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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 formam 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 mdze pfihlasit kazda pionyrska skupina. Protoze nechceme
do rukopisl zasahovat vice, nez je nezbytné, je zdkladni podminkou
pfihladky zpracovéani 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 tdborové tradice... Kone¢nou podobu hry musi
vytvorit tym vedoucich a instruktorl a pfizplsobit ji viastnim podmin-
kdm. Mimo jiné i proto, aby ji mohli povazovat za vysledek vlastniho
asili.

At vam tato publikace pomUze pozndvat 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. UvoD
a) jméno a pfijmeni autora;
b) pionyrska skupina;
c) typ tabora nebo prostfedi, pro které je hra vhodna (napf. nutnost vodni
plochy, skaly apod.).

2. 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.

3. PRIPRAVA
a) prameny (literatura a ilustrace, ze kterych realizator vychdzel);
b) narcijkg/ na materialni a technické zajisténi (pomdcky, tisk materialt
apo
¢) 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.

4. 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.

5. 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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1. POPIS A PRiPRAVA HRY

Most do zemé Terabithia je plivabnd knizka o pratelstvi dvou déti
od Katherine Paterson, podle které byl natocen i stejnojmenny film.
Vypravi pfibéh desetiletého vytvarné nadaného chlapce Jesse, do jehoz
zivota nédhle vstoupi divka s bezbfehou fantazii Leslie, ktera se pfisté-
huje do sousedstvi. Stane se nejen jeho spoluzackou, ale také Zivotni
kamarddkou. Spole¢né utikaji do tajuplné zemé za potokem, kam nikdo
jiny nechodi. Leslie ji pojmenuje Terabithie a vtahuje Jesse do krélovstvi
plného fantazie a dobrodruzstvi — do svéta fantastickych bytosti a dob-
rych i zlych duch(l kouzelného lesa. Stanou se vladci této neviedni zemé
a proziji zde neuvéfitelné pfibéhy. Jess viak svou pfitelkyni necekané
ztrati a proziva hluboky smutek. Nakonec ale vezme do Terabithie svou
malou sestru a spolu pak pokracuji v budovani zemé fantazie.

Na motivy z knizky jsme se po-
kusili vytvofit etapovou hru pro
podzimni prazdniny 2017 (na nasi
tdborové zakladné Svermovécek
v Mrtniku u Komdrova). Tabora se
zUcastnilo 32 déti ve véku 6-15
let, tfi dospéldci a tfi instruktorky.
Déti byly rozdélené do tfi oddilg,
které mezi sebou soutézily, ale né-
které hry jsme hrali spolecné, ne
na body, ale jen tak pro radost.
Vzhledem k proménlivému pocasi
poslednich Fijnovych dnl se vét-
sina her odehravala v budové, ale
pokud to $lo, snazili jsme se hry
hrat venku — na zahradé, na hfisti,
na loukdch i v hlubokych brdskych
lesich. Vzhledem k omezenym ca-
sovym moznostem byly jen tfi plnohodnotné hraci dny — ve stfedu ve-
Cer jsme na zékladnu pfijeli a v nedéli dopoledne pak museli zadkladnu
uklidit a zazimovat. Pfesto se nam i do tak kratkého casu vesla spousta
zajimavych her a aktivit.

Pfiprava tdbora probihala tentokrdte pouze ve dvojici a kromé tradi¢-
nich her jsme se pokusili zafadit i nékolik novych. Béhem vikendovek
si vzdycky zkousime hry v mensim poctu déti, abychom si je ,osahali”,
a ty osvédcené pak zafazujeme do programu letniho tdbora. Protoze
jezdime zhruba ve stejné sestavé, déti si casto fikaji i o dalsi hry, které
rady hraji, ale ty jsou popsané v naSich predchozich etapovych hrach
z letnich tdbord, proto se jimi zde nebudeme vice zabyvat.
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Pfed tdborem jsme si pfipravili hry na zdkladé pfibéhu. Snazili jsme se
zohlednit varianty — venku X v budové, pfipravit i aktivity pro nepfiznivé
pocasi. Na diplomy jsme vyuzili obrdzky z internetu, pfipravily hraci
plan. Diky projektoru jsme mohli détem poustét postupné i film nebo
vyuzit k motivaci a doplnéni déje pfimo uryvky z knizky.

Nase zakladna lezi na kraji lesa, ktery od louky oddéluje potok, stejné
jako v pfibéhu. Jess a Leslie se na druhou stranu dostdvali pomoci lana
pfivazaného na stromé, diky némuz se mohli ocitnout v kouzelném lese.
K realizaci vétsiny her neni potfeba néjaké zvlastni vybaveni, po-
uzivali jsme bézné kancelafské potfeby a sportovni nacini a po-
mucky, které mame na zdkladné. Pokud je u nékterych her potfeba
néjaké specialni vybaveni, je to blize popsdno u hry samotné. Pri-
béh her pak dokresluji fotografie z realizace, dalsi fotky a popis pri-
béhu podzimnich prazdnin najdete i na nasich skupinovych strankach
http://www.svermovacek.pionyr.cz/.

2. REALIZACE

Ve stfedu se zacalo s programem az kolem sedmé vecerni, kdy uz
na nasi tdborovou zdkladnu dorazili vichni t¢astnici. Vétsina z nich se
velmi dobfe znala, protoze spolu jezdime uz nékolik let zhruba ve stej-
ném slozeni, ale kvlli nékolika novym tvafim jsme si nejdfive povédéli
dilezité organizacni informace a pokyny a pak uz se pustili do tvodni
motivace.

