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POZNANiI

. Pionyr si osvojuje védéni, znalosti a dovednosti, pozndvd okolni svét
i sdm sebe.”

Jeden z Idedl( Pionyra

Etapové hry patfi k osvédéenym formdm cinnosti na letnich tadborech
i béhem roku. Zejména tabory ziskavaji diky nim potfebny spdd a mno-
ho pfilezitosti, jak zajimavé skloubit i odlisné Cinnosti.

Samostatné se soutéz etapovych her v Pionyru vyhlasuje od roku 2003.
Hry do ni mGze pfihlasit kazda pionyrska skupina. Protoze nechceme
do rukopisli zasahovat vice, nez je nezbytné, je zédkladni podminkou
prihladky zpracovéni hry do obecné srozumitelné podoby.

Publikaci je mozno uzit jen jako namét. Realizace hry musi vychazet
z konkrétnich podminek. Je tfeba zohlednit podobu tabofisté, skladbu
Ucastnikl, oddilové a taborové tradice... Kone¢nou podobu hry musi
vytvorit tym vedoucich a instruktor( a pfizpGsobit ji vlastnim podmin-
kdm. Mimo jiné i proto, aby ji mohli povazovat za vysledek vlastniho
Usili.

At vam tato publikace pom(ize poznédvat nové véci a hledat nové na-
pady.
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Vykonny vybor Ceské rady Pionyra vyhlasuje kazdoro¢né soutéz etapovych her.
Uzdvérka soutéze je vzdy 31. prosince. Autorské prispévky zasilejte na adresu
Pionyr, Senovdzné ndm. 977/24, 116 47 Praha 1. Vyhlaseni vitézl probihd
na jafe nasledujiciho roku. Odména za nejlepsi prispévek dosahuje hodnoty az
10 000K¢. Pokud se rozhodnete zpracovat etapovou hru, doporucujeme drzet

se vyhlasené osnovy.

1.

uvobp
a) jméno a pfijmeni autora;
b) pionyrska skupina;

c) typ tabora nebo prostfedi, pro které je hra vhodna (napf. nutnost vodni

plochy, skaly apod.).

. POPIS HRY

a) ndzev etapové hry;

b) jména autorli (textové i ilustracni casti);
c) vyliceni pfibéhu, déjové linky;

d) vékova kategorie, pro kterou je uréena;

e) vychovné cile;

f) prvky vyjadiujici pfibéh (odévy, deniky,...)
g) doporucena doba realizace.

. PRIPRAVA

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

b) ga;roky na materialni a technické zajisténi (pomdcky, tisk materialt
apod.);

¢) organizace (oddily / druziny / jednotlivci, vékové kategorie...)

d) rozclenéni na jednotlivé etapy (oznaceni klicovych etap);

e) stanoveni zasadnich obycejd, pravidel, norem, pojmenovani...

f) systém vyhodnocovani;

g) upozornéni na specifickd bezpecnostni rizika.

. REALIZACE

a) Uvodni motivace;
b) zahdjeni hry;
¢) popis jednotlivych etap
i) motivace etapy (odkazy na literaturu a doporucené pomticky);
ii) popis jednotlivych her, aktivit a ukol{;
iii) doporuceni pro organizatora etapy;
d) odkazy na uzité zdroje (informacni, technické, materialnf atd.);
e) zakonceni hry;
f) celkové vyhodnoceni.

HODNOCENI HRY A JEJi DOKUMENTACE

a) v pfipadé, Ze hra jiz byla realizovana, je soucésti jeji hodnocent,
dokumentace (fotografie, diplomy, dénni rozkazy, kroniky, taborové
obcasniky, webova prezentace a podobné);

b) predvidatelné ndstrahy, nastalé potize a jejich vyzkoudend feseni.
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Pionyr

uvoD

Autorky: Petra Brabcova, Lenka Zalmanova a kolektiv

Pionyrska skupina: Pionyr, z. s. — Pionyrské skupina Svermovécek
Misto a typ tabora: Pionyrskd zdkladna Svermovécek, Mrtnik u Komé-
rova

Parametry hry:

Hra je koncipovéna pro letni dvoutydenni détsky tabor.
Pocet déti: od 30 vy3 (hrdna v poctu 60 déti)

Vékova skupina: 7-15 let

Pocet poradatelli: tym autor( hry a zdroven organizatorG cital 10 ve-
doucich a 12 praktikant(.

Cil hry:

Cilem celotdborové hry Putovani Japonskem je, vedle ziskdvani bodd
za jednotlivé hraci dny, naudit déti zdbavnou a soutézivou formou ta-
bornickym a jinym praktickym dovednostem, sobésta¢nosti, vybudovat
vztah k pfirodé a k sobé samym, ukdzat tlohu a misto jedince v tymové
prdci, a rozvijet tak jednotlivé strdnky détské osobnosti zabavnou a hra-
vou formou, plnou dobrodruzstvi a fantazie.

POPIS HRY

Inspirace:

Pro taborovou hru 2. béhu 27. pionyrské skupiny Svermovécek pro rok
2014 jsme jako téma zvolili Putovani Japonskem, které nam pfipadalo
velmi atraktivni diky mnozstvi kulturnich prvkd, které jsou velmi dyna-
micky prejimany do nasi evropské kultury, a zaroven i diky jistému ta-
jemnu, které v sobé asijska kultura jako celek nese. Protoze jsme chtéli
détem predstavit japonskou kulturu a jeji typické rysy na vsech drov-
nich, zvolili jsme jako rdmec putovéni cizincd skrze jednotlivé vrstvy
japonské stredovéké spolecnosti.

Zaroven tvofime program celotdborové hry tak, aby v sobé vzdy nesl
ptibéh, ktery reprezentuji hlavni postavy. Ty détem umoznuji nejen ori-
entovat se v déji, ale zaroven se s nimi identifikovat a cely pfibéh tak
|épe pochopit a doslova v ném ,zit".
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P¥ibéh:

Nas pfibéh zacind jako klasickd pohadka. VIddce Severniho krdlovstvi
Harald v rdmci snatkové politiky rozhodl, Ze svou jedinou dceru Eliza-
beth provda za japonského cisafe Shanga. Svéhlava, ale state¢nd a chytra
princezna nechce o sfatku s nezndmym muzem nejprve ani slyset, nako-
nec se viak podvoli pfani otce a s doprovodem (icastnici tdbora) odjede
do nezndmé a tajemné zemé. Tésné pred pfijezdem do hlavniho mésta
Osaka ji vyjde vstFic skupina vyslana cisafem, kterou vede odvazné bojov-
nice Kir6, velitelka cisafskych strdzi, a ctihodny a vzdélany mistr Fu. Tak se
Elizabeth setka se svymi budoucimi priivodci a prateli.

Cisaf Shang Elizabeth nepfijme pfili$ laskavé, chova se k ni velmi povy-
sené. Princezna postupné zjistuje, jaky Shang skutecné je, a Ze na triin
used| jen diky krvavé valce vedené pomoci zlého magického mece Koté.
Pravdu o tom, co se pfed lety v jeho zemi uddlo, se dozvi ze svitku, ktery
ji nékdo tajné podstrci do pokoje. Zatim jesté netusi, Ze to byl mistr Fu.
Ve svitku se kromé historie Shangovy kruté vlady mluvi i o jeho ztrace-
ném bratrovi Kenshim.

Horkokrevnd Elizabeth neleni a rozhodne se svij osud i osud celého Ja-
ponska zménit. ProtoZe prokoukla Shanga a jeho povahu, rozhodne se,
Ze se za néj nejen neprovda, ale navic se pokusi ho svrhnout a najit jeho
bratra Kenshiho, ve kterém spatfuje novou nadéji pro japonsky lid. Utece
z palace a shodou vsech okolnosti se jejimi privodci stanou Kir6 a mistr
Fu. Zacina tak Elibethina cesta po stopach Kenshiho.

Cesta zacind v domé gejs, kde byl maly Kenshi vychovavan do svych
sedmi let. Jeho spravkyné gejsa Sajuri je ochotnd Elizabeth pomoci, jen
pokud u ni zdstane cely den a bude ochotna ucit se viem dovednostem,
které musi tyto divky a zeny perfektné ovladat. Po ndro¢ném dni ji pro-
zradi, ze v sedmi letech, z finan¢ni tisné, prodala chlapce zemédélcdim
na pomoc s jejich praci. Elizabethiny kroky tedy sméfuji do vesnice zemé-
délct, kde musi cely den poméhat s pracemi na poli, nez ji prozradi, ze
v deseti letech bystrého chlapce predali na vychovu u¢enym muziim, vy-
nélezcim a védctim, ktefi v ném spatfovali budouciho ucence. | u téchto
ucenych muzl musi Elizabeth projevit velkou davku odvahy a dlvtipu,
aby se na konci dne dozvédéla, ze Kenshi v den svych sedmnactych na-
rozenin odesel znechuceny z teoretické moudrosti do rybarské vesnice,
nebot touzil zit v klidu, miru a pokojné préci. Dalsi den v rybarské vesnici
Elizabeth, doprovazend mistrem Fu a bojovnici Kird, Kenshiho skute¢né
najde.

Z pocatku neni snadné bystrého, presto nedivéfivého mladika presvédcit
o tom, kdo ve skutecCnosti je, ale vypravé v tom pomdize prsten, ktery
Shang Elizabeth vénoval k zdsnubdm a ktery patfil jejich matce. Kenshi
se diky této vzpomince rozhodne pfijmout pravdu a postavi se do cela
hrstky vzboufenct proti svému krutému bratrovi. Zde se také diky moud-
rosti mistra Fu, ktery toho vi mnohem vic, nez je ochoten prozradit, do-
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zvi, jak je mozno porazit Shanga a jeho mec. Je k tomu potieba najit
staroddvné svitky, jejichz precteni a nasledné spInéni tkol(, jez obsahuiji,
ziska jejich majiteli moc nad kazdym protivnikem.

V tomto okamziku oviem pfijde zrada, kterou nikdo necekal. Kird, prava
dcera svého otce, byla celou dobu Shangova $pionka a donésela mu in-
formace o Elizabethiné jednani. Rybérskd vesnice, ve které se Elizabeth
s Kenshim schovévali, byla vyzrazena, jeji obyvatelé pozatykéni a s nimi
i severskd princezna a mistr Fu. Jen Kenshimu se podafilo utéct. Aby
dostdl svému slibu, musi nejdfive osvobodit state¢nou divku i nebohého
Fua. Diky svym vzboufenym piéateldim se spoji s nékolika starymi vojéky,
ktefi byli vérni jeho otci a vladu jeho bratra neuznévaji. A tak se Elizabeth
i mistrovi Fu podafi utéct z vézeni a uniknout krutému osudu muceni.
Teprve ted mUze zadit jejich putovani za svitky.

Kiré je za tento €in svym cisafem odménéna vyhosténim ze zemé. Tak se
odvdécuje kruty vladce.

Elizabeth a Kenshiho ceka strastiplnd cesta, nebot kazdy kousek svitku
byl moudrymi v davnych dobach ulozen na jiné misto a k jeho ziskani je
potieba vykonat vzdy to, co jeho spravce pozaduje.

Zacina tak jejich putovani za architekty a zahradniky, kaligrafy, bojovniky
sumé a samuraji, mnichy a lékafi. Kazdému z téchto spolecenstev musi
Kenshi a Elizabeth zaplatit v podobé pomoci ¢i prace, musi se naucit je-
jich zplisobdim, vyzkouset si, co obndsi jejich femeslo, teprve poté je jim
vydana vzécna ¢ast svitku a spolecné s ni i dobrd rada, kam se vydat ddl.
Mezitim v kralovském sidle cisaf Shang zufi. Jeho zajatci unikli, jeho
bratr byl nalezen a pomaha té severské princezné. Jako nejlepsi reseni
téchto nepokojl se zdd pfima konfrontace, dokud je v presile. Za skupin-
kou vzbourencl vysild specidlné vycvicené ninji, ktefi maji zabit kazdého
vzbourence, na kterého narazi. V té chvili se ale na scéné opét objevuje
byvala velitelka cisafovy gardy a nejlepsi bojovnice v zemi, Kird, kterd se
rozhodla, Ze svou zradu odc¢ini a postavi se na stranu dobra. Kenshi s Eli-
zabeth ji zpét pfijmou v rozpacich. Nedlouho poté ale kone¢né Kiré mze
dokézat svou loajalitu, kdyz je skupinka pfepadena ninji. Ti jsou porazeni
a zahndni na Ustup, ale sama Kir6 za to zaplati svym zivotem.

To uz ale Elizabeth a jeji druzina maji vSechny ¢asti magického svitku,
zbyvd tedy jen svitek rozlustit a pak se tvafi v tvadf postavit Shangovi
a jeho samurajim. Obé dvé armady se spolu skutec¢né stietnou, avsak ci-
saf netusi, Ze napochodoval pfimo do Iécky. Vzbourenci v Cele s Kenshim
a Elizabeth jeho vojsko obkli¢i a provedou tajemny prastary ritudl, ktery
zlomi moc Shangova magického mece Kotd a donuti nepfitele poklek-
nout pred tim, kdo kouzlo vykonal. Samurajové se tak vzdaji Kenshimu
a Shang je zatcen.

Vsichni provolaji sldvu Kenshimu, princi, ktery se vrétil, a pfijmou ho
za svého nového cisafe. Kenshi necouvne pfed svym osudem, nastoupi
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na bratrovo misto, ale nebude na to sam. Spolu s korunovaci se kona
i svatba s Elizabeth, novou cisafovnou Japonska.

Vyklad priibéhu hry:

Z celkovych 14 dn0: 1. den prijizdime na tabofisté a vénujeme jej na zaby-
dleni, seznameni se. Vecer zahajujeme tabor pocatecni scénkou, ve které
se kral Harald, krdlovna Katefina a Elizabeth bavi o jeji budoucnosti. Druhy
den je vénovan pfijezdu na cisafsky dvir, setkani Elizabeth se Shangem.
V noci se Elizabeth dozvi ze svitku pravdu o Shangovi. Treti den rano se
Elizabeth s Fuem a Kird vydavd za gejsami (gejsi, zemédélci, vynalezci).
Sesty den se dostavaji do rybaiské vesnice — pfibyva postava Kenshiho.
Sedmy den jsou zajati, osmy den Kenshi zorganizuje Gték. Od devatého
dne probiha putovani za svitky (zahradnici a architekti, samurajové a bo-
jovnici, kaligrafové a umélci, mnisi, lékafri). (ftrnécty den se navic kond
lusténi svitku, pfiprava Ukoll a zavérec¢nd bitva. Jeden den je vyhrazen pro
celodenni vylet (program probiha paralelné).

Od devétého dne je tedy cilem kazdy den obdrzet ¢ast svitku. Cely svitek
jsme rozdélili na 25 casti (5x5) a kazdy vecer jednu jeho Cast predala né-
ktera z postav kazdé druziné. (K funkci a obsahu svitku blize viz Ctrnacty
den.)

Rozdéleni do skupin:

Déti jsou rozdéleny do druzin podle poctu Gcastnikd a véku tak, aby dru-
ziny byly vyrovnané. Neni nutné dodrzet sudy pocet druZzin (realizovdno
pfi poctu 5 druzin).

Literatura:

Jistou inspiraci, pomoc a napovédu pfi orientaci v nékterych terminech
a zaroven zajimavé texty japonskych pohadek apod. ndm poskytla kniha
Jifiho Janose o Japonsku.

JANOS, Jifi. 99 zajimavosti z Japonska. Praha: Albatros, 1984. ISBN 13-
824-84.

