ETAPOVE HRY

V ZAJETI STROJE CASU

VEDNULA PANGRACOVA A KOLEKTIV PS CTYRLISTEK

3%

& SOUTEZ °—°~°~o

Y ETAPOVYCH
PIONYR ©—-o-°-o-o HER




Etapové hry patri k osvédéenym formam cinnosti na letnich taborech i béhem
roku. Tabory i celorocni ¢innost diky nim ziskavaji potrebny spad a mnoho
prilezitosti, jak zajimavé skloubit a propojit i odlisné ¢innosti.

Soutéz etapovych her se v Pionyru vyhlasuje jiz od roku 2003. Jejim cilem je
shromazdit kvalitni etapové hry a poskytnout je pro dalsi pouziti ostatnim
vedoucim ve spolku. Hry do ni mGze prihlasit kazda pionyrska skupina.

Protoze nechceme do rukopisti zasahovat vice, nez je nezbytné, je zakladni
podminkou prihlasky zpracovani hry do obecné srozumitelné podoby, nejlépe
podle pripravené osnovy.

Veskeré dalsi informace o Soutézi etapovych her vcetné vydanych publikaci,
vysledku predchozich rocniku, statutu soutéze, a osnovy naleznete na:
pionyr.cz/soutezetapovychher

Tato publikace vznikla diky Soutézi etapovych her vyhlasované spolkem Pionyr
(drive ve spolupraci s nakladatelstvim Mravenec).

Tuto publikaci je mozné pouzit jako namét. Realizace hry musi vzdy vychazet z
konkrétnich podminek. Je treba zohlednit podobu taboristé, skladbu Gcastnikd,
oddilové a taborové tradice a dalsi proménné. Konecnou konkrétni podobu
etapové hry musi vytvorit tym vedoucich a instruktorl a prizpUsobit ji tak
vlastnim podminkam. Mimo jiné i proto, aby ji mohli prijmout a povazovat za
vysledek vlastniho Usili.

At vam tato publikace pomuze poznavat nové véci a hledat nové napady.
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uvoD

Celotaborova hra V zajeti stroje Casu byla uskutecnéna na letnim pionyrském
tabore na zakladné PS Mir v Ujezdé u Domazlic v terminu od 14. - 26. Cervence
2019. Tabora se zUcastnilo 58 déti ve véku od 6 do 15 let a 6 déti personalu ve véku
od 3 - 5 let, pro které byl ¢astecné vymyslen nahradni program, castecné plnily
program pripraveny pro zbytek tabora. Déti byly rozdéleny do 5 skupin, které vedli
2 vedouci a 3 instruktori. Kazda skupina vedoucich a instruktord dostala pridélené
2-3 dny, na které si pripravili program dle zaméreni dne (viz popis etap) a také
mokrou variantu dne, kdyby prselo.

KRATKE PREDSTAVENI HRY

Principem hry V zajeti stroje asu, je putovani v minulosti ale i v budoucnosti
pomoci stroje casu. Kazdy den z tabora jsme se ocitli v jiné casové epose lidstva.
Je na kazdém organizatorovi hry, zda zvoli systém, ze budou epochy po sobé
nasledovat v presném cCasovém sledu, nebo zda se budou nahodné stridat. My zvolili
druhou variantu, uz jen proto, ze jsme mohli vybirat jednotlivé dny dle pocasi
(blizsi popis déje viz dale). Dulezitym bodem dne byl vecerni slavnostni nastup, na
kterém jsme zhodnotili cely den, rozdala se posta a vzdy jeden vybrany jedinec byl
povéren dalezitym ukolem, a to Slapat na stroji ¢asu a premistit nas do jiné doby.
Stroj casu byl umistén u shromazdisté, kde se odehravaly nastupy. Nastupisté a
centrum tabora bylo oddéleno zatahovaci sténou, za kterou si vedouci pripravily
kulisy na nasledujici den. Po premisténi do jiné doby prosly déti sténou a ocitly se
v centru tabora, kde jednotlivi vedouci predvedli scénku a predstavili dobu, ve
které se ocitnou nasledujici den. Po vecerce jsme terasu, jidelnu i okoli tabora
vyzdobili dle dané etapy, a tak se déti vzdy probudily do nové doby. Kazdy den méli
Gcastnici tabora za Ukol vybojovat cenny exponat z dané doby, ktery jsme vzdy na
nastupu ziskali a ten byl umistnén na specialni misto na terase, kde jsme exponaty
cely tabor shromazd'ovali.

CiL CELOTABOROVE HRY

Cilem letosniho tabora bylo samozrejmé jako kazdy rok pripravit pro déti
nezapomenutelné zazitky, prozit pohodovou cast letnich prazdnin, nabidnout
détem nové sportovni, kulturni i vytvarné vyziti a naucit déti spolupraci a toleranci
k ostatnim. Letos jsme si pojetim hry stanovili také cil ukazat détem trochu z déjin
a ukazat jim, jak se v jednotlivych casovych epochach zilo.
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V zajeti stroje Casu

PRIPRAVA CELOTABOROVE HRY

NAZEV SKUPIN

Nazev skupin si vybirali vedouci a instruktori pred
taborem. Nazvy musely korespondovat
s celotaborovou hrou. Kazda skupina si dale vybrala
svoji barvu. V téchto barvach jsme nechali vyrobit a
popsat ksiltovky, které jsme détem rozdali, a po cely
tabor slouzily pro rozliseni jednotlivych skupin a pak
si je déti odvezly domu. Skupiny se jmenovali:
Dinosauri (barva modra), Faraoni (barva zlutd),
Martanci (barva fialova), Galové (barva cervena),
Clovickové - oddil déti personalu (barva oranzova).

HUDBA

Slavnostni nastupy, pripravy na jidlo i nastupy na
jidlo jiz nékolik let svolavame pomoci pisnicek, kdy
pustime jen konkrétni pisnicku a déti uz vi, co maji
délat, kde se maji sejit.

Seznam pisnicek
Budicek - Bob a Bobek Vstavat a cvicit (https://www.youtube.com/watch?v=-L12Tcl-
gMo)

- Je rano, Anno (https://www.youtube.com/watch?v=DTe16tlAph8)

Priprava na jidlo - RuciCky (https://www.youtube.com/watch?v=_0omO5Upké68)
Snidané - Snidané v travé (https://www.youtube.com/watch?v=DbXpNo_v1JA)
Obéd - Co jsem mél dnes k obédu (https://www.youtube.com/watch?v=HIY8_dnsuX8)

Svacina - Pramen zdravi z Posazavi (https://www.youtube.com/watch?v=silUmeb7iBg)
cas 1:18

Vecere -Coz takhle dat si Spenat (https://www.youtube.com/watch?v=q3QUHHpWKwk)

Priprava na vecerku - VeCernicek (https://www.youtube.com/watch?v=n_o3i5H-fLc)

Vecerka - Domazlicky ponocny (https://www.youtube.com/watch?v=nwmT1NjGoa8)
poustime 3x, po treti jiz musi byt déti v chatkach

Vyse uvedené pisnicky pouzivame kazdy rok a dle tématu tabora vybirame hudbu
na slavnostni nastup. Letos jsme méli znélku Evropské ligy ve fotbale 2018/2019
(https://www.youtube.com/watch?v=MOEaKsiwtX8).

Hudbu jsme letosni rok vybirali i k predstavovani jednotlivych casovych epoch
(podrobné u jednotlivych dni) a také hudbu pri Slapani na stroji casu (viz poslany
dodatek)a znélku, ktera hrala, kdyz déti prochazely ,,sténou“ do nového obdobi -
tu jsme chtéli trosku bojovnéjsi, tak jsme vybrali ,war music collection“
(https: //www.youtube.com/watch?v=LMQ8sSvgphg)
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PRVKY VYJADRUJICi PRIBEH

V duchu celotaborové hry byly vyrobeny vsechny taborové dokumenty - jidelnicky,
programy dne, taborovy rad (viz priloha ¢. 1 a ¢. 2 - naskenovany jidelnicek a
program dne, prazdné jidelnicky a programy dne také dodavame, priloha €. 3 -
taborovy rad, priloha ¢. 4 - denni rezim). Kazdy den psali vedouci a instruktori
taborovy denik, kde se zachycoval program jednotlivych dni. Denik byl po tabore
doplnén fotografiemi z tabora a byla vytvorena upominkova fotokniha (viz priloha
. 5), kterou si rodice déti pri zajmu objednavali jiz s prihlaskou na tabor.

Na velké nasténce u vstupu do tabora jsme vytvorily prezentaci jednotlivych skupin
a jejich clend. Dale byla pro kazdé dité vyrobena cedulka na chatku, abychom
védeéli, kde je jaké dité ubytované. Cedulky si vyrabéla kazda skupina sama jiz pred
taborem a byla charakteristicka znakem dané skupiny.

