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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
i béchem roku. Zejména tabory ziskavaji diky nim potfebny spad a mnoho piilezitosti,
jak zajimave skloubit i odlisné ¢innosti.

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

do obecné srozumitelné podoby.

Publikaci je mozno wuzit jen jako namét. Realizace hry musi vychazet
z konkrétnich podminek. Je tfeba zohlednit podobu tabofisté, skladbu ucastnikua,
oddilové a taborové tradice... Konec¢nou podobu hry musi vytvofit tym vedoucich
a instruktora a pfizpusobit ji vlastnim podminkdm. Mimo jiné i proto, aby ji mohli

povazovat za vysledek vlastniho usili.

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

sekce projektt Ceské rady Pionyra
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Ceska rada Pionyra vyhlasuje kazdoroéné souté etapovych her. Uzavérka soutéze
je vzdy 30. fijna. Autorské piispévky zasilejte na adresu Pionyr, Senovazné nam.
977/24, 116 47 Praha 1. Vyhliseni vitéza probihd jest¢ téhoz roku. Odmeéna
za nejlepsi piispévek dosahuje hodnoty 10000 K¢. Pokud se rozhodnete zpracovat
etapovou hru, doporucujeme drzet se vyhldsené osnovy.

1) Uvop
a) jméno a pfijmeni 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. i jejich vazba na ¢innost deéti
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{ dulezitych vztaht 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 - rozclenéni 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 tkolu;
i) metodicka doporuceni pro organizatora etapy;
d) alternativni 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) uspésnost hry (dojmy realizatoru, deéti, pfipadné rodicu);
b) nastrahy, zauzleni a jejich vyzkousena feSeni;
c) dokumentace (fotografie, diplomy, dennfi rozkazy, kroniky, taborové obcasniky,

webova prezentace a podobné).
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Popis hry:

Jméno pro oddil v celotaborové hie: ROD

Jméno pro vedouciho v celotaborové hfe: RYTIR ... /jméno/ z: ... /misto/
Jméno pro instruktora v celotaborové h¥e: PANOS

Jméno pro déti v celotaborové hie: PAZATA

RODU, jedinou domaci dynastii na ceském truné,

RODEM rozumime  pfisluiniky PREMYSLOVSKEHO
vladnouc{ takfka nepfetrzité pfes ¢tyfi sta let.

dvojim zpusobem: pasovani do stavu rytifského mohlo

byt odménou za udatnost na bitevnim poli. Mohlo se
odehrat vzapéti po statecném c¢inu, mnohdy rovnou
na valcéisti. To platilo zejména v pocatcich rytifstvi. Urozeny
puvod ani majetek nebyly podminkou, rozhodovalo hrdinstvi.
Druhy zpusob, jak ziskat rytifsky titul, trval dlouhych 14 Iet.
Magickym c¢islem byla ,,sedmicka®: v sedmi letech se chlapci
na sedm let stavali pazaty, ve Ctrnacti na dal$ich sedm let panosi a
v jedenadvaceti skladali zkousku rytifské dospélosti.

RYTiREM, nositelem rytifskych vysad, se mohl muz stat

Obdrzel mec, nasledoval vycvik ve zbrani, v jizd¢ na koni, v rytifském klani

atd. Panosi se casto vénovali zpévu, hudbé a basnictvi. Obratnost ve skladani
pisni a milostnych vers$a byla dokonce pfednosti. Panosi provazeli rytife na valecnych
i mirovych vypravach, pfi turnajich a slavnostech. Starali se o jeho zbroj, pfi
dvorskych ritudlech nosivali $tity panu s erbovnim znamenim.

I )ANOSEM se staval ¢trnactilety mladik po pfedchozi sedmileté pazeci ptiprave.

z domova na kniZzec{ dvar nebo k nékterému véhlasnému rytifi. V prvnim kole

sedmileté pripravy si paze osvojovalo tzv. manyru — dvorné zpusoby jednani,
pravidla spolecenského vystupovani, projevy udcty a obdivu k damé. Ucilo se vsak
také vérné sluzbé panovi. Uz v pazecim véku prodélaval chlapec pfiméfeny trénink
tyzické zdatnosti, pfipravu na boj, lov 1 rytifska klan{.

PAZETEM se staval chlapec v sedmi letech. Za pazeci sluzbou musel odejit

Priibéh hry — pInéni jednotlivych ukoli:

MAPA CESKEHO KRALOVSTVi. RODY (oddily) na mapé ziskavaji darem
od kralovny Elisky nova uzemi vybarvovanim piislusného mnozstvi policek.
Za kazdych ziskanych 5 policek se do majetku rodu dostava jest¢ JEDEN hrad. Jeho
maly kresleny obrazek je do mapy umistovan spolu s erbem rodu, do jehoz majetku
se dostal.

Hodnoceni:

Je uvedeno v kazdém dil¢im ukolu.



Pionyr
Etapovd hra DruZina krdlovny Elisgky

DOPIS PAZATUM

Prostredi:

Okoli tabora

Pomicky:

Rozstiihany dopis: pro kazdy rod (oddil) jeden stejny
text (pro vsechny rody je dopis stejné rozstiihan na PET
dila), dale faborky pro vyznaceni trasy (pro kazdy rod jina
barva), ¢tvrtka a lepidlo pro kazdy rod.

Popis:

Trasa je vyznacena faborky v barvach rodu - kazdy rod
sleduje pouze svou barvu. Pokazdé, kdyz na trase najde ter¢ ve své barvé, musi najit
v okruhu cca 15 metra od n¢j jednu ¢ast rozstfihaného dopisu. Kdyz cast dopisu
najde, pokracuje v ceste¢ dal po své barve, opet k dalsimu teréi své barvy. Atd...
V cili rod sestavi casti dopisu do celku, dopis nalepi na ctvrtku a odevzda
k hodnoceni.

Hodnoceni:
Za nalezeni kazdé ¢asti dopisu ziskava rod JEDEN bod.

Za spravné sestaveni ¢asti dopisu do jednoho celku ziskava rod PET boda.

DOPIS kralovny Elisky Pfemyslovny

I.cdst
oji vérni,
volam Vas — potomky slavného Pfemyslovského rodu. Sméle zvedam svij
hlas a pravim: stante se ¢leny mé kralovské druziny. Zachovejme Cechum
v§echno cenné, co jim v minulosti pfinesla moudra vlada Pfemyslovca! Novymi ¢iny

slavu a bohatstvi ceského kralovstvi spolec¢né¢ dale upeviiujme a rozmnozujme. Vsak
dosti je v zemi ceské stiibrnych zil a pracovitych rukou.

