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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
Jako kazdy rok jsme i letos pripravili program détského tabora, ktery se konal

prvnich 14 dni v Cervenci na nasi milované zakladné Mrtnik u Komarova. Tabora se
zUcCastnilo celkem 86 déti od 6 do 15 let.

Letos jsme se rozhodli vytvorit détem jejich vlastni Fantasy svét. Inspirovaly nas k
tomu samotné déti, respektive jejich obliba ,,fantasy pribéh(“. Pouzili jsme motivy
ze znamych pribéhl a zbytek dokreslila nase fantazie. Vznikl nam tak nasledujici
pribéh...

Nasi hru je mozné situovat na jakékoliv misto. Idealni doba trvani je 14 dni, ale cas
lze upravit dle potreby. Navic je treba pocitat s tim, ze hra zacina vlastné jiz pred
samotnym odjezdem na tabor, tzv, zvacim dopisem.

Prostredi realizace hry je samozrejmé nutné ponékud prizpusobit. My jsme nasi
zakladnu vyzdobili tak, aby vypadala co nejvice jako Zemé Fantasie. Na lustry ve
vSech spolecnych mistnostech jsme povésili rizové, modré a bilé oblacky vyrobené
z vaty, na chodby dvé obri duhy a spoustu barevnych, pozitivnich obrazt. Zaroven
jsme na jednotlivé dny vyrobili vyzdobu, ktera se odvijela od ladéni daného dne,
tedy aktualniho vladnouciho klanu (bude upresnéno pozdéji).
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POPIS HRY

HERNI PRVKY

e Zvaci dopis

e Vyzdoba celého tabora (mraky, duhy, ukazatele, obrazy, jednoroZzci,...)
e Kostymy vedoucich i déti

e Scénky

e Herni mapa

e Erb riSe Fantasie

e Modlitby za Lapis

e Texty o Risi Fantasie a kazdodenni informace o klanech

e Zvlastni pozdravy a gesta jednotlivych Fisi

O FANTASII

Daleko za hranicemi lidského chapani, mimo veskeré pozemské byti, pomérné
daleko od majestatnych hor Temnota, ale ne zase tak moc, lezi zemé Fantasie. Na
Uzemi Fantasie najdeme vsechno, na co si vzpomeneme, dokonce i to, na co nase
fantazie nestaci... Jsou tam lesy a louky, vodni plochy i pousté, nebe a kameny,
skaly i vzduch. Mizeme tam zahlédnout vsechny mozné barvy i nebarvy, citit
vSechny viné, jaké existuji, ale i neexistuji, slySet prazvlastni zvuky, které si ani
nebudeme umét zaradit, osahat miliony rGznych povrchu, od hladkych a kluzkych
jako klouzek, po drsné a pichlavé, jako je napriklad srst jezkozridy. Jen jedno tady
nenajdete. Nenajdete Clovécinec.

.o/

V magické zemi Fantasie Ziji Uplné jiné bytosti, neZ jsou lidé. Rikd se jim
Fantasiané. Jsou rlznych ras, rdznych velikosti a riznych barev. Nékteri létaji,
nékteri chodi spat pod zem, jini maji deset oci a dalsi zase umi dychat pod vodou.
Podle toho, jaky vzhled a jaké schopnosti Fantasiané maji, se rozdéluji do klanu a
Ziji vétsinu svého Zivota ve své risi na Uzemi Fantasie. | kdyz jsou odlisni, jiz nékolik

s

staleti ziji v klidu a miru a o svou krasnou zem se staraji.

Presné ve stredu Fantasie, a to na milimetry presné, lezi mésto Midd. Toto mésto
nepatri do zadné rise, je to Uzemi neutralni, pouze fantasianské. Obyvateli mésta
Midd je vzdy vladnouci klan, ktery ma na starosti to, aby méla Fantasie a jeji klany
vse, co je potreba - napriklad dostatek cukrové vaty, ktera utisi plac déti, zini z
jednorozce, ze kterych se da namichat uzdravujici lektvar. Musi mit také dotatek
snéhovych vlocek, to kdyby bylo moc vedro, slunec¢nich paprsku, to kdyby zase byla
moc zima, dost jednopatrovych dortu, aby bylo ¢im hazet do obli¢eje téch, ktefi
nékoho nastvou, hodné duhy, kdyby se ze zemé zacaly vytracet barvy, zasobu
lahvicek se smichem, to jako prvni pomoc smutnym. Ale to nejdulezitéjsi, co ma
vladnouci klan na starosti, vlastné ne, je to vice nez nejdllezitéjsi, je péce o Lapis.
Lapis je posvatny kamen, ktery dava zivot celé Fantasii. Diky nému v ni mohou
stromy rust, voda Sumét, rostliny vonét, kameny kamenét, vzduch vzduchavét,
skaly skakat a ryby létat. Bez Lapisu by zemé Fantasie neexistovala, pohltila by ji
nicota. A bez Fantasie by nebyli ani Fantasiané. Bez Lapisu by byl zkratka konec
této nadherné 5 a tajuplné zemé. Tento posvatny kamen je proto dobre ukryt ve
velké budové v centru Middu a peclivé hlidan vladnoucim klanem. LeZi na
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mékkém vysivaném cerveném polstari se zlatymi trasnémi uprostred drevéného
svatostanku. Kamen hraje vsemi barvami, sem tam sviti a obcas skyta. Dostava se
mu veskeré péce.

Fantasijské Fise

Fantasie je rozdélena celkem na 11 fi3i + mé&sto Midd. Rise nemaji pfesné vymezené
hranice (kromé Middu, ktery je kvali bezpecnosti Lapisu obehnan vysokou bilou
zdi), ale i tak bezpecné poznate, Ze jste vstoupili na nové Uzemi. Kazda z risi je
totiz Uplné jina, cas tam bézi jinak rychle, slunce sviti z jiného Uhlu a je tam
pokazdé jiné podnebi. Navic v kazdé risi zije jiny klan, ktery ma jiné zvyky a
schopnosti, jinou barvu a rec, rozdily mezi riSemi jsou tedy opravdu znatelné.
Jesté pred zacatkem tabora jsme pripravili a roznesli détem do schranek dopisy od
kralovny vladnouciho klanu - vily Amory, abychom je vtahli do déje. Dopis mél
navodit tajemnou atmosféru, vzbudit u déti zvidavost ,,co se asi letos na tabore
bude dit“ a trochu je informovat o nasi risi.

Vazeny Fantasiane,

s litosti Ti musim ozndmit, Ze v Middu doslo k velké tragédii. Lapis, nds posvadtny
kdamen, ktery nasi zemi Fantasii déla tim, ¢im je i neni, byl z Middu odcizen.
Zmizely i vsechny moje sestricky a bratri, cely Midd z¢ernal a osirel. Hradby kolem
néj zacala poZirat nicota. Ptdci, ryby, zver, mraky i nemraky odesly. Slunce sviti
jen malicko a kazdy den mu ubyva sily. Jen jen otdzkou Casu, kdy se nicota rozsiri
i k vam, do vasich risi, do celé Fantasie. Proto vds snazné prosim, Fantasiané ze
vsech koutu nasi zemé, ze vsSech risi i nerisi, prijed'te do Middu! Prijed’te a
pomozte zachrdnit Lapis, vrdtit ho zpdtky do drevéného svatostdnku, ktery ted
zeje prazdnotou. Prijed’te a pomozte zachrdnit Fantasii, nasi zemi.