Ddlezitou roli letos hraly kostymy k jednotlivym dndm, kulisy a zvlasté stroj casu
k premistovani do jednotlivych etap. Kulisy a vyzdoba byly pouzity pro vyzdobu
terasy, jidelny i okoli tabora, abychom priblizili casovou epochu, ve které jsme se
zrovna nachazely. Kostymy vyuzivali vedouci a instruktori k vecernimu
predstavovani epoch a dale k predavani ziskanych cennych exponatd hlavnimu
vedoucimu (v priloze €. 6 je uvedena fotodokumentace vSech pouzitych kostymu)

Stroj Casu jsme sestrojili ze starého kola, u kterého jsme zadni kolo pripevnili ke
konstrukci, aby stroj pri slapani drzel na misté a zadni kolo bylo ve vzduchu. Na
riditka jsme pripevnili klavesnici a monitor a nesméla chybét ani anténa, na chytani
signalu.

BODOVANI

Celotaborova hra byla bodovana za jednotlivce i za skupiny. Kazda soutéz pro
jednotlivce byla zaroven zapocitavana do bodovani skupin. Déti byly rozdélené dle
véku do 3 vékovych kategorii zvlast hosi a zvlast divky, tak vznikly kategorie
nejmladsi hosi/divky (1.-3. trida), mladsi hoSi/divky (4.-6. trida) a starsi hosi/divky
(7.-9. trida). Jiz nékolik let pouzivame na bodovani vlastni software, napsany
clenem pionyrské skupiny, ktery hodnoti kazdou vékovou kategorii zvlast.

6 «
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V zajeti stroje casu

Systém zverejnovani bodl jsme letos zvolili slozitéjsi v tom smyslu, ze déti si
musely své body samy spocitat a vedoucimu odpovédnému za bodovani zména bodl
zabrala i nékolik hodin. Bodovani bylo umisténo na samostatné nasténce opét
rozdéleno dle jednotlivych kategorii. Principem bylo zverejnovani bodi pomoci
obrazkd, kdy 1 bod, 5 bod, 25 bodd a 125 bodU bylo nahrazeno obrazky souvisejici
s celotaborovou hrou (1 bod - rytif, 5 bodl - piratska lod’, 25 bodu - indian a 125
bodu - vikingsky bojovnik). Kazdé dité mélo na nasténce listecek se svym jménem
a pro prehlednost i obrazek své skupiny. K takovéto jmenovce se béhem tabora
pridavaly 4 vySe uvedené obrazky dle poctu bodl (napriklad dité mélo celkem 225
bodl - u cedulky byl umistén 1 obrazek vikinga (125) a 4 obrazky indiana (4x25)).
Bodovani skupin bylo zverejnovano stejnym zplsobem jen pro vétsi pocet déti na
jiné nasténce. Kazda skupina zde méla svuj skupinovy obrazek a k tomu se po kazdé
soutézi pridavaly obrazky dle bodu. Zvlastni skupina nejmladsich - déti personalu,
nebyla bodovana vibec. Za kazdy den dostavaly obrazek pravéké kosti za
statecnost a snahu.

Bodovani bylo zverejnovano témér kazdy den, kdyz byly bodovaci soutéze,
ukoncéeno bylo 2 dny pred vyhlasenim vysledku celotaborové hry, aby mély déti
prekvapeni.

>
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REALIZACE HRY

PREDSTAVENI DEJE

Celotaborova hra zacala v pritomnosti v Ujezdé 14. &ervence 2019, kdy G¢astnici
tabora prijeli ke znamému hledaci poklad( Martinovi, kterého predstavoval hlavni
vedouci tabora (kostym jako Indiana Jones). Zde méli byt 12 dni, béhem kterych
jim Martin mél predat své zkusenosti a znalosti. Béhem Gvodniho seznameni je
navstivil reditel nedalekého muzea, které bylo vykradeno a ztratilo se 11 cennych
exponatl. Reditele predstavoval byvaly hlavni vedouci tabora, ktery b&hem tabora
zaucoval ve funkci nového vedouciho. Kostymem reditele bylo sako s cylindrem a
holi. Reditel poprosil hledace pokladi, zda by mu cenné exponaty nenasel a
neprinesl zpét do muzea, ale vSechny musely byt zpét do 12 dnl. Martin nejdrive
nevédél, zda je schopen za tak kratkou dobu exponaty vratit, ale deti ho
presvédcily, ze s jejich pomoci vse zvladnou. Reditel nechal Martinovi a détem
seznam exponatul, které je nutné do muzea vratit (viz priloha ¢. 7). Pro cenné
exponaty je potreba se vratit do doby, ve které vznikly, proto hledadi vyuziji stroj
casu (viz sestrojeni stroje Casu), ktery pred ¢asem ziskal Martin od bohatého kupce.

HERNi ETAPY

Jednotlivé etapy samozrejmé nemusi jit za sebou, jak je uvedeno. My sami méli
pevné dané pred taborem jen dny, kdy jsme méli pozvané externi navstévy, ostatni
dny jsme planovaly dle pocasi. U kazdého dne kromé dvou dnu Soucasnosti jsou
uvedeny cenné exponaty, o které se dany den usilovalo.

8 «
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V zajeti stroje casu

DEN 1. - SOUCASNOST

Odpoledne
e prijezd a ubytovani déti
e nastup
e rozdéleni do skupin
e zaméstnani po skupinach

Vecer
e seznamovaci hry

PRIJEZD DETIi, UBYTOVANI A NASTUP

Po prijezdu vsech déti probéhlo ubytovani do chatek a nasledné prvni nastup, kde
byl détem vysvétlen chod tabora a zakladni pravidla. Poté byl détem vysvétlen a
popsan déj celotaborové hry.

ROZDELENi DO SKUPIN

Déti byly pred taborem rozdéleny do skupin, tak, aby byly v kazdé skupiné
zastoupeny vsechny vékové kategorie a aby souboj mezi skupinami byl pokud mozno
vyrovnany. Déti dopredu nevédély, v jaké skupiné budou. Po obdrzeni seznamu
cennych exponatl musely déti postoupit prvni test, zda se na hledani exponatd
hodi. V lesiku nedaleko tabora byly rozmistény barevné cedulky se jmény déti,
barva cedulky se shodovala s barvou skupiny. Déti byly do lesika posilany po jednom
a jejich Ukolem bylo najit cedulku se svym jménem a vydat se po barvé faborek
shodné s barvou cedulky. Faborky vedly na nedaleké stanovisté, kde na déti cekali
vedouci a instruktori jednotlivych skupin prevleceni do skupinovych kostymu.

ZAMESTNANI PO SKUPINACH

Déti se navzajem ve skupinach seznamily, vedouci jim rozdali kSiltovky a nalepily
cedulky na chatky se jmény, abychom védéli, kde kdo je ubytovany. Cedulky si
pripravovali vedouci a instruktori pred taborem dle jména jejich skupiny. Déti si
mezi sebou zvolili zastupce, vedouciho, ktery byl jejich mluvci (vétsinou nejstarsi
z déti)

SEZNAMOVACI HRY

Déti dostaly tuzku a papir a pohybovaly se po celém tabore a prosily ostatni, aby
jim na papir postupné psali pismenka z jejich jména a prijmeni, za napsani
pismenka muselo kazdé dité zodpovédét otazku ke své osobé, kterou mu da ten,
kdo pismenko pise.

> 9
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DEN 2. - ANTIKA (RECKO, RiM)
Dopoledne

e Zahajeni antickych olympijskych her
Odpoledne a vecer

e Olympijské discipliny pro jednotlivce i =

skupiny

Cenny exponat

e Olivovy vénec Julia Ceasara

ZAHAJENI ANTICKYCH OLYMPIJSKYCH HER
Antika patrila olympijskym hram. Probéhl
slavnostni nastup pri zvuku olympijské hymny, kdy
recké bohyné nesly olympijskou pochoden, na
stozaru vlala olympijska vlajka. Olympijsky ohen
zapalil a olympijsky slib prednesl nejlepsi Cesky
fotbalovy rozhodci pan Pavel Kralovec.

OLYMPIJSKE DISCIPLINY PRO JEDNOTLIVCE

e Clunkovy béh - béh na 10 m, ohraniceny kuzely. Musel byt dotyk kuZele, starsi
bézi 4x, mladsi 3x

e Lukostrelba - strelba z luku na vzdalenost 7 m ostrymi Sipy, mladsi - 5 metrd
prisavkové Sipy

e Skok z mista - sounoz do dalky, jeden pokus - starsi, nejmladsi - dva skoky
najednou a mérila se vzdalenost

e Soutéz trubacu - soutéz na vydrz ve vydechu na trubku

e Sprint - starsi 75 m, mladsi 50 m, nejmladsi 25 m

e Hod ostépem - misto ostépu piskaci raketka znacky Nerf, 3 pokusy - mérila se
co nejvétsi vzdalenost

e Hod diskem - bez otoCky jen bocni postaveni, starsi hazeli atletickym diskem,
mladsi létajicim talifem, nejmladsi détské fresce o priméru 10 cm

TURNAJE PRO SKUPINY

Pro mladsi byl usporadan turnaj ve vybijené, princip kazdy s kazdym. Pro starsi byla
pripravena prehazovana po slepu. Stejny princip jako v klasické prehazované, jen
na siti je umisténa plachta nebo cokoliv, co zamezi vidét na souperovu polovinu.
Je zakazano smecovat ve vyskoku. Je potreba si predem stanovit jasna pravidla a
ty dostatecné sdélit pred hrou vSem détem.

