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

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

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

do obecné srozumitelné podoby.

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

v, Vv

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

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

povazovat za vysledek vlastniho usili.

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

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

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

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

Etapova hra — metodicky material
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Autor: Ladislav Rima Simek — 188. skupina Pionyra T. O. Bobf#ici
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Uvodni udaje:

Autofi:

Hra vznikla v ramci 188. skupiny Pionyra T. O. Bobfici. Hlavnim realizatorem byl
Ladislav ,,Rama‘“ Simek. Na pfipravé a realizaci se dale podileli: Jana ,,Fili“ Ptackova,
Ale$ ,Alda“ Balvin, Michal ,Sadelni¢ek® Sefc, Vojtéch ,,Rejsek™ Ptacek, Zdenka
L, Z4ba“ Vesela, Zdenka Vitkova, Tomas »Jjelen® Herzer, Marek Dolezel a Richard
, Kufe“ Sefc.

Tabor:

Hra se hrala na letnim tabofe v roce 20006, ktery se konal nedaleko vesnicky Vranice
blizko Kacova (jihovychodné¢ od Prahy). Tabofisté¢ bylo v pfirodnim stylu, ubytovani
v podsadovych stanech, vafeni v polni kuchyni, cely tabor byl zbudovan na holé
louce a nasledné také zcela zbouran. Tabor byl umistén v udoli obklopeném lesy,
kterym protéka potok. Pfistupova cesta a umisténi tabora zajist'uji, ze se bé¢hem LT
nevyskytuji nezvané navstévy.

Doba realizace:

Hra byla vytvofena pro letni tabor v délce tfi tydnu — od nedéle do nedéle. Zacala
druhy den rano a skoncila v zavéru tabora ziskanim pokladu, pro ktery ovsem
vyrazily druziny v rizny cas, dle vylusténi zavérecné zpravy.

Popis hry:

Pfedloha:

Piedlohou hry je zkaza bajného
ostrova Atlantidy a hledani jeho
odkazu. Pro ucely hry je existence
Atlantidy prokazana a nepochybuje se
o ni. Taktéz jsou pro ucely hry
vyznamné stavby staroveku
ztotoznény s odkazem Atlant’ant a je
uvazovano, ze pravé Atlant’ané jsou
staviteli téchto staveb (i v pfipadé, ze
je stavitel ¢i civilizace, ktera stavby
zbudovala, znam). Hra se tedy
pohybuje v jakési fikci, kterda je
na jedné stran¢ ramovana teoriemi
o Atlantidé a na druhé fantazii autora.

Motivace hry:

Déti se v ramci hry proméni na skupiny archeologt (¢i spise hledacud, ale to jim
nebude feceno a nenf tedy nutné to vice vymezovat), které patraji po bajném pokladu
Atlantidy. Zpocatku netusi vlastné vuabec nic, kromé toho, Zze poklad existuje.
Postupem casu se ale dozvidaji vice o cesté¢ k pokladu i o jeho obsahu.
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Déj hry:
Na pocatku tabora jsou hrac¢i hned vyzvani k cesté do neznamé svatyné, kde ziskaji

zajimavou sosku. Ta jim povi o existenci bajného pokladu, ale také barvité vylici
zkazu a zanik vyspélé Atlantidy.

Prvni série ukolt probiha necely prvni tyden tabora a druziny s jeji pomoci ziskaji
mapu Atlantidy. Ta je slozena z jednotlivych dilct, které druziny postupné ziskavaji.
Druha série ukola probiha déle nez tyden a vede jednotlivé druziny do raznych mfist
(starovékych staveb), kde hledaji odkaz Atlantant, ale hlavné indicie, které jim
oteviou cestu k pokladu. Pfed posledni ¢asti hry musi druziny dle indicii urcit polohu
posvatného hada a vyskladat je pfed zasvécenym. Pokud je poloha spravna, ziskavaji
zavérecnou Sifru a na ni také hned mnoho pismen dle toho, jak se jim vedlo po celou
dobu hry. Od tohoto okamziku az do konce tabora mohou druziny kdykoli vyrazit
za pokladem, je to na jejich rozhodnuti, co vse si v Siffe domysli a co si ovéf{ dalsimi
pismeny. Chybéjici pismena pak ziskavaji druziny pomoci drobnych her a soutézi.

Poklad Atlantidy, ktery na konci druziny ziskaji,
ma pfedevsim moralni hodnotu. Déti samozfejme
ziskaji razné laskominky a vécné ceny, ale hlavni
soucast{ pokladu byl zakon Atlantidy (v nasem
ptipadé Velky zakon, kterym se fidime, ale dosadit
si sem muze néco kazdy dle libosti). Je to tedy
jakysi odkaz wvysp¢lé civilizace, ktera pochopila
mnohé nam zatim skryté zakonitosti a vztahy,
a varuje pfed ¢innosti, které vede k sebezniceni.

Cile:

Kromé béznych taborovych «cila méla hra
pfedevsim propagovat Velky zakon a moralni
hodnoty. Také jsme chtéli utuzit druzinové citéni
v oddile a fungovani druzin a radcut.

Vzhledem k tomu, ze jsme pouzili skutecné
starovéké stavby a na nasténce jsme o téchto
stavbach vzdy zvefejnili néktera fakta, bylo
nakonec také vedlejsim cilem seznameni s historii.

Ziakladni prostfedky:

Prvni cil jsme se snazili naplnovat po celou dobu tibora pfedev$im vlastnim
pfikladem a také postupnym odhalovanim toho, co vlastné poklad Atlantidy bude
obsahovat. Druzinovy systém jsme pak utuzovali hlavné vhodnou formou tabora
a zapojenim déti prakticky do vsech ¢innosti.

Herni jednotky:

Hru hraly druziny, které funguji i celoro¢né, a vedli je radcové, ktefi jiz v nasi PS
pfipravuji i program. Do druzin bylo rozdéleno také nékolik mensich deéti, které
chodi béhem roku do oddilu pro mensi. Uvedeny model neni podminkou a hru lze
hrat i se skupinami, které vzniknou pfimo na tibofe, a s détmi, které jedou pouze
na tabor a celoro¢ni ¢innost nevyvijeji.
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Piizptsobeni tabora:

Nékteré véci na tabofe dokreslily naladu celotaborové hry, ale nebyly pfimo zapojeny
do déjové linky. Pravé tyto véci jsou nasledné popsany.

Grafika a dokumentace:

V ramci hry jsme se pokouseli o jistou grafickou jednotnost, ale nezdafilo se to zcela.
Jednotna grafika byla jen v dil¢ich asecich. Urcité roztiisténi zpasobilo to, ze mnoho
materiald ke hfe bylo stahovano z Internetu z riznych stranek a na sjednoceni grafiky
v tomto pfipad¢ nebyl ¢as. Nakonec to ale nijak zvlast’ nevadilo.

Zvlastni  oblast v ramci grafiky byly dvanactistény, které jsme vyuzili
k zaznamenavan{ indicii pro zjisténi polohy posvatného hada, ale hlavné
pro nejvyznamnéj$i soucast pokladu, krystal s dvanacti

zakony Atlant’ant. Pravidelnych mnohosténu je jak Q‘P/t

znamo celkem pét (Ctyfstén, Sestistén — kostka,
osmistén, dvanactistén a dvacetistén), ale my jsme
ve hfe jiz dalsi nepouzili, tfebaze v prvotnich
uvahach byly. [L 'r

Logo:

Pro tabor bylo vytvofeno logo, které se objevilo }‘
na pfihlaskach a dalsi taborové dokumentaci Si
a také se dosti vyuzivalo na samotném tabofe.

Logo tvoftila jednoduchd kresba znazornujici hlavni H‘
mésto Atlantidy a napis EXPEDICE ATLANTIS \
2006. Pismena byla seskladana =z klind a vzdalené N

napodobovala klinopis.

Bodovani stanu:

Letos probihalo pfimo na stanech. Podle poctu ziskanych boda bylo dité ocenéno
1 -5 kulickami (sklenénkami) umisténymi do prahledného zasobniku (z injekéni
stifkacky). Prvni den byly kulicky pfidéleny a dalsi dny se jen upravoval jejich pocet.
Bodovan{ stant nakonec pfineslo néjaka ta pismenka navic do zavérecné Sifry.