A
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2.1. SEZNAMOVACIi VECER
Setkani Jesse a Leslie

Zacali jsme vypravét o pratelstvi. O tom, co to je, co pro nds znamena,
Ze pravé ted kolem sebe mame par dobrych pratel a kamaradd. A taky
o tom, jak je clovéku, ktery nema zadné kamarady. Jak se citi kluk nebo
holka, kdyz se s nim nikdo nebavi, kdyz ji(m) opovrhuji. A pustili si
Uvodni ¢ast filmu az do okamziku, kdy se Jess potka s Leslie.

Jsem Jess a mam rad...

Seznamovaci hra je zaloZzena na tom, aby déti poznaly jména ostatnich
a také se dozvédély, co md kdo rad. Déti se pohybuji volné po herné
a snazi se se viemi ,sezndmit" — potfast jim rukou, predstavit se a fici,
co maji radi. Je vhodné zafadit i kratké povidani a ukdzku toho, jak se
sprdvné podava ruka. Princip hry jsme demonstrovali na setkani Jesse
a Leslie. Jess pfistoupil k Leslie a fekl: ,Ahoj. J& jsem Jess a mam rad bé-
hani." Leslie mu odpovédéla: ,Ahoj. J4 jsem Leslie a mam rdda pfibéhy
plné fantazie." Kazdy z nich si musel zapamatovat, co mé ten druhy rad,
a pfi dalsim setkani pouzit vétu oznacujici oblibenou véc predeslého
kamardda — tedy: 2. kolo — ,Ahoj, j& jsem Jess a mam rad pfibéhy plné
fantazie" a ,Ahoj, ja jsem Leslie a mdm rada béhani." Kdyz se vSichni
seznamili a fekli si navzdjem ve dvojicich, co maji radi, ndsledovala dalsi
¢ast hry.

Vsichni Gcastnici seznamovdni si sedli do kruhu a kazdy se pfedstavil
a fekl svou plvodni vétu — tedy to, s ¢im vstupoval do hry, co md rad.
V pfipadé, Ze se déti uz znaji pfedem, mohou svou prvni vétu jesté
pred za¢atkem hry napsat na prouzek papiru a prelozeny prouzek vlozit
do losovaci nadoby. Po skonceni ,seznamovani” si pak kazdy vylosuje
jeden prouzek a snazi se ho dét pred toho, o kom si mysli, Ze je jeho
autorem. Béhem Ustniho pfedstavovani pak kazdy prozradi, co md rad.

Pistolky

U této hry je dobré, aby uz ucast-
nici alespon zcasti znali jména
ostatnich. Hraci stoji v kruhu
a uprostted je vedouci hry -
hlavni stfelec. Ten spojenyma
rukama ve tvaru pistolky zamifi
na libovolného hrac¢e v kruhu.
Ten si musi co nejrychleji sednout
do drepu. Jeho spoluhréddi po le-
vici a pravici spoji ruce ve stejném
gestu a snazi se co nejrychleji ,vy-
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strelit" jméno toho druhého. Kdo prohraje, vypadava ze hry a odchazi
z kruhu.

Kdyz ve hie zbudou jen posledni dva hraci, kond se rozstfel. Oba zbyli
hrdci si k sobé stoupnou zady, jak tomu byvalo pfi pistolnickych sou-
bojich. Hlavni stfelec fikd postupné libovolnd lichd ¢isla. Na kazdé liché
&islo musi udélat dva zbyli hraci jeden krok. Rekne-li oviem vedouci hry
sudé ¢islo, musi se bleskurychle otocit a vystrelit jméno svého soupefe.
Kdo to zvladne rychleji — vyhréava.

Straspytlici

Hra pro zbaveni se strachu ze tmy nebo jen tak pro zdbavu. Hraci kleci
v kruhu se zavienyma ocima, hlavy maji polozené na zemi, aby nikdo
nevidél. Vedouci hry urci poklepem na zada Straspytlika. VSem hrac¢tim
tukne na zdda jednou, ale vybranému ditéti poklepe dvakrat, takze by
nikdo dalsi nemél védét, kdo byl vybran. Pak se zhasne a probiha hle-
dani Straspytlika. Déti lezou opatrné po ctyrech po zemi. Pokud nékoho
potkaji, krdtce zasyci a ten, koho potkali, jim také odpovi kratkym za-
sy¢enim. Straspytlik se mezitim schova. Ten jediny nesyci, takze pokud
ho nékdo ve tmé objevi a zasyc¢i na néj, tak on nesmi odpovédét. To
je znameni, ze byl nalezen Straspytlik, a ten, kdo ho nasdel, se k nému
schova a uz také nesmi sycet. Postupné se tak do Straspytlikova dou-
péte pridavaji daldi jedinci a syCeni v mistnosti pomalu utichd. Kdyz
syceni utichne Gplné, tak se rozsviti a v ideadlnim pfipadé by mél byt
Straspytlik obklopen klubickem kamaradd.

U hry je tfeba dbat na bezpecnost, idedlni je hold mistnost bez na-
bytku. Pokud toto nelze zajistit, tak je dobré vytvofit bezpecny prostor
ohraniceny napf. matracemi, spacdky atd. Pfed hrou je potreba zdl-
raznit bezpecnostni pravidla. Kromé syceni by se nemély ozyvat zadné
jiné zvuky, je zakdzano mluvit, aby si Gcastnici uzili hledani ve tmé. My
mame na zakladné v herné zcela zatemnujici rolety — ¢im vétsi tma, tim
lepsi zazitek.