«
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V zajeti stroje Casu

DEN 3. - DRUHOHORY

Dopoledne

e Pterodaktyli vejce

e Qdlévani stop
Odpoledne a vecer

e Hledani dinosauriho vejce
Cenny exponat

e Vejce Giganotosaura

PTERODAKTYLI VEJCE

Material
krepovy papir odlisnych barev dle skupin, obaly od kindervajicek, vodni pistole
Pravidla

V lese, ve vétsim Uzemi jsou povéseny na stromech kindervajicka zabalené do
prouzk( z krepového papiru dle barev skupin. Ukolem Géastnikl je najit vajicka
zabalena do své barvy a vodni pistolkou jej sestrelit. Pri sestrelovani se musi
UcCastnici stridat. Po sestreleni vajicka, nebo kdyz dojde voda v pistolce, se
Ucastnici vystridaji. Jak budou Ucastnici doplnovat vodu do pistolek je pouze na
nich. Mohou si nosit zasoby s sebou nebo mohou dobéhnout k rybniku, k nadrzi
apod. Kdyz skupina sestreli vsechny vajicka, az poté je otevre a vevnitf najde
napsanou zpravu (v kazdém vajicku je kus zpravy a musi ji sestavit) i Ukol. Vyhrava
ta skupina, ktera dany Ukol z vajicek splni co nejrychleji. Hra zac¢ina na pisknuti a
Uzemi, kde se vyskytuji vajicka je predem urceno a jsou s nim seznameni vsichni
dopredu.

Hodnoceni z praxe

Hra je velmi zabavna a neokoukana, ale velmi slozita na pripravu. Rozmisténi
vajicek zabere spoustu Casu a jejich sestreleni je pak otazkou chvilky. V originalnim
znéni jsou misto kindervajicek pouzita slepici vajicka a ty se sestreluji tak aby
zUstaly neposkozena. Vitézi ta skupina, ktera ma nejvice vajec, ale to nam prislo
jako plytvani vajec. Vejce byla privazana ne krepovym papirem, ale toaletnim
papirem. Toaletni papir jde sestrelit rychleji, ale museli jsme vymyslet néjaké
odliseni jednotlivych skupin. Krepovy papir jde hire sestrelit a pozor, mokry barvi.
Pristé k jednotlivym vajickim asi pripichneme karticku s barvou skupiny, ale je to
zase Cas havic.

ODLEVANI STOP

Kazdy si odlije svoji stopu ze sadry. Bud’ najdeme misto (okraj pole) kde jsou stopy
od srnek, prasat, zajicd, nebo nas pripad - udélali jsme si dopredu z moduritu stopy
a poté jsme je do vlhké plidy u okraje pole obtiskli, aby kazdé dité mélo svoji stopu.
Hodnoceni: sadra dlouho schla, proto je doopravdy lepsi, aby kazdé dité odlévalo
svoji stopu, a ne aby cekaly, az nékomu odlitek zaschne ve stopé.

>
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HLEDANi DINOSAURIHO VEJCE

Jako kulisu k etapé Druhohory jsme si pripravili ze pstrosich vajec, vejce dinosauri.
Ty jsme rano umistili do hnizda na terasu. Po obédé jsme nepozorované vejce vzali
a dali jen skorapky. Détem bylo oznameno, Ze vejce byly odcizeny a musi je najit
a odevzdat vecer pri nastupu. Déti se vydaji po jednotlivych skupinach na delsi
vylet, béhem kterého bude pripraveno 10 stanovist. Skupiny pujdou v 30 min.
intervalech, aby se nesesly. U kazdého stanovisté je minimalné jeden vedouci ci
instruktor a jeden az dva jdou s cizi druzinou.

Stanovisté

e Prenaseni mice ringo krouzkem - na ringo krouzek se privazou provazky, déti
uchopi provazky a spolec¢né musi prenést urcitou trasou mic, ktery je polozen
na ringo krouzek. Ringo krouzku se nikdo nesmi dotknout

e Lod - tyC dlouha 6 m, déti uchopi tyC jednou rukou a musi s ni projit trasu
mezi stromy

e Pistolky - pomoci pistolky na kulicky sestrelit kelimky (od kavy), kazdy ma 10
ran, scita se, kolik sestreli skupina dohromady

e Listy na louce - na louce jsou rozmistény listecky s Cisly 1-1000, vedouci rekne
skupiné ctyrmistné Cislo a skupina ma za ukol z listeck( na louce dané Cislo
poskladat pomoci sc¢itani jednotlivych cisel

e Prepalovani provdzku - je utvoreno ohnisté z kamenu a kolem ného je kruh s
primérem 3 m, do kterého smi vstoupit jen jeden urceny clovék (zapalovac),
ten smi jen ohen zapalit, nic jiného nesmi délat. Nad ohnistém je natazen
provazek, ktery musi déti prepalit v co nejkratsi dobé. Déti si musi samy
nasbirat chrasti a vétve na zapaleni ohné, nesmi vkrocit do kruhu, takze do
ohné prikladaji z dalky.

e Chize poslepu za piskanim - vsechny déti ze skupiny mély zavazané odi,
vedouci Sel na urcené misto a tam zacal piskat na pistalku, déti se museli
pomoci zvuku pistalky k nému dostat. Cas se pocital do té doby, nez se k
vedoucimu dostaly vsechny déti.

e Predavani krouzku brékem - kazdé dité mélo v puse brcko a na skupinu byl
jeden krouzek na zaclony, ktery si postupné ve skupiné predavaly pomoci
brcka

e Dosah pro kuzelky - na zem se polozi provazek ¢i jina cara, od které se rdzné
daleko rozmisti kuzelky, cilem je sebrat co nejvice kuzelek. Ten kdo sbiral
kuzelky, se nesmél dotknout zemé. Skupina pracovala spolecné, drzela toho,
kdo kuzelky sbiral.

e Hledani vejce - stopovacka, ktera skupinu navedla k ukrytému vejci (smérové
Sipky na zemi z kaminku ¢i klacikd)
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V zajeti stroje Casu

DEN 4. - DIVOKY ZAPAD

Dopoledne
e Indianska sifrovana zprava

Odpoledne

e Indianska stezka
Vecer

e Diskotéka
Cenny exponat

e Indiansky Tomahawk

INDIANSKA SIFROVANA ZPRAVA
Cil hry
Rozvoj rozumovych a pohybovych schopnosti, spoluprace ve skupiné

Prostor
pas lesa asi 200 m dlouhy, louka nebo hristé

Déelka trvani
45 -60 minut

Materialni vybaveni

papiry s toutéz Sifrovanou zpravou pro kazdou skupinu (zprava je napsana
smyslenymi indianskymi znaky), karticky s pismeny abecedy a odpovidajicimi znaky
(kazdému pismenu odpovida jeden indiansky znak) ve ¢tyrech provedenich, véetné
pismen s hacky a carkami a interpunkci.

Pribeh

Oddily maji sva stanovisté v lese, asi 200 m od okraje louky nebo hristé. Kazdy oddil
ma $ifrovanou zpravu. Ukolem je posbirat pismena abecedy, které jsou rozhazena
na louce a na zakladé prepisu zpravu precist. Z kazdého oddilu vybiha vzdy jeden
hrac. V prostoru lesa se pohybuji radci, kteri hrace chytaji (bez ohledu na to, ke
kterému oddilu patri). Chyceny se musi vratit na stanovisté oddilu, pokud nese
karticku s pismenem, musi ji odevzdat radci, ktery ji vrati zpét na louku. Oddily si
musi evidovat, kterda pismenka jiz maji a ktera jim schazi, nesmi vzit totéz
pismenko jinému oddilu. Pokud se to nahodou stane, musi hrac, ktery se zmylil,
odnést pismenko zpét na louku, ¢imz se oddil zdrzi. Hraci, kteri jsou na stanovisti,
zatim lusti zpravu pomoci ziskanych pismenek. Hraci se mohou v béhani pravidelné
stfidat, nebo m(ze byt urcen nékdo, kdo se zabyva pouze evidenci pismen a
lusténim, to zalezi na taktice déti. Oddil nemusi mit kompletni abecedu, jestlize
je i bez ni cela zprava vylusténa. Ve zpravé se déti dozvi, Zze byli zajati indiani,
které musi osvobodit. Ve zpravé se dozvi, kde indiany maji hledat. Kdyz tam prisli,
lezela tam dalsi zprava, takto vylustili a splnili 4 zpravy, po vylusténi a splnéni
vsech byli indiani odvazani a zachranéni.
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INDIANSKA STEZKA

