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Za pokladem Nilu

POZNANI
. Pionyr je pracovity, uci se.”
Jeden z Idedll Pionyra

Etapové hry patfi k osvédéenym formdm cinnosti na letnich tdborech
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 pfizplsobit ji vlastnim podmin-
kdm. Mimo jiné i proto, aby ji mohli povazovat za vysledek vlastniho
Usili.

At vam tato publikace pomlize 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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PIONYRSKA SKUPINA KOPRIVNICE
PATNACTIDENNi TABOR OLBRAMKOSTEL U ZNOJMA S CTH

1. POPIS HRY
a) Nazev etapové hry: Za pokladem Nilu
b) Autor: Miroslav Klimecky, programovy vedouci tabora

¢) Ust¥edni motiv hry:

Smysleny pfibéh o Kleopatfe, Césarovi a Tutanchamonovi. Ve zkratce:
Kleopatra, kterd vladne hornimu Egyptu, se dozvi od svého posla o tom,
ze umftel Achnaton, jeji bratranec pfres tfi kolena v doInim Egypté, byl to
ten nejbohatsi faraon, ktery kdy zil, a Kleopatra méa problémy se svou
kralovskou pokladnou a vysavd ji valka s Hyksdsy. A tak se rozhodne, ze
podnikne vypravu do dolniho Egypta. V tom okamziku z fad jejich lidi
vyleze jeden, ktery sundd tégu a je oblecen jako fimsky vojak. Rekne
.tahle zprava se bude Césarovi jisté libit" a utece k nému. Na druhy den
pfijede do dolniho Egypta eskorta s Césarem a legionafi. Kleopatra se
s Césarem dohodne, Zze nemd dostatek penéz na tak obrovskou vypravu
do dolniho Egypta. A tak se s nim domluvi, ze druhou pUlku vypravy si
vezme pod veleni on. Tim se ndm rozdéli tdbor na dvé frakce: Egyptané
a Rimané. Napfiklad z osmi oddild budou 1., 2., 5. a 6. Rimané a 3., 4.,
7. a 8. Egyptané.

Kdyz se dostanou do dolniho Egypta, potkaji mladika jménem Tutan-
chamon, ktery je nyni faraon dolniho Egypta, ale ten je v hrozném
stavu, jelikoz jeho otec Achnaton se nechal tajné pohibit s celym svym
majetkem, a tak se Tutanchamonovi rozpada zemé. Lidi emigruji nebo
jsou chudi.

Kleopatra s Césarem se rozhodnou Tutanchamonovi pomoct, protoze
by jim potom mohl pomoct zvysit nadéji na nalezeni pokladu. A tak
Kleopatra s Césarem pomohou Tutanchamonovi rozvinout jeho zem,
a to v obchodé, zniceni skarab(l na polich a donést vodu do vyprahlych
vesnic.

Poté je na fadé Tutanchamon, ktery zacal podnikat kroky, aby se dostal
k pokladu svého otce. Dozvédél se, Ze tajnd mapa je ukrytd v knihovné,
kde je mnoho archivil a musi se po jednom protfidit.

Dostanou se k pyramidé, kterou hlidaji mumie a kral skorpion, ty na-
konec premUizou a dostanou se do hrobky, kde jsou nastrahy, kterymi
projdou jen ti nejlepsi. Kdyz se dostanou na konec hrobky, CTH kon¢i
a rozda se poklad.



Za pokladem Nilu

d) Vékova kategorie: déti od 6 do 15 let

e) Vychovné cile: Tymovy duch v oddile, intuice, inteligence, délit
se, nehraji samy za sebe, ale jsou soucasti tym(, organizace v tymu,
motivovat svij oddil, rozvijet smysl pro obchodovani, pomoct v nouzi,
naucit se prohravat, naucit déti néco o nejvétsi fisi vsech dob.

f) Kostymy (a rekvizity): Legionafi, César, Kleopatra, Egyptané, mu-
mie, zpévniky ve stylu Egypta, hieroglyfy po sténdch, nastupy v kosty-
mech a s lou¢emi, pyramida, diplomy a pInéni hodnosti.

g) Doba realizace: Jeden mésic pred tdborem na vyrobu kostymd,
vytisknuti vdeho potfebného a nachystani pomdacek.

2. PRIPRAVA

a) Prameny: Tvofivd hlava programového vedouciho, internet na ob-
razky a inspiraci

b) Vysvétleni pojmii:

César — viidce fimskych legiondrl

Kleopatra — viidkyné horniho Egypta

Posel — poddany, ktery slouzi na pfedavani zprav na velikou vzdalenost
Achnaton - egyptsky faraon a otec Tutanchamona

Tutanchamon — syn Achnatona a nejvétsi faraon za dobu Egypta

Nil — africka feka, kterd vede pres celou fisi Egypta

Scarab — uctivany brouk starych Egyptan(

Hyksdsové — narod ze zdpadni Asie, ktery okupoval Egypt

c) Materialni a technické zabezpeceni:

Tiskarna, papiry A4, latka na vlajky, koule z ponozek min. 100ks, louce,
masky, fixy, pastelky, obvazy, nGzky, lano, provazky, svicky.

Urcit si Césara, Kleopatru a Tutanchamona, protoze ti by méli mit nej-
lepsi kostymy, jelikoz doprovézeji celym pfibéhem hry.

