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Poznani
. Pionyr je pracovity, uci se.”
jeden z Idedll Pionyra

Etapové hry patfi k osvéd¢enym formam cinnosti na letnich taborech i béhem roku.
Zejména tabory ziskavaji diky nim potfebny spad a mnoho prilezitosti, jak zajimavé

skloubit i odlisné ¢innosti.

Samostatné se soutéz etapovych her v Pionyru vyhlasuje od roku 2003. Hry do ni mtze
prihlasit kazda pionyrska skupina. Protoze nechceme do rukopis(i zasahovat vice nez
je nezbytné, je zakladni podminkou pfihlasky zpracovéni hry do obecné srozumitelné

podoby.

Publikaci je mozno uzit jen jako ndmét. Realizace hry musi vychazet z konkrétnich
podminek. Je tfeba zohlednit podobu téabofisté, skladbu uGcastnikd, oddilové
a tdborové tradice... Kone¢nou podobu hry musi vytvofit tym vedoucich a instruktorG
a prizpUsobit ji vlastnim podminkdm. Mimo jiné i proto, aby ji mohli povazovat za

vysledek vlastniho usili.

At vam tato publikace pomiize poznavat nové véci a hledat nové napady.
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Ceska rada Pionyra vyhlasuje kazdoro¢né soutéz etapovych her. Uzavérka soutéze
je vzdy 31. fijna. Autorské prispévky zasilejte na adresu Pionyr, Senovadzné ndm.
977/24, 116 47 Praha 1. Vyhlddeni vitéz( probihd jesté téhoz roku. Odména za
nejlepsi pfispévek dosahuje hodnoty 10 000 K¢. Pokud se rozhodnete zpracovat
etapovou hru, doporucujeme drzet se vyhlasené osnovy.

1) UvoD

a)

jméno a pfijmeni autora;

b) pionyrska skupina;
¢) misto a typ tdbora, kde se hra hréla.
2) POPIS HRY
a) nazev etapové hry;
b) jména autor( (textové i ilustracni ¢asti, popt. i jejich vazba na ¢innost déti
a mladeze);
c) vyli¢eni Gstfedniho motivu (pfibéhu, Déjové linky);
d) vékova kategorie, pro kterou je urcena;
e) vychovné cile;
f)  prvky vyjadfujici motivaci (odévy, deniky,...)
g) doporucend doba realizace.
3) PRIPRAVA
a) prameny (literatura a ilustrace, ze kterych realizator vychazel);
b) vysvétleni pojmi a vyjasnéni dalezitych vztahl mezi nimi;
) nér%kg na materidlni a technické zajisténi (pomdlcky, tisk materiall
apod.);
d) organizace (jaké herni jednotky se hry tcastni);
e) stanoveni postupovych cilii — roz¢lenéni na jednotlivé etapy (oznaceni
klicovych etap);
f) stanoveni zasadnich obycejd, pravidel, norem,...
g) terminologie;
h) systém vyhodnocovani;
i) zakladni metodika pro vedouct;
j)  zajisténi bezpecnosti pfi ¢innostech.
4) REALIZACE
a) Uvodni motivace;
b) zahdjeni hry;
c) popis jednotlivych etap
i) motivace etapy (odkazy na literaturu a doporucené pomtcky);
ii) popis jednotlivych her, aktivit a tkolG;
iii) metodicka doporuceni pro organizétora etapy;
d) alternativni zpracovani pro pfipady nepfiznivych podminek (nepfizen
pocasi, jiné prirodni podminky apod.);
e) odkazy na uzité zdroje (informacni, technické, materidlni atd.);
f)  zapojeni tradi¢nich vrcholl — dominant (karneval, sportovni pfebory,...);
g) zakonceni hry;
h) celkové vyhodnoceni.
5) HODNOCENI HRY A JEJi DOKUMENTACE
a) uspésnost hry (dojmy realizatord, déti, pfipadné rodicl);
b) nastrahy, zauzlenf a jejich vyzkousena fesent;
c) dokumentace (fotografie, diplomy, denni rozkazy, kroniky, taborové

obcasniky, webova prezentace a podobné).



Rok na vsi

Rok na vsi

Etapova hra - metodicky material

Autori: §tépénka Sevéikova, David Svoboda
Pionyrska skupina: PS Beroun 1,
Na Cibulce 846, Beroun 3, 266 01

Letni pionyrsky tabor Beroun, U Malé stiely



Pionyr



Rok na vsi

2. POPIS HRY

LEGENDA: Pan casu vlastni kli¢, kterym uzamykd uplynuly rok, a tim
umozni nastup roku nového. Po uzamknuti roku je mu vsak tento kli¢
odcizen zavistivym vodnikem Strnadovcem. Strnadovec je unaveny péci
o pysné Stiky a nenazrané kapry a kradezi kli¢ce chce pro sebe ziskat
vlddu nad ¢asem. Z mésicl se ndm stadvaji dny a nepodafi-li se navratit
kli¢ zpét k Panu casu do konce nacatého roku, utone svét ve vé¢ném
spanku a jedinym panem svého casu i ¢asu nas vSech se stane vodnik
Strnadovec.

POPIS: Hra se pohybuje v prostfedi ¢eské vesnice na pocatku 20. stoleti.
Druziny pfedstavuji jednotlivé statky ve vesnici.

Jeden den tébora predstavuje vzdy jeden cely mésic v roce. Druzinky
plni tkoly védzané k Zivotu na vsi v daném meésici. Za splnéni ukold jsou
pak odménény taborovou ménou nebo policky do kalendaria. Druzinka,

vvvvvv

dostdva indicii vedouci k nalezeni klice (pismeno abecedy a jeho preklad
do velké Sifry).

Kalendarium je kruh o dvanécti vysecich, z nichz kazda predstavuje jeden
mésic. Ve vysecich jsou obrazky charakterizujici dany mésic. Druzinky
do kazdého mésice lepi ziskana poli¢cka — nalepky v barvé druzinek.

VEKOVA KATEGORIE: 7—15 let

CiL HRY: Mé&la by déti sezndmit se zvyky a zplsobem Zivota nasich
nedavnych predk(l, zabavnou formou rozsifit jejich znalosti o nékterych
obycejich a poskytnout moznost srovnani zivota dnes a Zivota pred
stoletim.

DOBA REALIZACE: 14 dni

3. PRIPRAVA

PRAMENY:

Program tébora Zerotin z roku 2006

Josef Lada, Cesky rok (BMSS — START, 2000)

Adolf Dudek, Skdkal pes pres oves (Librex, 1996)

JiFi Migkovsky, Citanka pro nejmensi na cely rok (Dialog, 1996)
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ORGANIZACE:
Druzinky o osmi az deseti ¢lenech rlizného véku.

STANOVENi OBYCEJU A NOREM: Kazdy den se vyhlasi Gcastnici
tabora, ktefi v daném meésici slavi narozeniny. Vzdy pak probéhne néjaky
narozeninovy ritudl nebo jsou oslavenci pro tento den zvyhodnéni nebo
odménéni (napf. mohou jit prvni na jidlo a sluzba jim umyje misky).

Pro kazdy meésic je vyhlddena tzv. zkouska roku — ukol tematicky
zapadajici k probihajicimu mésici — napf. pro leden kreace na ledé atd.

