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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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STRUCNY PRIBEH

Marty McFly a Dr. E. Brown jsou dlouholeti pfatelé. Doktor nyni delsi
dobu pracoval na jednom projektu, o kterém Martymu nefekl. Posta-
vil Delorean, auto, které bylo schopno cestovat v case. K takovému
cestovéni potfebuje spoustu energie. Proto ukradnou Afgédnclim z che-
mickych laboratofi plutonium, které mu vytvofi potfebné mnozstvi
energie. Pfi nataCeni dokumentu prvni jizdy ¢asem aplikuji jednu lahev
s plutoniem a v tom je pfepadnou Afgénci, ktefi chtéji své plutonium
zpét, a tak Marty a Doktor ihned nasednou do Deloreanu a snazi se
co nejrychleji odjet. Tim dostanou DelLorean na 150 km/h a aktivuje
se kapacitétor, ktery spéli plutonium a pfenese je do roku 1987, jelikoz
takovy rok tam mél doktor nastaveny, protoze se chtél setkat sam se
sebou a fict si, Ze svij vynélez v roce 2017 doopravdy spusti.

Bohuzel na cestu zpatky nemaji uz plutonium, protoze ho pfi Utéku
nechali v roce 2017. Doktor hleda alternativu, kde ziskd najednou 2,6
GWAT energie. Vymysli pldn, jak svést blesk z véze pres draty az do auta
a diky tomuto se dostat zpét do pfitomnosti. Ale ne na dlouho. Doktor
se chce podivat do budoucna a vezme Martyho s sebou. Ti oba Zasnou
nad pfitomnosti tak Gzasnych modernich technologii o 30 let dopfedu.
Do toho se rozhodnou zajit na zavody |étajicich aut, kde Martyho na-
padne si koupit almanach sportovnich vysledk(l za poslednich 60 let
od roku 1987 do roku 2047, a tim si pfivydélat ve své pfitomnosti. Kdyz
se vrati z budoucnosti do roku 2017, tak Marty bézi jesté do Skoly, kde
ho chyti skolnik a zabavi mu almanach, ktery schovéd do kabinetu.

Marty se pfiznd doktorovi ohledné Almanachu a doktor ihned vymysli
plan, jak se zmocnit Almanachu, nez skolnik zjisti, ze vysledky jsou
opravdové a mlze se stat nejmocnéjsim clovékem na planeté.

Marty se almanachu zmocni a radsi ho ihned spali.

Nasledné v pfibéhu se Marty domluvi s doktorem, Ze by se chtél podi-
vat do minulosti do roku 1887, aby poznal svého prapradédecka. Jelikoz
to byl prvni ¢lovék z rodu Mc Fly, a oba dva touzi se podivat na divoky
zdpad. Bohuzel jak dojeli do roku 1887, tak se ocitli uprostied indian-
skych ndjezdnikd, ktefi prostrelili nddrz DelLoreanu. Benzin v té dobé
jesté neexistoval a museli zacit fesit, jak rozjet auto na 150 km/h.
Prvni je napadne pouzit nejrychlejsi koné na divokém zdpadé, ale bohu-
zel Zaddny kan neroztlaci auto na 150 km/h, a tak jdou do planu B, a to
je ukrast lokomotivu a roztlacit tak DeLorean po kolejich.
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ROLE - KOSTYMY
V pfibéhu se ocitneme ve Ctyfech casovych obdobich - pfitomnost,
1987, 2047, 1887

Na kazdé obdobi jeden kostym dvou hlavnich postav. Dédle pro lepsi
atmosféru je dobré, kdyz si obleceni na dany cas vezmou vsichni tabo-
rovi vedouci.

VYZKUMNE TYMY

Tabor o poctu 44 déti jsme rozdélili do Ctyf vyzkumnych tymd, a aby-
chom je rozlisili pfi hrdch, tak byla tricka nabatikovana v barvach oddild.
Poté se sprejem nastfikal radioaktivni znak.

HODNOCENI

Na nasténce jsou umistény Ctyfi Deloreany, které se posouvaji po ¢a-
sové ose.

