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

Etapové hry patfi k osvédcenym formdm cinnosti na letnich tdborech i béhem roku. Ze-
jména tabory ziskavaji diky nim potfebny spad a mnoho pfilezitosti, jak zajimavé skloubit

i odlidné cinnosti.

Samostatné se soutéz etapovych her v Pionyru vyhlasuje od roku 2003. Hry do ni muze
prihlasit kazda pionyrska skupina. Protoze nechceme do rukopisti zasahovat vice nez je
nezbytné, je zakladni podminkou pfihlasky zpracovani hry do obecné srozumitelné podoby.
Publikaci je mozno uzit jen jako ndmét. Realizace hry musi vychazet z konkrétnich podmi-
nek. Je treba zohlednit podobu tabofisté, skladbu Gcastnikd, oddilové a taborové tradice...
Konec¢nou podobu hry musi vytvorit tym vedoucich a instruktori a pfizpdsobit ji vlastnim
podminkam. Mimo jiné i proto, aby ji mohli povazovat za vysledek vlastniho Usili.

At vam tato publikace pomUze poznavat nové véci a hledat nové népady.
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Ceska rada Pionyra vyhladuje kazdoro¢né soutéz etapovych her. Uzavérka soutéze je
vzdy 31. fijna. Autorské prispévky zasilejte na adresu Pionyr, Senovdzné ndm. 977/24,
116 47 Praha 1. Vyhldseni vitézl probihd jesté téhoz roku. Odména za nejlepsi
pfispévek dosahuje hodnoty 10 000 K¢. Pokud se rozhodnete zpracovat etapovou hru,
doporucujeme drzet se vyhlasené osnovy.
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jméno a pfijmeni autora;
pionyrska skupina;
misto a typ tdbora, kde se hra hréla.

POPIS HRY

néazev etapové hry;

jména autorl (textové i ilustracni Cdsti, popf. i jejich vazba na cinnost déti
a mladeze);

vyliceni ustfedniho motivu (pfibéhu, Dé&jové linky);

vékova kategorie, pro kterou je urcena;

vychovné cile;

prvky vyjadfujici motivaci (odévy, deniky,...)

doporucend doba realizace.

PRiIPRAVA

prameny (literatura a ilustrace, ze kterych realizator vychazel);

vysvétleni pojm0 a vyjasnéni dilezitych vztahd mezi nimi;

néaroky na materidlni a technické zajisténi (pomticky, tisk materidld apod.);
organizace (jaké herni jednotky se hry ucastni);

stanoveni postupovych cilli — roz¢lenéni na jednotlivé etapy (oznaceni
klicovych etap);

stanoveni zdsadnich obycejl, pravidel, norem,...

terminologie;

systém vyhodnocovani;

zékladni metodika pro vedouci;

zajisténi bezpecnosti pfi ¢innostech.

REALIZACE

Uvodni motivace;

zahajeni hry;

popis jednotlivych etap

i) motivace etapy (odkazy na literaturu a doporuc¢ené pomfcky);

ii) popis jednotlivych her, aktivit a dkolG;

iii) metodicka doporuceni pro organizatora etapy;

alternativni zpracovani pro pfipady nepfiznivych podminek (nepfizen pocasi,
jiné pfirodni podminky apod.);

odkazy na uzité zdroje (informacni, technické, materialni atd.);

zapojeni tradi¢nich vrcholG — dominant (karneval, sportovni prebory,...);
zakonceni hry;

celkové vyhodnoceni.

HODNOCENI HRY A JEJi DOKUMENTACE

Uspésnost hry (dojmy realizator(, déti, pfipadné rodicl);

nastrahy, zauzleni a jejich vyzkousena fesenti;

dokumentace (fotografie, diplomy, dennf rozkazy, kroniky, taborové obcasniky,
webova prezentace a podobné).
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uvoD
Autor: Petra Brabcova a kolektiv,
Pionyr, 27. pionyrské skupina, Kladno-Svermov

Misto a typ tabora: Pionyrska zakladna Svermovacek, Mrtnik u Komarova

PARAMETRY HRY:

Hra je koncipovéna pro letni dvoutydenni détsky tabor.
Pocet déti: od 30 vy3 (hrdna v poctu 50-60 déti)
Vékova skupina: 7-15 let

Pocet poradatell: Tym autor( hry a zaroven organizator( ¢ital 10 vedoucich
a 12 praktikantd.

CiL HRY:

vvvvv

notlivé hraci dny naucit déti zdbavnou a soutézivou formou tabornickym
dovednostem, sobéstacnosti, poskytovani prvni pomoci, vybudovat vztah
k pfirodé a k sobé samym, ukézat ilohu a misto jedince v tymové préci a roz-
vijet tak jednotlivé stranky jejich osobnosti a jejich dovednosti zdbavnou
a hravou formou, plnou dobrodruzstvi a fantazie.

POPIS HRY
Inspirace:

Pro etapovou hru 2. béhu letniho tdbora 27. pionyrské skupiny pro rok 2012
jsme hledali novou inspiraci, kterd poskytuje prostor pro uplatnéni viech
stranek tdborového programu a zaroven by byla pro déti atraktivni. Nasli
jsme ji v knizni sdze australského spisovatele Johna Flanagana Hranicar(iv
ucen (Ranger's Apprentice), konkrétné v prvnich Ctyfech dilech, jejichz déj
jsme spolecné s hlavnimi postavami prozili i my.

Konkrétné se jednalo o knihy:

Flanagan, John: Hranic¢arGv ucen, Rozvaliny Gorlanu; Egmont 2008.
Flanagan, John: Hranic¢afav ucen, Hofici most; Egmont 2008.

Flanagan, John: Hrani¢arGv ucen, Ledova zemé; Egmont 2008.
Flanagan, John: Hranic¢ariv ucen, Nositelé dubového listu; Egmont
2009.