MATERIALNi A TECHNICKE ZAJISTENI: Je tfeba vytvotit kalendarium
— kruh znézorfujici mésice v roce, na néz se lepi druzinkami ziskana
poli¢cka (barevné odlisené lepici Stitky). Ddle je tfeba vytisknout
tdborové penize. Dalsi potfebny materidl bude popsan u jednotlivych
soutézi. Dale je tfeba vytvofit zavérecnou Sifru — kazdé pismenko je
predstavovano jednoduchym symbolem Vanoc a vdnoc¢nich obycejt.

SYSTEM VYHODNOCOVANI: U kazdé soutéze je pfedem uréeno, zda
je na policka nebo za tdborové penize. Policka se lepi na kalendarium,
do vysece pfislusného mésice, penize se rozdéluji mezi vSechny déti ve
druzince, upotrebi je pak k ndkupu cukrovinek a drobnosti v taborovém
.baru”. Zkousky roku jsou ohodnoceny rovnéz penézi a diplomem. Za
tfi splnéné zkousky pak déti ziskdvaji titul ctvrtrocnika, za 6 zkousek
pulrocnika, za 9 zkousek tFic¢tvrtéro¢nika a za dvanact titul rocnika.

Taborové penize maji podobu hospodaiskych zvifat a jejich hodnoty

Lvve

10 sl.= 1 ovce, 15 sl.= 1 prase, 20 sl.= 1 kravka, 25 sl.= 1 kan.

Nejlepsi druzinka za kazdy den (druzina s nejvétsim ziskem policek
za den) si losuje vyse zminéné indicie — vzdy jedno pismenko a jeho
preklad do zavérecné Sifry.

4. REALIZACE

UVODNi MOTIVACE A ZAHAJENIi HRY: Scénka na jezu. Predstavi
se Pan casu, vysvétli détem kdo je a jakd je jeho dloha (uzamknuti
starého roku, aby mohl zapocit rok novy) a ukaze klic. Uzamkne rok
a zacina novy — projde zima symbolizovana bézkatrem nebo lyzarem,
nasleduje jaro (napf. chlapec pronasledujici divku s pomlazkou), 1éto
— v plavkdch a s ru¢nikem, podzim pak symbolizuje dité s Iétajicim
drakem. AZ se détem ukazi véechna ro¢ni obdobi, Pan c¢asu bude chtit
opét rok ukoncit, ale zjisti, ze nema kli¢. V tu chvili se za pafezem objevi
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vodnik Strnadovec a se zlomysinym smichem ukéze kli¢. Déti pak slibi
Panu Casu, Ze mu pomohou ziskat jej zpét.

POPIS JEDNOTLIVYCH ETAP
LEDEN

1. POCHOD TRi KRALU: (na policka)

LEGENDA: Kdyz se narodil Jezisek v Betlémé&, mudrci od vychodu
slunce se vypravili do Jeruzaléma. Uvidéli hvézdu a zaradovali se a pod
hvézdou ve chlévé nalezli détitko i s jeho matkou Marii. Klanéli se
mu a do kolebky polozili své poklady — zlato, kadidlo a myrhu.
Tento den se v Cechach slavi 6.
ledna. Je ve znameni malych
kolednikd,  pfevlecenych  za
Kaspara, Melichara a Baltazara.
Chodi od domu k domu
a koleduji a pfinaseji dobro tim,
ze posvécenou kfidou napidi na
dvefe K+M+B a letopocet.
Kazdy ¢len druziny musi dojit
se zapalenou svickou ke dvefim
(velky papir s nakreslenymi
dvefmi), napsat na né K+M+B
2008 (pozn.: rok, kdy hru hrajete)
a se stdle hofici svickou se vratit
zpét. Cleni druziny si takto
: stafetové predavaji jednu svicku,
dokud se nepodepisi vsichni. Trasa (asi 15m) je tedy rozdélena na dvé
poloviny — cestu tam a cestu zpét. Zhasne-li svicka cestou ke dvefim,
musi se hrac vratit zpét na start a zacit znovu. Zhasne-li mu cestou ode
dvefi zpét, vraci se ke dvefim, kde svicku opét zapali. Je tedy tieba
mit sirky ¢i zapalovac jak na startu, tak u dvefi. Vyhrava nejrychlejsi
druzina.

Nehrat na vétrnych stanovistich, kazdé druzince dat aspon tfi svicky,
aby se déti nepopélily o vosk nebo rozpalené kalisky.

POMUCKY: Sirky nebo zapalova¢, svicky, obrazky dvefi nebo brény,
tuzky.
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2. STAVBA SNEHULAKA: (na politka)

LEGENDA: Kdyz ndm zima preje, mGzeme pfimo pfed domem potkat
nového kamardda. Nejdfiv ho ale musime postavit! Tak honem pro
rukavice, mrkev, stary hrnec a pro uhliky. Vite uz, kdo je nas novy
kamarad?

Rozhazejte po lese rozstiihané barevné odlisené obrazky snéhulaka.
Pro kazdou druzinku je snéhuldk jiné barvy. Déti hledaji ¢asti svého
snéhulaka, vyhraje ten kdo jej dfive slozi.

Je nutné nejprve vyzkouset, zda vy sami jste schopni obrdzek slozit,
i kdyz vypadd jednodude, mize to byt velky ofisek. Dobré je ukazat
jeden obrazek nerozstiihany.

POMUCKY: Rozstithané obrézky snéhuldkti na pocet druzin.

3. LYZOVACKA: (na policka)

LEGENDA: Cely rok se
tésime, az sbalime lyze,
kulichy, rukavice a svetry
a hurd na kopec. Vite ale
odkud lyze pochézeji?
Jako zplsob cestovani
existuji jiz od doby

v severskych zemich.
Od té doby se postupné
zdokonaluji — méni se
tvar a vazani atd. K ndm
do Cech piivezl prvni
lyze hrabé Harrach, mnohem primitivné;jsi, nez jak je zndme dnes.

Stafetovy béh na lyzich = prknech opatfenych provazky. Déti si
stoupnou na prkno a pfidrzuji si jej provazky vpfedu i vzadu. Trat musi
mit oznacenych pét stanovist. Nejprve jedou lyzafi z kopce a je jim
zima, museji se tedy obléct — na prvnim stanovisti si oblecou svetr,
na druhém 3alu, pak &epici, bundu a rukavice. Cestou zpét, do kopce,
je jim naopak horko a musi vrstvy na stanovistich postupné svlékat
v opacném poradi — rukavice, bunda, Cepice, Séla, svetr. Bézi vsechny
druzinky vedle sebe.

Dbejte na to, aby méli viichni stejné rukavice — bud jen prstové nebo
jen palcaky, svetr pres hlavu, ne na zip.
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POMUCKY: Pér prken a sada zimniho obleceni pro kazdou druzinu,
provézek.

4. ZKOUSKA NA LEDEN: (za penize)

Kreace na ledé — krasobruslafska sestava zahrnujici povinné prvky
(holubicka, hvézda, pirueta, Certik, kotoul).

5. JMENO A POKRIK STATKU: (za penize)

Druzinky dostanou za kol béhem dne vymyslet jméno jejich statku
a vitézny pokfik.