Dale je diilezité si udélat mésic pfed taborem schiizku, kde vyfesite na-
sledujici véci: Barvy oddilli, rozdélite si oddily uz na Rimany a Egyptany
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(At vite, jakou masku si musi vedouci vyrobit. Jelikoz v pfibéhu budou
déti rozhodovat ve hte, v jaké frakci budou.).

d) Etapy:

- Zahdjeni CTH - scénka

- Prichod Césara — scénka

- 1. CTH - zvoleni strany

- 2. CTH - Pyramidy

- 3. CTH - Reka Nil

- Setkani s Tutanchamonem - scénka

- Problém se skaraby — scénka

- 4. CTH - Skarabové

- Obchod s kradezi — scénka

- 5.CTH - obchod

- Zjisténi informaci o misté pohibeného Achnatona — scénka

- 6. CTH - knihovna

- Vstup do pyramidy branény mumiemi a krdlem Skorpionem —
scénka

- 7.CTH - Cesta k hrobce

- Porazeni krale Skorpiona a vstup do hrobky — scénka

- 8. CTH - Hrobka

- Zavér CTH - scénka

e) Systém hodnoceni:

Systém hodnoceni CTH -V kazdé CTH jde vyhodnotit oddily podle vy-
sledkl. Nékdy je dobré délat priimér podle ¢lenl a véku.

1. misto = 8 bodu
2. misto = 7 bodd
3. misto = 6 bodd
4. misto = 5 bodl
5. misto = 4 body
6. misto = 3 body
7. misto = 2 body
8. misto = 1 bod

Déle kazdou CTH vyhodnotime vysledkem Fimskych a egyptskych od-
dilt dohromady, kterd frakce byla dohromady lepsi.
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1. misto = 4 body - viem oddilim ve frakci
2. misto = 2 body - véem oddildim ve frakci

Priklad: 1., 2., 5. a 6. oddil jsou Rimané,
3., 4., 7. a 8. oddil jsou Egyptané.
Hraje se CTH napfiklad, kdo nasbird vice papirkl v lese.

Oddily a pocty listkGi — 1. - 58, 2. - 69, 3.-57,4.-28,5.-89, 6. - 61,
7.-98,8.-72

1. misto - 7. oddil = 8 bodl
. misto - 5. oddil = 7 bodd
. misto - 8. oddil = 6 bodd
. misto - 2. oddil = 5 bodd
. misto - 6. oddil = 4 body
. misto - 1. oddil = 3 body
misto - 3. oddil = 2 body
. misto - 4. oddil = 1 bod

0 N OU A WN

SecCteme fimské a egyptské oddily

Rimané — 1., 2., 5. a 6. oddil = 58 + 69 + 89 + 61 = 277 = 4 body
do CTH.

Egyptané - 3., 4., 7. a 8. oddil = 57 + 28 + 98 + 72 = 255 = 2 body
do CTH.

Vyhréli Rimané, a tak za tuhle CTH jsou body ndsledujici. Pfi¢teme
za jednotlivé oddily body a k tomu body za frakci.

1. oddil - 7 bodi
2. oddil — 9 bodl
3. oddil - 4 body
4. oddil - 3 body
5. oddil = 11 bodii
6. oddil — 8 bodl
7. oddil - 10 bodt
8. oddil — 8 bodli

V ramci CTH hrajete za svdj oddil a zdroven za celou frakci, takze pro-
bihaji jakoby 2 CTH najednou. Oddily samy za sebe a Rimané proti
Egyptanim.
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3. CELOTABOROVA HRA

ZAHAJENI CTH - SCENKA

Bude triin, ktery bude obklopeny lou¢emi, a Kleopatra pljde smérem
k trdnu. Posadi se a fekne ,néjaké nové zpravy?"

V tom pfijde poddany a fekne: ,Mdme problém s penézi v krdlovské
pokladné a fimskd fise se zacind rozsifovat a Hyksosové ndm pordd délaji
problémy.”

V tom pfibéhne posel a sdéli ,Md krdlovno, pfichdzim az z dalekého
spodniho Egypta, kde vds bratranec pres tfi kolena zemrel. Jmenoval se
Achnaton, nejmocnéjsi faraon celého dolniho Egypta.”

Kleopatra se zamysli a fekne: , To neni zas aZ tak spatnd zprdva. Kdybych
se dostala k jeho dédictvi a majetku, mohlo by to vyresit nase financni
problémy, vis, posle, kde je pochovdn?"

Posel fekne: ,BohuZel, md pani, Achnaton to tajil pfed smrti a i tak dal
hromadu instrukci do zdvéti, aby byl pohiben tajné a jeho hrobka byla
fddné zapecleténd na vécny Cas.”

Kdyz to dofekne, tak se z davi lidi vynofi fimsky zvéd, ktery sunda
kostym a prohldsi: ,tahle zprdva se bude mému pdnovi Césarovi velice
libit”, a utece.

Kleopatra vykfikne: ,Chytte ho!" A dalsi poddani se ztrati ve tmé.

PRICHOD CESARA - SCENKA

Kleopatra bude opét sedét na trlinu a od brany pfijede pomalu na po-
voze César. Sestoupi a poklekne pred Kleopatrou, pozdravi ji a fekne
ji, ze se dozvédél o obrovském pokladu po jejim bratrancovi pres tfi
kolena. A Ze stlij co stlj bude o ten poklad usilovat.

César: ,Jinak jak se tak divdim, mds tady hromadu poddanych a vsechny
Jje na dlouhou cestu za pokladem Nilu nemiiZes poslat.”

Kleopatra: ,To bohuZel nemizu, nemdm dostatek penéz, abych mohla
financovat osm vyprav.”

César: ,Jd si klidné ty zbylé ctyfi vypravy vezmu pod sebe."”
Kleopatra: , Tak tedy souhlasim, ale jak je vybrat?”
César: ,Pojd se mnou do komnaty a tam to probereme.”