S ldskou a nadeéji v srdci,
Amora

vila nejstarsi a nejmoudrejsi
meésto Midd

P.S. Nevim, nakolik jsi byl zdatny v ramci Tvého studia v historiopisu, proto radéji
prikladam uryvek z knihy Fantasticka historie Fantasie od Mloka Zvidavého, abys
dostatecné pochopil tihu této tragicke uddlosti, ktera mi lezi na prsou. 6

Zdroj textu: kniha Fantasticka historie Fantasie - Mlok Zvidavy
Uryvek z kapitoly prvni: Zdkladni fakta o Fantasii (str. 4-5)

Zemé fantasie leZi daleko za hranicemi lidského chdpdni, mimo veskeré pozemské
byti, pomérné daleko od majestdtnich hor temnota, ale ne zase tak moc. Najdeme
zde vsechno, na co si vzpomeneme, ba i to, na co si nevzpomeneme. Jsou tady lesy
a louky, vodni plochy i pousté, nebe a kameny, skdly i vzduch. MidZeme zde
zahlédnout vsechny mozné barvy i nebarvy, citit vsSechny vinée, jaké existuji, ale i
neexistuji, slyset prazvldstni zvuky, kterée si ani nebudeme umeét zaradit, osahat
miliony ruznych povrchu, od hladkych a kluzkych jako klouzek, po drsné a pichlavé
jako je napriklad srst jeZkozrudy. Jen jedno tady nenajdete, a to ¢lovécinec.
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Zemé Fantasie

V magické zemi fantasie Ziji Uplné jiné bytosti, neZ jsou lidé. Rikd se jim
fantasiané. Jsou rdznych ras, riznych velikosti a riiznych barev. Nékteri létaji,
nékteri chodi spat pod zem, jini maji deset oCi a dalsi zase umi dychat pod vodou.
Podle toho, jaky vzhled a jaké schopnosti fantasiané maji, se rozdéluji do klant a
Ziji vétsinu sveho Zivota ve své risi na uzemi fantasie. JiZz néekolik staleti mezi
sebou klany ale Ziji v klidu a miru a o svou krdsnou zem se staraji.

Prehled evidovanych klant a jejich risi k datu 63. kvétince 3201:

Klan

Rise vily meésto Midd (vlddnouci klan)
Hobiti Lesni fise

Kyborgové Roboticka rise

Yburani rise Yburan

Kouzelnici Kouzelnd rise

Bili chodci Snéhova rise

Duchové Rise duchd

Orkové Kamennd rise

Mirumilovnad cukrdtka
Jezerni lidé
Temni elfové

Cukratkova rise
Vodni rise
Snova rise

Ohniva rise

Cilem vsech obyvatell Fantasie a celotaborové hry bylo zachranit zemi a najit
znovu Lapis, nez nas vSechny zachvati nicota, ktera se hned na zacatku tabora
zacala vkradat do vyzdoby zakladny a cast z ni zCernala ¢i zesedla.

Kazdy den vladl jiny klan a zaroven se déti pri svém putovani probudily na Uzemi
jiné rise. V prubéhu tabora déti ale zjisti, ze ne vse je tak, jak se na prvni pohled
zda, a ze i néco vypadajici jako vila mlze byt zradce. Toto zjisténi probéhne
formou scénky v pllce tabora. Déti zjisti, Ze je sice pozvala kralovna vil Amora, ale
nez ji stihnou prijet pomoci, Amora je uvéznéna Stvorenim, které se za Amoru
prevlékne. Dale v prubéhu zjisti, Ze je kdosi zradil. Byly to ocarované vily, které

>
0“°‘o—k7)




Pionyr

ovladlo Stvoreni. Nasleduje uvéznéni a vyslech Stvoreni. Déti pri vyslechu zjisti, ze
Stvoreni rozbilo Lapis na nékolik kust. Déti musi spojit sily a ¢asti kamene najit,
aby v zemi opét zavladl mir. Pri vyhodnoceni probéhne zavérecna scénka, kdy se
jim béhem ritualu podari kamen spojit a Stvoreni se polepsi.

Z minulého roku jsme se rozhodli zachovat takzvané kmenové rady, které jsme
letos prejmenovali na modlitbu za Lapis. Kazdy klan navstivil tento posvatny obrad
jednou za tabor, aby se pomodlil za navrat posvatného kamene do svatostanku.
Zaroven nam kazdé z déti reklo, co se mu na tabore nelibi a libi. Oddil si dal takeé
vzajemnou zpétnou vazbu, a tak vznikla moznost napomoci vyresit pripadné spory.
My tak méli zpétnou vazbu béhem tabora, mohli jsme priubézné prizpusobit hru a
mezi détmi se resily pripadné problémy témér neodkladné, pokud bylo potreba.

Princip prubézné zpétné vazby jsme zachovali i u vedoucich. Lonské ,,pozitivum a
negativum dne“ jsme rozsirili o ,,pochval a nepochval nékoho*, bylo jedno, zda dité
Ci dospélého. Vedouci i instruktori tyto momenty vitaji, mimo jiné tak o sobé
ziskavaji informace napric tymy a mohou si lépe pomahat. Vsichni si uvédomujeme,
Ze komunikace je velice dulezita, a to nejen v tymové praci...

V prubéhu celého tabora klany ziskavaly body do celkového hodnoceni. Kazdému
klanu jsme predem vyrobili jeho herni plan, abychom na ném mohli vyznacovat
ziskané body. Kazdé sedmé policko na ném bylo vybarveno Cervené.

Znamenalo Ukol, za ktery mohly déti ziskat dalsi body. Kazdy ukol mél svoje
pridélené
Cislo.

1. SNEZNA VEZ (hladka mouka) - Na dné sklenicky je pétikoruna. Do sklenice se
nasype mouka a udéla se babovicka. Soutézici okrajuji sloupec pod
pétikorunou tak, aby se nezritila. Komu se zriti - prohral

2. SNEZ CUKRATKO - Na konec nité privazeme bonbon. Kazdé dité dostane do
pusy druhy konec nité (ten bez bonbonu) a jejich Ukolem je po odstartovani
dostat bez pomoci rukou bonbén az k puse, komu se to podari jako prvnimu,
vyhral. Je zakazano vyuzivat jakychkoli okolnich predmétl, bonbon i
provazek by mély byt celou dobu ve vzduchu.

3. OBLEC SE NARUBY - Souté&Zi cely oddil v tom, kdo si dfive oblece nejvice
obleceni naruby (nepocita se spodni pradlo).

4. ROZDELEJ OHEN - Kdo rozdé&la oher s pomoci kfesadla dFive.

5. KOSTKA LEDU - Kdo vycuca drive kostku ledu. Nesmi se kousat.

6. NAFOUKNI BALONEK - Kdo na nafoukne vic balének na jeden nadech

Cilem tabora bylo, aby se déti naucily spolupracovat a komunikovat v rdznorodém
kolektivu. Starsi pomahat slabsim, mladsi nebat se fici o pomoc a poradit se. Déti
rozvijely svou schopnost tolerance, ale také fantazii, logické mysleni, vztah k
prirodé, jemnou motoriku i sportovni dovednosti. A hlavné si, jak nasledné uvedly
ve zpétné vazbé, uzily prazdniny :)

8 «
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PRIPRAVA TABORA

Na pripravé tabora jsme zacali pracovat vlastné uz na tabore minulém. Respektive
jsme se bavili mezi sebou a vlastné i mezi détmi, na co bychom si mohli dalsi roky
hrat.

