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Poznani

.Pionyr je pracovity, uci se."

jeden z Idedll Pionyra

Etapové hry jsou jednou z osvédcenych forem cinnosti na letnich tdborech
i béhem roku. Zejména tdbory ziskavaji diky nim potfebny spad a mnoho pfilezitosti,
jak zajimavé skloubit i odlisné ¢innosti.

Samostatné se soutéz etapovych her v Pionyru vyhlasuje od roku 2003.
Hry do ni mlze 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 uzit jen jako ndmét. Realizace hry musi vychdzet
z konkrétnich podminek. Je tfeba zohlednit podobu tdbofisté, skladbu dcastnikd,
oddilové a tdborové tradice... Kone¢nou podobu hry musi vytvofit tym vedoucich
a instruktord a pfizplsobit ji vlastnim podminkdm. Mimo jiné i proto, aby ji mohli
povazovat za vysledek vlastniho usili.

At vam tato publikace pom(ze pozndvat nové véci a hledat nové ndpady.

www.pionyr.cz
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Ceskd rada Pionyra vyhlasuje kazdoro¢né souté? etapovych her. Uzdvérka

soutéze je vzdy 31. fijna. Autorské pFispévky zasilejte na adresu Pionyr, Senovazné
nam. 977/24, 116 47 Praha 1. Vyhlaseni vitéz( probihd jesté téhoz roku. Odména
za nejlepsi ptispévek dosahuje hodnoty 10 000 K¢. Pokud se rozhodnete zpracovat
etapovou hru, doporucujeme drzet se vyhlasené osnovy.

1) UvoD
a) jméno a pfijmeni autora;

b)
Q)

pionyrskd skupina;
misto a typ tdbora, kde se hra hréla.

2) POPIS HRY

a)
b)
Q)
d)
e)
f)
g)

nazev etapové hry;

jména autord (textové i ilustracni ¢asti, popt. i jejich vazba na Cinnost déti a mladeze);

vyli¢eni Gstfedniho motivu (pfibéhu, D&jové linky);
vékova kategorie, pro kterou je urcena;

vychovné cile;

prvky vyjadfujici motivaci (odévy, deniky,...)
doporucena doba realizace.

3) PRIPRAVA

a)
b)
o)
d)
e)
f)
g)
h)
i
j)

prameny (literatura a ilustrace, ze kterych realizator vychazel);

vysvétleni pojmi a vyjasnéni dllezitych vztahG mezi nimi;

naroky na materidlni a technické zajisténi (pomdicky, tisk materiald apod.);

organizace (jaké herni jednotky se hry Gcastni);

stanoveni postupovych cilli - roz¢lenéni na jednotlivé etapy (oznaceni klicovych etap);
stanoveni zasadnich obycejd, pravidel, norem,...

terminologie;

systém vyhodnocovani;

zédkladni metodika pro vedouci;

zajisténi bezpecnosti pfi ¢innostech.

4) REALIZACE

a)
b)
o)

d)

e)
f)

g)
h)

Uvodni motivace;

zahdjeni hry;

popis jednotlivych etap

i)  motivace etapy (odkazy na literaturu a doporucené pomficky);

ii)  popis jednotlivych her, aktivit a tkold;

iii) metodicka doporuceni pro organizitora etapy;

alternativni zpracovani pro pfipady nepfiznivych podminek (nepfizenn pocasi, jiné
ptirodni podminky apod.);

odkazy na uzité zdroje (informacni, technické, materidlni atd.);

zapojeni tradi¢nich vrcholl — dominant (karneval, sportovni prebory,...);
zakonceni hry;

celkové vyhodnoceni.

5) HODNOCENI HRY A JEJi DOKUMENTACE

a)
b)
Q

Uspésnost hry (dojmy realizator(, déti, pripadné rodich);

nastrahy, zauzleni a jejich vyzkousena fedeni;

dokumentace (fotografie, diplomy, denni rozkazy, kroniky, tdborové ob¢asniky, webova
prezentace a podobné).
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1. UvoD

CiL HRY: Cilem celotdborové hry je vedle ziskavani bod@ za jednotlivé hraci
dny naucit déti zabavnou a soutézivou formou sobéstacnosti, vybudovat vztah
k pfirodé a k sobé samym, uvédomit si zdkladni lidské hodnoty, Ze skuteéné
bohatstvi nelezi v penézich, ale v tom, jaky ¢lovék ve skutecnosti je. Ukdzat tlohu
a misto jedince v tymové prdci.

2. POPIS HRY

MOTTO: ELIXiR PRO ZEMI ,ZLOZEMI"

Znate nékdo Targovu zemi? Ze ne? Mozna ji znate pod ndzvem zemé Zlozemé.
Takové jméno ji dali lidé, Zijici v jejim sousedstvi. Kazdy z nich zna jeji pfibéh. Byly
doby, kdy se v této zemi Zilo velice spokojené. Lidé Zili Zivoty naplnéné laskou,
spokojenosti a vzdy se tésili na dalsi den. To se vSak jednoho dne zménilo. Po
bezhvézdné noci ptisel temny den. Celou oblohu pokryl tézky mrak. Krdl Targa s
obavou hledél na tento zdhadny tkaz a tusil, Ze néco zlého Ceké jeho zemi. Nemylil
se. Od tohoto dne jiz slunce nad jeho zemi nevyslo. Jakasi tajemna zl4 sila drzela
svou tézkou ruku nad Targovou zemi. Lid se od toho dne zménil a Zivot v zemi jako
by se zastavil. S ¢ernym mrakem pfFisly i CernoCerné myslenky a v lidech v tu chvili
vyhasly vedkeré dobré vlastnosti. Zacali byt k sobé nepratelsti a lhostejni. Zemi
zaplavilo vSudyptitomné zlo. Jediny, kdo byl zlého osudu usetfen, byl samotny kral
Targa. Targovi nebyl osud zemé lhostejny a rozhodl se hledat pomoc v moudrych
knihdch. Dlouho hledal v krélovskych knihovnach a sklepenich, az v jedné staré
knize ho upoutal podivny vzkaz:

Kdyz mrak jak hejno vran se nebem plouzi
a lidska srdce zloba souzi,

kdyZ neni laska, pile a odvaha,

kdyz Spatné nad dobrym vyhrava...

Pak zbyla-li vile v tomto svété,

stisknéte ruce a spolu jdéte.

Pramenil dvanact se v zemi skryva,
prament dvanact kdesi zpiva.

Z kazdého naber jenom trosku,
Jen duse toho, co jak snih skvi se,
a pfi bezpravi vztekem rdi se,
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jen duse toho ma tu moc,
vyhledej ho a Zadej o pomoc.

Jen on z té vody vyrobi,

napoj, jenz vse zlo zahubi.
Tekuté dobro - jim napln cisSe,
jak proti zlobé, tak proti pyse,
rozdej je lidu — bud' chvili sluhou,
pak mracna vybarvi se duhou.

Targa premyslel, k ¢emu ho tato kniha nabada. Tak mnoho to vystihovalo jeho
osud. Putoval tedy svou zemi kfizem krazem a hledal ony prameny, jak mu poradila
stard kniha. Dvandct mésicd hledal ony prameny, které pfedstavovaly pro jeho
zemi zfidla zla. Po dvanact mésicd odléval do pripravenych nepropustnych vakd
vzorky téchto pramend, aby z nich dle moudré knihy nechal vyrobit elixir, ktery
znamenal pro jeho zemi nadéji.

Na konci svého hledani vezl Targa do svého kralovstvi dvandct méscd naplnénych
zbabélosti a strachem, lenosti, hlouposti a zdvisti, nepofddnosti a lenosti,
Ilhostejnosti, slabosti, obzerstvim a 1Zi. To byly prameny, které nicily jeho zemi.
Zbyval posledni tkol. Najit ty vyvolené, ktefi dokazi z téchto vzorkd pramend
vyrobit elixir tak mocny a silny, aby dokdzal uzdravit celou jeho zemi. Tak se Targa
vydal do sousednich zemi a hledal. Zlo mu v3ak pfipravilo jeSté jednu pfekazku
na jeho cesté. Jednoho dne seslalo na zemi stradlivou boufi, kterd zastihla Targu
zcela nepfipraveného a rozmetala jeho mésce po celé zemi. Targu ani toto nestésti
nezlomilo. Tak moc mu zédleZelo na osudu jeho zemé. Zacal opét hledat.

DOBA REALIZACE HRY: 14 DNi
VEKOVA KATEGORIE: 7 - 15 LET

3. VYKLAD HRY

Ukolem hraéd je uvafit elixir, ktery vylé¢i Targovu zemi.

Hraci dle legendy pomdhaji Targovi zachrdnit jeho zemi. Prvnim tkolem je pomoct
nalézt ztracené mésce se vzorky pramenl zla (nositele negativnich lidskych
vlastnosti). Ty jsou v podobé cernych méscd s napisy jednotlivych vlastnosti
roztrouseny na ohraniceném tzemi v lese. Oddily hledaji tyto mésce a po nalezeni
je soustfedi v tdborovém kruhu u bodovaci tabule. Po soustfedéni nalezenych
mésch se diskutuje, kterou pozitivni vlastnosti mizeme nad Spatnou vlastnosti

A
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zvitézit.

Kazdy den hry se tak nese ve

znameni boje proti jedné z

dvandacti  Spatnych  vlastnosti

vlastnosti ji opacnou. (Strach,

zbabélost — odvaha, lenost -

pracovitost atd.). Hraci ziskavaji

za jednotlivé hry ingredience

(pfirodni materidly — kameny,

Sisky, rostliny...), které pak pfi

vyhodnoceni dne pfidavaji do tzv.

Peletovaciho hrnce ,Peletaku”,

kde se vafenim pfeménujiv pelety

(dfevéna barevné kolecka), kterd slouzi k priibéznému bodovani. Ty jsou vhazovény
do bodovaci tabule, ktera slouzi jako prehledny ukazatel stavu soutéznich dni a
zaroven zndzorfiuje slozeni elixiru kazdého oddilu (viz dale).

Kazdy vecer se provadi ritudl, pfi kterém zastupci oddill prindseji ziskané
ingredience a vhazuji je do peletovaciho hrnce. Pro zndzornéni vafeni pelet
jsou pfedem umistény do hrnce détské dymovnice, které zndzornuji ¢innost
peletovaciho hrnce. Po nasypani pelet do bodovaci tabule ma vzdy vitézny oddil
vysadni pravo spalit Spatnou vlastnost v tdborovém ohni. Pokud oddil jiz jednou
vyhral, mGze toto pravo prenechat oddilu, ktery doposud nevyhral.

Na konci posledniho hraciho dne tak méme pfipraveny kompletni pelety, z
kterych ,uvafime" silny lektvar pro zachranu Targovy zemé. Pelety totiz obsahuji
to nejlepsi z lidskych vlastnosti ¢lovéka, které se ndm podafilo ziskat nasimi Ciny.
Jsou jakymsi obrazem mordlni, fyzické i dusevni sily jednotlivych oddild. Pelety
jsou ndsledné smichdny a vsypany opét do peletovaciho hrnce, ktery slouzi zaroven
i jako varny hrnec pro vyrobu Elixiru (viz. obr.). Pelety jsou tedy v zavérecné fazi
vyrobniho postupu proménény v SOS-elixir pro Targovu zemi. Takto ziskany elixir
je zapecetén a poslan do Targovy zemé. Na pamatku této hry dostane kazdy
Ucastnik vzorek elixiru v malé lahvi¢ce spolu s certifikdtem jeho obsahu. Certifikat
slozenielixiru je zaroven vysledkem celotédborového oddilového soutézenikazdého
hraciho dne. Jsou v ném zapséna umisténi oddilu za jednotlivé hraci dny (pocet
ziskanych pelet). Jako uzndni za state¢nost pfi ziskdvani jednotlivych slozek elixiru
dostane kazdy ucastnik vyznamenéani krédle Targy.
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4. POMUCKY NA HRU

e cerné mésce velikosti pytle s moukou (1 kg) naplnéné hoblinami pfedstavujici
$patné lidské vlastnosti

e pelety (barevna dievénd kolec¢ka primér 40 mm, sila 10 mm)

e ingredience pro vyrobu pelet (rlzny pfirodni material — kameny, Sisky, ofechy,
rostliny atd.)

e peletovaci hrnec (,Peletdk”) — dle fantazie (zdklad tvofi varnice na ¢aj)

e détské dymovnice zndzornujici ve hie vareni pelet

e bodovaci tabule pro umisténi pelet

e lahvi¢ky pro ,osobni” elixiry 50 ml (dle poctu déti)

e elixir (ovocny sirup)

e 1 ldhev (velikosti demizonu) pro Elixir zemé Zlozemé.

e certifikdt o slozeni Elixiru

® vyznamenani za zasluhy pfi vyrobé elixiru (dle poctu déti)

e bodovaci listina

e horolezeckd lana a jistici pomUcky (sedaky, karabiny...)

e sportovni ndcini, luky a terce + bézné sportovni vybaveni tabora

e denni rozkazy (programy dne), tdborovy oznamovatel

e drobny materidl (kanceldfské a malifské potreby, svicky, pochodné, odrazky..)
e bild tricka tricka na obarveni pro oddilovou pfislusnost

Peletovaci hrnec ,v akci"
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5. BODOVANI

Oddily ziskdvaji béhem hraciho dne hmotné ingredience, které pfi velernim
vyhodnoceni pfeménuji v tzv. pelety, které slouzi pro vyrobu Elixiru (viz dale).