1. ETAPA - ZVOLENi STRANY

Détem ukdZeme dva listecky, na kterych jsou nakreslené citronovou sta-
vou kolecko a na druhém krizek. Symboly se zobrazi az nad plamenem.
UkdZeme détem, Ze na jednom listku se zobrazilo kolecko a na druhém
kFizek. Kfizek znamend Rim a kolecko Egypt.
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TakZe déti budou sbirat obycejné bilé listecky, na kterych neni nic nakres-
lené citronovou stdvou, ale je nutné jim Fict, Ze to tam je, a pocty krizkii
a kolecek v urndch spocitaji v tajnosti Kleopatra s Césarem.

TudiZ je to fikce a divadlo pro déti, jelikoZ vedouci si uZz mésic pred tdbo-
rem vybrali frakci svého oddilu.

Hra: Na louce/lese rozmistime cca 1000 listeck(i. Déti vybéhnou hro-
madné a s jednim listeckem budou chodit zpatky ke své urné, ktera ma
barvu jejich oddilu a kterou hlida vedouci daného oddilu.

Pro zpestfeni hry to bude détem znesnadnovat tekuty pisek (vedouci
oblecen do Zlutych a hnédych barev). Kdyz nékoho pisek chyti, musi
zOstat na misté a dfepnout si.

Aby mohl pokracovat ve hie, musi nékdo z jeho oddilu vzit lano a hodit
mu ho. Oba dva se drzi lana a musi zpatky bézet ke své nadobé, odkud
mUizou zase zpdtky pro listecky.

Cil hry: Nasbirat co nejvice listeckd do své urny.

Casovy limit: Hodina a pill maximalng.

Vedouci: Osm vedoucich hlida stav uren, aby déti vhazely po jednom
listku, 8 vedoucich je tekuty pisek.

Potfeby: 2x lano pro oddil (délkové asi jako Svihadlo), 1000ks listecka,
kostymy pro pisek, urny, které vyrobi vedouci a budou je potfebovat
po celou dobu hry. (Nejlépe 5| zavarenina obalena krepovym papirem
barvy oddilu.)

Vychovné cile: Pomoct druhym, taktické mysleni, spoluprace v tymu.

Poznamka: Nékdy se stane, Ze vedouci jsou moc akéni a néktery z od-
dild mé chycené viechny hrace a nemdzou se hnout z mista. Pfidali jsme
do hry mumii, kterd nahodné vytahovala déti z nesndzi.

2. ETAPA - PYRAMIDY

Kleopatra a César se domluvili, Ze potfebuji nékam ddt zlato, jestli ho
najdou, a tak je napadlo udélat mensi pyramidy, kde by mohli potom
poklad ukryt.

Hra: Kazdy oddil md 2-3 hodiny ¢asu na postaveni pyramidy. Dostanou
lanko a 2x prostéradlo na vytvofeni stén. Pomoci dfeva udélaji kon-
strukci, kterou zpévni $ndrou a poté obali do prostéradla. Na prosté-
radlo mGzou namalovat cokoliv. Pyramida muze slouzit jako svatyné.
(Posvéatné misto oddilu. Jednou za tfi dny si vezme cizi oddilovy vedouci
oddil k jejich svatyni, kde probiha evaluace tdbora, her, jidla, spokoje-
nosti atd.)

A
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Cil hry: Vytvofit co nejlepsi a nejkrasnéjsi pyramidu — hodnoti persondl
tabora, kromé vedoucich, jelikoz byvaji ¢asto zaujati.

Potieby: 8x klubicko, 16x prostéradlo, pfipinacky, barvy vieho druhu,
klacky na konstrukci — obstaraji vedouci pfi priibéhy hry.

Vychovné cile: Tvofivost, vedeni oddill, rozdéleni prace, napady, fyzika.
Poznamka: V dnesni dobé déti nemaji tak velkou predstavivost a z jed-

noduchého dkolu se miize stat, ze se vam zacnou hadat, proto je nej-
dalezitéjsi, aby u téhle etapy byli pfitomni vedouci, ktefi budou radit.

Taky je moznost to nedélat podle planu, tfeba pyramida z listi, sena,
nebot fantazii se meze nekladou.

3. ETAPA - REKA NIL

Nejrychlejsi cesta v Egypté je pochopitelné lodi. A tak vyrazily dvé lode.
Na jedné César a na druhé Kleopatra.

BohuZel zprdva o velikém pokladu se nikdy neutaji.

Hyksdsové — ndrod, ktery utocil na Egyptany po mnoho generaci — se roz-
hodli potopit lodé smérujici na jih, aby nebyly rychlejsi nez oni na konich.

Hra: Sedm oddild na strané Hyksésl a jeden oddil na lodi. Musi branit
svého velitele. Kleopatru nebo Césara. Kdyz dojede do cile jeden od-
dil, tak jde hazet a dalsi oddil jde na vodu. Vytyéime koryto feky Nilu
cca tak 60 metrl velkou trasu. Za tu c¢aru Hyksésové nemdzou. Lod
samoziejmé nem(ize zase ven z koryta. Hyksésové hazi koule (papirové
nebo z ponozek a snazi se trefit viidce (Kleopatru/Césara), podle frakce
ve které je oddil. Lod je tvofena 4 lidmi, a to v rozich, drzi lano. Vidce
Ize branit 4 lidmi, ktefi maji stity.

4 déti délaji lod.

4 déti brani — odrazi micky.

1 dité Kleopatra/César (nejlepsi vybrat toho nejstarsiho z ddvodu, ze
nékdy se déti trefi do hlavy a velci to v pohodé zvladnou dostat po-
nozkou).

