. Ve §lo dobre,
az do doby, kdy se ve formé hada objevil Bozi nepfritel, ktery nabadal clovéka
pomoci IZi k tomu, aby z toho stromu pojedl, Ze to, co Fikd Bdh neni tak Gplné
pravda. Clovék se rozhodl| poslouchat toho Zlého, a ne Pana Boha. JenZe za to byl
trest, kterym je smrt. Proto lidé umiraji. V Bibli se pise, Zze odplatou za odvraceni
se od Pana Boha (hfich) je smrt (Rimanim 6,23). Lidé ale nechté&ji poslouchat Pana
Boha, ktery to s ndmi lidmi mysli dobfe. Ale Bih méa kazdého &lovéka natolik rad,
Ze sam prichazi vzit trest smrti na sebe, a prichazi na Zemi v podobé JeziSe Krista,
v lidské podobé, abychom mu mohli rozumét. Kdo uvéri v JeziSe Krista, ten ziskava
zachranu od smrti - je to jako ta helma. Zly na nas uz nemdze, nemUize nas zabit.
Kdyz JeziSe nemame, nevérfime v ného, nebo vérime jen proto, ze véri rodice, nebo
ze jsme slyseli, ze se to ma, pak je to jako bychom neméli tu helmu a ten zly na
nas muze Utocit. Kdyz poprosime Jezi§e, aby vedl na$ Zivot, pak ziskdvédme
ochranu pred Zlym, a i kdyz jednou umreme, budeme zase zit, protoze Jezis
premohl i tak silného nepritele, jakym je smrt.

zbrané jako
smrt. Nemit

Hlavni mys$lenka (pfinos helmy spaseni): ZACHRANA OD SMRTI DIKY VIRE
V JEZISE KRISTA

Aplikace: Jak jsi na tom ve vztahu k Panu Bohu? Kym je pro tebe? Chces ho
poznat? Uz o ném vis, ale chtél bys ho poznat vice?

Sifra pro déti: ZREATZCIIHDSRIEAKKNYRAVIOISDRTSEAMV

Napovéda k reseni Sifry: PiS postupné (Cti zleva doprava) kazdé treti pismeno (1.,
4., 7. atd.), kdyz se dojede nakonec, postupuje se (pocita) opét od zacatku.



ETAPA 2: RETEZ PRES MOST A VOLOVE

2.1 Druhad etapa zacne tim, ze skupina bude muset ,zprovoznit" uzamceny most
(most je uzavien pomoci retézu). Pokud nemame k dispozici retéz, je mozné pouzit
také provaz. Kazda druzina bude muset nejprve rozplést zasukovany provaz
(klasické uzly, ale hodné - cca 50-100). Provaz by mé&l byt o priméru cca 0,5-
0,7mm (né&co jako pradelni &filira). Tento provaz je nutny pro dal$i ¢ast hry.

2.2 K provazu bude nutné jesté ziskat kotvu (hak ze silnéjsiho dratu). Kotva bude
uschovéana ve vymezeném Uzemi (cca 15 x 15 m). Uzemi ale bude stréZeno strazci
hory, ktefi budou pomoci papirovych kouli (kazdy ma k dispozici tfi) chodit do
Uzemi a hazet na kandidaty. Kdyz je kandidat strefen, je z kola vyrazen a musi za
sebe vyslat dalsiho ¢lena skupiny. Ve vymezeném Uzemi je také ukryt paty symbol
sosky.
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Obrazek 7: Paty symbol sosky

2.3 Kdyz skupina najde kotvu, navaze si ji na $filiru, kterou rozvéazali v pfedchozi
Casti etapy. Pak se odeberou na uréené misto (vhodné okoli tdbora), kde pomoci
této kotvy a provazu budou mit za kol ziskat obrazky mecde. T&chto obrazkt bude
jako ¢&lenl skupiny (6). Obrazky mece budou na kouscich polystyrenu (desek,
hrubého kartonu) s draténymi oky. Vzdalenost na hazeni kotvy dle schopnosti
(v8ku) déti a velikosti draténych ok, cca kolem 5 metrd (pfipadné se da po
Casovych intervalech vzdalenost vzdy 1 metr zkratit. V hazeni se museji hraci
pravidelné stridat, kazdy musi hazet minimalné 1 minutu.

Obrazek 8: Symbol mece



Sesty symbol bude nékde zespodu na polystyrenu (desce) s medi.

Obrézek 9: Sesty symbol sosky

2.4 Jakmile se skupiné podari ziskat vSechny mece, odeberou se do tabora, kde
bude jejich Gkolem pteseknout 6 rtizné tlustych klackt (klad). Kazdy &len skupiny
musi preseknout pomoci macety (mece) - eventualné Ize pouzit také sekeru jeden
klacek (kladu). Kdyz si klady ve skupiné rozdéli, neni mozno se jiz béhem sekani
meénit. Na jedné z klad bude umistén (pripichnut) dalsi symbol sosky.
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Obrazek 10: Sedmy symbol sosky