Svatyné:

Na nasich taborech bézné buduji druziny sva mista, kam zaznamenavaji uspéchy
ve hfe. Tentokrat se jednalo o svatyni, jez trochu pfipominala Stonehenge nebo
alespon jeho cast. Ke svatyni pak druziny umist'ovaly nékteré ziskané pfedméty hry.

Taborova tricka:

Také obleky ke hfe casto pouzivame. V tomto pifipadé ovsem nebylo mozné
jednoduse fici, co Atlant'ané nosili na sobé, a protoze jsme to nechtéli ani vymyslet,
zvolili jsme taborové tricko jako poznavaci znamen{ jednotlivych expedic. Tricko
bylo cerné (ve vsech pfipadech) a déti si ho obstaraly a na tabor pfivezly samy. To
zpusobilo jistou drobnou nejednotnost, ale to nebylo na s$kodu. Na zadn{ stranu
tricka si pomoc{ sava déti pfenesly logo tabora a na pfedn{ stranu dolmen (dva svislé
kameny pfelozeny jednim vodorovnym kamenem — viz Stonehenge). Na vodorovny
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kamen si pak déti napsaly fixou
na textil své jméno a mezi svislé
kameny nakreslily zvoleny znak své
druziny. K taborovému odévu patfil
jesté zluty kloboucek (takovy ten, co
se prodava v pracovanich odévech).
Pfedevsim pfi aplikaci sava musely byt
déti neustale hlidany, protoze byly
schopny nalit na tricko celou lahev.

Razitko:

I taborové razitko bézné pouzivame
a vtomto pfipadé jsme na néj
jednoduse  pfenesli logo  tabora.
Razitko bylo pouzivano na riznou dokumentaci a také si jej mohly déti obtisknout
na dopis ¢i pohled z tabora, do zapisnikti a podobné.

Taborové pohledy:

Protoze v prostfedni casti hry navstévovaly druziny jednotlivé stavby (skutecna
existujici mista), rozhodli jsme se pro tabor vydat sérii pohledi. Na kazdém pohledu
byla jednoducha kresba dané stavby ¢i véci, nazev stavby, logo tiabora a pohled
na zemckouli s oznacenim umisténi. Taborové pohledy samozfejmé¢ mohly déti
z tabora poslat a navic na konci ziskaly na pamatku celou sérii.

Deltagram:

Jedna se o skladacku podobnou znamému Tangramu. Nazev ani jednotlivé kostky
hlavolamu jsme ovSem nevymysleli, ale jedna se o skute¢ny zakoupeny dfevény
hlavolam. My jsme jej na tabofe jen vyuzili. Druziny dostaly kazda jednu sadu kostek
(zvétSenych a vyfezanych z kartonu) a kazdy den se na nasténce objevil obrazec,
ktery maji druziny sestavit. Za uspésné feSeni se ziskavaly bodiky a ty v zavéru
znamenaly zase néjaka ta pismenka navic do zavérecné Sifry.

r

Dopliikové bodovani:

Pomérné dosti véci na tabofe nebylo soucasti déjové linky, ale druziny za né mohly
ziskat razné body. Vyse jiz ostatné bylo uvedeno bodovani stanud a deltagram, ale
na tabofe jsme dé¢lali 1 duSevn{ rozcvicky, rtizné doplikové soutéze, bodovala se
sluzba... Vsechny tyto bodiky se zaznamenavaly na specialni desku. Zde mé¢la kazda
druzina svuj mésec a do néj se vlepovala barevna kolecka (samolepky — lze zakoupit
v papirnictvi). Po ziskani Sifry se kolecka secetla a podle jejich poctu ziskaly druziny
néjaka pismena navic.

Hitace:

Po celou dobu tabora déti hodnotily uskutecnény program. Hodnoceni probihalo
na vyvésSeny formulaf, kde déti vybarvovaly tim vice puntikt u programu, ¢im vice se
jim program libil. Maximum vybarvenych puntikd bylo 6 a minimalné nemusely déti
vybarvit vibec nic. Kazdy program mél sviaj sloupec a kazdé dité svoje cislo
(aby poznalo, jestli jiz v daném programu bodovalo).

10
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Struktura samotné hry:

Zakladni pravidla:

Jak jiz bylo uvedeno, hlavnim cilem (nebo spi§ motivac{) pro dé¢ti bylo ziskat poklad.
Tfi druziny béhem tabora ziskavaly body, které se nakonec proménily v pismena
do zavére¢né sifry. Cim vice pismen druzina ziskala, tim difve vylus$tila Sifru
a vyrazila za pokladem. Na nasténce byla bodovaci tabulka pro body za jednotlivé
etapy hry, bodovaci deska pro doplankové bodovani a dalsi materidly k jednotlivym
castem hry.

Casova posloupnost hry:

Hra byla vlastné¢ rozdélena do tfi casti. Prvni cast
zacala rano, druhy den po pfijezdu. Déti vyrazily
ke svatyni Atlantidy a dozvédely se udvodni
legendu. Nasledné v prvni casti bylo sehrano
pct etap, v nichz déti ziskaly jednotlivé casti
mapy Atlantidy. Prvni <¢ast hry byla
zakoncena sedmy den tabora ziskanim
posledniho  dilku mapy a sestavenim
jednotlivych  dila  do  celku. V tomto
okamziku druziny ziskaly krystal Atlantidy
a zapocaly druhou c¢ast hry.

V druhé ¢asti druziny navstévovaly ruznd
mista nasi planety, kde se vyskytuji zajimavé
starovéké stavba (nebo v jednom pfipadé
zajimavé artefakty). Mist bylo celkem dvanact
a za vysledky v jednotlivych etapach ziskaly druziny
nejen body, ale také kody, které jim pravé na konci
druhé casti hry pomohly urcéit polohu posvatného hada. Druha cast hry skoncila
17. den tabora a casto bylo nutné zahrat béhem jednoho dne i dvé etapy. Etapy byly
ovsem vytvofeny tak, aby se to dalo snadno zvladnout.

Urcenim polohy posvatného hada ziskaly druziny zavére¢nou Sifru a body se jim
proménily v pismena. Od tohoto okamziku jiz byly zafazeny jen drobné hry, za které
mohly druziny ziskat uz jen pismena do zavérecné Sifry. Kdykoli od ziskani Sifry se
mohla druzina rozhodnout, ze vyraz{ za pokladem. Nasim zamérem bylo,
aby nejrychlejsi druzina nevyrazila dfive nez rano 19. den tabora a nejpomalejsi
nevyrazila pozdéji nez vecer 20. den tabora, coz se podafilo naplnit.

Etapy v prvn{ c¢asti a predevsim v druhé cdsti tabora jsou snadno zaménitelné
a umoznuji v prubé¢hu tabora reagovat na pocasi a jiné nepfedvidatelné vlivy. Nékteré
etapy maji také pfimo variantu pro nepfizen pocasi, aby se v tomto pifipad¢ daly
zafadit.

11
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Niasledujici tabulka pfehledné zobrazuje pofadi etap dle planu na naSem tabofe.
Kazdy si muze samozfejmé tabulku upravit dle své potfeby.