Opravdovou pripravu jsme zacali na podzim lonského roku. Na prvni poradé jsme
probrali jesté jednou, co se nam letos povedlo ¢i nepovedlo, co bychom méli
zachovat a na ¢em zapracovat. Nasledovala dlouha diskuse nad tim, jak celé téma
pojmout.

Vedouci a instruktori se rozdélili do skupinek po 2 - 3 a v ramci nich si pripravili
program na dva dny. Hry musely korespondovat s tim, v jaké risi jsme se zrovna v
onen den nachazeli. Napriklad ve vodni risi prevladaly hry s vodou, vodni skluzavka
a koupani. Méli jsme pripravenou mokrou i suchou variantu programu, kdyby nam
pocasi nepralo.

Vzhledem k tomu, ze loni jsme pripravny vikend zpétné opravdu hodné ocenili a
letos bylo priprava rekvizit naro¢néjsi, rozhodli jsme se udélat pripravné vikendy
dva. Zvladli jsme tak vyrobit vse potrebné, abychom se uz touto pripravou nemuseli
pozdéji zabyvat. Program byl narocny a nebylo mozné resit pripravu v béhu. Jak je
patrné z prilozenych fotografii, priprava nebyla jednoducha, ale rozhodné se nam
vyplatila.

Zdroje pouzité pro inspiraci a pripravu:
Harry Potter, Pan prstenu, Pevnost Boyard, Hranostaj.cz, Velka kniha her
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PRUBEH TABORA

DEN PRVNI

Hned u autobusu cekala na déti Amora, ktera je pozadala o pomoc pri zachrané
Zemé Fantasie, spolecné s dalSimi zastupci klanu. Spolecné jsme se pak vydali smér
Mrtnik, kde na nas Cekal zbytek zastupctd kland.

Po prijezdu nasledovalo predstaveni jednotlivych zastupct klanu (vedoucich a
instruktor(), aby si déti mohly vybrat, za ktery klan chtéji bojovat. Oddily vékové
nijak nerozliSujeme a snazime se, aby byly sily vyrovnané. Po rozdéleni do oddil
nasledovalo ubytovani ve stanech, vybalovani a obéd. A protoze bylo velké horko,
po obédé déti vyrazily na prehradu, aby se mohly vykoupat a zahrat seznamovaci
hry v oddilech.

Pred veceri si kazdy oddil stihl vyrabét své atributy - Kouzelnici kouzelnou halku,
Jezerni lidé privések s musli, Trollové zuby, Kyborgové naramek s matickami, Bili
chodci naramek z bilé prize a Hobiti prirodni naramek s drevénym koralkem.

Po veceri probéhlo oddilové fotografovani, abychom mohli vyrobit pohlednice,
které déti poslou domd rodi¢im.

Nasledné se vsichni prenesli do Svéta fantazie - primo do mésta Midd - a diky
divadelnimu predstaveni se dozvédéli, co predchazelo tajemnym c¢ernym obalkam,
které jim pred nedavnem prisly do schranek...

Nasledujici text je zaroven scénarem k divadlu (vypravi Amora, vystupuji postavy:
Pan Prach, Stvoreni a Strazci)
Ve mésté Midd nyni vladne klan vil. Vily byly peclivé zvoleny ostatnimi klany pred

124 lety pro jejich mirumilovnou povahu a laskavé zachazeni. Tvar maji kridové
bilou a zlaté vlasy dlouhé az po lopatky.

Pred 27 lety se ale mezi vilami narodilo zvlastni dité, zvlastni Stvoreni. Barva jeho
ocCi nebyla nepodobna peklu, vlasy mély havrani lesk, jeho hlas byl hruby. Jakoby
to vsechno bylo varovné znameni pro dalsi generace.

«
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Protoze jsou ale vily vzdy vlidné a laskavé, mavly nad témito podivnostmi rukou a
toto Stvoreni vychovavaly mezi sebou s laskou a pochopenim v srdci.

Jenze Stvoreni bylo i po 10 letech od narozeni povahové jiné, nez ostatni vily a
vilaci. Uz od malicka mélo zalibu ve skadleni druhych. Nic mu nedélalo vétsi radost
nez tvorit zlo. Hazelo po ostatnich vilach ¢ervené svétlo (které zplsobovalo svédéni
kuze), do 13 napojli nenapadné primichavalo kapicky rosy sesbirané z muchomurek
(ten, kdo je pozil, se pak nemohl hodinu hybat) a malovalo na domy obyvateld
Middu koné, kterych se vily, to se vi, odjakziva boji. Nevédéli si s nim rady.

Pozadali tedy o pomoc nejstarsi a nejmoudrejsi vilu Amoru, ktera v Middu vedla
pokojny zivot. Ta jim poradila Stvoreni drzet v nejprisnéji strezené casti Middu -
ve velké bilé budové uprostred mésta, kde mimo jiné lezi i kamen Lapis. Jediné tak
bude pod dohledem nejprisnéjsich strazch, ktefi na né mohou dat pozor a jeho
chovani bude plné kontrolovano a korigovano.

| udélali tedy tak, jak jim Amora poradila. Stvoreni dostalo za Ukol oprasovat knihy
v mistni knihovné. Jeho Ukolem bylo drzet Pana Pracha dal od starych a vzacnych
svazku, spalo v komurce hlidané strazci a zivot plynul pokojné dale. AZ do chvile,
kdy uvidélo Lapis...

Stalo se to jednoho krasného letniho rana, za oknem cvrlikali plamenaci a fénixoveé,
budovou vonéla cerstvé udélana vajicka od mistnich zlatych ryb a Stvoreni jako
obvykle svadélo bitvu s Panem Prachem. Honilo ho po chodbach a hazelo modré
paprsky hlava nehlava (ty kazdého na jednu hodinu uspi), ale Pana Pracha ne a ne
dohonit. Rozlicovalo ho, jak se mu Pan Prach vysmiva pokazdé, kdyz ho netrefi, a
to ho za nim hnalo dal a dal, az do nejvyssiho poschodi budovy. Pan Prach se zrovna
schoval za roh a Stvoreni, celé udychané, se zastavilo a rozhodlo se, ze ho prekvapi.
Chvili bylo tiSe jako jezerni péna a pak se rychle, se vsi vervou a odhodlanosti,
vyklonilo zpoza rohu a vyslalo modré paprsky.

,Bum! Kfach! Plac! Rink!“ ozvalo se. Ve stvofeni by se krve nedofezal. Nejenze
netrefilo Pana Pracha, ono skolilo k zemi straze, kteri hlidali velké ozdobné cervené
dvere! Lezeli tam pres sebe jako hadrovi panaci a tichem se ozyvalo pouze hlasité
chrapani. Pan Prach s sSirokym Usklebkem a chichotanim vyletél oknem ven.
Stvoreni se otoCilo na paté a utikalo vydésené ke svému pokoji. To zase bude
prusvih.

Ve své komurce si sedlo na okraj postele a hlasité oddechovalo. ,,Tak ja jsem uspalo
nejvyssi straze! Straze, co hlidaji velké ozdobné cervené dvere! To si zase nebudu
moct jit hrat na louku s ¢ervy a zizalami. Tyden, mozna mésic. | kdyz za tak velky
prusvih mazu mit domaci vézeni i treba rok!“

Stvoreni vstalo a zacalo pochodovat po mistnosti. ,,To mi tak jesté schazelo,“
lamentovalo v duchu. ,Cerv Hnusadk poéitd s tim, Ze zitra prijdu a budeme
vykopavat pasti na jednorozce! Jak mu to asi vysvétlim? Urcité se se mnou pak uz
nebude bavit a bude po mé hazet zelenym slizem. A to vSechno jen kvuli velkym
ozdobnym cervenym dvefim.“ Zastavilo se a zadivalo z okna. ,,Cervenym dvefim?
Kdo by asi tak hlidal obycejné cervené dvere? Za nimi musi néco byt!*

Stvoreni uz nékolikrat vecer za svitu hvézd premitalo nad tim, proc vlastné vsichni
délaji s témi dvermi takové cavyky. A nékolikrat doslo k nazoru, ze o ty dvere asi
zase tak Uplné nejde. Néco musi byt za nimi. A ono ted ma nejlepsi prilezitost
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zjistit co! Otocilo se od okna. Vahavé udélalo tri kroky ke dverim. Pak dalsi dva. A
pak se rozbéhlo.