2.5 V posledni ¢asti etapy - Volové, kdyz se skupiné podari preseknout vSechny
klady (klacky), bude mit za ukol skupina ,vyhnat voly z ohrady". Bude vyznaceno
Uzemi (pruh Uzky cca 5 metrd a dlouhy cca 30-40 metrl), pri¢emz na jedné jeho
strané bude umisténo 100 SiSek (Ci jiny drobny material, napr. vicka od PET lahve
aj.), které budou symbolizovat voly. Je mozné také obrazky vold natisknout a
zalaminovat. Ty budou muset hraci prenaset na druhou stranu vymezeného tzemi.
PFenaset najednou mohou vSsichni kandidati ze skupiny. Cely proces prenosu budou
komplikovat vedouci (strazci hory), kteri budou na hrace utocit papirovymi koulemi
(nesmi vstupovat do Uzemi pri strelbé& na hrace). Kdyz bude hrac trefen, jde na 1
minutu do vézeni (hlidd a méFi ¢as jeden vedouci). Do vézeni mizZe jit maximalné
5x, potom jiz definitivné v této etapé kondci. V Uzemi, kde se bude prenaset, bude
umistén osmy symbol sosky. V etapé vyhrava ta druzina, které se jako prvni podari
prenést vdech 100 vold. Pokud budou nahodou vsichni &lenové druziny vyfazeni
drive, budou si moci ,dokoupit™ voly a to tak, ze za kazdou minutu, kdy pfisli na
chytani vold, dfive neZ posledni skupina, si budou moci koupit 1-2 voly (dle
situace). Paklize ani pfesto nebude mit 100 vold, rozhoduje celkovy pocet vold.
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Obrazek 11: Osmy symbol soSky

Skupina kandidatQ, kterd etapu vyhraje, ziskdva 4 body, druha skupina 3 body,
treti 2 body a posledni skupina 1 bod. Je mozné jednotlivé ¢asti hry rozdélit, v tom
pripadé je potieba vzdy zapsat ¢asy skupin v jednotlivych ¢astech a dle rozdill je
poustét do navazujicich casti.

Zamysleni ke 2. etapé: MEC DUCHA
Mec je jedinou casti
slouzil k tomu,
dokonce zabit.

zname a
zahnat

vyzbroje vojaka, kterd ma u(tocny charakter. Mec
aby jim byl nepritel zranén, zahnan pry¢ nebo
Bible nazyva mecem Bibli, BozZi slovo, které, kdyz
ué¢ime se, co je v ném napsané, ndm muize pomoci
zlé myslenky a zlé skutky, které nam ten Zly dava do
paméti. Sdm Jezi§, kdyz ho Dabel pokousel na pousti, tak
pouzival jako obranu proti jeho svadéni Bozi slovo. Znat a
poznavat Bibli je pro ¢lovéka, ktery véri v Pana Boha moznosti, jak
odolavat svodim zlého. V listu Jakubové 4,7 se piSe: Vzepfete se
dablu a utece od vas. Mec¢ ducha znamend, Zze to neni hmatatelna
zbran, ale Ze ta zbraf je v nasi hlavé. V listu Ziddm si ¢teme, Ze Slovo
Bozi (bible) je Zivé, mocné a ostrejsi nez jakykoli dvousecny mec; pronika az na
rozhrani duse a ducha, kosti a morku, a rozsuzuje touhy i myslenky srdce.

Kdyz mate néjakou oblibenou hvézdu (zpévak, sportovec, herec), tak se jej snazite
co nejvice poznat, zjistit si o ném, mozna mate doma jeho plakaty, znate jeho
pisné nebo filmové role nazpamét. Pokud véfime Panu Bohu a chceme jej v Zivoté
poznavat, je potfeba Cist Bibli a udit se verse nazpamét, aby ta slova prebyvala
v nasem srdci (=hlavé). Napriklad, kdyzZ mame myslenku néco oSidit, a zname
Bibli, pak vime, Ze se tam piSe, ze vSecko mame délat poctivé. Prosté mame v Bibli
navod, jak Zit kvalitni Zivot, ten Zivot, ktery chce Zly zni¢it. MdZeme se také modlit
k Bohu (mluvit s Bohem) - modlitba ma velkou moc v boji se zlymi myslenkami.
KdyZ se ti do mysli vkrada néco zlého, mize$ prosit Pana Boha, aby to vzal pry¢.

Hlavni myslenka (pfinos mece ducha): Mec ducha - Bozi slovo umoznuje utodit
proti zlym myslenkam.

Aplikace: Cti si pravidelné Bibli - BoZi slovo, skrze ného bude$ poznédvat BoZi
mysleni a budes védét, jak se spravné zachovat, kdyz na tebe budou utocit zlé
myslenky nebo co délat v rlznych situacich. Re$eni morseovky (v sesitku pro
déti): cist bibli a uéit se ji nazpamét



ETAPA 3: CHYBEJICI MOST A DOBYVANI SLOUPU

3.0 Jesté pred zacadtkem celé etapy si kandidati budou muset vyrobit stit.
Pouzijeme k tomu karton, nGzky (nU2) a provazek (gumu). Kazdy hra¢ si vyrobi
vlastni stit. Z kartonu vystfihneme pozadovany tvar (kruh/obdélnik), udélame dvé
diry pro protazeni gumy (provazku). Moznosti je Stit barevné dotvorit. Kazda
skupina si musi vyrobit minimalné tfi, maximalné pét &titd.