Jednoduse jeden oddil, ktery je ohraniceny lanem, prochdzi vyty¢enym
korytem a ostatni oddily hazi koule do Kleopatry/Césara. Kdyz lod do-
jede na konec, tak si vSechny oddily posbiraji svoje koule na dalsi akci.
Oddily se prohodi a jede se to samé.

Casovy limit: Délka s vysvétlenim pravidel maximalné 90 minut.

Potieby: Hadrové koule na kazdy oddil aspofi 20, lano na lod, 4x Stity,
paruka/listy na hlavu pro toho, kdo bude predstavovat Kleopatru/
Césara, krepové papiry na vytyceni koryta.

Cil hry: Uchranit stity co nejlépe svého vladce, a to tim, Zze na konci
trasy budou mit co nejmensi pocet zdsahtl do Kleopatry/Césara.
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Vychovné cile: Naucit déti stielbu na cil s rGznymi mékkymi predméty,
odrazet létajici salvu kulicek najednou, tymova spoluprace, fair play.
Poznamka: Déti jsou jak urvané z fetézu, takze nutnd koordinace ve-
douciho.

Taky jsme davali trestné body oddilu, ktery trefil Kleopatru/Césara
do hlavy.

Kdybyste méli vétsi pocty déti v oddilech, tak miZete ostatnim dat
vesla a budou na lodi pfedstavovat veslare.

SETKANi S TUTANCHAMONEM - SCENKA

Kleopatra a César vysednou z lodé a jdou bok po boku smérem k mla-
denci.

Mladenec je pfivita: , Cemu vdécime za tak velkolepou ndvstévu?"

César: ,Slyseli jsme o smrti Achnatona. A vzhledem k tomu, Ze nemél po-
tomka, nikdo nevlastni jeho majetek. A vsechno bude mé, chachacha.”

Mladik: ,Jd jsem pokrevni syn Achnatona, md matka byla Kija zvand Ne-
fertiti. A rdd bych vds poprosil o pomoc. Po smrti otce se cely spodni Egypt
rozpadd. Lidi umiraji nebo emigruji. Musite mi pomoct.”

Kleopatra: ,Jaké je tvé jméno?”

Mladenec: , Tutanchamon.”

César: ,S ¢im potrebujes pomoct?”

Tutanchamon: ,Otec byl straslivy sobec a pohibil se s celym majetkem
a pro lid nic nenechal. A tak nejsou penize na obchod a eliminovani skarabd,

ktefi seZerou vsechnu drodu. Kdyz mi pomuZete, reknu vdm, kde se jeho
hrobka nachazi.”

César a Kleopatra pochopitelné pfijali nabidku.

PROBLEM SE SKARABY - SCENKA

César se jde s Tutanchamonem podivat na skaraby. César se podiva
na zem a uvidi malého skaraba a zasldpne ho.

César: ,To nebude zas tak tézky."
Tutanchamon: ,Nééé, to jsi nemél délat, utikej!"

A zpoza néceho (stanu, kiovi, lesa) se vynofi obrovsky brouk (2 vedouci
na sobé pfrikryti dekou nebo tak néco). César s Tutanchamonem zacnou
utikat.

4. ETAPA - SKARABOVE
PremnoZili se skarabové, ktefi pustosi trodu. A je nutno je eliminovat.

A
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Hra: Hra vypada tak, Ze po lese jsou rozmistény po stromech a pafezech
listecky se skaraby. Davali jsme je i vysoko, aby se déti vysazovaly. Ca-
sovy limit hry do vysbirani vSech listeckd.

Listecky se mohou brdt pouze pusou a pouze jeden. Pro vétsi akci bude
8 vedoucich prevleceno za brouky a budou chytat.

Kazdé dité mé 3 zivoty. Zivoty budou znacit skarabové fixou na ¢elo.
Cilem hry: Vyhrava tym, ktery md nejvice skarabli ve své urné.
Potieby: Cca 500 papirkd, kde je vytisknuty skarab nebo néjaky brouk.
Casovy limit: Maximélné 1 hodina.

Vychovné cile hry: Rychlost, poradit si s nabirdnim broukd bez pou-
ziti rukou, tymovy duch, spoluprace na vysazovani spoluhrac(i na vyssi
mista.

Poznamka: Hlidat, aby déti braly po jednom listecku, a pfipomenout
bezpecnost.

OBCHOD - SCENKA

Kleopatra s Césarem se budou prochdazet po trznici. Prodavajici budou
vyvolavat: ,Kupte si rybu, kukufici, kdmen..."

Kleopatra si néco koupi, a jak bude odchézet, tak ji pfepadne zlodéj
a obere ji o viechno zakoupené zbozi. V tom Kleopatra zakfici ,pomoc*”
a vynofi se anubisky strdzce (néco jako policie), ktery se ho bude snazit
dohonit.