Kdyz dorazilo zpét do nejvyssiho poschodi, straZe porad pochrupkavali. Jinak nikde
nikdo. Rozhlédlo se kolem dokola, pristoupilo k velkym ozdobnym cervenym dverim
a vzalo za kliku. Mistnost byla Uplné prazdna. Stény byly holé, nemély zadna okna
ani obrazy. Jen uprostred stal maly drevény svatostanek, ze kterého vychazelo
barevné svétlo. Stvoreni se ohlédlo za sebe a zavrelo dvere. Kromé tohoto
barevného svétla tam ted byla Uplna tma. Tise, po Spickach, se blizilo ke
svatostanku, kdyZ tu nahle... ,,Skyt!“

Stvoreni nadskocilo, srdce se mu rozbusilo jako zbésilé. Co to bylo? To ta vec
uprostred? Pomalu, s vytresenyma ocima pristoupilo ke svatostanku. ,,Skyt!“ ozvalo
se opét. Bylo to ono. Tedy, bylo to to. Tedy on. No, prosté uvnitr svatostanku lezel,
zaril a skytal kamen.

Ale nebyl to ledajaky kamen. Salalo z néj teplo a sila. Salala z néj moc. Stvoreni
zvedlo ruku a dotklo se kamene jednim prstem. Pani, to vam byl pocit! Jako blesk
jim projela tak silna energie, Ze se trochu zakymacelo. Citilo se tak silné, tak
mocné, tak neporazitelné! Najednou nemélo zadné obavy z toho, co provedlo
strazim. Nemélo zadné obavy z niceho, dokonce ani z drakd. Sevrelo kolem kamene
vsechny prsty...

Co bylo dal, uz nevim. Jedno vim ale jisté, Lapis zmizel. Zmizely i vsechny moje
sestricky a bratri, cely Midd zcernal a osirel. Hradby kolem néj zacala pozirat
nicota. Ptaci, ryby, zvér, mraky i nemraky odesly. Slunce sviti jen malicko a kazdy
den mu ubyva sily. Jen jen otazkou casu kdy se nicota rozsiri i k vam, do vasich risi,
do celé Fantasie. Proto vas snazné prosim, Fantasiané ze vsech koutl nasi zemé,
ze vsech risi i nerisi, prijed’te do Middu! Pomozte mi dopadnout Stvoreni a ostatni
vily, které jistojisté ocarovalo a primélo je se k nému pridat. Prijed’te a pomozte
zachranit Lapis, vratit ho zpatky do drevéného svatostanku, ktery ted zeje
prazdnotou. Prijed’te a pomozte zachranit Fantasii, nasi zemi.

S laskou a nadéji v srdci,
Amora
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DEN DRUHY - VODNi RiSE

Kvuli velkému vedru jsme museli program prizpusobit. BEhem dne byly v tabore
pripraveny vodni atrakce, aby se déti mohly zchladit a po oddilech se prostridaly v
bazénu.

DOPOLEDNE

Vodni boj

Udéla se velky kruh ohraniceny provazem. Déti v oddile si rozdaji ¢isla. Rikaji se
Cisla, napriklad ¢. 5, a kazdy, kdo ma v oddile ¢. 5, jde dovnitr kruhu. Vsichni
dostanou kelimek s vodou. Po odstartovani hry je cilem to, aby si svdj kelimek
drzeli plny, ale zaroven aby vylili kelimek souperim. Ten, kdo ma kelimek Gplné
prazdny, opusti hraci pole. Vyhrava ten klan, jehoz clen zlstal v hracim poli jako
posledni s plnym kelimkem. Nesmi se kopat, nesmi se drzet kelimek dlani shora,
nesmi se podrazet nohy.

ODPOLEDNE

Hra u rybnika:
Prines co nejvice perel, které ztratila jezerni kralovna.

Perly-pingpongové micky- jsou v kruhu ve vodé a déti musi po jednom (Stafetové)
plavat a prinést jich co nejvice v casovém horizontu 10 minut. Ve vodé je vzdy jen
jedno dité!

VECER

Velka voda
Tabor zavali velka voda.

yhraci pole“ musi byt vsichni zticha a drzi se za ruce. Poté jednotlivi vedouci
rozmisti dané pétice po predem vyhrazené Casti lesa. Déti jsou odneseny na rdzné
strany a co vic, kazdé jinam. Pouceni!: Nikdo béhem hry nesmi promluvit, a
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jestli bude pristizen vedoucim, dostane ¢arku na ruku. Hra zacina jasnym signalem,
tzn. treba hvizd pistalky apod. Podstatou je, Ze se musi cely oddil najit v co
nejkratsi dobé. Mohou si klepat na rameno, pouzivat gesta a podobné, ale nesmi
mluvit. Pétice se stale pohybuje spolu, jakmile néktery z pétice najde svého
spojence z oddilu, odpoji se od Ctverice a dale si pomahaji se svym spojencem najit
dalsi cleny svého oddilu. Spojenci, kteri se najdou, se musi neustale drzet za ruce.
Vedouci se mohou volné pohybovat mezi UcCastniky a zjistovat, jestli nedochazi k
verbalni komunikaci. Hra konci, kdyz se najde i ten posledni oddil. Vyhrava oddil,
ktery se samozrejmeé co nejrychleji najde a spolecné dorazi na predem domluvené
misto setkani s hlavnim vedoucim.

PS: Jezerni klan ma vyhodu. Jako jediny muze promluvit, muize rikat Zblunk.
DEN TRETI - ROBOTICKA RISE
DOPOLEDNE

Kuti zeleza

Hra se sklada ze dvou casti, kdy v prvni ¢asti musi déti najit materialy, aby mohly
sestrojit zlabek, kudy potece zhavé zelezo, a druha Cast je sestrojeni tohoto zlabku
a nasledné kuti zeleza.

V lese je pohazeno nékolik predmétd, které mohou tymu pomoci sestavit zlabek na
kuti Zeleza (klacky, papir, panvicka, nlzky, provazek apod..). Déti mohou sbirat
pouze predméty, které jsou barevné oznaceny. Pro kazdy tym je tam presny pocet
kusU. Musi tedy s rozvahou vybirat, jaky material prinesou zpatky do tabora. Tym,
ktery ma jako prvni napr. deset kusu, v prvni ¢asti vyhrava a ostatni tymy jsou na
dalsich mistech v poradi.

Ve druhé casti hry musi déti vyrobit zlabek na zhavé zelezo (voda), ktery bude
dlouhy stanovenou délku. Musi poté premistit ve zlabku tolik zeleza, aby naplnili
nadobu. Prvni tym, ktery nadobu naplni, vyhrava a ostatni tymy jsou opét na dalsich
mistech v poradi.

ODPOLEDNE

Systémovy vir

Systém Kyborg( napadl vir, ktery ma mnoho mutaci. Aby kyborgové byli opét
funkcni, tak musi ziskat antivir, ktery se v fisi kyborgl shromazd'uje na jednom
misté. V jamé A-vir(Q.