3.1 Ukolem kandidatd je dostat z feky ,50kilogramovy dil mostu®, ktery predtim
strazci strhli. Aby mohli pokracovat k cesté za pokladem, je nutné tento dil
vytahnout z potoka a dat jej na uréené misto. Hra zacne u mostku k taboru a
skupiny museji potokem koulet kdamen (priblizné 15 kg tézky - vzhledem k véku
déti). Na kandidaty utoci SiSkami (nebo papirovymi koulemi) strazci hory. Pokud
je hrac strefen, skupina ziskava penalizaci (priblizné 30 s, dle situace). Trasa je
dlouha od 50 do 100 m. Kamen by mél byt tak tézky, aby jej déti nezvedly, ale
byly schopny koulet. Kdyz kamen dovali do uréeného cile, ziskavaji symbolicky 1.
dil mostu. Bude se mérit Cas s tim, ze druziny, co budou rychlejsi, budou mit
vyhodu ve treti Casti etapy. Nékde na trase bude v potoce opét ukryt jeden symbol,
tentokrat devaté sosky.
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Obrazek 13: Prvni ¢ast mostu (leva)

3.2 Nepropustni bratri. Druhy chybéjici dil mostu ziskaji skupiny tak, ze budou
muset pretdahnout strazce hory. Kazda skupina bude jako celek tahat lano proti
dvéma (pripadné) jednomu vedoucimu. Bude se méfit cas, ktery v souctu s Casem
z predchozi ¢asti urcéi vyhodu druzin do treti ¢asti této etapy. Pokud budou rozdily



pfi pretahovani malé (v sekundach), je mozno je vynasobit (napf. 10x cili 10 s by
bylo 100 s). Kdyz pretahnou strazce hory, ziskaji symbolicky druhou ¢ast mostu.

Obrazek 14: Druha cast mostu (prava)

Nékde u hranice, pres kterou budou muset skupiny pretahnout strazce hory bude
polozen (uschovan) jiz 10 symbol sosky.
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Obrazek 15: Desaty symbol sosky

3.3 Etapa bude ddle pokracovat Dobyvanim sloup@. Mezi dvéma stromy bude
nataZena $fidra, na niz budou zavé$eny na dalsi $fidfe pytliky s hlinou (pohyblivé
sloupy). Ve vzdalenosti nékolika malo metrd bude kladina (kmen), po kterém
budou muset kandidati prejit. Strazci hory vSak budou prejiti komplikovat tim, ze
budou poustét na kandidaty pytle s hlinou zavéSené na provaze. Kdyz kandidat
spadne, at uz vlivem shozeni pytlem, nebo neudrzenim vlastni rovnovahy, musi jit
znovu a znovu. Navic kazdy kandidat musi odvazat ¢ast skladacky, kterou potom
bude muset celd skupina poskladat. Casy kandidatl v jednotlivé skupiné se vzdy
secCtou. Od celkového casu se pak odectou bonusové ¢asy z predchozich dvou ¢asti
treti etapy. Nékde na kladé bude navic umistén jedenacty symbol sosky.

Obrazek 16: Jedenacty symbol sosky



Skladdacka bude véta, rozstfihana na jednotlivé slova: STOITE TEDY VZDYCKY SE
STITEM VIRY, JIMZ BYSTE UHASILI VSECHNY OHNIVE STRELY TOHO ZLEHO.

Sestaveni této skladacky posle skupiny (i s rlznym &asovym zvyhodné&nim) do
posledni ¢asti treti etapy.

3.4 Vodni pole. Ukolem skupiny je projit vyty¢enym Gzemim vodniho pole, a to
s plamenem hofici svicky. Utodi opét strazci hory, ktefi se snazi pomoci stiikacek
(pistoli) s vodou plamen svicky zhasnout. Kazda druzina ma celkem tfi svicky. Pfi
prichodu Uzemim jim musi vydrzet hofet alespofi jedna (zapalovani od hoficich
neni povoleno). Pokud se stane, Ze skupiné zhasne i tfeti svicka, pak se musi vratit
na samotny zacatek trasy, kde jim vedouci znovu zapali vSechny tfi svicky. Svicky
neni moZno chrdnit télem (utvofit kruh z hra¢d), ale pouze pomoci &titd
(nataZenych rukou se $tity). Trasa bude dlouhd kolem 100 m, oznadena muze byt
barevnymi faborky. StraZci hory se mohou priblizovat ke kandidatdm zhruba na
vzdalenost 2 m. s plamenem. Nékde na trase je umistén symbol dvanacté sosky.
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Obrazek 17: Dvanacty symbol sosky

Do posledni ¢asti této etapy vstupuji skupiny v ¢asovych intervalech z predchozich
&asti hry. Vyhrava ta skupina kandidatd, kterd jako prvni pronese hofici svi¢ku
vyznacenym Uzemim do cile. Prvni skupina ziskava do celkového bodovani opét 4
body, druha 3 body, treti 2 body a posledni skupina 1 bod.

Zamysleni k 3. etapé: STIT VIRY

"~ _~“] Stit byl dllezitou obrannou slozkou vystroje vojaka.

Umoznoval mu odrazit Sipy nepritele. Stitem chranime
zpravidla ddleZitou &ast téla (okoli srdce, hrudnik).
Bible pouziva Stit ve vystroji vojaka v souvislosti
s virou. Vira je spolehnuti se na to, co jesté neni vidét.
(Ziddm 11, 1: V&Fit Bohu znamena spolehnout se na
to, v co doufame, a byt si jist tim, co nevidime.). Diky
vite se mOZeme spolehnout, ?e to, co BlUh fekl, se
stane. MGzeme také v&dét, ze i kdyz ten zly v nasem
zivoté utoci, prichazeji zkousky, tézké situace, tak nas
to nemusi zlomit, nemusi nas ten Sip smrtelné ranit, ale
mGZeme byt kryti. Satan se snazi nasi viru zni¢it, snazi se
nam vsugerovat strach, neposlusnost, pochybnost o Panu Bohu,
$patné myslenky. N&kdy je t&Zké vnimat to, ze Blh nds ma rad, Ze nas slysi, kdyz
k nému volame a on neodpovida, ale vzdy tomu Ize vérit. Vira neni o tom sedét
nékde v kostele, je Uzce spjatd z nasim praktickym zivotem. V listu Zidim,




v kapitole 11, ktera je popisem lidi, kteri Bohu vérili, a proto néco udélali. Vira je
(ma byt) spojena se skutky, s Ciny. Satan se snazi nas znejistét, zasit do nas to,
ze Boha pro zivot nepotiebujeme. Prirovnani k ohnivé stfele navic ukazuje na to,
ze pokud uz nas ten Zly zasahne, miva do straslivé nasledky (i jedna mala ohniva
stfela dokaze zapalit cely hrad). Vira je o divéfe v Pana Boha, Ze nebudeme vé&fit
tomu, co ndm nalhdva ten zly, ale budeme dlvéfovat Panu Bohu, Ze je spravné
to, co rika on.