Jednotlivé ukoly (hry) celotdborového programu jsou hodnoceny 1-5 body (5
oddild, 5.-1. misto). Dle souctu vysledkl (bodd) vsech her (viz. ,Bodovaci listina
") je urceno celkové poradi hraciho dne, podle néhoz je oddildm ,vyplacena"
odména ve formé pelet (viz Peletovaci hrnec). Jednotlivé pelety jsou vhazovany
do bodovaci tabule (viz foto).

Bodovaci (vyplatni) listina

Vyplatni listina

FHSZC|ZSESEEY B
Oddil ElEggC rapa|e
v o
Salamandfi | 2 | 5 (1| 8| 4|
o (OX®
Barbajzové | 4 | 1 | 5|10 2 |5
.. a0
AlChymISl'l 5 3 3|11 OOO
Vrkouni 1 417|150
2 . @)
Zacrand | 3 | 4 9|3 | Y
zdatnost,
Pelety elixiru . odvaha ‘ prejicnost Ozruénost vytrvalost
e @ ©®  @uw
pracovitost pofadnost odpov édnost vyZiva,
O moudrost Q pravda O kamaradstvi Stédost
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Peletovaci hrnec s bodovaci tabuli a prameny Spatnych lidskych vlastnosti ve
vacich.
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6. PRUBEH HRY

DEN PRVNi: VYTRVALOST A ZDATNOST VERSUS SLABOST

Targa na své cesté za elixirem musel prekondvat mnohé prekazky. Nejednou si
sahnul az na dno svych sil. Odpovédnost za zachranu své zemé jej vzdy zvedala a
posilovala v presvédceni, aby vytrval ve svém nelehkém dkolu.

NAPLN DNE

1. Taborovy pentation

1.1 kouleni pneumatiky
1.2 jizda na horském kole
1.3 indiansky béh

1.4 3plh na lané

1.5 stielba z luku

1.1 Kouleni pneumatiky

Cilem zavodu je pfemistit pneumatiku po pfedem vytycené trase. Béhem cesty se
musi vystfidat cely oddil vzdy po daném Useku.

TEZSi VARIANTA: kouleni pneumatiky do vrchu
BEZPECNOST: Zajistit pneumatiku proti sjeti z vrchu.(jisténi pomoci lana).

POMUCKY: Pneumatika od traktoru, lano, jistici pomiicky, stopky.

1.2 Jizda na horském kole



Pionyr

Vytylenou trasu v terénu musi absolvovat cely oddil v co nejkratSim case. S¢itaji
se Casy jednotlivych soutézicich v oddilu. Na kole je povolen pouze jediny pfevod,
ktery je spole¢ny pro viechna kola.

POMUCKY: Horské kolo odpovidajici velikosti, helma.

BEZPECNOST: Trasu volit dle schopnosti a véku G¢astnikd. Proskolit ovladani kola
zejména zplisob brzdéni.

1.3 Indiansky béh

Stfidavy béh a chlze v terénu na vzddlenost 3 km. Zavodi cely oddil. Hodnoti se
¢as posledniho ucastnika v oddilu.

POMUCKY: Barevny papir na vyznaleni trasy, odpovidajici obuv a sportovni
odév.

1.4 Splh na lané

Splh na lané s ukazatelem dosazené vysky pro bodovéani vykonu. Vedle lana
je soubézné spustén provdzek s oznacenim dosazené vysky (fdborky). Hrac si
postupné s dosazenou vyskou trha fdborky a ziskdvd tak body pro svij oddil.
Hodnoti se soucet dosazenych bodt za oddil.

POMUCKY: Lano na $plh, provézek, faborky.
BEZPECNOST: Dopomoc vedouciho.

1.5 Stfelba z luku

Klasickd soutéz ve stielbé ze sportovniho luku (sila ramen luku cca 23-26 liber).
Kazdy strelec ma ke strelbé 3 Sipy. Hodnoti se soucet nastfilenych bodl za cely
oddil.

POMUCKY: Luk, $ipy, terce.

BEZPECNOST: Oznatit Gzemi, kam soutézici nesmi, vysvétlit praci s lukem.

2. Chytani vody (dést)

Cesta pousti je vzdy spojena s rizikem nedostatku pitné vody. Proto kazdy, kdose
rozhodne pro podobnou cestu, musi byt vybaven odpovidajici zasobou pitné
vody. Kdyz zdroj vody dojde, musi se poutnik spolehnout pouze na pomoc shary
- na dést. Pak nezbyvd, nez nachytat vodu do vseho, co je po ruce.

PRAVIDLA HRY: Soutézici maji za ukol pochytat za destivého pocasi co nejvice
destové vody a naplnit ji PET ldhev. Hodnoti se mnoZzstvi zachycené vody za cas.
K chytdni vody se nesméji pouzivat nddoby k tomu uréené (hrnce, okapy, chytani
pod stfechou apod.)

POMUCKY: PET lahev (plasténky, celty, pomocny material dle fantazie).

A
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3. Test ,Preziti" v kaskadovitych horach

Tento test poukazuje na dullezitost tymové prace. Dokazuje, Ze sprdavna
tymova prace byva casto efektivnéjsi a ve svém udsudku presnéjsi nez vysledek
jednotlivce.

MOTO: Kdesi nad nekone¢nymi zasnéZenymi vrcholky kaskadovitych hor
ztroskotalo letadlo. Pfezivsi cestujici se musi rozhodnout, jak se zachovat v pfistich
hodinach ¢i dnech. Jediné, co se zachovalo ze zavazadel a vybavy letadla, je par
predmétl (viz nize). Ukolem hracd je ucinit zakladni rozhodnuti a sefadit tyto
pfedméty dle dilezitosti. Nejprve rozhoduje jednotlivec, pak tym. Tyto vysledky
se porovnaji s vysledkem experta (vysledek skutec¢ného zadchrandre). Tymovy
vysledek by se mél vice blizit vysledku zachrandre nez vysledek jednotlivce (viz
vyhodnoceni).

Zakladni rozhodnuti
jit
zUstat

Pfedméty dulezitosti

e 5signalnich raket v€etné signdlni pistole
e 1 sada vybaveni pro béh na lyzich

e hrnec na vafeni

e dobijeci baterka
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A

rybarsky vlasec a hacky
e jednordzovy zapalova¢
e sekyrka

e lahvicka sedativ

e 1 pdr snéznic

e klubko provazku

e kapesni ndzs jednou cCepeli
e puska 30-60 ndbojd (nabitd)

Vyhodnoceni preziti v Kaskadovitych horach

} 3 Osobni (?sobni Tymoveé Tymovy

Predmét Expert hod:i()ce vyslfdek hod:ioce vysledek
5 signalnich raket véetné s 5 1 4 6 1
1 sada vybaveni pro béh n 10 11 1 12 2
hrnec na vareni 2 5 3 3 1
dobijeci baterka 7 6 1 5 2
rybaisky vlasec a hacky 11 7 4 10 1
jednorazovy zapalovad 1 2 1 1 0
sekyrka 3 4 1 2 1
lahvicka sedativ 12 12 0 11 1
1 par sn€znic 4 2 2 4 0
klubko provazku 6 8 2 7 1
kapesni niz s jednou ¢epe 8 9 1 8 0
puska 30-60 naboja (nabi 9 10 1 9 0
CELKEM 21 10

* rozdil hodnot expert - osobni /tymové hodnoceni v absolutni hodnoté

DEN DRUHY: ZRUCNOST VERSUS NESIKOVNOST

Jsou dny, kdy se ¢lovéku nic nedafi. VSe mu padd z ruky a citi, jako by mél obé
ruce levé. Nékdy staci, aby se vice soustfedil na danou praci, nékdy je potfeba

odpocinek a nechat véci, jak se fika, ulezet.

RANO

Vybrat z oddild 1 ¢lena, toho, o kterém si druzstvo mysli, Ze je nejsSikovnéjsi.

UKOL: Zonglovat s min. 2 max. 3 mi¢ky nebo s ¢imkoli (3igky, kameny... atd.),
¢len tuto cinnost nacvicuje béhem celého dne, ve volnych chvilich, své uméni

pfedvede vecer.
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BODUIJE SE: Originalita, triky.

DOPOLEDNE

Viceboj Sikovnosti

- v jakémkoli pocasi;

- discipliny v okoli tdbora, za Spatného pocasi moznost v budové.

1. Sirky
POMUCKY: 4 plné krabicky sirek.

UKOL: Naskladat rozsypané sirky zpét do krabi¢ky jen levou rukou, (levaci pravou),
v celém oddile se musi postupné vsichni vystfidat.

BODUIJE SE: Celkovy ¢as oddilu.

2. Koralky
POMUCKY: Saturna nebo provazek, koralky.

UKOL: Navlékani koralk(i na ¢as, ¢as mGzete upravit podle naro¢nosti (velikosti
koralkl atd.).

BODUIJE SE: Délka nahrdelniku.

3. Obrazky — pamét

POMUCKY: Cisla 1 a2 12 (Ize upravit podle poc¢tu déti v oddilech), jakékoli obréazky
(pexeso...).

UKOL: Oddil si musi bez chyby zapamatovat pofadi obrazkii u danych ¢isel,
obrazky u cisel se postupné odkryvaji a zakryji se tehdy, kdy si doty¢ny (nebo
oddil) mysli, ze si je spravné zapamatoval; poté, co se odkryji a zakryji vSechny
obréazky, musi oddil bez chyby fici sprdvné poradi vSech obrazkl postupné u viech
Cisel.

BODUIJE SE: pocet chyb.

4. Foukana

POMUCKY: Pingpongovy micek, vétsi still nebo dva mensi stoly.

UKOL: Oddil se JEN pomoci foukani snazi dat soupefi gél, po stanoveném case
(napf. 3 min) se oddilové druzstvo prostfidd, z kazdého oddilu hraji vzdy 3 hraci:
brankaf, obrance, Gtoc¢nik, hraci se nesmi dotykat hraci plochy zadnou ¢ésti téla,
za branku slouzi celd (kratsi) hrana stolu.

BODUIJE SE: Pocet nastfilenych branek.

5. Rozdélani ohné (jen za pfijatelného pocasi, nesmi priet)
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POMUCKY: 3 sirky, krabicka sirek.

UKOL: Rozdélat ohef jen pomoci 3 sirek, oddil si musi vyrobit ohnisté a nasbirat
dievo sam.

BODUIJE SE: Rozdélani ohné, pokud se podafi rozdélani vice oddillim, rozhoduje
cas.

ODPOLEDNE
Okruh zrucnosti

- v jakémkoli pocasi, okruh stanovist v okoli tdbora, (v pfipadé desté vypustit
nékolik ukoll, které je nezbytné provést venku), horko: Okruh zru¢nosti doplnit
hrami ve vodé a u vody.

1. Stanova Stafeta (pokud méte stanovy tabor)

POMUCKY: Rozvézané stany, popfipadé jeden stan.

UKOL: Zavézat stany, co nejrychleji, $tafetovy zplsob — vysttidé se cely oddil.
BODUIJE SE: Celkovy ¢as druzstva.

2. Postfeh
POMUCKY: Pravitko nejlépe 30 cm dlouhé, delsi pf. 50 cm také mozné.

UKOL: Zachytit pravitko, soutéici drzi ruku v Grovni O cm, které pustime kolmo
doll, tak aby druzstvo mélo nejméné centimetrd, opét se vystiidaji vsichni z
oddilu.

BODUIJE SE: Konecny soucet centimetr(i celého oddilu.

3. Pfesnost
POMUCKY: Kbelik s vodou, hrni¢ek nebo sklenice, 3 hlinikové mince.

UKOL: Trefit se mincemi (vzddlenost hodu si uréete podle obtiznosti) do hrni¢ku
¢i sklenicky ponofené v kbeliku s vodou, soutézi cely oddil.

BODUIJE SE: Nejvice trefenych minci.

4. Kresleni
POMUCKY: Vétsi papir s nakreslenymi tvary (tverec, slunce atd.), Cisté papiry,
fixy, pastelky.

UKOL: Déti kresli nohou predkreslené tvary, Stafetovy zplsob — v pfipadé
soutézeni celého oddilu, moznost vybrat jednotlivce, ktery bude soutézit za cely
tym.

BODUJE SE: Cas celého oddilu, ¢i jednotlivce.

A
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5. Knofliky

POMUCKY: Jehla, nit, knofliky, latka, ntzky.

UKOL: Pfigivani knoflikdi na ¢as, stfidani viech z oddild nebo vybrani jednoho
¢lena.

BODUJE SE: Celkovy cas.

6. Poznani

POMUCKY: 10 dvojic riiznych véci, radéji mensi, nepriihledny pytel ¢&i sacek.
UKOL: Po hmatu poznat dvojici véci, opét si pravidla mizete libovolné upravit.
BODUIJE SE: Celkovy ¢as oddilu ¢i jednotlivcd.