UNOR

1. ZAVOD SVATEHO VALENTYNA: (na politka)

LEGENDA: Sv. Valentyn byl
kiestansky knéz ve starém Rimé.
Cisaf Claudius II. tehdy zakazal
v Rimé snatky, protoze zenati
muzi podle néj nebyli kvalitnimi
bojovniky. Valentyn viak
navzdory zdkazu tajné oddaval,
a kdyz se na jeho tajemstvi pfislo,
byl uvéznén a 14. inora roku 269
popraven. Jeho pfiznivci mu pfed
popravou do Zzaldfe nosili vzkazy
a on je opétoval. Jeho poslednim
vzkazem byla slova ,od tvého Valentyna”. Takto nejspi$ vznikla tradice
zamilovanych pféni.

Valentyn je svatek zamilovanych, druzinky se tedy rozdéli do smisenych
dvojic chlapec + divka. Kde nezbude partner opacného pohlavi,
prevlékne se bud chlapec za divku nebo naopak. Dvojice spolu probihd
trat a pIni Ukoly na stanovistich. Celou cestu se musi drzet za ruce.

STANOVISTE:
e Chlapec pfenese divku pres potok.
e Poslepu se musi najit a dat si pusu.



A

Pionyr

e Spolecné zavazat tkanicku.

e Pfenést mi¢ danym Usekem mezi Cely.

e Spole¢nymi silami snist rohlik bez pomoci rukou.

e Vylosovat si zvife a predvést jej druhému pantomimou.

Je tfeba spravné rozdélit do dvojic, chlapcim maze vadit, ze bézi
s holkou nebo Ze naopak s holkou nebézi, stejné tak u divek.

POMUCKY: §étky, karticky se zvitatky, rohliky, mi¢, bota na tkanicky.

2. PECENi MASOPUSTNICH VDOLECKU: (na politka)

LEGENDA: Masopust byla doba od Tii krald do Popelecni stredy.
Posledni dva dny jsou nejveselejsi - hoduje se, tancuje se a vesnicemi
prochézeji priivody v maskdch. Na toto bujaré masopustni veseli si nasi
predkové velmi potrpéli. Bohati i chudi, kazdy jedl masopustni Sisky
a koblizky, popijel zpival a tancil. Takové hodovani vsak vyzaduje mnoho
Usili a ¢asu na pfipravu.

Druzinky dostanou zpravu v morseovce — ,Blizi se masopustni veselice
a vy nemate ¢im uctit ocekdvané hosty. Kdepak mé babicka schované
recepty?". V tabofe pak hledaji
schovany recept na vdolecky.
Na receptu je dano, jaké
ingredience a v jakém mnozstvi
jsou tfeba k upeceni jednoho
vdole¢ku, ale neni cely, ¢&ast
je utrzend. Na louce si kazda
druzina wuréi stanovisté. Na
druhé strané louky je trzisté —
stanky s ingrediencemi. Ukolem
druzinek je nasbirat suroviny
v takovém poméru, aby mohly
upéct co nejvice vdolkl. Kazdy
hrd¢ smi nést pouze jeden listek
s ingredienci. Aby to nebylo tak
jednoduché, vedouci nebo instruktor (jeden z kazdé druzinky) chytd déti
z cizich druzinek. Dotkne-li se jich, odebere jim surovinu (narozdil od
déti jich mize mit u sebe neomezené mnozstvi). Pokud chyceny nenese
zadnou surovinu, vraci se pro Zivot na stanovisté svoji druziny. DalSim
uskalim je neuplnost babi¢¢ina receptu. je zfejmé, ze v ném chybi jesté
jedna surovina... tu lze ziskat smlouvdnim od starého kupce, ktery se
potuluje hracim tzemim. Kupec méze dat hrac¢tim jakykoli tkol. Po jeho
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splnéni obdrzi ztracenou ingredienci — marmelddu. Vyhravé druzinka,
z jejichZ surovin se upece nejvice vdolkd

NA JEDEN VDOLEK JE TREBA:
e 10 x mouka

e 5xmléko

°* 3 xvejce

e 2 xcukr
e 1 xdrozdi
e 1 xsdl

e 1 x marmelada

U stankl = stanovist s ingrediencemi by mél nékdo byt arozdévat je. Zajisti se
tim, Ze déti opravdu ponesou pouze jeden listeCek a nerozhazi je v zufivém
boji s ostatnimi hraci. Pom0cky: Liste¢ky se surovinami v dostatecném
mnozstvi — mouka, mléko, vejce, cukr, drozdi, sdl, marmeldda.

3. TVORBA MASOPUSTNI MASKY: (na politka)

LEGENDA: Uz vime, ze souléasti Masopustu je privod v maskach.
Jenomze Masopust je za dvefmi a my zddnou masku nemdme!

Druzinavybere jednoho ze svych fad a vyrobi mu masopustni masku z jakychkoli
dostupnych materidll, programové bedny jsou jim plné k dispozici.

4. ZKOUSKA NA UNOR: (za penize)

Vybrat si nékoho opacného pohlavi a ddt mu pusu nebo valentynku.

BREZEN

1. JARNi UKLID: (ha policka)

LEGENDA: Zima ztraci svoji silu, taje snih, objevuji se prvni kvéty
snézenek a bleduli. Spolu s nimi se ale objevuje také viechen neporadek,
do té doby ukryty pod snéhovou pokryvkou. Chceme-li mit kolem statku
Cisto, musime vzit rukavice a kyblik a vrhnout se na uklid.

Pfipravte si seznam rlznych véci — odpadk( (pfiblizné dvacet), které
nepatfi do pfirody, a rozmistéte je po lesni cesté. Déti pak budou po
jednom (mensi po dvojicich) prochdzet trasu a snazit se zapamatovat si
co nejvice véci, které cestou potkaji a které nepatfi do pfirody. Na konci
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trasy dostanou papir a tuzku a napisi, co si zapamatovaly.

Pfedem projdéte cestu a odklidte viechno co nepatfi do vaseho seznamu
a mohlo by déti zmast.

Pomlcky: Asi dvacet rliznych predmétd, jejich seznam.

2. MOKRE TRICKO: (za penize)

LEGENDA: Velikonoce jsou plné rlznych zvyk(, lisi se kraj od kraje. Tak
napfiklad na Moravé je zvykem, ze se divky na pondéli velikono¢ni polévaji
vodou, jinde se polévaji chlapci, aby jim divky oplatily vyslehani pomlazkou.
U nds se polévaji vichni najednou!!! Déti si vezmou plavky, pfes né tricko,
esus a boty do vody. Na zapisknuti si naplni svoje eSusy vodou a zatnou se
mezi sebou polévat. Vyhravd ten kdo ma nejsussi tricko.

Hra je pouze na zabaveni déti v horkém pocasi, nevyzaduje zvlastni
pravidla. Misto eSusti mohou byt tfeba déravé PET lahve.

3. MLADATKA: (na policka)

LEGENDA: Na jafe se narodila a vylihla spousta mladat. Vydavaji se
prozkoumat okolni svét, ale jsou jesté mald a boji se, proto se snazi co
nejvice skryvat. Zaroven toho chtéji co nejvice vidét — tolik zajimavych
véci a dalSich zvifatek... az se vrati domi k maminkdm, budou jim
vypravét, co vsechno vidéla a koho potkala.