Hlavni myslenka: Stit viry odraZi IZi zIého a pUsobi ddvéru v to, co Blh Fika.

Aplikace: Spolehnout se na to, co fika Pan Blh v jeho slové, i kdyZ situace vypada
Spatné.

Ilustrace: Dité si stoupne na lavicku a ma za ukol padat volné dozadu, kde je
vedouci, ktery ho chyta. Pokud dité divé&Fuje vedoucimu, bude padat bez pokréeni
nohou rovné ,jako deska". Pro ztizeni mize vedouci jako odeijit.



ETAPA 4: KULOVY RANC A XAPATANSKY VALEC

4.1 Kélovy rané. Cesta kandidatd do jeskyné s pokladem tentokrat vede pres
cestu zatarasenou klly - kllovy rané. Ve vymezeném Useku lesa bude ohrazena
Uzka ¢ast (cca 5 az 10 metrd) dlouhd okolo 100 m. V prostoru budou zapichany
kaly (klacky) oznacené napt. kouskem faborku, provédzkem apod. Ukolem hract
bude ziskat (ukofistit) co nejvice té&chto kdld. Po hranicich véak budou straZci hory
(vedouci), ktefi budou na kandidaty utocit papirovymi koulemi, pfipadné sSiskami.
Do Uzemi mohou najednou maximalné tfi hraci z jedné skupiny. Na zakladé poctu
kGIG pak budou uréeny rozestupy do dal&i &asti hry. V Uzemi s kdly bude také
uschovana karticka se 13 symbolem sosky.
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Obrazek 18: Trinacty symbol sosky

Pokud bude hrac strefen strazcem hory, bude muset jit na 1 minutu do vézeni
(hlida vedouci).

4.2 Dle poctu ziskanych kilG, vzniknou &asové odstupy (kdl cca 1 minuta nebo 30
s — vzhledem ke konkrétni situaci). Skupiny se pak vydaji na trasu po symbolu
stop. Cestou budou muset davat dobry pozor, nebot nékde po trase se budou
ukryvat 3 symboly sosSek (14. - 16. symbol sosky).

Obrazek 18: Symbol stop - pro znaceni trasy
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Obrézek 19: Ctrnécty aZ $estndcty symbol sosky

4.3 Na konci trasy budou muset skupiny nastrikat do PET lahve vodu, aby jim
vyplula zprava (bude na kousku polystyrenu a musi se dotknout obraceného hrdla
lahve). PET lahev bude mit ufiznuty vrsek, ktery bude obracen vzhiru nohama a
zasunut do lahve a z néj bude trcet (prilepeny izolepou) jesté kus plastu, do
kterého se bude strilet a voda po ném bude stékat do PET lahve. Mifit se bude ze
vzdalenosti priblizné 2 az 3 metry.

Zprava bude obsahovat instrukci: V okoli 20 krokl hledejte za$ifrovanou zpravu,
kterou budete muset rozlustit.

4.4 Zasifrovana zprava bude popisem vojenské vyzbroje obra GolidSe: Na hlavé
meél bronzovou pfilbu a byl odén do Supinatého pancire; vaha pancife byla pét tisic
Sekell bronzu. Zpréva bude zasifrovana do obrazkové Sifry:
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Obrazek 20: Obrazkové sifra

Kli¢ skupina obdrzi az potom, co pfinesou 50 klack( uvedené délky (priblizné& 50
cm o tloustce minimalné 1 cm).
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Obrazek 21: Kli¢ k obrazkové sifre




4.5 Straslivy xapatansky valec. Po vylusténi Sifry pldjde skupina na urdené
misto, kde je svah (napF. prisek nedaleko tabora), kde dole kazda skupina dostane
priblizné stejné t&zky kdmen, ktery budou muset valet do kopce priisekem nahoru.
Aby to nebylo tak jednoduché, ve vzdalenosti asi 3 az 5 metr( od hranice priseku
budou opét strazci hory, ktefi budou moci na kandidaty hazet papirové koule
(eventualné Sisky). Kandidati se budou moci branit pancifem (jeden vétsi kus
kartonu okolo 0.75 az 1 m2). Bude vSak pouze jeden pancif na skupinu.

Vitézem této etapy se stava skupina, ktera jako prvni dovali xapatansky valec
(kdmen) do cilového prostoru. Délka trati v desitkdm metrl, max. 100 m, zalezi
také na hmotnosti kamene, ktery nesmi byt ani pfrilis tézky (ze by s nim neslo
hnout), ani prilis lehky (aby Sel zvednout ze zemé). Prvni skupina obdrzi 4 body,
dalsi vzdy o jeden bod méné.

