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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 mdZze pfihlasit kazda pionyrska skupina. Protoze nechceme
do rukopisl zasahovat vice, nez je nezbytné, je zdkladni podminkou
pfihlasky 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 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. 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) ndazev 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) nércijkg/ 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.

4. REALIZACE

a) Uuvodni motivace;

b) zahdjeni hry;

¢) popis jednotlivych etap
i) motivace etapy (odkazy na literaturu a doporucené pomticky);
ii) popis jednotlivych her, aktivit a tukol{;
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 pripadé, ze hra jiz byla realizovana, je soucasti jeji hodnoceni,
dokumentace (fotografie, diplomy, denni rozkazy, kroniky, tdborové
obcasniky, webova prezentace a podobné);
b) predvidatelné nastrahy, nastalé potize a jejich vyzkousend feseni.
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uvoD

NECO O NAS

Zaméreni nasi pionyrské skupiny je viestranné, spiSe lehce pfirodné
turisticko-tdbornicky ladéné. Proto ndm prostiedi tadbora a tdbofisté
maximalné vyhovuje. Mame ctyfi oddily, z nichz jeden pracuje s détmi
mladsimi, tj, pfedskolni vék az 3. tfida. Ty jezdi na tdbor na jeden tyden,
maji svlj program, ale ¢astecné se propojuji s programem téch starsich.
Vétdina ucastnikl tdbora jsou clenové oddill, ktefi se celorocné aktivné
Ucastni déni ve skupiné a navzdjem se znaji.

NASE TABORISTE
Kazdorocné jezdime na stejné tabofisté, které se nachdzi mezi Zdebo-
ficemi, Cihani a K¥izovicemi u malého rybnika. Zde mame zazemi v po-
dobé polooteviené dievéné kuchyné a jidelny a mensi uzaviené boudy,
ktera béhem tdbora slouzi jako sklad materidlu na celotdborovou hru.
V okoli tdbora je nékolik lest a luk vhodnych ke hrani her. V tomto do-
kumentu pouzivdme déle pojmy jako ,maly okruh" (cca 500 m po cesté
okolo tébora) a ,velky okruh" (cca 1,2 km), ty vyuzivime casto na cho-
di¢ky se stanovisti. Na hry a letni zchlazeni slouzi i rybnik. Prostoru mezi
stany fikdme ,nadvoficko" a zde se konaji nastupy. N&s tébor je bez
elektfiny, zdsoby a pitnd voda se kazdodenné dovazi.

POPIS HRY
POPIS DEJOVE LINKY

Na dalném severu zili kdysi davno vikinské klany, které mezi sebou zu-
fivé bojovaly o moc, slavu a bohatstvi, ovsem dokazaly se i spojit proti
spole¢nému nepfiteli nebo za vidinou tuc¢né kofisti. Za cast krale Hrot-
gara byl kromé néj jednim z nejmocnéjsich muzi na severu jarl Sigrid,
ktery ovladal veliké izemi a byl bohatsi nez samotny kral. Tomu to bylo
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trnem v oku, ale nemohl s tim nic udélat, protoze Sigrid pfi ném vzdy
stdl, a kdyby proti nému zakrocil, postavil by proti sobé vétsinu klan(.
Tehdy kral jesté netusil, jakd se mu naskytne pfileZitost.

Sigrid byl oblibeny také proto, Ze byl otevieny novym ndpadiim a do-
kazal vycitit pfilezitost. Uz nékolik noci ho pronésledovaly sny o bohaté
zemi na zdpadé, ve které je vice zlata, zvéfe, Urodné zemé a krasnych
Zen nez v kterékoli zemi na vychodé, kam Vikingové pravidelné pro-
vadéli ndjezdy. Pomalu se v jeho hlavé zrodil ndpad uspofadat nejvétsi
vypravu, jakou kdy sever vidél, do nové zemé. Védél, ze k tomu bude
potfebovat svoleni krdle Hrotgara. S ndpadem se svéfil nejdfive svému
pfiteli Geretovi a nic nedbal jeho pochybnosti. Geret védél, Ze podnik je
velmi nejisty a Ze krdl nebude riskovat jen tak. Nicméné, nechal se pfe-
mluvit, Ze za Sigrida, ktery byl toho Casu velmi zaneprazdnén na svém
panstvi, pfednese plan krdli. Kdyz Geret vSe vysvétlil, Hrotgar spatfil pfi-
leZitost, jak se na néjaky cas Sigrida zbavit tim, Ze ho posle na prlizkum
novych zemi. Kromé toho pravdou bylo, Ze ndjezdy na vychod pfindsely
stdle mensi kofist a na severu dochazela zemédélska plida. Rozhodl se
jarldm, Siff, Vidgarovi, Torsteinovi, Lys a Sigridovi. Sigridovo panstvi se
rozdélilo mezi Ctyfi zbyvajici jarly a ke zdaru vypravy byla obétovéna
ovce nejdllezitéjsim bohdm... Odinovi, Thorovi, Lokimu, Freje a Heim-
dalovi.

Nanestésti Vikingové pfi své obéti zapomnéli na Hela, boha temnoty
a podsvéti. Ten byl velmi uraZzen, zacal opovrhovat lidmi a s nelibosti
sledoval, jak jim ostatni bohové preji. Kdyz spolecné shlizeli na zem
a zadny bidh nesdilel jeho nenédvist, rozhodl se jim dokézat, jak jsou lidé
$patni, a zasel rozepfe mezi jarly. Ti se zacali hadat a zanedlouho pferu-
Sili svd spojenectvi a vesnice na sebe pocaly Utocit a vzdjemné se okra-
dat. Pfi téchto udalostech Vikingové postupné zapomnéli na Sigridovu
vypravu, nez mél jednoho dne véstec Heior vidéni o vypravé, ale také
o Ragnaroku, vikinském konci svéta. Vikingové znervéznéli, do toho se
ovsem navratil Sigrid a vSechny nadchl svym popisem bohatych zemi
na zdpadé, které skutecné nasel — a dokonce nechranéné. Zacaly pfi-
pravy na nejvétsi vypravu vsech dob.

Po dlouhé cesté Vikingové konecné pfistali v Anglii u klastera Lindis-
farne, jehoz mnisi nekladli velky odpor. Vydali se prozkoumat novou
zemi a rychle nabyvali velké bohatstvi. To se nelibilo Helovi, ktery zacal
osnovat plan, jak by mohl vyuzit nepfitomnosti bojovnikd, a rozhodl
se dobyt sever jen pro sebe. Vikingové se v Anglii odvazili dokonce
po fece Tweed i do vnitrozemi, tam je ale stésti opustilo. Spojena ang-
licka kralovstvi je obklic¢ila a Vikingy na lodich Uplné vyhladovéla. Ti se
nakonec rozhodli, Ze si musi probit cestu ven, coz se jim po urputnych
bojich podafilo. Oslavy vitezstvi jim ale prekazil zvuk rohu boha Heim-
dala, ktery podle legendy zazni, kdyz bude jejich zemi nejhlre. Véstec
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jim zprostiedkoval vizi, kde bojovali bohové proti Helovi a jeho armddé
temnot.

Vikingové okamzité vypluli zpét domd, nasli oviéem zpustodenou zemi
a své bohy porazené nebo velmi oslabené. Zanechali jim ale voditka
ke starobylému ritudlu, ktery mdze Hela porazit. Ten nakonec viechny
klany spole¢né provedly a Hel utekl zpét do podsvéti. Vie se samo-
zfejmé oslavi na spole¢ném hodokvase.

,

PRVKY VYJADRUJICi PRIBEH

KOSTYMY

Kazdy vedouci si musel pfed tdborem pfipravit kostymy na svou roli,
nékdy i nékolik.

Seznam roli:

- Krél Hrotgar — hlavni vedouci tdbora

- Jarlové Siff, Torstein, Lys, Vidgar — vedouci jednotlivych druzin
Jkland"

- Sigrid

- Geret

- Bohyné Freja + véstec Heior

- BGh Odin

- Blh Thor

- BGh Loki

- BGh Heimdal

- Bdh Hel

- Ovce (pfi obétnim ritudlu)

- 4 véstci (pfi rozdélovani do tym()

- Armada temnot
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RUNY

Pfi hrdch i na tdborové ndsténce se pracuje s vikinskymi runami, jejich
kompletni pfehled uvddime v pfiloze. Symbolem kazdého druzstva byla
jedna runa:

TABOROVA HYMNA
Vitej v zemi legend a mytd,

ukryté za morem.

Chces-li plout s ndmi za obzor v dali
a jit si za svym snem.

Lasko krasko nech mé jit,

do dalekych zemi jdu se bit.

Lasko krasko nech mé jit,

do zemi v délce ja jdu se bit.

Vsak chces-li jiti, strach nesmi$ miti,
rozlu¢ se s rodinou.

Zivot je tvrdy,

ty zGstan hrdym

severskym hrdinou.

Lasko krasko nech mé jit,

do dalekych zemi jdu se bit.

Lasko krasko nech mé jit,

zemi za mofem jdem dobit.
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DOVEDNOSTI

Béhem rlznych etap hry ziskavaji bojovnici (déti) odborné dovednosti
dalezité pro Uspéch vypravy. Pfi hospodareni ve vesnici je to: dfevoru-
bec, zemédélec a chovatel, pfi ndjezdu je to pak: uzlaf, tesaf, navigator,
pficemz kazdé druzstvo musi mit alespon jednoho v kazdé kategorii.
Pozadavky na splnéni dovednosti jsou uvedeny v podrobném programu.

OKENKO DO VIKINSKE MYTOLOGIE

Bylo takovou specialitkou, kterou jsme vymy-
sleli az na tdbofe. Na ndasténce se v okénku
ménil jednou za péar dni bih a rGzné in-
formace o ném (co ovladd, jak je spfiznén
s ostatnimi bohy, oblibend hlaska...), aby
déti védély, s kym maji co do ¢inéni.

TABOROVA KNIHOVNICKA

Sehnali jsme rGzné knihy na téma Vikingové,
ale i jiné, a u nasténky byla miniknihov-
nicka, kde si déti mohly vybrat knihu napfi-
klad na poledni klid, pokud se fadné zapsaly
do vypuj¢niho listu. Opravdu jsme na konci
tabora nemuseli zadnou slozité hledat!

VEKOVA KATEGORIE A VYCHOVNE CiLE

Vékova kategorie, pro kterou byla tato CTH pfipravovana, je od 3. do 9.
tfidy. Druziny jsou vékové smisené.

V rdmci CTH naplfiujeme fadu vychovnych cil(i. Nelze ur¢it ten hlavni.
Mezi vychovné cile patfi zvySovani schopnosti snaset zatéz, prekracovat
svoji komfortni zénu a prekondvat prekdzky, podporujeme tedy maxi-
malné volni vlastnosti. Stavime na tymové spolupraci. Dilezitym vy-
chovnym cilem je vedeni déti k samostatnému rozhodovani s védomim
zodpovédnosti za sebe, ale i za tym. Vzhledem k charakteru tabora kla-
deme dliraz na rozvoj manudlni zru¢nosti, samostatnosti.