Stanovisté pro jednotlivce prevazne zameérené na strelbu a hody

e Flusacka - strelba flusackou na terc

e Pistolky - sestrelovani drevénych valecku kulickovou pistolkou

e Luk - strelba z luku s prisavkami

e Prak - strelba z praku na cil

e Hod ostépem - hod do dalky

e Hod kladou - co nejdelsi hod velkou kladou (je potreba mit 2-3 velikosti klady,
dle vékovych kategorii)

e Plizeni - postavit z lan drahu na podlézani po zemi

e Opici draha - z lan sestavit drahu

e Hod lasem na cil - z lana udélat laso a hodit na Spalek

e Hod podkovou - co nejblize se podkovou priblizit cile

e Chize po slepu - projit trasu po slepu

e Ringo na zZidli - strefovani se ringo krouzkem na nohu zidle

e Slalom s kolobézkou

e Disc golf - Disc golf je jednim z nejrozsirenéjsich sportu s létajicim talifem,
ktery je pravidly podobny klasickému golfu. Cilem hry je trefit létajici talir
na cile s co nejmensim poctem hodu

e Pozndvani zvirat pomoci dalekohledu - do velké vzdalenosti od mista
poznavani rozmistit velké obrazky zvirat, kazdy musi pomoci dalekohledu
rici, co je na obrazkach

DISKOTEKA

Na diskotéku si deti meély pripravit skupinovy indiansky tanec, ktery poté na
diskotéce predvedly. Ukol jim byl zadan jiz dva dny dopredu, aby si mohly tanec
naucit.

«
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V zajeti stroje Casu

DEN 5. - EGYPT

Dopoledne

e Stavba egyptské pyramidy
Odpoledne

e Stavba egyptské pyramidy II.
Vecer

e Vyroba egyptskych vyrobku

Cenny exponat
e Zmensenina egyptské pyramidy z Gizy

STAVBA EGYPTSKE PYRAMIDY A STAVBA EGYPTSKE PYRAMIDY II.

Bylo pripraveno 12 stanovist pro skupiny, které mohly plnit dopoledne i odpoledne.
Stanovisté byly pripraveny tak, Ze skupiny jedno stanovisté plnily cca 30 - 45 min.

e Zavlazovaci  kanal -
doprava vody potrubim,
misto vody byl micek,
kartonové trubky, micek
se musel na cCas dostat z §
jednoho bodu do druhého _S s
(velka vzdalenost) v co
nejkratsi Cas. Déti béhaly 2
s trubkami a =
premistovaly trubky, ze |
zadu dopredu, aby se |
micek dostal dal. . — .

e Hieroglyfy - stanovisté na uceni Sifer a morseovky

e Plavba po Nilu - co nejrychlejsi plavba na raftech po rybniku

e Egyptské hieroglyfy - specialni egyptské znaky a lusténi zpravy

e Doprava kvadrd - velka kartonova krabice na paleté, pod ni davat pevné
kartonové velké valce (z lin ¢i koberct), do krabice se zavre jedno dité ze
skupiny (vytvori se otvor na dychani) a ostatni ho musi prevézt z bodu do
bodu. (premistovanim kuzelu krabice pojede)

e Nejvyssi pyramida - skupiny dostala baleni spejli a jednu izolepu, Ukolem
bylo postavit z tohoto materialu co nejvétsi pyramidu

e Staveéni pyramidy - na krabicky nalepit obrazek pyramidy, krabicky se rozhazi
po lese, skupina hleda krabicky a v co nejkratsim casem musi pyramidu
postavit. My jsme méli krabicky k dispozici, ale jde udélat jen i z kartonu a
skladat na zemi. My jsme méli 3D pyramidu.

e Hrncir - prijel mistni pan hrncir s hrncirskym kruhem. Kazdé dité si vyrobilo
vlastni misti¢ku, vazi¢ku, kterou si odvezl domu.
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e Krivy stal - stanovisté pro jednotlivce, stil na jedné strané podlozeny aby
byl do kopce, na kazdou stranu umistit podkovu. Ukolem bylo odfouknout
pingpongovy micek z podkovy z nizsi strany, do podkovy vyse (do kopce)

e Kelimky - na hranu stranu nalepit kelimek aby byl zarovnany s deskou stolu,
Ukolem je z jedné strany dofouknout micek do kelimku

e Kelimkova pyramida - na kelimek privazat
gumicky dle obrazku, ve dvojicich premistit
kelimky bez doteku na kelimek do pyramidy

e Chize po kamenech v Nilu - kazdé dité ve
skupiné musi obéhnout trat, ale musi
naslapovat jen na listy papiru, kartonu
(predstavuji kameny), za slapnuti mimo se
pripocCte 5 s, sc¢ita se cas celkem za skupinu

VYROBA EGYPTSKYCH VYROBKU

Déti malovaly fixy na textil bila tricka egyptské motivy. Méli pripraveny sablony,
podle kterych mohly malovat. Bila tricka si déti mély privézt z domova, coz jim
bylo napsano do seznamu potrebnych véci. Dale si malovaly oblazky temperami.

DEN 6 - STREDOVEK
Dopoledne

e Epidemie
Odpoledne

e Stredovékeé trzisté

Vecer
e Trénink pisnicek k taboraku

Cenny exponat
e Nejstarsi dochovany husitsky kalich

EPIDEMIE

Do tabora prisla nahle epidemie a déti ve skupiné se proméni na slepé, malomocné,
beznohé, némé. Kolik lidi bude mit jakou chorobu, urcujeme v zavislosti na poctu
ucastnikld. Pri poctu deseti Ucastniku je optimalni toto rozdéleni: 2x beznohy, 3x
slepy, 2x malomocny, 3x némy.

e Beznohy - ma svazané nohy, nechodi, ani nesmi stat a skakat

e Slepy - ma zavazané oci a nevidi

e Malomocny - ma zavazané ruce za zady a nesmi se nikoho dotykat ani se nikdo

nesmi dotykat jeho.

e Némy - ma zavazanou pusu a nemluvi.
Ukolem takto postizené skupiny je vydat se hledat lék. SloZeni éku dostanou té&sné
pred zahajenim hry. Mize to byt malinik, jahodnik, jetel, vétvicka borovice, list
lipy. Véci se daji obménovat v zavislosti na prostredi, ve kterém se nachazime.

«
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V zajeti stroje casu

Dulezitym pravidlem je, Ze skupina musi drzet pospolu a nesmi se rozdélit. AZ
najdou vsechny slozky léku, donesou je do tabora. Nemusi byt prirodniny, ale i
treba véci, které jim kolem tabora a v tabore rozmistime. Vyhrava ta skupina, ktera
najde vsechny slozky léku v co nejkratSim cCase.

My na tabore pozménili pravidla a takto postizenou skupinu jsme poslali plnit 4
stanoviste.

1) Prinést co nejdelsi koprivu

2) Opici draha

3) Hod na cil - mi¢em do obruce
4) Pantomima

Hodnoceni

Nékteré déti si Spatné rozdéli své role ve skupiné a nechaji klidné slepého jit
samotného buhvi kam. Proto je dobré, aby s kazdou skupinou Sel minimalné jeden
az dva vedouci na ohlidani skupiny. Nase upravena verze hry byla delsi a proto také
narocnéjsi, pristé bychom volili kratsi variantu, déti se nam vracely unavené - doba
trvani max. 30 min. Pro nékteré déti je narocné dodrzet dana pravidla (konkrétné
u némych), proto je dulezité rict predem sankce pri poruseni pravidel.

STREDOVEKE TRZISTE

Stanovisté pro jednotlivce, za které dostavali jak body do bodovani jednotlivcu,
tak také papirové penize, za které si poté nakoupi odmény na stredovékém trzisti.
V jidelné byla na stolech pripravena rada cen od sladkosti, po propisky, bloky, deky,
plysaky s uvedenymi cenami. Déti plnily stanovisté a béhem plnéni bylo trzisté
otevreno a déti se mohly jit podivat, co kolik stoji a poté se rozhodnout, zda si
nakoupi hned, nebo zajdou jesté ,vydélavat“ na stanovisté, aby si mohly koupit
drazsi zbozi. Kazdy ale musel projit vSechna stanovisté, aby se mohly zapocitavat
do bodovani jednotlivcu.