Zamysleni k 4. etapé: PANCIR SPRAVEDLNOSTI

MW/////////// }
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Pancir je ta ¢ast vyzbroje vojaka, kterou ma na téle, aby
chranila predevsim jeho vnitfni orgdny - po hlavé
nejddlezitdjsi organy nutné k Zivotu, resp. nékteré

A3 stejné dulezité, zejména srdce. Pancii byval Zelezny
sY 3 nebo dratény, aby dokazat otupit strelu, Sip, ¢i mec
; protivnika. Dnes se misto pancife pouZiva neprustielna
= vesta. V Bibli je pancif pfirovhavan ke
b spravedlnosti. V Bibli se pojem spravedinost
-~ Lo c o o, . 0 o
. vyklada jako vernost ve vztahu. Buh je spravedlivy,

protoZe je vérny a mdZeme se na ného spolehnout,

splni to, co zaslibili. Kdyz uvérime v JeziSe (Boha), tak
mGZeme vstoupit do vztahu, kde ndas ten druhy
nezklame. Lidska pratelstvi jsou fajn a jsou dulezita,
ale clovék nas drive nebo pozdéji zklame, zrani,
narusi nadi ddvéru. Kdezto Pan BOh k ndm ma
dokonaly vztah, zna nas lépe, nez my sami sebe
(dokonce si v Bibli cteme, ze jsou spocteny vSechny
vlasy na nasi hlavé). Pan Buh je dobry (to je lidé mu
davaji za vinu zIé véci, které si zpUsobili sami, nebo je jejich plvodce ten Zly,
ddabel), ale svoji lasku k ¢lovéku Blh prokazal tim, Ze za nas umrel. Kdo by umfel
za nékoho, kdo je dokonce nas nepfitel? Zemrel za nas proto, abychom mohli mit
s nim dUvérny vztah. Tento spravedlivy vztah se pak mdZe odrdZet i v nasem
jednani ke druhym lidem a pomaha nam jednat spravné. Byt vérny ve vsem, i
v malické véci. Nékdy (a docela ¢asto), nas napadaji zIé myslenky (jak tfeba néco
ukrast, jak odmlouvat rodi¢dm, naddvat uditeli) a ¢asto to pak také udélame.
Nejsme vérni (spravedlivi) pred Panem Bohem. Ale nastésti, diky tomu, ze Jezis
za nas zemrel, tak nas oblékl do jeho spravedinosti — Bdh se na nas diva jako na
Jezise.

Ilustrace: Pomackany a déravy kelimek, ze kterého teCe voda dat do pevné
sklenéné sklenice, ktera ochrani pomackany kelimek a naplni jej vodou.



I kdyz véfime v JeziSe a mame s nim vztah, jako lidé délame chyby, ale je to Bozi
vérnost k nam, kterd, kdyz: ,vyznavame své hrichy, on je tak vérny a spravedlivy,
Zze nam hfichy odpousti a ocistuje nas od kazdé nepravosti.* (1. Janova 1, 9)

Noe (muz, kterého Blh jako jediného se svou rodinou v tehdej&im svété) zachranil
pred potopou ve veliké lodi, byl spravedlivy a bezidhonny - byl vérny Panu Bohu a
véril mu, i kdyz vsichni okolo si z Boha délali legraci. To mu zachranilo zivot. Bozi
spravedInost (vérnost ve vztahu) je dokonce tak velika, ze nabizi zachranu zivota
nejen lidem jako Noe (poslusnym), ale i tém neposlusnym, jakym byl i lotr na kfizi
vedle JeziSe, ktery mu fekl, at na ného pamatuje, az bude v nebi. A ten lotr, ktery
si za své Ciny zaslouzil smrt, se do nebe dostal - diky JeziSové spravedInosti.



ETAPA 5: SLALOM MEZI PYTLI, ODKLIZENI OTYPEK A ZAVORA BARBARA
NEGRA

5.1 Slalom mezi pytli. Prvnim Ukolem druziny bude prejit po klade, nad niz budou
viset pytle (sacky) s trochou hliny, ktery hra¢ bude muset obejit, aniz by se jich
dotknul nebo spadl z klady. Pokud se tak stane, musi se vratit na start, pricemz
ma maximalné 3 pokusy. Casy jednotlivel ve skupiné se séitaji. Pokud nékdo i
napotreti neprojde, jeho skupina dostane ¢asovou penalizaci, resp. pljde jako
posledni (pokud neprojde vice ¢lend, pak na tom tato skupina bude je$t& hire) do
dalsi ¢asti etapy. Nékde na kladé bude umisténa karticka se 17. symbolem sosky.
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Obrazek 22: Sedmnacty symbol sosky

5.2 Odklizeni otypek. Nyni bude muset kazda skupina odklidit otypky (Sisky) a
to tak, Zze pro kazdou SiSku bude muset bézet do vyznaceného Uzemi. Hradi jsou
atakovani (chytani - placnutim) strazci hory. Nékde v Uzemi otypek (Sisek), které
bude zretelné oznaceno (napr. provazkem, faborky) bude uschovan 18. symbol
sosky. Odklizeni otypek zacne skupina s nejlepsim ¢asem z predchozi ¢asti hry,
postupné se pridaji dalsi skupiny. Skupina musi za celkovy ¢asovy limit cca 15 az
20 minut (od zacatku hry posledni druziny) nanosit (odklidit z Uzemi) co nejvice
Sisek.
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Obrazek 23: Osmnacty symbol sosky

5.3 Zavora Barbara Negra. Podle poctu nasbiranych SiSek vznikne casova
diferenciace skupin. Za kazdou SiSku méné bude penalizace cca 15 sekund az 1
minuta (dle aktualni situace). Tyto casové odstupy pak budou odecteny od
celkového Casu ve treti Casti etapy. V té bude muset skupina, jez bude k sobé
privazana provazem (za pas a bude tvorit kruh) projit vytyCenou trasu pres
prekazky, jez budou tvofit ,zavory" z klackl (na prelézani i podlézani). Za kazdy
dotyk zavory bude penalizace 10 sekund. 19. a 20. symbol soSky bude nékde na
trase (bud’ na zavorach nebo v blizkém okoli). Vzniklé ¢asové odstupy pak poslouzi
k zavéreCnému lusténi zasifrované zpravy.