Zaroven jsme se snazili v této CTH rozsifit védomosti déti v dané histo-
rické epose.

Vzhledem k tomu, ze nase PS patfila mezi ,ovéfovatele" projektu Kli-
Ceni a naddle se podilime na tvorbé materidlli, snazime se v ramci pfi-
pravy her tvofit hry vlastni a podporovat tak kreativitu vedoucich a za-
roven inspirovat ostatni (tvorba metodickych listd).
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DOPORUCENA DOBA REALIZACE

Pfevdznd vétSina her patfi do venkovniho nebo do polouzavieného
prostiedi, nejvhodnéjsi dobou je tedy léto. Program je rozdélen do 12
hernich dni, protoze v druhém tydnu tdbora se u nés kona dvoudenni
vylet, ktery byl ovsem také zaclenén do legendy jako ndvrat na sever.

PRiIPRAVA

PRAMENY

PRISPEVKY NA NASTENKU, RUNOVA ABECEDA

DEARRY, Terry. Darebni vikingové. Egmond CR, 1999.
DEARRY, Terry. Loupezné vikinské vypravy. Egmond CR, 2010.

ENCYKLOPEDIE, REALIE
ELSNER, Hildegard. Vikingové. Fraus, 2006.
CRUMMENEL, Rainer. Vikingové. Thovt, 2006.

CELOTABOROVA HRA, VOLNA INSPIRACE
WINKLER, Milos. Vikingové. Mravenec, 2003.

MATERIALNi ZAJISTENI

Co se tyce her, pouzity jsou bézné rekvizity, které se najdou téméf v ka-
2dé klubovné, typu 3atky, ponozkové micky, barevnd vicka, provazy
nebo mice, konkrétné jsou vypsany u kazdé hry. Protoze nés tabor byl
na téma Vikingové, a s témi je nerozlu¢né spjata mofeplavba, méli jsme
na tabofe i dvé kdnoe, které jsme vyuzivali pfi programu i ve volném
Case. Zalezi samozfejmé také na dostupnosti vodni plochy. V nékterych
hrdch uvadime i volejbalové hfisté, které si na tabore také stavime.

Pfiprava kostymi byla zodpovédnosti kazdého vedouciho. Kromé toho
jsme na scénky potfebovali dalsi véci, jako naptiklad ov¢i kdzi nebo
pochodné. Nic z toho ovSem neni nutné, scénka se da vzdy pfizplsobit.

Na bodovani bylo tieba zajistit tdborové penize, tzv. klepaky (rozkle-
pané padesatniky i jiné mince), jejich vyroba byla oblibenou kratochvili
vedoucich pfi polednim klidu. V druhé casti tabora bylo bodovani za-
lozeno na principu vazeni uloupenych pokladd, potfebovali jsme tedy
jednak zavésnou vahu a jednak véci, které by mohly predstavovat tyto
poklady. Pfi zavérecném hodokvase se tyto predméty drazily, doporucu-
jeme proto vybirat zajimavé predméty, aby to mél vyvolavac na drazbé
lehei. ©
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ORGANIZACE PROGRAMU

Déti ve véku 8-15 let byly rozdéleny do ctyf oddild po 5-6 Clenech,
mladsi déti mély svij vlastni program. Kazdy oddil byl jednim vikin-
skym klanem, v jehoz &ele stél jarl (oddilovy vedouci). Symbolem klanu
byla runa, barva a ndzev, jenz za¢inal pismenem, které symbolizuje dana
runa.

STANOVENIi PRAVIDEL, NOREM

Rezim dne byl klasicky s budi¢ckem v ptl osmé, nésledovala rozcvicka,
snidané a uklid stanl. Celotaborova etapova hra zpravidla zaséhla
do programu poprvé na nastupu, kde jsme hrali scénky, které posouvaly
pfibéh dal a z nichz mohly déti odhadnout, co nés ten den ceka. Po na-
stupu se v prvni etapé hry rozdélovalo jméni a provadély se nakupy
poli, obili, pastvin, krav a lest. Také se v nékterych fazich hry Gtocilo
na ostatni tymy formou vikinskych souboji (déle viz kapitoly Bodovani
a Souboje). Po nastupu jsme si nékdy rychle odbyli praci do kuchyné
a az do obéda hrdli hry. Po polednim klidu se potom rozdélily penize
za dopoledne a nékdy byly opét ndjezdy (mize byt samoziejmé jen jed-
nou denné, my jsme potiebovali vice hernich ¢asd, aby stihly vSechny
tymy vypéstovat dievo nutné k odpluti). V dalsich fazich hry, kdyz uz
se nehospodafrilo, se vybiraly poklady jen vecer, ale vysledky byly zvlast
za dopoledne a odpoledne. U ohné jsme se schazeli vétSinou kolem
osmé vecer a v pul desaté cekala vsechny vecerka.

Denni program se déti mohly docist na nasténce. Mél formu vikin-
ské lodi s odkryvacimi stity, pficemz pod kazdym Stitem byl program
na jednu ¢éast dne (dopoledne, odpoledne I., odpoledne Il., vecer).
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1. etapa (so—ne) — hospodareni (od prvni bodované hry az po vik-

insky sném)

2. etapa (po-¢t) — hospodareni + ndjezdy (od rozhadani jarld az

po vypluti)

3. etapa (pa-ut) — hromadéni pokladli v Anglii (od pfijezdu do An-
glie az po boj bohid s armadou temnot)

4. etapa (st-Ct) — navrat na sever (dvoudenni vylet)

5. etapa (pd) — Ragnarok (hra Ritudl)

BODOVANI
HOSPODAREN{

V prvnim tydnu kazdé druzstvo vydélavalo svym snazenim ve hrach pe-
nize, zvané jariny, za které vedlo své hospodarstvi. Pofadi ve hrach bylo
ocenéno v jarinech pfiblizné takto (odpoledne se hrdlo vice her):

Dopoledni program
1. 550
2.500
3.450
4. 400

Odpoledni program
1. 1000

2.900

3. 800

4.700

Pozn. Dopoledne a odpoledne jsou kazdé jednim ,hernim ¢asem".

Hospodarstvi kazdého druzstva se sklddalo
z pastvin, poli a lesl. Na pastvinu si mohli
pofidit krdvu (za 400 jarind), kterd jim za je-
den herni &as pfinesla mléko (vynos 200 ja-
rind). Pole mohli osit (osivo za 400 jarin(),
za 2 herni ¢asy vydélali 650 jarin(i za obili.
Do lesa si zasadili sazenice (za 1500 jarind),
za 2 herni Casy pak méli dfevo, které se ne-
zpenézilo, ale vedouci druZstva jim vysvét-
lili, Ze je to pro Vikingy nezbytna surovina
pro stavu lodi, pokud chtéji vyrazit na né-
jezd. Jsou potfeba minimalné ctyfi dreva.
Proto se vsichni snazili vypéstovat dfevo co

nejrychleji. Kdyz se ukonci faze hospodareni (v pfibéhu Vikingové vyra-
Zeji na najezd, u nas to byl ¢tvrtek vecer), vdechno kromé dfeva se pfe-
vede na penize a v néjakém kurzu se sméni za redlné rozklepané mince
(klepaky), které se potom daji utratit v hospodé.
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SOUBOJE

Kdyz v pfibéhu dojde k hadce jarll, pfida se k hospodareni i prvek na-
jezdU/soubojd, tedy kradeni ostatnim klandm. Kazdé druzstvo ma kromé
penéz na hospodareni i tzv. fond, ktery tvofi viechny penize vydélané
za hry + co ziskali pfi ndjezdech — penize, co ztrati pfi njezdech. Do fondu
se nezapocitavaji vynosy za mléko a obili a neodecita se z néj za ndkupy
do hospodafstvi.

Podle velikosti fondu se vypisi ,kurzy" na dany klan, pfi Gtoku na nej-
vétsi fond Ize ziskat nejvice — Ize odstupriovat napfiklad takto (550, 450,
350, 250) — a ztratit nejméné (150, 200, 250, 300). Tym, ktery se brani
a ubrdni, ziskava ¢astku, kterou Utocici tym ztraci (viz ptiklad v pfilohach).
Vyhry se zapocitavaji i do penéz na hospodarstvi, prohry odecitaji pouze
z fondu.

Tym, ktery byl posledni, si vybird, jestli bude Utocit a na koho. Na jeden
tym nem0ze Utocit vice druzstev najednou. V této chvili vstupuje do hry
jesté tzv. kralovstvi, coz je tym vedoucich, ktery mohou déti také vyzyvat
na souboj s vyhrou cca 1,5-2 x vétsi nez na nejbohatsi fond, kralovstvi nic
neztraci, protoze nemd penize a fond jako takovy. Poté se hodi kostkou,
a ta urci, v ¢em se bude soutézit.

1-Béhaci Kdmen, ntizky, papir

Potfeby: 4 provazky na oznaceni ¢ar

Proti sobé, cca ve vzdalenosti 60 m, stoji v zastupu dvé druzstva. Po startu
se prvni v zastupu rozbéhnou proti sobé, kdyZz se potkaji, daji si Kdmen,
nidzky, papir, kdo prohraje, vraci se zpét do zastupu, kdo vyhraje, po-
kracuje dal k protihrd¢im. V tuto chvili mdze vybéhnout dalsi a opét
ho zastavit. Druzstvo skéruje, pokud hrd¢ prebéhne ¢aru cca 2m pied
prvnim ze zastupu.

2-Zatloukdni hrebiku na posledni ranu
Potreby: Spalek, sekyra, hiebiky

Do 3palku se naklepne hiebik, poté se postupné jeden za druhym stfidaji
druzstva o kladivo, cilem je dat pravé tu posledni ranu, kterd srovna hie-
bik do roviny. Nutny autoritativni rozhod¢i!

3—Popis slov
Potfeby: karticky na pantomimu/popis ze stolnich her Times-up, Activity,
Alias, ¢asomira

Druzstva se rozdéli na dvojice az trojice, za omezeny ¢as musi uhadnout
co nejvice slov, ktera jeden popisuje, nesmi pouzit kofen slova.
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4-Béhaci piskvorky

Potreby: sit z provazkl 3x3, 2 sady stejné barevnych tricek/3atk(l po tfech.
Dvé druzstva stoji sefazend vedle sebe v zastupech cca 20m od sité.
Na start prvni ze zastupu vybihaji a umistuji jeden barevny Satek, predaji
Stafetu, vybiha dalsi. Cilem umistovani satku je mit tfi vedle sebe (i dia-
gondlné) a blokovat protihrace.

5-Zdvody lodi

Potrfeby: 2 kanoe, 4 padla, bdjka

Klasicky Stafetovy zavod, musi obeplout béjku na rybnice, ¢asy dvojic se
scitaji.