7. Béh

POMUCKY: Chtdy, rovnéjsi cesta; obtiznéjsi varianta: kuzely — oznaceni trati.
UKOL: Stafeta celého druzstva v béhu na chidach, pfi dotyku zemé nohou trestné
vtefiny.

BODUJE SE: Celkovy cas druzstva.

8. Umélci

POMUCKY: Balénky (40 ks), ¢isty papir (mozno i
barevny), tvrdou podkladovou plochu (ter¢ovnice),
barvy vodou feditelné (staci koupit modrou,
¢ervenou a Zlutou, dalsi barvy z nich pohodlné
namichate), vzduchovku, luk nebo 3ipky.

UKOL: Druzstvo se snazi trefit do balénkd
naplnénych barvou, aby vytvofily obrazy (viz
foto) mlzete pouzit napf. vzduchovku, luk nebo
Sipky, luk nedoporucuji s ohledem na pfipadné
umazéani — barva je v této zavérecné discipliné
skutecné vsude.

BODUJE SE: Umélecky dojem. Oddily maji k
dispozici body (napf. mame 5 oddilli, budou mit
tedy body 5 az 1) ty rozdéluji podle vlastniho
uvazeni mezi ostatni obrazy, vedouci jim pouze
oznami, ktery obraz je jejich a pro ten hlasovat
nesmi. Nakonec se sectou pfifazené body.
Mizeme ovsem bodovani zpestfit jesté o aukci
obrazll. Zalezi jen na vds a vasi fantazii.
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VECER
Hodnoceni obraz(, vystup zonglérd.
Vyhodnoceni celého dne.

- VSechny soutéze jsou zde vysvétleny, ale podrobnd pravidla se daji upravit
pfimo na miru vasim oddilim, situaci apod. (napf. ¢asové limity délka hry, pocty
soutézicich).

DEN TRETi: CHYTROST (WOUDROST) VERSUS HLOUPOST

Jako epidemie zasahuje Targovu zemi hloupost. Posledni téméf zdravd skupina,
kterd se mlze této epidemii postavit, jsme my. Musime rozpohybovat nase
mozkové zavity. Musime provérit nase znalosti, schopnosti. Jestli na to mame?!

1. Nejlepsi stratég
Pravidla hry: V terénu je umisténo pét skupin karticek s motivy zvifat. Kazda

skupina karet je umisténa v jiné vzdalenosti od vychoziho stanovisté a je
ohodnocena jinym poc¢tem boda.

A
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Vzdy po 10 minutdch hry se hodnota téchto karet zméni (schéma zavislosti
hodnoty karet na ¢ase obdrzi soutézici pfed hrou).

Ukolem soutézicich je nasbirat co mozné nejvice bod@. B€hem soutéze se musi
oddily rychle rozhodnout, které karticky je pro oddil v dany &asovy interval
vyhodnéji sbirat. Konec jednotlivych ¢asovych tsekl je vzdy ozndmen zvukovym
signalem.

hodnota karet v zavislosti na ¢ase

Karta 0-10 min 10-20min 20-30min 30-40min
slon 10 20 30 40
ryba 20 30 40 10
kachna 30 40 50 20
koza 40 50 10 30
kan 50 10 20 40

POMUCKY: Nakres s umisténim karet a jejich bodové hodnoty v zavislosti na
Case. Karty s obrdzkovym motivem napf. zvifat a bodovou hodnotou.

Cas hry: 40 min.

2. Experti

CiL HRY: Provéfit schopnosti a znalosti skupin, zda je z nich mozno vytvofit
expertni skupiny, které budou povéreny dllezitym tkolem.

2.1 Slovni softbal

HfiSté — jeden jde na odpal (otdzka) 3 moznosti jinak je out, pokud vi, jde na prvni
metu, mi¢ je na meté ,doma". Po vyf¢ené spravné odpovédi, kterd je potvrzena,
vybéhne nadhazovac k meté ,doma" a hdzi na mety — mlze hrace vyoutovat, ale
nesmi ji polozit na metu ,doma".
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2.2 Bludisté

Ptipravi se bludisté z provdzkl — ¢tvercova sit. Mdme projit z ur¢eného mista na
druhou stranu, aniz zndme spravnou cestu. U¢ime se pokusem omylem. Hraci se
v pokusech st¥idaji ve stejném pofadi. Slapne-li hra¢ p¥i prechazeni na ,$patny"
Ctverec, zvold vedouci ,chyba”. Nic se nedéje, musi se viak vratit a Sldpne-Ii pfi
ndvratu na ,Spatny"” ¢tverec, ztrdci skupina jeden Zivot. Nikdo si nesmi nic psat ani
oznacovat (zaznamenava se ¢as, hraje se max. 20 min).
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2.3 Pavoudi sit

Z provazll udélame sit v lese, druzstvo md za kol prolézt tu sit s nejmensim
poctem dotekl. Doteky se v druzstvu séitaji. Vice pokusd, podle ¢asu.

2.4 Byci srdce
Déti sedi v kruhu. Jeden zdstupce md zavazané oci, proti nému 1 instruktor ma
také zavdzané oci. Po kolenou hledaji $atek, kdyz ho najdou snazi se zasdhnout
druhého hrace.

2.5 Transport
Mame ctverce z lina — 9 kusl (3 x 3 ¢tverce), na nich stoji druzstvo, nékdo radi,
posouva se o jedno policko, jeden hrac¢ je oznacen a je tfeba ho presunout na
urcité policko.

2.6 Petboard

Pfesun jednoho ¢lenadruzstva po uréité draze.Jeden ¢len stojina prkné polozeném
na vodou naplnénych PET lahvich, v rukou ma pomdcku na odrdZeni. Nesmi se
dotknout zemé. Ostatni ¢lenové mu poméhaji s pfesunem.
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Vysledkem hry je, ze se vsichni oddily nominuji do expertnich skupin a jsou
povéreni dalSimi Ukoly (viz hra ,Konstruktéfi").

3. Konstruktéfi

Soutézici se dostavaji nyni do role konstruktérG. Ti tvofi expertni tymy, které maji
nasledujici ukoly:

A. vytvofit umély mozek;

B. vytvofit funkéni aquadukt (kvili nedostatku pitné vody);

C. vytvofit diapozitivy (Zivé obrazy) z vyzkumu.

Za splnéni jednoduchych logickych tuloh mohou konstruktéfi ziskat dalsi material
pro stavbu: pf. izolepu, kelimek, ndzky...Konstruktéfi musi vyuzit vSechna brc¢ka.
Po dostavéni je ceka kol prepravit akvaduktem co nejvice vody.

POMUCKY: Dlouh& bréka, koralky, lepenka, ntizky, PE-kelimek.
Vysledky konstruktérského snazeni jsou prezentovany vecer u tdborového ohné.

Z kazdého oddilu je vybrdn jeden reportér, ktery celou prezentaci komentuje.

Jako kazdy rok i letos slozily nase dvé Sikulky Petra s Lenkou pisen k celotdborové
hte.

Taborova pisei pro Targovu zemi

1. Znam zemi za horami pod ¢ernym nebem spi,
v ni lidé nevi, co je dobro, na sebe jsou zli.
LeZ tam chodi ruku v ruce s hlouposti a slabosti.
Tam lidi, co maj” dobré srdce nikdo nehosti.

RF: Cerny mrak, éerna srdce, ¢erné chovani,
zemé, kde Spatnost vladne strach mi nahani.
Lidé tam zapomnéli, co znamena byt ¢lovékem,
v zemi, kde zlo zvitézilo v boji odvékém.

Tak jako v Zlozemi se ob¢as chovame,
zlymi slovy a skutky do sebe bodame
a staci preci malo jen trosku pfemyslet,



RF:

RF:

RF:

jak kazdym nasim skutkem utvafime svét.

V té zemi zbylo srdce v hrudi uz jenom krali,
nebudme jak jeho lid, pro¢ bychom se mu smali?
Lhostejnost je vrah pratelstvi a nad lidmi ma moc,
spolecné si zazpivejme, vyrazme na pomoc.

Cerny mrak...

Lhostejnost je neporadna, lakomec ji zavidi.
Na $picku nosu si tam nikdo z nich nevidi.
Lhostejni zbabélci ve dne v noci hoduji

a smrtka s nenavisti se z toho raduji.

Cerny mrak...

Nedejme $anci zlu, aby nas srazilo,
jestli trochu dobra mezi nami zistalo,
pomozme Targovi zastavit tu hraz,

nez Spatné vlastnosti zasypou i nas.

Cerny mrak...

Tak jako v Zlozemi se ob¢as chovame.

DEN CTVRTY: KAMARADSTVIi VS. LHOSTEJNOST

Elixir pro zemi Zlozemi

MOTTO: Na lhostejnost zajde kazdé kamarddstvi, nau¢me se k sobé chovat
pratelsky, dat si najevo, Ze se mame radi a Ze ndm ten druhy neni lhostejny...

DOPOLEDNE

Ukol na cely den: Vykonat alespofi jeden dobry skutek
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1. Ve jménu pratelstvi
PRAVIDLA HRY: DruZstva jsou rozdélena na ¢dsti a plni tato stanovisté

1.1 vyroba ruc¢niho papiru, na ktery nasledné pisi vzkaz nékomu z oddilu.
POTREBY: Balici papir, barvy duha, vari¢, zehlicka, stétce, tus, savo

POSTUP: Balici papir zmuchldme a vhodime do duhou obarvené vody, ktera se
vafi. Papir se ve vodé nechd zhruba 5 min, nez se obarvi, poté se da schnout. Po
uschnuti se prezehli zehli¢ckou a na néj se tuzi, nebo savem, které barvu vyzere,
muize psét a tvofit dle libosti.

1.2 Abeceda kamaradstvi

Déti dostanou na papife abecedu a jejich Ukolem je napsat ke kazdému pismenku
pojem tykajici se kamaradstvi, lasky, atd.

1.3 Stanovisté

a) se znehybnénou jednou rukou si musi viichni najednou zavdzat tkanicku, coz
vyzaduje pomoc ostatnich.

b) hrani pantomimy ve dvojicich na téma prételstvi, ldska, ostatni hadaji (napt.:
rande, vylet, polibek, setkdni, hadka, atd.).

c) sklddani srdce na ¢as, co nejrychleji ze Clenli druzstva (mozno nepocitat na
Cas, ale nechat détem prostor, kolika rlznymi zpGsoby dokazi srdce ztvarnit z
vlastnich tél).

ODPOLEDNE

2. Uneseny kamarad
CiL: Lépe poznat kamarada z druzstva, pouzit, co o ném vim

A
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Pravidla hry: Nendpadné kazdému druzstvu odvedeme nejmladsiho Clena a ty
ndsledné odvedeme na konec trasy. Pak se svold nastup a budiz vSéem feceno, ze
jim byli nejmladsi kamaradi uneseni. Druzstvo se pak vydd na zachrannou akci,
kde plni tkoly.

- naudi se nazpamét dvojversi: zavolej pfiteli, ozvi se ndm, neboj se,
nejsi tu uplné sam;

- musi o ném zazpivat pisen, kterd ho nejlépe vystihuje;

- obétuji za néj néjaky sSperk, ozdobu;

- popiSou, co ma rdd a co ne, jaky je atd.;

- slozi o ném kratkou basen;

- obétuji za néj kus obleceni;

- nakresli ho v zivotni velikosti (balici papir, fixy);

-z péti véci vyberou tu jeho.

Na konci uneseného kamardda musi poznat (na misté jsou vsichni uneseni, tj.
z kazdého tymu jeden a je pfes né pifehozena deka. Hledacli nejdfive odrecituji
verse, které se naudili na zac¢atku trasy a poté se jim kazdy uneseny postupné ozve
vétou ,Jsem to ja." Hledaci hddaji.

VECER
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3.1 Tanecni hry s popévky

Jde o dvé pisné, které jsme se naudili hrdt na kytaru a zpivat. Vecer jsme déti
naucily kroky ke kazdé z nich a pisné hréli a tancili na né. Déti pfi tanci stridaji
partnera, coz vede ke vzajemnému z4zitku z tance s nékym méné zndmym a
spole¢né zabavé.

3.2 Hra na dvojice

Hra probihd na louce. Na karti¢kdch jsou zvlast napsany znamé dvojice, nejcastéji
pohddkové napt.: Aja, Maxipes Fik, dvojic je tolik, aby kazdému ptipadla jedna
karticka a musel tedy poté najit svého ,partaka”. Po vylosovani zapocne hra
samotnd, kazdy se podle typickych povahovych znak( nebo zvukd, hldsek své
postavy snazi najit svého druha. Napt.: Pat a Mat délaji typické gesto rukou...
poté, co se dvojice najdou, domluvi se na kratké scénce, pohybu, ktery pfedvedou
ostatnim. Ti nasledné hadaji, co je to za dvojici.

DEN PATY: ODVAHA VERSUS STRACH

1. Cesta za Slunecni orchideou

MOTO: Kdesi vysoko v hordch na téch nejnepfistupnéjsich skalnich vybézcich
roste vzdcnd léciva rostlina. Lidé ji nazyvaji Slune¢ni orchidea. Tato zdzra¢na
rostlina nasava svou lé¢ivou silu pfimo z paprski slunce. Cim vyse se orchidea
naléza, tim silnéjsi ma 1é¢ivé ucinky. Rostliny ziskané ze samého vrcholu hory jsou
tedy ty nejucinnéjsi a jejich hojiva sila nejvétsi.

