KCLL

Nastrahy pousté

PRAVIDLA HRY

Abba Sisoes rekl bratrovi:

— Jak se ti vede?

— Ztrdcim své dny.

— Vzddvdm diky, i kdyz néktery den ztratim.

Ve ¢tvrtém stoleti po Kristu se v odlehlé ¢asti Egypta hrstka muzt
a zen, ktefi hledali absolutni pravdu, usadila v pousti daleko od
lidskych obydli.

V této hie na sebe kazdy hra¢ bere roli abby (,otce*) nebo ammy
(,matky“), ktefi odchdzeji do pousté hledat Boha. Kazdy Zije ve
svém kelliu* a vydava se na vnitini cestu, kterd sestavd z osobnich
zapast a modlitby.

Tento Zivot ovSem neni uplné osamély, protoze se ammy a abbové
vzdjemné navstévuji a podporuji ve svém neobvyklém zptisobu
Zivota.

Zivotvpoustiale neni zdalekajednoduchy! Viichni si musi zajistit
prostfedky k preziti, Celit nastrahdm, které toto nehostinné
misto pfedstavuje, musi obdélavat ptidu, a predevsim se ti, kdo
se rozhodli byt prvnimi kfestanskymi poustevniky, musi utkavat
s vlastnimi démony.

Cas se krati... i tehdy, kdyz se dny ztraceji!

* Kellion (v mnozném Cisle kellia) je fecké slovo, které znamena ,cela, v nasem
pripadé néco jako drobnd chyse.
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Cil hry

Kellia je hra kooperativni: hraci vyhraji nebo prohraji vsichni
dohromady. Ukolem kaZdého hréée je:

- mit kazdy den potravu a vodu, aby na pousti prezil;

- mit pred koncem hry vybudované své kellion, symbol celého
svého Zivota jako ammy nebo abby (Zivota modlitby, prace,
rozjimani, obstaravani potravy...).

Hra se dvéma hraci
Nejlepsi je hrat ve tfech nebo &tyfech hradich.

Pokud hraji jen dva hraci, ma kazdy dvé figurky a hraje se, jako by
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byli hraci &tyfi.

Vyukova verze & plna verze

Hrat se da ve dvou verzich: vyukova verze (str. 3), ve které se

vo vz

sezndmite s v&t3i ¢asti pravidel, ktera platii v plné verzi (str. 8). Ta je

veve

strateqict&j3i a umoZfiuje vét3i variabilitu.

Online

Na strance www.taize.fr/kellia najdete dalsi informace o poustnich
otcich a matkach, poznémky k pravidldm hry atd.

Jsme vdé&&ni viem mladym lidem, ktefi ném pomohli
jako zkusebni hraci hry Kellia v pribéhu svého
pobytu v Taizé! Dékujeme také viem tém,
kdo nédm pomohli s preklady do
riznych jazyka.




Herni material
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19 poli¢ek pousté

7 policek zdrojt
Kazdy zdroj m4 vlastni znacku.
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3 policka prekazek 3 cesty

Kazda prekazka mé vlastni cestu.
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feka (2) hora

10 karet pohrom

5 karet postav

E
pise¢na sucho (2x) hladomor % lupici akédie plst
boure (4x)

5 karet kellii
potisténych z obou_lstranL

potisténych z obou_lstrari

hraci deska 5 figurek kostka

100 drevénych prehledovi karta

kosticek

Kosticky a jejich vyznam

Hra Kellia se hraje s kosti¢kami riznych barev:

7 kosticky potravy: chléb, kofinky, kaktus...

. kosticky vody: $tava z kaktus®, voda, oaza...
B kosticky prace: devo, velbloudi srst...

W kostitky uzasnuti nad prirodou
{7 kosticky

Kosticky umistéte vedle hraci desky, kde si vytvotite jejich zasobnik.
Odsud se kosticky umistuji na hraci desku nebo je dostavaji hraci.
Podobné se sem vraci kosticky odebrané z hraci desky stejn& jako
kosticky, které hraci odkladaji.

Na konci kazdého kola musi vsichni hraéi odlozit po jedné kostic¢ce
potravy a vody, aby preZili. Kosticky slouzi také ke stavbé kellii,
kterd hra¢i musi postavit, aby vyhrali hru.