Toden o piijezd deéti

2.den oo Svatyné Atlantidy — rano

3oden i Mapa Atlantidy — centraln{ dil mapy

4oden coiviiiiii Zem¢ Atlantidy

S.den i Vody Atlantidy + Vzduch Atlantidy (vecerni hra)
O6.den .o Celodenni vylet

Toden oo Ohen Atlantidy, sestaveni mapy, ziskani krystalu Atlantidy
8. —9.den ..o celkem tfi etapy staveb

10. = 11. den .oooiiniinninnni. Manévry — dvoudenn{ vylet s pfespanim

12. —16. den .coooeeiiiinnnin. celkem 8 etap staveb (na 5 dnf)

17.den cooiiiiiii posledni etapa staveb, ziskani zavérecné sifry
18. den voviiiiiii ziskavan{ pismen, lustén{ Sifry

19. —20. den ..oooviiiiiiini. ziskavan{ pismen, vyzvednuti pokladu

21.den oo zavérecné taborové taSkafice

22.den o odjezd z tabora

12
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UVODNI ETAPA - SVATYNE ATLANTIDY
Priibé&h:

Po prvnf noci stravené na tabofe ceka déti rano pfekvapeni. Vedouci z tabora zmizeli
a pouze uprostied tabora je listek s popisem cesty. Déti jsou vyzvany, aby se
spole¢né vydaly na cestu. Jejich kroky povedou do svatyné Atlantidy, kde se dozvi
letité tajemstvi, ovSem vstup do svatyné jim bude umoznén jen v pfipadé, Zze se celou
cestu nerozdéli. V nasem pfipadé zustal v tabofe pfitomen jeden instruktor, ktery
nenapadné sledoval dodrzovani pravidel hry a déti jej hlavné ze zadné podlosti
nepodezfivaly. Pokud takového vhodného clovicka pravé nemate, muzete pocinani
déti sledovat z dkrytu nebo prosté zustat v tabofe a délat, ze jste se zblaznili. Popis
cesty je proveden formou ,azimut’aku®. Je uveden azimut a vzdalenost dals${ kontroly
a pro vSechny kontroly je uveden popis mista (osamély strom, vyvrat, autobusova
zastavka...). Déti dostanou samozfejmé také nékolik buzol, pfipadné 1 podrobnou
mapu oblasti. V terénu uz jsou jen hodnoty urcujici azimut a vzdalenost dalsiho cile.
Jednotlivé kontroly jsou wupraveny tak, aby mohly byt nalezeny 1 2z dalky,
ale informace na nich je nutné vyhledat (azimut se vzdalenosti na listecku, ktery je
ukryt, pfipadné napsany pfimo na kafe stromu apod.). Posledni kontrolou je svatyné
se soSkou. Déti soSku spusti premisténim na podstavec a vyslechnou si jeji vzkaz.
Nasledné se vrati do tabora. Obsah sdéleni sosky je pfilozen. (viz pfiloha ¢. 7)

Pomuiicky:

Popis cesty je v dopise a je sestaven z podrobné mapy
(1:10 000), popisu jednotlivych mist, nékolika buzol
a prvniho azimutu se vzdalenosti.

Kontroly v terénu jsou opatfeny listecky s azimutem
a vzdalenosti (pfipadné je wuzita jina forma sdéleni
azimutu se vzdalenosti, dle moznosti).

Svatyné je zbudovana jako jednoducha chyse z vétvi.
Za zaklad je uzito néjaké pfirozené prostranstvi
v hustém lese, ale prostor musi byt dostatecné velky,
aby se do n¢ho vesly vSechny déti. Stavba by neméla
byt slozita a nemé¢la by zaméstnat pifili§ mnoho
vedoucich na delsi dobu.

Soska je z papiru na dfevéné krabicce, vse obarvené piipadné olepené piskem.
Do sosky je vlozen walkman s reproduktorem a spoustécim mechanismem na bazi
magnetu, ktery je vlozen do podstavce zpracovaného obdobn¢ jako soska.
Po spustén{ bude pfehrana kazeta s textem poselstvi. (viz pfiloha ¢. 8)

Uskali:

Nejvétsim uskalim je asi to, Ze déti zacnou délat uplné néco jiného, nez se po nich
chce. Na to je tfeba mit pfipravené mechanismy a scénaf, ktery tomu zabrani.
V nasem piipadé mel citlivé zakrocit instruktor, ktery déti doprovazel. Spise ale m¢l
navrhovat détem vhodnd feSeni jako jeden z nich a nikoli pfevzit vedeni. Nastésti
v nasem pfipadé na tento scénaf nedoslo.
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DRUHA ETAPA — MAPA ATLANTIDY
Pribéh:

Druziny se po navratu ze svatyné¢ Atlantidy dozvidaji zakladni pravidla hry.
Na nasténce jsou jiz pfipraveny vsechny potfebné materialy, pfedevsim bodovaci
tabulky a avodni legenda. Také je dobré umistit na nasténku text poselstvi, které se
déti dozvédély prostfednictvim soSky. Nemusely totiz ve svatyni vSe dobfe slyset
a pochopit. Pfedevsim je tfeba déti pfipravit na to, ze dalsi cestu k pokladu Atlantidy
jim otevie mapa Atlantidy. Jeji jednotlivé dily nyni budou déti hledat.

Druziny se dozvi, ze v n¢jakém misté mimo tabor je pro né néco umisténo. Protoze
vsak Atlantané chtéji mit jistotu, ze civilizace, ktera hleda jejich poklad, je jiz
dostate¢né vyspéeld, musi druziny nejprve projit sérii drobnych dkola. Az po jejich
splnéni se dozvidaji popis cesty k tajemnému pfedmétu. Tim pfedmétem je prvni
dilek mapy — centralni dil ve tvaru osmidhelniku. Také je na misté¢ dkrytu doprovodny
text, ktery déti informuje o tom, ze budou hledat jest¢ dalsi 4 dily mapy.

Ukoly — vy¢et, ktery jsme pouzili:

Roboti — x-nohy béh; x=(pocet lidi/2)+2, obdoba trojnohého bé¢hu pro dva, ale zde
jsou svazani vSichni z tymu.

Dievorubec; vyrobte 30 tfisek, jejich maximalni pramér muze byt 0,5 cm (kontrola —
zda projdou otvorem o pruméru 0,5 cm v kartonu). Dfevo pouzijte nasbirané v lese —
nesmi to vsak byt jen nalamané drobné vétvicky, smite pouzit vlastni noze, sekery,
popf. pozadat vedouciho o zapujceni pily.

Certova loukot’; pomoci dievéné tyce ,,vedeme" po vyznacené trati velkou plechovou
poklici na hrnec.

Stafeta chytré hordkyné; na piipravené piekazkové
draze se clenové druzstva Stafetové stfidaji v obleku
pro absolvovani trati: jedna holinka, igelitovy
prsiplast, cepice; po dobéhu do cile pfeda zavodni
kostym dal§imu hraci; ten muze vyb¢hnout, az kdyz
pfibéhnuvsi hra¢ v cili sni suchy rohlik a vypije
sklenku slané vody a zapiska.

Hod os$tépem; soutéz v hodu sirkou do dalky.

Veselé vejce; clenové druzstva si Stafetové prehazuji
vajicko, sami si voli rozestup; hodnoti se vzdalenost,
kterou pfehodi, aniz by se vaji¢cko rozbilo.

Rumpal; na konec 1-1,5 metru dlouhé dievéné tyce
pfivazeme 0,5 kg tézké zavazi na provaz o délce 0,5-
0,8 metru; soutézici se snazi co nejrychleji natocit
zavazi az k tyci.

Paprsky; Ukolem druzstva je pfenést tenisovy micek

cca 25 m pomoci paprska (= plastikovy krouzek o priméru o malo mens$im, nez je
tenisovy micek, na kterém jsou pfivazany 2,5 m dlouhé provazky, za jejichz konce
musi ¢lenové druzstva paprsek drzet).

Vylustéte piislovi; U zavodu na zpracovani obili fizenych mytologickou bytosti je
pomérné nizka produktivita prace vyvazena naprostou spolehlivosti (Bozi mlyny
melou pomalu, ale jisté). Kategoricky imperativ nedovoluje libovolnému subjektu
likvidovat zdroj infrazafeni, ktery svym behavioristickym systémem neatakuje tyz
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subjekt, nebot jeho radiace se chova inertn¢ k télesné integrité dotyéného subjektu
(Nehas, co té nepali). Vzdalenost bodu A (coz je misto, kde ukonc¢i puzena gravitacni
silou, svou drahu malvice) od bodu B (coz je misto lezici svisle pod mistem zapoceti
jeji drahy) se blizi nule (Jablko nepada daleko od stromu). Informacni entita
charakterizovana objektivné determinovanym atributem negativni validity inkluduje
mobilizaé¢ni periferie monodimenzionalné kontrahované (Lez ma kratké nohy).
Subjektu, v jehoz psychologické charakteristice je obsazena relace nadmérné obavy,
jest zapovézeno se pohybovat v biotypu s rozsahlym stromovym patrem (Kdo se boji,
nesmi do lesa).

Po néavratu z etapy je hodnocena rychlost, s jakou se skupinam podafilo ziskat dilek
mapy. Za rychlost ziskaj{ skupiny az 10 bodid — hodnoceni bude platit také u vsech
nasledujicich etap. My jsme na tabofe m¢li 3 druziny a ziskavaly 10, 8 a 6 bodu.