6-Utocici si miiZe vybrat

KRADENI ANGLICKYCH POKLADU

Pfijezdem do Anglie se zméni bodovéni. Vikingové jiz nehospodafi, ale
za umisténi ve hrach si vybiraji z poklad( naloupenych v Anglii. Cilem
druzstva je nashromézdit co NEJTEZSI poklad. Po vyhldseni denniho
umisténi krdl Hrotgar predstavi Ctyfi véci (s néjakou zajimavou legendou,
k ¢emu slouZi atd.), druzstvo, které se umistilo prvni, si z nich vybird nej-
dfive a snazi se odhadnout, kterd z nich bude nejtézsi. Na ¢tvrté druzstvo
jeden poklad zbyde. Pfed zdvére¢nym hodokvasem se na velké vaze zvazi
véechny poklady druzstva nasbirané za tuto fézi bodovani a jejich celkova
vaha se v urcitém kurzu opét sméni za klepdky.

REALIZACE
DEN 1. ZAHAJENI HRY - SIGRIDUV PLAN

Den pfijezdu na tabor, dopoledne se déti zabydluji, pfipravuje se dievo,
stavi se stozar a dalsi nutné prace pro pfipravu tabora. Zaradime i kratké
seznamovaci hry, aby se vsichni znali minimalné jménem. Déti predem
védeély, ze téma tdbora bude Vikingové, po polednim klidu je nechame se
prevléci do kostymd...

HRA VIKINSKE KLANY

Za cast davno minulych, za vlady krale Hrotgara, Zili sevefané roz-
trouseni po mrazivé Skandinavii, fikali si Vikingové. Nejblizsi byl kaz-
dému Vikingovi, kromé rodiny, jeho klan, vedeny jarlem, tim nejlepsim
a nejzkusenéjsim bojovnikem. Jednotlivé klany hospodafily, cvicily se
v boji nebo pfinasely obéti severskym bohiim. Vy se ted dozvite, s ja-
kym klanem a spolubojovniky bude spojen vas vikinsky Zivot.

A
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Potfeby a asistence: 4 lidé prfevleceni za véstce, 4 jarlové v kostymech
a s nakreslenou runou na cele, listecky s runami (pro kazdého v tymu
jeden), seznamy tymi

Jedna se o jednoduchou hru, kterd slouzi k tomu, aby déti zjistily, s kym
budou na tabore v tymu. V okoli tdbora se nachazeji 4 lidé, ktefi pred-
stavuji véstce. 4 tymy jsou predem urceny a kazdy véstec ma u sebe
seznam lidi (nebo si je pamatuje) z jednoho tymu, tém vydavd listek
s runou, ktera symbolizuje jejich tym. Jakmile déti pfijdou k véstci, ze-
ptaji se, zda znd jejich osud. Pokud je na seznamu tohoto véstce, ten
mu da proroctvi (papirek s runou), pokud ne, musi najit jiného véstce.
Kdyz maji své proroctvi, maji za tkol se vratit na nadvoficko, kde je
ocekavaji jarlové s runami svych tyml na cele. Tym, ktery se sezene
prvni, vyhrava. Jarl jim poté da vybrat tymovou barvu, seznami je s je-
jich runou a da za ukol vymyslet nazev, ktery by zacinal pismenkem,
které runa symbolizuje. (My méli P, F, M a V, runy viz pfilohy.) Néktefi
pak absolvovali i slavnostni pfipitek z vikinského rohu.

SOUBOIJE

ProtoZe Vikingové jsou narod neklidny, radi mezi sebou soupefili
a méfili sily, to se jim poté hodilo, kdyZz doslo na ostrou bitvu.

Tyhle souboje si déti vyzkouseji, protoze nasledné budou uzivany pfi
vikinskych néjezdech (viz Bodovani).

Jednd se o pét disciplin, které probihaji formou turnaje, kazdy s kazdym.

Béhaci Kdmen, nizky, papir

Potfeby: 4 provazky na oznaceni car

Proti sobé, cca ve vzdélenosti 60m, stoji v zdstupu dvé druzstva.
Po startu se prvni v zastupu rozbéhnou proti sobé, kdyz se potkaji, daji
si Kdmen, nGzky, papir, kdo prohraje, vraci se zpét do zastupu, kdo vy-
hraje, pokracuje dal k protihra¢im. V tuto chvili mGze vybéhnout dalsi
a opét ho zastavit. Druzstvo skdruje, pokud hra¢ pfebéhne ¢aru cca 2m
pred prvnim ze zastupu.

Zatloukdni hfebiku na posledni ranu
Potieby: $palek, sekyra, hfebiky
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Do Spalku se naklepne hiebik, poté se postupné jeden za druhym, stfi-
daji druzstva o kladivo, cilem je dat pravé tu posledni ranu, kterd srovnd
hiebik do roviny. Nutny autoritativni rozhod¢i!

Popis slov

Potfeby: karticky na pantomimu/popis ze stolnich her Times-up, Acti-
vity, Alias, ¢asomira

Druzstva se rozdéli na dvojice az trojice, za omezeny ¢as musi uhddnout
co nejvice slov, ktera jeden popisuje, nesmi pouzit kofen slova.

Béhaci piskvorky

Potfeby: sit z provazk( 3x3, 2 sady stejné barevnych tricek/Satkd
po tfech

Dvé druzstva stoji sefazend vedle sebe v zastupech cca 20m od sité.
Na start prvni ze zastupu vybihaji a umistuji jeden barevny Satek, pre-
daji stafetu, vybihd dalsi. Cilem umistovani satku je mit tfi vedle sebe
(i diagonalné) a blokovat protihrace.

Zdvody lodi

Potieby: 2 kdnoe, 4 padla, bdjka

Klasicky Stafetovy zdvod, musi obeplout béjku na rybnice, casy dvojic
se scitaji.

Nejznaméjsi a nejudatnéjsi z jarli, jarl Sigrid, neustale snil o bo-
hatych a urodnych krajinach schovavajicich se za mofem. Casto
o svych predstavach vypravél svému pfriteli Geretovi. V noci se mu
zdalo, jak pluji na zipad a objevuji novou zemi, bohatou na pidu,
drahé kovy a krasné Zeny. UZ ho nebavi najezdy na vychod, ten je
uz prozkouman a v poslednich letech nepfinasi Zadné cenné ulovky.
Na druhou stranu to je nejisty podnik a mize skonéit jeho smrti.
Pfesto se rozhodne to zkusit a posle Gereta pfednést tento navrh
krali Hrotgarovi.

(Vecerni scénka u ohné, nasleduje vysvétleni taborového bodovani, pfi-
déleni prvnich bodi a prvni ndkupy ptdy, plodin, dobytka...)

DEN 2. CESTA ZA KRALEM

Geret se tedy vydal na cestu, kazdy klan mu poskytl jako doprovod
jednoho clovéka, kterému ,nejvice véri".
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HRA DOPROVOD GERETA

Potfeby a asistence: 4 papiry s podkladovymi deskami, 4 tuzky, jarlové,
Geret v prevleku, 1 dalsi vedouci, ¢asomira

Vybrani lidé z druzin, Geret a jeden dalsi vedouci odejdou z tabora
a dojdou na urcené misto cca 2km od tabora. Tam ¢lenové druzin na-
kresli mapu, ktera vede z tabora k mistu, kde se nachazeji, zbyvajici
vedouci donese mapy zpét do tdbora a preda druzinam, které mezitim
pracovaly (u nds Skrabaly brambory ©). Ty se v intervalech (8 min.) vy-
davaji na cestu a snazi se podle mapy najit skupinku s Geretem, tam vy-
zvednou svého ¢lena a spéchaji zpét do tabora. Prvni v tabore vyhrava.

Doporuceni: Pokud mate dost lidi, mdzete kazdého ¢lena, co kresli
mapu, odvést na jiné misto (stejné daleko od tdbora), aby se druziny,
kdyz se potkaji, vzdjemné nedovedly ke skupince bez pouziti mapy.

VIKINSKE DOVEDNOSTI

Potfeby a asistence: minimalné 3 vedouci, pily, sekery atd., sddra, kyblik
na rozdélani sadry

V prGbéhu tdbora se kazdy midze naucit nékterym vikinskym dovednos-
tem. Protoze se nyni nachdzime ve vikinské vesnici, mGzou se déti ucit
dfevorubcem, pastevcem nebo zemédélcem. BEhem jednoho odpole-
dne musi plnit tyto ukoly:

Drevorubec: prace se dfevem

Zemédélec: sbirani bylinek a lesnich plod(

Chovatel: poznavani stop, odlévani stop ze sadry

Za splnéni dovednosti bude kazdy ocenén jednim klepdkem.

Geret konec¢né dorazil do kralovské osady Roskilde. Vylicil krali
poselstvi. Ten Geretovi fekl, at si odpocine, a sam zacal premyslet
(monolog), zda je to dobry, ¢i Spatny napad. Z vychodu valecnici
pfivazeji stale méné a méné kofisti, v zemi je velky nedostatek pudy
a bylo by skvélé, kdyby pravé za jeho vlady se uskutecnil takovy
velky objev. Na druhou stranu to rozhodné neni sazka na jistotu, je
mozné, Ze posle ty muze na smrt. Napadne ho, Ze da sanci Sigridovi,
at vse prozkouma, a pokud se vrati, potom teprve sestavi velkou
vypravu, pokud se nevrati, také dobfe. Svola proto sném, aby svoje
rozhodnuti oznamil vSem jarliim.

(Scénka po svaciné)
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POZVANKA NA SNEM

Potieby a asistence: 4 A4 dopisy napsané v rundch (pozvéni, informace
o tom, kdy, kde a pro¢ se kona sném, co si maji vzit s sebou, podpis
krale Hrotgara... fantazii se meze nekladou), papirky, kde je na kazdém
jedno runové pismeno a jeho preklad v latince, napindcky, ¢asomira.

Na velkém okruhu jsou na stromech napichané papirky s pismeny ru-
nové abecedy. Druzstvo jde po okruhu a snazi si zapamatovat vsechna
pismenka, je na nich, jestli si rozdéli, kdo si bude jaka pamatovat, nebo
vSichni co nejvice. Kdyz dojdou zpét do tabora, dostanou zasifrovany
dopis a spousti se jim cas, vyhrava ten, kdo nejrychleji rozsifruje a udéla
nejmin chyb (1 chyba + 1 minuta).

Na snému se sesly celé kmeny (déti v kostymech) se svymi jarly.
Vystoupil Sigrid a pfednesl sviij navrh, ostatni jarlové mu skacou
do feci, fikaji, Zze je blazen. Vyfikavaji si staré rozepre (kradeni
obili, pfebirani Zen, pfepadavani vozil), ale na jednom se shodnou,
na vychodé to posledni dobou neni Zadna slava. Kral si zjedna klid
a fekne, jak se rozhodl, Ze posle Sigrida na priizkum a rozdéli jeho
majetek do spravy jarll. VSichni souhlasi, Ze pfed odjezdem bude
tieba ucinit obét bohliim.