Tymy musi béhat na ur¢ené misto pro kousky antiviru (mince, papirky..cokoliv),
maji vsak v sobé rizné mutace viru. Nékdo musi chodit po ¢tyrech, nékdo pozadu
nebo napriklad po jedné noze. Vir je navic stale rozsireny v fisi, a tak je mozné, ze
kyborgy napadne pri cesté za antivirem. Vedouci chytaji déti, a pokud jsou

chyceny, musi jit na zacatek a absolvovat cestu znova. Vyhrava ten tym, ktery
prinese nejvice Casti antiviru. Hru je mozné opakovat vicekrat s obménou mutaci.

VECER

24. rocnik prehlidky oldschool kyborgl. Mozno dovnitf i ven. Kazdy tym si zvoli
jednoho zastupce, ze kterého udélaji kyborga. Za starych casu byli kyborgové jesté
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vice roboti nez lidé a podle toho také vypadali. Kyborgové soutézi v nékolika
disciplinach.

1) Promenada u ohnisté

2) Odpovidani na otazky poroty

3) Predvedeni své techniky

rv

DEN CTVRTY - LESNi RIiSE

DOPOLEDNE

Kolikovana

Po lese se rozmisti koliky s Cisly ¢i obrazky. Vedouci rekne cislo a z kazdého oddilu
vybiha jeden. Vyhrava ten, kdo ma na konci hry nejvice sesbiranych koliku.

ODPOLEDNE

Ztracena zviratka

1. Cast: Déti béhaji po lese a hledaji 14 ztracenych zviratek (12 jsou obrazky na
papiru prilepené na stromech, 2 predvadéji vedouci a déti musi prijit na to, jak je
maji prilakat).

2. cast: Aby mohly déti poslat zviratka zpatky do jejich domoviny, musi zjistit, jak
se jmenuji a odkud pochazi. To zjisti v atlasu (ten do tabora pripravime doma),
ktery najdou na urcitém misté. Nazev a misto musi dopsat na papir.

3. cast: Ve finale musi ziskat povoleni, aby mohla zviratka poslat do té rise, kam
patri.

To ziskaji v podobé podpisu u zastupce dané rise za splnéni ukoll. Pak uz musi jen
zviratko umistit do spravné misky s nazvem rise i s podpisem.
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VECER

Jeskyne

Déti prochazi urcenou trasu, kde jsou vzdusné a naslapné pasti. Ten, kdo projde
trasu s co nejmensim poctem pasti, vyhrava - udélame 2 jeskyné, aby mohly hrat 2
oddily soucasné :)

Papousci

Hra se hraje pred setménim. Skoro vsichni vedouci jsou papousci, jdou do lesa a
délaji zvuky. Papousek je schovany, nebo chodi po lese a vyda obcas néjaky zvuk
zvirete (mnoukani, stékani - cokoliv). Déti pak béhaji po lese a hledaji papousky po
zvuku. Kdyz ho najdou, prijdou k nému a reknou: ,,Papousku, papousku, prosim té,
dej mi listecek.“ Papousek da ditéti listecek, ale hned se méni ve zlého hada (syci)
a chce listecCek sebrat zpatky (to je kvuli tomu, aby dité nestalo u jednoho papouska
a stale po ném nechtélo listecky). Takze tabornik hleda jiného papouska a postup
se opakuje. Hra trva asi hodinu a na konci se sectou listecky od déti z oddilu.
Vyhrava ten (oddil), kdo ma nejvice listeckd. Papousek by mél zvuk vydavat jen
obcas, aby mély déti vétsi praci ho najit. Papousek muze dat jednomu ditéti listek
vickrat, ale vzdy aZ po néjakém case, jinak se k nému chova jako had.

7

DEN PATY - KOUZELNICKA RISE

DOPOLEDNE

Kouzelnik

Dopoledne mezi nas dorazil kouzelnik David Kopecky, ktery nam predvedl spoustu
svych kouzel a trikd.

Magicka petka - 5 second rule

Pod pojmem kouzelnik si kazdy predstavi samé ,,¢ary mary, abraka dabra“ a tak
dale. Ale kouzelnici a magové disponuji hlavné vysokou inteligenci, ktera je pro né
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v bojich a zapeklitych situacich hodné dulezita. Tato vyzva pro ziskani zkusenosti
spocCiva v této na mozek narocné hre, kdy jsou détem kladeny otazky typu, aby do
péti pozemskych vterin vyjmenovali 3 véci, déje ¢i divody (dle otazky). Zni to
celkem jednoduse, ale neni to zadna legrace.

ODPOLEDNE
Kradez draciho vejce (vlajkovana)
Klasicka vlajkovana, pouze misto vlajek se déti snazi ziskat draci vejce.

VECER

Tajna sifra mistra Kapriarda (sifrovana)

Hledani znakl, vytvareni kli¢e a nasledné rozsirovani zpravy, kde se oddil dozvi
recept na lék proti netopyri rymé (kazdy oddil by mél mit lék na jinou nemoc).

DEN SESTY - SNOVA RIiSE
DOPOLEDNE

Komarov

Nejvétsim snem déti bylo totiz uz od prijezdu vypravit se do Komarova, takze jsme
jim to splnili. Cestou byly rozvésené obrazky tetovani a déti si mohly tipnout, ¢i
kdzi tato tetovani zdobi. Déti si v samoobsluze nakoupily dobroty a byly stastné,
Ze se jim sen splnil, a vedouci byli také stastni, protoze uz se jim nikdo nepokladal
100x denné otazku: ,,Kdy uz konecné pujdeme do Komarova?“

ODPOLEDNE
Mésicni studna (Latrina)

Snova rise je podivna, kazdou chvili méni svou podobu a nesnasi cizince. Jediné
Zivé bytosti, které Snova rise nevyhani, jsou Temni Elfové. Vily svym vpadem do
této rise aktivovaly temnou obranu. Kazdému, kdo vstoupi do snového svéta, se
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jevi jako nocni mara plna oblud, strasidel a zlych bytosti. Rovnovahu zajisti pouze
magie tajemné Mésicni studny, zdrojem sily vSech Temnych Elfd. Elfové nevahaji a
nabizi navstévnikim pomocnou ruku.

Ve vymezeném Uzemi je skryta Mésicni studna (= eSus s cedulkou Meésicni studna) s
papirky. Ukolem hracl je najit studnu a poté ziskat co nejvice potvrzenych listecku
- musi dojit ke studni, vzit jeden listecek, dojit za Temnym Elfem, ktery sedi nékde
na kraji Uzemi, nechat si listecek potvrdit a mohou v hledani pokracovat. Aby to
nebylo tak jednoduché, pobihaji v Uzemi no¢ni mdry. MUr je asi sedm a maji sva
jména (cedulky na zadech - vselijaka strasidla, obludy atd...). Kazdy hra¢ ma na
pocatku 3 toaletni papiry (= Zivoty). Pokud hrace chytne prujem, sebere mu 1
toaletni papir. Pokud nékoho chytne mura a on nema toal. papir, je vyrazen ze hry.
Prijmy nesmi prilis blizko ke studni a k Temnému elfovi. ?2?to nechapu viabec Dalsi
postavou je placha Bludicka, ktera se obcas objevuje a utika pred hraci - pokud
hrac chytne bludicku, dostane 1 toal.papir. Hraje se po urcitou dobu. Vitézi ten,
kdo ma nejvice potvrzenych papirka.