Obrazek 24: Devatenacty a dvacaty symbol sosSky

5.4 Po projiti trasy a spocitani vysledného casu skupiny v této etapé v danych
odstupech dostane skupina zavérecny ukol - vylustit zasifrovanou zpravu, ktera
hovoti o jedné vlastnosti, kterad je dlleZitd v lidském Zivoté a zarover je jednou
¢asti Bozi vyzbroje. Kli¢ k fedeni bude muset druZina najit v okoli 10 metri od
mista zadani zpravy.

Pdjde o ¢ast verde z Efezskym 4,25: ,Proto zanechte IZi a ,mluvte pravdu kazdy se
svym bliznim."

Zprava bude zasifrovana v Siffe zvana hebrejstina:
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Obrdzek 25: Sifra ,hebrejstina" a kli¢ k feseni

Etapu vyhrava druzina, ktera prvni vylusti Sifru a ziska tim 4 body do celkového
bodovani, druha skupina ziska 3 body, treti 2 body a posledni skupina 1 bod.
Jednotlivé &asti etapy se daji hrat i samostatné (mize byt mezi nimi ¢asovy
odstup).



Zamysleni k 5. etapé: PAS PRAVDY

Pas na prvni pohled vypada, Ze to neni
zadna zbran, ale spiSe maédni doplnék.
Ovsem u staroveékého (fimského) vojaka to
byla velmi dlleZitd sou¢ast vyzbroje. Drzela
vojakovo obleceni a hlavné mec (Ci i jinou
zbran) pohromadé. Pokud vojak prisel o pas,
pak byl vlastné ,svleceny". Byl jako nahy,
neschopen boje. Bible prirovnava tuto cast
vyzbroje (pas) k pravdé. Pravda je tvrzeni
nebo skutecnost, ktera existuje, bez ohledu
na nase nazory, na to, zda tomu vérime,
nebo ne. Pravda popisuje to, co je tak, jak to
je, a nepopisuje to, co neni. Drive byla
pravda objektivni a slovo mélo vahu. Kdyz se dva muzi na né¢em domluvili, podali
si ruce a platilo to, at se délo cokoliv. Dnes Zijeme v dobé&, kdy pravda ztraci na
vyznamu - pravda se relativizuje, to znamena, Ze uz neplati pro vSechny a za
kazdé situace, ale kazdy ma svou pravdu. To je ale potom chaos. Dulezité je byt
v zivoté pravdivy. Jedno prislovi pravi: Lez ma kratké nohy. Aneb kdyz v Zivoté
Izeme, drive nebo pozdé&ji nas to dostihne. Lez je jako mala snéhova koule, ktera
se zacne nejprve velmi nepozorované a pomalu kutalet ze svahu a my ji uteCeme
snadno, postupné se vsak nabaluje (musime lhat stéle dal a vice lidem) a ta koule
se stava téz&i a téz&i a zrychluje, aZ nds dozene. A ma to $patné dlsledky. To, ze
jsme pravdivi, také pridava na nasi lidské hodnoté. Jezis sam o sobé rika, ze na
svét prisel, aby vydal svédectvi o Pravde, rika: Ja jsem ta cesta, pravda i zivot.
Clovék se ptd po smyslu svého Zivota, hledd pravdu o sobé& samém - a skute¢nd
pravda pro€ tu jsem a kam sméruji Ize nalézt jediné v Panu Bohu. V praktickém
zivoté mame byt pravdivi, fikat pravdu a nelhat, protoze lez dfive nebo pozdé&ji
praskne a poneseme si neblahé disledky. Ale i kdyZ fikdme pravdu, nemusime to
mit v zivoté jednoduché, zvlasté v dnesni dobé, kdy je pravda poslapavana. Ale
tomu bylo uz cela staleti. Mistr Jan Hus a s nim i dalSi jeho pratelé (napr. Jeronym
Prazsky) se drzeli pravdy v Bibli, protoze tehdejsi katolicka cirkev si bibli nahradila
vlastnimi pohledy, a za tu pravdu byli upaleni. Pravda a pravdivy zivot mozna
nebude jednoduchy, ale napliiuje nitro Clovéka a cini jeho Zivot hodnotnym,
zatimco ten, co se placa ve IZi, se na prvni pohled mlZze mit I1épe, ale jeho Zivot je
povrchni a kdyz pak umira, zjistuje, ze zil jeden velky omyl.




ETAPA 6: CESTA ZA POKLADEM

6.1 Béh ke dvefim v ploté. Etapa zacne tim, ze druziny si vzajemné vyberou
jednoho ¢lena, ktery bude mit specifické postaveni (¢tvrtd druzina v prdb&zném
poradi vybere kandidata z druziny prvni, tfeti z druhé, druha z treti a prvni ze
¢tvrté). Ukolem skupin bude dostat se po dané trase (na parkovisté, a jesté kousek
dale podél potoka) boso. Vybrany kandidat ponese skupiné boty.

6.2 Vybér spravné sosky. Na zdakladé predchozich etap by méla mit druzina
k dispozici 20 symbolG sosek. Nyni bude muset pomoci specialniho kruhu pfijit na
to, kterd soska z téch dvaceti obsahuje poklad Xapatanu. Toto se dozvi od
vedouciho na zakladé vyreseni manipulacni Sifry a feceni hesla (véty o Ctyfech
slovech).

Heslo:BOZf ZBROJ DA VITEZSTVI.