2.2. STVORENIi TERABITHIE
Mapa a kouzelné bytosti

Kazdy tym dostal za tkol vymyslet si origindlni ndzev
spjaty s Terabithii a namalovat velkou mapu podle
vlastni fantazie. Na kazdé mapé se musel néjakym
zplUsobem alespon trochu podilet kazdy ¢len tymu.
Zéroven si kazdy jedinec namaloval svou kouzelnou
postavu, kterou by do Terabithie pfidal. Postavicky
jsme vystfihli, zezadu oznacili jménem autora a na-
zvem tymu, zalaminovali a pouzili pfi hie Hledani
kouzelnych bytosti.
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Pfedbéhni Leslie

Jednou z prvnich véci, ktera Jesse na Leslie zaujme je fakt, Ze umi béhat
nejen rychleji nez on, ale dokonce pfedbéhne viechny kluky ze tfidy.
Uspoféadali jsme proto bézecké zavody. Déti jsme rozdélily do ctyr ka-
tegorii — mensi a vétsi chlapci, mensi a vétsi divky. Kazd4 kategorie pak
bézela pres louku a vitéz z kazdé kategorie postoupil do velkého findle.

Kdo jinému ukol dava, sam ho plni

Bodovaci hra pro druzstva spocivala v tom, ze se vsichni Stafetovym
zplisobem snazili postupné prekonat louku rGznymi druhy pohybu.
Zpusob pohybu vzdy vymyslela jednotliva druzstva. Takze kromé béhu,
cvalu, skokd snozmo i po jedné noze se objevily zabaky, slepi¢i béh
(chodidlo se klade tésné pred chodidlo), sloni béh (bézci si drzi nos jako
chobot), housenky (bézi celé druzstvo, vsSichni se drzi v pase a nesmi se
rozpojit). D4 se zafadit i posouvéni mice nad hlavou nebo pod nohama,
ale je potieba zkratit vzdalenost k metdm. Po kazdém kole se bodovalo
pofadi, vysledky jednotlivych kol se pak secetly a z nich se urcilo ko-
necné poradi v celé hre.

Velké findle - PFedbéhni Leslie

Findlova ctvefice ze hry Pfedbéhni
Leslie se utkala pfimo s Leslie (nej-
rychlejsi instruktorka). Aby se vy-
rovnal vékovy i rychlostni handi-
cap jednotlivych ucastnikd, zacinal
kazdy z jiného mista. Nejblize ci-
lové pasce byla nejmensi holcicka,
kus za ni startoval nejmensi kluk,
o néco dal starsi divka a nejdal
nejstarsi chlapec. Leslie startovala
z mista pdvodniho startu. Vsichni
startovali ve stejny okamzik. V ci-
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lové rovince pak fandili vSichni svym favoritdim a hlasité je povzbuzo-
vali. Hned po skonceni hry byli slavnostné vyhlaseni vitézové a kazdy
dostal sladkou odménu — nejlepsi pak ¢okolddovou medaili.

Stopovani prince Terriena

Princ  Terrien byl pejsek
z UGtulku, kterého Jess daro-
val Leslie (Ize sehrat scénku,
zdlraznit potfebnost dobrych
skutkl, etickou stranku véci
atd.). V nasem pfipadé se jed-
nalo o bilého plySového psa,
ktery doprovazel Leslie uplné
vsude. Béhem poledniho klidu
se ale Terrien ztratil a zbyly
po ném jen otisky jeho zaba-
hnénych tlapek.

Prvni ¢ast patrani zacinala odlitim psich stop ze sadry pro Ucely patrani.
V rozbahnéné hliné si déti vyzkousely odlévani stop ze sadry. Podle
¢asu, v jakém udkol zvladly, pak vyrazely na cestu znac¢enou otisky psich
tlapek (pro tyto tcely jsme vyrobili specidlni razitko psi stopy z kousku
pénové gumy a starého razitka). Princ Terrien na nékterych mistech
ztracel i slova, kterd méli patraci objevit a napsat si je. Bylo jich cel-
kem 15 a vSechna se néjak vazala k Terabithii a pfibéhu. Nalezend slova
byla pak pouzita k vecerni hie 15 slov (viz nize). Cesta je zavedla az
na Uzemi, kde fadil zdkefné Hoagerky.

Zakefné Hoagerky

Hoagerky byly Skodolibé bytosti, které Utocily zdkefné Siskami. Chytly
prince Terriena do pasti a kdyz ho déti chtély osvobodit, musely nej-
dfive porazit Hoagerky tim, Ze jim znici hnizda. Kazdé hnizdo pfedstavo-
valy tfi pllmetrové klacky postavené do tvaru pyramidy. Pod nimi bylo
hnizdo, ve kterém byl poloZzeny obrazek Hoagerky s Cislem. Jeden oddil
vzdy predstavoval Hoagerky a branil pyramidy nad hnizdem, ostatni dva
utodily a snazily se pomoci $isek (hadrovych mick(l) shodit pyramidu,
a tim ziskat obrdzek Hoagerky. Kolem kazdého hnizda byly vyznacené
dva kruhy zhruba ve vzdélenosti 2 a 3 metry od stfedu, ve kterém se
smély Hoagerky pohybovat. Hnizd bylo podle poctu déti v oddile (v pfi-
padé nestejného poctu mdze byt urcen pocet hnizd i vyssi — napf.: je-li
9-11 déti v oddile mohou mit 15 hnizd). Kazdy uto¢nik mél dva micky.
Nesmél vstoupit do kruhu kolem hnizda, dokud pyramida stala. Kdyz
se utocnikovi podafilo pyramidu shodit, vzal si k sobé obrdzek a hnizdo
tim bylo zruseno. Hoagerky branily svym télem hnizdo, ale zdsah micku
jim nic neudélal. Kdyz micek sebraly, snazily se trefit Gto¢nika, ¢imz ho
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na chvilku vyradily ze hry, musel si dojit pro Iék (Lipicko) k vedoucimu
hry. Hrélo se na ¢asovy limit — napf. ¢tvrt hodiny nebo do Uplného zni-
¢eni vSech hnizd. Hra probihala ve tfech kolech, aby se viechny déti
mohly vystfidat v roli Hoagerek. Prince Terriena pak osvobodilo druz-
stvo s nejvyssim poctem posbiranych Hoagerek a mohlo ho slavnostné
dopravit do tédbora a predat Leslie.