I1.c4st

ed'te své kroky na pfemyslovské hrady. Tam, v kamenech hradnich bran
v napisech pamétnich hledejte jména jejich zakladatelt. Jejich rodové erby

vtisknéte do své pameéti a ne nepodobné stvofte i sami sobé. Vézte, ze to byli
udatni rytifi vSak si vyzkousite v rytifskych turnajich, jak bystfi, pohotovi a odvazni
jste vy sami.
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IIl. cédst

$e, co ciniti budete, ¢inte s radost{ a pisni na rtech. Vazné vsak ze straznich

veézi svuj kraj, své ,,méstecko z dfeva a platna“ a sva obydli hlidejte. Az Vam

doruc¢eno moje pozvani bude, ucastné¢te se honu v lesich kralovskych,
na lovnou zvéf tak bohatjch. Ulovek vas poté spoleéné oslavime hudbou a tancem,
svatecné odéni. Vsak jeden Sat takovy necham si ja sama od Vas pfipraviti. Tésim se,
ze lovce ze vsech nejodvaznéjsiho a nejuspésnéjsiho — s dlovkem zvlasté cennym
osobné¢ kralovsky odménim.

1V. cdst
fi kazdé vhodné pfilezitosti védomosti o ceském
kralovstvi  rozS$ifujte, femesla sva  péstujte.
Pamatujte, Ze jen uceni a pracoviti pfislusnici rodu
— mé druziny — mohou svoji kralovné a ceské zemi
nejlépe poslouziti.

V. éadst
z vSemi zkouSkami nutnymi pro ¢leny kralovské
druziny projdete, jmenovaci listina s mou
kralovskou peceti véem Vam pfedana slavnostné
bude. Stane se tak ovSem, pokud se Vam zdafi
spole¢nymi silami tajnou pecetni schranku objeviti, v niz
kralovské pecetidlo ulozeno jest. Az bude tfeba, zavéasu —
snad sedmy den zkousky Vasi — Vas sama o jeji nalezeni pozadam.

Nyni vSak na pocatku vseho jsme. Toz sméle do dila, druzinici moji mili!
Kralovsti lokatofi pro Vas nova tzemi pfipravena maji, jez Vam za odménu do drzeni
Vaseho kralovskym rozhodnutim vlozena budou. Mistfi kamenickych huti pak rovneéz

muj kralovsky pokyn maji, aby hrady kamenné na novych dzemich pro Vas vystavéli.
At prazdna mista na mapé kralovstvi ¢eského brzy zaplnéna jsoul

DOPIS kralovny Elisky Pfemyslovny v podstaté obsahuje vSe, cemu se budou
¢lenové rodt (oddila) v prubéhu celotiborové hry vénovat. Po navratu z terénu,
vyhodnoceni dkolu (pfidéleni prvnich bodu), provedeni zaznamt do mapy a vylepeni
prvnich hrada, je vhodné jesté kratce ucastniky hry v duchu dopisu podrobnéji
seznamit s tim, co je ceka.

Je to soucasné ¢as pro strucné seznameni s pfemyslovskym rodem a postavou
Elisky Pfemyslovny alespon v zakladnich historickych datech.
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PREMYSLOVCI

Jediny ¢esky knizeci a kralovsky rod. V1adl v ceském statée od 9. stoleti do roku
1306. Podle starych povésti ceskych byl zakladatelem rodu Pfemysl Orac, ktery byl
k vladé povolan knéznou Libusi. To je ovSem jenom povést. Nejstar§im historicky
dolozenym Pfemyslovcem, byl knize Bofivoj (konec 9. stoleti). Za vlady Bofivojova
vnuka knizete Vaclava se zacala rozsifovat moc Pfemyslovcu, ktefi do té doby vladli
pouze ve stfednich Cechach. Za Vaclavovych nastupct Boleslava 1. a Boleslava II.
byly k Cecham pfipojeny Morava, Krakovsko, Slezsko a Cervenské Hrady. Poc¢atkem
11. stoleti byla mimoceska dGzemi docasné ztracena. Za vlady
knizete Oldficha byla zpéet ziskana Morava (20. 1éta 11. stoleti),
ktera je od té doby soucasti ¢eského statu.

Z Piemyslovct, vladnoucich v prabéhu 11. stoleti,
dosahli nejvétsich uspeéchu Bretislav 1. (1034 — 1055) a
Vratislav I, ktery byl v roce 1085 korunovan prvaim ceskym
kralem. Druhym 2z Pfemyslovcua, ktefi =ziskali kralovskou
hodnost, byl Vladislav II. (krdlem se stal v roce 1158). Oba
panovnici vSak ziskali krdlovskou hodnost pouze pro svou
osobu, neslo jeste o dedicné pravo.

Koncem 12. stoleti doslo k apadku knizeci moci.
Na ceském truné se Premysloveil rychle stfidali, casto
za podpory némeckych panovnika, coz vedlo 1 k zasahtim
do ceskych pomeéra. Ve 13. stoleti zacala vlada skutecné silnych
panovnika: byli to Pfemysl I. Otakar, Vaclav 1., Pfemysl II.
Otakar a Vaclav II.

Jiz za vlady Pfemysla I. Otakara se cesky stat vymanil z vlivu némeckych
panovnikd. Vztah k #8i upravovala listina nazvania ZLATA BULA SICILSKA (1212),
ktera mimo jiné zarucovala ceskym vladafum dédi¢né pravo na kralovskou hodnost.
Tiinacté stoleti pfineslo ekonomicky, politicky i kulturni rozvoj ceskych zemi.
Piemysl II. Otakar pfipojil v obdob{ let 1261 — 1276 k ceskému statu rakouské zemé.
Vaclav II. ziskal v roce 1300 polskou korunu a pro svého syna Vaclava III. V roce
1301 také korunu uherskou.

Na vrcholu své moci rod vymfel, kdyz byl jeho posledni muzsky predstavitel
Viaclav III. v roce 1306 ukladné zavrazdén. Po Pfemyslovcich nastoupila vlada
Lucemburkt prostfednictvim snatku Elisky Pfemyslovny (sestry Vaclava I1I1.),
s Janem Lucemburskym. Elis¢in prvorozeny syn Viaclav (Karel IV.) se pokladal
za dédice a pokracovatele pfemyslovskych tradic.

ELISKA PREMYSLOVNA (20. 1. 1292 - 28. 9. 1330)

Eliska byla dcerou ceského krale Vaclava II. a Jitky (Guty) Habsburské. V péti
letech ji zemfela matka. Otec se znovu v roce 1300 ozZenil a vzal si za manzelku
Polku Alzbétu Rej¢ku. Tehdy jedenactileta Eliska svou macechu od pocatku
nenavidéla. Jejich vzajemny vztah pferostl v otevienou nenavist.