VYUKOVA VERZE

4 | Vedle hraci desky ptipravte:

o vylepseni bali¢ek 6 pohrom
PI'lpI'ava hI'y (licem nahoru) (licem dold):
K hrani vyukové verze pottebujete nasledujici (viz také predméty P 4 pisecné boue i
vyzna&ené [hranatymi zavorkami] na strané 2): T ] 1 hladomor
N ¥ ]
- 14 polf(‘fek pou§té ;i _': {g ? ] 1 SUChO
- v3echny zdroje kromé velblouda a kaktusu __..** E&j
fhe, o
- v3echna vylep3eni kromé velblouda a kaktusu . P =i
- studnu

- 6 pohrom: 4 pise¢né boufte, 1 hladomor a 1 sucho : » » 5
Kostel je uprostred hraci desky. KalendaF po okrajich hraci

desky se ve vyukové verzi
nepouziva.

— hraci desku, figurky, kostku a dfevéné kosticky

Zbytek mizete nechat v krabici.

1 | Zamichejte nasledujici policka a umistéte je na
hraci desku licem dol:
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14 polizek 5 policek zdrojt
pousté

2 | Kazdy hraé si zvoli jedno kellion
a umisti na n& pfislusnou figurku.

3 | Kazdy hra¢ dostane (a umisti pted sebe):
1 kosti¢ku potravy

1 kosti¢ku vody @/@

1 kosticku



Prabéh hry

' » ‘ Pokud se jednd o policko zdroje nebo
Ll studny, umisti se na né&j kosticky, které mu
Na zacatku hry se uréi jeden hrag, ktery jako starsi bude hrat vzdy e 2 ' Hslugi
\ = P 5
prvni. ' e Y . o ol . 5
——— Hra¢ si pak maze tyto kosti¢ky ihned vzit
(bud'viechny, nebo jen nékteré).

Hra ma& 7 kol neboli dnd.

Priibéh kola je nasledujici:
I. Den: Kazdy hraé provede své akce.

Il. Veéer se sklada z n&kolika etap:

- navrat domd, modlitba, jidlo a piti

- pohroma, nova poli¢ka a kosti¢ky na rano %*

I. Den ol

ulezité:
Kazdy hra¢ provede své akce. Zacina starsi. Kdyz starsi skondf, . .
pokraluji postupné dal3i hragi po sméru hodinovych rucicek. nikdy nesmi mit dohromady vic nez 7 kosticek

Kazdy hra& mdze provést béhem dne 3 akce z t&chto tfi moznosti:
1| Tah
2 | Pozorovani pousté
3 | Umisténi kosticky

Poté, co hra¢ provede 3 akce, mize bud’ skonéit, nebo odlozit
kosticku a ziskat tim moZnost provést dalsi
3 akce. Odlozit kosti¢ku méze i vickrat b&hem jednoho dne.

Pokud se figurky nachazeji na stejném

1 | Tah policku, mohou si hraéi, jimz figurky
patfi, kosticky mezi sebou predavat.

Prvni z akcf, které méze hra¢ provést, je postoupit se svou figurkou

. - s S . , Neni ale mozné predavat si kostick
o jedno poli¢ko v jakémkoli sméru podle &ar na hraci desce. P Y

V piipad&, Ze chce vstoupit na
policko, které je dosud licem
dold, poli¢ko nejprve obrati.

S




2 | Pozorovani pousté

Pozorovanim pousté a rozjimanim o jeji velikosti se abbové

a ammy stavaji citlivéj$imi k prostiedi, ve kterém Ziji.
Jednou z akci, kterou mlze provést hrag, ktery stoji na policku
pousté, je pozorovani pousté.

Za provedeni akce dostane 1 kosti¢ku uzasnuti + dal$i kosticku
uzasnuti za kazdé policko pouité otocené licem vzhlru vedle
poli¢ka, na némz figurka stoj.

Hrae A pozoruje poust a dostane  Hra& B pozoruje poust a dostane
1 kosti¢ku uzasnuti. 4 kosticky uzasnuti.