Za kazdou vyhranou etapu se posune danému védeckému tymu Delo-
rean po ¢asové ose.

Na konci tabora vitézi tym, ktery se dostane nejdal.
1. misto — 4 roky v Casové ose

2. misto — 3 roky v ¢asové ose

3. misto — 2 roky v ¢asové ose

4. misto — 1 rok v ¢asové ose

DELOREAN - FELOREAN

Hlavni rekvizitou je funkéni staré auto, kde se nainstaluji ledky, které pfi
jizdé sviti a davaji tak efekt auta na cestovani casem.
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SCENKA 1 - PLUTONIUM

Scénka zacina tak, ze Doktor fekne Martymu, Zze uz ma skoro hotovy
svlj nejvétsi vyndlez véech dob, akorat potiebuje ukrdst Afgdncim plu-
tonium. V3e mu vysvétli veCer na parkovisti.

Pfi scénce se Doktor a Marty plizi do skladu a nepozorované ukradnou
plutonium. Afganec to zjisti, az je Doktor s Martym pryc.

ETAPA 1 - KRADEZ PLUTONIA

MTZ: plastové zbrané (vodni pistole), balénky s vodou (pop¥. alterna-
tiva), faborky, provaz, ntizky

Cil hry: ukrast co nejvice lahvi plutonia

Vychovny cil aktivity: fyzicka aktivita, teamova strategie, tymovy duch,
rychlost, mrétnost.

Cas na pripravu: tfi hodiny (napousténi balonkdi)

Cas a prostiedi: 1,5 hodiny, les (louka)

Jsme na zacatku samotného pfibéhu, a jak uz vime, bez plutonia ndm
nas Dolorean nepojede. Samotné surové plutonium se volné v pfirodé
nevyskytuje, pouze zpracovano ve stdtnich Ukrytech. Proto Ukolem
je ukrast co nejvice plutonia. Nasi lidé budou pro plutonium chodit
na druhou stranu lesa, kde se bude nachézet ukryt. Jejich tkolem bude
prejit celé Uzemi, vzit plutonium a donést jej zpét. Kazdy na zacatku
hry dostane zivot, se kterym hraje. Problém je ale v tom, Ze Ukryt, kde
je plutonium, je pfisné stfezeny vojaky, ktefi nemilosrdné jdou po kaz-
dém, kdo se pokusi vkrocit do areédlu (oznacené tzemi). Pokud jej chyti,
nasadi mu pouta (provazek) a poslou jej do basy. Vézeni bude v rohu
lesa, kam chyceni vézni sami dojdou, pracovnik véznice jim sundé pouta
a ve vézeni si pockaji dvé minuty. Poté se vrati zpét pro zivot a zpatky
pokracuji ve hte. Cilem hry je donést co nejvice plutonia pro své lidi.
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SCENKA 2 - PRVNI TEST

Doktor se potkd s Martym na parkovisti, kde uz stoji DeLorean. Poprosi
Martyho, aby véechno dokumentoval na kameru. Doktor vysvétluje, jak
tento vynalez funguje, co je potfeba k tomu, aby se Delorean pfemistil
v Casoprostoru. Dale ukazuje panel s ¢iselnymi letopocty, kde ukazuje,
Ze uz ma nastaveny rok 1987, jelikoZ chce cestovat sdm za sebou, aby se
motivoval a fekl si, Ze ten ndpad doopravdy zrealizuje o tficet let poz-
dé&ji. Nyni se pfipravuji na prvni test. Naliji prvni plutonium do nddrze
a pfi tom nalivani se v dalce vynofi Afganci, ktefi chtéji své plutonium
zpét. Zatnou z dalky stfilet, Ze se pred kulkami doktor a Marty scho-
vaji do auta. Snazi se co nejrychleji odjet a ve stresu to doktor vytdhne
na 150km/h a Delorean se ztrati v mlze a auto je fuc. (Dllezité je, aby
daldi ldhve s plutoniem zlstaly na misté, aby Slo poznat, Ze plutonium
zapomnéli.)