PRIBEH:

V krélovstvi Araluen, v 1énu Redmont Zije mlady hrani¢af Will. Nez se ale
hranicafem stal (a byla to dlouhd a dobrodruzné cesta), byl jen sirotkem,
ktery si nedokdzal vybrat budouci povolani. K ni¢emu se nehodil, svym ma-
lym vzristem se nemohl stat rytifem, nemél silu pro chov koni, ani obratny
jazyk pro diplomacii. Pfesto néco umél, i kdyz to nevidél — umél skvéle 3pl-
hat, byl mrstny, bystry, mél chut stdle se ucit a zdokonalovat. Toho si vSiml
tajemny hrani¢ar Halt. Abyste rozuméli, hranicafi jsou elitni kralovskou jed-
notkou. Kazdy z nich stiezi jedno kralovské [éno (celkem jich je 50), jejich
hlavni zbrani je luk, jsou skoro neviditelni, protoze nosi specialni maskovaci
plasténku, pohybuji se jako stin, jsou rychli a inteligentni. Diky témto schop-
nostem pomahaji stfeZit svou zemi Araluen a jejiho krédle. Halt vzal Willa
do uceni, a tehdy zacala viechna jejich dobrodruzstvi. Nejdfiv musel Will
bojovat sdm se sebou a také se svym byvalym protivnikem Hordcem — ktery
se po jednom nevydafeném lovu stane jeho nejlepsim pfitelem. Zanedlouho
poté se Will utkal s pfiserami z ddvnych véka, kalkarami, pred kterymi za-
chrénil svého mistra. Tak prozZil sv(ij prvni rok. Protoze ale hranicafi jsou stale
ve sluzbé, musel Will cestovat do sousedni zemé Celtiky, protoze hlavni
nepfitel Araluenu, Morgarath, se opét chystal povstat. Willovi a jeho pfé-
teldm Hordcovi a princezné Evanlyn (kterou potkaji za velmi dramatickych
okolnosti) se podari prekazit Morgarathdv plan —zni¢i most, po kterém chtél
prevést svd vojska do Araluenu, ale Will i Evanlyn jsou zajati Skandijci, bo-
jovniky ze severu, a odvezeni do jejich mrazivé zemé. Osudy nasich hrdin(
se déli — Will a Evanlyn maji svdj pfibéh, musi utéct z tamniho otroctvi,
stejné tak jako Halt a Hordc, ktefi se okamzité vydavaji Willa zachranit. A to
jen proto, aby v okamziku shledani museli Celit novému nebezpecnému ne-
priteli, Temudzajlm, ktefi, kdyby ovladli Skandii, mohou znicit i Araluen.
Halt a Will se musi spojit se skandijskymi neprateli ve spole¢ném boji proti
témto ndjezdnikdim a svedou velkou bitvu. Viechno ale dobfe dopadne,
Will, Horac, Evanlyn i Halt se vrati do Araluenu a Willovi se nakonec podafi
Uspésné slozit hranicarské zkousky a vyslouzit si tak sviij stfibrny dubovy list,
odznak hranicard.

POZNAMKA AUTORU HRY:

Dé&j mozna na prvni pohled vypada komplikované, coz je oviem zplisobeno
tim, Ze se jednd o zpracovani hned 4 dild jedné sagy. Od poradatelll se tedy
ocekava, ze tyto 4 dily preCtou a v déji se zorientuji (realizace bez toho neni
mozna). Precist 4 knizky se nékomu mize jevit jako no¢ni miira, vezméte vsak
v Uvahu, Ze jsou to détské knihy, a potom... kazdy, kdo pfipravuje program
pro déti, by mél byt schopen nejen se orientovat v détské popkultufe (a saga
Hrani¢arGv ucen do ni urcité patfi), ale zdroven by mél byt tak trochu ditétem,
otevienym krdsnému svétu fantasy, plnému dobra bojujiciho se zlem, hrdind,

A
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prételstvi, lasky, intrik a dobrodruzstvi. Véfime, Ze vas knihy zaujmou a pfi-
pravu i samotné provedeni tohoto programu si uZzijete stejné jako my.

VYKLAD PRUBEHU HRY:

Kazdy herni den (celkem 14) se hlavni postavy predstavované jednotlivymi
vedoucimi a s nimi zaroven jednotliva druzstva posouvaji v déji tak, ze na ka-
zdy dil jsou vyhrazeny 3 hraci dny. Jeden den je vyhrazen na celodenni vylet
a posledni den na zavérecné hranicarské zkousky.

ROZDELENi DO SKUPIN:

Déti jsou rozdéleny do druzin podle poctu tcastnikd a véku tak, aby druziny
byly vyrovnané. Je tfeba, aby pocet druzin byl SUDY, protoze nékteré akti-
vity a hry probihaji pllené (jedna pilka déla tohle a druhd tamto a pak se
vyméni, nebo hraji proti sobé).

Jednotlivé skupiny se jmenuji podle araluenskych 1én (tj. druzinu tvofi hrani-
Carsti ucni zastupujici jedno léno zemé Araluen). A to takto:

léno Meric
Iéno Araway
léno Greenfeld
léno Seacliff
léno Redmont
Iéno Norgate

Rozpis materidlu, pravidla a ¢asy jsou vykladany pro pocet Sesti skupin v po-
Ctu 9-11 déti!

BODOVANI:

Boduje se kazdy den zvlast.
Bodovani je provadéno
systémem 1-6 bodl (pro
6 skupin), kdy prvnimu
mistu pfipadne bodd 6,
druhému mistu bodl 5...
sestému mistu 1 bod. Po-
kud se dvé skupiny umisti
na stejném misté, rozdéluji
se body nésledovné: prvni
misto dostane 6 bodi (pfi-
padné prvni dvé mista),




druhé misto / mista dostanou kazdy 5 bodu... Sesté misto dostane 2 body
(1 bod se neudili). (Vzdycky rozdélujeme od Sesti bodl, kam az to jde).
Znézornéni bodU probihalo na specidlni bodovaci listing, terci, zapichnutim
S$ipu vyrobeného ze Spejle a barevného papiru do pfislusného policka. Pro
lepsi orientaci mély Sipy kazdy den jinou barvu. Mapa je prevzata z knihy
Hranicarliv ucen, Ledova zemé; Egmont 2008. (Pfiloha 4.2.)