Hra vyzaduje vétsi prostor ve clenitém terénu, oteviena louka neni
vhodna. Détem se na zdda pfipichnou listecky s ndzvem mlddatek
rlznych zvitat (nesmi se opakovat). Kazda druzinka zacind z jiného rohu
Uzemi. Po zapiskani se déti rozuteCou po Uzemi. Snazi se precist zviratko
na zadech svych protihracd a zapsat je na papir. Zaroven musi davat
pozor, aby jejich ndpis zlstal skryt. Nesmi se vsak zady niceho dotykat,
pouze spoluhrach ze svoji druzinky. Nemohou tedy skryt svou totoznost
tim, ze si lehnou na zada na zem nebo se opfou o strom. Béhem hry
musi byt aktivni, stale se pohybovat. Hodnoti se pocet zapsanych druhd
a pocet vSech zapsanych mladatek.

Je tfeba zajistit, aby déti nevidély, co maji soupefi na zddech, jesté pred
zatatkem hry. v izemi by se méli pohybovat vedouci a kontrolovat, ze
se dodrzuji pravidla.

4. ZKOUSKA NA BREZEN: (za penize)

Déti maji pres den vymyslet kratkou velikonocni basnicku. Vecer pak
dostanou pomldzku a vyslehaji osobu, kterou si sami vyberou, pfitom
odfikavaji svou bdsnicku
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DUBEN

1. PRETAHOVACKA: (za penize)

Zapas v pretahovdni lana. Souboj jednotlivych statkd.

2. CARODEJNICE: (na policka)

LEGENDA: Noc z 30. dubna na
1. kvétna je opredena magickou
moci. ZIé sily pry mély vétsi moc
skodit lidem nez jindy. Véfilo se, ze
vzduchem létaji carodéjnice a slétaji
se na sabat. Na ochranu pred nimi
se na vyvysenych mistech palily
ohné. Z téchto vyrocnich ohnl se
Casem stalo péleni ¢arodéjnic, tak
jak je zname dnes.

Druzinky dostanou zprdvu v mor-
seovce, kde se doctou, ze musi do
vecera vyhotovit ¢arodéjnici vhod-
nou k upaleni. Vecer ji u ohynku
predstavi a poté slavnostné spali.
Vyhravd nejhez¢i a nejorigindlnéjsi
¢arodéjnice.

3. KOHOUTIi ZAPASY: (za penize)

LEGENDA: Déti, které se jesté nemohly zicastriovat jarnich praci na poli
nebo v domacnosti, travily mnoho volného casu s kamarddy. Hravaly si
na schovdvanou, na honénou, cvrnkaly kuli¢cky nebo hraly camrdy. Dalsi
takovou hrou byly kohouti zadpasy. Byla to hra turnajova a jeji vitéz si
mezi ostatnimi ziskal vaznost a uznani.

Dva zastupci soupeficich druzinek jsou spolu v kruhu. Skdcou po jedné
noze, ruce zalozené na prsou a snazi se jeden druhého vytlacit z kruhu ven.

Je nutné zajistit dostatecny dohled a dbat na bezpecnost a dodrzovani pravidel.
POMUCKY: Lano na ohrani¢eni kruhu.

4. ZKOUSKA NA DUBEN: (za penize)

Tanec kolem kostéte — dobrovolnici predvedou kratké vystoupeni
s kostétem.

A
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KVETEN

1. MAJOVE VENCE: (na policka)

LEGENDA: V pfedvecer 1. kvétna se chlapci vydavali do lesa, aby usekli
co nejvyssi stromek a do rdna z néj udélali majku — stromek se oklesti
a na Spicku se povési vénec zdobeny
pentlemi a faborky. Celou noc pak méjku
bedlivé hlidaji, protoze prespolni by ji
mohli podfiznout a ukrast a to by byla
velkd ostuda.

Kazda druzinka dostane korpus na vénec
a krepak ve své barvé. V urcitém case
pak vénecek ozdobi pfirodninami a fa-
borky v barvé své druziny.

Neni nutno vyhrazovat na zdobeni
mnoho casu, vénec je spise pro tcely na-
sledujici hry.

POMUCKY: Korpusy na vénce, krepéky.

2. BOJ O MAJKY: (na politka)
LEGENDA: Viz Mdjové vénce.

Ur¢i se rozlehlé tzemi (klidné kilometr krat kilometr), v némz si kazda
druzinka vybere stanovisté, na kterém ulozi sviij vénecek. Musi jej
umistit tak, aby byl vidét. Pak se v ramci druziny urci Gtocnici a obranci.
Obréanci maji pohyb omezen na 100—200m v okruhu svého vénecku,
zéroven se nesmi k méjce pfiblizit na tfi—pét metr. Uto¢nici maji
pohyb neomezen, mohou nést pouze jeden vénecek a jsou oznaceni
faborkem v barvé druzinky, ktery si uvazou na ruku. Faborek predstavuje
jejich zivot. Pokud se jich néktery z obranci cizich druzin dotkne, ztraci
zivot — odevzdaji faborek a musi zpét ke své majce pro novy — u kazdé
méjky bude zasoba nastiihanych faborkd. Ukolem Gto¢nikd tedy je najit
a ukofistit majku (vénecek) souperl a dopravit ji ke své vlastni. Ukolem
obranci je uhlidat vlastni majku i nové ukofisténé. Hraje se po urcitou
predem danou dobu, napf. hodina a pil a ukradena majka se nestahuje
ze hry, ten, kdo ji ukofisti, ji umisti ke svoji vlastni majce (nebo tam
kde byla jeho mdjka pfi zac¢atku hry), takze do konce ¢asového limitu
ji okradeny tym mize ziskat zpét nebo ji mize odnést treti druzinka.
Vyhrava ta druzinka, kterd bude na konci hry mit ve svém stanovisti
nejvice majek.

POMUCKY: Ozdobené vénce druzin, nasttihané prouzky krepéku na zivoty.
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3.RINGOCESTA — NAVRAT ZLOUPEZIVE VYPRAVY:
(na policka)

LEGENDA: Rozhodli jste se s kamarady uloupit majku v sousedni vesnici.
Vyprava byla Uspésnd a cestou zpatky jste zapili svlij Uspéch lahvi vina.
Nakonec ale nezlstalo jen u jedné lahve a najednou se vdm tézko hleda
cesta domU. Hlavni je ale neztratit uloupenou méjku! V. nepfehledném
Clenitém terénu je natazend cesta z provdzku. Trasa musi byt tézka —
do kopce, z kopce, pres potok, omotévand kolem stromi a zamotana ve
vétvich. Na provazku jsou navle¢eny dva ringokrouzky. Ukolem druzinek
je co nejrychleji proviékat krouzek spletitou cestou podél provézku. Cas
se méfi do té doby nez posledni z druzinky doséhne cile. Trasa by méla
byt dlouhd a ndrocna, ale provazek dany tak, aby i nejmensi z druziny
mohl tdhnout krouzek.

Cim delsi trasa, tim lepsi, musi se viak pocitat s tim, e pfiprava hry
zabere mnohem vic ¢asu nez samotny priibéh. Pokud si na tvorbu cesty
vyhradite dostatek ¢asu, bude mnohem propracovanéjsi a zébavnéjsi.
| pro organizatora je to legrace, vymyslet kudy dcastniky ,protdhnout”.
POMUCKY: 2 ringokrouzky, nékolik klubek provazku pro dostate¢né
dlouhou trasu.