ETAPA 2 - CESTA DO MINULOSTI

MTZ: papir

Cil: dostat se co nejrychleji do minulosti

Cas na pripravu: hodina + hodina vysvétleni

Cas a prostiedi: hodina a pul hry, tabofisté + louka

Vychovné cile aktivity: naucit se nejvic historickych udalosti 30 let

zpatky, fyzicka vydrz, rozeznani poradi vedoucich, co znaci letopocty,
pamét

Kazdy dostane papirek se svym jménem a cislem oddilu. Jeho tkolem
vsak bude se co nejrychleji dostat do minulosti. Kazdy vedouci (8) bude
néjaky vyznamny letopocet z historie (od r. 1987). Déti poté postu-
pem Casu budou muset jit postupné pozpatku do historie, projit ka-
zdym vyznamnym datem. Zacinaji v pfitomnosti, tj. 8/2017. V3echna
tato vyznamné data (roky) budou viset na dvou mistech, at déti védi, co
hledaji. Dalsi vyznamné datum bude napt. 2005 (vstup CR do EU). Bude
mit tfeba u sebe jako malou napovédu vlajku EU. Nebo napf. 11. 9.
2001, bude mit u sebe kostky a letadlo a bude mit postavena dvojcata,
do kterych narazi. Déti se podivaji na tabuli a zjisti, jaké datum hledaji.
Hned na zacatku budou hledat tfeba 2005. Tak obihaji stanovisté, do-
kud nenarazi na tento rok. Pfibéhnou k vedoucimu a zeptaji se jej, jestli
je ten dany rok. On jim odpovi, jestli ano, nebo ne. Pokud ano, napise
jim dany rok na papirek a néjaky symbol a hraci pokracuji v hledani dal-
sich rokd, které nasleduji (11. 9. 2001). Jakmile se néktery hra¢ dostane
do posledniho letopoctu, tak poté prijde pred jidelnu, kde jej uvitame
v roce 1987. Odevzda papirek a bude mu zapsano poradi.
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SCENKA 3 - ROK 1987

Réno déti vzbudi hity Michala Davida a vedouci pfevleceni ve starych
odévech vzbudi viechny déti. Ty se sefadi do fad a budou jim predtan-
Covat spartakiddu.

ETAPA 3 - TUZEX

MTZ: papir, fixy

Cil hry: vyobchodovat co nejvice penéz

Vychovny cil aktivity: zvySovani financni gramotnosti u déti, zazit ne-
gativni chovéni v praxi (krddez a vézeni), pohyb, tymova domluva, sdé-
lovani informaci, pamét

Cas na pripravu: pét hodin
Cas a prostredi: tabofisté, dvé hodiny Cistého casu na hru

Néktefi si mozna pamatujete a jini slychate od rodica ¢i prarodic, jaka
byla doba kdysi oproti dnesku. Dlouhé fronty na kazety, gramofonové
desky ¢i banany. Proto chci v této hie ukazat nazorné détem, jaké to
bylo kdysi. Na zac¢atku hry kazdy hra¢ dostane nédkupni kosik s kontem
20 korun ¢&eskoslovenskych. V kosiku mohou prendset pouze dva kusy
komodit. Zbozi ke koupi bude: Bandny (tropické ovoce), gramofonové
desky, toaletni papir, kola, ..., ... Kazda komodita bude mit svou ur-
¢enou hodnotu, kolik penéz bude stat a za kolik se prodavat. Kazdy
vedouci bude nakupovat od déti dvé komodity a také prodavat dvé ko-
modity. Nékupni cena by méla byt vyssi nez prodejni. Déti tedy budou
nakupovat za nizsi cenu a prodéavat za vyssi. BEhem hry si mohou svij
kosik vylepsit na zbrusu novy vozik, ktery stoji 60 K¢s, ale zato v ném
mohou prevazet az tfi komodity. Z jeho konta se mu odecte pouze né-
kupni cena voziku, tj. 60 korun, a zbytek zlistava obchodnikovi. BEhem
hry je také povoleno loupit, a to tak, ze jeden hra¢ placne druhého
a fekne: Dej zbozi. Oba se tedy zastavi a ihned svedou souboj ve stylu
kamen, ntzky, papir. Jestlize vyhraje napadeny hra¢, nedava mu zadnou
komoditu. Ale jestli naopak vyhraje ten, co jej napadl, napadeny musi
ukdzat vSechno zbozi, které prevazi, a lupic si jedno z néj vybere. Hacek
je ovsem v tom, aby nedochazelo k prepadeni porfad. Proto jsou ve hie
také ochranci. Napadeny zacne nahlas kficet okolo sebe ,POMOC!"
a ochranci, kdyz si jej vSimnou, k nému pfibéhnou a vezmou lupice
do cely. V cele bude lupi¢ pykat 5 minut trest a karticka se zbozim mu
bude sebrana a dana nova s pocate¢nimi 20 penézi. Kdyz lupi¢ loupi
a vidi, ze se k nému blizi straz, mGze se dat na uték. U prodejnich mist
s komoditami se nesmi loupit a taktéz strdz sem nemlze vstoupit. Je
to jakysi ,domecek" pro zlodéje. Na konci hry se body sectou oddilové
a oddil s nejvétsim poctem bodul vyhrava (i jednotlivec).
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SCENKA 4 - BOURE