Pomiicky:

Podle zvolenych drobnych ukold je tfeba mit pfipravené pomucky. Dale je tfeba
oznacit cestu k ukrytu prvniho dilku. My jsme na to pouzili pochodové znacky.

Mapa Atlantidy byla tvofena 5 dilky z keramiky a byla potfeba pro kazdou druzinu a
jeden exemplaf byl také na nasténce (muze byt vétsi). Mapa zobrazuje smySleny
vzhled ostrova. Centralni dil mapy je pravidelny osmithelnik a k nému ze ctyf stran
pfiléhaji ¢tyfi krajni dily tvaru jednoose symetrického sedmidhelniku. Po sestaveni
celé mapy vznikne opét osmidhelnik, pfipadné dvanactidhelnik. Centralni dil je
opatfen znackami dle jednotlivych svétovych stran (znacky vymyslené pro hru, nikoli
existujic{) a témito znackami je také opatfen vzdy pfislusny krajni dil. Znacky slouzi
ke spravnému sestaveni mapy. Na krajnich dilech je dale po tfech runovych znackach.
Jejich dcel bude détem osvétlen pozdéji. Centralni dil ma uprostied symbolicky
znazornéno hlavni mésto Atlantidy a na dalsich dilech jsou podle vkusu dal${ mapové
objekty (hory, feky, jezera...).

Mezi pomucky ke hfe samozfejmé patfi list s vysvétlujicim textem umistény ve skrysi
prvniho dilku mapy a také veskeré materialy na nasténku. Na té bude misto pro mapu
Atlantidy (centralni dilek je prakticky hned vyvésen), tabulky k zaznamenani bodu
druzin a dalsi materialy. Do bodovaci tabulky jednotlivych etap byly body
zaznamenavany vlepenim barevné stuhy potfebné délky. Je to ozvlastnéni bézné
uzivaného zpusobu zapisu bodu vybarvenim ¢i prosté zaznamenanim hodnoty
ziskanych bodau.

Uskali:

Tak jako na kazdém zacatku hry je tfeba dobfe détem vysvétlit pravidla a mit vse
potfebné dopfedu pfipravené na nasténku. Na tabofe uz neni c¢as néco dohanét.
Pro tabornicky méné zdatné oddily také doporucuji nahradit pochodové znacky jinym
zpusobem oznaceni cesty, nebo udé¢lat znacky opravdu vyrazné. Pii nasi realizaci
doslo jesté k jedné nemilé pfihodé. Keramické dilky mapy byly ukryty mezi kofeny
stromu, ale umisténé byly viditelné. Posledni druzina vSak byla bezradna pfi hledani a
nakonec se ukazalo, Zze néjaky vtipalek (¢i totalni nemehlo) dilek mapy pro tuto
druzinu zasypal hrabankou. Vinika jsme nevypatrali, ale nastésti to vysledek hry
neovlivnilo.
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TRETI ETAPA - ZEME ATLANTIDY
Priibé&h:

V této etapé se déti symbolicky dozvi vSe o zemi (s malym z — myS$leno jako element)
Atlantidy. Zemé utvafi terén a také je v ni nerostné bohatstvi. Etapa je variantou hry
Prospektofi, publikované v knize Zlaty fond her. V nas{ varianté druziny sbiraji kovy,
které Atlantané ze zem¢ dobyvali, a snaz{ se odhalit slozeni tajuplného kovu
oreikalchos. Kovy, které déti sbiraji, pfedstavuji kameny obarvené podle druhu kovu
(Atlant’ané znali zlato, stfibro, mosaz, cin, méd a oreikalchos) a vyskytuji se
v loziscich, ktera zna organizator hry. Ten také détem prodava tézebni prava
na loziska a vykupuje od nich vytézené kovy. Prava na lozisko se prodavaji na dobu
omezenou — cca 10 minut, poté je mozno prodat lozisko dal$imu zajemci. Cena je
zpravidla v tomto pfipadé nizsi, protoze se pfedpoklada, ze lozisko je jiz alespon
castecné vytézeno. Slozeni kovu oreikalchos bylo zakédovano do znacek, které déti
sbiraly v terénu (listecky s ¢astmi slov). Prameny uvadéji samozfejmé rizné moznosti
slozeni kovu oreikalchos, ale pro hru je tfeba vybrat jedno platné. V nasem pfipadé
se jednalo o elektron — pfirodni slitinu zlata a stfibra. Podle uspéchu v tézbé a

ziskani slozeni tajemného kovu byly druzinam pfidéleny body.

Pomicky:

Pro tézbu je tfeba zajistit vétsi mnozstvi t¢zeného materialu. I na vhodném misté se
kaminky sbiraji pomérné¢ dlouho a je tfeba pocitat s delsi piipravou. Posbirané
kaminky (pramérné velikosti ofechu) se obarvi pomoci barev ve spreji a po zaschnuti
rozhodi po zvolenych loziscich. Téch je alespon 5x vice nez hrajicich jednotek.

Nakonec je tfeba pfipravit penize, povoleni k tézb¢, cenik kovu...

Uskali:

Prospektofi jsou pomérné¢ vdécnou hrou u déti a nevim o ziddném vyrazném uskali
hry. Ale jak jiz bylo uvedeno, hra je pomérné naroc¢na na pfipravu a je tfeba si
vymezit dostatek casu. V piipadé¢, ze se hra blizi ke konci dfive, nez jsme planovali,
lze vykoupené kovy nenapadné vratit na nalezisté¢ a obnovit tak jejich tézitelnost.

CTVRTA ETAPA - VODY ATLANTIDY
Priibéh:

V dalsi etap¢ se déti seznami s elementem vody. V nasem pfipadé se seznami
pfedevéim se silou vody, tedy vodou jako zdrojem pohonu, energie. Ukolem bylo
postavit na potoce u tabora funkéni klapaci mlynek. Casteéné zadani splnily viechny
druziny, vsichni zvladli postavit mlynek. Jen jedné druziné se ovsem podaftilo, aby

klapal.

Pomicky:

Na nasténku je tfeba mit pfipraveny nakres mlynku a pro jeho vyrobu mit naradi
v dostate¢ném mnozstvi. Material si druziny mohou obstarat samy, ale je také mozné
mit nékde hromadu odfezkua prkynek apod.
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Uskali:

Pifedevsim je tfeba fici, ze déti nemaji jesté¢ vysokou femeslnou zrucnost a potfebnou
silu. Proto je tfeba pocitat s tim, Ze jim bude nutno s né¢im trochu pomoci.
Napftiklad otvory pro lopatky mlynkt do os nakonec vrtali vSem druzinam vedouci.

PATA ETAPA - VZDUCH ATLANTIDY
Prisbé&h:

Vzduchem minime v této etapé hlavné nebe a na ném hvézdy. Pravé na né je etapa
zaméfena. V okoli tabora jsou vybrana mista, kde jsou po setméni umistény nakresy
souhvézdi, pfipadné dalsi pomucky k jejich nalezeni na obloze. Jedna se o cca 10
nejbéznéjsich souhvézdi, které lze spatfit na cervencové obloze zkraje noci (Velky
vuz, Maly viaz, Cassiopea, Hondak, Severn{ koruna, Lyra, Labut’, Orel, Herkules, Drak
— mozna 1 jina sestava). Na nakresy je také mozné umistit nazvy vyznamnych hvézd
(Alkor, Mizar, Polarka, Arcturus, Gemma, Vega, Deneb, Altair, pfipadné¢ dalsi). Déti
maji urceny cas, v némz se snazi urcit co nejvice souhvézdi pfipadné hvézd v nich.
Ukol plni po druZinich a s kazdou druzinou chodi jeden vedouci, jemuz své objevy
fikaji.

Pomuiicky:

Niakresy souhvézdi jsme vyrobili
na ¢erné papiry, hvézdy byly nalepené
stiibrné samolepky a kresbu
souhvézdi, popisky atd. jsme vytvofili
pomoci bilé tuse. Je tfeba fici, ze
cerné papiry nejsou tak oslnujici, kdyz
se na né¢ sviti, a lépe se podle nich
hledajif souhvézdi ve tmé.