3 | Umisténi kosti¢ky

Dal3i moznou akci je umisténi kosticky na poli¢ko, na kterém
figurka hrace stoj.

Tato akce miZze mit dvé podoby:

a | Starat se opoli¢ko zdroje

Pokud se hra& chce starat o policko zdroje, umisti 1 kosti¢ku uzasnuti
na zelenou zna¢ku polizka.

Na konci dne se poli¢ka zdrojd, o které se nékdo
staral, prekryji svym vylepSenim a zdroje pak
vydavaji vic kosti¢ek (viz &ast Il. Vecer a noc).

b | Stavba kellia

Pokud je figurka ve vlastnim kelliu, méize hra& pouzit jednu kosticku
na stavbu kellia, a to podle vyznaenych barev, které jsou ke stavbé
potteba.

Na vy3e uvedeném pfikladu vidime, ze hra& potfebuje uz jen
jednu kosti¢ku , aby byla stavba jeho kellia
dokongena.

V nouzi: kostel

Pokud se nékterému hraci nedafi najit zdroje, aby prezil,
mize o né jit Zebrat do kostela: najde tam dalsi ammy

a abby, ktefi uz ziji v pousti déle a jsou ochotni pomoct.
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Pokud se figurka nachazi v kostele, miize hra& Zebrat: kdyz nema
hraé dost kosticek, aby prezil, miize v kostele dostat pouze jednu
kosticku, ktera mu chybi: (kosticku potravy nebo vody).

Tim konéi jeho akce v tomto kole, i kdyby mu zbyvaly nevyuzité
akce nebo kosticky . Jeding, co mize hra¢ jesté
délat, je vyménovat kosticky s ostatnimi hraéi.

duchovniho Zivota

II. Vecer a noc
Kdyz vsichni hragi dokon&i své akce, nastava vecer.

Starsi pak oznami dal3i etapy, které méizete provadét soucasné.

1| Jdéte domu

Vsichni hragi vrati figurku do svého kellia.

2 | Modlitba

Ammy a abbové zakonc¢uji kazdy den modlitbou. Jejich
chvaly prostupuje také to, co pies den pozorovali a o ¢em
rozjimali.

Pti modlitbé kazdy hra¢ dostane 1 kosticku
také mozné vyménit 3 kosticky uzasnuti za dal3ikosticku
(pFi kazdé modlitbé& jen jednou).
duchovniho Zivota
duchovniho Zivota

duchovniho

duchovniho Zivota.

duchovniho Zivota

duchovniho Zivota

. Je



3 | Jidlo a piti
Nastava &as najist se! Vsichni hra&i odlozi 1 kosticku potravy
a 1 kosti¢ku vody.

Pokud ted’kterykoli z hra¢ti nema tyto 2 kosticky, které by mohl
odlozit, vSichni prohravaji a hra konéi!

Nasleduje noc a zagatek nového kola.

Nez zaéne novy den, odehraji se jesté dal3i dva kroky:

4 | Noéni pohromy

Hodte kostkou. Hod uréi, ktera &ast pousté bude zasazena.

Potom si vezméte kartu pohromy seshora balicku.
Nastane jedna ze tf moznych pohrom:

a | Hladomor a b | Sucho

Odeberte ze zasazené oblasti viechny kosticky barvy =
uvedené na karté. Do konce dne se tu kosti¢ky této
barvy neobjevi.

c | Piseéna boure

Ze zasazené oblasti odeberte v3echny kosticky,
vylepseni i poli¢ka... Vsechno musi zacit dplné od
zaltku! Zamichejte odebrana politka a umistéte je
licem dolt na hraci desku, aniz byste se na né podivali.
Oto¢it policka bude mozné zase ve dne, az je nékdo
navstivi.

5 | Poli¢ka a kosti¢ky na rano

Poli¢ka zdrojt, o n&z se nékdo staral, ‘

(viz Umisténi kosticky, str. 5) dostanou =" { l’." i
vylep3eni: odeberte kosti¢ku uzasnuti |
a prekryjte policko zdroje jeho
vylepsenim. ——

Nové kosticky se umisti na policka, ktera vydavaji kosticky: doplfite
viechna politka tak, aby kazdé mélo kosticky podle toho, co je na

ném vyznaceno.