DRAMATIZACE:

Protoze tym organizator(i této
hry se drzi hesla ,jedna scénka
fekne vic nez tisic vysvétlovani",
je podstatnou soucdsti realizace
hry dramatizace jednotlivych
Casti déje. Kazdy z vedoucich
(samoziejmé podle konkrét-
niho poctu a potieby) ztvar-
nuje v pribéhu celého tdbora
jednu z postav, hlavni postavy
Will, Hordc a Halt hraji ti sami
lidé (déti se tak s nimi mohou
ztotoznit) a (opét podle toho,
ve které etapé se nachazime)
pred kazdym blokem programu
vysvétluji pravidla a co se bude
dit z této pozice. Promlouvaji k détem jako jejich mistr nebo jako starsi
ucednici. V pribéhu tabora jsme zahrali vice nez 20 scének, které pfibli-
zovaly konkrétni déni a etapu. (V praxi to tedy vypada tak, ze pokud jsme
v pfibéhu v misté, kde Halta a Willa zajmou Skandijci a pfedvedou je pred
svého velitele, sehrdli jsme takovou scénku i my.) Déti tak maji pfed o¢ima
Cast pribéhu, vi, co se stane nebo ,jak to bylo" a diky tomu chapou déjovou
linku celého pfibéhu. Zaroven timto zplsobem lze vyplnit tzv. hlucha mista
v déji (kdyz se to nedd zrealizovat, nebo na to neni ¢as, nebo je to moc kom-
plikované na vysvétleni, tak se to zahraje).

SPECIALIZACE:

Knizni pfedloha pfindSela moZnost specializaci, které ndm bylo lito nevy-
uzit. Jedna se o skutecnost, ze Willovi kamarddi ze sirotlince byli vybrdni
do rozli¢nych cech(, aby se tam vyucili femeslu (stejné jako si Halt vybral
do uceni Willa). Otdzku, jak toto rozsifeni zahrnout do programu, jsme vyu-
zili nsledovné. Vybrali jsme 6 velitel( a podle pfedlohy jim vytvofili 6 cechl
/ specializaci, na kterych se jednotlivé druZiny kazdy den stfidaly — za 6 dni
projdou vsichni vSechno. Specializace vypadaly nasledovné.
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Rytifskd skola (vede Horac)

Diplomatickd skola (vede lady Paulina)

Pisarska skola (vede mistr Nigel)

Kuchafi (kuchyné jmenuje Iéno do denni sluzby)
Chov koni (vede mistr Ulf)

Hranicarska skola (vede Halt)

Kazd4 specializace méla urcitou dobu trvani a kazdd méla svou vlastni napln
— nékterymi proSel kazdy oddil dvakrdt za tabor a trvaly hodinu, nékterych se
Ucastnily pouze jednou a délka byla dvounédsobnd. Na konci tdbora tak kazdy
oddil prodel stejnym poctem specializaci.

SPECIALIZACE - POPIS:

Jeden vedouci mél vzdy na starost jednu specializaci (celkem 6 vedoucich),
pro kterou si pfipravil konkrétni program. Kazdy den (celkem 6x) jsme se
dvé hodiny vénovali specializacim. Aby se déti mohly stat pIné vycvicenymi
hranic¢afi, musely spolecné se svou druzinou absolvovat viechny tyto kurzy
(dle rozpisu). Specializace jsou dilezité, nebot z nabytych dovednosti se
na konci budou skladat zkousky.

Mistr pisaf Nigel: U¢il déti psat starymi pismy za pomoci inkoustu a brku,
nebylo to snadné, protoZe pismo se muselo pfesné dodrzovat. Déti se
také mély naucit nékteré terminy z této discipliny.

Mistr kuchaf Chubb: Tato specializace probihala na pozadi tabora a spo-
Civala v tom, Ze kazdy den byl vybran jeden oddil jako sluzba do kuchyné.
Lady Paulina, velitelka diplomatického sboru: Na prvni hodiné se u¢-
nové nejdiive dozvédéli, kdo to je diplomat, co je jeho Ukolem a jak
vypada — kazdy namaloval vlastniho diplomata. Poté se ucili tajny diplo-
maticky signélni kéd (Obléhdni Mcindawu). Nakonec déti k sobé skla-
daly sprdvné ctvefice stat — pamdtka — osobnost — jidlo. Druhd hodina
zacala kurzem etikety — déti si to prakticky zkousely a potom druzina
projedndvala, jaké formality by méla mit smlouva (¢asem zuroci v diplo-
matické skole).

Mistr chovu koni Ulf: Tuto specializaci s Ulfem jsme upravili na jakousi
hodinu pfirodovédy. Druzina nejprve vafila na ohnisti ¢aj z pfirodnin,
pfitom déti mély za kol poznavat zvifata, kvétiny, stromy a stopy z pfi-
pravenych pfehledl, ucily se vyhledavat v biologickych klicich apod.
Na konci lekce dostala druzina sesit a ukol, aby do konce tébora pfi-
pravila herbar s deseti rostlinami, které déti dokdZzou poznat v pfirodé.
Tento herbdr byl pouzit ke slozeni zavérecné ,zkousky" u mistra Ulfa.
Halt, hranic¢ar: Halt mél celkem dvé jednohodinovky (jeden den se u néj
vystfidaly dvé druziny). Prvni hodina baly vénovédna vrhu nozem - tato



disciplina nebyla bodovana, druziny mohly trénovat, hledat styl, ktery
jim vyhovoval. Druhd hodina byla vénovéna orientaci v mapé pomoci
buzoly. Halt nejprve vysvétlil, jak se s buzolou zachdzi, vylozil zdkladni
topografické znacky a poté déti urCovaly na mapé azimuty, nebo podle
azimutd mista.
e Hordc, bojova Skola: Horac mél za ukol dat hrani¢afiim zaklady Sermu.
Ze starych karimatek a nékolika kobercovych pdsek jsme vyrobili mece
a Stity (byly mékké a bezpecné), které se v bojové Skole pouzivaly. Ho-
rac mél shodou okolnosti néjaké Sermifské zkusenosti, a déti tak ucil
rlizné formy obrany a Gtokd. Tuto techniku déti v pribéhu tdbora zacaly
ovladat natolik, Ze bylo mozné usporadat turnaj, pfi kterém se dvojice
snazila vzdjemné dotknout mecem v oblasti od pasu dolil a zaroven se
Ucinné branit pomoci Stitu. Bojovd skola byla nejoblibenéjsi specializaci.
U jednotlivych dnl je uvedena polozka Specializace (celkem 6x), v pro-
gramu se tedy pocitd se dvéma hodinami, ve kterych tyto specializace pro-
bihaji. (Pfiloha 3.)