Vydejte se hledat tuto vzdcnou rostlinu a ziskejte ji jako jednu z pfimési do vaseho
elixiru. Bez této pfisady nelze elixir Gspésné uvarit.

POMUCKY: Horolezecké lano 40 m, sedaci Gvazek jistici material (karbiny,
osma...), ochranna pfilba, provdzek 20 m, krepovy papir.

DOVEDNOSTI: Pfekonéni strachu z vysky, pohyb na skale, rozhodnost.

BEZPECNOST: Skala odpovidajici obtiznosti dle schopnosti soutézicich a jejich
vybavy (boty).

Vybér spolehlivého jisticiho bodu. Lezeci misto zbavit nebezpeénych pfedmétl
popf. chranit mista molitanem. Vysvétleni a proSkoleni soutézicich pfi spoudténi
na lané. Zajisténi bezpeéného (ndhradniho) sestupu pro pfipad ,zadrhnuti se”
na skale.
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Na vybrané skalni sténé je vedle jisticiho lana spustén provdzek s navdzanymi
tfasnémi rlznych barev predstavujici hledané |écivé rostliny. Soutézici zdolava
jednotlivé vyskové Urovné. Vzdy po dosazeni jedné Urovné si ,utrhne" jednu z
tfdsni. Kazd4 dosazend Uroveri je bodové ohodnocena. (pf. pét vyskovych trovni
1 -5 bodu).

2. Pyrotechnici

pfi své cinnosti vystaveni zna¢nému stresu. Musi se vzdy umét stoprocentné
ovladat a celit strachu .

PRUBEH HRY: Oddily dostanou anonymni dopis. Jejich kolem je do uréeného
limitu zneskodnit casovanou bombu. Bombu zndzornuje v pytli ulozeny budik, na
kterém je nastaven ¢as vybuchu. Budik midze nahradit i zapnuty mobilni telefon.
Je moznd i varianta bez ,Casovace". Pytel je zajiStén fetézem a visacim zdmkem
s kodem. Kéd Ize vylustit spravnym zodpovézenim otédzek (viz pfiloha)

Vitézi oddil, kterému se podafi nejdfive zneSkodnit bombu a m& minimum pokus
o nastaveni spravné kombinace.

POMUCKY: Materidl na vyrobu bomby (budik pfip. mobilni telefon, platény
pytlik, visaci zdmky s ¢iselnym kédem, fetéz), zprdva o nélozi (viz obr.).
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PRIKLAD DOPISU:

Ve vaSem tdbore je ukryta bomba.

Vybuchne v 15.00 hodin.

Vas osud je ve vasich rukéch.

Hledejte v okruhu 100 m od tdborového kruhu.

Nesnazte se s bombou manipulovat. Pokud s ni pohnete, exploduje.
Bombu zneskodnite pouze sprdvnym odhalenim kédu.

Kéd hledejte v okruhu 50 m. od naloze.

PAMATUJTE! PYROTECHNIK SE MUZE SPLEST POUZE JEDNOU.

Priklad tabulky s otdzkami k vylusténi kédu 1 -2 -4

Jak se jmenovala partnerka Nikoly Suha_lje LoupeZnika ?
Rt
Erzika
Laura
Viola
Gita
Darja
EvZenie
Zofie
Ljuba
Ida

f?

Oo[N[o| |~ [W[N|F|O

Jak se fikalo klasternim pisarskym dilnam ?
relikviar
breviar
scriptorie
refektar
misal
evangeliar
pisarna
kaligrafie
intarkie
rotunda

%

(e} [eo} ENT (2] (6] B2y [VR 1 S} | o) (@)

Co je to Chlupacek stydlivy ?

bylina

jidlo

ptak
hvézda
houba
savec
hmyz

kef
obojzivelnik
ryba

?

OO (NO (O |A(W[N|F|O

3. Amulet Matyase Trila (stezka odvahy)

MOTTO: Nedaleko od tabora v lese se nachdzi stary neudrzovany hrob. Stary
pfibéh vypravi, ze je zde pochovany maly chlapec Matyas Trdl. Jeho jméno je
jesté citelné z ndhrobniho kiize. Matyas utonul v bazinach, které se pfed mnoha
lety okolo téabora rozprostiraly, kdyz si zkracoval cestu do sousedni vsi. Chlapce z
mocélu vytahli az druhy den. Byl pochovan na mistnim hrbitové. Jeho duch vsak

A



Elixir pro zemi Zlozemi

od té doby nemd klid. Hleda ztraceny medailonek, ktery vzdy nosil na krku a ktery
zlstal utopeny na dné zrddného mocalu.

Stezka odvahy:

V lese 300 m od tdbora je postaven kfiz znazornujici misto davné tragédie.
Pobliz kfize je vybudovana bazina (velky hrnec zapustény do zemé naplnény
mazlavou hmotou — Skrob, solamil...). Do baziny jsou vhozeny pro kazdého
Ucastnika ztracené medailonky (kulaté kovové znamky). Cesta k baziné a ke kfizi
je vyznacena svickami.

Ukolem kazdého Géastnika stezky odvahy je projit vyznacenou trasu (bez baterek),
vyjmout utopeny medailon z baziny a polozit jej na hrob Matyase Trdla. Vhodné
je zakoncit stezku odvahy feci k mrtvému chlapci, pf. Matydsi, pfindsim ti tvdj
ztraceny amulet. Jiz odpocivej v pokoji.

POMUCKY: Materidl na kiiz (prkna, kulatinky), hrnec velky, solamyl (Skrob),
kovové znamky (medailonky), svicky.

BEZPECNOST: Zbavit stezku nebezpeénych predmétli, kontrolni stanovisté u
svicek. Osvétleni baziny. Zabezpecit odchod do tébora.

A
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DEN SESTY: OBZERSTVi VS. STRIDMOST

MOTTO: Zatimco jeden méd jidla hodné a cpe se az hanba, druhy ma malo, jen tak
tak nakrmi svou rodinu. K celkovému zdravi nepomdze jen cvicit a sportovat, ale
mit i vyvazeny jidelnicek. ObzZerstvi stihlo i lid zemé Zlozemé. Lidé se nacpavali,
navzdjem si brali jidlo od Ust a na slavnostni krdlovské hostiné vznikla rvacka o ta
nejlepsi sousta. Ani tato vlastnost nebyla v Targové zemi vitana.

DOPOLEDNE

Ukolem na cely den je vypInéni dotazniku o jidle (viz niZe) a vymysleni propagace
zdravého jidla (slogan, plakat, scénka, atd.).

HRA:V lese jsou rozhdzeny karticky, na kazdé je napsanajedna potravina, jiz ndlezi
¢islo a pismeno napf.: TA=DORT, vse je dvakrét s jinou potravinou, takze napt.:
1A=DORT 2A= JABLKO, déti béhaji po lese, jeden zapisuje, co ostatni v paméti
prinesou. Ukolem je najit obé& ¢4sti dvojice, z dvojice vidy vygenerovat zdravéjsi
potravinu a jejiz pismenko pak zapada do Sifry psané Cisly napf.: 121345678 tj.
zdravéjsi je jablko, takze ¢islo 2 je A.

CAS NA PRIPRAVU: CCA 30 MIN.

CAS HRY: cca 60 min.

ODPOLEDNE

Stanovisté — podle poctu oddilG
1. vafeni zeleninového nebo ovocného salatu
Vitézi chut a kreativita, kterou posoudi odbornd porota.

2. krmeni ve dvojicich (napf.: marmelada, jogurt, puding, med,...)

Dvojice se zavdzanyma oc¢ima dostane misku s potravinou a dvé Izi¢ky. Ukolem je
co nejrychleji na stfidacku snist cely obsah.

3. pojidani dortu

Druzstvo stoji okolo stolu, prvni hazi
kostkou, kdyz hodi Sestku, musi si co
nejrychleji nasadit Cepici, $alu a rukavice.
Teprve pak se mize chopit IZzicky a pustit se

A
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do konzumace dortu. Mezitim ale kostkou
hdzi dalsi ¢len druzstva a v momenté, kdy
hodi Sestku, musi predeslého vystfidat
a provést ty samé ukony. Hra trvd tak
dlouho, nez se sni Uplné cely dort. Pocita
se celkovy ¢as.

Pomlcky: Sala, Cepice, par rukavic, kousek
dortu nebo buchty pro kazdé druzstvo
jeden, hraci kostka, stopky

4. bonbodny na niti

Na nit dlouhou cca 1 metr se na konci uvaze bonbon, napf. Bonpar, hrac si konec
nité omota kolem jazyku a po odstartovdni se snazi bonbon co nejrychleji namotat
az k puse.

5. jablko na niti

Na vétev stromu, podpéru apod. uvdzeme jablko ve vysi obli¢eje hracli. Poté
pfistoupi dva hrdli se zavdzanyma ocima. Jejich dkolem je zakousnout se do
visiciho jablka, coz oviem neni snadny ukol.

VECER

Oblékani tloustika

Druzstvo vybere ¢lena ze svého stfedu (vyhodou je mald postava). Po vysvétleni
pravidel mé kazdd skupina 15 minut na to, aby na vybraného kamarada navlékli co
nejvice kus( obleceni. Poté se v limitu musi se svym tloustikem dopravit zpatky,
napt. k ohnisdti. Zacina svlékani a pocitani obleceni. Vyhrdva ten, kdo mé na sobé
vic kusd.

Prezentace vytvorenych slogant, scének, atd.

Zdrava vyziva, aneb co vime o jidle

Do které skupiny potravin byste zafadili Zito, je¢men, oves a p3enici?
Vyjmenujte alespon tfi luSténiny.

K ¢emu se v potravinafstvi pouziva séja?

Jak nasemu organismu prospiva maso? Co obsahuje?

Vyjmenujte co nejvice druhli masa, ze kterého se standardné vafi.

oL e wWwN =

Které dllezité latky pro nase télo obsahuje sdl?
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10.
11.
12.

13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.
20.
21.
22.
23.
24.
25.
26.
27.
28.
29.

Vyjmenujte co nejvice jidel z brambor.

Vyjmenujte co nejvice bezmasych zeleninovych jidel.
Vyjmenujte tfi zakladni stavebni latky Zivych organismd,
které obsahuji potraviny.

Kolik procent vody tvofi lidské télo?

Co je to dehydratace?

Ve kterém svétadile se ro¢né sni nejvice masa?

a) Evropa b) Asie c) Australie d) Amerika
V jakych potravindch jsou obsazeny bilkoviny?

Co je to baklazan?

Co je to prdelacka?

Jak se jinak fika bramboraku?

V jaké zemi se jedi Sneci?

Vyjmenujte typickd italska jidla.

Co je zakladni surovinou s nejvétsi spotfebou v Asii?
Vyjmenujte 10 druhd kofeni.

Kde se ji bors¢?

Vyjmenujte co nejvice ovocnych jidel.

Jaké mame druhy vitamin(?

Jaké nerostné latky jsou obsazeny v téle ¢lovéka?

Jaké znate druhy tésta?

Vyjmenujte minimalné 5 polévek.

Vyjmenuj co nejvice jidel z hub.

Vyjmenuj co nejvice nealkoholickych ndpojd.

Sestavte jidelnicek, co byste podali necekané navstéveé.

DEN SEDMY: LENOST VERSUS AKTIVITA

MOTTO: Cernocerné mraky se rozlily po celé obloze. Lidé, ktefi Zili v pilné praci,
stdle pfichazeli s novymi ndpady a vynalezy, ve volném ¢ase sportovali a vénovali
se nejrliznéjsim konick({im, se do nového dne probudili iplné bez energie a zdjmu
o své okoli. Vichni se nakazili lenosti. Obyvatele Targovy zemé posedla takovou
silou, Ze si s ni sami nedokazi poradit. Vydejme se na pomoc, pokusme se ziskat

energiomy — kameny, které jsou tou pravou pfisadou do elixiru nadéje.
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DOPOLEDNE
1. Bez prace nejsou kolace — soutéz ve sbéru bordvek.

Po zaznéni signdlu vsichni zacnou sbirat do pfipravenych kelimk( bordvky. Za
kazdy nasbirany kelimek ziskavaji sbéraci body pro svij oddil.
CAS: 1 h 30 min.

CiL: Knedliky s bordvkami, borlivkovy kola¢
ODPOLEDNE:

1. Sportovni turnaje
Oddily se utkaji ve 3 sportovnich disciplindch systémem kazdy s kazdym.

Vybijena

Dva polocasy po 7 min., po uplynuti hraci doby se spocita pocet vybitych hraca.
Vitézi oddil, ktery ma méné vybitych.

A



Pionyr

Pfehazovana

Dva polocasy do 15 bodd. Aby se vystiidali viichni ¢lenové oddilu, hraji v 1.
polocase mladsi a ve 2. starsi ¢lenové oddilu (mlad$i 1. — 5. t¥, starsi 6. — 9. tf).