Hodnoceni

vedouci na jednotlivych stanovistich musi dopredu urcit bodovou skalu, za jaky
pocet bodu budou davat kolik penéz. Dobré je, aby na kazdém stanovisti kazdé dité
dostalo alespon 1 K¢, aby se nestalo, ze néjaké dité nebude mit ze stanovist’ zadné
penize. Dopredu by se mélo urcit, co se stane, kdyz nékdo penize ztrati. Zda ma
smulu, nebo mu budou penize dodate¢né dany, aby nevznikly dohady. Vyrobit
dostatecny pocet jednotlivych bankovek (my méli velkou zasobu papirovych penéz
jiz z minulych taboru)

TRENINK PiSNICEK NA TABORAK

Kazdy tabor pripravujeme pro déti taborovy zpévnik (viz priloha C. 8), dle kterého
pribézné ve volnych chvilich trénujeme s détmi pisné, k taboraku, aby umély
alespon nékteré pisné.
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DEN 7. - MOREPLAVBY
Dopoledne

Odpoledne

Vecer

V noci

Cenny

e Truhlicka s pokladem pirata Cernovouse

PIRATSKE ZKOUSKY

Piratské zkousky

Hledani piratského pokladu

Boj o piratsky poklad

Cesta z pekla

exponat

Stanovisté pro jednotlivce: MR e e i

Logik - spolecenska hra logik, vedouci na urcity cas ukaze barevnou
kombinaci a déti musi za Casovy limit poskladat, jak si zapamatovaly
Lanova draha - na Cas

Lanova sit’ - na Cas proskakat

Staveéni kostek dle obrazku - détské kostky co nejrychleji slozit obrazek
Pober co nejvice - vedouci si pripravi alespon 30 véci rizné velikosti (mic,
talir, hrnek, tuzku, ringo, kuzelky...). Déti budou mit 30 vterin, aby pobraly
co nejvice z véci. Musi stat a udrzet je 15 vterin.

Hledani predmétu poslepu - do velké krabice se daji predméty, které lze
rozeznat po hmatu (hrnecek, mic, papir...) vedouci postupné vyjmenovava
predméty a déti je poslepu hledaji. Casovy limit, kolik jich za urcity ¢as
najde.

Kuzelky - sestrelovani tenisakem kuzelky

Odhad poslepu - jedinec dostane 2 kameny. Jeden z kamen( polozi na zem,
zavazi se mu oci a od polozeného kamene udéla 20 krokd poslepu, otoci se a
snazi se vratit zpét k prvnimu kamenu, az si bude myslet, ze je u néj, polozi
druhy kamen. Cilem je polozit kameny co nejblize k sobé. Méri se vzdalenost
od kamenu a nejmensi vzdalenost je nejlepsi. (t€zsi verze mize byt, kdyz uz
prvni kamen dava poslepu)

Hod sipkami - stanovi se urcita suma, kolik déti musi hodit napr. 100, déti
hazi a pocita se, kolik Sipek musely hodit, nez hodily 100 bodu.

HLEDANI PIRATSKEHO POKLADU
Stanovisté pro skupiny, které sly delsi trasu pomoci mapy, kterou jim nakreslili

jejich

18

nejmladsi instruktorky:
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V zajeti stroje Casu

e Oblékani tricka - udélat radu ve skupiné, vzdy si k sobé stoupnou dva,
zvednou ruce nad hlavu a chyti se spolu, treti pretahne velké tricko z jednoho
na druhého. Druhy se otoci na dalsiho v radé, a udélaji to samé.

e Prenaseni déti na lané - dvé déti si daji lano za krk a dité si posadi mezi sebe
na lano, takto odnosi celou skupinu

e Vykrucovani v Fadé - déti si stoupnou do rady, zvednou ruce a prvni se zacne
proplétat mezi détmi

e Hanojska véz - skupina méla 5 rizné velkych krabic postavenych na sobé
podle velikosti. Postupné béhali po jednom a museli véz preskladat z bodu A
do bodu B, dle pravidel hlavolamu Hanojska véz.

e Lentilky s brckem - pomoci brcka premistit lentilky z mista na misto

e Loveni pistialky - do lavoru s vodou hodit pistalku, dité se musi potopit, pusou
vylovit pistalku a zapiskat

e Doprava voda potrubim - nékolik starych okapl, dopravit vodu na velkou
vzdalenost

e Plavba lodi - soutéz na raftech na rybniku

BOJ O PIRATSKY POKLAD

Na hru je predem potreba pripravit penize - Cerné a barevné. Barev je tolik kolik
mate tymG (doporucuji 3-4) po (tymy min 3 a max 7 lidi). Hodnoty bankovek jsou
5000, 1000, 500 a v kazdé barvé aspon 20 bankovek. Kazdy tym ma pridélenou
barvu odpovidajici barvé jeho penéz. Dale cerné bankovky - ty nepatri Zadnému
tymu a musi jich byt vyrobeno vic.

Pred hrou

Tymy jsou rozmistény v lese (lepsi je Clenity terén), tak aby to méli k ostatnim
tymUm priblizné stejné daleko (cca 70m - na dohled je uz skoro blizko, ale dle stari
hrach). Kazdy tym dostane penize barev svych protihracl (svoji barvu nedostane),
rozdélime penize rovhomérné mezi tymy + kazdy tym dostane cerné penize.

napr: barvy - Cervena=¢, modra=m, zelena=z, cerna=b (black)
Eerveni: 10x500(m,z,b), 10x1000(m,z,b), 10x5000(m,z,b)
modri:10x500(¢,z,b), 10x1000(¢,z,b),10x5000(¢,z,b)
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zeleni: 10x500(&,m,b), 10x1000(¢,m,b), 10x5000(¢&,m,b)

(jinymi slovy kazdy tym ma penize vsech barev kromé té své)

Ukolem hrace je vzit ¢ernou bankovku libovolné hodnoty ze svého domecku a
vyrazit do ciziho domecku. Tam mu ji vyméni za bankovku stejné hodnoty, ale své
barvy. Tuto svoji bankovku nese zpét do svého domecku. Na konci hry vedouci
spocCita vydélek kazdého druzstva. Vyhrava, kdo ma nejvice penéz. Hru ale
komplikuji pirati. To jsou vedouci - asi 4 pirati na 20 déti. Vedouci béhaji po celé
herni plose a prohani a chytaji déti. Chycené dité musi odevzdat svoji bankovku
piratovi a vratit se do svého domku. V domeckach jsou déti v bezpedi a pirat na né
nemuze. Stale ale musi nékdo v domecku byt, protoze kdyz pirat najde domecek
opustény, maze jej vyloupit (doporucuji jen 'néco ukrast' nez Gplné ho vybrat).
Hra se ukondi, az vedouci urci konec, délka je asi hodinku, mize byt samozrejmé i
delsi, kdyz hra déti bavi a mohou jesté béhat.

CESTA Z PEKLA

Tato hra byla hra nocni jen pro starsi déti. O noc¢ni hre déti dopredu nevédély. Jako
obvykle byla priprava na vecerku a az mély jit déti spat do chatek, tak se svolaly
starsi déti a oznamilo se jim, Ze se maji jit teple obléci a maji prijit do jidelny.
Kdo se nebal, mohl jit stezku odvahy sam, ale spise déti chodily po dvojicich. Déti
chodily v 10 minutovém intervalu. Kazdé dité dostalo 10 kosticek, které
predstavovaly jejich duse. Pokazdé kdyz nesplnily pripravené stanovisté, byla jim
jedna duse sebrana.

Stanoviste

e Karetni hra prsi - kdyz dité nad vedoucim prohralo, odevzdalo jednu dusicku

e Bobrfik mlceni - déti nesméli na urcitém Useku trasy mluvit, kdo promluvil,
musel odevzdat jednu dusicku. Od tohoto stanovisté se zacalo i strasit.

e Hazeni minci do misticek

e Hra skofapky - klasicka hra skorapky, kdy déti musely uhadnout, pod jakym
kelimkem se ukryva micek

e Hazeni ringa na cil

e Zapamatovand - détem se reklo nékolik slov, oni si je musely zapamatovat a
poté odrikat.

Nocni hra se nezapocitavala do bodovani.
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V zajeti stroje Casu

DEN 8. - DOBA LEDOVA

Dopoledne

e Clovéce, nezlob se
Uceni ohnu

e Vareni polévky
Odpoledne

e Ukazka psiho vycviku
Vecer

e Svicky
V noci

e Stroj Casu
Cenny exponat

e prvni nalezena mamuti kost

CLOVECE, NEZLOB SE

Klasicka hra clovéce, nezlob se, kde kazdé policko z herniho planku ma prirazen
ukol, ktery musi cela skupina splnit, az poté mohou opét hazet kostkou. Klasicky
se kuzelky vyhazuji a novou kuzelku lze nasadit az hodem Sestky.

Ukoly
e Vynést odpadkové kose ze vsech chatek a stanu
e Sehnat 10 podpist od vedoucich a instruktort
e Vydistit si zuby
e Nemluvit 1 minutu
e Zazpivat jakoukoliv pisnicku
e Obléci si vsichni plasténku a gumaky
e Seradit se od nejmensiho po nejvétsiho
e Jit si umyt ruce
e Dobéhnout k zavore u rybnika
e Prolézt papirem
e Jit se napit
e Obléci co nejvice véci na jednoho clena skupiny za 3 minuty
e Probéhnout za ruce mezi chatkami
e Rozlustit vétu v morseovce
e Udélat 20 drepu
e Prinést sisku
e Seradit se od nejmladsiho po nejstarsiho
e Prevléci se do plavek a zpét
e Preji hristé jako kacenky
e Spocitat okna v celém arealu tabora
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Hodnoceni

Soutéz je dosti fyzicky narocna a mensi déti nestihaji tém starsim, proto by neméla
soutéz dlouho trvat (max. 1 - 1,5 hod.)- je mozné pouzit vlastni herni plan, kde je
méné policek, nebo mit od zacatku jen u kazdé skupiny jen 2 kuzelky misto 4. U
kazdé skupiny je dobré mit jednoho vedouciho, ktery kontroluje splnéni ukolu a po
splnéni pousti déti dale hrat.