(Scénka po vecefi)

Vecer u ohné je vyhodnoceni, dalsi nakupy ptdy, plodin, dobytka, kdyz
se setmi, jarlové se pomaluji valecnymi barvami a odvedou déti do lesa
provést obétni ritudl. Tam uz jsou pfipravena tfi zapdlena ohnisté, dva
hraci hraji na bonga a jeden ¢lovék v ovcich kizich s lahvickou protlaku
(ta bude predstavovat krev).

Kral Hrotgar pronese proslov: ,Obétujeme tuto posvatnou krev
Odinovi, vladci viech bohii, Thorovi, at stfezi oblohu a more bé-
hem plavby, Lokimu, at nas nepratelé nepfrelsti, Freje, aby dohli-
Zela na nase bliZzni, a Heimdalovi, aby nam umoznil bezpe¢ny navrat
domil." Sif pfitahne ovci mezi hofici ohnisté, za zvuku bubni k ni
pfistoupi Vidgar a podfizne ji a do pfipravené nadoby napusti krev
(protlak). Tu poda krali a postupné se krvi pomaZou jarlové, potom
pfijdou na fadu i jednotlivi valecnici (déti).

Doporuceni: Pozor at vdm ovecka nechytne, mezi ohnisti ji bylo dost
teplo. ©
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DEN 3. BOHOVE

Bohové si pochvaluji, jak jim lidé obétovali, kromé Hela, ktery se
vzteka. Pohrda obétmi i lidmi a rozhodne se ukazat ostatnim bo-
hiim, Ze lidé jsou slabi. Ostatni bohové se lidi zastavaji a Hel se
s nimi vsadi, Ze lidi dokaze obratit proti sobé. Do popredi vystupuji
jarlové, ktefi se pratelsky bavi o tom, jaka byla uroda. Hel k nim
pfistoupi a poSepta néco do ucha Siff. Ta zac¢ne najednou urazet Tor-
steina, Hel poSepta néco Lys, ta se také zacne hadat a postupné roz-
hada vsechny jarly. Jarlové se obrati proti sobé, rozejdou se ve zlém
s tim, Ze odted uZ nejsou pratelé a Ze mohou ocekavat vzajemné
utoky na své vesnice.

(Ranni scénka)

Od této chvile se po kazdém bodovani uskutecnuji vikinské souboje
(viz Bodovéni).

BOZSKY SCRABBLE

Potfeby a asistence: 4x Ctvercova mfizka (velikost policka = velikost kar-
ticky) 10x10, cca 300 karticek se jménem boha (Odin, Loki, Thor, Freja,
Hel, Heimdal, Fenrir, Syn), karti¢ky s ndpovédami, stolni hra Vikingové,
micek, Satek, lavor, pexeso, 7 lidi na stanovisté

Ukolem druzstva je ziskat co nejvice karti¢ek bohti a sprévné je poskla-
dat do tabulky tak, aby se jim ndsobily body. Po lese bylo 7 stanovist,
kde mohly déti karticky ziskat (pexeso s kartickami, kradeni karticek
strazci, soutéz ve skakani po jedné noze, logicka stolni hra Vikingové,
tipovani, jaka karticka je dalsi v balicku, hledani druhé karticky pexesa
po lese, strefovani poslepu s navigaci mickem do lavoru). Kromé toho
mohly na stanovistich ziskat i ndpovédy, jak umistovat karticky do ta-
bulky. Vyhrava druzstvo, které nejefektivnéji umisti ziskané karticky
do tabulky, a tak bude mit nejvic bodd.

Napovédy:

1) Thor vedle Lokiho (-30)

2) Odin mezi Lokim a Thorem (+20)

3) Hel a Loki spolu v fadé i sloupci (+15)

4) Fenrir v rohu (dvojnasobi se sloupec i fadek)
5) Fenrir a Syn v jedné fadé a sloupci (-20)

6) Za kazdého boha vedle Freji (+5)

7) Syn vedle Heimdala (+10)

8) Odin obklopen osmi karti¢ckami (+50)
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OBETOVANi DOBYTKA

Potreby a asistence: lihova fixa, 5 lidi v kostymech boh( se jmenovkou
a symbolem nakreslenym na Cele, karti¢ky pozehdni, néco na vymezeni
ohrady, 2-5 slepych strdzctl podle velikosti ohrady, 2-5 $atkd

Na louce je ohraniceny prostor, kde se pase dobytek (mohou to byt
vedouci, nebo mladsi déti), kazdy z nich ma na ruce napsano, jaky druh
dobytka je (krdva, ovecka, berdnek, koza, oslik). Do ohrady se mulze
projit pouze jednou stranou, kterou stiezi slepi strazci, pokud se ditéte
dotknou, musi se jit nabit k 50 m vzdalenému bodu a poté to mohou
zkusit znovu. Kdyz jsou v ohradé alespon dva z druzstva, mohou si od-
nést dobytek. Kolem louky a v blizkém okoli jsou hodovni siné (stano-
visté) bohtl, kam musi druzstvo dobytek pfinést, ten odkryje, co ma
napsano na ruce, a blh fekne, jestli tento druh dobytka pfijima jako
obét. Kazdy blh totiz pfijimd jen jeden, je to tedy i o tom si pamato-
vat, kdo co je a koho kam uz nesli. Pokud se trefili, dostanou liste¢ek
s pozehnanim boha, pokud ne, musi pro jiny dobytek. Vyhrava ten, kdo
nejdfive ziskd pozehnani vSech péti bohd.

Doporuceni: U nds dobytek byly mladsi déti, které jinak mély vlastni
celotaborovou hru. Zde mély sv(j minitdkol zapamatovat si, jaky sym-
bol maji bohové nakresleny na Cele. Podle toho, kdo bude délat doby-
tek, zvolte vzdalenost stanovist boh(. Pokud je snadné dostat se kolem
strdzcC a druzstva jsou pocetnéjsi (u nds byla po 6), dejte vétsi limit,
kolik ¢lent musi byt v ohradé, aby dobytek mohli odnést. Mlzete dat
k dispozici i kole¢ko pro odvezeni ,tézsich ndkladd".

VIKINSKE KRATOCHVILE
Potieby: pila, sekera, Sroub do drfeva

Protoze nésledujici den, budou hry podobné kroketu, kazdé druzstvo
dostane za ukol vyrobit si dvé kroketové hole z polinka a delsi tyce,
kterou naroubuji do néj.

DEN 4. ZIVOT VE VESNICI

Ubéhl néjaky cas a Vikingové méli jiné starosti nez myslet na osud
Sigridovy vypravy. Zivot na severu je tvrdy a zabezpe¢it si kazdo-
denni obZivu nebyl Zadny med. Navic kazda vesnice hospodafila
sama za sebe, protoze jejich jarlové spolu nemluvili. Urazky na cti
se nezapominaji...
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OVCi RING

Potfeby a asistence: 18 eSus(, tolik map, kolik hraje déti, se zakresle-
nymi kontrolami, sada listeckd 1-18 pro kazdé druzstvo.

Na satelitnim snimku okoli tabora bylo vyznaceno 18 stanovist (u nas
to vychazelo 3 na kazdého ¢lena druzstva). Je potreba nakopirovat tuto
mapu tolikrdt, kolik hraje déti, a do kazdé zakreslit 3 kontroly tak, aby
jedno druzstvo pokrylo viech 18. Na misté, kde jsou kontroly, lezi eSusy,
kam déti vhazuji listecek s ¢islem kontroly, pokud ji najdou.

POLARNIi NOC

Potfeby a asistence: 1 deka, casomira, par vedoucich hlidajicich hranice
Uzemi

Celému druzstvu se zavazou oci a na pfimérené velké louce se polozi
deka. Po odstartovani se kazdy snazi poslepu, pohybem po ctyrech, na-
jit deku, kdyz se to nékomu povede, vola na zbytek. Ostatni druzstva
mohou hlasité pokfikovat, aby bylo tézsi nalézt spravny smér. Vyhrava
druzstvo, kterému se nejrychleji podafi shromazdit na dece.

Doporuceni: Na okrajich louky by méli stat vedouci, aby usmérnovali
.ztracené ovecky".

VIKINSKE KRATOCHVILE

Potieby a asistence: pro kazdé druzstvo 2 kroketové palky (vyrobené
predchozi den), branky na kroket oznacené pismenky, 4 tenisové micky,
lavor, 4 vedouci na kontrolu stfidani druzstev o palku

1) Druzstva odpaluji tenisovy mi¢ek po malém okruhu, po jednom od-
palu se museji pravidelné stfidat. Na konci je ukolem trefit micek
do lavoru, poté se stopuje cas.

2) Na louce jsou rozmistény branky na kroket, nahofe maji pfipev-
nénou oboustrannou cedulku s pismenky. Vedouci fekne jakékoli
slovo a druzstva musi projet branky ve sprdvném poradi, pismeno
se zapocte, pokud odpdli micek do branky z té strany, kam listecek
sméfuje.

Ve vesnici jarla Vidgara Zil véstec Heior, nejvazenéjsi z téch, co mo-
hou nahlédnout do budoucnosti. Jednoho dne se jeho kfik rozlehl
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celou osadou. Zmatené vykfikoval ,Ragnarok se bliZzi", Neni na-
vratu”, ,BliZi se nas konec". Kdyz se sebéhne cela vesnice, Vidgar
jim zatfese, probere ho a véstec zacne vypravét, co vidél. Mluvi
o armadé temnot, Ragnaroku a boji proti mocnému nepfiteli. Varuje
vSechny pfed opusténim vesnice, jarlové mu ale neuvéfi...

(Scénka)

DEN 5. ZIVOT VE VESNICI - POKRACOVANI

Po vcerejsim proroctvi je ve vesnici citit nervozita. Vikingové se dal
zabyvaji svymi kazdodennimi starostmi, ale zaroven se pfipravuji
na moznost, Ze odpluji.

HRY VIKINGA VIKA

Na péti stanovistich v lese jsou vzdy tfi vikinské hry/hlavolamy. Souboj
v téchto hrach si mohou dét dvojice lidi z rliznych druzstev, vitézovi se
pripise bod. Hraje se omezeny (cas, vitézi druzstvo s nejvétsim poctem
bod(i sou¢tem ze viech stanovist.

1. Kdo poloZi posledni pentamino

Hra pro 2 hrace. Hraje se dvanacti dilky pentamina na hraci plose o roz-
mérech 8x8 policek.

Hraci se pravidelné stfidaji po jednom tahu. Hra¢ md na jeden tah 30
sekund. Viechny dilky lezi na stole a hrd¢, ktery je na fadé, si vybere
jeden dilek. Na hraci plochu se dilky pokladaji vedle sebe (mohou se
dotykat navzdjem rohem, hranou dfive polozenych), nikoliv viak pfes
sebe, ani tak, Ze pfesahuji ven z hraci desky. Prohrava ten hrac, ktery jiz
nemdize polozit zddny dilek do volné ¢ésti hraci plochy.