Rozpis materialu, éasy a pravidla odpovidaji péti skupinam
v poctu 10-13 déti!
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Bodovani:

Boduje se kazdy den zvlast. Bo-
dovéani jsme provaddéli pomoci
ryze, kterou jsme v pfislusném
mnozstvi prisypavali do valc(.
Kazdd druzina méla svij vlastni
valec (objem 5 litrl) a o bodo-
vani a zdroven umisténi za pre-
desly den se dozvidaji nasledujici
den réno, jelikoz vélce byly umistény ve svatyni v chrdmu (viz ranni
modlitba). Pomér ryze se pohyboval od 9cl do 1cl, vidy se snizoval
o 2cl, tzn., prvni druzina dostala 9cl, druhd 7cl, treti 5cl, ¢tvrtd 3cl,
pata 1cl. Pokud se dvé skupiny umisti na stejném misté, rozdéluji se
body nédsledovné — prvni misto dostane 9cl (pfipadné prvni dvé mista),
druhé misto/mista dostanou kazdé
7cl... paté misto dostane 3cl, 1dcl se
nedava (vzdycky rozdélujeme od 9cl
kam az to jde). Znazornéni bodd pro-
bihalo redlné ve vélcich a zaroven
na specidlni bodovaci listiné znazor-
fujici odmérné valce.

Dramatizace:

Pod nasim heslem ,jedna scénka fekne vic nez tisic vysvétlovani" je
vidét, Ze podstatnou soucasti realizace hry jsou i dramatizace jednotli-
vych &asti déje. Kazdy z vedoucich (samoziejmé podle konkrétniho po-
¢tu a potreby) ztvdrnuje v priibéhu celého tabora jednu z postav. Hlavni
postavy Elizabeth, mistra Fu, Kird, Kenshiho a Shanga hraji ti sami lidé
(déti se tak s nimi mohou ztotoznit) a (opét podle toho, ve které etapé
se nachazime) pred kazdym blokem programu vysvétluji pravidla a co
se bude dit z této pozice. Samoziejmé jsme kazdy den v Zivot uvadéli
i jednotlivé epizodni postavy.

Promluva k détem skrze postavu hry je ddlezitd, déti vnimaji sdélovany
obsah a pfikladaji mu skutec¢nou dilezitost, dokdzou odlisit, kdy se
jedna o sdéleni tykajici se hry
a kdy se jedna o jiné organi-
za¢ni pokyny apod. V pri-
béhu tdbora jsme sehrdli vice
nez 20 scének, které pfiblizo-
valy konkrétni déni a etapu.
Déti tak maji pred oc¢ima cést
pfibéhu, védi, co se stane
nebo ,jak to bylo", a diky
tomu chapou déjovou linku
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celého pfibéhu. Zaroven timto zplsobem lze vyplnit tzv. hluchd mista
v déji (kdyz se to neda zrealizovat, nebo na to nenf ¢as, nebo je to moc
komplikované na vysvétleni, tak se to zahraje).

Pouzivali jsme i osvédéené stinové divadlo (2-5 minut), které tésné
pred vecerkou shrnovalo proZité nebo naopak nastifiovalo budouci déj.
Toto divadlo jsme nehrdli pravidelné, nechdvali jsme ho spise jako pre-
kvapeni na zavér dne.

Taikeny:

Pravidelnou tdborovou cinnosti se nam staly takzvané dilny, kterym
jsme letos stylové fikali taikeny (taiken = zru¢nost, dovednost). Jedna
se o blokovy program, konany jednou za dva dny v délce cca 2 hodiny,
ve kterém se déti vénuji jedné konkrétni Cinnosti pravidelné a prohlu-
buji tak své znalosti v zavislosti na vybraném taikenu. Na zacatku tdbora
si kazdé dité vybralo, které ¢innosti — taikenu se chce vénovat, a tento
pak navstévovalo celych ¢trnéact dni.

Taikeny nejsou zaznamendny ve vykladu programu pro jednotlivé dny.
Probéhly celkem 6x, pficemz si nékteré z nich braly hodiny navic v od-
polednim klidu kvili tréninku na zavére¢né vystoupeni. Je dobré s nimi
pocitat priibézné, ale napfiklad i s ohledem na pocasi apod.

Vybér byl nésledujici:
o Cajovna a pfiprava sushi
e  Tae kwon do
e  (Cesta bojovnika
e Zivot gejsi

e  Kaligrafie
e Manga
o Herna

V cajovné a pfipravné sushi se déti ucily pozndvat a pfipravovat jed-
notlivé druhy ¢aji a sprdvné pfipravit a uvafit sushi. Soucasti byl i ¢a-
jovy obfad, ktery se ucednici ucili vést, a prace ve vefejné ¢ajovné (tato
prace byla pro déti z tohoto taikenu navic). V taikenu Tae kwon do se
déti ucily zaklady tohoto bojového sportu. Cesta bojovnika pfinasela
moznost vlastnoru¢né si vyrobit dfevénou katanu a poté se s ni naucit
zékladni Sermifské vypady. Mistr zbrojii také dbal na morélni vycvik ja-
ponského bojovnika. Zivot gejsi spocival v u¢eni se nékterym ¢innostem
s témito Zenami spojenym, déti vyrabély véjite, malovaly se, Cesaly, ucily
se etiketé, spravné chlzi atd. Kaligrafie, jakdsi vytvarnd dilna, ve které
déti vyrabély rucni papir, linoryt a japonského draka. V taikenu Manga,
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se déti seznamovaly s japonskym komiksem, jak vznika, jaka jsou jeho
specifika, typické prvky atd. Samy vytvarely komiksy, navrhovaly vlastni
postavy, jejich charaktery a kostymy. Samoziejmé vse dokresloval i au-
diovizudIni doprovod. Herna byla taikenem uréenym k odpocinku pro
déti, které se nechtély vénovat predeslym celkem naro¢nym aktivitam.
Mohly se v ni seznamit a zahrat si moderni spolecenské deskové a ka-
retni hry.

Na konci tdbora kazdy taiken predstavil svou ¢innost v néjaké mozné
podobé, napt. gejsi a bojovnici nacvicili vystoupeni, taiken manga a ka-
ligrafie pfipravil vystavu s vernisazi.

Poznamka:

Snazili jsme se, aby kazdy taiken ved| nékdo, kdo ma s danou ¢innosti
zkusenosti, ¢i je tato Cinnost alespor jeho koni¢kem. Vedouci tak miize
détem predat hlubsi znalosti o dané problematice a déti zaroven vice
nadchnout. Napfiklad taiken tae kwon do méla na starosti vedouci,
kterd je jeho instruktorkou i v bézném zivoté, ¢ajovnu i vyrobu sushi
vedli zapdleni ,cajomilové”, manga jejich fanousek a vytvarnik, kaligrafii
vedouci, kterd studuje vytvarnou vychovu, cestu bojovnika, kde se pra-
covalo se dfevem, mél na starosti vedouci, ktery se zabyva fezbarstvim
atd.
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Cajovna mistra Fu:

Letosni novinkou byla ¢ajovna, kde své uméni predvadél cajovy a sushi
taiken. Cajovnu jsme otvirali kazdy druhy den o polednim klidu, pfi-
padné pred vecerkou. Déti z tohoto taikenu se, pod dozorem mistra
Fu a jinych odbornik(, stfidaly v roli ¢ajmen( — obsluhy, nebo vyrabély
sushi a servirovaly ho navstévnikiim. Nutno fici, ze kapacitné omezena
¢ajovna byla neustdle pInd a jiz po druhém otevieni byla plné jen diky
predchozim rezervacim (cca 25 mist). Obrovsky zdjem byl i o pozice
obsluhy — déti se sice mély sttidat, ale kdykoliv bylo potfeba zdskoku,
na jedno volné misto se nasli tfi dobrovolnici z taikenu.

Samotna pfiprava byla trochu ndro¢nd na materidl. V prvni fadé bylo
potfeba vytvofit rozmanitou nabidku origindlnich sypanych ¢ajd, mit
dostate¢né mnozstvi nddobi (pokud mozno co nejvice autentického),
neustdlou zdsobu horké vody a viech surovin potfebnych k vyrobé sushi
(které jsme pfipravovali jen nékdy). Nékteré suroviny a Caje se musely
pfipravovat s pfedstihem.

Cajovna byl skute¢né letosni tdborovy hit, svédéici o tom, ze déti dnes
opravdu bavi vafit a pfipravovat jidlo.

Poznamka: Cajovy list je soucasti pfilohy na CD.

Diplomy:

Na konci tdbora dostalo kazdé dité tematicky a originalné pojaty diplom
s umisténim v celotaborové hie. Mimoto jsme kazdy den rozddvali malé
diplimky — Mistr Fu udéluje pasek za... Kazdé dité dostalo v priibéhu
tdbora 2-3. Témito dipldmky je mozné vyzdvihnout individualni doved-
nosti nebo zasluhy. Vsechny tyto materidly jsou soucasti pfilohy na CD.

Japonské kimono:

Béznym japonskym odévem je kimono, které museli nosit nejen nasi
hrdinové — aby splynuli s tamnim obyvatelstvem, ale i jejich doprovod —
déti. Otazku tradi¢niho odévu jsme vyfesili jednoduse — Zupanem (exis-
tuje jich nepfeberné mnozstvi, saténové s mnoha orientdlnimi motivy).

A
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Kazdy si ten svij pfivezl s sebou. Détem, které mély vlastni dobok,
¢i néjaky jiny odév pouzivany pro asijské bojové sporty, jsme povolili
pfivézt si ho a pouzivat ho misto zZupanu. Abychom od sebe odlisili
jednotlivé druziny, méla kazda z nich jednotici prvek, kterym byl pasek
v konkrétni barvé.

Modlitba:

Ve snaze ozvlastnit pribéh dne, vyhlasovani bodl a zaroven néjakym
zplisobem vyuzit tradi¢ni japonské nabozenstvi jsme vymysleli kazdo-
denni ranni modlitbu. Ta se odehravala v chramu — prostoru v lese ne-
daleko tabora, ktery jsme ohranicili kameny. V tomto prostoru si kazda
druzina vybudovala vlastni oltaf, o ktery se v prlibéhu tabora musela
starat. Zaroven kazdy oddil dostal vlastni sosku hlavy Buddhy, kterou
si svatyni dozdobil. Kazdé rano druziny pfichdzely do chramu pronést
modlitbu, ktera méla podobu napf. prosby ¢i dikl (Uspéchy ve hre,
prosby o urcité cinnosti, prosby za uzdraveni kamarada a mnoho ji-
ného). Tato chvile vzdy patfila jen druziné a jejim vedoucim, kazdy si
vyvinul vlastni maly ritual.

Do svatyni jsme také pred pfichodem déti umistili vélce s pfidanym bo-
dovym ohodnocenim, takze se déti dozvédély, kolik bodl za predchozi
den dostaly.

=

V pribéhu tabora se samoziejmé vénujeme i béZnym taborovym ak-
tivitam, jako jsou koupani, diskotéky, chozeni na vylety a pod Sirak,
turnaje ve fotbalu a volejbalu se sousednim taborem, velmi oblibeny
je ping pong a mnoho jiného. Jeden den je tradi¢né vyhrazen na ce-
lodenni vylet a jeden den hostime kamarady z Francie.
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Specialni pomiicky na hru:

bodovaci listina, bodovaci vélce, ryze (cca 3kg)

dostate¢né mnozstvi pevnéjsiho kartonu (hodi se ke véemu moz-
nému)

svicky (ploché, vétsi, popfipadé cajové) a sklenice
bambusové pochodné + olej

prostéradla na stinové divadlo (alespon 3, sesitd dohromady) +
osvétleni

horolezecka lana a pomf(icky (sedaky, karabiny...)
diplomy pro druziny (umisténi), malé dipldmky
terce pro lukostielbu a vrh nozem

sportovni luky a Sipy (alespon 2 sady)

vrhaci noze

mece a stity (z mékkého materidlu)

kostymy a propriety pro viechny hlavni postavy
sportovni nacini, béZzné sportovni vybaveni tdbora
drobny material (kancelafské a vytvarné potreby)
specialni vytvarné potfeby pro taiken Kaligrafie

specialni vybaveni pro ¢ajovnu (suroviny pro vyrobu sushi, Caje,
nadobi, termosky)

nahrubo pfipravené dfevéné katany pro taiken Cesta bojovnika
audiovizudlni material a literatura pro taiken Manga

nékteré moderni spolecenské hry

audiovizudlni material pro veskerou ¢innost, kde je potfeba

POPIS JEDNOTLIVYCH DNU
PRVNIi DEN - CESTA ZACiNA

Po pfijezdu na tdbofisté (kolem poledne) jsme déti ihned rozdélili
do skupin (o kterych bylo rozhodnuto uz predem, mame Stésti, ze vét-
Sinu déti zname). Po ubytovani a vybaleni nasledovalo sezndmeni s téa-

vvvvvv

1. Seznamovaci hra s vedoucimi - Co nejradéji...:

Cas na pfipravu: pfiprava predem

Cas hry:1h

Pomdcky: sady s fotografiemi vedoucich, psaci a vytvarné po-
treby, papiry
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Déti se mezi sebou sezndmi rychle, asto se jiz znaji, ale vedouci po-
chdzeji z rlznych mist republiky. Proto je nutné, aby je déti co nej-
rychleji poznaly a mohly jim tak jiz od zac¢4tku tdbora dlvérovat. Pro
tuto potfebu jsme vymysleli hru, ve které mély déti pfilezitost poznat
zaliby svych vedoucich, zafixovat si jejich jména a zaroven s nimi ko-
munikovat beze slov.

Vedouci si dopfedu pfipravi odpovédi na 5 otdzek. Co nejradéji vidim,
délam, slysim, citim (nosem), fikdm? Kazd4 druZina dostane soubor
fotek vedoucich, kde u kazdé z nich je 5 volnych poli¢ek (nejlépe
v oblasti orgdn(, kterych se tykaji pfedeslé otdzky) a jméno vedou-
ciho. Do téchto materidlt budou déti doplfiovat své odpovédi.

Déti v druzstvech rozdélime do trojic, max. ctvefic. Vedouci se roz-
misti po lese — zde by se mélo vie odehrdvat v tichosti. Na start vybi-
haji vSechny trojice a ptaji se vedoucich — ale nemluvi. Prvni z trojice
se pta jen na CO — udéla gesto rukama, druhy se ptd na NEJRADEJI
— do vzduchu opise srdce, tfeti se ptd na konkrétni ¢4st otdzky — uka-
zuje na to, co konkrétné potfebuje (oci, usi, nos, ruce, tsta). Vedouci
na polozenou otdzku pantomimicky odpovida — predvadi. Trojice se
poté dohodne na odpovédi a odchazi ji zapsat na prehled fotografii,
ktery kazdé druzstvo na zac¢atku dostalo.

Kazda trojice mize ke kazdému vedoucimu jen jednou, maximalné
dvakrat, pokud uz tam dlouho nebyli (chodi-li cilené jen k jednomu,
vytraci se tim pointa hry).

Cilem je samoziejmé vyplnit vSechny kolonky u vedoucich.

Poté déti samy kreslily sv(j portrét a dopsaly k nému své zaliby — poté
se vsichni verejné predstavili u ohnisté. Hotova dilka jsme vystavili.