5. ETAPA - OBCHOD

Hra: Zakladem této hry je obchodovani. Jednotlivi hraci predstavuji
kupce, ktefi se snazi vydélat co nejvice penéz obchodovanim mezi ves-
nicemi. Kupci obchoduji s uré¢itym zbozim (napf.: kofeni, zlato, hrasek,
atd.). V kazdé vesnici je cenik zbozi jiny (pozn.: ceny se mohou béhem
hry ménit). Zakladni princip je tedy nésledujici: Pfibéhnu do néjaké ves-
nice, koupim zbozi, které je zde levné, a prodam ho v jiné vesnici, kde
je drahé. Veskeré pfijmy a vydaje se zaznamenavaji na kreditni kartu
- tu md kazdy hrac u sebe, ale zapisovat na ni smi pouze organizatofi.
Zbozi se prodava po urcitych jednotkach (napf. kilech) a kazdy kupec
ma na pocatku urcitou nosnost (napt. 2 kila). Lze dokupovat ,batohy"
- pak Ize vézt vice zbozi. Dale je tu nepovinné pravidlo o boji. K sou-
boji dojde dotykem prepadavajiciho a vykiikem ,prepadeni”. Souboj
probiha pomoci znamé hry Kamen-nGzky-papir. Vitéz souboje smi po-
razenému sebrat veskery naklad. Okradani je samoziejmé nezdkonné
a policie proti agresorim tvrdé zasahuje. Koho policie chyti pfi Cinu,
toho odvede do véznice, kde si zlodéj odpyka trest 10 minut a dostane
Uplné novou karticku se zakladnim vstupem bodd, jako na zacatku hry.
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Je potieba 7 lidi na 7 vesnic, ktefi budou od obchodnikd vybirat zbozi
a proddvat své.

7 vesnic — Abydos, Giza, Kéhira, Oazis, Sahara, Coldrada, Sfingos, Py-
ramidos — fantazii se meze nekladou. Ddle je nutno si vyrobit dostatek
listeckd, na kterych je napsané zbozi (viz tabulka). Nastfihat a dat ho
dvéma vesnicim.

Zlato Hrasek
Obili Koreni
Kamen Kukufice

Jedna z vesnic musi byt hlavni, jelikoz md navic na starost prodavat
batohy.

Batoh zdkladni maji viichni 2 kg — 2 suroviny — 2 listecky

Batoh Il — 4kg — 4 suroviny — 4 listecky

Batoh Il - 8kg — 8 surovin - 8 listeck

Musite si stanovit cenu. Je jasné, Ze obili nemUze stat vic nez zlato atd.

Ceny se v pribéhu hry méni podle toho, jaky je odbyt, ale to musi
redukovat vedouci sami. Kdyz mi chodi hodné lidi prodavat obili, tak
mam super nabidku a budu vykupovat levnéji. Naopak kdyz ode mé nic
nekupuji, tak zlevnim dané zbozi.

Zapis bodt na kartu: Kazdy obchodnik ma karti¢ku, kde date napfiklad
zacatecni kapitdl 10 bod(. Obchodnik pfibéhne do vesnice a vidi obili
za 3 body. Koupi 2x obili = 6 bod(. Prodejce mu Skrtne 10 bodd a na-
pise 4. Pak obchodnik béZi s karti¢kou a dvéma surovinami a prodd to
ve druhé vesnici, kde maji vykup za 5 bodU. Proda obili a prodava¢ mu
skrtne 4 body a napise 14. A uz obchodnik vydélal 4 body. Takhle to
funguje. Je dllezité dat vesnice, co proddvaji zbozi, dal od téch, které
vykupuji, aby déti nebéhaly jenom tam a zpatky mezi dvéma vesnicemi,
protoze jsou moc blizko.

Poznamka 1: Policie nesmi do vesnic.

Poznamka 2: Nemdze se okradat ve vesnicich nebo na dohled z ves-
nice.

Poznamka 3: Na konci hry se nepficitaji body za zakoupené batohy.
Kdyz mém tfeba 60 bodli a minutu pfed koncem hry si koupim batoh
I, kterému dame cenu 50 bodd, tak ve vysledku mam na konci hry 10
bodu.

Poznamka 4: Je celkem dUlezité ménit aktudlné ceniky (dle mnoz-
stvi dodavek), aby nékdo nemohl odehrat celou hru obchodovanim
na jedné trase.
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Cil hry: Mit na konci hry co nejvétsi pocet bodG.

Potieby: Dostatek papirli pro tisk surovin a karticek, viechny vedouci,
co jdou, zapojit do hry (7 vesnic, policie, bachaf, nékdo, kdo nosi vy-
koupené suroviny zpatky do prodavajicich vesnic), vymyslet sedm mist
pro vesnice v okoli tdbora, vymyslet poc¢atecni cenu vsech surovin a po-
fadné promyslet, ktera vesnice co bude kupovat a co prodavat.
Casovy limit: 120 — 180 minut.

Vychovné cile: Smysl pro obchodovani, z 90% kdo zac¢ne krast, nema
sanci vyhrat hru, taktické mysleni nékolik tahd dopredu, matematika,
rychlost, vydrz.

Poznamky: Hra je oblibend, ale vysvétlit pravidla je ddlezité, aby je
kazdy pochopil, nebot kdyz je déti nepochopi, hra je nebavi. Po hre
vyhodnotit nejlepsi obchodniky.

SCENKA KNIHOVNA

Tutanchamon: , Dékuji vdim obéma, Kleopatro a Césare, za pomoc. Diky
vam mdm Sanci znovu vybudovat velkou a bohatou Fisi."

César: ,To jsme rddi, ale ted jsi na radé zase ty."

Tutanchamon: ,Samoziejmé, omlouvdm se. Neddvno jsem zjistoval néco
o smrti mého otce.”

Kleopatra: ,A?"

Tutanchamon: ,Byvaly rddce mého otce fikal, Ze informace o misté po-
hrbeni jsou v knihovné. Ale knihovna je rozsdhld."”

César: ,,Zédny problém, posleme vsechny nase lidi a neni boha, abychom
nic nenasli."”

6. ETAPA - KNIHOVNA

Hra na pamatovdni Cisel. Kazdé dité bude mit své tiimistné Cislo zepredu
i zezadu.

Hra: Ukolem oddilu je ziskat co nejvice ¢&iselnych kombinaci. Bod se
ptipisuje tehdy, kdyZ je znama predni i zadni strana.