Hon na lisku

Ve vymezeném kruhu nastoupi proti sobé stejny pocet hrdc¢l. Do pasu na zada si
pripevni $4tek jako lis¢i ocas. Ukolem je v ¢asovém limitu (3 min) sebrat soupefi
lis¢i ocas a tim ho vyfadit ze hry. Hra se hraje na 2 polocasy, pokazdé se seCtou
vyfazeni hraci.

2. Védomostni testy

Oddily dostanou testy, které obsahuji 5 otdzek z 5 rliznych obord. 2 testy pro
kategorie mladsi a starsi.

VECER
Taborék, pisnicky

- Scénky - kazdy oddil si béhem
dne pfipravi scénky na znamé pisné
se sportovni tematikou.

A
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- Stinohra - vedouci bavi déti. Za bilou
zezadu osvétlenou oponou predvadi
vedouci rlizné sportovni discipliny a déti
hadaji.

CiL DNE: Praci, sportem a pfemyslenim bojovat proti lenosti.
DEN OSMY: PRAVDA A LEZ

MOTO: Snad kazdy z vas jiz nékdy slysel o moudrém kréli Salamounovi. Byl tak
moudry, Ze si k nému lidé chodili pro radu az z dalekych krajd. Védéli totiz, ze
dokaze rozkryt pravdu, i kdyz je schovand za poradnou snGskou Izi.

Jednoho dne pfivedly straze ke krali dvé Zeny, které se na ndmésti pietahovaly
o dité. Kazda tvrdila, Ze dité patfi pravé ji. Kral se na zeny zadival, dlouze se

zamyslel a povida: ,Je téz ké, pretézké vas rozsoudit, ale jedno feseni pfece jen
méam. Necht kat rozdéli dité na dvé poloviny a kazdé z vads bude nalezet jedna z
nich! "Prvni zena krali blahotecila, jaky je moudry a Ze souhlasi. AvSak druhd se
usedavé rozplakala. ,Krali Salamoune, jsi velice moudry. Pfesto té prosim, abys
dité nechal celé a j4 se své poloviny vzdam ve prospéch té druhé!”

A tu teprve kral rozpoznal, kdo je pravd milujici matka. Byla to pravé ta, ktera by
nikdy nedopustila, aby jejimu ditéti nékdo ublizil. Jeho mala lest vyjevila pravdu a
prolhana zena byla po zasluze potrestana.

1. Lez ma kratké nohy

MOTTO: Kazdy z nas v zivoté urcité alespon jednou zalhal. Lez se viak mnohdy
nevyplaci. O pravdivosti réeni ,lez mé krdtké nohy" se pfesvédcite v nasledujici
hie. Pokud spravné urcite, co je pravda, usetfi vam to kroky i drahocenny ¢as.

CiL: Odpovédét spravné na otdzky a probéhnout trat v co nejkrat3im ¢ase.

PRAVIDLA HRY:Hru pfipravime v lese, kde je vétsi mnozstvi cest a cesticek.
Na kazdé rozcesti umistime ocislovanou cedulku, na které je napsané tvrzeni
zacinajici ,JE PRAVDA, ZE ..2." . Zaroveh umistime v blizkosti cedulky Sipky,
jednu s ndpisem ,ANO" a druhou s ndpisem ,NE", sméfujici kazda k jiné cesté.

Ukolem hréaéa je spravné uréit, zda je tvrzeni pravdivé. Pokud odpovi ano, vydaji
se po cesté oznacené Sipkou ,ANO", pokud odpovi ne, vydaji se naopak po cesté
oznacené Sipkou ,NE". Pokud se hrac¢i vydaji Spatnou cestou, po urcité dobé
narazi na vyrazny obrazek Sklebika :o(, ktery jim veli, aby se vratili a pokracovali
déle spravnou cestou. Sklebik by nemél byt z dalky viditelny, hragi by ho méli
zahlédnout az z blizkosti, aby za Spatnou odpovéd nachodili vice krokl a zaroven
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ztratili cas.

Hraci mohou béZet jednotlivé i ve skupinkach. My jsme zvolili tficlenné skupinky,
kazdou skupinu doprovézel jeden praktikant. Druzstvo zaznamendvd odpovédi
na karti¢ku, vzdy prvni odpovéd, i kdyZz neni spravna. Praktikant dohlizi na
regulérnost soutéze.

Pro bodovani je rozhodujici pocet spravnych odpovédi, pokud dojde u nékterych
druzstev ke shodé, je dalSim kritériem poradi ¢as. Samoziejmé je moznd variace,
kdy rozhodujici pro bodovéni je pouze ¢as.

A tady je inspirace nékterych tvrzeni. Poznate, co je pravda a co lez?
Je pravda, ze slavny malif Vincent Van Gogh si ufizl prst?
Je pravda, Ze prvnim ¢lovékem na Jiznim pélu byl Roald Amundsen?
Je pravda, Ze vynalezcem telefonu byl Graham Bell?
Je pravda, ze srdce ditéte bije rychleji nez srdce dospélého ¢lovéka?

1

2

3

4

5. Je pravda, ze pavouk ma osm oci?

6. Je pravda, ze zvuk je rychlejsi nez svétlo?

7. Je pravda, Ze nejvyssi horou Ceské republiky je Snézka?

8. Je pravda, ze papir byl vynalezen v Cin&?

9. Je pravda, Ze nejslan&jsim morem je Cerné more?

10. Je pravda, ze krtek je cely zZivot slepy?

11. Je pravda, ze korek roste na korkovém dubu?

12. Je pravda, ze Ceska republika sousedi s péti staty?

13. Je pravda, Ze smichdnim ¢ervené a zelené barvy vznikne hnéda?
14. Je pravda, Ze planeta Zemé je ke Slunci blize nez Mars?

15. Je pravda, Ze jepice ziji pouze jeden den?

16. Je pravda, Ze nejvétsim ostrovem svéta je Madagaskar?

17. Je pravda, Ze nejvétsi jezero svéta je Bajkal?

18. Je pravda, ze kolouch je mlddé srny?

19. Je pravda, Ze nejrychlejsi suchozemské zvife je gepard?

20. Je pravda, ze kdyz se jeStérka dostane do nebezpeci, upadne ji ocasek?
21. Je pravda, ze na hvézdné obloze mizete nalézt souhvézdi Velké medvédice?
22. Je pravda, ze brankdr v kosikové mize hrat nohama?

23. Je pravda, ze ve skole v Rusku je nejlepsi zndmka pétka?

24. Je pravda, Ze spavou nemoc pfenasi moucha bze-bze?

25. Je pravda, ze ¢erna skfinka v letadle ma ¢ervenou barvu?

26. Je pravda, ze prvni pes, ktera letél do vesmiru se jmenoval Majka?
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27. Je pravda, ze krdva md tfi zaludky?

28. Je pravda, ze maxipes Fik se plivodné jmenoval Rek?

29. Je pravda, Ze slovo hatatitld v feci Indidn{l znamend vitr?

30. Je pravda, ze provaz spleteny ze zdravych lidskych vlasi
je pevnéjsi nez stejné silny ocelovy provaz?

31. Je pravda, ze karet na prsi je v balicku 30?

32. Je pravda, ze nejdel$i den v roce je 21. Cervence?

33. Je pravda, Ze nosoroZzci maji na nohou tfi prsty?

34. Je pravda, ze tahle otézka je posledni?

2. Schovana pravda

MOTTO: Pravda je velmi ¢asto skrytd za velikou hromadou Izi. A pokud ji chce
¢lovék znat, musi se naudit ji hledat. Pravdivé citdty jsou zapsané v knihdch tajnym
pismem. Dokazete je rozlustit? Pokud budete potfebovat, poradi vam samotny
kral Salamoun.

CiL: Najit knihy a rozlustit citaty v co nejkratsi dobé.

PRAVIDLA HRY: Soutézi proti sobé celé oddily. V lese na stromech jsou umisténé
ocislované knihy (celkem 10) — pfedstavuji je prahledné desky, ve kterych je pro
kazdy oddil pfipraveny zasifrovany citat. Ukolem oddilu je najit knihu, pfinést ke
svému oddilu jeden list, rozlustit zasifrovany citat a donést feseni co nejrychleji
vedoucimu.

Vedouci pfedstavuji kréle Salamouny, jsou v centru Gzemi a jsou viditelné oznageni
¢isly znacicimi ¢islo knihy. Kazdy z nich se stard o svou knihu, poskytuje oddilu
kli¢ k rozlusténi a zapisuje poradi, v jakém byl citdt rozlustén.

Hraci si mohou v oddile libovolné rozdélit role — hledaci knih, ti, co lusti, nosici
rozlusténych citdtd. Nékteré Sifry je mozné rozlustit jen za pomoci klice, jiné bez
néj. Oddil za zpravu vyluSténou bez klice ziskavé 3 body, s ndpovédou 2 body a s
pomoci kli¢e 1 bod.

POUZITE SIFRY:

1. Had - pismena jsou zapsdna do tvaru Ctverce a text je zapsdn od prostfedniho
pismene a do kruhu se ¢te smérem k obvodu (Ize vylustit bez klice za 3 body,
nédpovédou je slovo ,had" za 2 body, tplny kli¢ — pfesny popis, jak Sifru cist za 1
bod).

A
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2. Sifrovaci mfizka — pismena jsou opét zapsana ve tvaru ctverce, k rozlusténi sifry
je nutnd miizka (¢tvercovy papir s prostfihanymi prihledy), kterou déti ziskaji u
Salamouna (lze ziskat pouze 1 b).

3. Tajna abeceda - pismena jsou nahrazena libovolnymi znaky (Ize ziskat 1 b)
Pouzili jsme pismena gruzinské abecedy.

4. Obracena abeceda-abcdefg........ =zyxwvut
(bez napovédy 3 b, ndpovéda ,obrdcend abeceda” 2 b, kli¢ — pfesny zapis pismen
1 b).

5. Ciselny kéd — kazdému pismenu je pfifazen uréity ¢iselny kéd , napt. A =
00001, B = 00010, C=00100, ..... (bodovani pouze 1b).
6. Sifrovaci tabulka —

A B C D E F G CH
| K L M N O P Q
R S T U v W X Y z

e Sifra je zapsana pomoci ¢ar , tecka urcuje polohu pismene, pf.
L = (bez ndpovédy 3 b, ndpovéda ,abeceda v tabulce" 2 b, zapis abecedy 1 b).

Z=

7. Sifra je sestavena z druhych pismen slov -
pt. Skonal strasné, nemél drahé léky. = slovo ,které”

(Ize vylustit za 3 b, ndpovéda slovo ,druhy” 2 b, kli¢ — sestaveno z druhych pismen
1b).

8. Maskovana morseovka — morseovka zapsana napf. jako notovy part
(bez napovédy 3 b, ndpovéda ,morseovka" 2 b, kli¢ — zdpis morseovky 1 b).

9. Vybarvovacka — vybarvovani daného poctu poli¢ek v tabulce, svétla policka
jsou mezery a tmava se vybarvuji. Vybarvenim se pak objevi velka pismena, pf.
slovo ,ahoj".
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X X

X X X X X X
3 1 3 1 3 1 1 4 4

1
X X X

X X X X
2 1 1 1 2 1 3 1 1

12 1 4 1

X X X X X X

X X X X
1 1 3 1 1 5 1 1 2

14 1

X X X X X X

X X X X X
1 5 1 1 3 1 1 1 2

11 1 2 1

X X X

X X X X X X X X X
1 1 3 1 1 1 3 1 1

41 4

(bez ndpovédy 3 b, ndpovéda ,vybarvuj" 2 b, kli¢ jak vybarvovat 1 b).
Pozn.: k rozlusténi této Sifry musi hraci dostat predem ctvereckovany papir

10.Zprava na féliich — zpravu je mozné precist az po prekryti dvou félii, pismena
jsou na kazdé z nich zapsana jen ¢astecné (bez klice 3 b, kli¢ — ziskani druhé félie
za splnéni tkolu 1 b).

POUZITE CITATY:

Pravda je jedind véc, které nechce nikdo véfit.

Lhaf se nejvic obelhdvd sam.

Radéji chci trpét pro to, ze fikam pravdu, nez aby méla pravda trpét pro mé
mlceni.

Lez je jako snéhova koule, ¢im déle ji valis, tim je vétsi.

Pravda existuje, vymyslet je tfeba pouze IZi.

Kdo mluvi pravdu, ma mit koné pfipraveného u vrat a jednu nohu ve tfmeni.
Pravda je az u dna studny, kterd nevysycha.

Se 1zi se dostane$ na svéta kraj, ale nikdy zpatky.
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Pravda nebo lez?

Kdokoliv z Gcastnikl hry vypravi pfibéh a ostatni urcuji zda je to pravda, ¢i lez,
tak, Zze si stoupnou k ceduli PRAVDA nebo k ceduli LEZ. Za uhodnuti ziskavaji
Zeton. Je vhodné , aby si pro zacatek predem pfipravili pfibéhy vedouci, nez se
zapoji i déti. Vypravé¢ musi predem oznamit nehrajici osobé, nebo zapsat na
papir, zda je jeho pfibéh pravdivy.