Po dokonéeni viech téchto krokt za¢ina novy den (viz /. Den).

Konec hry

Hraéi vyhravaji, pokud maji ve&er vsichni postavena sva kellia
a vichni maji dost zdrojdi k preZiti (1 kosticku potravy a 1 kosticku
vody).

Pokud néktery vecer kterykoli hra¢ nema tyto dvé kosticky, aby
| prezil, hra okamZité konéi prohrou.

KdyZ se pouzije posledni karta pohromy, nastava posledni den, ve
kterém mohou hraci dokonéit své kellion (a zaroven najit zdroje, aby
prezili).

Na konci posledniho dne:

- pokud je n&které z kellii nedokon&ené, hraéi prohrali;

- pokud jsou viechna kellia dokonéena
a hradi maji dost zdroj(, aby prezili,
vyhravaji hru...
o fous!



Abba Agathon z Egypta

Vydal se zit do jeskyné, zjistil ale, Ze v ni Zije také obrovsky
had. Protoze ho nechtél vyhanét, spratelil se s nim a spole¢né
chodili pit mizu z nedalekého platanu.

K preziti mu sta&i jedna kosticka uzasnuti. Hru zacina
s jednou kostitkou uZasnuti a jednou kostickou
duchovniho Zivota. Kosticku uzasnuti si mdze vyzebrat.
Jednu kosti¢ku uzasnuti musi odloZit i b&hem pUstu.

Byla zndma svou velkou moudrosti, proto ji chodili navstévovat
mnozi abbové a ammy. Shromazdila kolem sebe skupinu Zen,
které se chtély ucit z jejich Zivotnich zkusenosti.

Pokud je pravé na fad& moze si predavat

kosti¢ky i s hradi, jejichz figurky stoji na

vedlejsich polickach. Stejné jako pfi normalni

vyméné se toto nepocita jako akce.

Amma Séra z pousté

Byla zndma svou silnou osobnosti, byla ‘
impulsivni a pohotovd jak v kazdodennich .

bt

zdlezitostech, tak v duchovnim zdpase. Rikalo
se, ze slova, kterd vyikla, se ihned splnila.

Maize mit a7 10 kosti¢ek misto obvyklych 7.

Amma Alexandra

_ Rikalo se, 7e uméla zvladnout obrovské
. ., v A% mnozstvi prace. Celé dny od usvitu do
Amma Melania Starsi . pozdniho velera travila predenim Inu

Po cely sviij zivot byla velkou cestovatelkou. Narodila se : pohrouZzena v modlitbé.

v Hispdnii (dnesni Spanélsko) a piestéhovala se do Rima, ¢ Jednou z akei, které mlze provést, je vyména 2 kosticek prace za
kde se provdala. Poté, co jako velmi mlada ovdovéla, se . 2 kosticky potravy nebo 2 kosticky vody.

vydala do Alexandrie, aby se zde setkala s mistnimi abby

a ammami. Rikalo se, Ze presla celou poust z jednoho

konce na druhy. Nakonec se usadila v Jeruzalémé, kde .

zalozila spolecenstvi Zen. Amma Talida

Kazdy den miize provést jednu + Zila ve spolecenstvi 7en, jimz byla duchovni
akci navic. (Vyménou za kosticku duchovniho 2 / matkou. Mnoho lidi se s ni chtélo setkat, aby si

Zivota mize stejné jako ostatni provést jenom ‘ m f's - poslechli jeji poucenti.

3 dal3i akce.)

Kdy?z stoji na stejném policku jako dal$i hra¢, mize mu

dat své slovo. To se povazuje za jednu akci. Druhy hra¢

pak dostane kosticku duchovnihio Zivota. Tuto akci méze provést pro

. v , e . kazdého hrage jen jednou za den.