Doktora napadne, Ze nevi, jak v této dobé sehnat 2,6 GWAT kromé
blesku. Problém u blesku je, Zze nikdy nevime pfedem, kde a kdy udefi.
V tom si ale Marty vzpomene, Ze radnici zaséhl blesk pfed 30 lety a ho-
diny se zastavily v dany Cas uderu blesku. Doktor radostné zvold , TO
JE ONO!™

Rekne teorii, jak svést blesk po hromosvodu pies hék do kapacitatoru.
Plan je to riskantni, ale jind moznost neni, a tak potfebujeme postavit
hromosvod.

ETAPA 4 - SBIRANi ENERGIE BLESKU

MTZ: dfevéné kostky, dratky, metr, papirové koule, méfi¢ proudu

Cil: postavit sloupy tak, aby — az uhodi proud — DolLorean dostal imér-
nou energii pro transport do pfitomnosti.

Vychovny cil aktivity: rozvrzeni roli v tymu, pocitat, kolik surovin je
potfeba, pohyb

Cas na pripravu: dvé hodiny

Cas a prostiedi: tabofisté, louka, 1,5 hodiny

Jsme posledni kriicek od poslani DoLoreana zpét do pfitomnosti. Staci
nam k tomu pouze postavit sit pro pfenos energie z blesku. K tomu bu-
deme potiebovat svést energii ze stfechy doll kousek od zemé. Proto
musime toto postavit. Hra se bude odehravat za budovou. Zde budou
tymy stavét kazdy svou sit. V lese budou rozhdzeny kostky ze dreva, ze
kterych budou stavét stozdry, po kterych povede proud. Hraci budou

A
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béhat ze htisté do lesa a sbirat kostky a dratky. Cili, ¢im vice kostek
a dratkd, tim delsi sit pro poslani auta do pfitomnosti. Problém je ale
v tom, ze stavbu komplikuje silny dést a vitr. Vedouci budou stét po bo-
cich pfi vstupu do lesa a papirovymi koulemi hdzet proti détem. Je to
jako vitr, ktery bere s sebou pfedméty a hazi je kolem sebe. Koho zaséh-
nou pfi cesté tam, vraci se zpét ke svému stavenisti a odsud bézi znovu.
Koho zasdhnou pfi cesté zpdtky i se surovinou, ten jim ji d4 a vraci se
bez ni taktéz zpét ke stavenisti. Kazdy hra¢ mGze prendset pouze jednu
surovinu, bud dfevo, nebo dratek. (Béhem hry moznd i dvé, tfi.) Hlavni
Ukol je prenést energii, Cili na konci se zkontroluje, zda dratek vede
proud. Druhd rozhodujici véc bude délka sité. Sit musi byt natazena
min. ze za¢atku 50 cm nad povrchem, na konci 20-25 cm. Dratky budou
dlouhé cca 20-25cm a nesmi byt nize nez 20cm.