Po otcové smrti byla Eliska vychovavana ve svatojifském klastefe, kde byla
abatys$i jeji teta Kunhuta. Z rozkazu krale Rudolfa Habsburského byla pozdéji
vystechovana z prazského hradu a ani za vlady Jindficha Korutanského se ji nevedlo
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lépe. V kveétnu 1310 uprchla z Prahy. Koncem cervna byla pfivezena zpét, protoze
v té dobé¢ sném jednal o jejich dédickych pravech na ceskou korunu, kterou méla
statkem pfenést na Jana Lucemburského.

V srpnu 1310 odjela do #i$e a prvniho zafi se ve Spyru provdala. P#i svatebnim
obfadu meéela nadherné saty zdobené zlatem, drahym kamenim a perlami, které sila a
vy$ivala sama. Rozdil mezi tehdy osmnactiletou Eliskou, vyspélou osobnim
stradanim, a teprve c¢trnactiletym, téméf détskym Janem Lucemburskym, byl opravdu
velky. Zdalo se, ze vsechno srovna c¢as. Sedmého tunora 1311 byli oba v Praze
korunovani. Bylo na case, aby dosud poniZzovanou a ustrkovanou kralovskou dceru
konecné potkalo stésti. Ale nebylo ji to dopfano, alespon v pozdéjsich letech.
Elis¢ino manzelstvi nebylo §t’astné. Pficinou byla nejen odlisnost povah manzelq, ale
hlavné nespokojenost Elisky se situaci v ceském staté. Pravé zpusob vlady v zemi a
Jantav vlazny vztah k Cecham byl nejcitlivéj§im mistem jejich konflikta. Eliska snila
o obnoven{ velikosti kralovské vlady v podobé, v jaké ji poznala na dvofe svého otce.
Jan vétsinou neprojevoval o ceské zalezitosti velky zajem a kdyz chtél pfece jen néco
fesit, narazel na odpor ceské slechty. Eliska se pokousela zasahovat do déni, ale také
neuspesne. Pii jeji hrdé, vasnivé a panovacné povaze ji pfece jen chybela zkusenost,
pfedevsim ale trpélivost, které bylo k posilovani kralovské moci zapotfebi.

Zpocatku, kdyz Jan pobyval casto v ciziné, byl vztah
manzeld klidny a bez konflikta. Spolu s tim, jak se pfiostfoval
zapas mezi panovnikem a jednotlivymi panskymi skupinami,
pfiblizoval se 1 osudny konflikt mezi kralovskym parem.

V roce 1317 Eliska udélala velkou chybu. Tehdy sama
spravovala kralovstvi, a tak najala zoldnéfe, aby zasahli
proti Jindfichovi 2z Lipé, kterého pfimo bytostne
nenavidéla, stejné jako jeho zivotni druzku, svou
nevlastni matku Elisku Rejcku. Jenomze Jindfich z Lipé
se s kralem dokdzal sblizit zvlast¢ poté, kdy mu
namluvil, Ze ho Eliska chce pfipravit o vladu
ve prospéch  jejich  prvorozeného  syna  Vaclava
(pozdé¢jsiho Karla IV.). Jan pfevezl EliSku na hrad

/ I \
— ]
Loket a odebral ji deéti. Kralovna se poté musela
odstechovat na Mélnik, kde se od té doby zdrzovala
nejcastéji.
V 1été roku 1322 wuprchla do Bavor, kde pobyvala

u svého zeté. Poté, co ji kral odebral vsechny duchody, zila

zCasti z podpory ptibuznych a zéasti na dluh. Pocatkem roku

1325 se vratila do Cech. Pak u% jen vyjimeéné vystupovala po kralové boku jako jeho
zena, ¢eska kralovna. Zbyvalo ji sedm let zivota. Na VySehradé, kde zila nest'astna a
v§emi opusténda u svého nevlastniho bratra, probosta Jana (zvaného Volka), zemfela
v devétaficeti letech na tuberkuldzu.

Pochovana byla na Zbraslavi prvniho fijna roku 1330. V té dob¢ Zilo ze sedmi
déti, které se ji v manzelstvi s Janem narodily, pét: synové Vaclav (Karel IV.), ktery
matku léta nevidél, Jan Jindfich a dcery Markéta, Jitka a Anna.

1
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PAMETNI NAPISY

Motivace:

Rody na svych toulkach krajem objevuji pfemyslovské hrady. Tak, jak si prala
Eliska ve svém dopise pazatum, patraji po pamétnich napisech a erbech vytesanych
do kamene hradnich bran.

Priprava:

Vyrobime 5 papirovych ceduli. Na jedné stran¢ je
cedule opatfena jménem zakladatele — majitele hradu (volime
stfedovéka jména), na druhé strané jeho rodovy erb. Erb by
mél byt jednoduchy, aby se dal snadno piekreslit. Cedule
rozmistime v jasné ohraniceném uzemi a odstupfiujeme
naroc¢nost pro jejich objeveni rozdilnym umisténim v terénu.

Pribéh:

Do terénu odchazeji rody postupné. Pro udkol najit
hrady, zaznamenat pfesné jména jejich zakladatela a
pfekreslit rodové erby, maji stanoven jednotny ¢asovy limit.

Hodnoceni:

Za objeveni vsech péti hradu, pfesné opsani jmen zakladateld a bezchybné
zakresleni rodovych erbu je rodu (oddilu) pfidéleno PET bodau.

STRIBRNA HORECKA
t 1 erostné bohatstvi bylo ve stfedovéku majetkem panovnika. Stiibro se uz

od 30. let 13. stoleti tézilo v Jihlavé. Zdejsi loziska se vsak pomerné rychle
vycerpala.

Sttibro se dolovalo v Havlickove Brode, Pribyslavi a Choté¢bofi.

Bohaté stiibrné zily byly objeveny kolem roku 1290 v Kutné Hofe. Poté
vypukla honicka ne nepodobna zlatokopeckym horeckam 19. stoleti.

I etopisci ve svych kronikach tvrdili, ze pfi sbé¢hu ke Kutné Hofe vznikl Babylon,
ve kterém uprostfed provizornich obydli a zméti jazyka blaznivé zilo 100 000
pfist¢chovalcta. To je vsak vylouceno, protoze mésto v té dob¢ nemohlo mit vice

jak 10 000 obyvatel. I tak se stalo druhym nejvétsim a nejbohat$sim v ceském

kralovstvi.

12
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Motivace:

V ¢eském kralovstvi byla objevena nova loziska stfibrné rudy. Jsou obzvlaste
bohata a tak se k nim vydavda mnoho lidi, ktefi by chtéli pracovat v nové oteviranych
dolech jako havifi. Prace je to tézka, ale slusné¢ placena.