4. ZKOUSKA NA KVETEN: (za penize)

1. méj je svatkem préace. Déti si vyberou jakékoli femeslo, které panto-
mimicky pfedvedou tak, aby ho ostatni déti uhodly.

CERVEN

1. DEN DETi: (za penize)

LEGENDA: Nikdo nevi, pro¢ se vlastné Den déti slavi, ale taky nikdo
nevi pro¢ by se slavit nemél. Kdyz chodlte cer rok do skon a p|Ine
se ucite, tak si vsichni zaslouzite ; - s
trochu odpocinku. A mozna si
zaslouzite i néjakou tu sladkost
a trochu zdbavy...

Cely den je oddychovy. Pro déti
jsou pfipraveny atrakce a rQizné
hficky. Vedouci a instruktofi se
ujmou stanovist oznacenych ob-
razkem néjaké pohddkové po-
stavy, napf. z vecernickl — Ma-
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kovéd panenka, vila Amalka, Maxipes Fik atp. Déti dostanou privodky
se svym jménem. Po spInéni tkolu na stanovisti se jim pohadkova po-
stavicka (vedouci nebo instruktor) na priivodku podepiSe a odméni je
tdborovymi penézi. Zalezi jen na détech, kolik ukoll spIni a jaké. Za
vyslouzené penizky si mohou vecler nakoupit v tdborovém baru.

STANOVISTE:

e béh s koleckem

e skok do dalky

e hod na kos

e sklddani puzzli

e béh ¢isnikd

e navlékani koralkd

e stfelba ze vzduchovky, ...

2. PREHAZOVANA: (na policka)

Turnaj druzinek v prehazované, bez vedoucich a instruktord, ti si mohou
ptipravit exhibi¢ni zdpas pro pobaveni déti.

3. SVATOJANSKA NOC: (za penize)

LEGENDA: Dvacédtého prvniho Cervna nastdvd doba slunovratu, coz
byl den, kdy slunce dosahlo vrcholu své roc¢ni vlady a pomalu zacinalo
sldbnout. Zaroven timto dnem zacinalo léto, cas tepla, plodnosti
a nadéje v bohatou urodu. Plvod slaveni pochazi z dob pohanskych,
kdy si nasi predci vsimli, ze timto dnem ztraci slunce svou moc a proto
se snazili slunci néjak pomoci v ziskani ¢i dopInéni jeho slabnouci moci.
Slunce hrélo vzdy velmi ddlezitou roli v jejich Zivoté. S nadéji zapalovali
ohné véfice, ze teplo a svétlo, které ohen vydaval, pomohou v doplnéni
sil. Slunce diky svému svétlu a teplu vlddlo zemi pres den a noc podle
predstav nasich pohanskych predkd skryvala mnohd tajemstvi. Vzhledem
k vyjimecnosti této noci se mélo za to, ze ozivaji tajemné sily a zemé
vydavé své poklady. Rozestupovaly se skaly a otevirala zemé. K nalezeni
takového mista bylo zapotfebi nalézt kvetouci kapradi. To kvetlo
presné o pllnoci a vydavalo zlatavou zafi. Kdo chtél mit zazracny kvét
z kapradi, ktery byl velmi dllezitym pomocnikem pfi hledani pokladt,
mél pod kapradi rozprostfit bily sat, ktery mél zachytit padajici kvét.
Kdo pry kvét zachytil a nosil u sebe, byl neviditelny, rozumél reci zvitat,
rostlin a stroml, mél ve vSem Stésti a byl predurcen k objeveni pokladu.
Ziskat takovy kvét vsak nebylo viibec snadné, protoze ho pry strezily
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temné mocnosti. Krom ¢ertll a ¢arodéjnic v lese ¢ihalo mnoho dalsich
nastrah, jako napfiklad bludny kofen nebo bludicky, které ¢lovéka lakaly
do bazin. Clovék, ktery prekonal viechny nastrahy a poklad objevil,
si mél z ného vzit jen tolik, kolik unesl, jinak by jeho duse propadla
pro jeho nenasytnost peklu. Déti prochazeji za tmy cestou lesem od
svicky ke svicce. U kazdé svicky si preCtou tryvek z textu legendy. V cili
cesty je zlaté kapradi a listina, na niz se podepisi a dostanou odménu
(cukratko).

Je to dobrovolné, nejde o bobfika odvahy a déti by se tedy nemély nutit.

POMUCKY: Svicky ve sklenickach, texty o svatojanské noci, zlatd barva,
listina k podpistim, propiska, bonbény, kapradi.

4. ZKOUSKA NA CERVEN: (za penize)

Dnes zadna nebude, je pfeci den déti a to se zkousky délat nemusi!

CERVENEC

1. MOTYLCI: (na politka)

LEGENDA: V |été jsou louky pIné Zivota. Kdyz budeme Uplné zticha,
uslysime jej spis, nez uvidime. Po pozornéjSim prlizkumu najdeme na
kazdém barevném kvitku veelky, pateficky, musky, plostice, mandelinky
i prekrasné motyly.

Na louce se rozhdazi barevné papirky, predstavujici kvétiny, které budou
hraci sosat jako motyli. Druzinky si vylosuji, kterou skupinu motyld
budou predstavovat - babocky, modrdsci, zlutésci, mdry a pidalky, a pak
dostanou pro kazdého bréko. Sefadi se do zastupl za startovni ¢aru
a po zapiskani vybéhne z kazdé druzinky jeden ¢len. Vybere si papirek,
nasaje ho na konec brcka a bézi s nim zpét ke své skupiné. Papirek
musi byt celou cestu nasaty na bréku, pokud hraci upadne, sosd, dokud
listeCek nedonese. Pak vybihd daldi z druzinky. Vyhravd druZzina, ktera
nasosa nejvice kvétd.

Je tfeba mit co nejleh¢i papir a nastfihat jej na malé kousky, brcka by
méla byt Siroka, jako maji v Mc’Donaldu. Je dobré si predem vyzkouset,
jak dobfe se s brckem nasdvé, pokud je moc uzké nebo papirek moc
tézky, déti to nezvladnou. Obménou pak mlze byt, Ze se papirek nenosi
ke druzince, jen ho hra¢ musi pomoci brcka zvednout do stoje a pak
s nim, uz bez brcka, utikat.

POMUCKY: Br¢ka, nasttihané barevné papirky.
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2. SVLEKACI HAD: (za penize)

Druzinky dostanou pét minut na to,
aby na sebe navlékly co nejvic vlast-
niho obleceni. Po limitu péti minut
se zapiskd ndstup a druzinky za-
¢nou svlékat obleceni a fadit jej za
sebe tak, aby utvofily co nejdelsiho
hada.

Hra je dobrd jako generdlni uklid
ve stanech, déti vytdhnou téméf
viechno a pak to musi uklidit zpét.

3. ZKOUSKA NA CERVENEC: (za penize)

V Cervenci slavi svatek vyznamné postavy Ceské historie. Mladsi déti
budou mit za Ukol uhodnout, kdo to je, starsi déti k tomu napisi ve
zkratce Zivotni osudy kterékoli z nich.