Skupinovy aport

Nase tradi¢ni a velmi ob-
libena hra, pfi které je po-
tfeba ,Slacha” - vyrobi se
ze dvou tenisovych mickd,
které se spoji asi 15cm
kouskem provazu a vie se
pevné omota sirokou lepici
paskou. Hru hraji vzdy dva
oddily proti sobé. Idedlni je
velka posekana louka nebo
fotbalové hristé. Prvni druz-
stvo udéla kruh, ve kterém
stoji vsichni tésné vedle sebe, kromé jednoho, ktery hodi Slachu co nej-
dal. V ten okamzik za¢ne obihat kole¢ko svych spoluhracd. V. momenté
odhozeni vybihaji vsichni z druhého druzstva a snazi se slachu co nej-
dfive ziskat. Kdyz se ji dotknou, udélaji zastup a podavaji si slachu pod
roztazenyma nohama od prvniho k poslednimu. Kdyz ji chyti posledni,
odhazuje Slachu pry¢. V ten moment se spocitaji dokoncend kolecka
prvnimu druzstvu a obé druzstva si Ulohy méni (druzi obihaji kolecka,
prvni chytaji Slachu a podavaiji si ji pod nohama). Hra je fyzicky pomérné
narocna, v kazdém kole mélo kazdé druzstvo 3 odhozy. Zvitézil ten, kdo
ziskal nejvice bodd za obéhnuta kolecka v obou zdpasech.

Ztracené klice

Jess mél jednou tatinkovi pomoci, ale ztratil pfitom svazek kli¢h, které
byly velmi diilezité. Tatinek se na Jesse straslivé rozzlobil. Ukolem déti
bylo pomoci svazek kli¢t najit. Pfed hrou jdou vsichni z mistnosti,
ve které se pak bude hrat. Vedouci hry schoval nékde svazek kli¢d, ale
takovym zplsobem, aby byly alespon ¢aste¢né vidét, aniz by se muselo
s né¢im manipulovat. Pak déti pfisly do herny a peclivé hledaly. Kdo
svazek jako prvni objevil, tiSe si sedl na zem na své misto do kruhu.
Postupné se pfidavali i dalsi objevitelé. Ve chvili, kdy klice objevil i po-
sledni hleda¢ (nebo po uplynuti ¢asového limitu), se hra ukoncila a ten,
kdo kli¢e nalezl jako prvni, je pfed dalsi hrou schoval. V prGbéhu hry
muze vedouci (nebo ten, kdo kli¢e schovaval) pomoci zmensenim pro-
storu, ve kterém maji ostatni hledat. Hru lze bodovat tak, ze ten, kdo
objevi svazek jako prvni, ziskdvd bod pro své druzstvo.
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Vecer naruby

Na vecerni program méli pfijit vsichni co nejvice ,naruby”. Do druZstev
se pak scitalo vie, co bylo obracené — obleceni (levd x pravd, pfedni x
zadni), boty, bryle, poloha hlavou doll atd. Hra je ndro¢na na bodovani
- vSechny instruktorky proto bodovaly spole¢né, aby se predeslo spo-
rm, co viechno lze zapoditat.

15 slov

Béhem stopovani Prince Terriena nasly déti cestou 15 slov. Pred vecefi
dostaly asi pll hodiny na to, aby z nich slozily fantasticky pfibéh. Ten
pak cetly vecer misto pohadky pfed spanim. Kazdy ucastnik tdbora mél
pak jeden hlas (nesmél volit pfibéh svého druzstva), diky kterému byl
zvolen nejpovedenéjsi pribéh.

Hudebni vychova

Ve Skole, kam Jess a Leslie dochazeli, méli vybornou ucitelku na HV.
Zpivala s nimi pfi kytafe a Zaci ji doprovdzeli na rlizné bubinky, chfes-
titka a dalsi nastroje. Proto i my jsme do svého vecerniho programu
zafadily oblibené taborové pisné.

2.3. SiLA PRATELSTVi
Naramky pratelstvi

Na znameni pratelstvi si kazdy upletl
z barevnych bavinek jeden ndramek,
ktery daroval do spole¢ného pokladu.
Z néj si pak pfi veCerni hfe kazdy zase
jeden ndramek vzal. Hlavné divky ple-
teni zaujalo, takze pak ve volnych
chvilich pletly dalsi naramky. Mensim
détem jsme s pletenim pomdhali nebo

B jim ukézali zjednoduSenou verzi, kterou
zvladli i ti nejmensi. Navody na pleteni naramkd jsou bézné dostupné
na internetu.

»»»»»»»»»

V pfibéhu se objevuje divka Janice, kterd je zl4 a nesnasenliva a Sikanuje
vsechny okolo véetné Leslie nebo malé sestry Jesse. Pfikladem mize byt
napfiklad to, ze v dobé pauzy mezi vyucovanim vymaha po détech pe-
nize za to, aby mohly jit na zachod. Jess se boji proti ni zakrocit, protoze
by ho pak mohli vyloucit ze skoly. Leslie se ale Janice odvazné postavi
a prida se k ni i spousta dalSich déti. Spolecné pak protestuji a vyzaduji
.Clrani zadarmo". Tento moment je dobré vyuzit i k povidani o Sikané,
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o feseni probléma v kolektivu déti, o tom, jak by se mély déti zachovat,
pokud se jim déje néjaké pfikofi.

Pfi hie sedi viechny déti jednoho druzstva na zemi v malém krouzku
tésné u sebe. Prvni hra¢ se postavi, fekne, kolik zkusi obé&hnout kole-
Hlasku 6 pak musi udrzet na jeden nadech a obéhnout co nejvice kole-
Cek, aniz by se znovu nadechl nebo prerusil ,,6". Ve chvili, kdy dobéhne
zvoleny pocet kolecek a sedne si zpét na své misto, ziskavd pro své
druzstvo pfislusny pocet bodd. Pokud viak kole¢ko(a) nedobéhne, body
se od celkového souctu odecitaji. Pfed bodovanim je dobré, pokud si
kazdy zkusi nanecisto, kolik kolecek zvladne obéhnout.