2. Stavba oltaFa:
e (as na pfipravu: 30 min.
e Cashry:1h
e Pomucky: co les d&

Jelikoz déti diky predtaborovému shanéni Zzupan(l tusily téma tdbora,
nebylo jiz nutné nijak zastirat, ze nds ¢eka vylet do Asie. Bylo potfeba
pfipravit si oltafe ve svatyni (ta byla pfipravena pfedem). Druziny mély
za Ukol vybudovat si oltdf na libovolném misté na Gzemi chrdmu. Pod-
minky byly jednoduché — v oltadfi musi byt rovny prostor pro sochu
Buddhy a pro bodovaci valec a sméji byt pouzité pouze pfirodni ma-
teridly.
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3. Uvedeni do hry:

Veler jsme u slavnostniho
ohné vyvésili vlajku a sehrdli
prvni scénku, kterd nds uva-
déla do déje. Krél Harald se
svou Zenou Katefinou stali
pted nelehkym ukolem, in-
formovat svou dceru Eliza-
beth o otcové rozhodnuti
provdat ji za japonského
cisafe Shanga, ktery diplo-
matickym listem Zadal o jeji
ruku. Elizabeth se sice vzpirala a kficela, ale nakonec se otcovu prani
podvolila. Ale vyminila si, Ze s sebou musi mit velky doprovod - déti,
které mohutnym pokfikem daly najevo, Ze svou princeznu budou né-
sledovat.

DRUHY DEN - PRIJEZD K CiSARSKEMU DVORU

Elizabeth se svym doprovodem se vydala na cestu. Predtim, aby v ciziné
neurazila, bylo nutné trochu se dovzdélat.

1. Blok prezentace taikenii
 (as na pfipravu: pfiprava predem
e Cashry:2h
e Pomdcky: konkrétni pom0cky k taikendm, buzoly

ProtoZe jsme chtéli déti seznamit s Cinnostmi taikenl, aby si samy
mohly vybrat, kterému se budou vénovat, rozhodli jsme se nechat je
na vlastni pést obejit kolecko stanovist, kde jednotlivi vedouci svij tai-
ken a jeho ndplh prezentovali. Déti si mohly vétsinu Cinnosti vyzkouset
a rozhodnout se pro tu svoji.

e Povinnym stanovistém byl pro kazdého kratky kurz prace s bu-
zolou, ktery déti zuzitkuji pozdéji.

2. Poznavani zemi
e (Cas na pfipravu: pFiprava pfedem
e Cashry:2-3h
e Pomdlcky: systém obdlek s pfipravenymi indiciemi, azimuty
a kroky
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Cesta ze Severniho kralovstvi do Japonska vede pfes mnoho zemi s roz-
licnymi zvyky, jazyky a dominantami. Kazdy oddil ma poznat svych 5
zemi (zemé se neopakuji), véechny oddily jsou vysldny na stejnou trasu,
ale kazdy ji jde v jiném pofadi. Vytvofime systém obdlek, které vzdy
obsahuji odkaz na dalsi misto, déle 5 indicii, podle kterych ma druzina
urcit konkrétni zemi. Obalky také obsahuji azimut a pocet krok( od ur-
Citého bodu, ktery druzinu dovede k dalsi ukryté obdlce. Hodnotime
nejen spravnost odpovédi, ale i cas, za jaky se druZina vrati do tabora.

3. Rikanky:
e (as na pfipravu: pfiprava pfedem
e (as hry: 30 min.
e Pomdlcky: mnozstvi kratkych versik(i, mozno i v cizich jazycich

Déti v oddile se rozdéli na dvojice, kolem tabora jsou povésené papirky
s basni¢kami. Z kazdého oddilu se jedna dvojice jednu bésnicku nauci,
poté se vrati k oddilu, kde ji musi prefikat spravné svému vedoucimu.
Pokud se spletou, musi se vratit. Navic jsou basnicky ocislovany a oddil
tak nesmi mit jednu basnicku dvakrat. Hraji vSechny druziny zaroven
a snazi se v ¢casovém limitu ziskat co nejvic basni.

Vecerni scénka: Setkani Shanga a Elizabeth, které ale nedopadne pfi-
lis dobfe. Jiz odpoledne jsme sehrdli kratké predstaveni, ve kterém se
druzina Elizabeth setkala s Kiré a mistrem Fu, ktefi ji vypravéli o Shan-
govi. Jejich prvni setkani se ale uddlo velmi rychle, Shang se choval
hrubé, predal Elizabeth zasnubni prsten, rodinny klenot, a poté odesel
za svymi starostmi.

4. Ztracena historie:

Stejné jako Elizabeth v nasem pfibéhu, tak i détem je tajné poslan svi-
tek, ktery mnohé vysvétluje. PiSe se v ném o tom, jak se k moci dostal
Shangiyv otec a pozdéji Shang. Je to text plny krve a zloby. Jen nékolik
malo slov vénuje nékomu zapomenutému, Shangovu mladSimu brat-
rovi, Kenshimu.

Svitek s timto textem (viz pfiloha 4.4) jsme v noci pfivésili na dvere
kazdého stanu a do kazdého pokoje tak, aby ho déti rdno nasly a mohly
nad nim poté diskutovat. Je dobré, kdyz se jich sami vedouci ptaji
na jeho obsah, ponoukaji je k vytvafeni rGiznych teorii, kdo jim tento
svitek mohl dat a proc...
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TRETi DEN - GEJSI

Nastal den, kdy princezna Elizabeth utekla z palace. Shodou néhod se
pred svym Utékem setkala s Fuem a Kird, ktefi, povéfeni tkolem dat
na ni pozor, nedokazali najit jiné feSeni, nez svéhlavou princeznu nésle-
dovat. Kdyby o jeji vzpoure védél Shang, nedopadlo by to se state¢nou
divkou dobfte. Diky mistrovi Fu, ktery jako pamétnik védél, co se stalo
té noci, kdy se maly Kenshi narodil, se skupinka vyda do domu gejs$, kde
byl vychovévan. Elizabeth je rozhodnuta vydat se po jeho stopach. Jen
aby gejsa Sajuri byla ochotna vypovédét sviij pfibéh...

1. Okruh gejsi
o (as na pfipravu: pfiprava predem
e Cashry:2h
e Pomdlcky: specifické pro kazdé stanovisté — vytvarné potieby,
Spaliky s provazky, stopky

Druziny postupné chodi po ,stanovistich”, kde pIni nasledujici

Ukoly:

e Vyroba véjite na cas

e Malovani portrétu gejsi (tak, jak si ji predstavuji, bez obra-
zové predlohy)

e Chize gejsi — musi projit trasu na dievénych Spalcich

2. KFizovka

o (as na pfipravu: pfiprava predem
o (as hry: probih4 béhem celého dne
e Pomdcky: vytisk kfizovky pro kazdou druzinu

Kazda druzina dostala kfizovku s otazkami o gejsach. Informace, které
jim mohly pomoci s jejim vypliiovanim, se daly ziskat pozornym sledo-
vanim ranni scénky, v ¢lanku o gejsach, ktery visel na nasténce, i pfi
plnéni nékterych tkoll. Touto aktivitou jsme se snazili vyvrétit ne zcela
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lichotivou predstavu o gejsach v nasi spole¢nosti a upozornit na tradi¢ni
specifika tohoto povolani.

3. Stafetové li¢eni gejsi
e (as na pfipravu: pfiprava pfedem
e (as hry: 20 min.
e Pomucky: sady lic¢idel, predloha — obrazek gejsi, stopky, dostatek
vedoucich - figuriny a méfici Casu

Druziny dostaly li¢idla a obrdzek gejsi — pfedloha. Poté mély 10 minut
na domluvu o strategii. Na start z kazdé druziny vybéhne prvni ¢len
ke své nenalicené gejSe (predstavuji vedouci), na které provede licici
Ukon. Kazdy muze li¢it jen po dobu 10 vtefin, poté se musi vratit k dru-
ziné a vybiha dalsi.

4. Zabava pro cisafe
e (as na pfipravu: pfiprava pfedem
e Cas hry: 30 min. i s organizaci
e Pomducky: reprodukovand hudba

Na chvili jsme se pfenesli na cisafsky dvir. Kazda druzina méla za kol
nacvicit gejsin tanec na skladbu, kterou si vybrali z nabidky. Hudebni
doprovod predstavovala tradi¢ni japonskd hudba (pfiloha na CD).
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CTVRTY DEN - ZEMEDELCI

Gejsi nds poslaly za zemédélci, kterym ma-
I[ého Kenshiho prodaly. Ani ti oviem dule-
zité informace nechtéli dat zadarmo, a tak
Elizabeth a jeji doprovod museli pomoci
s pracemi na polich.

1. Setba
o (as na pfipravu: pfiprava predem

e Cashry:1h
e Pomdicky: drevotfiskové
bedynky (jako zahony, ne-
jsou nutné), semena fefi-

chy, psenice

Kazdy oddil dostal véci potfebné
k tomu, aby zasadil ,plodinu”
(psenice, feficha). Jejich Ukolem
bylo pfipravit si zahon, na ktery
pak plodinu zasadi. Dlouhodobym tkolem druziny bude o své malé
policko pecovat a snazit se, aby se Grodé dafrilo.

2. Poznej japonské plodiny
e (Cas na pfipravu: 10 min. + pfiprava materiélu pfedem
e Cashry:3h
e Pomlcky: listecky s rozlicnymi japonskymi (asijskymi) plodinami,
vedouci, kone¢ny cenik plodin (je dobré ho v obdlce ukazat
na zacatku hry a poté ho nékde neodkryty vyvésit)

Po lese jsou pohdzené listecky s plodinami. Na start vybihaji celé dru-
ziny a kazdy se snazi posbirat co nejvice listeckd a odnést je na predem
domluvené misto. Nesmi ho vsak ustknout had (vedouci, ktefi déti chy-
taji). Pokud je ustknut, musi vratit vSe, co u sebe ma, a jit si dobit zivot
na predem uréené misto. ListeCky se nesmi schovavat do obleceni apod.
Na konci hry dochézi k souctu, hodnotime jak samotny pocet listeckd,
tak bodovy soucet cen jednotlivych plodin, ktery je odhalen na konci
hry.

3. Hledani pole brambor
e (Cas na pfipravu: ptiprava pfedem (zakopéni brambor)
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e Cashry:3h
e Pomdcky: dostatecné mnoZstvi brambor + dalsi dostupné suro-
viny k pfipravé jidla, mapy, sirky, kotlik, bramborovy kviz

Brambory byly v Japonsku opravdovou raritou (moznd to ani nevite :)).
Jejich péstovani se mohli vénovat jen vyvoleni zemédélci, ktefi je ukry-
vali a dodavali je pouze na cisarsky dvdr.

Kazdy oddil dostal mapu okoli, na které bylo vyznacené misto, kde se
brambory ukryvaji. Na toto misto se museli vydat, brambory vykopat
a splnit nékolik Ukold. V prvni fadé z nich méli za ukol uvafit pokrm
a jeho vzorek pfinést do tdbora. Déle z jedné brambory vytvofit néjaky
vyrobek. A za treti vyplnit védomostni kviz o bramborach (viz pfiloha
4.3).

4. Orba
 (as na pfipravu: 5 min.
e Cas hry: 20 min.
e Pomucky: sada pismen na tvrdsich karti¢kach, tvofici slovo pro
kazdou druzinu

Clenové druziny vytvofi dvojice tak, aby mohly fungovat jako trakar (je-
den druhého chyti za nohy, ten jde po rukou). Na start vybihaji dvojice
v trakafi ke svému vedoucimu a pfebiraji od néj karticku s pismenem,
kterou umisti do trakare (na zdda tomu, kdo déld trakar). Vraci se zpét,
vybiha dalsi dvojice. Cilem je co nejrychleji ziskat vSechna pismena
a poskladat z nich jedno smysluplné slovo.

PATY DEN - VEDCI

Elizabeth s doprovodem dorazi do védecké laboratofe. Uvidi zde tfi
silené védce, ktefi na nécem pracuji. Nikdo se s nimi nebavi. Védatofi
jsou zabrani do své prace a jen je Ukoluji — podej mi tohle, podej mi
tamto, pozor, uhni mi z cesty... Elizabethina skupina se rozhlizi a snazi
se s nékym mluvit a zeptat se na cestu. Zaroven se jim vSechna ta prace
libi a zajimd je, co to tam védatofi vyrdbéji... Po chvili zmatku se ozve
vrchni védator: ,A co tu vlastné chcete? Kdo vas sem poslal!? Tady
neni ¢as na néjaké promenadovani, na to jsou tu v cisafstvi jini... Jestli
chcete byt k nécemu uzitecni, jdéte se podivat do vyzkumnych cen-
ter, cisaf nam zadal ukol vymyslet novou zbran, kterd by jeho cisafstvi
ochranila navzdy! V poledne ¢ekdm vysledky. Odpoledne nesmime pro-
meskat... tady se nesmi otdlet, ¢as navic nikdo nezaplati, doba je zla...
chci vysledky! To jsem zvédavy, jak se predvedete!" Elizabeth s druzinou
se zapoji do vyzkumi v laboratofich.
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Pozn. — ke scénce doporucujeme obstarat si pro vytvoreni dojmu vé-
decké laboratofe nékolik jednoduchych chemickych pokus( nebo ales-
pon pér zkumavek a dymovnic.

1. Védecka centra
Systém stanovist po tdbore, jednotlivé druziny postupné obejdou
viechny.
o (as na pripravu: pfiprava
predem
e Cashry:2-3h
e Pomdcky: dle potieb jed-
notlivych stanovist

e Lidé: 1 vedouci u kaz-
dého stanovisté

Centrum statiky — burika proti
zemétreseni

Ukolem kazdého oddilu je vy-
budovat dostatecné stabilni
ochrannou konstrukci, ktera by uchrdnila obyvatele Japonska pred ze-
métiesenim za pomoci polstarl, taburetl, matraci a podobné, Ize pou-
Zit téz spacdky a karimatky.

Testovdni konstrukce chranici pfed zemétfesenim — oddil vybere dva
figuranty, ktefi se do konstrukce schovaji. Nasledné vyberou jesté jed-
noho figuranta (radéji nékoho lehciho), ktery se na konstrukci polozi.
Nasledné vedouci, ktery u stanovisté plsobi, bude s konstrukci jednu
minutu JEMNE tfést.

Kritéria:

1. Casovy limit pro vytvoreni konstrukce buriky — 10 minut.

2. Stabilita samostatné konstrukce burky — konstrukce musi sama
0 sobé stat.

3. Velikost buriky — ¢im vétsi, tim vice osob se do ni vejde.
PohodInost buriky — buriky chrdnici obyvatele Japonska proti zemé-
tfeseni jsou béznou soucdsti vybaveni bytl, kancelafi a obecné bu-
dov. Lidé se musi v burice citit komfortné. Vyzkousi vedouci na sta-
novisti. Samotné testovani — tfi osoby z oddilu — dvé v burice, jedna
na bunice, vedouci s konstrukci jemné tfese (min. 30 sekund).



Pionyr

Centrum robotiky

Ukolem je vymysleni dobte fungujiciho robota a pfedvedeni jeho funkci.
Oddil se musi dohodnout na dvou typech robot(l a dva z oddilu roboty
predvedou.

Pozn. — pfiklad motivace: Proto, aby védci postupovali spravné a roboti
byli funkéni, inspiruji se znalosti pohybu lidského téla a pohybu zvirat
- robot podobny lidskému télu mize pomahat v socidlnich oblastech,
robot podobny plazu, hmyzu, pavoukim funguje zase jako priizkumnik
apod.

Centrum kybernetiky — kybernetika se soustredi na pfenos informaci
Ukolem je pfenést co nejrychleji informaci (micek) z bodu A do bodu B.

Oddil se musi rozestoupit na pfipravené znacky. Ty pfipravi vedouci,
¢lenové oddilu se nesmi pohnout ze znacek, které jsou umistény rdizné
daleko od sebe. Znacky jsou umistény riizné mezi libovolnymi prekéz-
kami (napf. prolézacky, stromy). Oddil md minutu ¢as na promysleni
strategie, kam jakého ¢lena postavi. Informace, které oddil musi prenést
z jedné strany drahy na druhou, pfedstavuji micky (rGizné velké a tézké
— tenisovy, na ping-pong, volejbalovy, softbalovy, z ponozek apod.).
Z jedné strany se potom oddil pokusi pfehodit informaci z jednoho
konce na druhy. Podminkou je, Ze to Ize provést pouze hazenim a in-
formace musi projit rukama vsech ¢lenl oddilu. Pokud micek spadne,
informace je ztracena a je tfeba vyslat novou informaci (novy micek).