SRPEN

1. TRH S OVOCEM A ZELENINOU: (na poli¢ka)

LEGENDA: Drive, kdyz nebyvaly obchody na kazdém rohu, se poradaly
trhy. Bud $lo o trhy obycejné, pravidelné, nebo o svatecni jarmarky,
které trvaly i nékolik dni a byly nécim zvlastni. Patfili k nim kejklifi,
pernikafi, zpévaci a podobné.

Na louce nebo v lese se rozhazeji papirky s nejriznéjsimi druhy ovoce
a zeleniny, od kazdého druhu Sest do sady. Karticek je velmi mnoho
a déti sbiraji, kolik poberou. Kazdy se snazi ziskat co nejvice druh(,
ale také co nejvice listeckl stejného druhu. Dvojice, trojice, Ctvefice
az Sestice jsou |épe bodované. Kdyz jsou vsechny listecky vysbirané,
druzinky zjisti, co ukofistily, a nastdvd burza ovoce a zeleniny —
skupinky mezi sebou mohou vyménovat listecky tak, aby ziskaly co
nejvice bodu.

BODOVA TABULKA:

e 1 karticka — 2 body
e dvojice — 5 bodl

e trojice — 10 bodG

e (tvefice — 15 bodl
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e pétice — 30 bodl
e sestice — 60 bodu

POMUCKY: Karticky s ovocem a zeleninou.

2. TRH S OBUVi: (na policka)

Vsichni se musi pfezout do Snérovacich bot. Na louce se rozlozi velka
plachta, vsichni se zuji a boty hodi na plachtu na jednu hromadu.
Organizdtor je jesté dikladné promicha. DruZinky se sefadi na star-
tovni &are. Na zapiskdni se vsichni najednou rozebéhnou k plachté
a za¢nou shanét svoje boty. Cizi mohou zahodit, ale ne mimo plach-
tu. vitézi druzina, kterd se jako prvni sefadi na startu obutd, tkanicky
zavazané.

POMUCKY: Na hromadu je mozné piimichat jesté dalsi boty, vedoucich
a tak.

3. NAJDI MiSTO NA TRZISTI: (za penize)

LEGENDA: Jarmarky a trhy zacinaly uz v ¢asnych rannich hodinach,
a tak ten, kdo si chtél pro své zbozi najit co nejvice zakaznikd, vyra-
el uz za tmy, aby pro sv(j stanek ziskal to nejlepsi misto. Casto to
nebyvalo jednoduché, protoze do mésta se hrnuly davy jinych ob-
chodnikd.

Vsechny déti si zavdzou oci. Nékde v prostoru tdbora se rozprostfe celta
nebo néco podobného. Déti se pak snazi bosyma nohama celtu najit
a pfivolat k sobé svoji druzinu. K tomu by si mély domluvit tajné heslo,
aby soupefi nepoznali, Ze uz plachtu nasly. Vyhrdva ta druzina, kterd se
prvni seskupi na plachté.

Nejprve se musi vysbirat tdbor, aby déti mohly hledat naboso.

POMUCKY: Satky, celta.

4. ZKOUSKA NA SRPEN: (za penize)

Déti dostanou tolik penéz, kolik si usmlouvaji. Jeden z vedoucich
se ujme role obchodnika. Déti maji moznost nabidnout mu cokoli
a smlouvanim si zajistit co nejvétsi cenu. Jak uspéji, zavisi predevsim
na jejich jazyku.
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1. PECENi BRAMBOR: (na poli¢ka)

LEGENDA: Brambory se u nas péstuji az od sedmnactého stoleti. V dobé
sklizné jsou na poli k vidéni sehnuté Zeny a déti, které z vyoranych
brazd sbiraji brambory do kosikd. Chlapci pak odndSeji seschlou nat
na ohynek, kde si pak nékolik brambor ope¢ou. Pe¢ené brambory byly
nejvétsi pochoutkou i u pasackd dobytka.

Druziny maji celé dopoledne, aby rozdélaly ohen a pfipravily opecené
brambory podle svych predstav. Mohou shanét jakékoli ingredience,

zélezi hlavné na ochoté kucharl. K bramboram dostanou také moznost
ulovit a opéct kure. Viechny druzinky dostanou zasifrovanou zpravu.
V ni se dozvi, Ze maji bézet tfeba k jezu, na jezu bude karticka, ktera
je posle na dalsi misto, a takto se pres nékolik stanovist dostanou
témér k cili. Nékde v otevieném prostoru louky bude cekat vedouci
se vzduchovkou. Po louce jsou povalena kufata a na nich navazany
nafukovaci balének. Ukolem déti je na tii rany trefit balonek, tim si
vyslouzi Stavnaty obéd. Trochu brambor vénuji poroté, ta ohodnoti,
které jsou nejlepsi, nejnapaditéjsi. Vyhrava druzina, ktera nejvice
zaujme porotu. Vedouci musi davat velky pozor, aby déti nepfinesly
jedovaté ingredience z pfirody, u trasy ke vzduchovce je tieba pripravit
sled stanovist tak, aby se vyhnuly stfelbé.

2. PRISTRESKY: (za penize)

Druziny si mimo tédbor najdou misto, kde postavi pfistfesek, ve kterém
by byly schopny pfeckat noc. Jako zkouska na mésic zafi je pak détem
nabidnuta moznost prespat v ném v doprovodu vedoucich. Zkouska je
jako vzdy dobrovolnd. Druzinky si mohou na stavbu z tadbora vzit nafadi,
provazek a pod.
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RIJEN

1. PADANI LISTi: (na policka)

LEGENDA: Pfichdzi podzim, lesy se hali do barevnych plastd, které za
chvili shodi a obléknou se do bilého. Vite ale vibec, jaké listi se na
podzim tak krdsné barvi a co roste u vas za domem?

Déti maji za Ukol béhem stanoveného casového limitu nasbirat co
nejvic rdznych listd stroml i kvétin. Mohou se rozdélit nebo hledat
pohromadé. Po uplynuti ¢asu se cleni druziny sejdou a daji dohromady,
co kdo nasbiral. Za jeden druh rostliny je jeden bod, pokud druzina urci,
co to je, dostane 4 body.

2. ZABIJACKA: (na politka)

LEGENDA: Zabijacka se konala vzdycky na podzim nebo v zimé. Brzy
rano pfijel feznik a sjelo se také pribuzenstvo a vsichni pfilozili ruku
k dilu. Cely den se délaly jitrnice, jelitka, kroupova polévka a jedlo se
a pilo. Jak se ale asi citila prasatka, kterd dobfe védéla, co je cekd? Mate
ted moznost vyzkouset si, jak byste uspéli, kdybyste méli mozZnost pred
zabijackou uniknout.

Clenové druziny se pfivazou cik cak k ty¢i dlouhé asi 1,5m provazkem
nebo Sidtkem za ruku. Spole¢né s ty¢i pak musi co nejrychleji
probéhnout vymezenou trasu s rliznymi pfekazkami. Bézi se podle
branek z faborkd mezi stromy, trat by méla byt naro¢nd, ale kratka.
Mezi nékolika stromy miZze byt nataZzena sit z provazk(, pod kterou
musi druzina prolézt, na otevfené rovince tfeba slalom mezi koliky.
Vyhrava druzina, kterd probéhne cilem jako prvni v kompletni
sestavé.

POMUCKY: Ty¢ o délce 1,5m, $atky nebo provézky, koliky, faborky.