Déti se rozutecou po lese a navzdjem si chrani svd isla (o zem, o stromy,
druhou osobou atd.) a snazi se vidét a zapamatovat Cislo ostatnich pro-
tihradcd. Vitézi oddil s nejvice sprdvnymi kombinacemi.

Cil hry: Jako tym ziskat co nejvice spravnych Ciselnych kombinaci pro-
tivnikd. Velkym cilem hry je také zvolit sprdvnou taktiku.

Potieby: 2x A4 papiry pro kazdé dité, 6-8 Spendlikl, na papife zapsané
kombinace ¢isel pro kontrolu po hre.

Casovy limit: 120 minut.
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Vychovné cile: Déti se uci spolupracovat v tymu, navzajem si kryt Cisla.
Zapamatovat si co nejvice kombinaci Cisel. Umét se schovavat a pfitom
precist obé nepfitelova ¢isla.

Poznamky: Vedouci musi hlidat, aby si déti nezakryvaly ¢isla rukama.
Mit pfipravené papiry navic, kdyby se nékomu ¢islo roztrhlo.

SCENKA — PRED VCHODEM DO PYRAMIDY

César: ,| pres velikost obrovské knihovny jsme se nakonec dopdtrali
ke sprdvnému voditku."

Tutanchamon: ,Je to mapa, kde je otec pohrben."
Kleopatra: , TakZe vyrdZime."

Udélaji par kole¢ek po tabofisti a narazi na misto.
César: ,Vypadd to tady skvostné, jakoby Udoli krdld."
Tutanchamon: , Podivejte, co je pred tou hrobkou."

Kleopatra: ,To je spousta mumii, které budou urcité brdnit vchod
do hrobky."

Jak to dotekne, objevi se krdl Skorpion.
Kral skorpion: ,Nikdo neprojde ddl, o to se postaram!"

7. ETAPA — CESTA K PYRAMIDE

Hra: Bude mifena do Uzkého Uzemi, aby to byla jako soutéska mezi
skalami. Zde se budou nachdzet mumie, které budou branit vstup
do hrobky. Na konci bude kral Skorpion, ktery bude stfilet ocasem jed.
Déti musi probéhnout mezi mumiemi, aniz by se nechaly chytit, a na-
konec probéhnout pres krale sSkorpidna.

Kazdé dité bude mit listecek, ktery bude znamenat Zivot. Pfi chyceni
mumii nebo Skorpionem musi listeCek odevzdat a jit si na start pro
novy. Cilem hry je v ¢asovém limitu pfenést co nejvice listeckl (Zivotl)
skrz nepratele a vhodit je na konci do urny své barvy.

Cil hry: Probéhnout mezi mumiemi a vyhnout se na konci trasy mickdim
a vhodit svij zivot do urny. Vitézi tym, ktery bude mit nejvice Zivotl
v urné.

Potfeby: Obvazy na kostymy mumii, kulicky z ponozek, které hazi Skor-
pion, dostatek liste¢k(l na Zivoty.

Casovy limit: 90 minut.

Vychovné cile: Déti musi zjistit, ze béhat po jednom je tézsi, nez kdyz
se domluvi nékolik tymd najednou a vybéhnou vsichni nardz. Snést pro-
hru, jelikoz déti budou nastvané, protoze ze za¢4tku skoro nikdo nepro-
jde, nebot vedouci maji dost energie.
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Poznamky: Vedouci rozdélit od sebe na zacatku louky dva, pak tfeba
tfi a pak zase dva, at nedélaji rojnici. A fict détem dikladné, ze maji své
Zivoty vhazovat do spravnych uren.

SCENKA - HROBKA
Tutanchamon, Kleopatra a César vejdou do hrobky.

Tutanchamon: ,Zde bude jesté hodné ndstrah a slepych ulicek. Musime
se mit na pozoru a nezabloudit."”

César: ,Zddny problém, prvni plijdou nasi poddani.”

Kleopatra: ,Snad dojdeme aZ na konec Zivi a zdravi."”

8. ETAPA - HROBKA

Hra: Vytyci se trasa s dostatkem kfizovatek, aby bylo mozné jit nékolika
cestami.

Prvni ptekazka: natdhnuty provaz mezi stromy. Provaz bude charak-
terizovat zed s nejvétSim ostfim. Déti musi prekrocit, aniz by se ho
dotknuly. (Podminka: Cely oddil se musi drzet celou dobu za ruce.) Kdo
se dotkne nohou, bude mu poté pfivdzana k pasu a nesmi dale onu
koncetinu pouzivat.

Prvni rozcesti: Na zemi budou tfi kombinace fimskych Cisel. Déti na za-
kladé své logiky mohou zjistit, kterd kombinace je spravna, a jit dobrym
smérem.

Jestlize se vydaji Spatnou cestou, bude na konci slepé ulicky plakat
s textem, co se jim stalo. (Jeden z vas byl zavalen kamenim, jelikoz se
zfitila chodba. Jeden z vas spadnul do jdmy pIné had( atd.) Po pfecteni
musi nechat sedét tolik hrdcd, kolika se néco ptihodilo. Ti, co vypad-
nou, budou losovat.

Druha prekazka: Pred oddilem je fiktivni propast a dostat se na druhou
stranu Ize pouze po sloupcich, které budou prezentovany papiry for-
matu A4. Propast je dlouhd, a tak musi sloupky, po kterych jiz prosly,
posunout dopredu a jit dal. Cely oddil se drzi opét pohromadé za ruce.
Kdo se dotkne nohou mimo papir, spadl dold a konci ve vypraveé.