Dopis pro Janice

Malou pomstou pro Janice je fale$ny milostny dopis. Leslie a Jess napi-
Sou Janice dopis, ktery ale podepisi jménem nejobletovanéjsiho a nej-
heztiho kluka z celé skoly. Janice si pak mysli, ze vyznani lasky je sku-
tecné, z ¢ehoz ji ale onen krasavec pomérné rychle vyvede a Janice si
vyslouzi posméch celé Skoly.

Zakladem hry je zfalSovany milostny dopis pro Janice. M{ze byt i ve ver-
Sich, aby se |épe pamatoval. Hru je dobré hrat béhem cesty nékam nebo
odnékud. Déti jsou Stafetové rozestavény podél trasy. Na prvnim stano-
visti z(stdva vzdy jeden ¢lovék z kazdého oddilu. Ten si md co nejpres-
néji, nejrychleji a nejlépe zapamatovat text dopisu. Pokud si mysli, ze
uz text umi, bézi na druhé stanovisté, kde musi text naucit dalsiho ¢lena
svého oddilu. Pokud text zapomene, musi se vratit na své plvodni sta-
novisté a text se doucit. Stejnym zplsobem se text uci postupné vsichni
¢lenové druzstva az k tomu poslednimu, ktery text zapiSe na papir. Vi-
tézi druzstvo, které jako prvni odevzdd spradvné napsany text dopisu.

Odpusténi a smifeni

Jednou béhem prestavky slysi
Leslie nékoho strasné plakat
na divcich zachodcich. Je to
pravé Janice. Nejdfiv se ji za ni
moc nechce, ale nakonec se pre-
muze a jde si s Janice popovidat.
Ta ji vypravi o tom, jaké peklo
zaziva doma, protoze ji jeji otec
ublizuje. Leslie tak zjisti dGvod, proc je Janice zla na ostatni, a uz tim, ze
ji vyslechne, ji pomGze. Odpoledne to pak vypravi Jessovi, kdyz vyrazeji
na svou pravidelnou vypravu do Terabithie. V lese pak zahlédnou Pana
temnot, pred kterym je zachrani obryné, kterd se az napadné podoba
pravé Janice.
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Toto neni klasickd hra, ale spi$ moznost zamyslet se nad tim, jaké dd-
vody mohou vést nékoho k tomu, Ze ublizuje ostatnim. Détem jsme
pustili ukdzku z filmu az po moment, kdy obryné zachrani déti pred
Panem temnot.

Obryné a trpaslik

Hra se dvéma micky — maly predstavuje trpaslika a velky obryni. Vsichni
sedi (nebo stoji) v jednom velkém kruhu. Mice jsou proti sobé. Na sig-
nal si zacnou déti predavat oba mice po sméru hodinovych rucicek.
Pokud nékomu mi¢ spadne, musi ho sebrat a co nejrychleji poslat dal.
Vyhrava ten mic, ktery dohoni druhy.

Ob#i omalovanky

Jess dostal od Leslie malifskou sadu barev. Maloval krdsné obrazky, které
predstavovaly kouzelné bytosti i krajinu Terabithie. Ke hfe jsou potfeba
Ctyfi kopie omalovanky — jedna je vybarvena, ostatni nevybarvené. Ka-
2dé druzstvo dostane stejnou sadu pastelek a uréi si poradi, v jakém
budou déti postupné vybihat. Vzor se povési v pfiméfené vzdalenosti
(nebo ve vedlejsi mistnosti). Hraci vybihaji postupné Stafetovym zp(iso-
bem ke vzoru a snazi si zapamatovat, jakou barvu maji jednotlivé ¢asti
obréazku, ktery pak po nédvratu k druzstvu postupné vybarvuji. Vyhrava
to druzstvo, které ma jako prvni bezchybné vybarvenou omalovénku.

Uték p¥ed Pinem temnot
V Terabithii je nejvétsim po-
strachem Pan temnot. Jeho
temnd sila dokdzala ochromit
vsechny kolem. Nase odpo-
ledni hra spocivala v tom, ze
kdyz jsme se dostali do kou-
zelného lesa, ucitili jsme pfi-
tomnost temnych sil. Kazdy
si hodil kostkou, ktera mu
pfisoudila urcity handicap —
1 slepota 2=zranénd ruka,

3=zranénd noha, 4=svazani :
s dalsim ¢lovékem, 5=pacient musi byt nesen a nesmi se dotknout zemé,
6=uzdraveni. V ramci oddilu se tak vétsina lidi musela urcitou cast cesty
potykat s néjakym znevyhodnénim. Za poruseni nebo nesplnéni se po-
Citaly trestné body. Po zhruba 200 m se hdzelo znovu a zranéni se pro-
ménila, pfi hodu 6 se pfipadné mohl nékdo vylécit. Po dalsich 200 m byl
Pan temnot zahnan a vsichni se zazra¢né uzdravili.
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Tajemné bytosti

Prvni den si déti namalovaly a zalaminovaly kazdy svou tajemnou by-
tost. Bytosti jsme ocislovaly a umistily je do kouzelného lesa za poto-
kem. Kazdé druzstvo mélo papir s cisly 1-32. Postupné Stafetovym zp0-
sobem déti béhaly do kouzelného lesa a snazily se objevit a zjistit nazvy
viech kouzelnych bytosti schovanych v lese. V prvni &asti hry zvitézilo
druzstvo, které jako prvni sestavilo seznam vsech kouzelnych bytosti.