3. STACENI VINA: (na poli¢ka)

LEGENDA: Vinobrani pfipadd na obdobi mezi sklizni na polich
a podzimni setbou. V krajich kde byly vinohrady, patfilo vinobrani
k nejvétsim svatkim v roce. Zeny sbiraly hrozny vina do ko3l a ty pak
odndsely do velkych kadi, kde se pak z hrozni lisoval most a ten se
nechal zkvasit. Vznikal tak velmi oblibeny lahodny ndpoj. My nebudeme
sbirat hrozny, ale rovnou stacet hotové vino ze sudu do lahvi.

Ke hfe je potfeba mit velkou krabici upravenou podle pfidaného navodu
(v priloze na konci tohoto PDF). Krabice se umisti doprostied louky,
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okolo ni by méla byt vyznacena
hranice tak 1-1,5m z provazu.
Ukol pini vzdy jen jedna druzina,
sefazend na stanovisti s lavorem
naplnénym vodou. Na zapiskani
naplni injekéni stfikacku vodou
z lavoru a prvni ¢len vybéhne se
stfikackou ke krabici (stacirné)
a snazi se trefit do jednoho
z postrannich otvord. nesmi pfi
tom piekrocit hranici z provazu. Druzinka mezitim mize naplnit druhou
stfikacku. Soutézici si Stafetové predavaji stfikacky a béhaji ke stacirné
tak dlouho, dokud nenaplni viechny lahve. Vitézi nejrychlejsi druzina.

POMUCKY: Injekeni stiikacky, provaz, sta¢irna, na vyrobu staciry —
minimdlné dvandct PET lahvi o stejném objemu, velka krabice, lepenka,
$pejle, provazek, ndiz na karton.

4. ZKOUSKA NA RIJEN: (za penize)

PITi VINA NA RYCHLOST: Déti musi co nejrychleji vypit hrnek vody,
ale pozor! vzhiru nohama.

LISTOPAD

1. DRACI OCAS: (na policka)

LEGENDA: Pousténi drakd patfi v nasich koncinach jiz mnoho let mezi
oblibenou zabavu malych i velkych. Jakmile se zvedne chladny podzimni
vitr, zacinaji se na kopcich a na polich objevovat prvni nadsenci. Drak(
existuji rGzné tvary a velikosti. Pro rekreacni vyuziti drakl se pouzivaji
plosni draci rdiznych geometrickych tvard s dlouhym ocasem. Druziny
obdrzi zaSifrovanou zpravu, ve které se doctou, ze kdyz s kamarady
poustély draka, nestastnou ndhodou jim uletél. Nékdo ho vsak zahléd],
jak se zachytil na borovici u jezu (na jakémkoli vyznaéném stromé v okoli
tdbora) a musi si ted pospisit, nez si toho vSimnou kluci ze sousedstvi
a sundaji ho dfiv! Druzinky tedy spéchaji k borovici, kde je opravdu
zamotany drak v koruné. Na spodnich vétvich visi zbytky ocasu —
barevné stuzky. Okolo stromu je koliky a provazkem vyznacena hranice
3-4m. Uvnitf hranice se pohybuji tfi obrdnci — uli¢nici ze sousedstvi.
Hraji vSechny druziny najednou a tukolem je ukofistit co nejvice maslicek
z draciho ocasu. Uto¢nici smi odnést najednou pouze 1 stuzku, kterou
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ulozi na stanovisté své druziny. Koho se dotkne obrdnce, ten musi pro
Zivot na uréené misto. Hodnoti se dohromady, v jakém potadi druziny
vylustily zprdvu, a pofadi dle poctu ziskanych stuzek.

POMUCKY: Nastfihané barevné stuzky, koliky a provazek na hranice,
|étajici drak pro dekoraci.

2. LOV DRAKU: (na politka)

LEGENDA: Mdame sice stuzky na ocas, ale samotny drak pofad visi na
stromé. Toho ziska ten, kdo ma nejlepsi musku a sestreli jej ze stromu
jako prvni!

Draci se povési vedle sebe na dfevény rdm do stejné vysky. Urci se
startovni ¢ara pro mladsi a pro starsi. Druzinky se sefadi vedle sebe
na startovni ¢aru, kazda naproti svému drakovi. Potom se snazi strefit
svého draka Siskou ze startovni ¢ary. Hazi postupné vzdy jeden z kazdé
druziny. V ramci druzin se musi vsichni vystfidat. Druzina, kterd se
pétkrat strefi, ziskavd svého draka, a ¢im dfiv jej dostanou, tim déle
s nim mohou dovddét na louce. Vitézem je ta skupinka, kterd ziskd
draka nejdfive.

POMUCKY: Pro kazdou druzinu jeden drak, dfevény ram nebo vétev,
kam se povési, provazek, dostatek Sisek.

3. HRABANI LISTi: (ha politka)

LEGENDA: V fijnu se listi barvi do Zluta a cervena, v listopadu pada
k zemi. V lese nebo v parku je ta zdplava barev, nddhernd, na vlastnim
dvorku viak jenom k vzteku. A kdyz to ¢lovék shrabe, kam pak s tou
hromadou? Nejradéji na zahradu k soused@im!

Na louce se rozsypou barevné listecky, tolik barev jako je druzin, a od
kazdé barvy stejny polet. Na okraj louky se rozmisti krouzky nebo
misticky pro kazdou druzinu, pfiblizné stejné daleko od sebe. Prvnim
Ukolem druZinek je vysbirat co nejrychleji svou barvu a po jednom
listecku je nosit ke svoji misce. Pro dalsi ¢ast hry je nutné vysbirat
viechny, aby druziny zacinaly opét se stejnym mnoZzstvim. Druhy dkol
je nahazet co nejvice listi do sousedovy misky. Po zapiskdni nosi déti
po jednom liste¢ku do jakychkoli cizich misek. Odnaset mohou jednak
listecky ve své barvé, jednak listecky cizi, které jim néktery ze sousedi
nastrcil. Vitézné pofadi zdvisi na poctu listeckd, které zbudou pouze
v miskach (listecky vypadlé kolem se nepocitaji!), a na pofadi z prvni
Casti etapy.



Pionyr

Béhem druhé ¢&asti hry by méli vedouci drzet misky tak, aby je déti
v zépalu hry nerozsypaly, a pokud vlastni hra¢i omylem vyhodi listecky
ven, vratit je zpét. Pokud pfibéhne cizi hra¢ a hodi liste¢ek mimo misku,
do hry se nevraci.

POMUCKY: Aspor padesat liste¢kt od kazdé barvy, misky nebo krouzky
pro kazdou druzinu.

4. ZKOUSKA NA LISTOPAD: (za penize)

Predvést akrobaticky let s drakem, k tomu vlastni komentdf pouzitych
prvkd.

PROSINEC

1. MIKULASSKE CLOVECE: (Druziny za dosazeni cile obdrzi

zpravu od Mikulase.)

LEGENDA: V noci navstivil tdbor Mikulds. Nechal tu pro déti tajnou
sifru, ve které stoji, jak pfimét vodnika Strnadovce, aby vratil kli¢ ¢asu.
Sifru si ale zaslouzi jen ten, kdo trpélivé projde hrou ¢lovéce nezlob se
az do cile.