Centrum vyzkumu

Nesoutézni stanovisté — zde
se oddil sezndmi zdbavnou
formou s nékolika fyzikdInimi
pokusy, které si mohou také
vyzkouset. Cilem je, aby si
déti uvédomily, ze véda je
vsude kolem nas, prestoze
ji ¢asto nevnimdme. Pokusy:
Hrani na skleni¢ky s vodou;
list velkého papiru zabranuje
pravitku, aby se zvedlo ze
stolu; kelimek naplnény vo-
dou se nevylije, pokud je pfikryty listem papiru; telefon z kelimkd...

Centrum procvicovani hlavicek - tkoly zamérené na logiku
Ukolem je splnéni péti logickych hadanek v ¢asovém limitu.
Tipy na ukoly: sestaveni tangramu, logické hadanky se sirkami.
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2. Vyzkumna cesta
Védatofi jsou pozvani na vyzkumnou cestu.
o (as na pfipravu: ptiprava pfedem
e Cashry:3-4h
e Pomdcky: list s instrukcemi, ostatni si oddily musi obstarat samy

Cilem oddil je béhem cesty ziskat dostate¢né mnozstvi materidlu
na jejich vynalez, ktery pfedstavi a obhaji vecer na védecké konferenci
ptred odborniky. Zadani oddily dostanou na listu papiru.

Oddily se vypravi do nejblizsi vesnice/mésta, kde se snazi sehnat
od mistnich obyvatel - ,domorodc(" - uZite¢né véci pro tvorbu svého
vyndlezu. Oddil smi pouzit k tvorbé vynalezu pouze véci, které ziskal
pfi své védecké cesté. Oddil si na cesté také piSe denik, ktery predstavi
na vecerni konferenci.

Pfi veCernim programu hodnoti odborna komise originalitu, napad,
technické reseni, funkénost.

3. Vyzkumna komise

Pfedstaveni novych ndpadl na vynalezy z pfedeslého programu a velkd
prehlidka nové zkonstruovanych vynalez(i z vyzkumné cesty.

 (Cas na pfipravu: pFiprava pfedem

o Cas hry: 1,5 h

e Pomlcky: zidle pro odbornou porotu

e Lidé: 5 ¢len komise (napf. védci z ranni scénky)

g Elizabethina skupina a od-
dily predstoupi pred ko-
misi a predstavi védato-
rlim, Ze cely den se snazili
pomoci vyzkumnym ty-
mim ve védeckych labo-
ratofich a nyni pfedstupuji
s jednotlivymi vysledky.
Oddily jednotlivé pred-
stoupi pfed komisi a nej-
prve prezentuji ndvrhy
na nové vyndlezy, poté vyzkumna komise hlasuje, zda je vynélez funkéni
¢i ne. Mohou padnout rlizné doplfujici dotazy.

Po prezentaci ndvrh( na vyndlezy oddil predvede novy vyndlez, ktery
pofidil béhem vyzkumné cesty. Komise se vyptadvd, hodnoti.

A
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SESTY DEN - RYBARI

Elizabeth a jeji druzina dorazi do rybafské vesnice, kde najdou cisafova
bratra Kenshiho. Kenshi je nedidvéfivy a nechce prozradit svoji identitu,
kterou Elizabeth odhali po prokazani se rodinnym prstenem. Kenshi az
poté vyjde na svétlo, vie jim fekne a nabidne jim pomoc pfi sesazeni

Shanga.

1. Kenshiho vesnice
e (as na pfipravu: pfiprava pfedem
e Cas hry: 2-3h
e Pomucky: dle potfeb jednotlivych stanovist
e Lidé: 1 u kazdého stanovisté

Kenshi provede skupinu svou rybdfskou vesnici, kde vyuZzije jejich sily
pro pomoc pfi své kazdodenni praci. Systém stanovist rozmisténych
na trase.

Hod na cil - Oddil dostane prut, na jehoz konci je navazané olGvko.
Na louce je vytvoren lezici, bodovany ter¢, do kterého se déti musi tre-
fit klasickym rybafskym nahozem, ktery jim nejprve vedouci predvede.
Vystrida se cely oddil, kazdy ma tfi pokusy a pocita se nejlepsi vysledek.
Pfiprava prutu — Oddil md k dispozici navijak, civku vlasce, tuzku
a prut. Ukolem je pipravit prut k lovu ryb, tedy previnout vlasec z civky
na civku navijdku, pfipevnit navijak k prutu a provléknout vlasec oky
prutu. Méfi se cas oddilu.

Navazovani hacku — Nebodované stanovisté, cilem je hlavné ukdzat
zakladni rybarsky uzel, ktery si posléze kazdy vyzkousi. K dispozici neni
hédcek ale sirka, na které je uzel demonstrovan.

Poznavani ryb — Oddil dostane papir s obrazky ryb, které maji za kol
poznat. Navic dostane oddil informace o potravé dané ryby. Zda oddil
informace zaznamend, je jen na ném, v odpoledni hte tyto informace
zuZzitkuje. Boduje se pocet spravné poznanych ryb.

Lov ryb — Z papiru se vystfihaji ryby a pfipevni se na né kancelarska
sponka. Oddil dostane prut zhotoveny z provazku, klacku a magnetu.
Kazdy postupné vylovi jednu rybu, dokud nebude ,rybnik" prazdny.
MEéFi se Cas na oddil.

Rybicky, rybafi jedou — Oddily na konci trasy pfi ¢ekdni hraji tuto kla-
sickou hru.

2. Rybi trh
e Cas na pfipravu: pfiprava predem
e Cashry:2-3h
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e Pomdcky: karticky s obrazky konkrétnich ryb a navnad, platidlo,
kostky, tabulky pro vedouci u rybnikd — na co kterd ryba bere
a urcené hody kostkou (viz tabulka nize)

e Lidé: 8 (5x u rybnlku Ixu rybarskych potfeb, 2x rybarskd straz)

Hrac¢i musi ulovit co nej-
vice ryb rdznych druh(,
které ndsledné zpenézi.
Ztézuje to fakt, ze kazda
ryba bere na jiny druh na-
strahy. V rybolovu rozho-
duje také Stésti, zda néco
chytime ¢i nikoliv. Hradi
dostanou pocatecni fi-
nan¢ni obnos, za ktery si
v ,rybdfskych potfebach”
(vedouci na stanovisti) na-
koupi urcité nastrahy, pak
vyrazeji na lov k ,rybnikim" (vedouci rozmisténi po okoli). Zde mohou
hraci vyuzit znalosti z dopoledne, o poznavani ryb a jejich potravy. Ne-
musi ji tedy ndhodné vybirat nebo zjistovat az v priibéhu hry. Rybniky =
vedouci, maji u sebe rizné druhy ryb, tabulku, na co ryby berou, a hraci
kostku, kterd urci, zda mél hrac stésti a rybu ulovil nebo ne.

Priklad: Kapr nejcastéji bere na chleba nebo zizalu. Hrac pfibéhne k ve-
doucimu a fekne, ze zkusi chytit kapra na Zizalu, odevzda Zizalu vedou-
cimu a ten hodi kostkou. Podle hodnoty se ukaze, zda dnes kapfi be-
rou. Dité se bud mlze smifit se smutnym faktem, Ze kapra prosté dnes
neulovi, nebo miize zkusit jesté nastrazit chleba a zkusit Stésti znovu.
Dokud ma k dispozici néjakou nastrahu, miize hrac stéle lovit. Pokud se
postésti a na kostce padne spravné ¢islo, vedouci za vydanou nastrahu
odevzda kapra hraci, ktery s Ulovkem bézi na rybi trh kapra zpenézit
a za ziskany obnos nakoupit dalsi nastrahy do rybarskych potreb. Cestu
s Ulovkem ovsem ztézuje neodbytna rybarska strdz, ktera mdze dlovek
zabavit.

Tabulka:

Ryba Potrava Cena Hodnota na kostce pro ulovek
Cejn rohlik, zZizala, ¢erv 1 1-3

Kapr rohlik, Zizala, cerv, boilies 2 4-6

Amur boilies, tresné 3 1,3,5

Stika rybka, t¥pytka 4 2,4,6

Pstruh tipytka 4 3,5

Candat rybka 5 2,4

Sumec velkd rybka 6 6
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SEDMY DEN - ZRADA KIRO

Rybafi pfinesou zpravu, Ze se k vesnici blizi vojensky oddil. Kir6 oznami
Elizabeth a Fuovi, ze pidjde na prlzkum. Ve skutec¢nosti se vsak pfida
k vojékiim, které pfivede do vesnice. Vsichni az na Kenshiho, kterému
se podafilo utéct, jsou zajati a odvedeni do paléce.

1. Uték pred vojaky
e (as na pfipravu: pfiprava pfedem
e Cashry:1-2h
e Pomicky: dle potfeb jednotlivych stanovist

e Lidé: 10 (1 u kazdého stanovisté + 1 u stanovist s lanovymi akti-
vitami, min. 6 u béhu Zivym lesem)

Béh Zivym lesem — cca 8 vedoucich se rozestoupi (v hracim poli 3 x
10m) asi metr a pdl od sebe. Zaviou oci. Nyni pfedstavuji stromy, ko-
lem kterych musi déti projit, aniz by se jich vedouci dotkl. OvSem strom
nesmi vyuzit toho, ze je slysi a ménit pohyb. Pohyby kazdého stromu
musi byt stejné. Boduje se pocet hracd, ktefi prosli celou drahu, nebo
Ize pocitat trestné body za dotyk strom.

BaZina — Na louce vytvofime mfizkované pole (Sachovnice) 20 x 20 po-
licek. Vedouci ma u sebe mapu se spravnou cestou, vidi policka s pev-
nou pldou a poli¢ka s bazinou. Déti musi projit bazinou po paméti.
Za kazdé $lapnuti do baziny dostévaji trestné body. Cas se oddilu sto-
puje ve chvili, kdy dojde jeho posledni ¢len.

Lanové prekazky - Kfiz, lano napnuté mezi dvéma stromy a dvé lana
navazana za tfeti strom, aby se déti mohly pfidrzovat, prelézani prova-
zové sité.

Uzlovani — déti se uci 5 vybranych uzl(, které poté vedoucimu u stano-
visté pfedvedou, hodnoti se spravnost.
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2. Lov divoké zvére

 (Cas na pfipravu: pFiprava pfedem

e Cashry:3-4h

e Pomlcky: dle potfeb jednotlivych stanovist

e Lidé: 6 (1 u kazdého stanovisté + 1 u stanovisté s lukem)
Trasa mimo tabor, oddily vyhdazeji cca po 10 minutéch.
Strelba z luku - Stiili se
na tere ve tvaru zvifat.
Kazdy z oddilu ma 3 po-
kusy. Vystielené body
se scitaji a vyhravd od- \
dil s nejvyssim poctem et
bodd. 7 B

Vrh nozem - Hazeni E - 1
do dfevéné desky. Opét [ 1o & f]
ma kazdy z oddilu 3 po- < ; =

kusy. Protoze se jedna
o pomérné ndro¢nou
disciplinu, boduje se jakkoli zabodnuty nlz v desce.

Poznavani divokych zvifat — Klasicka pozndvacka s obrazky zvifat, ekvi-
valentem mdze byt poznavani stop lesni/domaci zvérte.

Vrh oStépem — Do kartonového terce ve tvaru kance se snazi oddil
strefit. Kazdy ma jeden pokus a pocitaji se zasahy.

Anakonda - Vedouci vyznadi v lese mezi stromy slalomovou drdhu
a s jejim pribéhem seznami cely oddil. Oddilu vSak znesnadriuje pohyb
7ebtik, ktery musi nést celou cestu s sebou. Zebfik nesou nésledu;ji-
cim zplsobem: hraci si po jednom stoupnou do prostorli mezi pfic-
kami. Drzi ho ve vysce pasu a za pficky, aby nedoslo k traziim prstl pfi
otaceni okolo stromll a pfi bourackach. Na povel vedouciho vybihaji
druzstva s zebfikem. Ukolu se Géastni pouze tolik hract, kolik se jich
vejde mezi pficky zebfiku (variantou je vyrobit zebfik vlastni, s vétsimi
dirami). Druzstvo md za tkol projit drahu co nejrychleji.

3. Kral vysila do boje

o (as na pfipravu: neni tfeba

o (as hry: 30 min.

e Pomdcky: pistalka, stopky
Hra pro 2 tymy. Kazdy tym se chyti za ruce a ur¢i si krale. Ten vybird
vzdy jednoho vojéka, ktery vybiha na jeho povel proti druhému tymu
a snazi se je prorazit. Pokud se mu to podatfi, bere si s sebou jednoho
protihrace z mista priniku. Pokud se ale hra¢i nepodafi prorazit druhy
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tym, stdvd se sdm jeho novym c¢lenem. Lze hrat casové omezenou
hru a bodovat ukofisténé protihrace, nebo hru dohréat do té faze, kdy
na jedné strané jiz zbude pouze kral. (Pozndmka: hra je celkem brutdini,
mozna proto je mezi détmi tak oblibend, kazdé dité by si mélo vybrat
velikostné adekvatni dvojici, kterou se pokusi prorazit. Je potieba zvy-
sené opatrnosti!)

4. Samurajské souboje

e (as na pfipravu: pfiprava pfedem

e (as hry: 30 min.

e Pomucky: 2 molitanové/kartonové mece-katany, popfipadé stity
Kazdy tym vybere své 2 nejzdatnéjsi samurajské bojovniky, ktefi se bu-
dou bit za Cest svého oddilu. Souboj konci, pokud jeden hra¢ zasahne
druhého hrace 3x, a to od kolen po ramena. Bije se kazdy s kazdym
(delsi varianta), nebo losovanim urcit poc¢atecni dvojice a pak postupo-
vat vyfazovacim pavoukem (kratsi varianta).

OSMY DEN - VEZENi

Elizabeth a Fu jsou po zradé Kir6 ve vézeni. Uprchnout se podafi jen
Kenshimu, ktery se rozhodne vyuzit skutecnosti, ze néktefi strazni za-
chovavaji vérnost jeho otci a nesouhlasi s vlddou jeho bratra Shanga.
Do vézeni se mu podafi propasovat dopis s instrukcemi k Gtéku.

1. Zajeti rybaFd
Cisarsti vojaci pozatykali i rybdfe z vesnice, ktefi byli podezieli z napo-
mahani Elizabeth. Pravym cilem této akce vSak byla snaha uvéznit i Ken-
shiho, o kterém se cisaf dozvédél, Zze by se v oné vesnici mohl ukryvat.

e (as na pfipravu: pfiprava pfedem

e Cashry:1h

e Pomucky: satky
Dvé skupiny hrach spolu svedou lity boj — rozdéleni je ndhodné v po-
méru 1:3, nehraje se tedy na druziny ani na body. Prvni skupina — ta
mensi — predstavuje rybafe, . :
druha cisarské vojaky.
Kazdy vojak si zezadu za kal-
hoty zastr¢i satek a postavi se
na jedno misto na okraji tzemi,
rybafi se dle libosti rozestavi
po hernim Gzemi. Po zacatku
je cilem obou skupin vyfadit ze
hry véechny hrace té druhé.
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a) Rybafi vytahuji vojakim Satky.
b) Vojaci musi utvofit alespon tficlenny kruh (drzic se navzajem
za ruce) kolem rybare/G.
Vyfazeni hraci z obou tym0 se odebiraji na predem uréené ,mrtvolisté”.