Priprava:

Pripravime ,kousky skaly“ se stfibrnymi zilami. Poslouz{ nam k tomu hladké
kameny, na které stiibfenkou namalujeme stifbrné stopy. Kameny rozmistime
v terénu, ktery bude pfedstavovat nové stiibrné doly. Celé tzemi musi byt jasné
oznaceno a ohrani¢eno — tfeba provazky, které tvofi hranici. Kament bychom méli
pifipravit dostate¢ny pocet — podle poctu deéti v oddilech.

Na vybraném mist¢ vybudujeme stanovisté pro kralovské nakupci. Ti jsou
vybaveni stfibrnymi gros$i (mohou to byt stifbrna papirova kolecka vystfizena
z kartonu potazeného alobalovou folif).

Hra:

Rod (oddil) nastupuje do hry jednotlivé — jeden
po druhém. Na hru je stanoven casovy limit. Je na volbée
rodu, zda se ,tézbe¢®“ bude vénovat v mensich skupinach,

ve dvojicich nebo jako jednotlivci. At uz je rozhodnuti
jakékoli, cely rod ziskava body jako celek.

Ukolem rodu je ,vytézit“ — tedy najit v terénu
v daném casovém limitu co nejvice kament se stifbrnou
zilou, ty odevzdat kralovskym nakupc¢im, ktefi jim poté
vyplati odménu za praci ve stiibrnych grosich. Ukol je
ztizen tim, Ze s kazdym nalezenym kamenem mus{ skupina,
dvojice ¢i jednotlivec navstivit nakupcéi zvlast — tedy
,vyfarat“ a znovu ,sfarat®.

Nakup¢i mohou v priabéhu hry ménit ceny — avsak tyto
zmeény pak musi byt stejné pro vsechny rody.

Hodnoceni:

Po skoncen{ hry je kazdému rodu spocitino, kolik grosu — jako plat za praci
ve stifbrném dole — celkové ziskal. Celkovy zisk pak vydélime poctem ¢lend rodu a to
je pocet policek, ktera budou pro rod zabrana na mapé ceského kralovstvi jako nova
uzemi se stfibrnymi doly.

Poznamka:

Vysledny pocet bodt zaokrouhlujeme smérem dola. Aby bylo hodnoceni
spravedlivé, musi se do prace v dolech zapojit stejny pocet ¢lent kazdého rodu.
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STREDOVEKE HRADY
Strazni véZ
trazni véz byla jednou z nejdulezitéjsich staveb kazdého hradu. Odsud sledovala
hradni posadka okolni kraj v nepfetrzité sluzbé. Také ve stfedovékém mésté
plnila strazni véz dulezitou ulohu v obrané pfed pfipadnym nepftitelem. Zde byla
soucasti méstskych hradeb — dumyslného opevnéni, které kromé obrannych a
straznich véz{ tvofily ptikopy, padaci mosty a mfiZze ve vstupnich braniach do mésta.

Motivace:

Kralovna Eliska dba na bezpecnost obchodnich cest, a
proto kromé hradu nechava v dulezitych mistech budovat
strazni stanovisté. V nepfetrzitych hlidkdch zde sluzbu
konaji zbrojnosi, patfici k hradni posadce neblizsiho
kralovského hradu.

Okolni kraj sleduji 2z vysokych straznich veézi,
zbudovanych ze dfeva.

Prostfedi:

Vhodné misto v okoli tabora

Ukol:

Ukolem rod& je postavit co nejvy$si véz z piirodnich materidla tak, aby
po dobu DESETI VTERIN udrzela na svém vrcholu nejleh¢iho clena rodu.

Hodnoceni:

Vyska strazni véze je zméfena — nejvys$si dostava nejvice bodu. Pocet bodu
stanovime podle poctu zucastnénych rodu tak, aby spravedlive a pfiméfené
odstupnoval dosazené vykony.

Za splnéni limitu DESETI VTERIN se rodu dile pfidéluje DESET bodu. Je-li
dosazen alespon polovi¢ni cas, pfidéluje se PET bodu, pod tento limit se jiz body
neude¢luji.
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SATY PRO KRALOVNU

divani ve stfedovéku bylo ovlivnéno gotickym stavebnim slohem. Také zde se

uplatinovaly §tfhlé linie. V dobé¢, v niz Eliska zila, vSak v zddném pfipadé

nelze mluvit o né¢jaké mode. V oblékani vétsiny totiz panovala pfisna
uniformita.

Y atnik — tedy vice $ath na stfidini — mélo jenom bohaté panstvo a piislusnici
kralovského dvora véetné panovnika a jeho rodiny. Naprosta vétSina lidi se
musela spokojit s jedinym odévem, ktery byl navic jeste deéden. U kralovského

dvora se pfece jen projevovala urcitd snaha o vylepsovani odévu. Pronikal sem vliv

ostatnich evropskych dvora — zejména pak francouzského. Lze pfedpokladat, ze také

kralovna Eliska dbala o to, aby dobfe reprezentovala ¢esky kralovsky tran.

Motivace:

Kralovna Eliska slibila ve svém dopise, ze uspofada vpravdé kralovsky bal
na pocest uspesnych lovca. Ta chvile se blizi — jiz za pét dnt se tak stane. Eliska by
si moc ptila uvitat hosty v novych satech. Ukolem obstarat nejvzacnéjsi a kvalitni
latku povéftila svoje rytife. Ti se spolu se svymi panosi vydavaji za hranice kralovstvi,
aby zde zakoupili potfebny material. Sikovni barviii daji litkam jasné barvy a zruéni
krej¢ici z nich poté usiji saty dle kralovnina pfani.

Prostfedi:

Dobfe vybrané misto mimo tabor.

Pomuiicky:

Nastifhana stara prostéradla (30 x 30 cm), jehly, nite,
staré hrnce, pfirodni barvivo.

Ukol:

Ve vybraném misté rozmistime nastifhané kusy latky.
Ukolem pazat je tyto kousky latky najit (nakoupit) a donést do krej¢ovské dilny, kde
budou jednotlivé kousky sesity do co nejdelsiho pruhu latky. Kdyz je ,,stacek® hotov,
barvifi (vybrana pazata s pomoci panosua) latku obarvi pfirodni barvou ve starém
hrnci.

Na hledani (nakup) latek dame casovy limit. Do mista zpracovani latky
(sesivani, barveni) muze rod prostfednictvim urcenych pazat, povéfenych ndkupem
(hledanim), nosit latku kus po kuse tak dlouho, dokud je co nakupovat.

Kazdy rod si rozde¢li tkoly podle svého uvazeni. Pazata se mohou rozdélit
na nakupci latky, barvife a krejc¢iky, nebo ndkupéimi mohou byt vSichni a az poté se
rozdélit na barvife a krej¢iky — zalezi na taktice.
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Hodnoceni:

Poprvé se v hodnoceni uplatni cistd soutézivost, protoze kazdému rodu se
nejspi$ podafi najit razny pocet kusu rozstfihané latky a tudiz sestavit razné objemné
(dlouhé) stucky latky. Kusy latky totiz pfi rozmistovani v terénu nijak nerozdélujeme
podle rodu — ,nakup® provadé¢ji vsechny rody z jedné spolec¢né ,nabidky“. Pocet
pfidélovanych bodt kazdému rodu stanovime podle dosazenych vysledkta — celkové
smetraze®, kvality sesiti a obarveni.