V druhé &asti hry bylo potfeba bytosti posbirat. Druzstva stala ve tfech
zastupech za sebou. Na signal vybéhli najednou vsichni prvni a sna-
zili se najit kouzelnou bytost s uréenym cCislem (napf. 12). Kdo bytost
objevil jako prvni, ziskal ji pro sv(ij oddil a vSichni prvni se vratili zpét
na konec fady. Poté vybihali vSichni druzi a hledali bytost s jinym cislem
(napf. 30). Stejnym zplsobem hra pokracovala az do uplného sesbirani
vdech obrazk(. Zvitézilo druzstvo, kterému se podafilo nasbirat nejvice
bytosti.

Obr

Jess a jeho rodina byli
chudi, =zatimco Leslie
pochézela z bohaté ro-
diny a byla jedinacek,
takze problém s penézi
neméli. V Terabithii byla
bohatstvim fantazie déti,
ale ve skute¢ném svété
se bohatstvi méfi pe-
nézi. Jess se proto snazil
néjaké penize ziskat.

Na  piskovém  hiisti
na volejbal jsme nakreslili velkou kresbu obra, kterou jsme rozdélili
na nékolik ¢asti, do deviti z nich jsme schovali ,zlaté" mince. Déti staly
v zéstupu za sebou. Kazdy prvni mél Izici, na dany signal vsichni prvni
vybéhli, vybrali si jednu ¢ast a snazili se v ni najit minci. Kdyz ji nasli,
vrétili se zpét ke svému druzstvu a mohl jit hledat dalsi. Pokud se ve vy-
brané ¢asti minci najit nepovedlo, vracel se nelspésny hledac jen se
IZici a predal tak Stafetu dalSimu v pofadi. Zvitézilo druzstvo, které jako
prvni naslo tfi mince.

Narozeninova party

Jeden z klukl mél béhem pobytu narozeniny, a tak jsme u této pfi-
lezitosti usporadali narozeninovou oslavu. Vecernim programem byla
diskotéka s hrami, na prani oslavence jsme si zahrdli hru Cokolada. Pred
spanim se pak vsichni vypravili do sklepa, aby se naucili pfekonavat svij
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strach. Tam byla ukryta truhlicka s pokladem — ndramky pratelstvi, ze
které si kazdy jeden vzal.

Cokolada

Pro kazdy oddil je potreba
pfipravit talif, nGz, vidlicku,
tabulku  cokolady,  hraci
kostku a obleceni univer-
zalni  velikosti  (klobouk,
staré sako nebo plast, ku-
chynské rukavice, paruku...).
Déti sedi na zemi v krouzku
a hazi kostkou. Pokud né-
komu padne 6, musi se co
nejrychleji obléknout do pfi-
praveného obleceni a teprve
potom smi zacit krajet pfi-
borem na talifi ¢tverecky ¢o-
kolady, které smi po jednom
jist. Mezitim ovSem hazeji
ostatni, takze ho v kterykoli
moment mUize kdokoli v ob-
[ékani nebo jezeni prerusit. Hru hrdvame jen tak pro zabavu, ale lze ji
i bodovat — zvitézi druzstvo, které sporada svoji tabulku ¢okolady jako
prvni.

2.4. VELKA VODA

Navstéva galerie

Jednou rdno zavolala panf ucitelka Jessovi, Ze by ho vzala s sebou na vy-
stavu obraz(. Jess jeSté do té doby nikdy nebyl v galerii, a tak jel i pfes
to, ze Leslie slibil, Ze spolu vyrazi do Terabithie. Vystavu si opravdu
uzival. Ukolem déti bylo vytvofit velky obraz (asi 3x4m) s né&jakym na-
métem z Terabithie pouze z pfirodnin.

Pexeso s prekvapenim

Po galerii (celé budové) se rozhazelo nékolik rGznych balickl pexesa.
Déti mély za kol najit kazdy co nejvice stejnych dvojic. Prekvapeni
spocivalo v tom, ze k svaciné byl puding — takze se po budové pohybo-
valy instruktorky, které se vzdy schovaly v nékteré z mistnosti a toho,
kdo pfisel, krmily pudinkem az do doby, nez pfisel nékdo dalsi. Po uply-
nuti ¢asového limitu a snézeni pudinku se hra ukoncila a spocitalo se,
kolik dvojic zvladly déti v ramci svého oddilu poskladat.
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Puzzle

Jeden z obrazi se dostal do rukou
nenechavciim, ktefi z néj vytvofili
tfi shodné kopie. Ty ale byly roz-
stifhany na nékolik stejnych ¢ésti,
které se rozsypaly po louce. Déti
mély za ukol posbirat co nejvice
Casti obrazu a pokusit se ho znovu
sloZit. V prvni ¢asti hry jen Stafeto-
vym zplsobem pfinddely jednotlivé
Casti. Snazily se pfinést ty, co jesté
nemaji. Kdyz byly vSechny ¢&asti posbirané, zjistily, kolik shodnych ¢asti
jim pfebyvé, a ty mohly postupné sménovat s ostatnimi druzstvy systé-
mem kus za kus. Kdyz nékomu obrazky dosly, mohl pozadat dalsi druz-
stvo o chybéjici dilek, ale celé druzstvo muselo vykonat drobnou proti-
sluzbu (zazpivat pisnicku, udélat dohromady 50 klikd, pfinést ostatnim
piti...).

Nervy

Maminka s tatinkem se cely den
o Jesse bdli, protoze kdyz Jess s uci-
telkou rdno odjizdél, tatinek uz ne-
byl doma a maminka v polospanku
nevnimala, co ji Jess vlastné fekl.
Béhem dne zacalo strasné prset.
Potok do Terabithie se rozvodnil.
Kdyz Leslie pospichala za Jessem
do Terabithie, utrhla se s ni vétey,
na které bylo uvdzané lano, a ona -
se utopila. Rodice si mysleli, ze Jess byl s ni a ze taky zemrel Takze kdyz
se po navratu objevil doma, méli velkou radost, ze Zije, ale museli mu
povédét straSnou zprdvu o smrti Leslie.