STINOVE DIVADLO:

Z potfeby kazdy den néjak oficialné ukoncit vznikl nas maly ,vecernicek".
Jednalo se o kratké (2-5 minut) stinové divadlo hrané tésné pred vecerkou,
které mélo nékolik vyhod. Pfedné ndm umoznilo shrnout, zopakovat nebo
doplnit néktery ddlezity moment ¢i zvrat v pfibéhu, nebo naznacit, co se
bude dit druhy den, a navic déti si zvykly na tuto pravidelnost a nesmirné
je to bavilo.

Tip: Zpocatku toto divadélko
nebylo povinné, na vecernim
nastupu bylo zminéno jen jako
dobrovolnd ¢innost a déti tak
mohly posledni minuty pred ve-
cerkou vyuzit po svém. Od na-
vstévnikl prvniho predstaveni
se ale rozkfiklo, Ze je to neuvé-
fitelnd legrace, a tak od tretiho
dne déti samy cekaly a hlidaly
¢as, kdy bude tzv. ,stinovka".
Samy si tak uvédomily, Ze je pfi-
béh bavi a chtéji se v ném ori-
entovat.

U jednotlivych dn( vzdy uvedu, jak jsme nasi ,stinovku” pojmenovali — z na-
zvu vyplyne, k jaké asti pfibéhu se vztahuje.
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CTENI:

Nasim cilem zaroven bylo sezndmit déti s knizni pfedlohou. Proto jsme mi-
nimalné jednou denné o polednim klidu nebo o vecerce pro dobrovolniky
predcitaly dryvky z Hrani¢afova u¢né tak, aby sedély do pfibéhu.

U jednotlivych dnil je uvedena polozka Cteni, u které je vzdy uveden pti-
slusny dil a strdnka pro cteni. Tento Udaj je pouze orientacni.

Nékde je uvedeno Cteni pro viechny — jedna se o kapitoly, které jsme pred-
¢itali véem détem.

DIPLOMY:

Na konci tdbora dostalo kazdé dité nejen diplom s umisténim v celotdbo-
rové hte, ale i glejt se svym jménem. Text na ném byl vytvofen podle vzoru
z knihy. Mimoto jsme kazdy den rozdavali malé diplimky — Haltovy po-
chvaly. Kazdé dité dostalo v priibéhu tdbora 2-3. Témito diplimky je mozné
vyzdvihnout individudlni dovednosti nebo zésluhy. Viechny tyto materidly
jsou soucasti pfilohy. (Pfilohy 4., 5., 6.)

DUBOVE LISTY:

Kazdy dostal na zac¢atku tabora bronzovy dubovy list a na konci pfi glejto-
vacim obfadu vétsi stfibrny (ten byl vypalen z hliny a mél stfibrnou glazuru).

ZAKONCENI HRY:

Samotny pfibéh kon¢i zavére¢nou etapou Bitva s Temudzaji, to vSak neni
konec hry samotné. Cilem kazdého ditéte je se z hrani¢afova ucné stat hra-
ni¢afem, ktery md pravo nosit stfibrny list, tj. hrani¢dfem vyucenym. K tomu
slouzi posledni den, kdy se skladaji hranicafské zkousky a vecer se kona glej-
tovaci ritudl se slibem.

TABOROVY STEJNOKROJ:

vvvvvv

carské vybavy je jejich speci-
alni plast, ktery splyvd s oko-
lim a ¢ini tak svého majitele
takika neviditelnym. Tento
plast si musel kazdy ucen pfi-
vézt z domova, a to vyrobeny
z bilé latky, kterd jde obarvit.
(Barveni probihalo potaji.)
Planek na usiti najdete v pfi-
loze. (Pfiloha 7.)




Béhem jednotlivych hracich dni se samozfejmé odehravaly i dalsi tradi¢ni
tadborové aktivity jako tdbordky, koupani, diskotéky a vylety do okoli.

POMUCKY NA HRU:

e mapa zemé Araluen s pfilehlymi zemémi (vyuzili jsme pfedobraz z dilu
Ledova zemé), spolecné s bodovaci listinou (viz pfilohy);

Sipy k bodovaci listiné (13 x6);

dostatecné mnozstvi pevnéjsiho kartonu (na koné, stity apod.);

velké krabice (na Konské rodeo);

barvy na latky (Duha, Iberia) na obarveni plastiki (zelena a hnéda);
svicky (ploché, vétsi, popfipadé cajové) a sklenice;

bambusové pochodné + olej;

prostéradla na stinové divadlo (alespon 3, sesita dohromady) + osvétlenti;
horolezecka lana a pomticky (sedéky, karabiny...);

diplomy pro druziny (umisténi), glejtovaci listiny;

malé dipldmky (Haltova pochvala);

terce pro lukostfelbu a vrh nozem;

sportovni luky a Sipy (alespon 2 sady);

vrhaci noze;

mece a Stity pro bojovou Skolu (z mékkého materialu);

kostymy pro vsechny hlavni postavy (dle knizni pfedlohy);

sportovni nacini, bézné sportovni vybaveni tabora;

drobny materidl (kancelafské a vytvarné potreby);

material pro vyrobu mecl (kobercovd paska, izolepa, izolace na potrubi).