KRALOVSKY LOV

Motivace:

Kralovna Eliska nam zaslala pozvanku na kralovsky lov. To je velka udalost.
Lovei pripravili v kralovskych lesich lovecka udzemi, spocetli zasoby zvéfe a
zvéstovali, ze dlovek muze byt opravdu bohaty. Kromé bézné zvéfe se pry v lesich
objevili i medvédi — ulovek obzvlasté cenny. Pojd'me tedy zkusit svoje lovecké uméni
— pfi trose §tésti a duvtipu muzeme EliSce pfedlozit i tu nejcennéjsi trofej: kuzi
medvéda.

Prostfedi:
Les

Pomuiicky:

Sada ruznobarevnych listeckt se jmény lesni zvéfe
(dvojice listkt v jedné barvé: pary: samec — samicka), stuzky
pro oznaceni medvedu, pét papirovych micka pro kazdého
lovce.

Priprava:

Piipravime si sadu listeck@ se jmény lesni zvéfe. Dvojice listkd /par/ ma
stejnou barvu. Listky barevné rozlisime 1 podle velikosti a naroc¢nosti lovu zvéfe
(jinou barvu muze mit napfiklad liska, odliSnou koroptev atd.). V koneéném
hodnoceni muze mit jesté¢ barva listkt zvlastni bodové ohodnoceni podle naroc¢nosti
hledani v terénu: napiiklad listky, které vice splyvaji s okolim, budu mit vyssi
bodovou hodnotu nez ty, které jsou dobfe viditelné.

Listky umistime v loveckém tzemi s jasné vymezenymi hranicemi (vyznacenymi
tfeba barevanym provazkem).

Do terénu vyrazi instruktofi, ktef{ predstavuji medvedy. Medvédu by mélo byt
tolik, kolik je rodu, aby kazdy mél Sanci ulovit svého medvéda. Instruktofi, ktef{
pfedstavuji medvédy, jsou na rukavu oznaceni barevnou stuzkou.
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Pribéh:

Ukolem kazdého rodu je v ¢ase, uré¢eném pro lov, ulovit co nejvic lesni zvéfe —
tedy nasbirat co nejvice listka s obrazky lesni zvéfe.

Zvlasté cennym ulovkem je medvéd. Medvéda muze ulovit jenom dvojice
lovct. Je to nutné proto, nebot’ ulovit medvéda je opravdu nebezpecny a tézky ukol,
ktery vyzaduje spoluprici. Kazdy ¢len lovecké dvojice ma PET papirovjch micka.
Objevi-li dvojice lovcu stopu medvéda, vydava se za nim a po celou dobu, kdy ho
pronasleduje, se musi drzet za ruce. Podafi-li se dvojici medvéda dostihnout a
dostane-li se do odpovidajici vzdalenosti od n¢ho, stfili papirovymi micky. Pokud je
medvéd zasazen alespon jednou stfelou, odevzda loveum svou stuzku. Byl uloven, hra
pro n¢ho konc¢i. Dvojice lovet se uz drzet za ruce nemusi. Co nejrychleji dopravi svij
ulovek — medvéda (stuzku) lovéimu.

Hodnoceni:

Po uplynuti ¢asu, stanoveného pro lov, odevzda kazdy rod
kralovskému lovéimu svaj tlovek. Ulovek kazdého rodu je
vytiidén néasledujicim zpusobem: nejprve jsou vytvofeny pary
samec — samicka, které maji zvlastni bodovani. Dile jsou
pfidélovany body za obtiznost lovu: to znamena véts${ bodovou
hodnotu stanovime barvam, které jsou v terénu obtiznéji

hledatelné a naopak.

V piipadé, Zze se rodu podafilo ulovit medvéda, potom
k celkovému poctu bodu pfidélenych za ulovek lesni zvéfe, jesté
pfipoc¢teme body, které jsme stanovili za ulovek medvéda.

STAVBA STREDOVEKEHO MESTECKA

Motivace:

Kralovna Eliska vyzyva pfislusniky svého rodu, aby pomohli zalozit nova
kralovska mésta na tzemich, kterda od nf ziskali odménou za plnéni ukolu, kterymi
provéfuje svoje budouci druziniky. Je tfeba zabezpecit stavebni material, pracovni
sily, stavebni mistry. Pfisun materialu je vsak tfeba ohlidat: nelze vyloucit, Zze by
lapkové chtéli snadno pfijit ke kofisti, kterou by pak prodali jinym stavebnikam.

Priprava:

V hernim tzemi{ umistime tfi velké sklenice s napisy LES, LOM, REKA.
Do sklenic vlozime dostatek liste¢kt s popiskami DREVO (viechny vloZime
do sklenice s nipisem LES), dile KAMEN (viechny vlozime do sklenice s napisem
LOM) a JIL (véechny listky s touto popiskou vlozime do sklenice s niapisem REKA).

Pomoci dostatecné dlouhého provazu vymezime uzemi budouciho méstecka
(kruh o pruméru nejméné¢ deset metru).
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Instruktofi predstavuji lapky vyzbrojené papirovymi micky (kazdy lapka ma asi
deset strel).

Pribéh:

Kazdy rod se snazi do mista budouciho méstecka dopravit co nejvic stavebniho
materidalu. Na jeho dopravu stanovime vSem rodam stejny casovy limit. Jediny délnik
(¢len rodu) muze vzdy pfepravovat jeden stavebni material (dfevo, kdmen, jil) — tedy
jeden listek z pfislusné sklenice. Pfi pfesunu musi davat pozor na lapky. Ti délniky
dopravujici material pfepadaji a snazi se je okrast o material, ktery potom prodaji
jinym stavebnikim v jiném misté. Lapkové po délnicich stfileji papirovymi stfelami.
Kdo je zasazen, musi odevzdat svuj listek, o tento material je rod pfipraven. Lapkové
se volné pohybuji v terénu kolem dzemi budouciho méstecka, k jeho hranicim se vsak

nesméj{ pfiblizit blize nez na vzdalenost cca 50 metru.

Kdyz rod nashromazdi co nejvice stavebniho
materialu, zapoc¢ne se stavbou méstecka.

Ke stavbé kazdého domu potfebuje:

dva listky s napisem KAMEN, dva listky s napisem
DREVO a jeden listek s napisem JIL.

Ke stavbe radni¢niho domu potfebuje:

Tti listky s napisem KAMEN, tii listky s napisem
DREVO a dva listky s napisem JIL.