2. Topologika

Hra pro 2 hrace. Hracimi prvky jsou ctverecky se dvéma zakladnimi mo-
tivy. Jeden obrazek predstavuje kfiz, jehoz ramena spojuji stfedy dvou
protilehlych stran, druhy obrazek znazorfiuje dva obloucky spojujici
vzdy stfedy dvou sousednich stran. U kazdého ctverecku se na jednu
stranu nakresli kfiz a na druhou stranu dvojice oblouckl. Hraje se
na planu o rozméru 5x5 policek.

Hra zacind tim, Ze vedouci polozi ¢tverecek libovolnou stranou do rohu
hraci plochy. Hraci se pravidelné po jednom tahu, na ktery maji 30
sekund, stfidaji. Hraci c¢tvere¢ek berou z hromadky, kterd je na stolu
pro oba hrace k dispozici. Pokladaji ho na hraci plochu libovolnym ze
dvou motivl. Podminkou je prodlouzit ¢aru, kterd v levém hornim rohu



Pionyr

zacind. Prvni hrd¢ pfilozenim svého Ctverecku rozhodne o tom, kterym
smérem bude ¢dra z rohového ctverecku vychazet. Druhy hra¢ potom
musi pfilozenim svého Ctverecku pokracovat v tazeni ¢ary dél timto
smérem. Pokud jeden hrd¢ polozi kiiz, ten druhy svym tahem urcuje
dalsi smér cary. Prohraje ten, kdo polozi svij ctverecek tak, ze ¢ara vy-
béhne ven z hraci plochy.

3. Hra Edwarda de Bono

Hra pro dva hrac¢e. Na hracim planu
o rozmérech 4x4 policka lezi ctyri ,fi-
gurky", jimiz hraci hraji, v predem da-
ném vychozim postaveni. Hraje se se
dvéma destickami ve tvaru pismene
L, které se vzajemné lisi barvou nebo
vzorem, a dvéma Ctvercovymi destic-
kami. Kazdy hra¢ md svoji desticku
ve tvaru L. V tazich se hrddi stfidaji.
Na tah maji jednu minutu. Celd hra je
omezena na 12 minut. Kazdy tah ma
dvé casti. Prvni ¢ést je povinna a hrac
v ni musi pfemistit svoji desticku L
na jiné volné misto hraciho planu.
Desti¢ku smi otdcet o 360 stupnl, ale
pouze v jedné roviné. Nesmi ji pre-
klapét. Druha cast tahu je nepovinnd
a spociva v moznosti pfemistit jednu
libovolnou ctvercovou desticku z pd-
vodniho mista na jiné volné. Potom
je fada na druhém hraci. Cilem hry je
dosahnout takového rozmisténi vsech
desticek na hracim planu, aby soupef
nemohl umistit svoji desticku L jinam,
nez praveé lezi.

VIKINSKE DOVEDNOSTI
Potfeby a asistence: vyucujici uzldl, uzlovacky, vyucujici map, buzoly,

rzné druhy map, ,mistr tesar”, volnd prkna, pila, sekera, noze na vy-
fezavani, lod, satek na zavazani oci, néco jako béjka (u nds byl vedouci

na plovéku), ¢asomira
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Nastava druhd faze vikinskych dovednosti, tentokrat si déti mohou vy-
brat, zda budou tesafem, uzlafem nebo navigdtorem. V kazdém druz-
stvu méa byt po dvou od kazdého.

Tesaf musi z prkna vyrobit padlo.
Uzlaf ma lekci uzld.
Navigator ma lekci orientace v mapé a s buzolou.

Po absolvovéni téchto lekci ndsleduje soutéZz mezi druZstvy. Ti, co vy-
rabéli padla, nasednou na kdnoi, navigédtofi stoji po strandch rybnika
a naviguji svoji lod tak, aby obeplula béjku a vrétila se zpét ke bfehu.
Mezitim se dva uzlafi na bfehu (jeden slepy, jeden vidici) snazi uvazat
co nejvice uzld. Za kazdy uvazany uzel se druzstvu odecitd 15 sekund
z jejich ¢asu. Vyhravd druzstvo s nejrychlejSim casem.

DAREK NA ROZLOUCENOU

Kluci vyrdbéji z odfezku polinka ozdobny knoflik, holky ze Spendliki
a koralk naramky. Déti potom mohou pfinést do kuchyné darek s ce-
dulkou, komu by ho chtély vénovat. Na konci tabora se darky rozdaji.

Vyrabéni naramku

Na 1 ndramek potfebujeme: asi 60 spinacich $pendlik(, libovolné ko-
ralky, pruzenku, klesté a nlizky.

Na spinaci spendliky navlékneme koralky podle vlastni fantazie, na je-
den naramek pouzijeme pfiblizné 60 Spendlikli. Poté kazdy sSpendlik
stiskneme klestickami tak, aby se nemohl otevrit. Spendliky navlék-
neme na pruzenku nejdfive na jedné strané, poté to samé na druhé
strané Spendliku a zavaZzeme.

Vyrdbéni knofliku

Potfebujeme: sousku, pilu, vrtacku, fixy, (vyre-
zévaci) noziky.

Ze sousky o prGméru pfiblizné 8cm odfiz-
neme tenké kolecko (cca 1cm) a provrtdme
dirky. Kolecko poté ozdobime fixami nebo vy-
fezdvacim nozikem.
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DEN 6. VYPLOUVAME

Jednoho dne se vratil Sigrid. Jeho navrat vyvolal zna¢ny rozruch,
i kvili proroctvi, které Vikingové nedavno slyseli od svého véstce.
Sigrid ale o zemi na zapadé jen basni, vypravi o bohatstvi, dostatku
ptdy a novych plodinach. Jarly a krale to velmi zaujme, protoze na-
jezdy na vychod uz nepfinaseji skoro zadny uzitek. Siff ale zdtirazni,
co jim radil véstec. Hlasy vétsiny nakonec pfevladnou, a padne roz-
hodnuti pfipravit se na cestu na zapad.

(Scénka rano na nastupu, od této chvile uz se nekonaji vikinské sou-
boje.)

PSAN{ VZKAZU

Potfeby a asistence: listecky s runovou abecedou, 2 kontrolofi, 2x ru-
nova abeceda celd — napsana ve spravném pofadi, 2x runovd abeceda
pro kontrolory.

Na poloviné volejbalového hfisté jsou rozhazeny papirky s runovou
abecedou (na kazdém papirku jeden znak). Hraji vzdy dvé druzstva proti
sobé a jsou nastoupena v zastupu u okraje hristé. Stafetové se vybiha
a Ukolem je dotknout se pismenek ve spravném poradi, vyhrava ten,
kdo se jako prvni dostane na konec abecedy. Hraje se turnajové, kazdy
s kazdym. 2 vedouci kontroluji, jestli se opravdu dotykaji spravnych
pismenek, a po kazdém kole rozmisténi listeck( zméni.

ZASOBOVANI
Potfeby a asistence: nic

Ukolem druzstva je shromazdit véci v abecednim pofadi. Musi tedy se-
hnat jednu véc na A, jednu véc na B, na C... pokud maji obsazenou
celou abecedu, mohou zacit dalsi kolo. Nakonec pak kazdé druzstvo
ukazuje donesené zasoby, pripadné vysvétli, proc si to Vikingové berou
s sebou na lod. Nemusi véci shanét v abecednim poradi, ale ukazovat
pak ano.

Doporuceni: Dilezité je si pfedem ujasnit, kterd pismenka budou vy-
Skrtnuta (u nas to bylo Q, W, X, Y + hacky a carky). Také je na vas, zda
povolite pouzit zivé osoby (a jejich vlastni jména) a jak moc kreativni
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ndzvy budete uzndvat. MizZete také dat kazdému druzstvu néjaké Zo-
liky.

ZASOBOVACI TROJBOJ

Potreby a asistence: eSus do kazdého druzstva, vodni zdroj, ponozkové
micky, lano, 4 vedouci-draci, obrazky losich hlav, napindcky, sisky, ca-
somira.

Na dlouhou cestu na lodi je potieba se dobre pfipravit. Nejdfive kazdy
tym musi nanosit v rukou vodu az po okraj eSusu. Poté mohou vyrazit
na kradeni dracich vajec. U stromu je na provaze uvédzany vedouci (jako
drak) a v okruhu kolem sebe mé rozmisténé ponozkové micky. Déti mu
musi jeho vaji¢ka vykrast. Pokud se nékoho dotkne, ten nehraje, dokud
neni vybité celé druzstvo. Kdyz nezbyde uz zadné vajicko, druzstvo se
presune na lov losl. Na rGizné vzdalenych stromech jsou z papiru vy-
stfizené losi hlavy, druzstvo se musi desetkrat trefit, pokud trefi vzdale-
néjsi, odecita se jim od jejich ¢asu 10 s. Vitézi tym s nejlepSim ¢asem.

Po této hte nasleduje:

HODOKVAS

Zasoby jsou uloZené bezpecné na lodi, obéti bohiim provedeny
a zbyva jen rozloucit se se svymi blizkymi, a to ve vikinském stylu.
Kona se hodokvas! Pivo a medovina potecou proudem, pfijede po-
tulny bard a kazdy si bude moct néco pfivydélat hazardem. Tak ne-
vahejte a chopte se svych rohu!

Tahle aktivita byla pfedevsim v fizeni nasi kuchyné, vymysleli jsme rlizné
vikinské pochutiny a podle toho, kolik mély déti penéz, jsme pak na-
stavily ceny. Na jidelnim listku byl napfiklad maly vikinsky stit (uficko),
velky vikinsky stit (kold¢ek), medovina, pivo (smichané z riiznych ingre-
dienci), losi hamburger... fantazii se meze nekladou. Néktefi vedouci
si navic pripravili specidlni program, méli jsme dva potulné hudebniky,
ktefi hrali za klepak pisnicku na pfani, tetovaci salén (barvami na oblicej
nebo tuzkou na odi) a hazard, kde se stfidavé hraly kostky a karty, také
o klepéky.
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PRIPRAVA SCENEK

Na navstévni den je u nds tradici pfipravit si krdtké tematické scénky.
Druzstva méla po skonéeni hospody ¢as si rozmyslet, o ¢em bude jejich
scénka, a zacit cvicit.

ORIENTACE PODLE HVEZD — NOCN{ HRA

Konecné pfrisel ¢as vypluti. Orientace na mofi bez kompasu nebyla
snadna, tak nezbyvalo neZ se podivat nahoru nad sebe...

Potfeby a asistence: 6 vedoucich, 6 baterek, 6 tuzek, papirek pro kazdé
dité

Na louce je rozmisténo 6 vedoucich s baterkou. V nepravidelnych inter-
valech ji rozsvécuji na rlizné dlouhou dobu. Kdyz je baterka rozsvicena,
déti se mohou vedouciho dotknout a vytvofit fadu za sebou (prvni se
dotyka vedouciho, druhy prvniho...). V okamziku, kdy baterka zhasne,
dostanou posledni tfi v zastupu plusovy bod, vsichni ostatni minusovy.
Hra tedy spociva v tom, zvolit spravnou strategii prebihani mezi jednot-
livymi vedoucimi a kdy se pfipojit do zastupu.