SCENKA 5 - ZAVODY LETAJICiCH AUT

Doktor a Marty nastavili na casovém rozhrani rok 2047, jelikoz kdyby se
vratili do roku 2017, tak nevi, jestli jesté sezene plutonium, a tak zaris-
kuji a diky blesku se rovnou pfemisti do roku 2047, kde snad uz pUjde
koupit plutonium na kazdém rohu.

V roce 2047 zjisti, ze se uz vyrabi energie z odpadu. Tak si zavezou auto
do servisu, kde chtéji nainstalovat spalovani odpadu na energii, aby
mohli v pohodé zpatky do roku 2017.

Béhem cekdani na opravu auta si feknou, ze se tady porozhlédnou a za-
jdou si na zavody |étajicich aut.
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ETAPA 5 - LETAJICi AUTA

Cil hry: probéhnout 20 kol okruhu v nejlepsim case

Vychovny cil aktivity: soudrzny béh, vydrz, planovani posadek, hod
na cil

Cas na pripravu: pil hodiny

Cas a prostredi: tabofisté, louka — cca hodina, zélezi na velikosti traté.
MTZ: lana, micky, kyble, pénové tyce

Z pénovych tyci vytvofime konstrukci auta, ve které se pohybuji déti.
Mame dany okruh cca 250 metrd a kazdy védecky tym musi ujet 20
kolecek v nejlepsim Case. Bonus je, Zze na konci traté jsou dva kyble
v kruhu, aby nemohli bézet az k nému a z dalky se snazi trefit kouli
do kyble. Za jeden trefeny micek se odecitd 10 sekund z celkového casu
dojeti do cile. Takze pfi sprdvném trefeni mlize jedna posddka ziskat mi-
nus 60 sekund do celkového ¢asu. Posadky se kazdé kolo musi vyménit
v depu, kde si také nabiraji munici na stfileni.

SCENKA 6 - ALMANACH

Na zavodech Martyho napadne si koupit almanach sportovnich vy-
sledkd za poslednich 60 let od roku 1987 do roku 2047. A tim si pfi-
vydélat ve své pfitomnosti. Kdyz se vrati z budoucnosti do pfitomnosti
roku 2017, tak Marty bézi jesté do Skoly, kde ho chyti skolnik a zabavi
mu almanach, ktery schova do kabinetu.

Marty se pfizna doktorovi ohledné Almanachu a doktor ihned vymysli
plan, jak se zmocnit Almanachu, nez skolnik zjisti, ze vysledky jsou
opravdové a mize se stat nejmocnéjsim ¢lovékem na planeté.

Marty se almanachu zmocni a radsi ho ihned spali.
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ETAPA 6 - ALMANACH

Cil hry: zmocnit se vsech strdnek almanachu a spalit je

Vychovny cil aktivity: pohyb, vyhnout se ucitellim a skolnikovi, tymova
domluva

Cas na pripravu: 3 hodiny

Cas a prostiedi: les, hodina a piil hry

MTZ: lana, Ctyfi knizky na zni¢eni, molitanové zbrané, plechovy kybl,
néco na Zivoty

V lese vyty¢ime kruh z lan, ktery predstavuje kabinet. V kruhu se na-
chazi ctyfi knizky, barevné oznacené, aby kazdy trhal listy ze své knihy.
Prvni tym trhd 1. — 20. stranu, druhy 21. - 40., tfeti 41. - 60. a posledni
61. - 80.

Kazdy ma jeden Zivot a snazi se dostat do kruhu v lese. Les predstavuje
skolu a mohou zde potkat ucitele, ktefi na né maji spadeno a poslou
je do feditelny. Do toho u kabinetu je Skolnik, ktery zabavil Martymu
almanach. Vedouci s obusky chytaji zéky po Skole. Kdyz je trefi, zak
odevzdd Zivot a musi si pro novy. Kdyz se hrd¢ dostane pfes ucitele,
musi se jesté proplizit do kabinetu, aniz by ho chytl Skolnik. Plizeni je
udélano tak, ze je natazeno nékolik lan a nesmi se dotknout. Pfi doteku
automaticky ztraci Zivot.