2. Symboly, souFadnice, pismena
Kenshimu se podafi do vézeni propasovat zprdvu s planem na Gték.
Podplati nékolik vérnych strdznych. Aby Elizabeth pustili, musi jim ov-
Sem Fici tajné heslo — to se oddily dozvédi v této hre.

e (as na pfipravu: pfiprava pfedem cca 30 min.

e Cashry:1-2h

e Pomdcky: tabulky, psaci potfeby, listecky se Sifrou, pfipinacky

(Sifra a tabulka pfilohou na CD)

Tato hra je zamérena na pamét, rychlost, bystrost, ale i tymovou spo-
lupraci.

Zakladem je tabulka, kam se piSou pis-
mena zpravy. Tato pismena se ziskaji
z karticek, které se nékde viditelné
rozmisti. Na kazdé karticce jsou dva
symboly, podle kterych se uréi umis-
téni v tabulce (jeden symbol urcuje
sloupec a druhy symbol fddek), a velké

- plsmeno které se do uréeného pollcka
napise. Karticky s Jednotllvym| pismeny se rozmisti v okoli, musi byt
dobfe vidét a hraci se na né pouze divaji, nikdy je nikam nenosi ani
neotaceji. Cilem hry je rozlustit tajenku.

Tajenka: ,Podplatil jsem nékolik vérnych strazch. Az bude tma, mate
moznost utéct. U dvefi bude vojak, kterému ale musite fict tajné heslo.
Bude to velmi riskantni, musite odhadnout, ktery strdzny je na mé
strané a ktery na strané bratra. Tv(j Kenshi."

3. Ziskavani hesla
Cilem je ziskat heslo pro Unik. Heslo bude potieba pfi no¢ni hie
o (as na pfipravu: pfiprava predem

e Cashry:1h
e Pomlcky: karticky s hesly — barevné odlisené, pfipinacky, psaci
potfeby

Ukolem déti je vylustit tajenku. PFedem si pFipravime pro kazdé druzstvo
sadu papirkd, na kterych jsou napsdna slovni spojeni. Tajenka, kterou
chceme zasifrovat, musi byt dvouslovna. Napt.: Serifova zrada. Ke kaz-
dému slovu z tajenky vymyslime druhé tak, aby dohromady délaly nové
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souslovi. Napt.: Serifova hvézda, necekana zrada. Tak dostaneme prvni
dvé slovni spojeni do hry. K témto dvéma souslovim vymyslime néko-
lik dalSich stylovych. Tato slovni spojeni funguji jako "kfovi", pouze ze
dvou se sestavuje tajenka. VSechna souslovi sefadime podle abecedy
a poznacime si, kolikatd v poradi jsou ta dvé s tajenkou.

Vsechny papirky rozstiihdame tak, aby bylo na kazdé &asti jedno slovo.
Pak najdeme v lese vhodné misto, kde papirky pfipichneme pfipindcky
ke stromlm (vzdy na jeden strom a jeden pfipind¢ek pro kazdé druz-
stvo jeden papirek, aby méla druzstva stejné podminky). Papirky jsou
rozliSené barevné — kazdé druzstvo sbird svou barvu. DruZstva pfive-
deme na misto hry. Kazdé druzstvo si vybere jednoho zapisovace, ktery
zlstane v malém neutrdlnim Gzemi zhruba uprostfed hraciho pole.
Ostatni hraci v druzstvech se rozdéli do dvojic — vzdy pokud mozno
velky a maly. Malé néjak viditelné oznacime (napf. paskou na rukévu).
Mali maji za tkol hledat souslovi a pfindset je ke svému zapisovadi.
Velci nesmi sbirat souslovi, jejich ikolem je jakymkoli zptisobem chranit
malé. Na hracim Uzemi totiz jesté pobihaji zaskodnici (vedouci), jejichz
Ukolem je chytit malé. Kdyz zaskodnik chyti malého, musi se tento jit
ozivit (napf. obéhnout néjaky strom na obzoru). Zaskodnik malym ale
nezabavuje jejich ziskané listecky. Velky je nezranitelny. Funguje jako
jakysi Zivy Stit malého.

Ukolem zapisovale je sestavit ze ziskanych jednotlivych slov spravn
souslovi. Kdyz ma hotovo, dostane od vedoucich pokyn, aby souslovi
sefadil podle abecedy, aby napf. vybral prvni ¢ast z 13. souslovi a dru-
hou cast z 5. souslovi. Tak dostane tajenku — Serifova zrada. Ostatni
hra¢i mu mohou pomdhat, pokud posbiraji viechny liste¢ky. Druzstvo,
které odhali tajenku prvni, vitézi. (Viz pfiloha 4.2)

Heslo: Mocny Buddha
Déleny program, stfidani (2 + 2 +1 druziny)

4. Sedm pFihravek

e (as na pfipravu: zddna

e (as hry: 30 min.

e Pomucky: pasky pro vyznaceni hfisté, mi¢
Vyznaci se mensi hfisté. Hraji dvé druzstva proti sobé. Hraci v druzstvu
si snazi 7x pfihrat mi¢. Druhé druzstvo se jim samoziejmé snazi mic
sebrat a zacit vlastni sérii pfihrdvek. S miCem se pfirozené nesmi chodit

a nesmi se dotknout zemé. Ackoli se to zda jednoduché, trva dlouho,
nez se to nékomu povede.
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5. Belbeu

 (Cas na pfipravu: pFiprava pfedem

e Cashry:1h

e Pomlcky: pasky pro vyznaceni hraciho pole, Satek
Vyznaci se obdélnik dlouhy 40 metri a Siroky 10 metri. Na jednom
konci tohoto hfisté stoji dvé skupiny. Kazdd skupina je samostatné ocis-
lovana a ma svého kapitdna — vedouci nebo praktikant. Kapitan A urci

nékteré cislo a kapitan B k nému vybere z vlastnich fad vhodného sou-
pere. Podruhé urdi ¢islo kapitan B a soupefe mu vybere kapitan A.

Oba vybrani soupefi se postavi na hrani¢ni ¢aru a na signdl rozhodciho
vybéhnou. V poloviné hfisté ve zvlast vyznaceném Ctverecku lezi Satek
zavéazany na obou koncich na uzel. Bézec, ktery k nému dorazi dfiv, jej
rychle zvedne a za¢ne s nim vyplacet svého pomalejsiho soupefe. Smi
ho 3atkem bit, dokud nedobéhne do kruhu na konci obdéInikového
hiisté. Za kazdou ranu, kterou da satkem soupefi, ziska pro svou sku-
pinu jeden bod. Udery do prédzdna se nepo¢itaji. V kruhu musi hodit
satek na zem. Potom se okamzité obrati a utika zpét. Druhy bézec satek
zvedne a ted s nim zase on mUze vyplacet svého soupefe a za kazdy
Uder ziska rovnéz jeden bod pro svou stranu. Bit soupefe smi, jen do-
kud nedobéhne do stfedu hfisté. Tam zase Satek polozi do ctverecku,
kde plvodné lezel. A odtud uz oba hraci dojdou volnym krokem zpatky
ke startu. Mezitim kapitani vyberou dalsi dva bézce. Rozhod¢i zapise
ziskané body a dd signal k novému startu.

6. Ozvucena scénka - Elizabeth a mistr Fu na mucidlech
 (as na pfipravu: neni potfeba
e Cashry:1h
e Pomdcky: nejsou zapotiebi, nanejvys pfihodné kostymy pro
ucinkujici
Oddil ma za ukol nacvicit takto motivovanou scénku, ovsem herci ne-
smi nic fikat, ani vydavat zvuky, to za né délaji opodal stojici zvukafi.
Musi se zapojit cely oddil. Scénky se pfedvedou u vecerniho ohné.

7. Straz (no¢éni hra)
o (as na pfipravu: 30 min.
e Cashry:2h
e Pomdcky: svicky, psaci potieby
e Lidé: do kazdé brany jeden strazny
Od(dily jsou postupné odvadény na start této hry. Pfedem jsme vytvofili

tolik bran — prlichod mezi 2 svickami — kolik ndm lidské zdroje vedou-
cich dovoli, tedy u kazdé brany je jeden vedouci - strazny, ktery je bud

A
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podplaceny, nebo neni (tyto vedouci rozmistime rovnomérné po celé
délce trasy). Déti prochazeji postupné a snazi se dojit co nejdal tak, ze
si tipnou, ktery ze strdznych je podplaceny a ktery ne. Pokud si mysli,
Ze je strazny podplaceny, feknou mu heslo ,mocny Buddha". Pokud si
mysli, Ze je strdzny vérny cisafi, feknou ,at Zije cisaf". Strdzny potvrdi
tip ditéte — moze jit dal a zkusit Stésti u dalsi brany, nebo pfi Spatném
tipu dité zastavi a zadrzi ho u sebe a jeho jméno si zapise (pro budouci
bodovéni). Druziny by se pfedem nemély domlouvat na strategii, kazdy
by mél tipovat podle sebe. Strdzni samoziejmé hlidaji, aby ti, co nepro-
8li, naradili prochdzejicim.

DEVATY DEN - ZAHRADNICI (POZN. FRANCOUZI)

Elizabeth s druzinou se podafi uprchnout. Kone¢né mize zalit je-
jich cesta za tajemnymi svitky. Jednu jejich cast vlastni starobyly cech
zahradnikd a architektl. Avsak v fadach nasich pratel se objevi dalsi
zradce, mlady rybar, ktery Kenshimu podstrci jed. Kenshi, ktery pred-
tim vSechny zachranil, pomalu umird, neni ¢asu nazbyt. Princezna se
svoji druzinou musi neprodlené ziskat protijed, jinak je jejich snaha
0 osvobozeni zemé zmarena. Ze zbytku jedu rozpozna mistr Fu proti-
jed. Je mozné ho vyrobit ze vzacné byliny, ktera roste pouze v kouzelné
zahradé na svazich Fudzi, jak jim prozradi hlavni zahradnik. Druzina
se vydava neprodlené na cestu a Kenshiho nechdva ve vesnici. Mozna
na konci dne ziskaji i prvni ¢ast svitku, nebot cech zahradnikd a archi-
tektl jiz davno po této byliné touzi.

Tento den pro nds byl trochu netradicni, jelikoz jsme v tadbore hostili
francouzské kamarady z partnerského mésta Vichy. Program byl proto
Castecné prizplsoben této skutecnosti.

1. Mapa ke kouzelné zahradé
Aby se mohla druzina vydat na cestu, potiebuji ziskat mapu od domo-
rodcll z vesnice, ale kde zacit? Musi se ptat od clovéka k ¢lovéku.

e (as na pfipravu: pfiprava pfedem

e Cashry:1h

e Pomucky: listecky s instrukcemi

e Lidé: 7 (5 vedoucich s indiciemi + 1 vedouci na trestném stano-

visti, 1 straZzce mapy)

Nékolik vedoucich je oznaceno stejnym znakem (napf. barva obleceni,
symbol na klopé...). Ti u sebe skryvaji hadanky pro oddily. Druziny musi
z této informace vyvodit, ktefi vedouci to mohou byt a postupné je

obéhnout. Vyvoleny vedouci jim zada otdzku. Druziny diky spravné od-
povédi ziskaji pismenko tajenky, kde se naléza mapa ke kouzelné za-
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hradé. Pfi Spatné odpovédi oddil pismenko nedostane. Pokud se stane,
ze oddil odpovidal natolik $patné, Ze nelze tajenku vylustit, pfesune
se na specialni stanovisté, kde spini nékolik trestnych ukol (nebo na-
hradni otazky). V této hte Ize vyuzit vse, co se déti béhem tabora do-
zvédély o japonské kultufe, apod. Vylusti-li oddil tajenku spravné, jde
si pro mapu na oznacené misto. Zde je strazce mapy, ktery preda oddilu
potfebnou mapu a zdroven mu stopuje cas.

2. Putovani do kouzelné zahrady
o (as na pfipravu: pfiprava predem
e Cashry:3h
e Pomdcky: dle potfeb jednotlivych stanovist
e Lidé: 6 (1 u kazdého stanovisté)

Trasa mimo tabor, oddily vyhdzeji cca po 10 minutdch (do oddild pfifa-
zeni Francouzi).

Cizi fe¢ — Druzina musi spravné pospojovat Ceskd a francouzska slovni
spojeni.

Ochutnavka — Poslepu ochutnavani cca 6 kucharskych ingredienci.

Poznavacka — Strom(i a rostlin. Ceské a francouzské déti se vzjemné
ucily, jak se fraze fekne v jejich rodném jazyce, a zkousely si spravnou
vyslovnost.

Na konci oddil vstoupil do kouzelné zahrady, kde je ocekaval stary za-
hradnik. Za prokdzané znalosti rostlin jim poté vénoval bylinu, ze které
oddily mohly ziskat protijed. To se délo v tdbore, kde mél oddil 15 mi-
nut na to, néjakym zplsobem pfipravit Iék pro Kenshiho.

3. Japonska zenova zahrada

o (as na pfipravu: z4dna

o (as hry: celkem 2 h (hraje se postupné)

e Pomdcky: piskovisté, hrabé, lopatka
Kazdé druzina méla 15 minut na to, vytvofit z piskovisté origindlni ze-
novou zahradu. Material si musely obstarat v lese, dostaly pouze hrdbé,
lopatku a 5 minut na poradu.

4. Kulturni program s francouzskou navstévou: fotbalové
klani, taborak, hry u ohné.

DESATY DEN - SAMURAJOVE

Pfi cesté do vesnice samurajll je Elizabeth s prateli zajata hlidkou
a pfedvedena pred Mistra vesnice. Kdyz Mistr vesnice uvidi mistra Fu,
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uvédomi si, ze ho zna z jeho prfedchozich putovani. Poté, co se spo-
le¢né patfi¢né pfivitaji jako stafi zndmi, poprosi ho o laskavost. Podle
jejich legendy je schovano tajemstvi, které odhaluje podstatu bojov-
nika, do ruin. Tam jsou posilani bojovnici z vesnice, ale jesté nikdy se
nikdo nevratil. Mistr vesnice plné dlivéfuje schopnostem mistra Fu. Aby
se tam dostala druzina Elizabeth, musi nejdfive podstoupit trénink. Ale
jaky uzitek jim z toho plyne? Mistr vesnice jim fekne, Ze md u sebe &ast
jistého dokumentu, ktery shéni. Elizabeth a Fu tedy nabidku pfijmou.

1. Vycvik
e (as na pfipravu: pfiprava pfedem
e Cashry:3-4h
e Pomucky: dle potfeby jednotlivych stanovist
e Lidé: 11 (1 u kazdého stanovisté + 4 u celtované)

Vrh noZem a hvézdicemi — Hazeni do dfevéné desky. Kazdy z oddilu ma
3 pokusy. Protoze se jedna o pomérné naroc¢nou disciplinu, boduje se
jakkoli zabodnuty nliz v desce.

Mickovana — Vyznali se uzemi obrancl, kam atocici oddil nemize
vstoupit. Dva oddily hraji proti sobé a pomoci mickl se snazi zasahem
vyfadit své soupere. Obranci maji k dispozici provizorni stity (poklicky,
kartonové desky apod.). Uto¢nici se zase mohou volné pohybovat ko-
lem obléhaného tzemi. Hru hrajeme vzdy 5 minut jedno kolo, pak se
strany vystfidaji. Hraje kazdy oddil s kazdym.

Sumo - Je vyznacen kruh, oddil ze svého stfedu vybere 3 nejsilnéjsi a ti
bojuji proti vedoucimu a snazi se ho z kruhu vytladit. Pocita se pocet
vyhranych zépast pro oddil.

Sit — Test obratnosti. Po horizontdlné napnuté provazove siti pfeléza
cely oddil, jeden po druhém. Cas se stopuje po dolezeni posledniho
¢lena oddilu.