Druhé rozcesti: Na rozcesti budou 3 geometrické tvary: trojuhelnik,
¢tverec a kruh. K tomu se jim da do ruky papir, kde bude napsano
CCCXIV = 314 = 314 (pi) = kruh. Volba Spatného sméru se bude opa-
kovat a v legendé nékdo vypadne.

Treti prekazka: Opét je hlubokd propast, pres kterou vede velmi tenky
most. Ale nad mostem jsou zavéseny sekery, které se houpaji. (Misto
seker micek privazany na stromé. Koho se micek dotkne, opét zlstava
na misté a nepokracuje ve hre.)
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Treti rozcesti: Na oltdfi je napsdno nékolik dvojic slov, které maji spo-
le¢né jedno slovo. Na cestach pak budou 3 slova. Musi si vybrat opét
spravné. Pfi Spatné volbé se opakuje rovnéz to, co predtim.

(Dvojice slov: peklo-nebe, vodnik-hrnicek, kolo-ventilek, Zivot-smrt)
Duse je spravnd volba.

Kdo projde touhle posledni zkouskou, dojde do tabora, kde vedouci
zapise pocet.

Cil hry: Cilem oddilu je dostat se az na konec v co nejvétsim poctu.
Hodnoti se ¢as a pocet déti z oddilu v cili.

Casovy limit: 120 minut. Tymy se poustéji jednotlivé po 10 minutéch.
Potfeby: Provaz, provazky, misky na losovani, papiry A4, micky, nakres-
lené tvary.

Vychovné cile: Jednat s rozmyslem, pomdhat druhym a slabsim.
Poznamky: Kdyz déti pokazi prvni disciplinu, maji potom problém pro-
jit dalsi prekazku, nebot maji handicap, takze jim to zdiraznit.

ZAVERECNA SCENA

Vecer se shromdazdi cely tadbor pred posledni brdnou. Na té bude na-
pséno hieroglyfy ,tajemstvi odhali pouze slunce”.

Kleopatra: ,Zkuste k tomu ddt louc.”

Nic se nestane.
César: ,Jak sem dostat slunecni svit, kdyZ jsme uprostied hrobky?"

Po néjakém dumani nakonec Tutanchamon fekne: , Vidite tady ta zrca-
dla?"

César: ,Jisté, to je ono, staci je naklopit tak, aby se paprsky odrdzely
sprdvné.”

Zacnou béhat se zrcadly a rozmistovat.

Slune¢ni paprsek bude reprezentovat laser nebo silna baterka.

Po kone¢ném odrazu a dopadu paprsku na obrazek slunce se otevie
obrovskd kamenna brana a nic nebude vidét.

Kolem pokladu budou rozmisténé louce, které postupné César, Kleopa-
tra a Tutanchamon zapali.

Objevi se hrobka Achnatona a obrovsky poklad.

Tutanchamon: , Dokdzali jsme to!"

Kleopatra: ,Zachrdnime nase zemé, je toho tady dost pro vsechny."
César: ,Z toho postavim v Rimé Koloseum. "
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4. PRILOHY

Olbramkostel I. turnus program

DOPLNKOVE HRY - RIMANE VERSUS EGYPTANE
Svickovy fotbal

den dopoledne odpoledne nastupy vecer
1.7. Ubytovani, Oddilové Nastu Taborak
PO seznameni P Start scénka CTH
2.7 scénka 2.CTH - Pyramidy Kolové tance
o 1. CTH - Zvoleni Vlajky, stoly, Nastup CTH 4 vs. 4 - Svickovy
ut 3.
strany pokriky. fotbal
3.7 Stanovani 1,2,3,4 stanovani
o 3. CTH - feka Nil Turnaj: vybijena, Hry o
ST . Kvizovy vecer
ringo
Vodni stafety + . L.
4: 7. Hodnosti Stanovani 5,6,7,8 " stanovani
cT Prichod stanovani Turnaj: vybijena, Y Kvizowy ved
; vizovy vecer
1,2,3,4 ringo
Vodni stafety +
5.7. Hodnosti Scénka Nastup Olbramstar
PA Prichod stanovani | 4.CTH - skarabové Pyramidy
5,6,7,8
6.7 Osobni volno /film
éO. koupani Ranhoji¢ska stezka Nastup venku+ Hodnosti+
Stezka Odvahy
7.7. Scénka Najdi si Spekacek + Nastu
NE 5. CTH - Obchod koupani P
8.7. Lo Nastup
PO Celodenni vylet UNANOV Pyramidy DISCO s programem
9.7. Oddilové dopoledne .. . ,
uT hodnosti + uéeni Branny zavod Nastup Kolové Tance
10. 7. S let . M . Disco s programem +
<T Celodenni vylet - Miroslav Nastup show
1.7 Scénka CTSUT]!Z]# ) Nastup
cT 6. CTH - knihovna krs ; Pyramidy
ralovstvi
12P' A7- Celodenni vylet Moravské Budéjovice Nastup Stezka odvahy
L . Scénka PR
13. 7. Slunecni kralovstvi 4 vs 7. CTH - cesta k Néstup Taborak s kolovkama
SO 4 CTH + program
hrobce
14.7 Karneval, Pout’, Scénka Néstu P!z/girgr]ggn-ér;’:éitgefl
NE kolovky 8. CTH - hrobka P o
isco
15. 7. . - .
PO Baleni, uklizeni Odjezd

Kazdé dité dostane svicku a jeho tkolem je projit na druhou stranu a ne-
chat ji sfouknout brankdfem. Mame louku, kterou rozdélime na pdlku,
a na jedné strané budou oddily z frakce Egyptani a na druhé z frakce Ri-
mand. Na kazdé strané jsou vedouci s loucemi, ktefi prezentuji branky.
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Kdyz protivnik dojde se zapédlenou svitkou az k nému, tak mu ji sfoukne
a zapocita gél. Takze tfi vedouci jsou branky, jeden napf. napocitd dvacet,
druhy tficet a tfeti patnact. Dohromady to je 65 golt.