Abba Serapion ptezdivany Sindonios e
Rikalo se, Ze Serapion nedokézal ztstat pod

stfechou: stale se pohyboval a Zil venku. Abba Paulos Thébsky

Miize se rozhodnout, Ze se veZer nevratlr(do svého r Havran mu kazdy den nosil ptl bochdnku chleba, ze kterého zil.

kelllfgkneblc)).do‘ tos:gji), aleo el a i pol Ek}t‘ ’ llédi F:jré:é.j,e' deiks‘ev na Kdyz ho jednoho dne navstivil dalsi abba, havran ptinesl bochanek
policku objevi kosti¢ka, mdZe si ji rovnou vzit. Pokud stoji na prekazce, | o el e e e e i e

mdZe se rdno vydat, kterym smérem chce. V ptipadé pise¢né boure, .
ktera ovlivni jeho polizko, se provedou viechny akce jako obvykle. Pak se Jednou za den, a to i kdyZ neni pravé na tahu, miize poslat
obrati poli¢ko, na kterém stoji, licem nahoru, jako by na né& pravé dorazil. havrana, aby jinému hraci donesl jednu ze svych kosticek
Kéilyi ale v sobotu vecer nepfijde do kostela, nemlize se Géastnit spole¢ného prace nebo potravy. (NepovaZuje se to za akei.)
jidla.




Abba Bessarion z Egypta

Bessarion byl velky muz modlitby. Rikalo se, Ze stravil v modlitbach
Ctyficet noci, aniz by spal. Na jeho pfimluvu se méla dokonce e T
moi'ska voda zménit ve vodu sladkou, aby se jeden z jeho u¢ednikit 17 7 | =
mohl napit. ! !

5 | Vedle hraci desky pFipravte:

Na konci modlitby, t&sné& pred jidlem, se miize pomodlit

za jednoho z hracd, ktery potfebuje kosti¢ku vody, aby e |
prezZil. Hra¢ pak dostane kosti¢ku vody, kterou potfebuije. ‘ o

5 R LS ,v Te vylepsen,
Kazdy vecer se takto méize pomodlit jen za jednoho hréace. nepouzita pOI'Cka - SR ’
V sobotu veler se Bessarion miZe takto pomodlit pred pousté stavby a cesty

spolegnym jidlem. (licem nahoru)

LR

i " 3ze 4 dal3ich zdrojd (licem dolt) -

Abba Helenus

Jednoho dne se vydal na cestu. Naklad mu nesl osel, se kterym
se spratelil. Kdyz dorazili na bfeh Nilu, osel mél strach. Helenus
, poprosil o pomoc s piekondnim feky krokodyla. A krokodyl,
znamy tim, Ze uz sezral mnoho lidi, jim ochotné t‘

posledni zdroj vratte do krabice

, pomohl na druhou stranu.

= Prekazky ho nezastavi: mize je prekonat i bez 6 | Polozte figurku 7 | Zamichejte karty pohrom
postavené cesty. .o v . - ooy a Al &l h e
na poc&ateni policko a umistete je pod okraj hraci

zvolené obtiZnosti desky licem dol& od prvniho dne

(zde nap¥. pro normalni kalendafe po tom, na kterém je

Prlprava hr y obtl’inost.). umisténa figurka.

Plnou verzi je mozné hrat ve tfech drovnich obtiznosti:

Y€ jednoducha P& K normalni P& I H obtizna

Na zvolené obtiznosti zavisi po&et pohrom (viz str. 10).

1| Hré&¢&i umisti kartu kellia postavy, kterou si vybrali, a na
ni figurku odpovidajici barvy.

2 | Umistéte poli¢ko pousté licem nahoru pred kazdé kellion. -

3 | Kazdy hra¢ dostane (a polozi pted sebe):
1 kosti¢ku potravy, 1 kosticku vody a 1 kosti¢ku @@

4 | Zamichejte nasledujici policka a umistéte je licem dolt
na hraci desku:

(™

10 po||cek 3 nahodna pol eka 3 policka
pousté zdrojt prekazek

Rohy hraci desky znamenaji vzdy konec tydne. Vecer ze soboty
na nedéli se abbové a ammy setkavaji v kostele
* (viz str. 10-11).




Priabéh hry

Délka hry

Pocet pohrom, které se pro hru pipravi, zavisi na zvolené obtiznosti hry.

PFi nejvyssi zvolené obtiznosti mate dvé dal3i moznosti:
- Expert: zaméite kartu plstu za kartu pise¢né boure.