Uskali:

Na etapu je tfeba mit alespon tolik
vedoucich, znalych souhvézdi, kolik je
druzin. To se samozfejm¢ da naucit.
Ale rozhodné je tfeba sjednotit
ptfistup jednotlivych vedoucich, pfipadné zpusob, formu a rozsah napovédy, pokud ji
tedy budou pouzivat. A nutno dodat, ze déti bez napovédy (alespon drobné) mnoho
nenaleznou, pokud ovSem jiz nékdy oblohu nepozorovaly a nemaji alespon zakladni
tuchu.

SESTA ETAPA — OHEN ATLANTIDY
Priibé&h:

Posledni mapova etapa popisuje element ohen. Kromé skutecného ohné jsme
sjednotili element s jakousi dusi, jez hofi v kazdém clovéku. Etapa tedy méla dvé
casti. V té nesoutézni se druziny seznami se zvyky Atlantanu, které jsou trosku
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extravagantni. Lze tfeba pro tento den vyhlasit né¢jaké zvlastni odévni doplnky,
pfipravit netradi¢ni stolovaci zvyklosti, upravit zpusob feci... Soutéznim ukolem je
pfenést posvatny ohen a zazehnout jej ve své svatyni. Vzhledem k tomu, ze ohen
nesly druziny na vlastnoru¢né vyrobenych pochodnich na vzdalenost cca 500 metra
dosti divokym terénem, nebyl to ukol zase tak snadny. Hodnoti se ¢as, ktery druzina
potfebovala k zapaleni ohné ve své svatyni od okamziku vyhlasen{ hry.

Pomuiicky:

Zvyky Atlantant je dobré pfipravit na nasténku, aby se na né déti kdykoli mohly
podivat. K pfeneseni posvatného ohné je potfeba mit tento ohen néjak vytvofen. Lze
samozfejmé udélat normalni hranici dfeva, zapalit ji a udrzovat, my jsme ale vyrobili
ohen pomoci lihu v plechovce, ktera byla zamaskovana do kamenné mohyly.
Vypadalo to, Zze ohen hofi pfimo v kameni. Vzhledem k tomu, ze béhem etapy se
pouziva otevieny ohen, je nutné mezi pomuckami také jmenovat prostfedky
pro uhaseni neplanovaného ohné a po celé trase mit po dobu hry rozmisténé patficné
instruované vedouci. Také snad neni nutné zdaraznovat, ze trasa pfenosu ohné musi

vést misty, kde je moznost pozaru minimalni nebo jesté lépe prakticky nulova.

Uskali:

Prvni ¢ast hry, zvyky Atlantant s sebou nese pfedevsim duskali, Ze se pfi jejich
vymysleni vedouci nechaji unést a déti se pak ve vzniklé smési tézko orientuji.
Pro dostate¢né zmateni a zabavu staci jen par zvykua. Pfi pfenaseni ohné je zase tieba
upozornit na to, ze déti jsou velmi netrpélivé, pro ohen vyrazi klidné s jedinou a
velmi nekvalitni pochodni. Tuto chybu jsou navic schopny né¢kolikrat zopakovat
(zvlasté, kdyz maji pocit, ze jina druzina ma naskok) a nakonec po par pokusech
celou etapu vzdat. Proto je nutné velmi citlivé déti motivovat a povzbuzovat.

SEDMA ETAPA - ZISKANI KRYSTALU
Priibéh:

Toto je vlastné jiz mezihra k zapoceti druhé c¢asti tabora. Druziny ziskaly vsechny
dily mapy a jsou schopny je sestavit (né¢jakou vhodnou formou je upozornime
na symboly, které slouzi k sestaveni mapy). Nyni se dozvi, Zze na map¢ je zakédovano
heslo, které pravé nyni potfebuji rozlustit. Vyznam run na jednotlivych dilech ale
nikdo nezna. Jejich pfepis do latinky je v okoli tabora, pro kazdy dil mapy ve sméru,
ktery zastupuje. Déti se podle popisu vydaji hledat runové kameny, kazda druzina se
snazi pfinést jednu kompletni sestavu a vylustit co nejdfive heslo, ¢imz ziskaji
posvatny krystal. My jsme pouzili heslo POSEIDON 2z 8 pismen a zbylé 4 runy
oznacovaly cislice 1 — 4, které druziny vyuzily ke spravnému poskladani pismen.

Pomuiicky:

Runové kameny jsou valouny, popsané z jedné strany runou a z druhé piislusnym
pismenem v latince. My jsme pfipravili celkem 5 sad pro tfi soutézni druziny, dva
runové kameny od kazdé runy byly tedy v terénu navic pro jistotu. Také je v tomto
okamziku nutné mit pfipraven krystal, jeden pro kazdou druzinu. Krystal je
dvanactistén slepeny z tvrdého papiru (ale mozna by byl jesté lepsi karton) a na kazdé
strané je vyobrazena jedna stavba z nasledujici série etap. Vedle staveb je nutné mit
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na kazdé stran¢ také prostor pro umisténi kéda. Kédy jsme meéli napsané na malych
samolepkach a na krystal se nalepovaly (vybér zcela nahodny). Kédy oznacuji polohu
posvatného hada (coz ovSem v tuto chvili déti samozfejmé netusi) a je na nich
vlastné soufadnice a ¢&islice od 0 do 3. Cislice udavéa pocet stran, po kterjch se vini
télo hada.

Uskali:

V této mezihfe nejsou zadna vétsi uskali. Snad jen to, Ze musi byt mista s runovymi
kameny dobfe popsana a musi se détem dobfe vysvétlit, ze od kazdé runy jim staci
jediny kdmen.

OSMA ETAPA - PYRAMIDY V GIiZE
Priibéh: W \,\\\"Q}\\;vy

VAW A
LB R

Niasledujicich 12 etap lze zafazovat do programu zcela
dle libosti. Pofadi uvedeni etap odpovidda tomu, jak
byly etapy popsany v pfipravé. Pii realizaci bylo pofadi
uplné jiné. Nutno jesté dodat, ze pocinaje osmou
etapou (prvni stavbou) ziskavaly druziny 5, 4 a 3 body
podle poradi (oproti 10, 8 a 6, jak to bylo doposud
v pfedchozich etapach), a také ziskavaly napovédu
(kody) na krystal. Vitézna druzina ziskala tfi samolepky
s kodem, druha dvé a tfeti jednu. - - -

Pyramidy v Gize jsou povazovany za hrobku, tfebaze se o tom také dosti pochybuje.
Déti v prvni{ casti stavi ve stanoveném poméru zmenseni co nejvérnéjsi kopii
Cheopsovy pyramidy. Nemusi ovsem délky pfepocitavat, jsou jim zadany délky stran
a vysSka pyramidy. V druhé fazi vyrabi pomoci face a dalSich pomutcek (tfeba
i toaletnfho papiru) 2z jednoho <¢lena své druziny mumii, kterou nasledné¢
na improvizovanych nositkich pfenaseji. Mumie ma na obliceji masku z alobalu a
spole¢né s ni pfenaseji déti také razné artefakty, které maji neboztikovi slouzit
na onom svété (a pro déti byt zatézi na cesté). Hodnoceno bylo trefeni se co nejlépe
do pfedepsanych rozméra pyramidy, kvalita postavené pyramidy, kvalita ovazani

mumie a rychlost transportu.

Pomiicky:

Na nasténku je tfeba vyvésit informace o rozmérech Cheopsovy pyramidy. Ostatné
my jsme na nasténku vyvésovali ke kazdé z nédsledujicich staveb ruzné zajimavosti.
Pro vyrobu mumi{ je nutné mit dostatek materialu (vyfazeny obvazovy material,
toaletni papir...), alobalové masky dostaly dé¢ti hotové, a pro vyrobu nositek také vse
potfebné (my jsme vyrabéli nositka z celt). Jako artefakty jsme pouzili cihly.

Uskali:

Jedna se o jednoduchou hru, ale je tfeba si dat pozor pfi hodnoceni. Kritérii je
pomérné dost a déti se mohou citit oSizeny, kdyz dame nékterému kritériu bez
pfedchoziho upozornéni vétsi vahu.
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DEVATA ETAPA - STONEHENGE
Prisbé&h:

Ukolem déti je vyrobit funkén{ sluneéni hodiny.
Materialy si zvoli samy, ale kromé funkcnosti je
hodnoceno také estetické méfitko.