Ke stavbe kostela potfebuje:

Pét  listkd s napisem KAMEN, c¢tyfi  listky
s napisem DREVO a tfi listky s napisem JIL.

Ke stavbé méstského opevnéni potiebuje:

Dvacet listkd s napisem KAMEN, patnact listka
s napisem DREVO a deset listkt s napisem JIL.

Hodnoceni:

Stanovime, kolik bodu bude pfidélovano za kazdy ,postaveny” dum. Zvlastn{
bodové ohodnoceni ma stavba radnicniho domu, stejné tak kostela. Nejvys$si pocet
bodt ma stavba méstského opevnéni.

Nejvyssi pocet bodu ziska rod, kterému se podafilo postavit nejvétsi pocet
domu, radni¢ni dam, kostel a opevnéni.
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TAJNA SCHRANKA

Motivace:

Pfisel ¢as najit tajnou schranku s kralovskym pecetidlem. Bez kralovské pecete
by listina stvrzujic{ ¢lenstvi v druziné kralovny Elisky nemé¢la Zadnou vaznost.

Prostredi:

Terén v okoli tabora

Priprava:

Pro kazdy rod pfipravime jednu schranku (krabici)
s kralovskym pecetidlem: muze to byt napfiklad razitko
z detské tiskarnicky.

Prubéh:

Kazdy rod vybere ze svého stfedu jednoho zastupce. M¢l
by to byt velice vaimavy, pozorny a bystry jedinec, ktery ma dobré
orienta¢ni schopnosti a pamét. Tento zastupce odchazi v urceny cas
do terénu s jednim panosem (instruktorem), ktery pfed nim, v pfedem vybraném
misté, tajnou schranku s pecetidlem uschova. Poté se vybrany zastupce rodu co
nejrychleji vraci zpét na zakladnu, svola svaj rod a snazi se mu co nejlépe vysvetlit,
kde je tajna schranka uloZena. Clenové rodu mohou pokladat rizné otazky, aby si co
nejlépe ,,zmapovali® trasu a mfisto, kde je schranka ulozena. Kdyz se rod domniva,
ze ma dostatek informaci, vydava se po stopach tajné schranky. Clen rodu, ktery pfed
tim s panoSem schranku ukladal, vsak zustava na zdkladné¢ — rod musi spoléhat
na vlastni sily a na to, ze jim jejich zastupce cestu ke schrance co nejvérnéji popsal.

Je vhodné, aby ¢as pro hledani schranky mél stanoveny casovy limit. Pokud
v tomto daném case rod schranku nenajde, musi se vratit na zakladnu s prazdnyma
rukama — tukol nesplnil. Ukol je naopak splnén, pokud rod dopravi tajnou schranku
s pecetidlem na zakladnu v daném c¢asovém limitu.

Hodnoceni:

Za splnéni ukolu ziskava rod 20 bodu — pfi nesplnéni zadny bod.
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NA STRIBRNE STEZCE

Motivace:

Ne vsechno stiibro, které se v dole vytézi, zustava v misté. Cast je prodana,
¢ast je pfevazena do kralovské mincovny. Ti, kdo stfibro pfepravuji, musi pocitat
s moznosti, ze budou na stiibrné stezce pfepadeni lapky.

Prostredi:

Terén v okoli tabora — v ném vyznacena ,Stfibrna
stezka® — tedy trasa, po které se pohybuji pfepravci stfibra.

Priibéh:

Ukolem piepravcd je prepravit co nejvétsi
mnozstvi  stiibrnych  pruta  (klaciki  nabarvenych
stfibfenkou) z dolu do mincovny. V dole pruty vydava
urceny mistr (vedouci), v mincovné je pfejima mincmistr
(vedouci).

Instruktofi pfedstavuji lapky. Kazdy lapka ma
na zadech listek s trojmistnym cislem. Lapkové jsou volné
rozmisténi podél stifbrné stezky a snazi se pfepravce

stiibrnych pruta pfekvapit nahlym dtokem a obrat je o cenny

naklad. Kazdy pfepravce se vSak muze branit. K obrané

postaci, pokud dokaze spravné pfecist a nahlas zvolat trojmistné

¢islo, které ma dtocici lapka na zadech. V tom piipadé je lapka zneskodnén a nesmi

se jiz daného pfepravce vsimat. Zmizi v terénu a chystda se k novému utoku.

V piipadé, ze vSak lapka nenf identifikovan (neni spravné pfecteno a vysloveno jeho
¢islo), musi mu prepravce svuj stiftbrny prut odevzdat jako kofist.

Z dolu do mincovny muze kazdy pfepravce pfenaset pouze jediny stiibrny prut.

Pro pfepravu stanovime viem rodim stejny casovy limit.

Hodnoceni:

Po wuplynuti c¢asového limitu je kazdému rodu spocitan pocet uspésné
piepravenych stiibrnych pruta. Za kazdy stfibrny prut je pfidélen jeden bod. Ale
pozor! Od tohoto souctu je pak odecitan za kazdy ztraceny stifbrny prut (kofist
lapky) rovnéz jeden bod.
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RYTIRSKY TURNAJ I.

ejobliben¢jsi a v Evropé nejrozsifenéjsi druh stfedovékého ,,sportu” byl

rytifsky turnaj. StarocCesky se mu fikalo klanie, sedanie, také kolba. Byla to

honosna podivana, divadlo s mimotadné nakladnou vypravou. Ucéinkujici i
divaci se navzajem ohromovali drahocennosti brnéni, zbroje, kostymu. Muzi
pfedvadeéli Zendam svou bezmeznou statecnost a zeny muzum svou nekonec¢nou krasu.
Pofadatelé hledeli vyniknout skvélou organizaci, bohatosti doprovodnych programu,
originalitou hostin a vzruSujicimi lovy. Kazdy turnaj byl pfedevsim velkou,
né¢kolikadenn{ spolecenskou udalosti.

ytitskych her byla celd fada. Nejcastéji vyjizdeli tézkoodénci proti sobé

na konich a snazili se dlouhymi bidly zvanymi dfevce vyhodit protivnika

ze sedla.

Motivace:

Kralovna Eliska ma v oblib¢ pofadani rytifskych turnaju, nebot’ si velice ceni
odvahy, sily, state¢nosti a dvornich mravu. Zve i nas, abychom si v oddechovém case
— kdy se jiz blizi konec zkousSek nutnych pro zatazeni do kralovské druziny — zkusili
TRI rytitské souboje jako veselou kratochvili.

Priprava:

Pfipravime dvé smotané a provazem svazané deky.
Na zemi vyznacime kolbist¢ o rozmérech cca 10 x 10 m.