DEN DEVATY: BOJ PROTI ZAVISTI

Ingredience do peletaku:

Cely den se soutézi o penize. Oddily je dostavaji za kazdou soutéz podle toho,
jak se umistily. Tento symbol zavisti je vybrdn zdmérné. Na konci dne maji déti
predvést svoje dobré vlastnosti a vyhranych penéz se vzdat ve prospéch zachrany
Zlozemé. Penize jsou vyrobeny ze specidlniho zlatého papiru a jsou na nich motivy
détskych hvézd ze soucasnosti.

1. Vazeni vlastnosti

MOTTO: Hra je urena k tomu, aby se déti zamyslely nad tim, jak jsou nékteré

A
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vlastnosti Spatné a nékteré vlastnosti povazuji za viibec nejhorsi.

CiL HRY: Sefadit podle védhy 10 rznych kamen( vzestupné od nejleh¢iho po
nejtézsi.

PRAVIDLA HRY: Déti jdou po oddilech v 15 minutovych intervalech po predem
urcené trase. Na ni je ¢eka vedouci, ktery hru organizuje. Kameny jsou rozmistény
rizné po lese v okruhu vedouciho a déti z kazdého oddilu je musi nejdfive najit.
Na kazdém kameni je z vrchu samolepka s ndpisem se Spatnou vlastnosti (nejlépe
s takovou, se kterou se jiz ve hfe setkali v pfedchozich dnech). Poté, co déti
najdou viech deset kamend, pfinesou je k vedoucimu a ten jim vysvétli, jak je
maji sefadit.

Vedouci se prfed hrou spole¢né domluvi, jaké vlastnosti oznaci za nejhorsi. Ty
potom budou na nejtézsich kamenech a slouzi jako ndpovéda pfi sefazovani.
Hodnoti se, kolika chyb se pfi sefazovani oddil dopustil.

POMUCKY: Samolepky popsané $patnymi vlastnostmi, 10 predem zvazenych
kamend.

DELKA TRVANI: Pro kazdy oddil cca 15 minut.

2. Sloz si svého vedouciho

MOTTO: Pro kazdy oddil by mél byt jeho vedouci morélni autoritou. Ale nejen
to. Také by mél byt ochoten si umét ze sebe udélat legraci a na sviij ucet pobavit
ostatni!

CIL HRY: Slozit v co nejrychlejsim &ase obrazek, ktery je rozstfihan na pravidelné
Ctverecky.

PRAVIDLA HRY: K této hfe je potfeba aktivni Gi¢ast vSech oddilovych vedoucich,
ktefizapljcisvoje fotky, kde jsou zachyceni v legracni situaci ¢i s legra¢ni grimasou.
Fotky je tfeba zvétsit na vétsi format (zhruba A3, ale staci i mensi) a nastfihat na
stejny pocet dilka.

Kazdy oddil dostane zalepenou obdlku se svym nastfihanym vedoucim. Jejich
Ukolem je, co nejrychleji slozit obrazek. Dopfedu nemusi védét, koho skladaji,
reakce jsou potom o to vtipnéjsi.

Na z4avér hry je moZno déti vybidnout ke sloZeni idealniho vedouciho. Tedy
samy déti si mohou z kazdého obrdzku vzit tu ¢ast, kterd jim pfipada nejlepsi
(nejvtipnéjsi) a takto poskladat zcela novy obrdzek, na kterém bude z kazdého
vedouciho néco.
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POMUCKY: Veselé fotografie vedoucich, zvétsené a nastfihané fotografie (na
stejny pocet dilk(), obélka.
DELKA TRVANI: 20 - 30 minut.

3. Basnickova béhana

Motto: Bojovat pro oddil je samoziejmost, ale jsou déti ochotny v zdpalu hry
pomoci i druhym, svym soupeflim?

CiL HRY: Co nejrychleji najit a nau¢it se basni¢ku, kterou poté kazdy pfednese
vedoucimu.

PRAVIDLA HRY: Oddily jsou postaveny na startovni ¢aru nékde v terénu. Za
startovni ¢aru muze slouzit i lesni cesta, nebo konec (zacatek) lesa (louky). Na
vyty¢eném Uzemi je rozmisténo tolik basnicek, kolik je déti v nejméné pocetném
oddilu (pro kazdé dité by méla byt jind basnicka).

BéZci vybihaji po jednom ze startovni cary. Jejich tkolem je co nejrychleji se
naucit basnicku, kterou si vyberou, vratit se zpét ke svému vedoucimu a naucenou
bésni¢cku mu odfikat. Pokud je bdsni¢ka prednesena $patné nebo neni vyféena
celd, musi se bézec vratit a naucit se ji znovu. Ma vsak jesté jednu moznost. Mize
pozadat o pomoc jakéhokoliv kamarada z ciziho oddilu, ktery mlze pfi opravné
cesté bézet s nim. Jedinou podminkou je, Ze s tim doty¢ny musi souhlasit.

Hra kon¢i pro oddil v okamziku, kdy se nauci vSechny basnicky vyvésené v hracim
prostoru.

Basnicky by mély byt jak kratké, tak i delsi a obtiznéjsi. Jejich pocet by mél
odpovidat pocCtu déti v oddile, ale da se pfizpisobit situaci.

POMUCKY: Na ¢tvrtkach napsané basnicky, pFipinacky.

DELKA TRVANI: Jedna hodina.

4. Malovani tetky zavistivky

MOTTO: Kazdy z nds si pfedstavuje zavist jinak. Nékdo jako starou osklivou tetku,
nékdo jako krdsnou ddmu se zlym pohledem. Jak si ji pfedstavuji déti?

CiL HRY: Kazdy ¢len oddilu na velkou Etvrtku (plachtu) nakresli svoji pfedstavu
z4avisti.

PRAVIDLA HRY: Do oddilu je pfidélena jedna velkd ctvrtka. Kazdy ¢len ma za
Ukol nakreslit svoji pfedstavu zavisti. Nemusi to byt jen postava, ale cokoliv, co
doty¢nému zdvist pfipomina. Takze nakonec je celd ¢tvrtka zapInéna obrazky.

Jejich hodnoceni je opét na détech. Kazdy oddil oznacdi vytvory, které se mu
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nejvice libi. Samozfejmé pfi hodnoceni nesmi zndmkovat svij vlastni. Nejlepsi
oddil tak je ur¢en samotnymi oddily a zavist zde také nesmi hrat zadnou roli.

POMUCKY: Velka ¢tvrtka, pastelky.
DOBA TRVANI: Jedna hodina + pl hodina hodnoceni.

DEN DESATY: NEPORADEK - PORADEK

MOTTO: Ve Zlozemi se objevil zly skiet. Tam, kde vidi nepofadek, rdzem udéla
jesté vétsdi. Hazi odpadky po ulicich, v lese, v okoli dom(. Ze Zlozemé poslali posla
az k ndm, aby ndm vdechno fekl a pozadal o radu. Zly skfet ho viak sledoval a
dostal se také az k ndm. Rozhodl se, Ze u nds také udéld neporddek.

Budeme se tedy snazit vSude udrzovat poradek, vSude mit uklizeno. Maximalnim
Uklidem se lze proti skfetovi branit. Budeme sledovat okoli, budeme se snazit
skfeta timto Uklidem od néds odehnat. A to se ndm povede jediné tehdy, kdyz
skfet nepofadek neuvidi. Kde nebude neporadek, tam skfet zkratka zadny vétsi
neudéla.

Ukoly dne:

Rozcvickou proti skietovi
. Hra na orientaci
Cislovana

. Generalni uklid

Taborové scrabble
Tangramy

NoOw A wN

Pismenkovana

1. Rozcvickou proti skietovi aneb vzorné ptace skieta doskace

Rano po probuzeni zjistime, ze na louce pobliz tdbora udélal nékdo neporadek,
po louce jsou rozhdzené ¢ésti novin. Ukolem déti je rozebéhnout se a vSechny
noviny pfinést. Kazdy vSak mize nosit pouze jeden kus. Hra kon¢i, kdyz na louce
nejsou zadné noviny.

HODNOCEN(: KAZDY ODDIL SECTE, KOLIK CASTi NOVIN PRINESL.
POMUCKY: Noviny, nastfihané na stejné velké formaty.
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2. Hra na orientaci
Na louce vytylime Uzemi, do jedné Casti dame prfedmét — cil. Déti z jednoho
qddilu maji zavdzané oci, v druzstvu se chyti za ruce, zatoci se, potom se pusti.
Ukolem je dojit k pfedem stanovenému cili. Ostatni déti stoji na hranici tzemi a
davaji pozor, aby soutézici neopustili vytyéené tzemi.
HODNOCENI: MéFime ¢as

a) vyhodnotime nejrychlejsiho ¢lena oddilu, ktery k cili dojde;

b) vyhodnotime druzstvo, které celé dojde k cili nejrychleji.
POMUCKY: Paska na vytyéeni Gzemi, $atky, stopky.

3. Cislovana

Po lese na riiznd mista rozmistime cisla od 1 do 100. Oddily jsou na startu. Soutézi
vzdy jeden ¢len z kazdého oddilu. Povéreny vedouci losuje z klobouku ¢isla (také
od 1 do 100), ukéze je hra¢am. Ukolem je vyrazit do terénu a piinést kartu s
¢islem. Pokud nékdo ¢islo najde, toto kolo skonc¢i. Ostatni soutézici se vrati zpét
na start. Pfipravi se dalsi soutézici a hra se opakuje.

HODNOCENI: Na zavér se spo¢itd, ktery oddil pfinesl nejvice karet s &isly.

POMUCKY: Karty s ¢isly od 1 do 100, klobouk ¢i jina nddoba na losovénti, karticky
s ¢isly od 1 do 100.

4. Generalni uklid

PRVNi CAST — tklid jednotlivych stanti, pokojd a osobnich véci. Neporadnicek
nesmi najit ani jeden papirek, ani jednu neuklizenou ponozku atd. Soutézi kazdy
sam za sebe, v urCeném case si musi kazdy uklidit.

DRUHA CAST - (iklid okoli tdbora, spole¢nych prostor. Vymezime tolik prostor,
kolik je oddilG. Zastupci oddill si potom vylosuji listek, na kterém je napsano,
kterou ¢ast tabora musi uklidit. Na spInéni tkolu je stanoven opét ¢asovy limit.

HODNOCENI: Vedouci hry projde stany, pokoje, pfidélené prostory. Za kazdou
nalezenou neuklizenou véc dostava oddil trestny bod.

POMUCKY: Liste¢ky s napsanymi prostory na tklid.

5. Taborové scrabble

Kazdy oddil se rozdéli na dvé skupiny — na mladsi a na starsi. Jsou dva vedouci
hry, kazdy ma v krabici (sac¢ku, klobouku apod.) nastfihana pismenka abecedy
(od kazdého pismenka nékolik, samohlasek vice). Ze skupiny pfijde vidy jeden
soutézici a vylosuje si 10 pismenek. Pfijde dalsi ze skupiny, vylosuje dalSich 10
pismenek. Ukolem je postupné sestavovat slova. Stanovime ¢asovy limit, po ktery
bude hra probihat.
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MLADSI KATEGORIE - z vylosovanych pismenek sestavuji slova a lepi je na velky
arch papiru pod sebe, kazdé pismenko pouziti tedy jednou.

STARSI KATEGORIE - z vylosovanych pismenek sestavuji slova, lepi je na velky
arch papiru, mohou je ale jakkoliv navazovat, shora dol(, zleva doprava, nalepené
pismenko mohou tedy pouzit do dalSiho slova

HODNOCEN{: Se¢teme slova, ktera jednotliva druzstva vytvorila.

POMUCKY: Karti¢cky s pismenky, od kazdého pismenka vice kusd, krabi¢ku na
losovani pismenek, velké archy papiru a lepidla

6. Tangramy

Tangram je Ctverec, roziezany na
7 ¢asti. Lzeznéj sestavovat riizné
geometrické obrazce, predméty,
zvifata, postavy apod

Oddily se rozdéli na dvé casti, opét mladsi a starsi. Kazda skupina dostane 7
dild. Po louce jsou rozloZzeny celty, na kterych jsou obrysy obrazcd, které potom
skupinky musi slozit. Pokud se to nedafi, mohou se jit soutézici podivat na pfedem
zndmé misto na obrédzek, kde uvidi, jakym zplsobem obraz sestavit.

HODNOCENI: U kazdého obrazce sedi povéfeny vedouci, ktery méfi as, za ktery
skupina poskladd obrazec. Casy za oddil a jednotlivé obrazce se sectou a zjisti se,
kdo byl nejrychlejsi.

POMUCKY: Ctverce z preklizky ¢&i tvrdého kartonu, rozfezané na 7 dildi, celty s
obrysy, obrazky se sestavenymi obrazci, stopky, papir, tuzka.

7. Pismenkovana

Soutézi oddily, vedouci hry vylosuje jedno pismenko z abecedy a ukolem
soutéZicich je pfinést co nejvice véci, které zacinaji vylosovanym pismenkem. Pro
splnéni dkolu je uréen ¢asovy limit. Po skonceni limitu se secte a zapise, kolik véci
oddil ptinesl. Vedouci hry vylosuje dalsi pismenko a hra pokracuje.

HODNOCEN{: Na zavér se sette, kolik véci oddil pfinesl.
POMUCKY: Sacek s pismenky abecedy, stopky, papir, tuzka.