V klastefe Lindisfarne v Anglii spolu rozmlouvaji (ve svém rodném
jazyce, anglictiné ) dva mnisi. Bavi se o zlych znamenich, ktera po-
sledni dobou pfichazeji ¢im dal castéji. Jsou ale presvédceni, Ze je
jejich Blih ochrani a pfesvédcuji se o své vite. Pfeci jen si ale vzpo-
menou na zvésti o barbarech ze severu, kdyz zaslechnou od mofe né-
jaky hluk, a vydaji se blize k pobfezi. Tam uz je jasné, Ze se néco blizi,
slysi hlasy, kficici do rytmu, a bubny. KdyZ zaostfi do tmy, spatfi bli-
Zici se lodé. Vikingové (jarlové v kostymech) z nich vyskacou a roz-
béhnou se k mnichiim, ktefi se zacnou modlit a prosit o smilovani.
Neni jim to ale nic platné. Vikingové jsou konecné v Anglii...
(Scénka po no¢ni hie, déti se shromdzdi u kruhu a nastupuji mnichové,
nesou louce, u rybnika jsou také dvé louce.)

DEN 7. PROZKOUMAVANIi ANGLIE

Po noc¢nim vylodéni se Vikingové vydaji prozkoumat nové objevenou
zemi.
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SEDM 7 (VIKINSKE MAGICKE CiSLO)

Potfeby a asistence: 7 papirli se sedmitkami, napinacky, podlouhly
(Uctenkovy) papir, tuzka pro kazdé dité

Po lese (velké hraci Uzemi) je rozmisténo sedm papiri. Na kazdém je
velké ¢islo 7 a v rohu mensi ¢islo od 1 do 7. Déti musi vSechny papiry
najit a ve sprdvném poradi se pod né podepsat. Hra se hraje na cas.
Prvnich deset, co hru dokon¢i, dostane specidlni odménu — klepak.

ANGLICKE VNITROZEMI

Potfeby a asistence: ctvrtka A3 pro kazdé druzstvo, barevné Ctverecky
s nazvy a Cisly mist (4x kazdy), 4x papir (inventdr), 4 lepidla, 4 tuzky, 6

vedoucich

Ukolem druzstva je béhem prochézeni pomysinym prostorem (jeho
usporadani viz nahofte) ziskat vSech 5 kusi mapy. Kazdé druzstvo do-
stane ¢tvrtku s nalepenym ctvereckem ¢islo 1. Ctvereeky predstavuiji
stanovisté, kterymi je nutno projit, a kdyz druzstvo pfijde na nové
stanovisté, dostane dany Ctverecek, ktery si nalepi na pfislusné misto
v mapé, z pfedchoziho stanovisté vi, jestli li na sever, na jih, na vychod
nebo na zdpad. Zaroven jim vedouci povi legendu, kde se nachdzi, co
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vidi kolem sebe a kam se m{izou dale pohnout (,odtud se mizete vydat
bud jizné na 2, na plaz, nebo zapadné na 6, na mytinu).

Na nékterych stanovistich musi druZzstvo provést néjaké akce podle
toho co ,vidi", je na vedoucim, jak moc jim to zddrazni. Pfibéh, ktery
na kazdém stanovisti odvypravite, je v podstaté variabilni, nasledujici
prehled ale uvadi, jaké véci mohou u kazdého mista ziskat ,
a které véci potrebuiji k dalsimu postupu (cervené). Cisla v zévorce udé-
vaji, na jaka stanovisté mohou odtud jit, pfipadné za jakych podminek.

Maximdlné miize mit druzstvo u sebe pét véci, jinak musi zanechat pre-
byte¢né na néjakém stanovisti. Kusy mapy se do toho nepodcitaji.

1. Zaliv (->2 ->6)

2. Plaz: trosky lodé => prohledat => (->1->3)

3. Utes (->2 ->4/plavéni/ ->6)

4.  Ostrov s palmami: => shodit (trefit se do lavoru) (->3/pla-
vani/ ->5)

5. Chatr¢: Mapa 1 (->4)

6.  Mytina: (->1 ->3 ->7 ->8)

7. Les: stromy, spadané dfevo + sekera => (->6 ->
9/popadané stromy — sekera, lano)

8. Jezirko: jezirko + sit => , mdzou se pouze vratit, odkud pfisli

(->6/prisli ze 6/ ->9/pfisli z 9/)

9.  Rozcesti: zasypana cesta kamenim smérem na 16—potieba pomoci
z vesnice (->7 ->8 ->10 ->16/pomoc/)

10. Cesta (->9 ->11)

11. Namésti (->10 ->12 ->14 ->15)

12. D0m horolezce: za rybu pdjci (->11 ->13)
13. Spiz: Mapa 2 (->12 ->14)
14. Hospoda: za rybu a dievo do krbu — (->11 ->13)

15. DUim rybare: za rozsekly kokosovy ofech (sekerou)- sit (->11)

16. Plan: strom s (na pochoden) (->9 ->17 ->20/potfeba
horolezecka vybava a lano/)

17. Vchod do jeskyné (->16 ->18/potteba zapalend lou¢ (drev. ty¢ +
obvaz + pryskyfice) /->19)

18. Jeskyné: Mapa 3 (->17)
19. Stonehenge: Mapa 4 za logickou hadanku (->17)
20. Skaly: (->16/ potreba horolezecka vybava a lano/ ->21)
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21. Mohyla: Mapa 5 v kameni, nelze s ni pohnout, zde je konec hry,
pokud maji ostatni kousky mapy (->20)

Doporuceni: Stanovist je pomérné hodné, proto u jednoho vedouciho
je vice stanovist a druzstvo vzdy musi Fict, na jaké z nich zrovna jdou.
Doporucujeme stanovisté rozdélit takto: (1, 5, 14, 20), (2, 7, 11, 18), (9,
12,15, 21), 3, 8,17), (4, 13, 16),

(6,10,19). Radéji neumistovat moc daleko od sebe, i tak se déti nabé-
haly hodné, hraly jsme celé odpoledne.

PRIPRAVA SCENEK A GENERALKA
Cas na dotahnuti scének, sehnani kostym( a generalku pred vedoucimi.

DEN 8. POZDRAVY Z DOMOVA
TURNAJ V RINGU
Potreby a asistence: ringo, volejbalové hfisté, rozhod¢i

Ringo hrajeme, stejné jako pfehazovanou, na volejbalovém hfisti, po-
dava se od zadni ¢ary. S krouzkem se nesmi chodit, chytd se pouze
do jedné ruky, kterou se poté musi i odhodit. Maximalné tfi dotyky
(dvé nahravky) a poté prehrdt pres sit. Cilem hry je umistit krouzek
do soupefova hfisté, tak aby ho nechytil. Hraje kazdy s kazdym na pocet
vitezstvi, pfi remize rozhoduje pocet vyhranych setl, pfipadné bodd.

MYDLOVA SKLUZAVKA
Potreby a asistence: dlouha plachta, vodni zdroj, tekuté mydlo

Oblibena kratochvile pred pfijezdem navstév. Na louce, kterd je lehce
ve svahu, rozprostieme plachtu a polévdme ji vodou a mydlem. Déti
(i vedouci) se rozbéhnou a soutézi, kdo dojede nejdal.

Doporuceni: Zajistit kraje plachty, aby se neshrnovala.

(Po svaciné pfijizdély navstévy a po predvedeni nacvi¢enych scének na-
sledoval volny program az do vecera.)

DEN 9. BOJE S ANGLICANY
DOBYVANI ANGLICKYCH HRADU
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Potfeby a asistence: Zezlo pro kazdé druzstvo, ponozkové micky, dosta-
tek barevnych vicek (roztfidéné na barvy podle poctu druzstev)

Kazdé druzstvo si vytvori svij hrad (kruh z klackd o prdiméru cca 5 m),
uprostfed néj ulozi své zezlo (z polinka nebo rulicky, je ozna¢eno na-
zvem druzstva). VSichni hraci dostanou jeden ponozkovy micek a vi¢ko
své barvy jako Zivot. Cilem hry je vnést do svého hradu co nejvice Zezel,
pokud ziskaji zpatky své, pocita se také. Na konci se pficitaji body za ka-
2dé pfinesené Zezlo a 50 bodU navic, pokud ma druzstvo u sebe zZezlo
se svym jménem. Hraci se pfi kradeni mezi sebou vybijeji ponozkovymi
micky, po zasahu musi kazdy odevzdat svij zivot (vicko) tomu, kdo ho
vybil. Kdo nemd Zivot, zvedne ruce nad hlavu a jde si pro novy, nikdo
na néj mezitim nebije a ani on nemdze bit. V ohrani¢eném tzemi kolem
zezla se nesmi vybijet. Za kazdé ziskané cizi vicko se na konci pficitd
bod. Hrajeme podle velikosti hraciho tzemi cca 1,5-2 h.

EMPATIE

Vikinsky klan musi myslet jako jeden muz a kazdy ¢len by mél od-
hadnout, jak budou uvaZovat ostatni. P¥i nidjezdech bylo diileZité
poznat spravny ¢as na Ustup nebo ttok a zamyslet se: ,Co by udélal
Viking?"

Potfeby a asistence: karti¢ky s otdzkami, napinacky, papir a tuzka pro
kazdé dité

Na velkém okruhu jsou rozmistény karticky s otazkami typu: ,Vyber
jednu barvu”, déti vyrdzeji po jednom a snazi se na svij papirek napsat
odpovéd, kterou si mysli, ze by zvolila vétsina. Pfiklady otazek:

- Vyber den v tydnu, mésic, denni dobu.

- Vyber barvu, zemi, tdborové jidlo.

- Napi$ jednoho vedouciho.

- Napi$ vedouciho, ktery je nejvétsi Spindira.

- Apod.

Vyhrava clovék, ktery se nejcastéji trefi do toho, co napsala vétsina
ostatnich.

SOUBOJ PiSN{ (HRA NA DESTIVE ODPOLEDNE)
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Tabor se rozdéli do tfi skupin (u nds to bylo 2 + 2 druzstva a vedouci).
Prvni skupina zazpiva pisni¢ku, ndsleduje druhd, potom tfeti, nez né-
komu dojdou ndpady. Musi znat vzdy minimalné refrén a jednu sloku
(pokud nenf refrén, tak staci sloka).

Doporuceni: Mizete pisnicky tematicky omezit, napf. jen pisnicky
o lasce.

DEN 10. HLADOMOR

Vikinska lod byla obklicena anglickymi vojsky na fece ve vnitrozemi.
Jsme uz nékolik dni v obleZeni a zasoby se zacinaji tencit. Pridély
jsou ¢im dal vic skromnéjsi a zbyva posledni moZnost, probojovat si
cestu ven. Hlad ale trapi vSechny bojovniky, takZze bude tézké posbi-
rat posledni sily.

(Scénka rdno na ndstupu, diskuze jarlG o situaci.)