UCENi OHNU A VARENIi POLEVKY

V lesiku probihalo uceni ohnu dle vékovych kategorii. Ohné byly ukazovany nazorné,
kdy je vedouci postavili z velkych kulatin. Ukazany byly uzitkové ohné i slavnostni.
Poté si déti vyzkouseli postaveni a rozdélani ohné v praxi, kdy si samy za pomoci
vedoucich a instruktor( uvarily polévku v kotliku k obédu.

UKAZKA PSIHO VYCVIKU

8. den byl v tabore navstévni den, kdy se na déti prijeli podivat jejich rodinni
prislusnici. Do letosniho roku jsme déti poustéli na 3 hodiny pryc z tabora, kdy se
mohly jet podivat domu. Z divodu stale se zvysujici odezvé od rodicl, ze déti jak
prijedou domu a vidi mobilni telefon a pocitac, uz se jim nechce vracet, jsme se
letos rozhodli pro navstévni den pouze v tabore. Rodinam déti jsme predvedli
natrénované indianské tanecky ze dne Divoky zapad a také jsme pozvali ukazku
psiho vycviku, kdy nam byla ukazana poslusnost pejskl i zadrzeni pachatele.
SVICKY

Na hru se vymezi prostor (dle poctu
hracu), za které jiz déti nesmi. Kazdé
dité obdrzi svicku, ktera se zapali a az
maji vSichni horici svicku, zacina hra.
Cilem hry je sfoukavat svicky
protihra¢im a svoji svicku ubranit co
nejdéle pred sfouknutim. Komu jiz
svicka nehori, nesmi sfoukavat a ze hry
vypadava. S ubyvajicim poctem hracu
se i zmensuje prostor hry. Vyhrava ten,
kdo ubrani svoji svicku nejdéle.
Hodnoceni: Je dobré stanovit pravidlo, Ze se nesmi svicka drzet nad hlavou, v
opacném pripadé by byly ve vyhodé velké déti, na které by nikdo nedofoukl. Velky
pozor je potreba vénovat tomu, aby se déti nespalily o stékajici vosk. Bud’ se musi
pouzit hrbitovni svicky, které nestékaji, nebo kdyz se pouziji tenké svicky (ne
dortové, ty jsou moc malé) musi se opatrit papirem, aby vosk nestékal na ruce.

STROJ CASU

Tato hra byla noc¢ni hrou pro malé a nejmensi déti, které nocni hru jesté nemély.
Byla pripravena trasa, ktera byla osvétlena svickami, a po cesté bylo 9 stanovist,
které predstavovaly etapy v déjinach a cely zde na déti vedouci v kostymech. Na
zacatku trasy déti prosly branou do minulosti, kde jiz na né cekalo prvni stanovisté.
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Stanoviste

Antika - strefovani micem do obruce

Divoky zdpad - hledani rozdil( mezi obrazky

Moreplavby - zapamatovani si 10 predmét(, které déti musely vyjmenovat az
na dalsim stanovisti

Stredovék - hledani kulicky v nadobé s cockou

Budoucnost - na papiru byly napsany neviditelnym pismem otazky a déti
musely odpovédét. Pismo bylo k precteni pri nasviceni baterkou.

Druhohory - hledani pexesa

Renesance - na ¢as oblékani holek do satu, kluci se oblékali do kosile

Egypt - déti se mély podepsat

Soucasnost - déti prosly branou zpét do soucasnosti

> 23
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DEN 9. - BUDOUCNOST

Dopoledne

e Kurz preziti
Odpoledne

e Technologie se vraci

Vecer

e Riskuj
Cenny exponat

e svételny mec

KURZ PREZITI

Do tabora prijel domazlicky Amar Ibrahim,
specialista na vzdélavaci akce a kurzy v
oblasti zivota v prirodé a skoly preziti pro
sirokou laickou i odbornou verejnost. Détem
ukazal, jak vypada evakuacni zavazadlo,
prvni pomoc i jak se v prirodé filtruje voda a
rozdélava ohen bez papiru a podpalovace.

TECHNOLOGIE SE VRACI

V etapé Budoucnost jsme détem chtéli vratit trochu technologie, kterou na tabore
nesméji mit. Proto byly pro skupiny pripraveny 4 stanovisté, na kterych si nejen
technologii mohly vyzkouset.

e Hledani kesek dle GPS - skupina se rozdélila jesté na 3 tymy a kazda hledala
svoji kesku dle navigace

e Hledani rozdila - skupina se rozdélila na 2 tymy, kazdy tym dostal vysilacku
a obrazek, ale kazda skupina trochu jiny. Pomoci vysilacky se musely
domluvit, co maji na obrazku a najit 10 rozdil( mezi obrazky.

e Stavba vesnice z prirodnin - cela skupina stavi vesnici ¢i mésto z prirodninis
infrastrukturou, vedouci poté hodnotil, co vse stihla postavit a za na nic
dulezitého nezapomnéla (silnice, nemocnice, skola...)

e Lov potravy - skupina se rozdélila na 3 tymy, kazdy tym mél za Ukol prinést
co nejvice rostlin, které uméji pojmenovat. Body dostavali dle toho, zda méli
vsechny 3 skupiny také stejné rostliny. Kdyz mély danou rostlinu vSechny 3
tymy, dostaly 5 bodu, kdyz ji mély 2 tymy, dostaly 3 body, kdyz ji mél jen
jeden tym, dostaly 1 body.

RISKUJ

Znama televizni soutéz pro skupiny. Nejdrive soutézily mladsi ze skupin a poté
starsi. Byly pripraveny soutézni otazky z oblasti Lidé a spolecnost, Kultura, Rizné,
Geografie a priroda. Skupiny si dané oblasti mohly vybrat za 100, 200, 300, 400,
500 a 1000 bod(l. Kdyz odpovédéla skupina spravné, body se pricitaly, kdyz Spatné,
body se odecitaly.
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DEN 10. - VIKINGOVE
Dopoledne

Odpoledne

Vecer

Cenny exponat

HRY BEZ HRANIC
Stafetové soutéZe pro skupiny prevazné s vodou.

V zajeti stroje casu

Hry bez hranic

Hry u vody

DISKOTEKA

Prilba vikingského krale Knuta

Souteze

Myti lodi - kazda skupina dostane prazdnou sklenici s ryskou a houbu s kyblem
a vodou. Ukolem déti je postupné jeden po druhém namocit houbu, bézet ke
sklenici a vyzdimat. Vyhrava skupina, ktera prvni naplni sklenici po rysku.
Donaseni vody do zasob - do skupiny jednu polévkovou lzici a kybl s vodou.
Na druhou stranu postavime sklenici s ryskou. Déti postupné naberou vodu
(Zici a odnesou do sklenice. Vyhrava to druzstvo, které prvni naplni sklenici.
Donaseni jidla do zdsob - do skupiny kelimek s 20 kulickami a jednu
polévkovou lzici. Na druhou stranu se umisti PET lahev. Kazdé dité nabere
jednu kulicku a |Zici ji premisti do PET lahve. Vyhrava to druzstvo, které
nejrychleji premisti vsechny kulicky.

Déravé védro s vodou - do malého kelimku od kavy udélame diry. Kazdé
druzstvo dostane takovyto kelimek a kybl s vodou. Na druhou stranu se umisti
sklenice s ryskou. Kazdé dité postupné vezme kelimek, nabere do néj vodu a
bézi prelit do sklenice.

Mokry trakar - déti utvori dvojice, jedno z déti bude délat trakar a drzet v
puse kelimek s vodou. Druhé dité bude drzet trakar. Kelimek s vodou musi
prelit do sklenice jen pomoci pusy, bez rukou. Dvojice se 3x vystridaji.
Vyhrava ta skupina, co ma nejvice vody.