POPIS JEDNOTLIVYCH DNU
PRVNi DEN (SOBOTA 14. 7. 2012)

Po pfijezdu na tabofisté (kolem poledne) jsme déti ihned rozdélili do skupin
(o kterych bylo rozhodnuto uz predem, mame Stésti, ze vétsinu déti zname).
Déti na tdbor pfijely, aniz védély, jaka je tdborovd hra. Po ubytovani a vy-
zacni informace. Poté se druziny rozdélily na tfi a tfi a v tomto poctu hraly
nékolik seznamovacich her.

Jesté predtim jsme od vsech vybrali podepsané pldstiky a ¢ast vedoucich je
odesla tajné obarvit na zeleno-hnédo.

BLOK SEZNAMOVACICH HER
Dopliiovani jména

e (as na pfipravu: 5 min.

e Cas hry: 15 min.
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e Pomdlcky: bily stitek a fixa pro kazdého hrace

Kazdy md na prsou nalepeny bily Stitek a v ruce fixu, vedouci odstartuje
hru. Kazdy si najde nékoho do dvojice a vzdjemné si polozi tfi otazky, aby se
o tom druhém dozvédél co nejvic. Poté si vzdjemné na Stitky napiSou jedno
pismenko ze jména (PETR napiSe KARLOVI na $titek K, KAREL PETROVI na-
pise P), poté se dvojice rozejde hledat si dvojici novou. Opét si polozi kazdy
tfi otdzky navzajem a dopisou si vzdjemné dalsi pismenko do jména. Tak to
pokracuje, dokud kazdy nemd kompletné napsané jméno. Od té chvile ma
jmenovku a nosi ji az do vecera.

Dekac

e C(asna pfipravu: 5 min.

e Cas hry: 15 min.

e Pomlcky: deka

V hracim poli se prochazi vedouci s dekou, na domluveny pokyn se hraci
schouli a ,usnou”, zavfou oci, vedouci pres jednoho z nich prehodi deku
a hrace smluvenym pokynem probudi (pfikryty hrd¢ zlistane na ,bobku").
Ostatni hraci musi co nejrychleji identifikovat, kdo je schovan pod dekou.
Hraci, ktery uhadne, se pficte bod (hezky zvyk je kreslit body na celo barvou
na oblicej).

ZvéFinec/se jmény

e (as na pfipravu: 5 min.

e Cas hry: 30 min.

e Pomdcky: ru¢nik nebo $atek

Hra se v origindlu hraje s ndzvy zvifat, seznamovaci varianta je ale mozna se
v podobé, ve které si pfeji byt oslovovani (shodnd jména vyfeSime tim, ze
fikime napf. Baréa P. a Bar¢a V.). Jeden hra¢ jde doprostied a do ruky do-
stane rucnik nebo $atek s uzlem na konci. Jeden z hracli vykopava — fekne
nejprve své jméno a potom jméno nékterého z ostatnich hrdcl (napf. Petra,
Vojta). Hra¢ uprostfed musi $atkem prastit Vojtu, ale Vojta se mlze branit
tim, Ze dfiv nez to hra¢ uprostied udéla, vykfikne nejprve své jméno a potom
jméno nékoho daldiho (napf. Vojta, Lenka). Pokud ho fekne v¢as (rdna jesté
nedopadla), musi hra¢ uprostied placnout Lenku atd. Pokud nékdo nestihne
veas fict dalsi jméno (a pfitom zopakovat svoje na prvnim misté) a je plac-
nuty hrd¢em uprostied, jde doprostfed sdm a na jeho misto si sedne plivodni
hra¢, co byl ve stfedu. Ale predtim nez dosedne, musi znovu odstartovat hru
tim, Ze fekne nejprve své jméno a pak jméno jiné. Pokud si sedne a nikoho
nefekne, hrd¢ uprostfed ho mdze placat tak dlouho, nez to fekne. Nesmi byt
fe¢eno jméno toho, kdo je uprostfed (v takovém pfipadé ten, kdo ho fekl,
jde doprostred sdm).



Poznej svého vedouciho

e Cas na pfipravu: 15 min. (+ pfiprava
predem)

e (as hry: 45 min.

e Pomlcky: fotky vedoucich natisknuté
nebo nalepené na volnych bilych papi-
rech, lepidlo, vlastnosti vedoucich, ka-
2dd na vlastnim papirku

Hra je zaméfend na lepsi poznani vedou-

cich. Ti jiz pfedem napsali kazdy 5-8 svych

typickych vlastnosti, ¢i véci, které by je cha-
rakterizovaly (nesméji se opakovat) na lis-
tecky (jedna vlastnost — jeden listecek), tyto
listecky se poté promichaji a ve spraved-
livém poméru pfidéli kazdé skupiné. Poté
zactind hra. Vedouci se volné prochdzi po hracim poli (les, louka), zatimco
hraci si mezi sebou rozdéli liste¢ky a snazi se najit vedouciho, jehoz je dand
charakteristika. Provedou to tak, Zze s vedoucim, kterého se chtéji zeptat

(napt. ,hrajes na saxofon?”, protoze drzi v ruce listeCek s ndpisem ,hraju

na saxofon"), si nejdfiv daji kdmen — nlzky — papir. Pokud vyhraji, maji moz-

nost se ho zeptat (ale nemusi se trefit), pokud prohraji, musi to zkusit az
za chvili a nechat vedouciho odejit. Kdyz koneéné najdou vedouciho, jehoz
charakteristiku maji, a on jim to potvrdi, jdou dany listecek nalepit na papir

s fotkou vedouciho. Na konci hry ndm tak vykrystalizuji ,profily" jednotli-

vych vedoucich a praktikantl. My jsme si je vstavily na nasténku a déti si je

prvnich par dni rddy prohlizely. Vitézem mdZze byt skupina, kterd se nejrych-
leji zbavila viech listeckd — charakteristik, anebo kazdy, protoZe hra slouzi

k tomu, aby mezi sebou déti a vedouci komunikovali uz od za¢atku a néco

se 0 sobé dozvédéli.