Po hre jsme se vydali do lesa na bortvky, aby mohly déti dostat k snidani bortivkové
kolace :)

VECER
Za odménu slibovana a vysnéna diskotéka.

DEN SEDMY - RiSE DUCHU

DOPOLEDNE

Rano se v tabore zjevili Jezdci apokalypsy. Zavitali mezi nas ¢lenové prazského
jizdniho oddilu méstské policie, ktefi tabornikim predvedli, jak poslusni a
vycviceni jsou jejich koné. Nebali se davu déti, prekazek, otevreného ohné,
pyrotechniky ani dymovnic a mnoha dalSich efekt(. Se svymi jezdkynémi predvedli
dokonalou souhru a oddanou poslusnost. Jako zpestreni s nimi prijelo i malé
sténatko - priznacné pojmenované Surikata - které se stalo snad jesté vétsi atrakci
nez koné a milackem celého tabora.
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ODPOLEDNE
Hry na stanovistich
Hra o Urny/Posvatné nadoby

e 7 stanovist, vsechny oddily se postupné vystridaji na vsech stanovistich,
pokud je splni, dostanou Urnu. BAR/HOSPODA - naplnéni lahve od piva vodou
- pouze pusou

e PROLEZANI - prolézacky

e PAMET - odkryvani predmétu

e OCHUTNAVKA - jidlo, piti...

e PAVUCINA - mezi provazky obmotanymi kolem stromd

e HLEDANI MINCI V PISKU - poslepu, prenaset nohou

e BEER PONG - ducharsky napoj - 10 kelimkd

VECER
Trojnozka

Trojnozka z klackl, kterou musi déti chranit pred shozenim micky. Prostridaji se
oddily mezi sebou. Ostatni fandi a vymysli taktitku.

DEN OSMY - RiSE YBURAN (NARUBY)

DOPOLEDNE

Cely den vsechno obracené, budicek je s vykrikem ,vecerkaa“, snidané u ohnisté a
vedouci maji na sobé obleceni naruby atd. Cely den se hraji minihry. Jednak Ybici
a jednak - déti musi béhem dne prijit na to, kterou hru maji Yburani jako oblibenou.
Kazdy oddil ma 3 pokusy. Mohou hadat od rana do vecera a nebo také viibec nemusi.
Své tipy rikaji Amore, ktera jim rekne, jestli odpovidaji spravné. Boduje se jednak
poradi, v kterém nasli spravnou odpovéd’, jednak pocet pokusu.
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Obracena evoluce

Clovék - opice - dinosaurus - je$tér - had - Zaba - ryba - larva - bufika Ahoj - huhuhu
- postizeny ruce a potrast - budou si rukou délat ocas - sycet - kunkat - mlaskat -
kymacet se - zkriZzené ruce

Vsichni zacinaji jako lidé a musi se co nejrychleji stat bunkou. To udélaji tak, Ze
po odstartovani hry si musi strihat se stejnym druhem z JINEHO oddilu. To, kdo je
jaky druh, poznaji podle zvuku/pohybu, ktery vydava /déla. Vzdy, kdyz hru vyhraji,
tak se o jedno degeneruji. Hra trva 15 minut, po téchto 15 minutach se vsichni vrati
ke svym vedoucim a ten zapise, kdo na jakém druhu skoncil. Pak mizeme hrat
znovu - celkem hrajeme 3x po 15 minutach. Vyhrava ten oddil, ktery bude v souctu
uspésnéjsi (kazdy druh bude mit pridéleny x bodl). Pri hre chodi mezi détmi
vedouci, ktefi maji na sobé nalepenou napovédu k postupu a znakim evoluce.

ODPOLEDNE

Prepadeni

Rano détem oznamime, Ze je Yburani poprosili o hlidani Ybiki (knofliky, kazdé dité
bude mit tri.) Ybikd je X kusU a je histroicky dano, ze polovinu ma vzdy vladnouci
klan a polovinu Yburani, kterym patri. Kdyz totiz jeden z klani ma nadpolovic¢ni
vétsinu, maze pomoci Ybik( ovladat risi Yburan. Tyto knofliky u sebe musi mit cely
den. Détem Amora rekne, ze slysi volani Lapisu a Ze by bylo dobré to tam jit
provérit. Tam na né vybéhnou vily, prekvapi je a vylekaji a hned se zase schovaji.
Vedouci, kteri budou s détmi, jim reknou, Ze to jsou vily a Ze si prisly pro Ybiky a
Ze je musi uchranit, nejlépe ziskat nadpolovicni vétsinu. Ybiky mohou ziskat tak,
ze si s vilou strihnou, kdo vyhraje, ziskava Ybik. Hra je Casové omezena - 15 minut.
Strihat s vilou mohou az poté, co se ji dotknou (nebo se vila dotkne ditéte).

VECER

Ulov, uvar, snéz

Déti si vyzkousi vareni na vykopaném ohnisti (ohnisté kopou vedouci na pozemku
tabora). Dostanou kotlik, musi si nanosit drevo, rozdélat ohen a vyrobit trojnozku.
V lese bude nékolik mist, kde najdou chleba, brambory, vurt a vodu na vareni.
Spolecnymi silami si udélaji veceri.

DEN DEVATY - OHNIVA RISE
DOPOLEDNE

Nevidim, neslysim, nemluvim

V Ohnivé risi vybuchla sopka. Do vzduchu vypustila jedovy popel, ktery vsem
obyvatellim zemé otupil smysly. Spolecnymi silami se musi dostat pres zamorenou
oblast. Déti chodi po trojicich (neslysici, nemluvici, slepé) po vyznacené trase (na
urcita stanovisté) a musi splnit Ukoly. Kazdy Ukol je na Cas - po navratu do tabora
se seCtou Casy vsech trojic z oddilu a oddil s nejkratSim casem vyhrava.

Stanovisté
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e Labyrint - vsichni z trojice musi co nejrychleji projit vyznacenou ulickou (cca
1m Sirokou, za slapnuti mimo penalizace) - chodi po jednom - kdyz dojde
posledni, zastavi se Cas, slepého musi navigovat kolega (logicky)

e Hadanka - trojice dostane hadanku napsanou na listecku (aby znéni znali
vsichni - slepému ho precte mluvici, némy si ji precte sam), cas bézi od
chvile, kdy dostanou zadani do ruky, konec po zodpovézeni spravné odpovédi

e Pantomima - jeden z trojice predvadi zadani, zbyli dva hadaji (pokud
predvadi slepy, vybere si karticku a zadani mu posepta vedouci u stanovisté)

e Zvukova stopa - vedouci u stanovisté pusti slepému a némému kousek znamé
pisnicky, hluchy musi uhodnout nazev

e Asociace - trojice dostane slovo, které musi dva z nich jednomu pomoci
asociaci popsat. Napr. - Cirkus = klaun, stan, zvirata, artisti apod.

ODPOLEDNE

Zachran ostatni!

Ne kazdému se musi podarit se zachranit! Proto musite zvolit toho nejsilnéjsiho z
vas, ktery by mohl zachranit ostatni! Déti si zvoli jednoho clovéka, ktery je silny.
Vedouci ostatni rozmisti po lese (nebo na louce, ale v lese by to bylo tim
zajimavéjsi, ze se musi najit). AZ se hra odstartuje, tak ti nejsilnéjsi vybéhnou a
musi odnést ostatni zpatky na start. KdyZz nékoho prenesou na start, tak mohou
béZet oba. Takze na konci béhaji a prenaseji vsichni (hrat blizko u tabora kvuli
urazdm).