Hra je komplikovanéjsi tim, ze kdyz déti jdou proti sobé, mizou nepféa-
teldm sfoukdvat svicky a naopak. Takze musi dojit az na konec se zapale-
nou svickou a co nejlépe po cesté sfouknout svicky protivniklim. Kdyz mi
po cesté k protivnikové brance nékdo sfoukne svicku nebo mi rychlou chizi
prestala hofet, tak musim zpatky ke svoji brance a zapalit si.

Cil hry: Projit pres hristé pIné protihrac az k brance, aniz by mi sfoukli
svicku, a uskodit co nejvice protivniklim.

Casovy limit: Individualni, napfiklad do 70 bod(i a potom zména stran.
Potfeby: Louce pro vedouci, pro kazdé dité jedna svicka, zapalovac.

Vychovné cile: Naucit se nevztekat, kdyz pred brankou vdm to protivnik
sfoukne. Umét zachdzet s ohném a naucit se, jak se chovd pfi vétru. Tymovy
duch.

Poznamky: Dobré je dat zapalovace sviek dal od branek, at se déti ne-
pletou. Doporucujeme svicky dlouhé nez v kaliscich, nebot na sebe miZou
vylit horky vosk. A pfi hfe korigovat obrdnce u branky, at maji protivnici
sanci projit.

Slune¢ni kralovstvi

Louku rozdélime na polovinu a na kazdé strané udélame ohranicené
Ctverce, kde bude kolik. Cilem hry je na svoji polovinu dostat kolik z protiv-
nikova ctverce. Kdyz dité probéhne z pravé strany do levého ¢tverce, mlze
tam zlstat, jak dlouho bude chtit. Je to takovy domecek na protivnikové
strané. MUze jich tam byt neomezené. V momenté, kdyz hra¢ z pravého
pole pfebéhne na protivnikovu stranu, za¢nou ho protivnici chytat. Kdyz
ho placnou, musi zdstat na misté s rozkrocenyma nohama. Vysvobodit ho
mUze spoluhrd¢ podlezenim. Takze taktika mGze byt napfiklad pockat, az
pochytdm co nejvic protihracti, a pak tok na jejich kolik. Kdyz hrac¢ s ko-
likem vybéhne ze Ctverce, mGzou ho zase chytat protihraci. Kdyz ho chyti
s kolikem, tak se kolik vrati do Ctverce a hrac zdstane tam, kde byl placnuty.
Vitézi druzstvo, které dostane kolik na svoji polovinu, pak nasleduje zména
stran.

Cil hry: Probéhnout mezi protihraci, aniz by vés chytili, skocit do ctverce,
vzit kolik a probéhnout zpatky na svoji stranu, opét aniz by vés chytili.
Potfeby: Lana, faborky, 2x kolik.

Casovy limit: Do té doby, nez jedno druzstvo dostane kolik na svoji stranu.
Vychovné cile: Naucit se takticky uvazovat za pochodu. Tymovy duch.

Poznamky: Kolik se nesmi hazet, jenom predat z ruky do ruky. Casovy limit
jsme davali z dGvodu akénosti, jelikoz nékdy se tymy boji Gtocit. Hrac, ktery
byl osvobozen, se musi vratit na svoji polovinu zpatky a ,nabit si Zivot".
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POZNAMKA:

Tato publikace vznikla diky soutéZi etapovych her vyhlaSované dfive
sdruzenim Pionyr a nakladatelstvim Mravenec. Tuto soutéz nadale vy-
hlaSuje sdruZeni Pionyr samostatné.

Vysledky soutéze v roce 2013:

1. misto: Za pokladem Nilu, PS Kopfivnice

2. misto: Hollywood, 27. PS Kladno-Svermov
3. misto: Shrek, PS 8. brezna Jindfichlv Hradec

Vydané etapové hry piedchozich soutéznich roénikd:

Hobit aneb cesta tam a zase zpatky (Ladislav Simek, Jana Ptac¢kova)
Kfemilek a Vochomiirka (Véra Farska)

Expedice Archmedos (Vojtéch Vejvoda, Ivana PriiSova)

Pribéh Sedoklenotu (lvana Prii3ova)

Druzina krdlovny Elisky (Bozena Klimecka a kolektiv Il. turnusu LT
Olbramkostel)

Tajemstvi Atlantidy (Ladislav ,Rama" Simek)
Kouzeln4 Narnie (Ludmila Sediv4 a Robert Maule)

Afrikou ...po stopdch 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 (Stépanka Sevcikova, David Svoboda)
Tajemstvi kapitdna Snakea (Marie Zpévékova)
Harry Potter (Marie Protivovd)

Hollywood (Marie Protivova a kolektiv)
HranicarGv ucen (Petra Brabcova a kolektiv)

Elektronickd podoba publikace je zvefejnéna na www.pionyr.cz.
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Hra Za pokladem Nilu détem nabizi dobrodruznou
vypravu do starovékého Egypta, pfi které budou patrat
po pokladu zesnulého faraona Achnatona. Stanou se
¢leny druziny vladkyné horniho Egypta Kleopatry nebo
fimského imperatora Césara. Na cesté za pokladem
ceka taborniky cela fada zkousek. Ty podstupuji oddily
jednotlivé, ale je pfi nich i pfilezitost ke spolupraci.
Na své cesté se setkaji s mytickymi bytostmi i reAlnéjSimi
nastrahami, jako jsou bojechtivi Hyksosové.