UVEDENIi DO HRY:

Jesté pred vecefi jsme sehrdli prvni scénku: Baron Arald ozndmil, ze déti
dnes ceka dilezity den, protoze budou vybrdny do cechd, aby se ucily fe-
meslu. Pfijdou mistfi jednotlivych cechil, predstavi sebe a sviij cech (Paulina,
Chubb, Nigel, Ulf, Rodney) a postupné si vybiraji, chodi a hodnoti déti, vy-
zdvihuji pfednosti svého femesla, mizou détem polozit otdzky z femesla,
Rodney vyzkousi, jestli umi drzet mec aj. dllezité je, ze si z nich ucedniky
vybere jen Chubb — tzn. ur¢i na druhy den sluzbu do kuchyné, a Rodney
- vybere vedouciho, ktery bude po cely tabor Hordcem. BEhem tohoto ce-
remonialu se nendpadné k mistrdm pfida i Halt. Az kdyz to vypad4, Ze bude
konec, ze si mistfi nikoho nevybrali, tak Halt promluvi (vychazime z origi-
nélniho textu), fekne, Ze je néco, co se tyka téch déti tady a ze by to mél
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Arald védét, poda mu papir, Arald si ho precte, zeptd se, jestli to Halt mysli
vazné, ten prikyvne a na to Arald ukon¢i vybirani s tim, Ze tfeba budou mit
déti stésti priste.

Pred vecernim slavnostnim ohném praktikanti porad ,ryli" do déti, jestli je
ndhodou nezajima, co se psalo na tom tajemném papife, co ho mél ten
tajemny Halt, vzdyt se to tykalo jich a maji prdvo to védét... pfipravili jsme
tak pddu pro vecer

U slavnostniho ohné se poprvé predstavil Halt, nejdfive pfecetl prolog prvni
knihy (Rozvaliny Gorlanu, s. 5) a pozdéji kapitolu, kterd odpovid4 tomu, co
se bude dit za tmy (Rozvaliny Gorlanu, s. 38), pak uz jsme jen zpivali, ekali
na tmu a nékdo pripravoval vecerni hru.

Co bylo na papiru

o (as na pfipravu: 30 min. (+ pfiprava predem)

e Cas hry: neuréen (zlezi na poctu hract)

e Pomdcky: svicky, sirky, sklenice, papir s napisem ,stanes se hrani¢arem",
pfipinacky

e Lidé: straze ke svickdm (nemusi byt u vsech), Halt, bezpecnostni hlidky
na cestu, organizatofi na start a cil

Will se samozfejmé rozhodl, Ze zjisti, co je na tom papife, v noci se proto

vydal do Araldovy véze. Lesem jsme pfipravili stezku po svictkach, u kte-

rych byly strdze — déti musely tuto cestu projit, ale tak, aby je strazni ne-

vidéli a neslyseli — tzn. nesmi se pfiblizit ke svétlu, musi obejit jeho rddius.

Na konci cesty byl na stromé nasvétlen povéseny onen papir a na ném bylo

napsano: STANES SE HRANICAREM. Taky tam ale byl schovany Halt, ktery

na déti vyskocil a ,nachytal je", pak ale pfipustil, Zze kdyz se dokazaly nepo-

zorované dostat az sem, jsou vazné dobré, a tak je tedy, jak je psano, vezme

do uceni. (Scéna opét vychazi z knihy.) Déti se tedy az ted dozvidaji, ze bu-

dou hranic¢arovi ucni. S touto vidinou jdou spat.



DRUHY DEN (NEDELE 15. 7. 2012)
Spravny hrani¢df musi nejprve poznat
své okoli, tak zacalo i nase ¢trnactidenni
dobrodruzstvi.

STANES OE

Prozkoumani terénu, hledani jmen HEANICAREM

skupin

o (as na pfipravu: pfiprava predem,
podle vzdéalenosti stanovist

e (as hry: 2-3 h (podle vzdalenosti)

e Pomlicky: jakakoli psaci potfeba, bo-
dovaci arch, mapa 6x — origindl pro
kazdy oddil (druhd strana se lisi hes-
lem |éna), 6x tangram, 6x obalka / sacek s ndzvy Ién — stanovist

Zactatek hry: oddily dostanou ke slozeni tangram, v té chvili se spousti cas.

Po spravném slozeni obdrzi oddil vzdy original mapu Araluenu, Pikty a Cel-

tiky (pfiloha 4.8.). Mapa ale zaroven odpovida v pozadi realnému terénu

v okoli tdbora. Na mapé vidi oddily 7 pojmenovanych |én (= hradd) a cer-

vené symboly, které maji napovédét skutecnou polohu stanovisté. Kromé

zddraznéni pokynu, ze cil bude v tdbofe u ohnisté, se veskeré informace
dozvida oddil ze zadni stranky své mapy. Popis hry vychdzi ze skutecného
terénu a redlii v okoli naseho tébofisté.

Priklad: Pokyny pro léno Araway:

Na druhé strané vidite mapu Araluenu, Pikty a Celtiky, kde je vyznaceno
7 kralovskych |én: Araluen, Greenfeld, Redmont, Norgate, Araway, Meric
a Seacliff. Vy se nyni nachézite v Araluenském lénu (= tdbor). Z néj startujete
a také se do néj opét navrétite se spInénymi tkoly. Musite projit viechna
zbyvajici Iéna, abyste se dozvédéli, do kterého jste byli pfidéleni k vycviku.
K tomu slouzi vase heslo: PRES PROPASTI STEZKA VEDE!

V kazdém |énu najdete vzkaz (obalku), kde kromé hesla a jména bude i bo-
dovana otdzka. Odpovédi zapisujte do bodovaciho archu. Kazda spravna
odpovéd je ohodnocena 3 body. Nemusite zodpovédét viechny otdzky, ale
ptijdete tim o cenné body.