VECER
(Hodi se taborak)
Reportaz

Vybuchla sopka! Nacvicte si v tymu reportaz o této katastrofé a pak ji predvedte
ostatnim! Podminka: Musi se z(castnit vSichni!
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DEN DESATY - LEDOVA RISE
Misto rozcvicky byla velkolepa bitva snéhovymi koulemi :)

DOPOLEDNE

Hraci se doslechli, ze se nékde v blizkém okoli taboristé nachazi poklad koktavého
Yettiho. Tuto novinu rozhlasil promrzly sedlak, ktery v lese nasel kousek ze
starodavného textu (navodu). Navod se skryva v lese, v urcitém okruhu a je
rozdélen na 100 slovnich spojeni (priblizné) oznacenymi Cisly 1-100 (slovni spojeni
jsou napsana na listecky, max. 3 slova - divodem je, Ze yetti koktal.

Vedouci zavedou vsechny oddily do lesa na predem urcena mista, ktera predstavuji
zakladny pro jednotlivé oddily. Jeden clen oddilu sedi na misté zakladny a zapisuje
slovni spojeni, ktera ostatni ¢lenové hledaji. Nalezenych slovnich spojeni se vsak
nikdo nesmi dotykat nebo néjak zakryvat. Hraci si je mohou pouze zapamatovat i s
poradovym cislem a bézet je sdélit svému zapisovaci. ZapisovaCi se mohou v
prubéhu hry vyménit - v zavislosti na vycerpani ostatnich spoluhraca.

Cilem hry je sestavit cely navod a najit poklad.

ODPOLEDNE

Slacha horského obra

Hraci se dozvédi, Ze nékde v okoli tabora se nachazi kouzelna slacha horského obra.
Ta zpusobi, Ze kdokoliv se této slachy dotkne, je okamzité imunni vaéi mrazu.
Problém je v tom, Ze obr opravdu nema rad, kdyz mu na slachu nékdo saha, a slibi
pomstu kazdému, kdo na slachu sahne. Praveé proto slachu hraci zahazuji co nejdale
od sebe a toci se dokolecka, aby je obr nemohl vystopovat.

Hraci se rozdéli na dvé druzstva o stejném poctu, na louce vyznacime dvé mety ve
vzajemné vzdalenosti asi deset metrl, jedno druzstvo odhodi tenisovy micek,
vsichni se drzi za ruce a obihaji mety, dokud druhé druzstvo micek nenajde (my
mame spojené dva tenisaky omotané lepici paskou).

VECER

Uplatek Noénimu krali

Hranici Ledové rise tvori obrovska zed', ktera je tak vysoka, ze pouhym okem neni
mozné zahlédnout vrchol. Jedina moznost, jak je mozné ji prekonat, je Ledova
brana. Hacek je v tom, ze branu hlida Nocni kral a ten nehodla nikoho z Ledové
rise pustit ven. Nesnasi vsechno zivé a kazdého, kdo se opovazi vkrocit do jeho rise,
necha bez milosti umrznout a pretvori ho na dalsiho ¢lena své nekonecné ledové
armady. Co ale nesnasi nejvic, to jsou VILY, takZze za Uplatek dovoli viem vilam
projit ven. Zajem ma pouze o vzacné barevné desticky, které ale nikdo z hracu
nemulze vzit do rukou, protoze jsou tak ledové, Ze kdyby se jich jen dotkli,
okamzité jim umrznou ruce. Jedina moznost je brcko a poradny dech. Hraci se
rozdéli do tym(. Po zemi se rozmisti papirky rGznych barev a ty maji dané hodnoty
(napf. zeleny - 5 bod(, ¢erveny - 4 body...)

Kazdy hra¢ dostane bréko a kazdy tym jednu misku. Casovy limit je tieba 15- 20
minut. Na pokyn se hraci rozebéhnou, nasaji papirek pomoci brcka a bézi ke své
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Zemé Fantasie

misce. Pokud jim papirek spadne, mohou znovu nasat. Vitézi tym s nejvyssim
poctem bodu.

DEN JEDENACTY - RIiSE ZABAVY

DOPOLEDNE

Tentokrat jsme se vydali do ZOOparku Karlstejn. Vidéli jsme tam zebry, velbloudy,
poniky, kozy, bizony, bilé tygry, pumu, jaguara, psy usaté a spoustu dalSich
zviratek. Vratili jsme se na pozdni obéd, ke kterému byly vdolky. V kuchyni jich
upekli 478 a nezbyl ani jeden :-)

ODPOLEDNE

Program na prani - ¢ast déti se vydala do Komarova, ¢ast zGstala v tabore a hraly
ringo a ping pong.

VECER

Cekal na viechny koncert. Navstivil nas trochu jiny Ed Sheeran, ktery si prijel po
prazskych koncertech spravit naladu k nam na Mrtnik. Odzpival své nejvétsi hity a
pak se z ného vyklubal Peter Juhas - jeden z finalistl soutéze The Voice. Zazpival
i nékolik vlastnich pisni, déti s nim zpivaly refrény a pozdéji i tancily. Vystoupeni
se zménilo v jeden velky mejdan s nealkobarem, popcornem a baldnky...

> 23
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DEN DVANACTY - CUKRATKOVA RISE

DOPOLEDNE

Lentilky

Sestavime obrazek z lentilek a prilepime ho na papir - déti pak béhaji po jednom
po lese. Musi najit obrazek, zapamatovat si ho a v ,,domecku“ ho znovu postavit. -
hra se mGze hrat vickrat.

Mravenci

Dva oddily proti sobé. Déti se musi dostat z bodu A do bodu B. Kdo se dotkne zemé,
prilepil se a mlze se maximalné svalit na zem. Vyhrava ten oddil, kterému se podari
dostat vic mravenc( na druhou stranu.

«
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Zemé Fantasie

ODPOLEDNE

Cestou na misto, kde se bude hrat hra, mohou déti psat nejvic véci, co je napadne
na ,,K“, nebo jakékoliv jiné pismeno.
Privodce cukratkovou Fisi
Rozdélime les na casti, kde budou po stromech vyvésené papiry s nazvy pamatek,
méstecek atd. Oddil si vybere svij papir, na kterém jsou urcité informace, a tento
strom s papirem brani. Cilem hry je ziskat co nejvic informaci o pamatkach...
Priklad
Chram svatého Velikanananského lizatka

e chram stary jiz 1278 let

e nejdulezitéjsi duchovni misto pro vSechna cukratka

e kazdou treti stredu v mésici se zde konaji ritualni obrady
uvnitf se nachazi socha Velikanananského lizatka z bilé cokolady) které ma jiné
druzstvo a zaroven zabranit souperim, aby neziskali zadné informace. Obrana
funguje na dotyku, kdyz se té nékdo z jiného tymu u stromu dotkne, musis jit zpét
ke svému stromu, pak muzes hrat dal. U stromu, ktery si oddil vybere, sedi vedouci

a zapisuje informace, které dité ziska. Za kazdou informaci z neobsazeného stromu
je jeden bod, z obsazeného pét bod.

Po lese kontroluji zbyli vedouci, zda déti dobihaji zpét ke svym stromdm.