Védra - kazdy ze skupiny dostane mensi kyblicek (kelimek), prvni z rady
nabere z nadoby vodu a prelije ji nad hlavou druhému do kybliku (déti se
nesmi otacet k sobé bokem ¢i celem, ale prelévat nad hlavou dozadu). Takto
postupuji, az se voda dostane k poslednimu clenu skupiny, ten ji nalije do
pripravené sklenice s ryskou. Vyhrava to druzstvo, které drive naplni sklenici.
Dest'ova voda - vétsi mnozstvi vodnich balonkd naplnime vodou a povésime
do vysky (my vésime na volejbalovou sit’) déti utvori dvojice, kde jeden sedi
druhému za krkem ¢i jen na zadech dle toho jak se unesou. Do dvojice
dostanou kelimek. Vzdy jedna dvojice ze skupiny bézi k balonkim a pouze
nehty Ci zuby roztrhnou balonek a pochytaji co nejvice vody. Poté vodu naliji
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do pripravené sklenice. Takto se stridaji porad dokola, dokud mame baldnky.
Vitézi ta skupina, ktera ma nejvice vody.

e Loveni ryb - micky dle barev skupin nahazime do bazénu, vsechny skupiny
stejny pocet mickd. Déti postupné lovi micky své barvy, vzdy jen jeden
micek. Vyhrava ta skupina, ktera nejdrive vylovi vsechny micky.
Hodnoceni
Cim vétsi bazén, tim lepsi, protoze se jim micky zastavi uprostied, a je t&zsi
na né dosahnout. Pozor, dobré je stanovit pravidla dopredu, zda smi nebo
nesmi do bazénu vkrocit - nam se poprvé déti nekontrolované vrhaly do
bazénu i v botach.

e Bitva lodi - kazda skupina dostane krabici (lod’), skupina dostane vodni
balonky a vodni pistole. Tymy se snazi zachranit svoji lod’ a znicit vodou ty
ostatni. Ten kdo udrzi svoji lod’ nejdéle, vyhrava.

Hodnoceni
Je dobré dopredu stanovit jasna pravidla, co znamena znicena lod'.

HRY U VODY

Koupani v rybniku. U nas znamena dostat se k vodé, kde se da koupat celodenni
vylet. Volné koupani, my méli s sebou pro zpestreni zabavy Aquazorbing, ktery
mame na skupiné. Dale jsme hraly hru:

Prendseni cepic - hra pro skupiny, vzdy proti sobé hraji dvé skupiny. Jeden tym
prenasi Cepice (tym A) a druhy tym jim v tom brani (tym B). Tym A - nékdo z tymu
vyrabi jen Cepice, nékdo prinesené Cepice sbira a skladuje, zbytek tymu béha s
rukama za zady, aby si Cepici nedrzel. Pocet lidi, se rozdéli dle poctu osob celkem
ve skupiné. Vyrobce cepic dava béhacim cepice na hlavu, ti musi prebéhnout
urcitou vzdalenost ke svému sbéraci ¢epic. Tym B jim v tom brani tak, Ze se snazil
pomoci vodnich pistolek jim cepice shodit. Nékdo z tymu B strili, nékdo plni
pistolky, nékdo béha pro zasobu vody. Hra konci, az uplyne dopredu stanovena
doba. Vyhrava ta skupina, ktera prenese co nejvice Cepic. Hraje kazdy s kazdym a
jesté se musi vystridat, ze jednou béhaji s ¢epicemi a jednou skodi, takze s kazdym
druzstvem se hraje 2x.

DISKOTEKA

Tato diskotéka byla pojata jako maskarni bal. Déti dostaly v privodnim dopise
informaci, ze si maji privézt jakykoliv maskarni kostym. Diskotéka byla usporadana
venku, kde jsme rozmistily svétylka, lampiony a r(zné ozdoby.

«
kz.é)--°‘°‘"o



V zajeti stroje Casu

DEN 11. - KELTI

Dopoledne

e Vystoupeni skupiny Keltl
Odpoledne

e Keltsky program - prislovi, karaoke

Vecer

o Kufr
e Plachtova prehazovana

Cenny exponat
e vzacny lektvar druid

VYSTOUPENi SKUPINY KELTU

Pozvali jsme skupinu Keltd z nedalekych
Jevjan. 3 predstavitelé z této skupiny nam
béhem dopoledne a casti odpoledne
predstavili keltskou kulturu, déti si mohly
vyzkouset, jak Kelti bojovali, zili, jedli a
také razbu minci. Byla usporadana bitva o
nejlepsiho keltského bojovnika.

PRISLOVi

Soutéz pro jednotlivce, na urcitém Uzemi (u nas lesik) jsou rozmistény na stromech
listecky s 20 prislovimi. Na kazdém je poradové cislo a prislovi. Ukolem déti je
pribéhnout k listecku, zapamatovat si prislovi a pribéhnout k vedoucimu, kterému
musi spravneé rict poradové Cislo a spravné prislovi. Kdyz prislovi neni presné, musi
se vratit a naucit se ho znovu. Je urcen casovy limit do kdy mohou déti hledat a
ucit se prislovi.

Hodnoceni

je dobré, aby bylo dostatek vedoucich, kteri budou rozhod¢imi a déti k nim budou
chodit rikat prislovi, a to proto, aby nemusely déti cekat frontu. Détem urcime, k
jakému vedoucimu budou chodit, a ten bude zapisovat, jaké prislovi jiz maji
hotové.

KARAOKE

Pro déti bylo pripraveno karaoke, kdy si mohly vybrat pisnicku a zazpivat ji samy,
ve dvojici, Ci cela skupina. Karaoke jsme poustéli ze specialniho programu na
karaoke.

KUFR

Znama televizni soutéz pro skupiny, zvlast' pro starsi a pro mladsi ze skupin. Soutéz
se skladala z nasledujicich odvétvi:

e Slovo - ¢len skupiny musel popsat urcité slovo, které si vylosoval, ostatni ho
musely uhadnout
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e Pantomima - Clen musel skupiné predvést pantomimou vylosované povolani

e Malovani - Clen skupiny musel namalovat vylosované zvire, Cast téla, sport Ci
jidlo a zbytek skupiny musel uhadnout, co maluje

e Hadadni predmétu - détem do skupiny byl dan predmét, ktery neni az tak
znamy (historicky predmét) a déti musely hadat, na co se pouzival

e Odkryvani obrdazku - na nasténce byl povésen obrazek, ale byl prekryty
listecky, které byly ocislovany. Skupiny rikaly, jaké cislo ma byt odkryto,
postupné se odkryvalo a obrazek byl stale vice vidét, kdyz nékdo védél, co
je na obrazku, vyhral

PLACHTOVA PREHAZOVANA

Hra pro 8 hracu. Na kazdé strané hraji 4 hraci, kteri se rozdéli do dvojic. Kazda
dvojice dostane 1 plachtu (staré bilé latkové prostéradlo). Princip je stejny jako v
klasické prehazované, jen mic se umistuje na stranu protihrace pomoci plachty.
Ctverice si mohou mezi sebou prihravat.

«
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DEN 12. - RENESANCE (NA
DVORE RUDOLFA II.)

Dopoledne

e Stavéni taboraku

e Malovani hradu
Odpoledne

e Védy na dvore Rudolfa Il.

Vecer

e Vyhodnoceni skupin
e Taborak

Cenné exponaty
e zmensenina prazského Golema

STAVENi TABORAKU

Za pomoci déti byl pripraven taborak na ukonceni tabora. Malé déti sbiraly Sisky a
klesti. Vétsi déti pomahaly s rezanim vétvi a klad.

MALOVANi HRADU

Déti, které jiz nepripravovaly taborak, vymalovavaly kartonovy renesancni hrad,
ktery pozdéji odpoledne vyuzily pri spolecné vodni bitvé. Skupiny dostaly vodni
balonky a vodni pistole. Souperili vSichni najednou mezi sebou a snazili se ochranit
svij hrad a zni¢it vodou ten souperiv. Do souboje se zapojili také vedouci a
instruktori, kteri bojovali proti vSem. Soutéz nebyla bodovana, jednalo se spise o
zchlazeni v horkém dni.

VEDY NA DVORE RUDOLFA II.
Posledni védomostni soutéze pro jednotlivce
e Kviz o pohddkdch - otazky k pohadkam
e Morseovka - déti musely prelozit vétu z morseovky
e Uzle - soutéz, kolik déti udélaji uzld za urcity cas, uzel musely také
pojmenovat
e Kimovka - zapamatovani véci, détem bylo na 30 sekund ukazano 10 predmétu
a poté byly zakryty. Déti musely co nejvice véci vyjmenovat
e Zapamatovdni basnicky - vedouci rekl détem basnicku a poté déti zkusily rict
basnicku po vedoucim. Pocitalo se, kolik slov si dité zapamatovalo.
e Poznavani véci - poslepu déti poznavaly predméty
e Hlavolamy - déti zkousely rozmotavat drevéné a kovové hlavolamy
e Vez - z kosticek postavit co nejvyssi véz
e Zapamatovani cCiselné rady - vedouci napsal 15 Cisel do cCiselné rady, déti
dostaly 30 sekund na zapamatovani, poté Cisla psaly, jak si zapamatovaly
e Hledani rozdila - déti dostaly 2 obrazky a musely najit 10 rozdild v co
nejkratsi dobé
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e Hrad z kosticek - vedouci mél postaveny hrad, na 30 sekund ho ukazal ditéti,
to muselo poté hrad postavit, tak jak ho mél vedouci. Pocital se Cas, za jak
dlouho ho mél postaveny a dale se pripocitavalo 5 sekund za kazdou odlisnost
od vzoru.