Pomiicky:

Kromé informaci o Stonehenge jsme
na nasténku také pfripravili navod na vyrobu
slune¢nich hodin.

Uskali:
V dal$i etapé se snadno projevi manuilni o T
zrucnost détf. Navic zde vyrabi néco, co si . /

mnohdy jen obtizné pfedstavuji (proc¢ je osa

odklonéna od svislice, proc¢ je cifernik rozdélen na 24 dsekt, proc¢ je v 1été smérem
na jih jedna hodina resp. proc¢ ukazuji sluneéni hodiny o hodinu jinak...). S trochou
trpélivosti jim to lze vysvétlit.

DESATA ETAPA — ZIKKURAT ETEMENANKI
Priibéh:

Pod straslivym nazvem se neskryva nic jiného nez slavna Babylonska véz. Zikkuraty
byly patrové cihlové kopce (vzhledem k poméru Sitky a vysky nelze zcela jednoduse
mluvit o vézich), ovSem dosti impozantnich rozméra. Nejznaméjsi dochovany
zikkurat v Uru mél tfi patra a o Babylonské vézi se traduje, ze méla pater sedm. Jeji
skute¢ny vzhled vsak jiz dnes neni znam. Etapa zacala pfedehrou zvanou byrokracie.
Druziny obchazely razné ufady, plnily formulafe... a to vSe jen proto, aby ziskaly
stavebni povoleni (a také proto, aby na zacatku vznikly casové odstupy mezi
druzinami). Po ziskani stavebniho povoleni ovSem jesté nemély tak docela vyhrano.
Stavebni materialy byly vyvéseny jako rébusy a pokud je druziny chtély pouzit,
musely je vylustit. Jako dostupné materialy byly nabidnuty $§pejle, alobal, plastelina,
papir, provazek... Ze ziskaného materialu jiz druziny tvofily co nejvys$si véz (stavbu),
kterd ovSem na svém vrcholu unese hrnek vody.

Pomicky:

V prvni ¢asti hry je tfeba mit pfipravené vsechny potfebné formulafe, povoleni...
Na jednotlivé ufady rozmistit lidi a nezapomenout, ze hra musi mit logiku a déti musi
zvladnout ziskat stavebni povoleni. V druhé c¢asti mame pfipravené rébusy na lusténi
materidalu a samozfejmé také piislusny material v potfebném mnozstvi (druzina
ziskala od kazdého vylusténého materialu pfesné dané mnozstvi — pocet $pejli, délku
provazku, velikost alobalu...). Na zavérecnou zatézovaci zkousku si pfipravime hrnek
s vodou. Je dobré, kdyz jej déti vidi dopfedu, ale svoje prabézné zatézovaci zkousky
by si mely délat vlastnim hrnkem.
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Uskali:

Jak v lusténi rébust, tak v mnozstvi ziskaného materialu musi mit déti Sanci ukol

vvvvv

dostatecné.

JEDENACTA ETAPA — OBRAZCE V NAZCE
Pribéh:

Jednoducha etapa v niz mély druziny sestavit obrazec z pfirodnin. Misto pro obrazec
si zvolily samy a velikost nebyla nijak striktné stanovena (ale nemé¢lo se jednat
o titérné dilo).

Pomuiicky:

Kromé informaci na nasténku nebyly na tuto etapu potfeba zadné pomucky. Déti si
vse nasly samy v lese.

Uskali:

Z.adné vétsi uskali hra nema.

DVANACTA ETAPA - KRISTALOVA LEBKA
Priibé&h:

Zajimavy pfedmét nalezeny ve stfedni Americe
nas samozfejmé inspiroval k noc¢ni etapé. Deéti
na ni $ly po druzinach, sledovaly faborky a
svicky a plnily razné drobné ukoly. Hlavni pro
né¢ bylo setrvat na té spravné cesté, protoze
vyznacena trasa byla tak trochu bludisté.
Na konci musely druziny ziskat trofej — kost —
kterou si ovsem musely vylovit z nadoby plné
slizu (skrob s vodou).

Pomicky:

Na trasu jsou potieba faborky a svicky
ve sklenicich. Dale nékolik stanovist
s drobnymi ukoly (sta¢i 3 — 5) a na zavér

nadobu se slizem a kostmi. Druziny vyrazeji
na trasu vybaveny alespon jednou baterkou.

Uskali:

Kromé béznych uskali no¢nf hry neni v etapé zadny zadrhel.
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TRINACTA ETAPA - ZELEZNY SLOUP V INDII
Prisbé&h:

Kazda druzina obdrzi od vedouciho tyc¢inku cinu (pajky) a ma za ukol co nejlépe odlit
logo Atlantidy. Formu si musely druziny vyrobit samy a pouzily na ni jil, ktery si
nakopaly u potoka. Pro samotné odlévan{ jesté vyfasovaly plechovku, protoze esus by
se samoziejmé znicil.

Pomuiicky:

Pro vSechny druziny pfipravime jednu plechovku a dostate¢né mnozstvi cinu. Ostatni
material si druziny naleznou samy. Na uchopeni plechovky jsou vhodné klesté apod.

Uskali:

Pravdépodobné bude mit vétsina déti cin v ruce aplné poprvé a nebudou mit s jeho
rozehfivanim zadné zkusenosti. Proto je na misté dobra rada. A také je tfeba fici, ze
béhem etapy druziny manipuluji s ohném a rozehfatym cinem a je tfeba dbat velké
opatrnosti.

CTRNACTA ETAPA — HADI PAHOREK V OHIU
Prisbé&h:

Na tuto etapu jsme zakoupili 10 m dlouhy a
1,5 m siroky pruh latky a podélné jej sesili.
Tim vznikl latkovy tunel. Na jeden konec se
sefadila Druzina a druhy byl vyveden
do stanu, kde byly umistény razné predmeéty.
Déti si musely vSe zapamatovat a co nejdfive
odevzdat vedoucimu napsané na papife.
Nebylo to ale tak jednoduché, déti prolézaly
tunelem po jednom a dal$i mohlo vyrazit, az
kdyz se pfedchoz{ vratilo. Bylo tedy dobré
stanovit si néjakou strategii, kterou si
pfedméty ve stanu vhodné¢ rozdéli a
zapamatuji co nejdiive.

Pomuiicky:

Potfebujeme latkovy tunel a asi 30 pfedmétu
na zapamatovani. Pro realizaci také volny
stan, nebo n¢jaké zakryté misto, kam
umistime pfedméty, aby nebyly z druhého
konce tunelu vidét.

>

-\

Uskali:

Hra nema zadné vétsi uskali.
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PATNACTA ETAPA - PYRAMIDY NA KANARSKYCH
OSTROVECH

Prubéh:

Toto misto bylo k ostatnim pfidaino mezi poslednimi, nalezy na Kanarskych
ostrovech byly publikovany v tisku pomérné nedavno. V blizkém lese bylo postaveno
mnozstvi malych pyramid (trojnozky z klacka) a do kazdé pyramidy byly umistény
listecky. Déti do dzemi pronikaly z hranice, aniz by je dostihli strazci a dotykem
vyfadili z boje. Chycené dité si muselo dobé¢hnout pro novy zivot. Ziskané listecky si
druziny shromazdovaly ve své skrysi mimo tzem{ pyramid.

Pomuiicky:

Jednoducha bojova hra. Musime zvolit Gzemi, postavit pyramidy z klacikt, umistit
do nich zasobu listeckd a rozmistit po tuzemf{ strazce.

Uskali:

Protoze se jedna o bojovou hru v lese, je tfeba dbat zasad bezpecnosti.

SESTNACTA ETAPA —- PEVNOST ZIMBABWE
Prisbé&h:

Nékde mimo tabor je zbudovana pevnost a v ni jsou umisténa prastara moudra. Déti
se vydavaji pevnost nalézt, proniknout do ni a zapamatovat si napisy. Pevnost oviem
brani strazci, ktefi nedovoli nikomu vstoupit. Protoze strazci vyfazuji zasahem
micku, nesmi jich byt mnoho a pevnost by méla byt pomérné rozlehla. Zasazené déti

se musi odebrat mimo pevnost a na urcené misto si dojit pro novy zivot.