Pionyr

DEN JEDENACTY: NEZODPOVEDNOST A ZODPOVEDNOST

MOTTO: Od prvniho okamziku, kdy jsme se rozhodli pomoci kréli Targovi, jsme
vzali na sebe odpovédnost za tento Ukol. ZaleZi jen na nas, na kazdém z nés. Kazdy
z nds si uvédomuje odpovédnost za vysledek sviij i celé skupiny zachrancd.

Kral Targa ukryl pfed svou dlouhou cestou veskeré cennosti do krdlovské
pokladnice. Abychom tyto cennosti ochranili, musime najit klice a heslo, které
tuto pokladnici chrani dfive, nez padne do nepovolanych rukou.

Celodenni hra: Pokladnice Krale Targy

Hra je volné prevzata ze zndme hry ,Kli¢e od pevnosti Boyard". Jednotlivé oddily
dostévaji za splnéné udkoly kli¢ a vzdy jednu ze sedmi indicii. Z téchto indicii
dedukuje skupina kli¢ové slovo.

Po jeho uhodnuti vstupuje soutéZici skupina do pokladnice pevnosti. Béhem
limitu, ktery urCuje délka zvolené pisné, sbiraji hraci mince (zetony) a vynaseji
je po pfedem urcené trase na cilové misto. Po skonceni pisné propadaji veskeré
mince, které nebyly na urené misto doneseny, zpét do pokladnice. Vitézi to
druzstvo, které vynese z pokladnice nejvice minci.

KLICOVE SLOVO: KORUNA
INDICIE: Kral, strom, penize, kruh, moc, klenoty, hlava, zlato

UKOLY:

. Vyplaveni klice ze studny

. Hledani klice na kmeni stromu
. Lov kli¢e na vodni hladiné

. Kli¢ pod vodni hladinou

. Kli¢ v koruné stromu

. Klié na kladé (fezani kolace na ¢as)
. Paka (pfemoz silaka 1)

. Souboj na kladé (pfemoz silaka 2)

W N O U1 A W N =

1. Vyplaveni klice

Na dné vyschlé studny je ukryt kli¢. Ukolem je vyplavit kli¢ na povrch. Samotnd
hra vychdzi volné z jiz pfed lety publikované zndmé hry ,Studna”.

Hraci maji za tkol naplnit z nejblizsiho pfirodniho vodniho zdroje ,vyschlé studny"
a ziskat vyplavenim z jejiho dna kli¢. Studny jsou vsak jiz velice staré a poskozené.
Voda prosakuje jejimi sténami a je potfeba si rozdélit dkoly a sily. Hra¢i nosi v
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PE sdccich vodu a snazi se naplnit studnu ,po okraj", aby ziskali kli¢. Hra kon¢i,
jakmile Ize kli¢ volné sebrat z vodni hladiny.

POMUCKY: N4doby (studny) nejlépe novodur. Trubky, které jsou zazatkovany a
navrtany urcitym poctem dér. Otvory musi byt v rGznych vyskach, aby nemohly
byt ucpany jednou rukou, ale aby muselo na ,opravé" studny spolupracovat
vice hrd¢d (nutno vyzkouset!!). PE sacky co nejmensi velikosti, korkovy Spunt
zndzornujici klic.

2. Hledani kli¢e na kmeni stromu

Na kmeni stromu je uvdzan kli¢. Oddil urci jednoho ¢lena jako hledace a druhého
jako navigédtora. Cilem hry je dojit poslepu ke kli¢i za pomoci navigatora a kli¢ ze
stromu sejmout. Ukol je nutno splnit za pfedem urceny cas.

3. Lov kli¢e na vodni hladiné

Na vodni hladiné je na plovédku pfipevnén kli¢. Ukolem oddilu je kli¢ ulovit
rybdrskym zplsobem (na udici). Hra¢ ma k provedeni ukolu vymezeny cas (3
min).

POMUCKY: Plovék (Polystyrenové deska), prut s hac¢kem.

4. Kli¢ pod vodni hladinou

Na plovaku (duse z traktoru) jsou pfivazany klice. Klice visi volné v hloubce max. 1
m pod hladinou a jsou pfivdzdny jednoduchym uzlem. Ukolem je kli¢ pod hladinou
nalézt, rozvazat a vynést na hladinu za stanoveny cas.

Pomicky: Duse od traktoru, provéazek, klic.

5. Kli¢ v koruné stromu

V koruné stromu je pfivdzan kli¢. Oddil vybere ze svého stfedu odvazlivce, ktery
pro kli¢ vysplhd.

Varianty: - Splhani na strom

- lezeni na housenku

- lezeni na skale

- Splh na lané

POMUCKY: Jistici pomiicky, lano, sedaci Gvazek.

6. Kli¢ na kladé (fezani kolace na ¢as)

Nasilné kladé (cca 30 cm) je upevnén kli¢. Ukolem oddilu je za uréeny ¢as odfiznout
cast klady s privazanym klicem. Soutézici se mGzou béhem ukolu stfidat. Nikdo
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vsak nesmi fezat dvakrat.

7. Paka (pfemoz silaka 1)

Klasicky souboj na pace. Oddil vybere ze svého stfedu nejsilnéjsiho ¢lena. Jeho
Ukolem je premoci strazce klice v pace.

8. Souboj na kladé (pfemoz silaka 2)

SoutéZzicim stoji nyni v cesté rokle, kterou strazi sildk vyzbrojeny silnym dfevcem,
kterym shodi kazdého, kdo se pokusi rokli prejit.

Soutézici stoji na kladé a snazi se molitanovym beranidlem shodit strazce z klady.
Pokud se mu to podafi ve stanoveném limitu, ziskava kli¢ a dalsi indicii.

DEN DVANACTY: STEDROST A CHAMTIVOST

MOTTO: V jedné malé vesnicce, kdesi v zapadlém koutu Targovy zemé, zil bohaty
sedlék. Patfily mu rozlehlé pozemky, a tak prace u ného bylo az az. Sluzba u néj
byla bidnd, ¢eledini chodivali z pole po setméni a uléhali znaveni. Sedldk byl stary
chamtivec a na svou celed byl jako pes. Za poctivou préci dostdvali jen skromné
jidlo a jeSté skromnéjsi vyplatu. Téch par drobnych, co si u sedlaka vydélali,
nestalo ani za fec.

Zato sedlak si zil jako pan. Urodu prodéval kazdou nedéli ve mésté na trhu a penize,
které vydélal, si schovaval do velkého koZzeného mésce. Kdyz jej pak donesl domf,
tésil se, az si penizky pfepocitd a pak je schovd do skrySe pod matraci. Byl hlupék,
kdyz si myslel, Ze jsou jeho penizky v bezpeci.

Jeho udkryt byl totiz jednoho dne objeven! Ne vsak lidmi, ale vyhladovélymi
myskami, kterym sedlék nikdy nenechal v komofe ani drobecek. A tak se hladové
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mysky pustily do hryzani penéz. Zatimco mysky si lebedily s nacpanymi pupky,
sedlékovi zlstalo jen par drobakd.

Pral bych vdm vidét, jak byl sedldk prekvapeny, kdyz misto jeho penizki nasel pod
slamnikem jen rozkousané papirky. Rval si vlasy, kficel jako zbésily, ale nebylo mu
to nic platné. Najednou se z néj stal chudék.

1. Hra na nejvétsSiho chamtivce

MOTTO: Starnte se v této hie chamtivci, ktefi chtéji pro sebe urvat jen to nejlepsi
a s nikym se nedélit. Neberte ohledy na druhé a hrabejte jen pro sebe. Kdo ma
vic, ten je vitéz.

CiL: Najit véechny trezory a ziskat bankovky s co nejvétsi hodnotou.

PRAVIDLA HRY: Hra je vhodna jak pro hodnoceni jednotlivct, tak do oddilu. V
lese v nepfehledném terénu je umisténo 8-10 kruhd, pfedstavujicich trezory. V
kazdém kruhu jsou pohdzenélisteckys Cisly od 1—pocet hracd. Listecky predstavuji
bankovky a tkolem hracd je ziskat z kazdého trezoru pouze jednu bankovku s co
nejvyssi hodnotou. Napft. hraje celkem 50 hrdcd. Tzn. hrd¢, ktery objevi trezor
jako prvni, si vezme bankovku s hodnotou 50, druhy 49, atd. Abychom zamezili
podvodim, barevné rozlisime bankovky v rliznych trezorech. Hra¢ tedy nesmi mit
zadné bankovky stejné barvy. Na konci hry secteme hodnotu nasbiranych penéz
a vyhlasime nejvétsiho chamtivce. Tomu provolame 3x FUJ. Hru mdzeme kdykoliv
ukoncit, délka jejiho trvani zavisi i na velikosti tzemi. Hra¢dm doporucime, aby se
chovali nenapadné a neupozornovali tak na umisténi trezord.

2. Loutkové divadlo

MOTTO: S lakotou a chamtivosti se v bézném Zivoté setkdvame velmi casto.
Zkusme si ted predstavit, jak by bylo hezké, kdyby z naseho Zivota tyto vlastnosti
vymizely a vsichni lakomci se jako mavnutim kouzelného proutku polepsili.

PRAVIDLA HRY: Oddily si vyrobi do oddilu loutku lakomce, se kterou sehraji
divadlo, ve kterém se dany predstavitel lakoty polepsi. Kazdy oddil si vylosuje
jiného predstavitele lakoty. Napf. feznik Julius Krkovicka, hospodsky Franta Kozel,
taxika¥ Richard Drozka, zelinaf Teodor Melounek, koloto¢aF Eda Frk, atd. Clenové
oddilu se rozdéli na vodice a loutky. Loutky maji na rukdch a nohach pfivazané
provazky a vodici, ktefi stoji na lavici za nimi jimi pohybuji a mluvi za né. Loutka
lakomce je vyrobena v Zivotni velikosti (z hadrd, slamy, provazk() a hraje spolecné
s zivymi loutkami.
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3. Stédry vecer

Pokud médme moZnost, pfipravime pro déti stédrovecerni vecefi- fizek se saldtem.
Slavnostnivecerzahdjime zpivanim koled, zafadime $tédrovecernizvyky (liti vosku,
hézeni stfevicem, krdjeni jablka, pousténi ofechovych lodicek...). Potmé pak déti
chodi do lesa, kde je ozdobeny stromek s prekvapenim, malymi darecky nebo
bonbény. Déti si samozfejmé mohou predat i vlastnoru¢né vyrobené darky.

ZAKONCENIi HRY

Etapovd hra kon¢i ,uvafenim” elixiru v peletovacim hrnci. Voskem zapecetény
elixir je darovan kréli Targovi, Kral Targa odvdzné zachrénce pocti svou osobni
ndvstévou a jako vyjadfeni dikd vénuje kazdému zachrdnci vyznamenéni za
projevenou odvahu pfi zdchrané jeho zemé. Zemé Zlozemé byla zachrdnéna.

Jednotlivé oddily hdzely do bodovaci tabule
pelety. Ty byly na konci vsypany do hrnce.
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Pelety byly vsypany do peletovaciho
hrnce a byl uvaren silny lektvar SOS-
elixir pro zachranu Targovy zemé.

Po ,uvafeni” byl elixirnato ¢endovelké
lahve, zabalen do baliku a ptipraven k
predani zastupci Targovy zemé.

Oddily pfeddvaji dar — SOS-elixir kréli Targovi.

Spolecné pak pfipiji na Targovu zemi.
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MOZNO TAKE POUZIT

Program dne Certifikat elixiru
Vzorek elixiru (pro kazdého ucastnika Vyznamenani krale Targy
hry)
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Pionyr

Poznamka:
Tato publikace vznikla diky soutézi etapovych her vyhlasované dfive sdruzenim Pionyr a nakla-
datelstvim Mravenec. Tuto soutéz naddle vyhlasuje sdruzeni Pionyr samostatné.

Vysledky soutéze v roce 2008:

1. misto: Elixir pro zemi Zlozemi, 27. PS Kladno-Svermov

2. misto Rok na vsi, PS Beroun 1

3. misto shodné: Tajemstvi ztraceného hradu, 188 PS T.O. Bobfici
Pohéadkovy Vétrnik, PS Hraniaf, Cervend Voda

5. misto shodné: Asterix, Obelix a mise Pionyrix, PS Za vodou, Josefov
Lovci Orchideji, PS Kolo Kolove¢

7. misto: Asterix a Obelix — mise Kleopatra, 109. PS Vysehrad

Vydané etapové hry pfedchozich soutéznich ro¢nika:

J Hobit aneb cesta tam a zase zpatky (Ladislav Simek, Jana Pta¢kovd)

J Kremilek a Vochomrka (Véra Farska)

J Expedice Archmedos (Vojtéch Vejvoda, Ivana Prisova)

. Pribéh Sedoklenotu (Ivana Priidovd)

. Druzina krélovny Elisky (Bozena Klimecka a kolektiv II. turnusu LT Olbramkostel)

J Tajemstvi Atlantidy (Ladislav ,Rama" Simek)

J Kouzelna Narnie (Ludmila Sediv4 a Robert Maule)

J Afrikou ...po stopach Livingstona (Veronika a Kristyna Markovy + kolektiv
vedoucich)

. Tajemstvi Saturového mésta (Jifi Zaplatilek a kolektiv)

. Cesta kolem svéta za 80 dni (kolektiv vedoucich 1. béhu LPT Mrtnik 2007)

. Namotnici jejiho veli¢enstva (Daniel Jankovsky a kolektiv vedoucich 109. PS
Vysehrad)

Elektronickd podoba publikace je zvefejnéna na vnitinich strdnkdch sdruzeni Pionyr http://ser-
vis.pionyr.cz.