Obrazky sosek budou nalepeny na papiru (nikoliv poporadé, ale na preskacku) a
bude u nich misto poradového cisla vzdy jedno pismenko (viz tabulka nize). Hraci
tak postupné dle dfive ziskanych symboll porovnaji obrazek, uréi poradové &islo a
tim i pismeno. Tzn. nejprve najdou obrazek prvniho symbolu a uvidi, ze u néj je
pismeno B, u druhého bude pismeno O atd.

1. II. I]iI. I\!. V. VI. VII. VIII. IX. X.
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Tabulka 2: Klicova véta — rozmisténi pismen k soskam dle poradi
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Tabulka 3: Tabulka se symboly sosek k rozlusténi véty

Pokud skupina nebude mit vSechny sosky a ani vétu nevylusti ,tipovanim"
chybéijicich, tak bude muset za kazdy chybé&jici symbol nahazet do &tverce z klackl
(symbolizuji dvere) 10 kamen( (po¢itd se, kdyZ spadne do &tverce a poté se odrazi
ven, opacné ne).

6.3 Cesta k jeskyni. Po sdéleni véty bude skupina vyslana na parkovisté a dale
po trase znac¢ené piirodnim materidlem (Sipky z klackl, kamend apod.). Na trase
bude Sest zastaveni, kterd budou oznacena obrazkem vojaka. Na kazdém z téchto
Sesti zastaveni bude muset druzina splnit ukol.



/ﬁ
Obrazek 26: Vojak - ke znaceni zastaveni pri cesté za pokladem

Zastaveni prvni - PRILBA SPASENI (ZACHRANY). Zde bude skupina fesit
hlavolamy:

a) Jaké ¢&islo doplnime misto otazniku? Nutno zddvodnit!

b) Jaky je soucet Cisel, ktera jsou zaroven ve Ctverci i trojuhelniku a nejsou v
kruhu?

c) Na obrazku vidite dva sloupce Cisel, jimz je pfifazeno néjaké Cislo. U posledniho
&isla jsou jen otazniky. Va&im Ukolem je pfijit na to, jaké &islo patfi misto otaznikd.
Napovéda: Tvar Cisel.

8809 = 6 5555 = 0
7111 = 0 8193 = 3
2172 = 0 8096 = 5
6666 = 4 1012 = 1
%+%+%= 3 1111 = 0 7777 = 0
‘ 3213 = 0 9999 = 4
@+ -+ 7662 = 2 7756 = 1
5 9313 = 1 6855 = 3
e B8 = 0000 = 4 9881 = 5
S0 9922 =0 5531 = 0
Q"‘%"'( = ? 3333 = 0 2581 = 772
A B C

Obrazek 27: Hlavolamy*

Zastaveni druhé - STIT VIRY. Zde bude Gkolem skupiny stfilet Sipkami na terc¢.
Ve strileni se musi ¢lenové skupiny poporadé stridat. Celkem musi nastrilet 600
bodl (lze upravit v zavislosti na typu terée a vzdalenosti, pfipadné aktudini
situaci). Pokud nebude k dispozici terc¢ a Sipka pro kazdou skupinu, pak cas, ktery

4 Zdroj hlavolamu A: https://hadanky-a-hlavolamy.webnode.cz/products/obrazkovy-hlavolam-ovoce/
Zdroj hlavolamu B: https://hadanky-a-hlavolamy.webnode.cz/products/obrazkovy-hlavolam-ctverec-

trojuhelnik-kruh/

Zdroj hlavolamu C: https://hadanky-a-hlavolamy.webnode.cz/products/obrazkovy-hlavolam-cisla/



https://hadanky-a-hlavolamy.webnode.cz/products/obrazkovy-hlavolam-ovoce/
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https://hadanky-a-hlavolamy.webnode.cz/products/obrazkovy-hlavolam-ctverec-trojuhelnik-kruh/
https://hadanky-a-hlavolamy.webnode.cz/products/obrazkovy-hlavolam-cisla/

bude muset skupina cekat, nez dostfili skupina predchozi se zaznamena a na konci
etapy odecte od celkového casu.

Zastaveni tieti - PANCIR SPRAVEDLNOSTI. Zde bude Ukolem skupiny najit
v okoli smrkovou Sisku (Sisky), oloupat z nich jednotlivé ¢asti (nazky) a ty pomoci
oboustranné lepici pasky nalepit na papir (celkem 500 ,Supin®, nebo dle situace).
Lepit se bude po 20 na jeden Fadek kvili rychlej§imu pocitédni. Celkovy pocet
,Supin® se vydéli po¢tem ¢&lend a kazdy musi nalepit stejny pocet.

Zastaveni étvrté - PAS PRAVDY. Zde bude Ukolem skupiny uvéazat pas z malych
provazkd. Kazda skupina bude mit k dispozici 100 malych provéazki a pomoci
klasickych uzld je navédZe jako dlouhy provaz, jehoZ konce pak svaze jesté
dohromady (vznikne kruh). Teprve pak mlze pokracovat dale.

Zastaveni paté - BOTY EVANGELIA. Zde bude Ukolem kazdého clena skupiny
(Stafetovym zplsobem) navazat tkani¢ku (provazek) do pFipravené ,boty" (karton
s dirami - simulace boty) a to vSe pomoci pouze jedné ruky. Nakonec zavazou
(obéma rukama) jako by si vazali boty.

Zastaveni Sesté - MEC DUCHA (BOZI SLOVO). Zde bude Ukolem druziny se
zpaméti naudit biblicky text o bozi zbroji. Zapojit se musi urcitou ¢asti kazdy clen.