V momenté, kdy bude mit néjaky védecky tym svych 20 listl, tak je
vlozi do plechového kyble a zapali. V tento moment se stopuje ¢as.

SCENKA 7 - KAM POJEDEME DAL?

Nasledné v pfibéhu se Marty domluvi s doktorem, Ze by se chtél podi-
vat do roku 1887, aby poznal svého prapradédecka. Jelikoz to byl prvni
¢lovék z rodu Mc Fly a navic oba dva touzi se podivat na Divoky zdpad.
Odjedou, udélaji kolecko kolem tabofisté, a jak zastavi do roku 1887,
tak se ocitnou uprostied indianskych najezdnikd, ktefi prostrelili Sipem
nadrz Deloreanu. Benzin v té dobé, jesté neexistoval a museli zacit
fedit, jak rozjet auto na 150 km/h. Prvni je napadne pouzit nejrychlejsi
koné na Divokém zdpadé. V tom se objevi Indian, ktery chce vyhnat
doktora a Martyho pry¢ z jeho pléani, kde se pasou nejrychlejsi mustan-
gové. Ze porad tady délaji b&losi najezdy na mustangy a oni je taktak
odrazi. Takze doktor si fekne, ze poc¢kd na dalsi najezd a v tom chaosu
si néjaké koné taky pochytaji.

ETAPA 7 - KRADEZ KONI

Cil hry: co nejvickrat zasahnout soupefova koné do trupu

Vychovny cil aktivity: spolupracovat s jinym oddilem, tymovy duch,
rychlost, obétovani se



Elektrotabor

Cas na pripravu: 2 hodiny
Cas a prostiedi: hodina ¢isté hry, nejlepsi prostfedi louka

MTZ: podlazky, deky, koné, nékolik krabic papirovych kouli, stopky, po-
Citadla, krabice, tabardy

Na louce postavime dva koné, které ddme od sebe cca 100 metrd a roz-
délime tdbor na dvé poloviny — na indiany a kovboje. Kazda strana ma
stejny Ukol, dostat se na nepratelské Gizemi a trefit se do koné. Za kazdy
zésah je jeden bod. Kazdy hrd¢ bude moci mit u sebe maximalné dva
balény, se kterymi se vydava na zasah koné. Hraci mohou hazet i proti
sobé. Kdyz se nékdo strefi do druhého hrace, je tento zasazen (mrtev)
a pousti balény a vraci se zpét na svou zakladnu, kde si bere nové dva
balény a je zpatky ve hfe. Baldny se nesméji sbirat ze zemé! Strany si
urci tfi lidi jako sbérace baldnd, ktefi jsou neaktivni ve hie a do krabice
sbiraji balony spadlé na bojisti a donaseji je zpét ke své zakladné. Ozna-
¢ime je tabardem, aby nedostavali zbytecné zdsahy.

Je dobré hrat na tfi vitézné, to znamena po 20 minutach dat zménu
stran. Koule se nesméji chytat, kdyz ji nékdo chytne, tak je zasazen.

SCENKA 8 - PRIJEZD VLAKU

Rozhovor: Marty s doktorem Fesi, jak jinak roztla¢it DeLorean na 150
km/h, a napadne je pfepadnout vlak a rozzhavit lokomotivu na nejvétsi
obratky.
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ETAPA 8 - LOKOMOTIVA

Cil hry: co nejrychleji se pfemistit pomoci zidlicek do cile

Vychovny cil aktivity: komunikace, rychlé reakce, pohyb, fandéni, rov-
novdha

Cas na pripravu: pil hodiny

Cas a prostiedi: hodina ¢isté hry, nejlepsi ¢lenity terén vzdélenost cca
200 metrG

MTZ: zZidle

Kazdy mé svou zidlicku a Zaddnou jinou nesmi pouzit. Na startu jsou
vdichni ve své fadé. Podminkou je, Ze se Zidle musi pofad dotykat. Ka-
2dd Zidle predstavuje prazec a postupné stavime prazce dopfedu, a tim
se posouvame. Princip: Ten, co je na konci, sesedne ze Zidlicky, s ni
utikd na zacatek fady. PolozZi ji, aby se dotykala, a posadi se. V ten mo-
ment mliZze bézet dalsi zezadu a tak pofdd dokola, nez se zidle dotkne
néjakého konecného bodu, napt. krmelec, budova atd.