Prubéh:

Rytifum zavazeme oci. Postavi se do protilehlych
stran kolbisté. Do kolbist¢ umistime dvé svazané deky.
Na dané znameni se rytifi pohybuji po kolbisti a snaz{ se
najit deky. Komu se to podafi, deku uchopi a snazi se ji
tiikrat jemné udefit protihrace.

Hodnotime uspésnost kazdého rytife, ale nepfidélujeme
body — jde o kratochvili.

RYTIRSKY TURNA]J II.

Priprava:

Staré noviny smotame do , kornoutu®, slepime nebo svazeme, aby drzely tvar.
Spicku v kornoutu muzeme vyztuzit nebo jinak zpevnit tfeba polepenim alobalovou
folif. Z novin také muzeme rytifum vyrobit pfilby a z tvrdsiho kartonu $tity.

Na zemi vymezime kolbisté o rozméru cca 5 x 5 m.
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Pribéh:

Do tohoto rytifského souboje nastupuji stejné¢ vybavené dvojice (papirovym
dfevcem, pfilbou, $titem). Ukolem kazdého rytife je dotknout se soupefe $pickou
papirového dievce kdekoliv na jeho téle. Protihra¢ se ovSem muze branit nastavenim
papirového §titu.

Pocitame uspésné zasahy papirovym dfevcem, ale nepfidélujeme body — jde
o kratochvili.

RYTIRSKY TURNA]J III.

Priprava:

Vyuzijeme stejnou zbroj jako ve druhém turnaji. Navic
jesté vyrobime pét papirovych krouzka z tvrdého kartonu
o prumeéru asi 10 cm (uvnitf ,,déravych® — pramér cca 3 — 5

cm). Ptfipravime sijest¢ pradelni s$naru a pet kolicku
na pradlo. Kazdy rytif v$ak tentokrat bude mit jesté svého
»koné®“. Koné¢ predstavuje instruktor nebo vedouci.

Prubéh:

Snaru na pradlo povésime na néjaké vyvySené misto.
Na snuru pomoci kolicka na pradlo pfipevnime pét papirovych
krouzkua. Rytif si sedne na kon¢ — usad{ se na ramena vedouciho

nebo instruktora. Stoji ve vzdalenosti asi deseti metra od $nury.
Rytif je vyzbrojen papirovou pfilbou, Stitem a dfevcem. Poté, co zazni povel, zacne
kan utikat poklusem ke $fiafe. Ukolem rytife je v péti opakovanjch pokusech ziskat
co nejvic krouzku zavésenych na snufe tak, Zze je ,nabodne® v jejich déravém stfedu a
vyvlékne ze $nary pomoci papirového drevce.

Spocitame ziskané trofeje, ale body nepfidélujeme — jde jen o kratochvili.

STREDOVEK

Zdvérecnd hra procvilujici obratnost a rychlost

avérecna hra zavrSuje celotdborovou hru. Stejné jako rytifské turnaje jiz neni
bodovana, je oddechovym casem, ktery vyuzijeme pro pfipravu konec¢ného
hodnoceni a pecetnich listin, které stvrdi ¢lenstvi v druziné kralovny Elisky.
de o hru dynamickou, fyzicky pomérné naroc¢nou a proto je vhodné jeji poradani
rozdélit do celého dne. Prvni c¢ast bude pfipravou herniho uzemi, tréninkem s
vysveétlenim pravidel a procvicenim uloh. Ve druhé ¢dsti si uz muzeme
na stfedovék zahrat naostro.
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Priprava:

Na louce rozestavime ploché kameny v poctu hract do tvaru pismene U. Jednu
stranu obsad{ $lechta, protilehlou sedlaci a vnitfn{ méstané. Mimo jejich stanoviste je
umistén kralovsky tran — ten pfedstavuje jeden kamen.

sV v

Nejnizsi pofradova ¢isla oznacuji sedlaky — je jich asi polovina z celkového
poctu hracu. Tretina vyssich ¢isel jsou meést'ané. Zbytek $lechtici a jeden kral.

Sedlaci, meést’ané a Slechta si tedy jeste pfifadi ¢isla ,kamena“ od jednicky
do x.

Prubéh:

Na zacatku hry se vsichni postavi ve vzdalenosti asi 30
metrd od herniho dzemi. Na dany povel hraci bézi
do prostoru vyznaceného kameny. Kazdy se snaz{ obsadit co
nejvyhodnéjsi pozici — postavit se tudiz na misto oznacené
kamenem. Nejvétsi zajem je o kralovsky tran a také
o Slechtické postaveni. Téchto postd se zfejmé zmocni
nejrychlejsi bézci. Kdo polozi nohu na volny kimen diiv,
ten se stava jeho drzitelem. Toto pravidlo plati po celou
dobu hry.

Kdyz jsou vsechny kameny obsazeny, hra pokracuje.
Hrac¢i si zacnou  ptfihrdavat mi¢ (vhodny je mic
na odbijenou). Kdo ma mi¢ v drzeni, muze pfihrat komukoli
ze stavu o stupen vy$siho nebo komukoli ze vsech stavu
niz$ich. To znameni, ze sedlak muaze hodit mi¢ nékomu
z méstant, meéstan Slechtici nebo sedlakovi, slechtic si muze vybrat
kohokoliv — kralem pocinaje a sedlakem konce. Stejné¢ neomezené
pravo ma i kral.

Vedouci hry hodnoti, zda je pfihravka spravna, platna nebo nechytatelna —
tudiz neplatna. Jako neplatnou posuzuje tu, kdy mi¢ leti dal nez jeden metr vpravo
nebo vlevo od hrace, kterému byla pfihravka urcena. Dale to muze byt pfihravka
letici nad hlavou a pod koleny.

Nez je mi¢ pfihran, musi byt hlasit¢ zvolano jméno toho, komu je pfihravka
urcena. Pokud se to vcas nepodafi, a mi¢ uz je ve vzduchu, adresat nemus{i mic¢
chytat.

Pokud hra¢, kterému byla pfihravka urcéena, mi¢ upusti, nebo kdyz je pfihravka
vedoucim hry hodnocena jako neplatna a adresat po mic¢i nejde, zacne v , kralovstvi®
srumec. Ten, kdo se chyby dopustil, musi pro ztraceny mi¢ dob¢hnout. V okamziku,
kdy opusti svoje stanovisté, muze jeho kamen obsadit kdokoliv jiny. K tomu dojde
vzdy, pokud pro mi¢ nebézi zrovna posledni sedlak. Kazdy se chce na stfedovékém
spolecenském zebficku posunout co nejvys. Méstané touz{ po Slechtickém titulu,
slechtici usiluji o vladu na kralovském tran¢. A posledni sedlak je také rad, kdyz
postoupi o par kamenu ve své tiide.