Elixir pro zemi Zlozemi
metodika celotdborové etapové hry
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EDICNi CINNOST PIONYRA
JE ROZDELENA DO CTYR RAD

EDICNi RADA 1. - CO DELAT

Obsahuje naméty k cinnosti — zdkladni programovou nabidku pro ¢innost oddild s rdznym
zédkladnim zaméfenim: viestrannost, turistika, sport, ochrana pfirody — ekologie — pfirodové-
da, kultura a uméni, technika a spolecensko-védni.

Patfi do ni i metodické zpracovani dlouhodobych, etapovych a celotdborovych her a speci-
fickd témata se zvlastnim dlirazem — planovani, participace (prace s aktivem) a dalsi.

Bylo vydano:

A

Oaza — metodicka pfiruc¢ka stejnojmenného projektu uréeného ucelenym ko-
lektiviim, jez uz néjakou dobu funguji — oddily, skupiny, kluby... Tyto skupiny
se v ramci projektu snazi vytvofit odzu pozitivnich vztahd, kde by se mohly déti
citit bezpecné a rddy se vracely.

Zapisnik zvifatek — vychovny projekt pro nejmladsi déti ve véku 7-8 let, dava
oddilu nabidku — program pro tuto kategorii. Samotny zapisnik slouzi ditéti jako
jeho osobni kronika. Pét zvifatek postupné predstavuje pét oblasti vychovy (¢lo-
vék a spolec¢nost, sport a pohyb, kultura, pracovni ¢innosti, pfiroda a Zivot).

Zivot oddilu - Knizka o participaci — Moderni slovo participace znamend G¢ast.
Ve spojeni s mladymi lidmi byva ¢asto nesprdvné vnimano jen jako zapojeni déti
a mlddeZe do rozhodovaciho procesu. Autofi se v této knizce pokusili o nastinéni
nékolika moznosti jak ¢lenlim oddilu zlepsit pfileZitost k rozhodovani o ¢innos-

vedouciho. Jeho Ukolem neni pfedvadét Cinnost, ale dat détem 3anci, aby si ji
pfipravily samy.

Celotaborové etapové hry

+  Druzina kralovny Elisky

»  Expedice Himalaya

» Expedice Archmedos

s Hobit - cesta tam a zase zpatky

+ K¥emilek a Vochomurka

s+ PFibéh Sedoklenotu

Pravidla soutézi Pionyra, napf.

s Pionyrsky Sedmikvitek

+ Pionyrska stezka

s Pfirodovédna stezka

» Tabornicka stezka

Produkéni manual kampané Opravdu dobry tabor

EDICNI RADA 2. - KDO A JAK

Je soucésti vzdélavaciho programu pro instruktory, vedouci oddild, vedouci pionyrskych sku-
pin, hospodare a revizory. Materidly charakterizujici jednotlivé funkce, jejich napln, prava
i povinnosti, poskytuji cenné rady a ndméty pro jejich Uspésné zvladnuti.



Bylo vydano:
A Pionyrské minimum — predstavuje zakladni soubor znalosti potfebnych pro kaz-
dého, kdo chce pracovat v Pionyru v jakékoli funkci.V3ichni zacinajici (nejenom
instruktofi a vedouci oddill) zde najdou zdkladni informace o sdruzeni Pionyr —
jeho Idedlech a ¢innosti, ale také o zdsadach bezpecnosti a prvni pomoci. Na tuto
vychozi publikaci navazuji vSechny dalsi vzdélavaci pfirucky uréené pro jakykoli
dalsi stupen kvalifikace.
A Tabor vola — Pionyrské tdbory jsou neodmysli-
telnou soucasti zivota sdruzeni — vyvrcholenim
¢innosti mnoha pionyrskych skupin a oddilG. Pro
hlavniho vedouciho i dalsi ¢leny vedeni tabora
jsou vsak také uUkolem a zdvazkem vyzadujicim

zkugenosti a védomosti. S Gspésnym zvladnutim Jak na projekty
tohoto Ukolu jim mize pomoci pravé tento u¢ebni

text rozsifujici znalosti nabyté v predchozi praxi

i v zakladnich stupnich pionyrského vzdélavani.

s+ Abeceda lektora )?;\’7!

- Hospodaf PT

s Jak na projekty

s Kvalifikace instruktora oddilu

s Revizor PS

s+ Rukovét zacinajiciho vedouciho oddilu

EDICNi RADA 3. - PIONYR - CURRICULUM

Pfinasi predevsim materidly, které podavaji informace o Pionyru, vysvétluji zalezitosti dovnitf
sdruzeni a zaroveh ho popularizuji na vefejnosti (seznamuje s tim, co je Pionyr a ¢eho chce
dosédhnout v praci s détmi). Zde jsou zpracovana jak historickd, filozofickd a polemizujici té-
mata, tak vyrocni zpravy a vytahy z nich, pfehledy o Cinnosti vCetné statistickych ddaja.

Bylo vydano:

A Obsah ¢innosti — Pionyr nabizi Sirokou paletu ¢innosti. Je pfilezitosti pro kazdé-
ho, kdo ma chut vyzkouset néco nového. Ne vsichni viak o nabizenych moznos-
tech maji dostatecné povédomi. Tato publikace pfindsi zdkladni pfehled o na-
bidkovych programech ¢innosti a navazujicich akcich a soutézich. Je inspiraci
pro oddilové vedouci a instruktory k tomu, jak obohatit oddilovou ¢innost a kde
Cerpat nové ndméty.

Co se udalo a o co $lo v pionyrské organizaci v letech 1968 - 1970

Dejme o sobé védét —Katalog propagaénich pfedmétu Pionyra

Kam hlavu slozit — Katalog taborovych zakladen a kluboven Pionyra a pionyr-
skych skupin

Pionyr 68-70

Statut a Program Pionyra

Zapomenuta historie — pionyrské zajmové kluby (1960 - 1973)



EDICNi RADA 4. - DOPLNKOVA

Zahrnuje zejména specifické aktivity, napfiklad pro déti. V minulosti to byl projekt Ahoj,
Evropo, nebo priibézné snaha obc¢asnikem AHOOOJ pokouset se oslovovat pfimo déti, ¢leny
i necleny Pionyra.

Bylo vydano:

A Zdravotni denik tabora — Ucelovéa publikace pro tdbory — obsahuje potfebné
formulédre pro vhodné vedeni zdravotni dokumentace potfebné pro fddné zabez-
peceni tabora. Formular ,B", ktery je mozné vyjmout, je soucasné i potiebnym
dokladem pro rodice.

Ah6066j, vime si rady
ODT Rady - rady pro vefejnost

Jiz od roku 2005 bézi tato Uspésna kampan. Diky ni se o Pionyru mluvilo v mnoha celostat-
nich i regionédlnich médiich v souvislosti s tim, co déldme opravdu dobfe — pionyrskymi tabo-
ry. A samoziejmé také pomohla mnoha détem kvalitné stravit prazdniny s nasimi tdborovymi
kolektivy. Uspéch této kampané je zasluhou tady lidi, ktefi se na ni podileli na Grovni celo-
statni i mistni. Stejné tak ro¢nik treti, aby zopakoval dobré vysledky z dfivéjska, potiebuje
hlavné lidi, ktefi ho uvedou do pohybu a udrzi v chodu. Propagace sdruzeni je nesporné spo-
le¢nym zdjmem vsech jeho drovni a proto doufdme, Ze i tentokrat se jich ve sdruzeni najde
dostatek. Uvitdme kazdou pomocnou ruku, dobry ndpad a v neposledni fadé i vas opravdu
dobry tabor v databazi, kterou budeme prezentovat Siroké verejnosti.

Opravdu dobry tabor

Zakladni informace o Kampani
Cil akce: Spojit usili skupin a oddild o nabor déti pro své tabory s medialnim zviditelnénim
organizace Pionyr a jeji ¢innosti. Tj.:
1. pfesvédcit verejnost, ze pionyrské tabory jsou spravné, kvalitni, bezproblémové,
se Skolenymi vedoucimi, programem atd.;
2. pomoci skupindm a oddil&im po celé CR provést ndbor a doplnéni déti na jejich
pionyrské tabory;
3. propagovat sdruzeni Pionyr coby velkou a kvalitni organizaci - co nabizi, jaké ma
cile atd.

Cilova skupina: Rodice (asi nejvice mezi 30 a 40 lety), ktefi hledaji pro své déti o prdzdni-
néach tabor, ale jde jim vétsinou jen o téch 14 ¢i 21 dni v 1été. Protoze jejich déti ve Skolnim
roce chodi do jiz existujicich krouzk( (ve Skole, sportovnim oddile apod.), nemaji vétsinou
z4jem o soustavnou prdci v oddile. Ale o prazdninéch, kdy jejich krouzky nefunguji, chtéji
poslat dité na bezproblémovy, kvalitni tabor, kde jim zarudi, Ze jejich dité na ném nebude
stradat fyzicky, psychicky ani komunikacné.



Zapojte se i vy
Do kampané se miize zapojit opravdu kazda pionyrska skupina, kazdy oddil a samozfejmé
kazdy pionyrsky tdbor. UspéSna propagace na mistni Grovni nepochybné prospéje Pionyru
jako celku a naopak pfiznivé vniméani Pionyra vefejnosti usnadni praci jednotlivym kolektiviim
— beze zbytku plati zndmé heslo tfi musketyrd — ,Jeden za viechny, vsichni za jednoho!".
Pro spolupracovniky na viech drovnich je pfipravena fada nastroj(, jez jim s Gcasti v kampani
pomohou:

1. Letdky, plakaty — predtisténé i s prostorem pro doplnéni vlastnich informaci

2. Produkéni manudl poskytujici rady

3. podpora propagacnich akci pro vefejnost na krajich i v mistech

4. www stranky: www.dobrytabor.cz, kde jsou prezentovany jednotlivé tdbory

5. Horka linka (222 247 529) zajistuje hlavné dotazy rodicl, ale mlze byt pouzita

i lidmi ze sdruzeni, ktefi potfebuji poradit s ¢imkoli ohledné kampané.

Casto se na riiznych diskusich ve sdruzeni pfemild otdzka propagace, co s ni délat, jak se k ni
postavit... Toto je jedna zcela konkrétni pfilezitost nezdstat jen u diskusi, ale néco zcela re-
alné udélat pro zviditelnéni celého Pionyra i vasi PS ¢i oddilu. Vyuzijte ji a zapojte se do tre-
tiho ro¢niku kampané Opravdu dobry tébor.

SOUTEZ ,SAMI O SOBE, O SVE CINNOSTI"
Kazdorocné Pionyr vyhlasuje soutéz ve vnéjsi pre-
zentaci pionyrskych skupin s ndzvem ,Sami o sobég,

o své cinnosti". Kazdy obcas dosdhne néjakého
vysledku, ktery je hodno uvést v povédomi nej-
blizsiho okoli, obce, mésta, kraje ¢i celé republiky.
Cilem této soutéze je pokusit se prekonat pfilis-
nou skromnost ovliviujici mnohé kolektivy, kdyz
se o nich ma hovofit na vefejnosti, a napomoct
pionyrskym skupindm, oddilim k prezentaci pro-
stfednictvim médii, pfedevsim pak tiskovin a inter-
netu. Do soutéze se mize zapojit kazda pionyrska

skupina, byt tfeba jednim ¢lankem ¢i obycejnou q | ' i I ‘ I )
webovou prezentaci. Je to dalSi moznost, jak uka-
zat, ze PS déla néco dobrého.

H il AD D
Soutéz se déli na tfi hlavni odvétvi:

1. Clanky uvefejnéné v tisku

2. Vyroc¢ni zpravy subjektl sdruzeni Pionyr

3. Oblast internetu

Vice informaci mGzete kazdoro¢né nalézt v Mozaice Pionyra nebo na zakladé dotazu na emai-
lové adrese sos@pionyr.cz.






Hrac¢i pomahaji krali Targovi zachranit jeho zemi
stizenou tajemnym zlem, které okradlo lidi o vSechny
jejich dobré vlastnosti. Ukolem je najit prameny
Spatnych lidskych vlastnosti a spole¢né nad nimi
zvitézit témi dobrymi. V jednotlivych hrach oddily
ziskavaji pfisady nabité dobrymilidskymivlastnostmi,
ze kterych nakonec uvafi silny elixir pro zachranu
obyvatel Targova kralovstvi. Zaroven jsou kazdy vecer
vtaborovémohnipalenypokorenélidskéSpatnosti.Hra
je tak nejen dobrodruzna, ale vede déti i k zamysleni.

Elixir pro zemi Zlozemi - etapova hra
Vydal © Pionyr jako Ucelovou vzdélavaci a metodickou publikaci
pouze pro vnitini potrebu
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