Pomicky:

Pomérné dost casu zabere stavba
pevnosti (tedy pokud chceme, aby
byla opravdu stavbou, pro hru muze
poslouzit 1 prostor ohraniceny
faborky). Napisy v ni rozmisténé
muzou byt napsané na papife, ale
jesté  zajimavéjsi  je, kdyz je
napiseme pfimo na kameni, skalu, kladu... Poslouz{ nam néjakd méné¢ znama piislovi
¢i vyroky. Pro strazce dale potfebujeme micky.

Uskali:

Dalsi bojova hra, takze pozor na bezpecnost. Také stavebni upravy pevnosti mus{ byt
dostatecné bezpecné, aby se déti nepferazily, do né¢eho nezamotaly... A nakonec také
pfili§ horlivi strazci s dobrou muskou mtzou hru pro déti ztizit natolik, ze ztrati
motivaci.
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SEDMNACTA ETAPA - ANGKOR WAT
Priibé&h:

Kdesi v pralese je ukryt stary chram. Jeho davni stavitelé popis cesty k chramu
rozdélili na jednotlivé c¢asti a ty umistili na ruzna mista. Déti nejprve hledaji
jednotlivé indicie a podle nich nasledné¢ samotny chram. Jako indicie poslouzi
vzdalenost chramu od tabora, smér k chramu, pfesné umisténi chramu... Nalezeny
chram je zmenSeninou skutecného Angkoru z kaminka a jiného pfirodnfho materialu.
Na dukaz nalezeni chramu druziny donesou listek.

Pomiicky:

Indicie byly napsany na sefiznutém koliku. Stavba chramu jiz byla popsana (velikost
asi 30 cm) a pro kazdou druzinu pfed vstup do chramu umistime listek.

Uskali:

Zadna podstatna nejsou.

OSMNACTA ETAPA - CHODICI SOCHY NA VELIKONOCNICH
OSTROVECH

Pribéh:

V této etap¢ se pfimo nabizi, aby dé¢ti pfesouvaly
terénem pomyslné sochy. My jsme hru zrealizovali
pomoci namétu z knihy Receptaf her od J. Choura.
Hra je zde popsana jako ,,Vravory“. V prvni casti
hry déti shanély dvoumetrové tyce (na jednu
vravoru je tfeba 6 tyci), které se svazaly
do pravidelného ¢tyfsténu a do kazdého vrcholu se
navazalo lano o délce alespon 4 m. V druhé casti
potom déti vravoru pfemistovaly, a to pouze
pomoci provazu, které navic mohly drzet jen
na samém konci (mimo jiné také pro bezpecnost,
aby se na nikoho vravora nemohla skacet).
Nepovolené bylo vlec¢eni vravory po zemi, pfesun musel byt provadén preklapénim
pfes hrany pfipadné manipulaci s vravorou postavenou na jediny vrchol. Terén,
kterym byl pfesun realizovan, nebyl vubec jednoduchy, uzka cesta lemovana
vzrostlymi kopfivami, pfechod potoka, kde vadily jak terénni nerovnosti, tak i vétve
hustého stromového a kefového porostu.

Pomiicky:

Hlavni pomuckou jsou samozfejmé vravory. My jsme pro tfi druziny vyrobili jednu
a kazda druzina na ni pfinesla 3 tyce (6 nejlepsich se pouzilo). Vravoru mohou svazat
déti (na 4 spoje potfeba 4 kusy pradelni sntry nebo jiného srovnatelného provazu
o délce cca 3 m na jeden spoj), ale s ohledem na bezpecnost by mél uzly zkontrolovat
také vedouci. Manipula¢ni provazy o délce 4 m jsou dobré z néc¢eho trochu tlustsiho
(my jsme pouzili lasa, ale daji se pouzit i horolezecka lana — dlouhé lano se da pouzit
na dva vrcholy najednou).
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Uskali:

Pfi hie je tfeba dbat na bezpecnost. Vravora je uz docela tézka a pokud by na nékteré
dité spadla, mohlo by dojit ke zranéni. Proto je nutné dohlizet na to, jestli déti drzi
lana na konci a jestli se nepohybuji pfili§ blizko vravory. Nebezpecné je také, kdyz se
néktery spoj rozvaze pravé v okamziku, kdy je vravora pfeklipéna.

DEVATENACTA ETAPA - KAMENY BOOYA
Priibéh:

Kdo vid¢l Spielberguv film ,,Indiana Jones a chram zkazy“, vi, co jsou kameny Booya
zac¢. Tedy alespon zakladn{ pfedstavu si udélda. Kameny jsou ovsem skutecné a maji je
v drzeni Samani na ostrovech mezi Australii a Novou Guineou. Kratce je mohli
spatfit také Evropané, ale poté, co naplanovali jejich laboratorni analyzu, ukryli je
samani a dnes neni jejich dkryt znam. Kamentim se pfisuzuji razné vlastnosti, véetné
toho, ze sviti (mozné tfeba pomoci radioaktivity). V nasi hfe druziny hledaji
v oznaceném uzemi dvojici kamenu, které tvofi vzdy celek. Oznaceni kameny je
v tomto pfipadé ovSem symbolické, kameny Booya jsme ve skutec¢nosti vyrobili
z cementu nalitého do plastovych kelimkd od jogurtd a obarvili. Druziny si
vylosovaly jeden kimen a v terénu k nému hledaly druhy.

Pomuiicky:

Kameny Booya jsem v pfedchozim odstavci jiz trochu popsal. Kelimky jsme
samozfejmé po zatvrdnuti cementu z kamena sundali. Vyrobit se ovSem daji i
z jiného materialu, v nasem piipadé¢ slo o jistou souhru okolnosti, cement nam zbyl
v ramci néjakych oprav v klubovné a cementové babovicky jsme udélali, aniz bychom

v tu chvili tudili, na co je vyuzijeme.

Uskali:

Protoze si druziny losuji, ktery kimen budou hledat, mize byt mezi vysledky druzin
pomérné velky rozdil, protoze nékteré kameny se urcité¢ budou hledat snaze nez jiné.
V nasem pifipadé se dokonce stalo, Ze jeden kamen nenalezla nejen druzina, ale
nasledné ani vedouci, ktery jej schovaval (a to, jak uvedl, ten ztrouchnivély pafez
uplné pfekopal).

DVACATA ETAPA — ROZLUSTENI POLOHY HADA
Priibé&h:

Po posledni etapé staveb se druziny dozvédi, k ¢emu slouzi ty kédy, které celou dobu
dostavaly na sviaj krystal a také dostanou prazdnou mfizku pro lusténi polohy. Déti si
na miizku nejprve pfenesou kédy, které maji a zkusi urcéit polohu. Pokud potiebuji
vice kédu, muzou je sménit za body z etap, ¢imz si ale snizuji pocet pismen
do zavérecné Sifry. Druzina, ktera je pfesvédcena, ze polohu hada jiz odhalila,
pfistoupi k pfipravené desce a za asistence vedoucfho na ni hada posklada
z jednotlivych dilka. Pokud je poloha spravna, rozsviti se na desce kontrolni zarovka
a druzina v tu chvili ziskava zavére¢nou Sifru, respektive spiSe mfizku pro vyplanovani
pismen zavérec¢né zpravy. Déti dostaly miizku prazdnou a bylo jim feceno, na kolik
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pismen maji narok. Druziny si ndsledné¢ oznacily pfislusny pocet poli teckou a pfedaly
mfizku vedoucimu, ktery jim oznacena pole vyplnil. Pocet pismen pro druzinu
odpovidal poc¢tu bodu za vysledky v jednotlivych etapach plus pocet doplinkovych
bodua, ktery jsme délili tfemi, minus pocet kédua, ktery druziny vyuzily navic
pro vyfeseni polohy hada. Od tohoto okamziku jiz vlastn¢ mohou druziny kdykoli
vylustit zpravu a vydat se za pokladem.

Pomuiicky:

Mrizky pro vylusténi polohy hada jsou jednoduché miizky 6x8 poli. Mame jich
pfipraveno vice nez jednu na druzinu, kdyby tfeba nékterd druzina pfi lusténi miizku
pfilis za¢madrala a nebylo na nf jiz mozné lusténi dokoncit. Deska, na kterou néasledné¢
druziny skladaji hada, je vlastn¢ elektricky obvod a jednotlivymi dilky hada se
postupné spojuje. Kdyz je dilek postaven Spatné, nedojde ke spojeni a zarovka se
nerozsviti.