- Nshoda: pouzijte jednu kartu pise¢né boufe navic,
zamichejte viechny karty pohrom a jednu z nich vyfadte, aniz
byste se na ni podivali.

Prekazky

Pokud hraé vstoupi figurkou na policko
prekazky, mbZe z néj odejit pouze zpét
stejnym smérem, odkud pfisel. '

Denni akce

V plné verzi je mozné provést umisténi kosticky péti zplsoby:

a | Starat se o poli¢ko zdroje
b | Stavba kellia

c | Stavba cesty

Hra¢ umisti kosti¢cku prace
na &ervenou zna&ku policka _
prekazky. &l i

‘ -.-y

Na konci dne se policko prekryje pfislusnym |
polickem cesty: od té doby je mozné z policka =
odchazet kterymkoli smérem jako z ostatnich policek. m
d | Stavba na poli¢ku pousté

Hra¢ umisti kosticku prace . . ==
na poli¢ko pousts. ! :

(|| —_
Na konci dne se policko =
pousté vyméni za policko

stavby, které si vyberou -
hraéi: studna, pec na chléb nebo kosikatska dilna. (1L

e | Oziveni poli¢ka pousté
Hra¢ umisti na policko
pousté kosti¢ku uzasnuti.
Na konci dne se policko
pousté vyméni za jeden ze —
tii zbyvajicich zdrojh, ktery
se vybere ndhodné.

Vecer a noc

Na konci kazdého tydne se ammy a abbové setkavaji
v kostele, kde se spole¢né modli, maji spole¢né jidlo
a dozvidaji se, co délaji ostatni.

V udélostech ve&era je nékolik zmén.



1 | Jdéte domii i - Zamichejte odebran4 policka a umistéte je licem dolt na hraci

ve v desku, aniz byste se na né podivali.
Z&lezi na kalendafi:

- Ve v3edni den se vraci kazdy do
svého kellia.

Poli¢ko, které vam zbyde, se odstrariuje ze hry, aniz by se na né
nékdo podival.

- Pokud figurka na kalendafi ukazuije, »
7e je sobota (vecer), viichni hraci
presunou figurky do kostela.

2 | Modlitba

d | Lupici
3 | Jidlo a piti Kdyz se zahraje karta lupil, musi kazdy hraé odhodit
V sobotu ve&er maji po modlitb& abbové a ammy spoleéné jidlo. jednu kosticku podle svého vybéru (miZe to byt
To znamen3, Ze si v pribé&hu jidla i po ném mohou neomezené i kosticka yE
predavat kosticky.
Pokud tedy naptiklad n&ktery hra& nema kosticku vody, ale jiny hrag e | Past

ma tyto kosticky dvé&, je viechno v pofadku. Kosticky

. . Tato karta uréuje viem hra&lim postni den. Nasledujiciho
se predavat nesm.

vecera nemusi pfi jidle abbové a ammy odhazovat
kosti¢ky potravy a vody.

B&hem postu neni mozné v kostele Zebrat.

4 | Noéni pohromy

Nejprve posurite figurku na kalendafi. '_-‘j-:hf _
\

e A Nejvétsi neptitel amm a abbii: stdle vétsi unava,
nechut k duchovnim vécem a vyprahlost
— I - v modlitbg. : 4
Kdyz se zahraje karta akédie, viichni hra¢i ihned ztraceji viechny
{ | kosticky !

Potom otoéte kartu pohromy, kter4 je
umist&nd pod novym dnem, a vratte ji
na misto licem vzharu.

a| Hladomor a b | Sucho —F

c | Piseéna boure
V plné verzi pise¢na boute zplisobi, Ze jedno policko zmizi.

-V zasazené oblasti odstrafite v3echna policka, viechny
kosticky i vylep3eni... viechno musi zaéit Gplné od za¢atku!

- Hrag&i si pak zvoli jedno prazdné misto, kam umisti nové
poli¢ko pousté (licem vzhiru).

-

o e S




5 | Poli¢ka a kosti¢ky na rano
Nez se objevi kosticky, provedou se nasledujici zmény:

- Poli¢ka pousté, na nichz byly umistény kosticky prace, se
zaméni za poli¢ka staveb podle vybéru hract (licem nahoru).