Ke hie jsou potieba figurky na Clovéce, nezlob se, které se pfivazou
na provazek o délce asi 40 cm. Kazdé druzstvo pak dostane jesté kostku
a plechovy nebo plastovy hrnicek. Hraci sedi v kruhu, figurky maji po-
loZené uprostfed a kazdy drzi konec provézku. Prvni hrac vlozi kostku
do hrnicku, zatfese s nim a otoci ho dnem vzh(ru tak, aby kostka zatim
zOstala prikrytd. Kdyz se kostka prestane otdcet, nadzdvihne hrnicek
tak, aby ostatni vidéli Cislo, které padlo. Pokud to je jedni¢ka nebo
Sestka, musi cuknout svym provadzkem a pfitdhnout si tak svou figurku.
Pokud padne jiné ¢islo, nesmi naopak s figurkou viibec pohnout. Prvni
hra¢, ktery hazel, se v pfipadé 1 nebo 6 snazi do hrnic¢ku chytit co nej-
vice figurek. Padne-li jiné Cislo, mlze naznacit pohyb hrnickem, ale ne-
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smi se dotknout ani figurek ani provazk(. Trestny bod dostanou hraci
tehdy, pokud:

a) jsou v ptipadé 1 a 6 chyceni do hrnecku

b) pohnou svoji figurkou, padne-li 2, 3, 4, 5

c) se ten, kdo hazel, dotkne figurky nebo provazku pfi 2, 3, 4, 5
d) ten, kdo hazel, hodil 1 nebo 6 a nikoho nechytil

Kazdy hazi tfikrat, pak posouvd hrnicek a kostku dalsimu. My jsme hrdli
zékladni kolo ve tfech druzstvech, z nichz prvni tfi postupovali do fi-
néle, ze kterého vzesel 1 celkovy vitéz.

Tajna posta

Vzhledem k tragické smrti nestihl Jess Fict Leslie spoustu dllezitych
véci, které mél na srdci. Diky tajné posté si mohly mezi sebou déti
napsat milé osobni vzkazy do pfipravenych upominkovych listkd nade-
psanych jmény jednotlivych Gcastnikd. Pfed hrou bylo potfeba détem
vysvétlit, ze by se mély snazit sdélit si navzajem néco hezkého, co by
tomu druhému udélalo radost. Listky jsme nechaly v jidelné béhem po-
ledniho klidu, aby mél kazdy dost ¢asu napsat ostatnim osobni vzkazy.
Posta se pak rozdavala vecer pfi celkovém vyhodnoceni.

Kyticky

Na prani déti jsme zafadily oblibenou
hru, pfi které se obchoduje s riznymi ob-
razky. Tentokrdt jsme jako obchodni artikl
zvolily riznobarevné kvétiny.

Instruktorky se staly obchodnicemi — kazda méla u sebe 20 obrazkd
kvétin stejné barvy, se kterymi obchodovala, a stejnou castku penéz
(napf. 200). Jednu kvétinu sméla prodat za 10-50. Oddily se pohybo-
valy po Terabithii vzdy spolec¢né a zacinaly s c¢astkou 20, za kterou se
snazily u nékteré obchodnice koupit jednu kvétinu a jiné ji prodat a vy-
délat pfitom co nejvice penéz. Oddil smél mit u sebe na zacatku hry
vzdy jen jednu kvétinu.

Ve chvili, kdy si obchodovanim vydélali ¢astku 50, mohli si u koriského
handlife koupit koné, ktery jim umoznoval vozit vétsi naklad — dvé kvé-
tiny. Tim se obchod zrychlil a bylo mozné vydélat si i vice penéz.

Konisky handlif provozoval také ,cerny trh". Nabizel oddilim k pa-
sovani drobné sladkosti (balicky Lipa), které prodaval za 50, ale ob-
chodnice a banka je jako pasované a nedostatkové zbozi vykupovaly
nejméné za 100. Na poradek dohlizel obecni policajt. Pokud pfistihl
néjaky oddil pfi pasovani, zabavil jim zbozi a vyméfil pokutu. Zaroven
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chodil kontrolovat obchodnice, aby nesidily, a celkové dohlizel na do-
drzovani pravidel. Nutno podotknout, Ze nas policajt uz byl diky pre-
deslym hrdm znacné protiely a zkorumpovany, takze nakonec svymi
machinacemi zna¢né ovliviioval cely pribéh hry. Pokud ale budete hru
hrét poprvé, je lepsi striktné dodrzovat pravidla a nedovolit nikomu
z Ucastnikd nekale ovliviiovat priibéh hry.

Banka na zacatku rozdala oddildim i obchodnikdim penize. Pokud v prii-
béhu hry nékomu dosly, mohl si pdjcit, ale na vysoky trok. BEhem hry
mohla vykupovat pasované zbozi, pfipadné odkoupit od oddilu koné.
Na konci hry secetla vydélané penize. Hodnotila se ¢astka, kterou vydé-
lal oddil + hodnota zbozi a koné, kterou mél v dobé ukonceni u sebe.
Bodoval se i zisk a hodnota zbozi jednotlivych obchodnic. Celkovym
vysledkem pak byl soucet umisténi oddilu i jejich instruktorky — ob-
chodnice.