HLEDANI SNiIDANE

Potfeby a asistence: 4x vzkaz napsany v rundch, balicky se snidani se
znakem runy

Rano, kdyz se déti probudi a pfijdou na snidani, najdou na vydejnim
pultu misto jidla vzkazy napsané v runach (1 pro kazdé druzstvo), které
popisuji, kam se maji vydat, aby nalezly svoji snidani. Na pfislusném
misté je balicek oznaceny tymovou runou kazdého druzstva.

BOJ O POSLEDNi ZASOBY

Potieby a asistence: suroviny na pfipravu obéda, 10 vedoucich-hlidacd,
ponozkové micky, provazek na vyznaceni okruhu

V lese je pét stanovist (okruhy o priméru cca 5m) hlidanych vedoucimi.
V kazdém se nachdzi néjaka surovina (cibule, raj¢ata, veprovka, jablka,
chleba). Ukolem druzstva je dostat se do kruhu a odnést si potfebné su-
roviny. Vie se smi nosit jen po 1ks, vedouci vybijeji dotykem a ponoz-
kovymi micky, ve vyznaceném okruhu jsou déti v bezpeci. Pokud nékdo
dostane zdsah, musi béZet na jiné stanovisté, kdyz nese surovinu, musi
ji vratit. Hra konci zvukovym signdlem z rohu. Nasleduje drazba nevy-
kradenych surovin za rGizné prace v tabore a pfiprava obéda ze surovin.

A
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CESTA VEN
Pfisel cas stfetu s anglickymi vojaky. Bitevni pole je pIné viavy, vo-
jaci padaji k zemi a padli jsou odnaseni pryc z bitevniho pole.

Potreby a asistence: cca 10 béhavych vedoucich, 1 vedouci na pocitani
donesenych padlych

Hra je inspirovéna hrou ,Bizoni". Na louce jsou vedouci jako anglicti
vojaci. Déti maji ponozkové micky a snazi se je zasdhnout. Vojaci jsou
ale odolni a na zabiti jednoho vojéka je potreba vice stfel (napf. 6, podle
toho, kolik je déti v tymu). Poté vojak pada k zemi. Anglicti vojaci se
ovsem také mohou branit, pokud nékoho chyti, doty¢ny musi opustit
bitevni pole a jit se nabit. Ukolem druzstva je odnést vojéka z bitevniho
pole. Pokud uz se néjakého padlého vojdka dotknou, musi ho dovléci
az na urcené misto, kde jim nékdo zapise ¢arku, potom teprve mohou
jit stfilet znovu. Jednou za Cas se zaveli Gstup a vsichni se musi stéhnout
mimo bitevni pole. Padli vojaci v tu chvili nepatfi nikomu a zalezi, kdo
se jich prvni dotkne, az bude znovu zavelen utok.

Doporuceni: dlouhé rukdvy a nohavice pro vedouci. ©

DEN 11. NOVA OSADA

Vsechny vikinské kmeny se po vcerejSich urputnych bojich dokazaly
dostat z anglického obleZeni a uZ jsou zase na cesté smérem k mofi
po fece Tweed. Cestou vsak moreplavci zpozorovali cizi lod na ob-
zoru, kterou se snaZili vyobrazit.

HRA OBRi OMALOVANKY

vvvvvv

kosti A3, 4 stejné, nevybarvené, 4 sady pastelek, 1 vedouci

U kruhu ma kazdé druzstvo polozenou svou nevybarvenou omalovanku,
pastelky, a odtud také ¢lenové druzstva Stafetové vybihaji. Cca 100 m
od tohoto stanovisté (u nds na prvnim stanu) je povésena vybarvend
omalovanka. Kazdy si snazi zapamatovat, kde je jaka barva, a poté to
zanést do omalovanky svého tymu. Na cesté mUze byt v jednu chvili jen
jeden ¢lovék za druzstvo, vsichni se musi stfidat. Rozhoduje rychlost
v kombinaci se spravnosti vybarvovani.

Po cesté vikinska vyprava objevila dalsi klaster, ktery se leskne pre-
pychem, a rozhodla se ho vyplenit, mnisi se vSak tentokrat urputné
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branili. Kdyz klaster dobyli, rozhlédli se po okoli a zjistili, Ze je zde
velice tirodna piida, rozhodli se zaloZit osadu Ny Pajedlagatt (Novy
Pajedlagatt).

HRA BULEKULE

Potreby a asistence: hazecka (bulekule) vyrobena ze sesité silonky, v je-
jichz koncich jsou dva tenisaky a uprostied je prevazana, 1 vedouci

ProtoZe jsme méli pomérné malo pocetné tymy, na tuto hru jsme je
spojili do dvou tymil po 10 lidech. Druzstvo utvofi kole¢ko a jeden
z tymu odhodi bulekule a za¢ne obihat své kolecko. Druhé druzstvo
béZi pro hazecku a musi se sefadit za tim, kdo hazecku sebere ze
zemé. V okamZiku, kdy stoji v fadé vsichni, stopuje se cas a secte se
pocet obéhnutych kolecek. Kazdé druzstvo odhazuje pétkrat, vitézi
ten s vétsim celkovym poctem obéhnutych kolecek.

HRA OSADA

Potreby: 4 schémata ziskdvani surovin a véci, listecky predstavujici suro-
viny a véci, 7 vedoucich, rozpis, u koho je ktera véc ¢i surovina, 4 hazeci
kostky, tuzka pro kazdého vedouciho

Zakladem hry je schéma ziskavani surovin a rliznych véci, jehoz kopii
kazdé druzstvo obdrzi. Zakladni suroviny (ruda = 1, kdmen = 2, dfevo
= 3, hlina = 4, obili = 5, volny vybér = 6) se ziskavaji hdzenim kostkou.
Vybihajici ¢len hodi kostkou, a tim se dozvi, pro jakou surovinu bézi,
vezme si pfislusnou karticku. Na vzdalenéjsim stanovisti hodi kostkou
znovu, a tak se dozvi, kolik ks dané suroviny obdrzi, ¢islo mu napise
vedouci na listeCek se surovinou. Poté, co nasbiraji dostatecné mnoz-
stvi zakladnich surovin, je mohou zacit kombinovat, a tim ziskavat dalsi
véci, napfiklad pokud maji tfi obili, mohou bézet na stanovisté urovné
jedna a tam je vyménit (vedouci jen pfepiSe nebo uplné skrtne cislo
na karticce ,obili") za karticku ,obziva". Musi vsak postupovat podle
schématu. (Pokud chtéji bézet pro sekeru, museji uz mit zelezo.) Véci
jsou rozmistény na péti stanovistich podle toho, na jaké trovni se na-
chézeji (5. a 6. jsou spojené). Posledni Uroven predstavuje karticka
.osada”, k jejimuz ziskdni je potfeba velké mnozstvi zékladnich surovin
a mit splnéné viechny véci z prfedchozich dGrovni. Pokud néjaké druzstvo
dosédhne osady, mlze pokracovat ve hie a ziskdvat body za jednotlivé
véci (10, 20, 30, 40, 50 bodd, dle Urovné).
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SCHEMA:
OSADA
14dr4hl3ru2ob
ZVIRATA CIHLY
4 0b 2 dr 8 hl
SRUB OHRADY POLE CHLEBA
12dF3hld4ka |7df, 3ka 2 hl 3dr3ob
PILA SEKERA RADLICE MOUKA
2dr4ru 3dr4ru 4dr3ru 6 ob
ZELEZO NADOBY MLYNEK
2dr6ru 3dr3hl 7 ka
PRISTRESEK PEC OBZIVA
4df4ka 2hl3 ka 3ob
HRA RECEPT

Potieby a asistence: 4 papiry A3, 4 lepidla, 4 tuzky, 5 receptli na barev-
nych papirech, kazdy pétkrat, rozstfihané na jednotlivé fraze, 6 béha-
vych vedoucich

Na barevnych papirech je napsano 5 recepti na jidla, kterd se vafi u nds
na tabofe, a jsou rozstfihané na rdzné dlouhé fraze. S témito papirky
v kapse béha Sest vedoucich po lese a déti je lovi. Kdo se prvni dotkne,
ziskava papirek a vedouci pak pocita nahlas do 15 (20) béhem té doby
ho nesmi nikdo nahdnét ani obklicovat. Kdyz déti vylovi vsechny pa-
pirky, musi z nasbiranych slozit jednotlivé recepty a poznat, na jaké jidlo
jsou. Pfitom vi, kolik ¢4sti ma recept dané barvy a jakou frazi zacina.
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Vyhravé druzstvo, které slozi smysluplné recepty o nejvice kartickdch.
Body navic jsou za to, kdyz poznaji jidlo.

! Doporuceni: Pozor pfi stfihani receptl, at jsou vsechny verze predé-
leny ve stejném misté, jinak by papirky z jiné kopie na sebe nenavazo-
valy. Je lepsi rozstiihat recept tak, aby bylo jednoznacné, co nasleduje,
rozhodné ne po jednotlivych slovech, ale po delSich spojenich. Pokud je
vas dost, je vyhodné se jako vedouci pfi béhani stfidat, potom je dobré
dat listecky do pytlicku, aby se pfi stfiddni nic nevytrousilo, dobré je
také mit néjaky ,domecek”. Kdyz pottebujete hru urychlit, zavedte od-
ménu za chyceni po vice listeccich. U nas se déti nemusely s ulovenym
listeckem vracet k eSusu, ale u delsi hry je to vhodné.

Vyprava byla v plném proudu oslav z radosti nad novou osadou.
Vtom se ozvalo zvlastni zatroubeni. V tabore vypukne panika, vidyt
kazdé vikinské dité zna legendu o rohu boha Heimdala, ktery se
ozve ve chvili, kdy bude jejich zemi nejhii¥. Jdou Zadat o radu svého
véstce, ktery ma vizi, co se déje v jejich severnim kralovstvi. Tam
pravé zufi boj mezi bohy (Odinem, Lokim, Freyou, Thorem, Heim-
dalem) a Helem s jeho armadou temnot. Véstec vSem zprostiedkuje
tuhle vizi a pak je prenese zpét. Je rozhodnuto, Ze se musi okamzité
vydat domu...

(Tahle scénka byla pomérné organizacné ndrocna, déti skladaly v lese
30 minut s jednim vedoucim recept a ostatni se odebrali do tabora, kde
se vsichni kromé boh( namaskovali na armddu temnot — tmavé oble-
Ceni, zacernéni uhliky, rozcuchané vlasy, plasté s kdpi. Kdyz se ozvalo
zatroubeni, vedouci v lese se vzil do role véstce vysvétlil jim, ze ma
stradné vize, Ze na severu se odehrdva katastrofa a Ze jim mdZze vidéni
ukazat. Déti se chytly za ruce, zavfely oci a véstec je doved! do tdbora,
kde mél proslov Hel k ostatnim bohlm. VyhroZoval, Ze je znici, a kdyz
se nevzdali, poslal na né svou armadu temnot a byla ,krvava fez". Kdyz
jsou bohové mrtvi, déti zase zaviou oci a postupné odejdou za ruku
ve sméru les, kde je véstec dovede k rozhodnuti, Ze je nutné vyplout
z Anglie zpét do vlasti, aby zabranili Helovi znicit jejich zemi.)