Celtovana — Oddil se snazi béhem casového limitu (cca 10 minut) do-
stat na celtu umisténou ve stfedu hraciho pole. Brdni mu v tom oviem
skupina vedoucich. Pokud vedouci chytnou ¢lena oddilu, je ze hry vy-
fazen, vedouci se k celté nesmi pfiblizit na 3 metry. Oddil ziskadva bod
za kazdého ¢lena, ktery se béhem limitu dostal na celtu.

Nauka o tradic¢nich zbranich — Vedouci ukaze na tematickych obrazcich
zakladni japonské zbrané a popise, jak se jich uzivalo.

2. Cesta za posvatnosti

Oddily se vydaji na misto, kde se Udajné nachazi predmét, ktery hleda
Mistr samurajské vesnice. Cestou na misto se setkaji s dusemi téch, ktefi
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se tam pokusili vydat dfive, a dozvédi se od nich informace o pfedcho-
zich velitelich vesnice.

Trasa mimo tabor, po trase jsou stanovisté, kde duse padlych véle¢niki
davaji ukoly. Po kazdém ukolu feknou tymu svilj pfibéh, ze kterého
plyne néjaké ponauceni ¢i varovdni, a od tf duchl také ziskaji infor-
mace pro zavérecné otdzky.

o (as na pfipravu: pfiprava predem
o Cashry:2-3h
e Pomdcky: dle potfeby jednotlivych stanovist

Hilky — Pfeneseni hracich kostek pomoci ¢inskych hilek napf. ze zemé
na zidli (kdmen), pfeneseni o nékolik metrli, kazdy z oddilu mé jeden
pokus.

Rada: ,Md zbrklost mi znemozZnila dokoncit mou cestu k tajemstvi, o které
stoji kazdy. Zpanikaril jsem a nepovedlo se mi dokoncit tikol vias. Rozvaha
a trpélivost je to, co vdm pomiiZe na vasi ceste."”

Ukradeny zrak — Trasa poslepu, jeden z oddilu, jediny, vidi a musi co
nejrychleji prevést svoji druzinu ze startu do cile.

Rada: , Ve vesnici a v fddu o mné nemluvi, utekl jsem od nich. Zjistil jsem,
co se tam déje, nesmim vdm to fict, ale mohu vds varovat. Divéra a sliby
starym prdteldm jsou fddu cizi. Vérte jen tém, které doopravdy zndte.
Vzdjemnd diivéra vdim umozni poznat nepoznané.”

Vytfibena pamét — na dece je rozmisténo 15 predmétl. Oddil na ni
hledi 15 vtefin, poté si zakryji o¢i a duch 5 predmétl odebere. Oddil
musi urcit, jaké na dece schazeji.

Rada: ,Zamiloval jsem se do jedné divky z vedlejsi vesnice. Rekla mi, Ze
mé také miluje, ale jen pokud to nikomu nefeknu, tak bude mou. Ale jd
se chytnul do pasti. Myslel jsem jen na tu ldsku a v nepozornosti jsem ne-
spinil tkol. Po letech, co jsem zde, jsem pochopil, Ze se mé tim jen chtéla
zbavit. Jen pravd ldska vdm umozni projit."

Stésti ve hie — prebijend jednohlavymi kartami. Kazdy ¢len ma 3 po-
kusy = 1 kolo, pocitaji se vyhrana kola.

Rada: ,Ze svého Zivota jsem si moc neuZil, pordd jsem riskoval svij Zivot.
Bylo mi jedno, jestli je to pro dobrou nebo spatnou véc. Jednou jsem
o této cesté ve vesnici slysel. Nedalo se tomu odolat, a tak jsem se vydal
na tuto vypravu, kterd mé stdla Zivot. Neriskujte svij Zivot tak snadno,
Jjako byste hrdli karty. Ten, kdo si vdzi Zivota, md prdvo pozndni."
Zradny hazard — podobné jako u karet musi oddil tentokrat vedouciho
prehrat v hodu dvéma kostkami. Kazdy z oddilu hazi proti vedoucimu
jednou. Pocet bod( se odviji od vyhranych dueld.
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Rada: ,Hazard mé pfipravil o veSkery majetek a jd doufal, Ze cestu preZiji
a diky tajemstvi, které bych se na konci dozvédél, zbohatnu. Na svou cestu
Jjsem byl nedostatecné pripraven, a tak mé stdla Zivot. Jen Cistd a zlem ne-
poskvrnénd duse se miiZe dostat k tajemstvi, to Cistota vdm cestu otevird."

Tajemny obrazec — sklddani tangramu na cas.

Rada: ,Byval jsem v nasi vesnici mistr pies rébusy a hddanky. Jsem jeden
ze dvou, co se na konec cesty dostali. Jd vsak si zvolil osud takovy, Ze dal
pustim jen toho, kdo md logické mysleni, a tak bude moci hddance poro-
zumét. Logika ti otevre cestu dal, ale i cestu pozndni.”

Znalost zbrani bojovnika — Zde vyuzije oddil znalost zbrani z dopole-
dne a musi spravné urcit vSechny zbrané. Hodnoti se spravnost odpo-
védi.

Rada: ,Jsem druhy, kdo se na konec cesty dostal. Posledni pdn vesnice,
ktery se nezaprodal cisafi a véril jen sdm v sebe. Jsem bojovy mistr a na své
znalosti zbrani neddm dopustit. Logika, jak fikal mij pfitel pfede mnou, je
kli¢ k pozndni. Ovsem znalost boje, ta vdm umozni dosdhnout vseho. Boj
o to, co mdte rddi, a také boj o vas vlastni Zivot vim umoZni rozpoznat
tajemstvi.”

Cil cesty, strazce tajemstvi — Strdzce polozi oddilu tfi otdzky, na které
oddil jiz ziskal ndpovédu u prfedchozich strdzci (zvyraznéné pasaze).
Na zodpovézeni jedné otdzky mé oddil vzdy dva pokusy. Pokud ani poté
nefekne spravnou odpovéd, musi spinit trestny tkol. Za spravné odpo-
védi ziskd oddil tajemstvi pro Mistra samurajské vesnice.

Otazky:

1. Co vam hlavu poplete a zamlzi, ale zaroven vas naplni blahem?
Jaky z pocitl je blizky Zarlivosti a zdroven je to nejuzasnéjsi pocit
na svété? Pocit, ktery vam pomiize vidét svét laskavéji, ale kdyz os-
tfe bodne, polozi i nejsilnéjsi? (odpovéd: laska)

2. Na zacatku Zivota zacind a na konci zase kon¢i. Je to pfirozend rivalita
mezi druhy, rasami nebo vrstvami obyvatelstva. Kazdy ho vede, ale
kdo je Spatny stratég, ten ho prohraje. Co to je? (odpovéd: boj)

3. Stoji na pevném podkladu, ktery tesas léta, ale staci jen jedina chyba
a celd se sesype. D4 se povazovat za vyssi Uroven pratelstvi. Je to
néco, diky ¢emu jde vykonat, cokoliv si usmyslite, ale musi byt
pevna a nezlomena Izi. Co to je? (odpovéd: divéra)

Tajemstvi:
To, co vas ucili, Spatné je,
jen dlivéra v sebe vse vyhraje,
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v sile a ni¢eni smysl neni,

jen mysl a taktika svét zménti,
a dlvéra od pratel, té si vaz,
nikdy nepodlom ty, které znas.

3. Pfedani tajemstvi Mistrovi

Po névratu z vypravy predaji Elizabeth s druzinou Mistru vesnice tajem-
stvi, které se dozvédéli. Mistr jim vsak fekne, Ze nic podobného v Zivoté
neslysel a urcité si z né&j délaji legraci. Samurajsky Mistr také zpochybni
mistra Fu i celou druZinu a vykédze je z vesnice, pokud se rano probudi
a druzina bude jesté ve vesnici, da neprodlené zavolat cisafské straze.
Po schiizi s Mistrem vesnice jsou Fu a Elizabeth roz¢arovéni. Nechapou,
Ze mu na jeho lé¢ku naletéli. Najednou se viak na scéné objevi zahadny
maskovany muz a fekne, Ze vi, kde je svitek uschovan. Mize jim fici
cestu, ale bude dobfe hlidana, protoze Mistr vesnice pocitd s tim, Ze se
o to nékdo pokusi. Doporudi Fuovi, aby sebral druzinu v noci a pokusil
se svitek ziskat.

4. Osvicena cesta (nocni hra, stezka odvahy)

o (as na pfipravu: pfiprava predem

e Cashry:2h

e Pomdcky: svicky, kostymy pro vedouci = strdze, vSe, co pomUze

vytvofit tajuplnou a strasidelnou atmosféru

Pro tuto stezku odvahy jsme vyuzili tajemné atmosféry, kterou posky-
tuje nase rozlehld pdda. Nékolik vedoucich jsme namaskovali jako du-
chy padlych samurajt, pGdu ovésili celtami, vybrali strasidelnou hudbu
a mezi déti jsme zaseli povést o samurajském pohfebisti. Po jednom
(Castéji vsak po dvou) chodily déti na padu, musely projit kolem duchd
samurajl, ktefi se casto budili ze svého neklidného spanku. U hrobu
jejich viidce se kazdy musel podepsat. Kazdy, kdo tuto cestu absolvoval
(od nejmladsich po nejstarsi) Sel ihned spat, aby nemohl informovat
ostatni. Za absolvovani této cesty dostal kazdy taborové triko.

JEDENACTY DEN - KALIGRAFOVE, UMELCI

Celodenni vylet: Konépruské jeskyné/Beroun

Od samurajli vyprava dojde k dilné umélcli a pisafl. Cesta je vsak delsi,
nez si mysleli. Aby se mohli naucit uméni kaligrafie a pisafi jim ukdzali
své znaky a vénovali dalsi ¢ast svitku, musi déti vytvofit béhem dopo-
ledne zadanou praci.
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1. Origami
« Cas na pfipravu: pfiprava predem

e Pomdcky: papiry (Ctvrtky), barevné papiry na sklddani, ntizky, le-
pidlo, ndvody na sklddani

Ukolem oddilu je vytvoFit 2 kvétiny KUSUDAMA (které se skladaji z péti
malych kvétin) a kazdy ¢len oddilu jednoho jefaba. Za splnéni dostane
oddil dllezity znak, ktery mu béhem ndsledujiciho dne otevie cestu
do mnidského chramu.
V pribéhu dopoledne (v autobuse) détem ukaze Mistr umélec, jak lze
slozit kvétinu a jefaba, da jim téz ndvod. Ddlezité je, aby Kusudama
kvétiny byly stejné velké, ctverce 15 x 15cm.
Po navratu z vyletu odevzdaji oddily své origami. Zavér uméleckého
(origamového) dopoledne je vytvor spole¢né Kusudama kvétiny. Ta
se sklada z 15 kvétin slepenych dohromady. Zbylé kvétiny dodd Mistr
umélec. Tato kvétina slouzi jako kli¢ k otevieni kaligrafického odpole-
dne. Dalsi program probihd po ndvratu z vyletu.

2. Stolni hra Kai awase - pfedstaveni kaligrafie

o Cas na pfipravu: pfiprava predem

e Cashry:1h

e Pomdcky: pexeso s japonskymi znaky (alespon 20 dvojic)
Japonska hra, ze které vzeslo pexeso. Plvodné se hrdla s muslemi, déti
si zahraji klasické pexeso s japonskymi znaky (viz pfiloha na CD). Pomoci
ného se déti seznami s japonskou kaligrafii. Hraji vzdy zastupci oddild
proti sobé a mohou se postupné po jednotlivych tazich stfidat. Boduje
se jako klasické pexeso.

3. Zkouska kaligrafie
e (as na pfipravu: pfiprava pfedem
e Cashry:1h
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e Pomdcky: tuse, bambusové tycky, Spejle, Stétce, kelimky, papiry
(Ctvrtky)

Po seznameni s jednotlivymi znaky si déti vyzkousi znaky tvofit. Do-
stanou kratky text, ktery musi cely oddil postupné po jednom prepsat.
Rozhoduje ¢as a presnost, jak se jim text podafi prekreslit. Podle toho
také obdrzi body. Aby to bylo jednodussi, v textu i v pexesu se objevuji
stale tytéZ znaky.
Text: BOHFTE > = RIFRA TR LY
Text, ktery déti prepisovaly, je pfislovi. Dokazou ho nyni precist?
Zasifrovany text pfislovi: ,Suturumu, kuturd vurusutulu vu vuturu, ma
sulund kufunu.”

Text pfislovi: ,Strom, ktery vyrostl ve vétru, md silné koreny."

Text zni japonsky, jednd se v3ak o zasifrovany cesky preklad. (Kli¢ — ve-
psané U za kazdou souhldsku a misto kazdé samohldsky.)

4. Vyroba svitku
Diky svitku se pfisti den dostane druzina do mnisského chramu.

* Cas na pfipravu: pfiprava predem

e Cashry:1h

e Pomdcky: tuse, bambusové tycky, Spejle, Stétce, kelimky, papiry

(Ctvrtky), papiry

Oddil, ktery odevzda vsechny origami jefab(l, dostane pfedem pfipra-
veny znak (nakreslenou predlohu), ktery si kazdy prekresli na svij svi-
tek (pozor: nejedna se o svitek hledany po celou dobu CTH, je nutné
odlisit jejich vyznamy). Ten slouzi jako kli¢ pro vstup k mnichim (dalsi
den). Tento svitek vznika, protoze na néj Mistr umélec dostal zakazku
od mnichd z chrdmu. Oddil dostane kus baliciho papiru, nahoru si na-
lepi dfivko. Kazdy clen oddilu si doprostfed papiru nakresli znak (po-
moci stétce). Ti rychlejsi okolo pokapou a rozfoukaji tus (tim vzniknou
skvrny pfipominajici kmeny stromd), dle casu mohou doplnit a dokreslit
také listky.

Po zaschnuti se obdéInik papiru na dfivko stoci — tim vznikne svitek.

Scénka: Mistr umélec druzinu,
v Cele s princeznou Elizabeth,
pochvali za peclivou celo-
denni préci. ZdGrazni také di-
lezitost svitkl, diky kterym je
mnisi vpusti do svého chrdmu,
ve kterém tusi dalsi ¢ast tajem-
ného svitku, ktery Elizabeth
a Fu hledaji.
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DVANACTY DEN - MNISSKY CHRAM

Elizabeth s druZinou pfichdzi k mnisskému chrdmu vysoko v hordch.
Od kaligrafd/umélcd dostaly druziny pergamen, ktery jim md zarudit
vstup. Pfes neochotu je mnisi nakonec poustéji dovnitf. Musi se viak
ptizplsobit Zivotu v chrdmu.

Protoze mnisi jsou laskavi a vstficni k sobé i druhym, rozhodli jsme se,
ze do konce tabora zafadime hru na ,Andély”. Jména viech z tabora
jsou napsana na listeccich, které si nasledné tabornici losuji. Toho, koho
si vylosuji, musi do konce tédbora zahrnovat pozornostmi, chovat se
k nému laskavé, byt jeho andélem.

1. Mnich novacek

Princezna se musi pokorné zapojit do chrdmového Zivota. Jako novéacka
se ji ujme stary mistr, kterému od této chvile musi slouzit.

o Cas na pfipravu: pfiprava predem

e Cas hry: 20 min.

e Pomucky: kelimky, rohliky, mnisska roucha

e Lidé: 5 (mnisi — 5 u oddilC)
Kazdému oddilu bude pfidélen 1 ,cizi" vedouci, jako jejich mistr. Prvni
Ukol je jasny, postarat se o mistrovo pohodli. Pfinést mu obcerstveni,
Cisté daty, knihu... apod. Mistfi mnisi se pohodIné usadi na Zidlich v ur-
¢eném prostranstvi. Oddily jim
E v co nejkratsim c¢ase musi pFinést
" népoj, jidlo (napf. rohlik s mar-
melddou od snidané), epici, rou-
cho, boty, bryle a knihu. Pro véci
vybihd vzdy 1 dvojice a pfindsi 1
véc. Viechny véci naleznou déti
v blizkosti tdbora — mohou pou-
zit své vlastni véci, pouze roucha
jsou pfedem rozmisténa na louce.
Cas se oddilu zastavi ve chvili,
kdy svého mistra ustroji a se vSim
vsudy nakrmi.