Lodicky pro Leslie

Odpoledne jsme vyrazili k blizké prehradé, abychom pustili lodicky
na pamatku Leslie. Kazdy si z pfirodnich materidld udélal malou lo-
dicku, které jsme spolecné pustili po vodé, podobné jako to udélal Jess
pro Leslie.
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Temnota

Jess se nemohl se smrti Leslie vyrovnat. Vycital si, ze kdyby nejel s pani
ucitelkou na vylet do galerie, mohl byt s Leslie a ona nemusela zemifit.
Nenavidél Terabithii a chtél na ni zapomenout. Ale neslo to. Vzpominky
byly silnéjsi nez zapomnéni. Jeho sestra mu prozradila, Ze ztracené ta-
tinkovy klice dala Leslie a ta je povésila do jejich pfistfesku v Terabithii
jako zvonkohru, kterd méla zahdnét zIé sily a Pdna temnot. Na Jesse tak
Cekala jesté jedna posledni nechténd vyprava do Terabithie.

V rdznych astech bu-
dovy jsme schovali
osm klich — v kazdé
z mistnosti jeden. Déti
nasly prosebny dopis,
ve kterém bylo na-
psdno pfizndni malé
sestficky a jeji prosba, aby ji pomohly klice najit a dat zpét Jessovi.
O bodovani uz bylo rozhodnuto, a tak hledali viichni spole¢né. Kdyz se
jim podatilo po spole¢ném usili véech osm kli¢l najit, dostali v herné
osm obrazkd — kopii kli¢h — u kazdého bylo jedno pismeno. Po chvilce
sklddani ziskali dalSi indicii — z pismenek poskladali slovo kanceldf. Tam
byl ale vzkaz, Zze se maji odebrat tam, kde se postavili svému strachu.
Indicie je dovedla do sklepa, kde uz na né cekal Pan temnot, ktery
se ale ve svétle svici zménil v neSkodného a celkem vtipného ducha.
S jeho pomoci jsme pak vyhlésili vysledky celé hry, rozdali diplomy
a vzkazy z Tajné posty a déti se s nim mohly na pamatku vyfotit. Sou-
¢asti ceremonidlu byla i promluva o smrti a o tom, Ze pokud budeme
na své blizké myslet, tak stile budou zit v naSich srdcich. Pan temnot se
pak s détmi rozloucil hlavnim mottem celého pfibéhu: ,Jen zaviete oci
a nechte svou mysl do Siroka otevfenou."

3. HODNOCENi HRY

Oproti letnim tdborlim byla tato etapova
hra obsahové trochu véaznéjsi. U mnoha
her se dalo s détmi povidat o zavaznych
tématech - nejen o pfételstvi, ale i o osa-
méni, o vzdjemné pomoci, o Sikané, o ne-
dorozuméni mezi détmi a rodici, o rozdi-
lech mezi bohatymi a chudymi, o smrti.
Dlouho jsme zvazovali, zda détem odtajnit
i posledni ¢ast pfibéhu — zda jim ji pre-
Cist nebo pustit. Nakonec jsme se shodli,
Ze bez smrti Leslie by pfibéh nemohl byt
Uplny a posledni den jsme jim onu smut-
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nou c&ast pustili. Vétsina déti byla dojata. Urcité to ale chce o tématu
s détmi pak jesté promluvit. Protoze ackoli Jess nakonec vezme svou
malou setru do kouzelného lesa a navazi na bezbrehou Lesliinu fantazii,
pfibéh neni pohadkou a nekonci stastné.

Vyzkouseli jsme si par novych her, vrétili se i k tém starym dobrym
a osvédcenym. ProtoZe na vikendové akce jezdime ve stejné skupiné
uz nékolik let, déti nam pomalu odristaji a stdvaji se z nich instruktofi
a vedouci a instruktorky, které jsme méli letos, se ukdzaly jako velmi
schopné, nadsené a vynalézavé bytosti. Snad jim tyto vlastnosti vydrzi
i v pristich letech.
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Most do zemé Terabithia



Pionyr

“Vzpominkovy listek na podzimni prazdninyg v zemi evabithin

pro

Podzimky YNewnik 2017

“Vzpominkovy listek na podzimni prazdninyg v zemi evabithin

pro

Podzimky YNewnik 2017
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Poznamka:

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

Vysledky soutéze v roce 2017:

1. misto: Most do zemé Terabithia, PS Svermovacek

Mimoradné ocenéni na Urovni 1. mista: Navrat do budoucnosti, PS Kopfivnice

Vydané etapové hry pfedchozich soutéznich ro¢nikd:

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

Expedice Archmedos (Vojtéch Vejvoda, lvana Prisova)

P¥ibéh Sedoklenotu (Ivana Préisova)

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

Tajemstvi Atlantidy (Ladislav ,Rdma" Simek)
Kouzelnd 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)

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

Elixir pro zemi Zlozemi (Jiti Zaplatilek a kolektiv)

Rok na vsi (Stépéanka Sev¢ikovd, David Svoboda)
Tajemstvi kapitana Snakea (Marie Zpévakova)

Harry Potter (Marie Protivovd)

Hollywood (Marie Protivové a kolektiv)

Za pokladem Nilu (Miroslav Klimecky)

Putovéni Japonskem (Petra Brabcova, Lenka Zalmanova a kolektiv)
Putovéni za duhou (Dagmar Cechovd a kolektiv)

Husité (Marie Protivova)

Tabor snd, (Misa Bouskova a Marie Protivova)

Névrat do budoucnosti (David Reha a Miroslav Klimecky)

Elektronickd podoba publikace je zvefejnéna na www.pionyr.cz.
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Etapova hra Most do zemé Terabithia vznikla na motivy
stejnojmenné knihy a filmu o dvojici déti, které si
diky vlastni predstavivosti vytvofi fantasticky svét —
a dobrodruzstvi v ném se prolinaji s jejich skute¢nymi
zazitky. Tato hra je kratsi — byla vytvofena pro podzimni
prazdniny, tj. pét dni, z toho ale jen tfi celé, presto
obsahuje fadu naméti.

Zajimavym rozmérem této hry je, Ze jeji pfibéh nabizi
prilezitost pfriblizit détem i vaznéjSi témata, jako je
Sikana nebo dokonce smrt...