Lepsi je volit clenity terén, kde neni tak jednoduché se hybat, a i ti, co
sedi, se musi pofad snazit drzet rovnovahu, aby neprepadl cely tym.
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Na konci tdbora jsme dostali od zndmého staré socialistické diplomy,
které jsme rozdali détem jako historickou vzpominku na tuhle CTH.

Po vyhlaseni nejlepsiho védeckého tymu jsme to $li oslavit a pfi oslavé
si pustili video ze viech etap.

Den Dopoledne Odpoledne Nastupy Vecer
den dopoledne | odpoledne nastupy | vecer
1. 8. ttery pfijezd ubytovéni, oddilové | nastup | Skoleni v labora-
seznameni tofi
2.8.stfeda | laboratofe | 1. etapa-—Kradeni plu- | ndstup | batikovéni
tonia
3. 8. ctvrtek | laboratofe | 2. etapa - Cesta| hry Bingo + odkry-
do minulosti vacka +  kviz
na vedouci
4. 8. patek | laboratore 3. etapa - TUZEX hry Letni kino
5.8.sobota | laboratofe | 4. etapa - Sbirani | nastup | Mas minutu
energie blesku
6. 8. nedéle | laboratofe | 5. etapa — Zavody |é- | ndstup | osobni volno
tajicich aut / film venku +
Stezka odvahy
7. 8. pondéli | laboratofe | 6. etapa — Almanach | ndstup | Vysildni QRB za-
vod
8. 8. utery | celodenni vylet nastup | Casino
9. 8. stteda | laboratore 7. etapa — Krddez koni | ndstup | Taborak
10. 8. Ctvr- | laboratore 8. etapa — Lokomotiva | nastup | Vyhodoceni
tek
11. 8. patek | uklid odjezd domd
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Pozndmka:

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 roc¢nika:

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

Expedice Archmedos (Vojtéch Vejvoda, lvana Prisova)

P¥ibéh Sedoklenotu (Ivana Prisova)

Druzina krélovny Elisky (BoZzena Klimecka a kolektiv II. turnusu LT Olbram-
kostel)

Tajemstvi Atlantidy (Ladislav ,Rdma” Simek)
Kouzelnd Narnie (Ludmila Sediva 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)

Namornici jejiho velicenstva (Daniel Jankovsky a kolektiv vedoucich 109. PS
Vysehrad)

Elixir pro zemi Zlozemi (Jifi Zaplatilek a kolektiv)
Rok na vsi (Stépanka Sev¢ikovd, David Svoboda)
Tajemstvi kapitana Snakea (Marie Zpévakova)
Harry Potter (Marie Protivovd)

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

Za pokladem Nilu (Miroslav Klimecky)

Putovén{ Japonskem (Petra Brabcova, Lenka Zalmanova a kolektiv)
Putovéni za duhou (Dagmar Cechova a kolektiv)
Husité (Marie Protivova)

Tabor snd, (Misa Bouskova a Marie Protivova)

Elektronickd podoba publikace je zvefejnéna na www.pionyr.cz.
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Navrat do budoucnosti je nejen filmovy sci-fi hit
osmdesatych let, ale také inspirace pro tento neobycejny
tabor, kde déti — tak jako obvykle na tabofe — hraji hry,
plni ukoly a proZivaji dobrodruzstvi, ale kromé toho se
také zdokonaluji v technickych dovednostech, konkrétné
zoblasti elektrotechniky. Z déti se totiZ stavaji cestovatelé
v Case, ktefi uvazli v minulosti a snaZi se znovu zprovoznit
svilj stroj casu a ziskat dostatek energie pro navrat do
pfitomnosti.