Pozndmka: Pridéleny mistr (u kaz-
dého oddilu) dany oddil provézel
cely den. A oddil o néj také mu-
sel cely den pecovat a plnit jeho
pféani. Vice déle.
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2. Mysl, soustifedéni, porozuméni

Elizabeth s druzinou potfebuje ziskat divéru a pfizefi mnich(, aby zis-
kala pfistup do prastaré knihovny, kde by se méla dle zvésti dozvédét
daldi informace, jak porazit zlého Shanga a nalézt chybéjici listy z ta-
jemného svitku.

e (as na pfipravu: ptiprava pfedem

o Cas hry: 1,5 h

e Pomlcky: dle potfeby jednotlivych stanovist

e Lidé: 5 (1 u kazdého stanovisté)
Ctverec — Z lana musi poslepu cely oddil
udélat tvar ¢tverce, pokud si oddil mysli, Ze
to md spravny tvar, stopuje se mu Cas.
Jeden za vsechny — Cely oddil drzi dlouhou
nasadu na konci s molitanem a md za dkol
napsat vzkaz — nékolik japonskych znakd.
Hodnoti se pfesnost a ¢as, ndsady se musi
po dobu psani drzet vsichni z oddilu.

Mysl a télo — Cely oddil se drzi za ruce
v kruhu, jeho ¢lenové stoji na jedné noze
— cilem je co nejdéle v tomto postaveni vy-
drzet.

Vnitini zrak — Na jednom misté lezi 20 predmétl, oddil md zavézané
oci a pouze hmatem si je musi zapamatovat. Mistr pak oddil odvede
dale od predmétl a zde ma oddil cca 5 minut, aby sepsal vsechny pred-
méty, které si zapamatoval. Hodnoti se spravnost.

Z hory na horu — Stinovd morseovka. Jeden mnich pfeddvda pomoci
morseovky (signalizace pazemi) zprdvu vybranym ,majakiim" z oddilG —
ti pak déle $ifi = opisuji od mistra ke svému oddilu, kde ji zapisuji a po-
sléze lusti. Tajenka napovida, co se odehraje v odpolednim programu.

Tajenka: ,Nechte se vést mistry svymi, jen pokora, trpélivost a rozvaha
dovedou vds k cili."

Konec slova — 1x kruh obéma pazemi.
Konec véty — 2x kruh obéma pazemi.
Konec zpravy — 3x kruh obéma pazemi.

Signalizace paXemi

|Zakladnt polaha !Cérvn Tedka
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3. Ztracena knihovna
Nesnadné je ziskat dGvéru mnich(, protoZe se viak Elizabeth jako nova-
cek osvédcila (Gspésné splnéni dopoledne), rozhodli se mnisi, Ze je ¢as
vyrazit na cestu z chrdmu do hor ke knihovné skytajici riizna tajemstvi.
Dulezité je ujasnit si na zacatku cesty nékolik pravidel, za jejichZ poru-
eni ztraci oddil body v kone¢ném hodnoceni. S pravidly oddily sezndmi
nejstarsi mnich.
Pravidla:

a) Poslouchat a pomdahat svému mistrovi (tentyz z dopoledne).

b) Oddil jde vzdy za mistrem.

c) Oddil ztrci body také, pokud mistr zaslechne hrubé ¢i sprosté

slovo.
d) Mistr sedi vzdy vyse nez oddil.
e) Pokud chce ¢len oddilu promluvit na mistra, musi se patfi¢cné
uklonit, nez polozi otdzku nebo za¢ne hovor.

Oddil doprovazi na cesté jejich mistr-mnich, ktery libovolné v pribéhu
cesty zadava ukoly. Za splnéni ukoll ziskava oddil kousky symbolu,
ktery mu umozni vstup do Ztracené knihovny.

e (as na pfipravu: pfiprava pfedem

e Cashry:3-4h

e Pomucky: dle potfeby jednotlivych stanovist

e Lidé: 5 (mnisi u oddil()

Sudoku — Tradi¢ni japonsky rébus, hodnoti se cas, kdy ho oddil vypra-
cuje.

Hledani slov — Déti dostanou osmismérku, ve které hledaji co nejvice
slov. Za kazdé je 5 bodl. Musi ziskat minimalné 20 bod(, ale pokud
prekroci 27 vtefin, je jim odecteno 10 bod(l. Musi si tedy rozvrhnout
role hledacli a casoméficd. Nemaji vsak k dispozici Zddné hodinky nebo
stopky.

Cesta poslepu — Urcity usek cesty vede poslepu skupinu mnich-mistr.

Kameny — Mistr ukdze na 7 kamen(l u cesty a oddil je co nejrychleji
musi sefadit podle velikosti.

Znalost stromil — Mistr si ovéfi znalost pfirody kolem nds, oznati 5
strom( v okoli, které musi oddil spravné urcit.

Hledaci rostlin — Mistr uréi 6 rostlin v okoli cesty, které oddil musi
spravné pojmenovat.

Zapomenuté vyrazy — Mistr predd list, na kterém jsou zaznamendany
vyrazy méné uzivané ¢&i ndfecni (napf. voSouch = bramborék, radvanec =
trakaf, kolecko, noziky = nGzky, 3alina = tramvaj... apod.). Vyrazd jsme
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pouzili 25, ale pocet Ize jakkoli upravit. Hodnoti se spravnost, oddily
nemaji k dispozici zadné napovédy. Cas na vyplnéni max. 20 minut.
Pozn.: S oddilem jdou i vedouci, ktefi se viech kol také Gcastni.
Vratme se na chvili do détstvi.

4. Zradny labyrint

Elizabeth s druzinou dorazili ke knihovné
v hordch. Musi nejprve prekonat labyrint,
ktery knihovnu chrani.

 (Cas na pfipravu: pFiprava pfedem

e (as hry: 15 min.

e Pomlcky: provazky, kolicky, vét-
vicky ¢i jiny pfirodni materidl pro
vytvofeni mfizky

Na zemi se vytvofi mfiz (z provazk(, vétvi-
¢ek). Vzniknou pole, kam vedouci (straZzce
knihovny) umisti nahodné miny. Postupné
se na zacatek mfize postavi kazdy clen
oddilu. Pokud vsak naslapne na minu,
vypadava a jde dalsi. Cilem je tedy pro-
jit se ztratou co nejmensiho poctu ¢lent
oddilu. Hraci predchozi pokusy svych spoluhracid nevidi, proto se musi
spolehnout pouze na svoji intuici. Jde do urcité miry o Stésti. Je dobré,
kdyz je v labyrintu vice spravnych cest.

5. Knihovna vstup
Elizabeth se podafilo prekonat zrddny labyrint a s druzinou dorazili
ke vchodu, kde musi predlozit svitek. (Oddil ziskava dilky za plnéni
Ukoll po cesté.)

 (Cas na pfipravu: pFiprava pfedem

e Cas hry: 15 min.

e Pomdcky: stopky, papir se vzorem symbolu
Druzina Uspésné vstoupi do knihovny az tehdy, kdy spravné slozi sym-
bol ze svych dilkli — strazce bude mit predtistény vzor a déti na néj
seskladaji své puzzle symbolu. Méfi se Cas.

6. Vydani svitk

Tentokrat se jednd o ony kyzené ¢asti kouzelného svitku. V priibéhu ve-
Cera byly postupné jednotlivé oddily svolany svymi mistry (co nejtiseji),
ktefi je uvedli do ,nitra knihovny" ke svitkdim. Zde jim hlavni mnich
preda cast svitku. Snazili jsme se vytvofit pro tento okamzik zvlastni

A



Pionyr

atmosféru, proto jsme v lese naaranzovali misto pIné svicek, kde na dru-
ziny Cekal hlavni mnich, ktery k nim promluvil a hodnotil priibéh dne.

TRINACTY DEN - LEKARI

Princezna odchazi od mnich(, ktefi ji poradili, aby nasla moudrého [é-
kare v jednom podhorském hospicu. Elizabeth pfichazi do hospicu, kde
se setka s doktorem. Pozaduje po ném svitky, doktor na to pfistoupi,
ale jen za podminky, ze mu Elizabeth pomUze osetfit vSechny zranéné
v hospicu. Ale nejdfiv se musi néco malo naucit.

1. Lékarské zaklady
Elizabeth s druZinou se nejprve musi naucit oSetfovat ranéné.
 Cas na pfipravu: pfiprava pfedem
e Cashry:1-2h
e Pomdcky: dle potfeby jednotlivych stanovist
e Lidé: 5 (1 u kazdého stanovisté)

e Zaklady prvni pomoci
e Krvaceni

e Zlomeniny

e Popdleniny

e Prvni pomoc pfi topeni

2. Uzdrav si svého vedouciho

Ted uz Elizabeth vi, jak md oSetfovat zranéni, a za¢ne rovnou u nasich
vedoucich.

e (as na pfipravu: pfiprava pfedem

e Cashry:1h

e Pomucky: veskery materidl pro poskytnuti prvni pomoci + re-
kvizity, které by predlékaiskd pomoc obsahovat neméla (léky,
injekce, Skrtidlo, aj.)

e Lidé: 6 (5 zranénych + 1 rozhod¢i)

Prvni ¢ast: Kazdy oddil md svého zranéného vedouciho. Vedouci lezi
nedaleko v lese a maji u sebe seznam zranéni, kterymi trpi. Nejprve
musi oddil posbirat 24 pfedmétd pro poskytnuti prvni pomoci. Vzdycky
bézi z kazdého oddilu jeden a pfinese jednu urcitou véc, kterou po-
trebuje k vyléceni vedouciho, kdyz se vrati, bézi dalsi. Pokud ma oddil
vsechny véci, pfihlasi se vedoucimu.
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Druha ¢&ast: Kazdy oddil se svymi vécmi osetfi svého vedouciho. Neza-
lezi na rychlosti, ale na spravnosti pouzité prvni pomoci. Pokud je oddil
s osetfenim hotov, pfihlasi se a vedouci zkontroluje jejich vykon a také
jej boduje.

3. Zkousky
Vsichni pacienti jsou Uspésné oSetfeni a prichdzi cas na zavérecné
zkousky, jejichz Uspésnym splnénim ziska druzina princezny Elizabeth
vydani svitkd.
o (as na pfipravu: pfiprava predem
e (as hry: 10 min.
e Pomdlcky: tlakovy obvaz, obvaz, gdza, Satek trojcipy, Skrtidlo,
dezinfekce, lepenka, (lékafské propriety, které potiebuji oddily
k sprdvnému osetfeni)
Lékarsky mistr zkousi jednotlivé oddily pobliz tdbora ve své chatri.
Cely oddil pfijde ke zkouskam, ostatni oddily zatim sedi u tdboraku.
Obsahem zkouseni jsou informace z dopolednich stanovist. Doktor
vzdy polozi otazku nebo pobidne &leny oddilu, aby mu predvedli, jak
se oSetfi napf. popdlenina. Cely tym se poradi, co odpovédi nebo kdo
oSetfi zranéni. Nemusi se bodovat, jde pouze o prokazani lékafskych
kompetenci.

Scénka: Lékar Elizabeth dékuje, gratuluje ke zkousce a predava svitky.

CTRNACTY DEN - ROZLUSTENI SVITKU, BITVA SE SHANGEM

ar s

tek posklddat a rozlustit, co fika. Tak se stane hned rdno pfi vale¢né po-
radé. Zvédové totiz Kenshimu pfindseji zpravu, ze Shang chystd armadu
a navic rychly oddil ninji — specidlné vycvicenych 3Spion(. Je potieba
jednat pohotové a neotalet.

1. Rozlusténi svitku

Mistr Fu, Elizabeth a Kenshi
pom0zou détem svitek spravné
slozit, spolecné prectou jeho
texty a pokusi se je spravné in-
terpretovat.

Svitek jsme pojali kruhové. Kaz-
dy napis na ném je symbolicky
a podavé informaci o tom, jak
presné ma byt proveden ritudl,
ktery zbavi Shanga moci vtélené
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do jeho mece Kotd. Je dllezité, aby tato informace zaznivala v priibéhu
celého tébora a déti tak byly pfipravovany na to, co je ceka.

Ndpis na vnéjsi strané kruhu déva ndvod na kruhové uspofadani bitvy
- nepfitele je potieba obkli¢it v kruhu. Paprsky jsou zde minény jednot-
livé druziny, které se stejné jako paprsky na svitku rozmisti a postupné
provedou své malé ritudly. Teprve pak spolecné odfikaji slova ze stfedu
svitku (viz nize).

Vlychdzi slunce nad Japonskem, prohieje zemi, dd ji silu Zit. Pét paprska,
Sest ukold, jeden cil, zaZene stin a dd ndm opét mir. Nejprve zasviti pa-
prsky samotné, teprve pak se spoji v jediny. Nepfitel uvéznén v kruhu
odhodlani, v zajeti stoji, nemiiZe se hnout. Provedte ritudly do konce, at
nad Japonskem miZe opét slunce vyjit i zapadnout.

Mensi napis ve stfedu upozorfiuje pravé na ono odfikani slov uprostred.

Slys slova proroki a odfikej je zpaméti, tfikrdt a dost. Tot posledni krok,
bys znicil nepfritele svého. Pak ziskds, po cem touZis.

Samotny napis uprostied je japonské pfislovi: Co je cestou vdlecnika?
Cestou vdlecnika je smrt, ptelozené do japonstiny: Senshi no hoho wa
nanidesu ka? Senshi no shi no michi. Ten se tfikrdt recituje na tplny zavér
ritudlu, co nejvic nahlas. Je dobré, kdyz se ho vsichni aktéfi i déti nauci
zpaméti.

Stfedni cast svitku je rozdélena
na 5 poli = 5 druzin. Kazdé tedy
pfipadne jedno. Jsou to navody
na malé ¢asti ritualu, ze kterych
se skladd ritual velky. Kazda
druzina ma za ukol interpreto-
vat ona slova a v pfidéleném
Case se na provedeni ritudlu
pfipravit — nacvicit, zafidit se,
obstarat si pomiicky apod.

Nékteré z téchto ritudll jsme zvolili tak, aby se mohly zuzitkovat zna-
losti déti ziskané v taikenech. Nap¥. ten, kdo chodil na tae kwon do, na-
uci zbytek druziny kopy, druzina si také miize zapujcit jiz hotové katany
z taikenu Cesta bojovnika apod.

Texty zni:

Z téla stroj a télo stroje, kazdy se stane jednim dilem, pak v spolecné sou-
hre oZiji. Moudrost otce zdédi jeho syn a zdokonali vse, co slouzZilo ndm
k sldve.
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(Druzina ze svych tél vytvofi stroj, udéla sérii nékolika pohybi a zvukd,
imituji néjaké zafizeni.)

Prastaré uméni, kdy caj ndm v Zilach proudi, doddva sily, vsak pozor
na poradi. KdyZz cajovy mistr zavdhd, kdyZ mlddi pije drive neZli stari,
nedojdes klidu — tvd mysl ziistane spoutdna.

(Jedna se o provedeni kratkého cajového obfadu, pfi némz je pfipraven
¢aj a Cajovy mistr necha salek kolovat od nejstarsiho po nejmladsiho.)