Pokud pro mic¢ utika sedlak, pak pfesun — je-li to vyhodné — nastava jen
v postaveni sedlakt. Kdyz svoje misto opusti mést'an, snaz{ se jeho misto ziskat nize
postaveni mést’ané 1 sedlaci. O uvolnény slechticky post byva jesté vetsi zajem: muze
o néj bojovat nc¢kolik méstant 1 sedlakt najednou. Bitevni vfava nastane, pokud
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pro mi¢ musi vybéhnout sim kral. Nez se s micem vrati, bude jeho trin obsazen a
kralovstvi ma nového panovnika. Opét jen tak dlouho, pokud novy kral neudéla
chybu, kdy mi¢ pfihral nepfesné, neplatné a nebo pokud nechytil jemu urcenou
pfihravku.

Hra ma rychly prab¢h, situace se neustale méni.

Vedouci hry muze po urcité dobé boj o mista zpestfit tim, Ze necekané¢ zvola
heslo NOVOVEK! V takovém pfipadé vsichni hrac¢i opusti svoje stanovisté, utikaji
k pfedem urcené meté, tu ob¢hnou a vraci se zpét — ovSem uz ne na svoje puvodn{
misto, nybrz na libovolné zvolené, samoziejmé to nejvyhodnéjsi.
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Prilohy k textu:
e Vzory tiskovin (diplomy, ucastnické listy...)

e Program celotaborové hry - II. turnusu LT Olbramkostel
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statecnému
odvazlivci
za preziti

nocni hry

Olbramkostel 2005 Kralovstvi Ceské

kralovska rada

udéluje

Ugastnicky list

Kralovné Elisce

Olbramkostel 2005
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Krdalovskd rada
udéluge

cﬁp I —

Offrmkostel 2005

Kralovskd rada
udeluge

diplom

Ofbramkostel 2005
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PROGRAM CELOTABOROVE HRY
DruZina krilovny Elisky

den dopoledne odpoledne sném vecer
(o . Vitejte
16.7. Ubytovan, Uprava I?VOp'os ve stredovéku...
stanu pazatum . ..
/kralovsky sném/
sobota /cth/ /cth/
Vyroba rodovych
erbu, stredovékych Slavnostni ohen
17.7. | Pamétni napisy | hudebnich nastroju, s koncertem
zkouska koncertu stfredovéké hudby
stfredovéké hudby
nedéle /cth/ /cth/ /cth/
Znalosti ceského
Stribrna Stredovéké hrady: kralovstvi z doby
18.7. . fxo v -
horecka strazni véz Elisky
Pfemyslovny
pondéli /cth/ /cth/ /cth: kvizova hra/
19.7 Ze stoleti do stoleti Kralovsky bal
T (vylet) [cth/
utery
20.7. Sa'ty pro Na kralovském lovu Nejkrasne'j5|
kralovnu poddana
stieda /cth/ /cth/ /cth/
Ze stoleti do stoleti Stredovéka
21.7. . . !
(vylet) femesla — vyrobky
ctvrtek /cth/
Stfedoveke | aJnaschranka Trubadufi —
22.1. meéstecko § kralovskym évecka soutéz
pecetidlem P
patek /cth/ /cth/ /cth/
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den dopoledne odpoledne sném vecer
237, Na stfibrné ) N
stezce Prenocovani
sobota /cth/
24.7. Navrat z Rytirsky turnaj I. Kralovsky bal
prenocovani
nedéle /cth/ [cth/
Znalosti c¢eského
Rytirsky turnaj e . kralovstvi z doby
25.7. L. Rytirsky turnaj Ill. Elisky
Pfemyslovny
pondéli /cth/ /cth/ /cth — BINGO/
26.7. Ze stoleti do stoleti Kralovsky bal
(vylet)
utery /cth/
27.7. | STREDOVEK STREDOVEK
stireda /cth/ [cth/ /Osobni volno/
28.7. Ze stoleti do stoleti Kralovsky bal
(vylet)
ctvrtek Moravské Budégjovice /cth/
St.':rc:::ﬁ(ky Kralovsky sném
29.7. " C . Hodnoceni
(remeslnické ! R
. celotaborové hry
vyrobky)
patek /cth/
30.7. e et ey x ’
Uklid taboristé Navrat do 21. stol.
sobota
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POPis NIy o 7
DOPIS PAZATUM oo 8
LA E TN L N A P LS Y e 12
STRIBRNA HORECKA oottt 12
STREDOVEKE HRADY oottt ettt 14
SATY PRO KRALOVNU .ottt 15
KRALOVSKY LOV oo e e 16
STAVBA STREDOVEKEHO MESTECKA ...ttt 17
TAJNA SCHRANIKA L..ooitiiit ettt 19
NA STRIBRNE STEZCE ittt 20
RYTIRSKY TURNAT L. oottt 21
RYTIRSKY TURNAJ TL..iiiiiiiiiiiiieeeii e, 21
RYTIRSKY TURNAT TTT. coiiiiiiiiiiiiieiiiie ettt 22
STRED OV E K ettt 22
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Poznamka:
Tato publikace vznikla diky soutézi etapovych her vyhlasované diive sdruzenim
Pionyr a nakladatelstvim Mravenec. Tuto soutéz nadale vyhlasuje sdruzeni Pionyr
samostatné.

Vysledky soutéze v roce 2005:

misto: Piibéh Sedoklenotu (Ivana Pri§ova)

misto: Druzina kralovny Elisky (Bozena Klimecka a kolektiv II. turnusu LT Olbramkostel)
misto: Dobrodruzstvi s Vikingy (Miroslav Dvorak)

misto: Na jiné planeté (Véra Farska)

ESQESN RSN

Vydané etapové hry pfedchozich soutéznich ro¢niku:

1. Kfemilek a Vochomurka (Véra Farska)
2. Hobit aneb cesta tam a zase zpatky (Ladislav Simek, Jana Ptackova)
3. Expedice Archmedos (Vojtéch Vejvoda, Ivana Prasova)

Elektronicka podoba publikace je zvefejnéna na vnitinich strankach sdruzeni Pionyr
http://servis.pionyr.cz.
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Druzina kralovny Elisky je celotaborova etapova
hra, zasazena do historického obdobi 14. stoleti a
inspirovana predevsim postavou Elisky
Premyslovny — manzelky Jana Lucemburského a
matky Karla IV. Oddily predstavuijici Slechtické
rody zapoli o kralovninu prizen, potazmo
o pridélena Uzemi a hrady. Cela hra svou
historickou motivaci pfiblizuje UGc¢astnikim toto
obdobi nasich déjin a neni tak jen zabavou, ale
obsahuje i prvek vzdélavaci.

Druzina kralovny EliSky - etapova hra
Vydal © Pionyr jako Ucelovou vzdélavaci a metodickou publikaci
pouze pro vnitfni potrebu

Praha 2006
1. vydani

ISBN 80-87031-08-3