MUSITE VSAK ZJISTIT, KE KTEREMU LENU NALEZITE, JINAK SE VRATIT
NEMUZETE.

e Bonus 2 body dostanete za kazdé doplnéné heslo u ,cizich" [én.

e Bonus 3 body dostanete, pokud si v priibéhu vypravy budete psat ces-
tovni denik, ktery na konci své cesty odevzdate.

e Celd prizkumna vyprava bude na Cas: kdo dorazi zpét do Araluenského
|éna — prvni ziska 3 body, druhy 2 body a tfeti 1 bod.
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Diky spravné orientaci v mapé byste méli nalézt bez problém( vsechna sta-
novisté. Cervené obrazky vam maji pouze napovédét, kdybyste si nebyli jisti.
Indicie k obrdzklim ¢ervenym:

| propast lze pfekonat.

Jidla a piti pro kazdého dosti!

Kopyta buraci na zelenych planich.

Z&dné schody do nebe nevedou.

Nasi kocabku uz nic nespasi.

Voda pada do hlubin.

Z obalky si vezméte pouze jeden list papiru!

S celou vypravou musi jit alespon jeden vedouci, vyprava se nerozdéluje!
Cas se zastavi jen v pfipadé, e do cile dorazil cely oddil!

CiL BUDE U OHNISTE.

U kazdého stanovisté je jiz zminény ukol, ktery oddil pro zisk bodd musi
spravné vyplnit. Seznam stanovist a otazek:

NORGATE
Heslo: DRSNY SEVER NEPRITEL NEPREKONA.
Otéazka: Kolik schodt je na horni pfehradé?

ARAWAY
Heslo: PRES PROPASTI STEZKA VEDE.
Otézka: Jaké ¢islo popisné ma ddim naproti hospodé v Ptakové?

GREENFELD
Heslo: HLUBOKE JEZERO JE NASi OBZIVOU.
Otazka: Jaky letopocet je na schodech pod kostelem (naproti tdboru)?

MERIC
Heslo: NA PLANICH SE HROZBA SKRY VA.

Otézka: Jakd ulice vede podél dolni pfehrady (na mapé protina l1éno Green-
feld)?

SEACLIFF
Heslo: NESTOUPEJ PRILIS VYSOKO.
Otézka: Jaky obrazec jste mohli vidét v doliku?



REDMONT
Heslo: KRIZOVATKA OBCHODNICH CEST.
Otézka: Co je napsdno na kfizi u rozcesti mezi tdborem a hibitovem?

Zavér hry: Oddily odevzdaji vedoucimu sviij ,Bodovaci arch" a cestovni de-
nik (pokud jej psaly) v cilovém misté, tim se stopuje ¢as a zapisuje jejich po-
radi. Protoze se stane ziidkakdy, ze by dva oddily dobihaly zaroven, stopky
nejsou bezpodminecné zapotfebi. Po skonceni hry vedouci vyhodnoti dle
uvedenych kritérii body jednotlivych oddilG.

Vyroba vlajek a vymysleni pok¥iki

 Cas na pfipravu: pfiprava predem

e Cas hry: 45 min.

e Pomlicky: nastfihand latka (cca 40x30cm) pro kazdou druZinu, vytvarné
potieby (fixy na textil)

Kdyz uz kazda druzina vi, do jakého Iéna nalezi, vyrobila si svou skupinovou

vlajku a vymyslela ndlezity motivacni pokfik.

Stavba pevnosti a boj o vlajku

e (as na pfipravu: 30 min.

e Cashry:1-15h

e Pomdcky: dfive vyrobené vlajky, barevné papirky, pistalka

Prvni provéreni spoluprace skupin probéhlo formou zndmého boje o vlajku
(hadrovou ¢ast bez zerdi). Hrdly proti sobé 3 skupiny po dvou oddilech. Déti
dostaly 30 minut, aby si na daném tzemi (v nepfehledném terénu, v lese,
kde je hodné strom, kiovi a jinych terénnich nevyrovnanosti) postavily svou
pevnost. Jednalo se o kruh o priméru cca 3 metry, ohranic¢eny vétvemi,
dobre schovany a uprostred byly umistény vlajky druzin, které pevnost brani.
Hraci vyfasuji po jednom listecku své barvy (3 rlizné barvy) coby Zivotu a pak
startuji na povel pistalky ze své pevnosti. Cilem je najit pevnost protihracd,
priplizit se co nejblize a pak se do ni néjak dostat. Kruh je Gzemi, kde jsou
vlajky, ale obranci pevnosti do ni nesméji, jen Gtocnici, aby si vlajku vzali,
odpocinuli si, pfipadné vymysleli strategii, vtomto prostoru nesméji byt chy-
ceni. Aby druzina ziskala bod, nestaci jen dostat se do kruhu protivnika, ale
vlajku z néj vynést a dopravit ji do své vlastni pevnosti. Takova vlajka se poté
umisti do stfedu kruhu a stdva se novym cilem, mGze byt opét uloupena.
Vlajky se smi nosit jen po jedné. (Tedy druzstvo po dvou oddilech mélo
vlajky dvé a 4 potenciondlni body za soupefe.) Oviem, pokud do pevnosti
proniknou napf. dva hraci od jednoho druzstva, mize kazdy z nich vzit jednu
vlajku. Pokud je néjaky hrac chycen s vlajkou a prohraje sviij zivot, odevzda
s nim i vlajku, ta pfechdzi na vyherce, pokud vyhraje, nechava si ji. Lze vyhrat



Pionyr

nazpét vlastni uloupenou vlajku, nebo i cizi. Obranci samoziejmé mohou
postavit okolo pevnosti hlidku, ktera ji jednak brani proti dto¢nikiim zvendi,
ale i znesnadnuje Unik Utocnika, ktery se uz dostal do kruhu. Vétsinou se tak
druzina déli na obrance, ktefi zlistavaji u pevnosti, a na utocniky, ktefi se
snazi loupit vlajky ostatnim druzindm. Kazdy hrd¢ ma jeden Zivot, snazi se
proto vyhnout chyceni od jakéhokoliv protihrace. Pokud jsou hraci chyceni,
daji si mezi sebou kamen-nlzky-papir, kdo prohraje, ztraci zivot (nemusi to
tedy vzdy byt ten, kdo byl chycen), timto pravidlem jsme se snazili zvyhod-
nit mensi a pomalejsi déti, které jsou casto cilem rychlejsich a vétsich déti.
Kdo nemé Zzivot, jde si pro novy na néjaké univerzalni misto, bez Zivota
samoziejmé nesmi hrat. Druziny sbiraji Zivoty a na konci se uloupené Zivoty
sCitaji. Hra kon¢i ve chvili, kdy jedna z pevnosti neméd ani jednu vlajku, kterd
by mohla byt uloupena, tedy ani svoji, ani uloupenou protihrac¢tm.