Modli se upfimné jako tvoji predci, s koleny na zemi, zrak sviij do ni upfi.
Modli se vroucné, at slovo je tvou zbrani, v hodiné, kdy prani ziskdvaji
tvar, je modlitba minuld, pfitomnd i budouci.

(Druzina provede kratkou, ale o to vic plsobici modlitbu pro tuto si-
tuaci.)

ProkaZz svou odvahu, synu nasi zemé, a uctu k mistru, ktery preZil véky.
Tremi kopy a tfemi udery pfiprav se na Zivotni vyzvu a tas, nebot dlit
s katanou ve stfehu je dar.

(Navod pro provedeni bojové sestavy.)

Sila draka uzavird kruh, kdyZ obéhne jej — jsi skoro v cili. S radosti ditéte
a vdznosti starct, zakrouZi a zafve, jako kdyZ se raduje ze Zivota.

(Tento ritudlek se v této ¢asti déje nakonec, po ném pfijde odfikani za-
vérecnych slov. Druzina vyuzila draka, kterého vyrobil taiken Kaligrafie,
a za mohutného fevu s nim obéhla cely kruh.)

Pfi samotném provadeéni ritualu v zavérecné ,bitvé" mistr Fu nebo Ken-
shi plsobi jako reziséfi celé scény (velitelé vojska), vydavaji pokyny,
kdy se md ktery ritudl odehrat, jak se maji oddily zhruba postavit apod.
Musi mit celou situaci pod kontrolou. K samotné realizaci ,bitvy" viz
nize.

2. Navrat a ztrata Kiré

Pro velikou oblibu této postavy jsme se rozhodli (plivodné neplano-
vané) na chvili vratit Kiré na scénu. Jelikoz celé rano bylo pojato vice
méné scénicky, v prlibéhu prace na svitku se vratila i Kiré a upozornila
byvalé préatele na bliZici se oddil ninjd. Vyzpovidala se ze svych provi-
néni, vypravéla, jak se ji Shang odvdécil, omluvila se Elizabeth, poklekla
pred Kenshim a ujistila je, Ze je nyni vérna jen jim. Nakonec byla pfijata
zpét.
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Kdyz jsme koncili lusténi svitku a oddily se rozchazely (¢ekal je posledni
vylet do civilizace), objevili se znenadani nindzové. Kiré se jim ihned
hrdinné postavila spolu s Kenshim, bili se jako Ivi a vétsinu jich pora-
zili, nicméné Kir6 zaséhlo tolik ran mec¢em, Ze na konci potycky padla
k zemi a jiz se nezvedla. Tak statecnd bojovnice svym Zivotem splatila
svou dfivéjsi zradu. Tehdy mize dojit k pfibéhovému propojeni a mistr
Fu miZze prozradit, ze Kir6 byla dcerou samuraje Myamota Mushashiho
(viz text 4.4 v pfiloze).

Prekvapivé po tomto aktu se nékolik déti rozhodlo uspofadat Kiré tichy
pohteb. Vyrobili kamennou mohylu a do ¢ela umistily Kifin mec¢. Pfijali
jsme tento jejich ¢in jako znameni toho, Ze déti skutecné Ziji nasim pfi-
béhem, ze ocenuji nadi praci a Ze jsou schopny lehké nadsdzky. Néktefi
si dokonce dali praci a slozili Kiré haiku.

3. Bitva se Shangem

Kdyz jsme se v odpolednich hodinach ujistili, ze druziny maji pfipravené
své ritudly, donesli zvédové zprdvu, ze Shang a jeho nejlepsi samurajové
se blizi. Co nejvice vedoucich se prevléklo za samuraje a jali se doprova-
zet Shanga. Jako misto stfetu byla uréena louka u tdbora (volili jsme tak
vzhledem k pocasi i ¢asovym moznostem). Kenshi mezitim zformoval
oddily, pak zavelel a zacala probihat ona bitva nebitva. Samurajové se
nam jen posmivali a Shang kficel urdzky, zatimco déti podle navodu
svitku tuto skupinku obkli¢ily a jaly se na povel Kenshiho vykonavat
ritudly. Shang byl v pasti, nemohl se hnout z mista. Po odfikani vSech
¢asti mu z ruky vypadl mec Koté a sdm cisaf se zhroutil k zemi. Vsichni
samurajové v té chvili ztratili odvahu. Odhodili své zbrané a poklekli
pred Kenshim. V té chvili mistr Fu zacal vyvoldvat ,at Zije novy cisaf
Kenshi" a déti se k nému pridaly. Kenshi mél kratky projev, pfijal ci-
safsky trGin, ale fekl, Ze ho bude sdilet pouze s Elizabeth a na bojisti ji
pozadal o ruku.

4. Korunovace a vyhlaseni

Pfed veCernim programem zbyvalo uspofddat korunovaci nového ci-
safe. Spojili jsme ji s vyhlasenim vysledk(l celotdborové hry a jinych za-
lezitosti. Nejprve Kenshi slavnostné pfisahal na vlajku Japonska, Zze mu
bude vlddnout moudfe a dobte. Jeho prvnim cisafskym rozhodnutim
bylo, co se stane s proradnym Shangem, ktery byl po bitvé zajat. Byl
odsouzen, aby s kouli na noze, kterd mu navzdy bude pfipominat jeho
skutky, putoval svétem. Poté byly vyhlaseny vysledky celotdborové hry.
Nasledoval kulturni program, ve kterém vystoupily s nacvicenym pro-
gramem taikeny Cesta bojovnika, Tae kwon do a Zivot gejsi. Taikeny
Kaligrafie a Manga usporadaly vystavu svych praci a dél.



PRILOHY
1. TABOROVA HYMNA

Japonsko 2014

Historie s moci jsou vrtkavé damy,

které v rukou casto drzi nejhloupéjsi strany.
Kdo chce pravdu ménit, kdo touZzi mit vic,
na konci vzdy zjisti, ze nevlastni jiz nic.

Japonsko dfiv byvalo prekrasnou zemi,
kterou Shang uz roky svou krutovladou pleni.
Pfed cisafem ovladanym temnym mecem

my hrdi bojovnici viak nikdy neutecem.

RF: Elizabeth s Fuem zvladnou Skody napravit,
najdou muze, jenz da zemi opét mir a klid.
Chytrost neZli sila byva vzdycky lepsi,

v ni prosvitd ndm nadéje — véfime ti Kenshi!
Nad zradci a nepfitelem vzdycky vyzrajem,
na vitézstvi salkem caje si v klidu pfipijem.

V rybarské vesnici byl znovu nalezeny,
nejmladsi syn cisafe — pfesto vyvoleny.

Za kouzelnym svitkem s nim se vydame,
vsechny vrstvy spole¢nosti pfitom pozname.

Putovani Japonskem
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2.  ZiSKAVANIi HESLA - DVOJICE

HODNY BRATR
JAPONSKE POHADKY
JIDELNI HULKY
LSTIVY NINJA
MOCNY CiSAR
OSTRA KATANA
PAPIROVE ORIGAMI
PESTOVANI CAJE
POMALA RIKSA
PRINCEZNA ELIZABETH
PREVARENA RYZE
ROZKVETLA ZAHRADA
RYBARSKA VESNICE
SMAZENA RYBA
SOCHA BUDHY
VERNY SAMURA)J
VZROSTLA BONSAJ
ZAPAS SUMO

3. BRAMBOROVY TEST

1. Brambory patfi mezi:
a) obilniny

b) okopaniny

¢) lusténiny

2. Brambory byly pfivezeny do Evropy:
a) z Afriky

b) z Jizni Ameriky

) z Indie

3. Plody a klicky brambor jsou jedovaté:
a) ano
b) ne
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4. Jaka je vzdalenost mezi jednotlivymi hlizami pfi sazeni
a) 10cm - 15¢cm
b) 30cm - 35cm
c) 50cm - 60cm

5. Kdy je vhodna doba sazeni pro brambory?
a) od poloviny bfezna do za¢atku dubna

b) od konce dubna do poloviny kvétna

c) od kvétna do poloviny ¢ervna

6. Jaké je spravné sloZzeni brambor?

a) Skrob, vitaminy, bilkoviny

b) skrob, vitaminy, bilkoviny, mineralni latky, tuk

c) Skrob, vitaminy, bilkoviny, mineralni latky, vldkniny, nemaji tuk

7. Jaka je roéni spotieba brambor v CR na osobu?
a) 50kg

b) 80kg

c) 200kg

8. Kolik procent Skrobu je v brambofe?
a) 17-20%

b) 42%

) 5%

9 V kterém stoleti se dostaly brambory do Evropy?
a) v 12. stoleti
b) v 18. stoleti
o) v 16. stoleti

10. Napiste co nejvice pokrmii a jidel, které se daji udélat z brambor.
11. Napis$ néjaky lidovy nazev pro brambory.
12. Znas néjaké skudce brambor?

13. Vymysli basen o brambore.
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4.  HISTORICKY TEXT - TAJNE HO DOSTANE ELIZABETH

Nasleduje, co zapsal Fujito, svého jména treti, v temnych casech dru-
hého véku.

V dobé vlady cisafe Meidziho bylo jest proti nému vedeno povsténi,
v jehoz Cele stal mladsi cisaiGv bratr Taisi, feceny Cerny. Meidzi proti
povstalcim zapocal dlouhou krvavou valku, kterd vesla do déjin jako
valka Stejné krve. V téchto bojich se velmi vyznamenal samuraj Mya-
moto Musashi, ktery se pro svou odvahu, silu a bystrou mysl stal velite-
lem cisafského vojska. Ale ani jeho nebojacnost a uméni nemohly zasta-
vit Taidiho postup na hlavni mésto Kjétd. V roce hada oblehl Taisi Cerny
se svou armadou cisafsky paldc. Pravoplatny cisaf a pAn MeidZi zdolaval
oblezeni dlouhych 5 mésicdl, nakonec viak pevnost padla a s ni, rukou
svého bratra, padl i Meidzi.

Mnozi mudrci se ptali, jak mohlo dojit k tomu, Ze nejvétsi pevnost
v zemi, brdnéna nejlepsimi bojovniky, byla tak snadno dobyta a ze Me-
idzi, nejlepsi bojovnik v zemi, podlehl mladSimu bratrovi. Jen vyvole-
nym a prokletym bylo ale dovoleno poznat pravdu. Taisiho srdce bylo
zaslepeno touhou po vladé jiz od détstvi. Dlouha léta studoval zaka-
zané svitky, ucil se temnym védam v cizich a vzdalenych koutech svéta,
az jednoho dne nalezl zpisob, kterym dosdhnout moci. Zaprodal svou
dusi temné sile a zmocnil se prastarého magického mece jménem Koto,
ktery svého majitele ucinil neporazitelnym.

vy

menity bojovnik Myamoto Musashi se v temnou hodinu pred vitézstvim
Taisiho dal zldkat vidinou bohatstvi a moci a vzboufenclim oteviel tajny
tunel pod paldcem. Tak se Taii Cerny zmocnil hlavniho mésta Kj6té
a s rukama potfisnényma krvi svého bratra a pana usedl| na jeho trln.
Myamoto Mushashi se stal jeho osobnim strdzcem.

Zacala tak nové obdobi, zvané Muramaci, doba pevné a pfisné vlady Tai-
Siho, ovladaného cernou magii mece Kotd, ktery neustale bazi po krvi.
Ve své pyse novy cisai nechal postavit nové sidelni mésto Osaka, vétsi
nez to plivodni, a v ném honosny paldc. Zvétsil armadu a zacal doby-
vat zdpadni Uzemi, stavél lodé, dobyvaci stroje, nechal vyrabét zbrané.
Z nasi mirumilovné zemé se stala zemé zubozena vélkami, nasi synové
byli odvadéni vojaky a jiz se nevraceli do svych domov(, nase potrava
a zvifata byly odvazeny na vdle¢né fronty a nebylo mozno je nahradit.
Zemé stradala a staré rany nebylo mozné zahojit.

Taisi Cerny zplodil dva syny. V roce draka se narodil Shang a v roce
opice, o tfi roky pozdéji, Kenshi. Jejich matka vSak nedlouho po porodu
Kenshiho zemfela a Zalem $ileny Taisi zavrhl svého druhorozeného syna
a naridil Myamotovi Mushashimu, aby dité zahubil.

Ten vecer vSak Myamoto Mushashi zradil podruhé. Jeho svédomi obtéz-
kané vycitkami neuneslo, Ze by zabil novorozené, a tak za pomoci jed-
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noho svého pfitele malého Kenshiho propasoval ven z paldce a zafidil
mu zivot u své zndmé gejsi Sajuri.

Nadéje na lepsi Zivot skondcila v den, kdy Taisi pfedal svému synovi
Shangovi me¢ Koté. Shang je pravym synem svého otce a v mnohém
jeho straslivy odkaz pfekonavd. Jeho krutost neznd mezi a jeho touha
po bohatstvi roste s tim, jak rostou dobytd tzemi. Nadéje ale jesté ne-
zemfela, kdyby...



Pionyr

Poznamka:

Tato publikace vznikla diky soutéZi etapovych her vyhlasované dfive spolkem
Pionyr a nakladatelstvim Mravenec. Tuto soutéz nadale vyhlasuje Pionyr samo-
statné.

Vysledky soutéze v roce 2014:

1. misto: Putovani Japonskem, PS Svermovacek

2. misto: Kdo prezije Bokous, PS Za Vodou

Ocenéné celorocni hry

Mimoradné ocenéni na Urovni 1. mista: Putovani za duhou, PS Mir Domazlice

Vydané etapové hry piedchozich soutéznich roénikd:

Hobit aneb cesta tam a zase zpatky (Ladislav Simek, Jana Pta¢kovd)
Kfemilek a Vochomurka (Véra Farska)

Expedice Archmedos (Vojtéch Vejvoda, lvana Prdsova)

Ptib&h Sedoklenotu (Ivana Prigova)

Druzina kralovny Elisky (Bozena Klimecka a kolektiv II. turnusu LT Olbram-
kostel)

Tajemstvi Atlantidy (Ladislav ,Rdma*” Simek)
Kouzelnad Narnie (Ludmila Sediva a Robert Maule)

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

Tajemstvi Saturového mésta (Jifi Zaplatilek a kolektiv)
Cesta kolem svéta za 80 dni (kolektiv vedoucich 1. béhu LPT Mrtnik 2007)

Namotnici Jejiho Veli¢enstva (Daniel Jankovsky a kolektiv vedoucich 109. PS
Vysehrad)

Elixir pro zemi Zlozemi (Zaplatilek Jifi a kolektiv)
Rok na vsi (§tépénka Sevtikovd, David Svoboda)
Tajemstvi kapitana Snakea (Marie Zpévakova)
Harry Potter (Marie Protivovd)

Hollywood (Marie Protivova a kolektiv)
Hranicarliv ucen (Petra Brabcovd a kolektiv)w
Za pokladem Nilu (Miroslav Klimecky)

Elektronicka podoba publikace je zvefejnéna na www.pionyr.cz.
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Celotaborova hra putovani Japonskem kombinuje
poznavani skutec¢nych prvka japonské kultury, byt
ve stylizované a zjednodusSené podobé, s fantastickym
pfibéhem o boji proti zlu. Déti se stavaji doprovodem
odvazné princezny Elizabeth, jeZz povstane proti svému
nastavajicimu manZelovi - cisafi Shangovi, ktery
tyranizuje Japonsko pomoci ¢arovného mece, ktery mu
propijcuje neporazitelnost. Aby ho svrhla, musi nejprve
putovat po zemi a hledat cisafova zapomenutého bratra
Kensiho, pficemZ poznava zpusob Zivota ruznych vrstev
stiedovéké japonské spole¢nosti. S Kenshim a hrstkou
vérnych se poté snazi ziskat magicky svitek, ktery jediny
dokaze zlomit kouzlo mece a zbavit tak zemi zlého vladce.