Text k zapamatovani (Efezskym 6,10-17): ,A tak, bratri, svou silu hledejte u Pana,
v jeho veliké moci. OblecCte plnou Bozi zbroj, abyste mohli odolat déblovym
svoddm. Nevedeme svdj boj proti lidskym nepfratelGm, ale proti mocnostem, silédm
a véemu, co ovlada tento vék tmy, proti nadzemskym duchdm zla. Proto vezméte
na sebe plnou BoZi zbroj, abyste se mohli v den zly postavit na odpor, vsechno
prekonat a obstat. Stdjte tedy ,opdsani kolem beder pravdou, obrnéni pancifem
spravedinosti, obuti k pohotové sluzbé evangeliu pokoje' a vzdycky se stitem viry,
jimz byste uhasili vSechny ohnivé strely toho Zlého. Prijméte také ,prilbu spaseni

a ,mec Ducha, jimz je slovo Bozi'.

Po absolvovani celé trasy dojdou k jeskyni (skale), kde budou muset vybrat
obrazek spravné sosky.

.......

Obrazek 28: Obrazek symbolu soSky s pokladem

6.4 Cesta na nadrazi. Se spravnym symbolem sosky (obrazkem) budou nyni
skupiny muset dojit k profesoru archeologie, ktery jim da Sek na proplaceni
hodnoty sosky. Profesor archeologie se bude nachazet asi 1 km na kopci, na koté
832 m n.m. Skupina dostane mapu, podle které se tam bude muset dostat.



Vedouci mGze poradit jen kdyZ si skupina nebude v&dét rady a rozhodne se jit
Spatné. Sek bude poukazkou k odbéru cen pfi zavérecném ohni.
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Obrazek 29: Mapa k profesorovi®

Skupina, ktera prijde se spravnym symbolem sosky jako prvni ziska v této etapé
8 bod{, druha skupina 6 bodd, tieti skupina 4 body a posledni skupina 2 body.

Dle celkového souctu bodd za v8echny etapy ziska skupina hodnotnéjsi ceny.

Zamysleni k 6. etapé: BOTY EVANGELIA

Boty chrani vojakova chodidla,
umoznuji mu béh, rychly presun.
byvaly armady hlavné pési, vojaci
spoustu kilometrd. Bez boty citime
kazdy kamen (tehdy chodili hlavné po
prasnych cestach). Chlze bez bot
neprijemna. Kdyby mél vojak
sebelepsi vybaveni, ale nemél
boty, tak by byl v boji jen
tézko pouzitelny - nemohl by
: dohnat nepfritele ani mu utéct.

V Bibli jsou boty Boziho vojaka prirovnavany k evangeliu. Evangelium znamena
,dobrd zprava“. Dobré zpravy mame radi. Rikdme: mam dvé zpravy dobrou a
Spatnou, kterou chcete slyset jako prvni? VétSinou lidé odpovidaji tu Spatnou, aby
si pak mohli tou dobrou zpravit naladu. Ta nejdilezit&jsi dobrd zprava, kterou
mUze$ za svij Zivot slydet je ta, Ze Blh t& miluje takového, jaky jsi a prisel na
misto tebe umfit a nabizi Zivot s nim v nebi. Jako lidé umirdme (coZ je disledek
nasi neposlusnosti Panu Bohu, chceme si jit vlastni cestou), ale Jezis vzal nasi smrt
na sebe, a to je ta nejlepsi zprava, kterou staci pfijmout a uveérit ji. Lidska pycha
vSak touto dobrou zpravou pohrdd. A mozna az stoji ¢lovék na sklonku svého
zivota, kdyz umird a diva se, ze vsechno pro néj konci, vSe, co nashromazdil, zde
zanechd, tak to v fadé lidi plsobi velky strach a nejistotu. Dobra zprava je, ze

V dobach Jezise
museli nachodit
kazdou bolest,
kamenitych a
byla

5 Zdroj: www.mapy.cz



pokud uvéfime v to, co Jezi§ pro nas udélal a svéfime mu svij zivot, budeme znovu
Zit, uz bez bolesti a trapeni v nebi. Ale mohou byt i dalsi dobré zpravy, mohou to
byt jakakoli slova povzbuzeni druhému clovéku. Dobry zprava prinasi pokoj.
MGzeme byt nositeli pokoje, kdyZz mame boty evangelia. MiZeme tuto dobrou
zpravu Sirit dale. Dnes je doba Spatnych zprav - mnozi se zpravy o valkach, o
vrazdach, o kolapsu svétové ekonomiky, o nemocech, které se nedari zastavit.
Spatnou zpravou je, kdyZ Zivitel rodiny ztrati praci, nema z ¢eho zaplatit Gcty,
prichazi exekutor atd. Naopak Jezis prichazi se slovy povzbuzeni: Matous 6,31-33:
Neméjte tedy starost a nerikejte: Co budeme jist? Co budeme pit? Co si budeme
oblékat? Po tom vsem se shané€ji pohané. Vas nebesky Otec prece vi, Zze to vsechno
potrebujete. Hledejte predevsim jeho kralovstvi a spravedinost, a vsechno ostatni
vam bude pridano. Dobrou zpravou je i slovo povzbuzeni, pochvaly, ujisténi. Boty
evangelia symbolizuji tuto pripravenost nést druhym povzbuzem a nadéji, pokud
véiime v Jezide, pak i tu nadéji, kterd prekracuje smrt. V Rimandm 10:10 se pide:
Jak vitany je prichod téch, kteri zvéstuji dobré véci!

V Ropici, éerven 2018 Ondrej Simik

Podminky copyrightu: CC 4.0 (Uvedte plvod - NeuZivejte dilo komeréné -
Zachovejte licenci)