Vv

Zavérecna sifra je miizka o takové velikosti, aby se do nf veslo pfesné tolik pismen,
kolik ma zavére¢na zprava. Protoze zprava popisuje jiz cestu k pokladu, bude
u kazdého organizatora samozfejmé jina a tudiz muze byt jina i délka zpravy. Protoze
vSak kazda druzina ziskd kolem 90 bodu za etapy a néjaké jesté za doplnkové
bodovani (cca dalsich 20), mus{ mit zpriva dostatecnou délku (alespon
dvojnasobnou) a je v ni tedy misto i na razné romantické obraty a jiné vyplnové véty.

Uskali:

Elektronicka deska, na kterou se sklada posvatny had, ma dosti velky odpor a muze
byt problematické vyrobit ji tak, aby nakonec do zarovicky doteklo potiebné
mnozstvi proudu a rozsvitilo ji. My jsme to trosku podcenili a na tabofe jesté cely
obvod upravovali tak, ze spojeni zajist'ovaly jen nékteré dilky a odpor se tim snizil.
Pro ostatni dilky byl do obvodu vlozen spinac¢, ktery nenapadné zapnul vedouci, kdyz
vidél, ze druzina polozila dilky spravné. Jako posledni se musel polozit dilek s hlavou
hada, ktery byl zapojen do obvodu, takze Zarovka se druzindm rozsvitila opravdu
v okamziku polozeni posledniho dilku a déti nic nepoznaly.

ZAVER ETAPOVKY - ZiSKAVANI PISMEN, CESTA K POKLADU
Priibéh:

V zavéru tabora jiz déti jen ziskavaji
pismena do zavérecné Sifry a podle toho,
jak si zbyla pismena domysli, vyrazeji
za pokladem. Pro organizatora to v tuto
chvili znamena velmi citlivé fizen{ hry. Je
tfteba dobfe sledovat a sondovat jak
na tom jednotlivé druziny jsou a nabizet
vhodné moznosti zisku pismen, tak aby si
druziny dosly pro poklad v casovém
rozmez{, které jsme si  vymezili.
V pokladu  déti  mély  vécné  ceny
i sladkosti, které si rozdélily, a také
v ném byl krystal se zakony Atlantidy
(oddilovymi zakony).
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Pomiicky:

Radit poklad mezi pomicky je sice ponékud zvlastni, ale poklad obsahoval i krystal
se zakony, ktery si samozfejmé déti nerozdélily, ale zustal oddilu a nyni je vystaven
v klubovné. Dale bylo potfeba na zabaleni pokladu tfi latkové pytle (pro kazdou
druzinu jeden) a mnozstvi igelita pro obaleni véci, které by se mohly znicit vlhkem
(tteba knizky). My jsme totiz poklad zavésili nad vodopadek na potoce a visel tam
dva dny.

Uskali:

Celotaborovka je u konce a vedouci si jiz mize oddychnout. Uz je potfeba jen zajistit
vcasné vylusténi zavérecné zpravy vSemi druzinami.

ZAVERECNE ZHODNOCENI

Nejvétsi vyhodou celotaborovky je jeji vysoka variabilnost. Vlastné zadna etapa nenf
c¢asové dand a lze ji zafadit podle potfeby. Dulezité tseky hry zase 1ze snadno sehrat
v jakémkoli pocasi. Hra se kazdopadné détem libila a hlavn{ cil, tedy posileni
druzinového ducha v oddile, byl alespon ¢astecné naplnén.
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Piilohy k textu:

vzory taborové dokumentace

PouzZita literatura:

vvvvvv

Pouzita literatura obsahuje vycet nejdulezité¢jsich zdrojd pro naméty her
a pro materialy na nasténku. Vzhledem k tomu, Ze se na celotaborové hfe podilelo

velké

mnozstvi organizatorua, ktefi cerpali z Sirokého spektra materiala, neni

jednoduse mozné udélat uplny vypis pouzité literatury.

Naméty pro hry:

Chour, Jifi. Receptaf her: naméty a navody pro vedouci déti a mladeze. Vyd. 1.
Praha: Portal, 2000. 167 s. ISBN 80-7178-388-9.

Zapletal, Milos. Velka encyklopedie her sv.1: Hry v pfirodé.
Vyd. 2. Praha: Leprez, 1995. 623 s. ISBN 80-901826-6-6.

Kolektiv autora. Zlaty fond her I. Vyd. 1. Praha: Portal, 2002. 160 s.
ISBN 80-7178-636-5.

Hrkal, Jan; Hanus, Radek. Zlaty fond her II. Vyd. 3. Praha: Portal, 2002. 165 s.
ISBN 80-7178-660-8.

Bartanck, Dusan. Kniha her a ¢innosti v klubovné i venku. Vyd. 1. Praha:
Portal, 2002. 192 s. ISBN 80-7178-618-7.

Téma Atlantidy a dalsich zahad pouzitych ve hie
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Krusina, Zdené¢k. Tajné déjiny svéta: Atlantis, ztracena perla na usvitu lidstva.
Vyd. 1. Praha: Eminent, 2000. 359 s. ISBN 80-7281-019-7.

Casopisy:

e 21.stoleti.
* Magazin 2000.

e Fantasticka fakta.

Webové stranky:

* Platonova Atlantida. Dostupné z: http://www.i-atlantis.com. Citovino:
cerven 2006.

* Historicka tajemstvi. Dostupné z: http://tajemstvi.mysteria.cz. Citovino:
cerven 2006.

* Starovéké civilizace a jiné zajimavosti: stfipky historie od starovéku dodnes.
Dostupné z: http://www.civilizace.mysteria.cz. Citovano: ¢erven 2006.

* Wikipedia. Dostupné z: http://www.cs.wikipedia.org/wiki/Atlantida.
Citovano: cerven 2006.
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Poznamka:
Tato publikace vznikla diky soutézi etapovych her vyhlasované dfive sdruzenim
Pionyr a nakladatelstvim Mravenec. Tuto soutéz nadale vyhlasuje sdruzeni Pionyr
samostatn¢.

Vysledky soutéze v roce 2006:

1. misto: Tajemstvi Atlantidy (Ladislav ,Rdéma“ Simek)

Mimotadné ocenéni: Afrikou ...po stopach Livingstona (Veronika a Kristyna
Markovy + kolektiv vedoucich)

misto: Kouzelna Narnie (Ludmila Sediva a Robert Maule)
misto: Oaza moudrého velblouda Blouda (Eva Bednafova)
misto: Po stopach Aztéka (David Svoboda)

misto: Dobrodruzstvi ve starém Recku (Miroslav Dvoiik)
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Vydané etapové hry pfedchozich soutéznich ro¢nika:

Kfemilek a Vochomurka (Véra Farska)

Hobit aneb cesta tam a zase zpatky (Ladislav Simek, Jana Ptackova)
Expedice Archmedos (Vojtéch Vejvoda, Ivana Prasova)

Piibéh Sedoklenotu (Ivana Prisova)

Druzina kralovny Elisky (Bozena Klimecka a kolektiv II. turnusu LT Olbramkostel)
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Elektronicka podoba publikace je zvefejnéna na vnitinich strankach sdruzeni Pionyr
http://servis.pionyr.cz.
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Bajnou Atlantidu se ve svych predstavach nekdy
vydaji hledat snad vsechny déti — tato celotabo-
rova hra je vezme pravé na takovy vylet
za objevy, poklady a starobylymi tajemstvimi.
O existenci Atlantidy zde nepochybujeme - bézi
jen o to, kdo ji nakonec dokaze nalézt. Déti se vziji
do roli hledaél a archeologl a, ackoli o ném
zpoCatku nic moc nevédi, patraji po pokladu
ztracené Atlantidy. Jak hrou postupuji dostavaji se
bliz nejen k zazracnému bohatstvi a odkryti
davnych zahad, ale také se dozvidaji néco
o historii starovekeho svéta.

Tajemstvi Atlantidy — etapova hra
Vydal © Pionyr jako Ucelovou vzdéldvaci a metodickou publikaci
pouze pro vhitini potrebu

Praha 2007
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