TABORAK A VYHODNOCENI SKUPIN

Slavnostni ohen, ktery byl zapalen 4 zvolenymi détmi (ohnivci). Ohnivci prichazely
ze 4 svétovych stran a prednaseli:

,Ja prichazim ze zapadu a zapaluji tento ohen ve jménu pratelstvi. “
,»,Ja prichazim z jihu a zapaluji tento ohen ve jménu lasky“

,Ja prichazim z vychodu a zapaluji tento ohen ve jménu miru.“

,Ja prichazim ze severu a zapaluji tento ohen ve jménu svobody. “

Zazpivali jsme ,,Cervena se line zafe“ a poté slavnostné promluvil hlavni vedouci
skupiny.
Béhem taboraku byla vyhodnocena také soutéz skupin, kdy umisténi bylo
nasledujici:

1. Martanci

2. Dinosauri

3. Faraoni

4. Galové

Skupina Clovickové, kterou tvorily déti personalu, se do bodovani nezapocitavala,
ale tim, Ze na tabore takto malé déti 12 dni vydrzely a celou dobu soutézily, ziskaly
potlesk nejvétsi.

Pro skupiny byly pripraveny za odménu dorty, které si chodili vybirat zastupci
skupiny od prvniho mista.

Taborak byl zakoncen ohnostrojem.
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V zajeti stroje Casu

DEN 13. - SOUCASNOST

Dopoledne
o Uklid tabora

Odpoledne

e Odevzdani cennych exponatl rediteli muzea
e Vyhodnoceni jednotlivct

ODEVZDANi CENNYCH EXPONATU A VYHODNOCENI JEDNOTLIVCU

Jiz fadu let vyhodnocujeme soutéz jednotlivel pred rodi¢i. Letosnimu
vyhodnocovani predchazel slavnostni nastup, kdy jsme se vsSichni shromazdili na
nastupisti kromé 11 vybranych déti a 11 vedoucich. Za zvuku znélky pisné, pri které
jsme se béhem tabora premist'ovali z obdobi do obdobi, prichazeli slavnostné vzdy
jedno vybrané dité, které neslo jeden cenny exponat a vedle ného vedouci oblecen
do kostymu doby, z které exponat pochazel. Reditel muzea, ktery byl slavnostniho
nastupu také Gcasten, se ujal slova a ptal se ucastnik( tabora, zda mu vSechny
exponaty nasli. Postupné Cetl, o které exponaty se jednalo a déti s vedoucimi mu
je postupné nosili. Reditel jim podékoval a predal slovo hlavnimu vedoucimu
tabora, ktery zacal vyhodnocovat soutéz jednotliveG. Napomocny mu byl
mistostarosta mésta Domazlice pan Bc. Stanislav Antos. Déti, které se umistily na
1. - 3. misté ve své vékové kategorii, si mohly prijit vybrat sladkou odménu. Po
vyhodnoceni tabora hlavni vedouci podékoval détem, vedoucim, instruktorim i
ostatnimu personalu a tabor ukondil potleskem.
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HODNOCENI

Hodnoceni k nékterym hram je uvedeno u jejich popisu. Celotaborovou hru jako
celek, hodnotime velmi kladné. Tento typ hry, kdy kazdy den je jiné téma je velmi
vdécné v tom smyslu, ze se nemusime 12 dni drzet jedné déjové linky a vyvarujeme
se toho, ze odbocime od tématu. Na druhou stranu byla hra slozita na kostymy, kdy
byly na kazdy den potreba jiné. Nastésti v nasich radach mame sikovnou clenku,
ktera masky Sije a pujcuje, takze jsme velkou vétSinu z nich vypujcili od ni a
nemuseli je sami Sit. Také priprava kulis a stroje casu byla casové narocna a
preprava vseho potrebného nebyla jednoducha. Nastésti taborova zakladna je
nedaleko klubovny.

Ke spokojenosti s tématem takeé jisté prispél fakt, ze jsme méli celych 12 dni hezké
pocasi, kdy prselo jen jeden den, bohuzel tedy na navstévni den, kdy jsme v tabore
méli cca 100 lidi navic od normalu. Nastésti neprselo dlouho a vse jsme Uspésné
zvladli. Z tohoto divodu jsme realizovali vSechny pripravené hry a nemuseli resit
nahradni ,,mokré“ varianty. Naopak jsme posledni 3 dny upravovali program z
duvodu velkého vedra, kdy jsme vynechavali v odpolednich hodinach hry fyzicky
narocné a zarazovali je rano a vecer.

Cely tabor panovala dobra nalada, zadné z déti neodjelo z dlvodu styskani a
nastésti ani zadny vaznéjsi Uraz se nikomu nestal. Déti i vsSichni z personalu
odjizdéli sice unaveni, ale plni zazitkd, novych zkusenosti a pratelstvi.

Vsechny fotky nejen z tabora jsou umistény na webovych strankach pionyrské
skupiny www.psctyrlistek.cz, na které davame fotky jiz béhem tabora, aby se
rodi¢e mohli pribézné divat, jak se détem na tabore dari.
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V zajeti stroje casu

ZDROJE

www.hranostaj.cz

www.pionyr.cz

www.pinterest.com

ZAPLETAL, Milos. Hry v prirodé. 1987. Olympia

JUDr. KUCEROVA, Alena, Hry v prirodé a s pFirodou. 2004. Mlada fronta

DRAKE Jane, LOVE Ann. Hra na chatu i do prirody pro malé i velké. 2000. Egmont.
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Vysledky Soutéze etapovych her v roce 2020:

1.

misto: Hraj, dzungle ceka (PS Pavucina) Veronika Cejpkova a kolektiv

2. misto (délené):

Zemé fantasie (PS Svermovacek) Zuzana Pochmanova
Priserky s. r. 0. (PS lvanovice na Hané) Pavlina Zelazkova a kolektiv

3. misto: V zajeti stroje c¢asu (PS Domazlice) Vendula Pangracova a kolektiv
Specialni ocenéni pro celorocni hru:

Cesta do Pravéku (PS Ivanovice na Hané) Jaroslava BejSovcova

4. misto: Hvézdné Valky (PS Koprivnice)
5. misto: Pripady detektiva Jana MUDr. Oné (PS Veseli Medvédi)

Vydané etapové hry predchozich soutéZnich rocnik:

Hobit aneb cesta tam a zase zpatky (Ladislav Simek, Jana Ptackova)
Kremilek a Vochomurka (Véra Farska)

Expedice Archmedos (Vojtéch Vejvoda, Ivana Priisova)

PFib&h Sedoklenotu (Ivana Pri$ova)

Druzina kralovny Elisky (BoZena Klimecka a kolektiv Il. turnusu LT

Olbramkostel)

Tajemstvi Atlantidy (Ladislav ,,R&ma“ Simek)

Kouzelna Narnie (Ludmila Sediva a Robert Maule)

Afrikou... po stopach Livingstona (Veronika a Kristyna Markovy a kolektiv)
Tajemstvi Saturového mésta (Jiri Zaplatilek a kolektiv)

Cesta kolem svéta za 80 dni (kolektiv vedoucich 1. béhu LPT Mrtnik 2007)
Namornici Jejiho Velicenstva (Daniel Jankovsky a kolektiv 109. PS Vysehrad)
Elixir pro zemi Zlozemi (Zaplatilek Jiri a kolektiv)

Rok na vsi (Stépanka Sevéikova, David Svoboda)

Tajemstvi kapitana Snakea (Marie Zpévakova)

Harry Potter (Marie Protivova)

Hollywood (Marie Protivova a kolektiv)

Hranicariv ucen (Petra Brabcova a kolektiv)

Za pokladem Nilu (Miroslav Klimecky)

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

Husité (Marie Protivova)

Tabor snl (Marie Protivova)

Most do zemé Terabithia (Misa Bouskova a Marie Protivova)

Navrat do budoucnosti (David Reha a Miroslav Klimecky)

Vikingové (Eliska Hronkova a kolektiv)

Elektronické podoby publikaci jsou zverejnény na: pionyr.cz/vydane-hry



Celotaborova etapova hra V zajeti stroje casu je hra postavena
na vlastni originalni zapletce. Déti pri ni pomoci stroje casu
hledaji historické artefakty zcizené z muzea. Jednotlivé herni
etapy je mozné pouzit v libovolném poradi.

Je to ten typ etapovych her, kdy kazdy den je néco
jineho. Mé bavi, Ze se nemusime celych Ctrnact dni
ridit jednou déjovou linkou. Tato hra take
umozZnuje, Ze nemusi jednotlivé dny jit v

posloupnosti za sebou, ale kdyz jsme meéli na den

Vikingd napldnované hry s vodou, mohli jsme den
planovat dle pocasi.

Vendula Pangracova, autorka

V zajeti stroje €asu
metodika celotaborové etapové hry
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