VECER
Letni kino a nocovani pod Sirakem - Raubir Ralf
DEN TRINACTY - KAMENNA RISE
DOPOLEDNE
Vycvik bojovnikd
Soutéz mezi jednotlivci a rozdéleni podle véku a pohlavi.
Discipliny:
e hod kamenem
¢ slalom mezi kameny (rychlost)
e prekazkova draha s kamenem na lzici (rychlost, Sikovnost)
e skok do dalky s kameny v batohu

¢ hod kamenem do kruhu
e samostatna disciplina sumo

ODPOLEDNE

Soumrak Gorgon

Hraje se vicekrat - 1 hra = cca 10 min. Déti béhaji po lese a sbiraji listecky, vedouci
predstavuji GORGONY. Kazda GORGONA ma néjakou vlastnost, pokud GORGONA
chyti dité, daji si souboj, pokud vyhraje dité, bézi dal, pokud vyhraje GORGONA,
dité ma herni postih podle druhu GORGONY. Postizené dité bude oznaceno
faborkem (kazdé postizeni jina barva)

>
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GORGONY a vlastnosti
1x MedUza

Pohled bez mrknuti (po chyceni ditéte si musi navzajem bez mrknuti divat do oci
(kdo prvni mrkne, prohral). Pokud vyhraje dité, pokracuje ve hre. Pokud vyhraje
Meduza, dité musi zdstat na misté - zkameni (na Med(zu se nevztahuje dotyk
spoluhrace - dité musi do konce hry stat na misté).

2x Minotaurus

Skok do dalky - z bodu, ktery urci Minotaurus, oba skoci do dalky, kdyz vyhraje
Minotaurus, dité musi skakat cely Usek dal po jedné noze.

2x Wywerna

Placana na 2 zasahy (dité a Wywerna se k sobé daji ruce dlanémi nahoru, Wywerna
utoci a dité musi vcas ucuknout) - pokud dité prohraje, je omracené a nesmi béhat.

3x Sukuba

Palcovana (vSichni zname) - pokud Sukuba vyhraje, dité musi mit ruce za zady (za
hlavou, na prsou) pri pohybu i pfi sbirani listecku.

3x Kyklop

Strihani na 2 vitézné - pokud dité prohraje, musi se pohybovat po ctyrech, vsechny
postihy plati do doby, nez se postizeného dotkne spoluhrac z oddilu.

BONUS:

Pegas

Pokud dité chyti Pegase, je chranéno a muze dojit na stanovisté, aniz by ho mohla
chytit Gorgona, ovsem prijde o ¢ast listk( jako odménu pro Pegase.

VECER

Kopeeej!

Volejbalové hristé se rozdéli na oddéleni, do nékterych se zakopou kameny a déti
vybihaji po jednom a kazdy kope |zici v jednom sektoru. Kdyz dité najde kamen,
tak si ho necha a uz nehraje. Pokud dité kope v sektoru, kde nic nenajde, odchazi
zpét k tymu. Hra kondi, kdyz je vykopany posledni kamen. Kopat mlze vzdy jen
jeden hrac z tymu.

Nominace

Rizné aktivity, na které vzdy druzstvo bude nominovat jednoho z tymu (vSichni se
musi vystridat).
Soutéze:

e kdo udrzi vodu nejdéle v Ustech

e hod kartou do kose

e nejvice klikll nebo drepl za minutu

«
kz.é)--°‘°‘"o



Zemé Fantasie

DEN CTRNACTY

DOPOLEDNE

Sifrovand

Po tabore jsme rozmistili rGzné Sifry a hadanky. Pokud oddily rozlustily ukoly
spravné, ziskaly napovédu k mistu, kde mohou hledat Lapis.

Pomoci scénky se ,,Stvorenim* vsak zjisti, ze kamen je rozbity na Sest casti. Kazdy
oddil tak musi najit svou Cast. Vsechny klany se tak museji spojit, aby kamen znovu
ziskal své kouzlo.

ODPOLEDNE

Pro ziskani Casti Lapisu musi kazdy klan uspet v Unikové hre, kterou jsme pro né
pripravili na zakladné. Unikova hra méla tri casti a kazda z nich svou barvu. Déti
ale neznaly poradi barev. K ziskani barev mistnosti byla u vstupu Sifra. Kazdy oddil
se rozdélil na tri skupinky, které resily ¢asti unikové hry postupné a na cas. Princip
byl najit v kazdé ¢asti hry urcity pocet barevnych predmétd. Z toho vytvorily Ciselny
kod k zamku, ktery byl na truhle s jejich Casti Lapisu.

Kdo nehledal, tak s pomoci vedoucich balil a uklizel zakladnu. Druhy den rano jsme
uz bohuzel odjizdéli doma.

VECER

Po veceri nasledovalo zavérecné vyhodnoceni a ritual pro obnoveni Lapisu. Konalo
se to na posvatném misté, kde béhem tabora probihaly modlitby za zachranu
Lapisu. Pro zachranny ritual byla vsak potreba slza polepseného. Stvoreni nastésti
slibilo, Ze uz bude konat jen dobro, i kdyz se zpocatku vzpouzelo a désilo vsechny
pritomné. Do zachranného lektvaru tak mohla byt pouzita jeho slza. Pak kazdy oddil
pridal svou cast kamene, vyrkla se modlitba a Lapis byl obnoven.

>
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HODNOCENI HRY

Pripravé tabora jsme vénovali hodné casu a energie. Hra byla ponékud slozitéjsi a
narocnéjsi, ale nase prace se nam rozhodné vyplatila. V prabéhu jsme ocenili
predem pripravené pomucky i hry samotné. Dobrym krokem bylo zarazeni vice
scének v pribéhu tabora, abychom déti dostali vice do pribéhu. | tak je urcité dobré
si ovérovat, zda déti pribéh chapou spravné. Neni to Uplné jednoducha linka, jak
jsme si u nich potvrdili. Déti byly zaujaté a nadsené. Urcité je dobré mit v zaloze
program, kdyby se nevyvedlo pocasi. My mame kazdy rok nékolik mokrych variant
pro pripad, ze by zacalo prset.

Co se tyce tymu lidi, kteri tabor pripravuji, mam pocit, ze se nam podarilo vytvorit
opravdu dobry tym. Také v tomto pripadé se osvédcila dlouhodoba priprava a
vim, i ze zpétné vazby od ostatnich, Ze musim byt v nékterych krocich dislednéjsi,
mozna az prisnéjsi (nejen ve vztahu k détem, ale bohuzel i k vedoucim), Zze musim
vice hlidat ¢asovy harmonogram v pribéhu tabora.

Nakonec ale musim Frici, Ze nas letosni tabor se opravdu vydaril, coz vyplyva jak z
reakci déti, tak z hodnoceni vedoucich. Uz ted pripravujeme pristi béh, na ktery
se rozhodné vsichni tésime.

PRILOHY

Diplomy
https://drive.google.com/open?id=100hrWVRfLNQIAFF8cUVcq1zqgxkSrocG
Programy a jidelnicky k jednotlivym dnim
https://drive.google.com/drive/folders/1fofJ_DPL28Y7QJVN2MHFeE_w6uDYDsmi
Webové stranky

https://svermovacek.rajce.idnes.cz/
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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 Zemé Fantasie je postavena na
originalnim pribéhu i prostredi fantasy svéta. V risSi se ztrati
posvatny kamen Lapis a déti jsou povolany na pomoc musi projit
vSechny fiSe, ztraceny kamen najit a zachranit Fisi Fantasie.

Myslim si, Ze je to hlavé zajimavé téma. Neni to
Harry Potter, neni to okoukané z knizky ani filmu. Je
to pavodni vymyslena zdpletka. A je to takové
rtznorodé, jsou tam vily a rtzné rise a to je fajn.

Kazdy se v tom najde. Mala hollicka se najde ve
, , vilach a kluci se najdou v ohrioveé risi.

Zuzana Pochmanova, autorka
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