Mikuldsské clovécle je specidlné upravené obfi ¢lovéce nezlob se. Na
louce je tfeba vyznacit klasicky herni plan ve velkém méfitku. Napf.
zatlouct do zemé koliky a na né pfipichnout papir s ¢isly od jedné do
sta. Druzinky zacinaji sefazené na startovni ¢afe, odkud po zapiskani
bézi jeden zéstupce z kazdé ke stanovisti s kostkou. V pofadi dobéhnuti
pak kostkou hdzi. Jako v klasickém c¢lovéce se druzina posune na
hozené poli¢ko. Je-li policko neoznaceno, vybihd dalsi hrac ke kostce.
Je-li politko oznaceno cervenou kartickou, druzinka musi splnit tkol
napsany na karticce z druhé strany. Teprve po splnéni Ukolu mize
pokracovat. Nékterd Cervené oznaend poli¢ka jsou pouze pasti, které
druzinu posunou o ureny pocet poli zpét. Nejéastéji zpét na pole
s obtizné plnitelnym tkolem. Pfed zahdjenim hry dostane kazda druzina
dvé karticky pasti, které miize postavit do cesty souperiim tim, ze dopisi
pfislusny pocet poli, o ktery se chycena druzina bude vracet (maximalné
viak 5) a poloZi ji na pole na kterém pravé stoji. Ukoly na trati mohou
byt nejriiznéjsiho druhu a jejich rozestavéni spole¢né s rozestavénim
pasti takové, aby zabralo hodné casu a aby se druzinky Casto vracely na
obtizné nebo zdlouhavé Ukoly, nebot pouze trpélivost pfi hie ¢lovéce
je dovede k Siffe.
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UKOLY PRO MIKULASSKE CLOVECE:

e Po vyznalené trase pfenést balon tak, Ze si ho budete predavat
nohama nad hlavou.

e Posadte se viichni na jednu zidli a pocitejte spole¢né do tficeti.
e  Prebirani koralkl podle barev.

* Napiste aspon ve tfech vétdch co si pamatujete o svatojanské
noci.

e Seddnek - prvni z druziny si sedne a da nohy mirné rozkro¢mo pred
sebe, dalsi si sedne stejnym zplsobem pied néj a tak porad az do
cile.

* Naplite maly eSus vodou. K dispozici mate vlastni Usta a vodu
z lavoru.

e  Preneste vajicko ke koliku tak, aby se ho dotykalo co nejvice ¢lend
druziny a aby se nerozbilo.

e Seradte text, aby daval smysl.

e Rozdélte se do dvojic a projdéte ke koliku a zpét trakarem.

e Vyberte pisnicku a spolecné ji zazpivejte.

e Pokud jste béhem hry polozili past, vratte se o x poli¢ek zpét.

Kazda druzina po dosazeni cile dostava narok na Sifru od Mikulase.

2. ZAVERECNA ETAPA: (o kli¢ ¢asu a dvojnasobny pocet po-
licek)

Druziny nyni dostanou velkou zaSifrovanou zprdvu. Na ndasténce
v tdbofe se povési mapka, na niz je vyznaceno, kde se dé najit preklad
vsech pismen abecedy, a misto, kde prebyvd vodnik. Dale druzinky
vyuzivaji indicii, které si béhem tabora vyslouzily. Déti béhaji pro preklad
pismenek, kterd potfebuji. Druzina s nejvétsim poctem indicii by tedy
méla byt ve vyhodé a méné béhat. Ve zprdvé stoji, ze aby déti dostaly
od vodnika kli¢, musi pouze
pfirodninami ozdobit smrkovou
vétvicku, donést ji k vodnikovi
a zazpivat spolecné jakoukoli
vano¢ni koledu. Prvni druziné,
kterd tak ucini, Strnadovec vyda
kli¢ a prozradi, kde je schovan
velky poklad. Etapu vyhrdva
druzina, ktera ziska kli¢, dalsi
podle poradi, v jakém vodnikovi
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zazpivaji pisent. V celotdborové hie pak vitézi druZina, kterd ziskala
nejvétsdi pocet policek v kalenddriu. Viechny druziny se odeberou
na misto, kde je ukryt poklad. Pod velky smrk, ovénceny vanocnimi
ozdobami. Pod stromem najde kazd4 druzinka bali¢ek uréeny pouze ji.

Prosincovou zkouskou pak je, zda se dokdzi rozdélit i s kuchafi a jinymi
vedoucimi, zdravotnici atd.
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Poznamka:

Tato publikace vznikla diky soutézi etapovych her vyhlasované dfive sdruzenim
Pionyr a nakladatelstvim Mravenec. Tuto soutéz nadéle vyhlasuje sdruzeni Pionyr
samostatné.

Vysledky soutéze v roce 2008:

1. misto: Elixir pro zemi Zlozemi, 27. PS Kladno-Svermov

2. misto: Rok na vsi, PS Beroun 1

3. misto shodné: Tajemstvi ztraceného hradu, 188 PS T.O. Bobrici
Pohddkovy Vétrnik, PS Hranicar, Cervena Voda

Vydané etapové hry pFedchozich soutéznich roénikii:

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

e Kfemilek a Vochomrka (Véra Farska)

¢ Expedice Archmedos (Vojtéch Vejvoda, Ivana PriiSovd)

o Ptibéh Sedoklenotu (lvana Priisova)

e Druzina krdlovny Elisky (BoZena Klimecka a kolektiv II. turnusu LT Olbramkostel)

¢ Tajemstvi Atlantidy (Ladislav ,Rama" Simek)

e Kouzelnd Narnie (Ludmila Sediva a Robert Maule)

e Afrikou ...po stopéch Livingstona (Veronika a Kristyna Markovy + kolektiv
vedoucich)

¢ Tajemstvi Saturového mésta (Jifi Zaplatilek a kolektiv)

e Cesta kolem svéta za 80 dni (kolektiv vedoucich 1. béhu LPT Mrtnik 2007)

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

Elektronicka podoba publikace je zvefejnéna na vnitinich strankach sdruzeni Pionyr:
servis.pionyr.cz
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metodika celotdborové etapové hry

Vydal © Pionyr v edi¢ni fadé 1 — ,Co délat" v roce 2009

Senovazné namésti 977/24, Praha 1

www.pionyr.cz

Neprodejné, ucelova vzdélavaci a metodicka publikace pouze pro vnitini potfebu
Autofi: §tépénka Sevtikova, David Svoboda, PS Beroun 1

Vydani 1.

Publikace byla vydéna diky podpofe Ministerstva skolstvi, mladeze a télovychovy
www.msmt.cz



Pan casu vlastni kli¢, kterym uzamyka uplynuly rok,
a tim umozZni nastup roku nového. Ten je mu ale odcizen
vodnikem, ktery chce ziskat vladu nad ¢asem. Je tieba ho
ziskat zpét!

Hra se pohybuje v prostiedi ceské vesnice na pocatku
20. stoleti. Jeden den tabora predstavuje vzdy jeden cely
meésic v roce. DruzZinky plni tkoly vazané k Zivotu na vsi
v daném mésici, za jejichZ splnéni mohou byt odménény
indiciemi k nalezeni klice.

Hra déti seznamuje se zvyky a zplisobem Zivota nasich
nedavnych predkl a rozsifuje jejich znalosti o nékterych
obycejich.
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