DEN 12. A 13. PUTOVANI ZPET NA SEVER

Tradicné mame v druhé poloviné tabora dvoudenni vylet, ktery zapada
do pfibéhu jako cesta zpét do severské domoviny.
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DEN 14. RAGNAROK

V pétek jsme se vénovali nékterym pracim, které souviseji s pfipravami
na zavérecny slavnostni tabordk, dotazni¢klim o taboru a vzdjemnému
ocenéni déti. Kazdy dostal za kol napsat tfi kamarady, ktefi mu néjak
pomohli, byli sympaticti nebo state¢ni, zkratka, chtél by je ocenit. Pét
déti s nejvice hlasy dostalo stolni logickou hru Vikingové. Zarover vyvr-
cholila soutéz vazenim cennych artefaktd, jejichz vdha byla pfepoctena
na klepaky. Ty potom kazdy roztocil na vecernim hodokvase.

Vikingové se vratili do zpustosené zemé, jejich bohové byli velmi
oslabeni ¢i uplné poraZeni, zanechali vSak lidem napovédy, jak bojo-
vat se zakefnym bohem Helem a jeho armadou.

HRA RITUAL

Potieby: 4 liste¢ky s popisem stanovist (viz nize), 4 ldhve s vodou, pas-
telky, papiry, celta, 4 pfedméty na hmatéani

Déti v kostymech a kazdy tym se svym jarlem prochazeji velky okruh.
Po cesté najdou na stromech Ctyfi vzkazy od bohl a tkoly, které mu-
seji splnit, aby ziskali ¢ast zaklinadla a instrukce, jak porazit Hela. C4st
instrukci mdZze byt na misté, nebo jim ji mdze dat jejich jarl. Texty sta-
novist jsou:

Thor:

Thor hromovladce byl nejen bohem boufi, ale také mofre, proto ho Vi-
kingové casto vzyvali na svych vypravach, vy se ted také poperete s vo-
dou.

- jeden z vas udéla stojku, ostatni mu pfidrzuji nohy,
- jeho tkolem je vypit véechnu vodu v ldhvi, nékdo mu ji pfidrzi,
- béhem Ukolu se mGzete stfidat.

Freja:

Bohyné lasky a krasy byla velmi oblibend mezi bohy i lidmi a lasku také
rozdavala. Vasim tkolem bude nakreslit portrét naseho vikinského kréale
Hrotgara (hlavni vedouci tdbora), ktery by vyjadfil vas obdiv a ndklonost
k nému.

Loki:

Loki byl velice chytrym, ale také proradnym bohem. Jeho ndpovéda je
tedy v hadance. Vyfreste ji a zase budete o néco blize k cili.
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Nosiva se na bfisku, bryndacek to neni. Podobny je kalisku, neni k na-
pajeni.

Odin:

Odin, vladdce viech boh, pisel v boji s nepfételi Asgardu o jedno své
oko. Vy si ted vyzkousite, jaky je Zivot ve tmé. Jeden z vas si zavaze oci
a zuje boty, po hmatu nohou musi poznat ctyfi predméty ukryté pod
celtou.

Kdyz déti ziskaji vSechny Ctyfi ¢ésti a sloZi je, vyjde jim toto zaklinadlo.

.Proradny Hel, bude mit, co chtél, Vikinglim chtél Skodit, dostal na za-
del."

- Slozte vsechny casti dohromady.
- Sejdéte se s ostatnimi Vikingy u ohnisté.

- Proneste zaklinadlo nad nddobou s vodou a dejte ji tak bozskou
silu.

- Vodou pokropte Hela.
- Oslavujte vitézstvi.

Tato hra nasledné prejde ve scénku. Kdyz se vSechny tymy sejdou
u taborového kruhu (béhem c¢ekani se mohou ucit zaklinadlo), Hel
zacne délat v tabofe hluk, poustét hriizu a kopat nebohou vikinskou
Zenu (jeden namaskovany vedouci). Jarlové jsou velmi rozhotrceni,
Ze drancuje jejich vesnici, a vyrazi na Hela, svoje bojovniky poZa-
daji, aby se drzeli zpatky. Hel ale jarly zabije. Mezitim Geret dé-
tem poradi, aby pouZily ritual. V tabofe jsou jiZ pfipraveny 4 nadoby
s vodou. Déti pronesou najednou zaklinadlo a lavory s vodou vyliji
na Hela, ktery nasledné umira.

(U nés se déti chopily iniciativy a s pozehnanim krale Hrotgara nebo-
hého Hela nalozZily do kolecka, a jesté skoncil v rybnice, aby té vody
nemél malo. ©)

Kral poté pozve vsechny bojovniky na hodokvas. Déti si za klepaky
mohou koupit sladkosti, riizné drinky, hazardovat, nechat se po-
tetovat, drazit poklady nebo podpofit potulné muzikanty (vice viz
podkapitola HODOKVAS).
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HODNOCENI HRY

Pokud nas napadlo néco, co vylepsit v jednotlivych hrach, snazili jsme se
to ke kazdé zapsat pod Doporuceni. Celkové se tabor vydafril, ale hodné
véci jsme fesili za pochodu. U scéndare scének to nékdy neni na Skodu
(pokud je k dispozici dostate¢nd zdsobarna rekvizit), aby mohli vedouci
i v prlibéhu tdbora zapojit svoji kreativitu. ©

Je ale tfeba dobfe rozplanovat typ her na dané dny, aby program sedél
s pfibéhem a bodovanim. Osvéd¢ilo se nam zafadit dvoudenni vylet az
ke konci tdbora (dfive byl Utery—stfeda), protoze zasdhne do prozivani
celotdborové hry a casto se nam zazitky z ,dvoudendku” uz nepodafilo
prebit.

Fotky a videa casto feknou vice nez slova, proto déle najdete odkaz
na fotodokumentaci z tdbora.

PRILOHY
Vsechny fotky z tdbora najdete na nasem profilu na
https://pstulaci.rajce.idnes.cz/Tabor_2018_-_Vikingove/
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Nabidka pfi vikinském hodokvase

Ptiklad bodovani:

Sobota odpoledne: 1. tym A, 2. tym B, 3. tym Ca 4. tym D
Fond (a zaroven penize) A: 1000 (za Utok 300; pfi obrané 150)
Fond (a zaroven penize) B: 900 (za Utok 250; pfi obrané 200)
Fond (a zaroven penize) C: 800 (za utok 200; pfi obrané 250)
Fond (a zarovef penize) D: 700 (za utok 150; pfi obrané 300)
Kralovstvi (vedouci): za Gtok 500; pfi prohfe nikdy nic neztraci

Tym D koupi osivo a zautoc¢i na B. Tym C koupi kravu a zadtoci na D.

Tym B koupi 2 kravy a neutoci. Tym A koupi 2 osiva a zautoci na kra-

lovstvi. Odpoledne probéhnou soutéze: Tym A prohraje atok; Tym D

vyhraje Gtok a Tym C prohraje utok.

A-Fond: 1000; penize 1000-2*400(osiva)=200

B-Fond: 900-250(prohra proti D)=650; penize 900-2*400(kravy)=100

C-Fond: 800-300(prohra proti D pfi utoku)=500; penize

800-400(krava)=400

D-Fond: 700+250(vyhra proti B)+300(vyhra proti C pfi obrané)=1250;
penize 700-400(osivo)+250(vyhra proti B)+300(vyhra proti C pfi

obrané)=850
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Nedéle dopoledne: 1. tym B, 2.tym C, 3.tym A, 4. tym D

A-Penize: 200+450=650; fond: 1000+450=1450 (za utok 350; pfi
obrané 200)

B-Penize: 100+550+2*200(kravy)=1050; fond: 650+550=1200 (za Utok
250; pfi obrané 250)

C-Penize: 400+500+200(krava)=1100; fond: 500+500=1000 (za utok
200; pfi obrané 300)

D-Penize: 850+400=1250; fond: 1250+400=1650 (za Gtok 400; pfi
obrané 150)

Kralovstvi (vedouci): za Gtok 700; pfi prohte nikdy nic neztrdci.

Tym D koupi 2 krdvy a opét Utoci na B. Tym A kupuje krdvu a Gtoci
na D. Tym C kupuje 2 krdvy a utoci na kralovstvi. Tym B kupuje osivo.
Dopoledne probéhnou soutéZe: Tym A prohraje dtok; Tym D vyhraje
utok a Tym C vyhraje utok.

A- Fond: 1450-150(prohra proti D pfi Utoku)=1300; penize
650-400(krava)=250

B- Fond: 1200-250(prohra proti D)=950; penize 1050-400(osivo)=650
C- Fond: 1000+700(vyhra proti kralovstvi)=1700;

penize 1100-2*400(kravy)+700(vyhra proti krdlovstvi)=1000

D- Fond: 1650+250(vyhra proti B)+150(vyhra proti A pfi obrané)=2050;

penize 1250-2*400(kravy)+250(vyhra proti B)+150(vyhra proti A pfi
obrané)=850
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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 2018:

1. misto: Vikingové, PS Tuldci

VYDANE ETAPOVE HRY PREDCHOZICH SOUTEZN{CH ROCNIKU:

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

Expedice Archmedos (Vojtéch Vejvoda, Ivana Prisovd)

P¥ibéh Sedoklenotu (Ivana Prisova)

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

Tajemstvi Atlantidy (Ladislav ,Rdma” Simek)
Kouzelnd Narnie (Ludmila Sediv4 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)

Ndmothnici jejiho veli¢enstva (Daniel Jankovsky a kolektiv vedoucich 109. PS
Vysdehrad)

Elixir pro zemi Zlozemi (Jifi Zaplatilek a kolektiv)

Rok na vsi (§tépa’mka Sev¢ikovd, David Svoboda)

Tajemstvi kapitana Snakea (Marie Zpévakova)

Harry Potter (Marie Protivovd)

Hollywood (Marie Protivova a kolektiv)

Za pokladem Nilu (Miroslav Klimecky)

Putovani Japonskem (Petra Brabcovd, Lenka Zalmanova a kolektiv)
Putovéni za duhou (Dagmar Cechova a kolektiv)

Husité (Marie Protivova)

Tabor snd (Marie Protivova a kolektiv)

Névrat do budoucnosti (David Reha a Miroslav Klimecky)
Most do zemé Terabithia (Misa Bouskova a Marie Protivova)

Elektronickd podoba publikace je zvefejnéna na www.pionyr.cz.
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Celotaborova etapova hra Vikingové vraci taborniky
do doby severskych najezdnikt, ktefi na svych dracich
lodich neohroZzené vyrazeli na vypravy daleko pres ocean.
Do doby, kdy vira v bohy byla neotfesitelna a legendy byly
Zivé. Déti rozdélené do vikinskych klant se nejen dozvédi
vice o severské mytologii a setkaji se s jejimi vyraznymi
postavami, ale zaZiji dobrodruzné vypravy, souboje ¢i
osidlovani novych tzemi.