- Poli¢ka pousté, na nichz byly umistény kosticky uzasnuti, se
zaméni za poli¢ka ndhodné vybranych zdroji (licem nahoru).
- Poli¢ka zdrojdi, na nichz byly umist&ny kosticky uzasnuti, se
prekryji pfislusnymi vylepsenimi.

- Poli¢ka prekazek, na nichz byly umistény kosticky prace, se
prekryji cestami.

Tyto kosticky prace a uzasnuti se pFi tom odstrani.

Po dokonéent téchto krok za&ina novy den.
V nedéli rdno hraci za¢inaji den v kostele.

Konec hry

Posledni kolo/den nastava, kdyz figurka na
kalendaFi dorazi na posledni poli¢ko. Tento
den je sobota: na konci posledniho dne se -
hréci sejdou v kostele, kde si miZou vzajemné
pomoct preZit tento posledni den.

Komunita Taizé

Hru Kellia vytvotili bratfi komunity Taizé, ktera byla zaloZena
bratrem Rogerem v roce 1940. Dnes ji tvofi téméF sto brati
z rlznych cirkvi a 25 narodd. Bratti se zavazuiji k jednoduchému
Zivotnimu stylu, celibatu a tomu, Ze se budou Zivit vlastni praci.
Kazdy rok se do Taizé vydavaji tisice mladych lidi, aby se zde
modlili, hledali smysl svého Zivota a uéili se byt tvarci davéry
a smiFeni tam, kde Ziji.
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Kdo byli abbové a ammy?

Starsi rekl jednomu z bratru: Jdi a prebyvej ve svém
kelliu a tvé kellion té nauci véemu.

Priblizné ve ¢tvrtém stoleti v Egypté, ale i v Syrii, Palestiné
a dalsich oblastech Blizkého vychodu a Malé Asie nékolik
muzi a Zen opustilo v§echen sv{ij majetek, rodiny a tehdejsi
kazdodenni Zivot, aby se vydali Zit o samoté v pousti. Jsou
znami jako poustni otcové a matky.

Zili tam skromnym Zivotem. Bydlelivjeskynich nebo malych
kelliich, ktera si sami postavili. Jedli chléb, byliny a zeleninu.
Na zivobyti si vydélavali jednoduchou manudlni praci:
pfedenim Inu, pletenim kosikd nebo lan... A predevsim se
modlili.

Co je k tomu vedlo? V prvni fadé hluboka touha po
spolecenstvi s Bohem. V$echno to, co ammy a abbové délali:
prosta manudlni prace, Zivot v chudobé a asketismu, ptijeti
sebe sama i druhych, zapasy se svymi temnymi strankami,
délali proto, aby se odevzdali Bohu. Kellion, které jim bylo
zaroven utocistém i mistem, ve kterém se rozhodli prebyvat,
se stalo symbolem jejich osobnich zapasti.

Kazdy se na pousti svéfoval se svou Zivotni cestou,
mys$lenkami, které ho napadaly, a zvyky néjaké/mu starsi/mu.
To byla stranka jejich Zivota, v niz se jisté nejvic projevovala
spoluprace.

Utrzky jejich rozhovorti se nam dochovaly v podobé stovek
kratkych pfibéhd, jako je ten zminovany vysSe. Najdeme
v nich smés moudrosti, rad, anekdot, predstavivosti
a humoru...

A prestoze se nam jejich zivot maze zdat heroicky, byl
predevsim velmi realisticky. V pousti neni téméf nic, proto
aby pfezili, bylo nutné starat se o tu trochu zivota, ktery se
tam nachazi. To platilo nejen o jidle a ptidé, ale i o ostatnich
lidech, které obcas potkavali, a podle nékterych legend
dokonce i o zvitatech.

Ucta ke véemu Zivému, rozjimdani nad rozlehlymi poustnimi
prostory, pozndvani vlastnich hranic... Nedalo by se fict,
Ze abbové a ammy predstihli svou dobu a uz tehdy zili na
pousti opravdovou ekologii?
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