Setkani s Haltem v lese

Druziny se setkaly s Haltem a Willem (postava Willa, kterou hraje jeden z ve-
doucich, normalné ucinkuje ve scénkach, Halt s nim cely tdbor mluvi jako
s u¢ném, poucuje ho, ale v podstaté jsou Will vSechny déti, prozivaji Willova
dobrodruzstvi) na specialnim slavnostnim misté, Halt je pochvdlil za jejich
bojovnost a vyzval je, aby se predstavily, fekly, ke kterému lénu oficialné
nalezi, predvedly sv(j pokfik a prezentovaly vlajku. Poté jim Halt slavnostné
predal hranicafskou vyzbroj, kterou tvofily plasté (uz nabarvené), luky se
Sipy a vrhaci noze - ty jsme samoziejmé détem nedali, jenom jim je ukdzali
a podékovali za né baronu Araldovi.

Specializace (1. kolo)
Cteni: Rozvaliny Gorlanu, s. 18
Stinovka: , Cvik déld mistry”

TRETi DEN (PONDELI 16. 7. 2012)

Hranicarsky vycvik
Systém stanovist po tabore, jednotlivé druziny postupné obejdou viechny

. Cas na pfipravu: piiprava pfedem
J Cas hry: 2-3 h
o Pomdcky: dle potfeb jednotlivych stanovist

StFelba z luku (na siluetu nepfFitele)

Vrh nozem - tato aktivita byla v pribéhu tabora celkem pravidelnd, jako
ter¢ jsme pouzivali staré dfevéné dvefe opfené o strom na bezpe¢ném misté



v lese, hdzelo se vrhacimi nozi, které jsme pofidily v Army Shopu. Pokud
vedouci tohoto stanovisté presné dodrzi véechny bezpecnostni pokyny, neni
dlvod se této aktivity bat. Déti to nesmirné bavilo a v priibéhu tabora se
i zlepSovaly.

Tip: je dobré si vrhaci techniku pfedem nastudovat (napf. na internetu), ma-
Zete tak détem radit, co délaji Spatné a opravdu to funguje.

Plizeni — Na louce jsme vyrobili z kolikd koridor a nahoru zavazali provazek.
DruZina se musi timto koridorem propliZit co nejrychleji, s co nejmensim
poctem dotykd.

Rovnovaha - z vétsiho Spalku a pevného dlouhého prkna se vyrobi hou-
packa. Cela druzina se na ni postavi. Vedouci pak vydd pokyn, jak se na hou-
pacce maji co nejrychleji sefadit — podle vysky, délky vlasd, barvy tricka ...
zadny z ¢lenl by samoziejmé nemél spadnout.

Opici draha v pFirodé - hraniCafi casto musi opustit néjaké misto co
nejrychleji, ale brani jim v tom pfiroda sama. Vyuzili jsme proto opét roz-
manitého terénu lesa
a vytvorili opic¢i drahu
tak, aby se muselo
klickovat mezi stromy,
prodirat se kopfivami,
prelézat padlé klady,
preskakovat z parezu
na pafez aj.

Hon na kance

» Cas na pfipravu: pfiprava predem

o Cas hry: 2-3 h (zalezi na po¢tu druzin)

e Pomlcky: lano, kladka, kanec nakresleny na tvrdém kartonu, noze
na priostfeni kopi

e Lidé: 2 osoby pro obsluhu kance, Horac

Nejdfiv jsme sehrdli scénku, ve které se Halt s Willem chystaji na lov kance

s baronem Araldem, tu se na scéné objevil Hordc. Will se ho zeptal, co tam

jako déld4, a Horac odpovédél Ze byl taky pozvén aby se honu zuicastnil. Ani

Jeden z chlapcli z toho, zZe jde i ten druhy, neni nedseny, Will argumentUJe

tim, Ze Hordcje v ry- ex

titské Skole a neni

to jeho starost, Ho-

rac tim, ze hranicari

preci  nedokaZou

lovit jako pani. Po-

hddaji se a Halt je

od sebe musi roz-

trhnout.




Pionyr

Aby bylo mozné jit
lovit, dostaly dru-
Ziny 30 minut na to,
aby si v lese nasly
pofddné kopi a udé-
laly na ném Spicku
(jedno do druziny),
poté se postupné
vydévaly na cestu.
Asi tak v pllce trasy
jsme na pfihodném
misté vyrobili kance
na kladce (kanec na-
malovany na kartonu
byl umistén na klad-
kovém systému,
na kazdé strané stdl jeden clovék, ktery tak kancem pohyboval dopfedu
a dozadu, pfitom chrochtal). KdyZ druZina pfisla na dané misto, potkali vy-
déseného Horace, ktery je doprovodil do doupéte kance. Kanec na né vy-
béhl z kfovi. Kazdy hra¢ mél jeden pokus, pokud trefil karton, dostal bod,
pokud kance, tak dva body. Kanec ale samoziejmé béhal sem a tam, nebylo
tedy mozné stat na jednom misté, lovec musel s kancem bézet podél vyzna-
¢ené hranice tak, aby ho mél vzdy na dostiel a mohl vybrat spravnou chvili.

Hra se saxonskym nozem

Cas na pfipravu: piiprava predem
Cas hry: 15-45 min.
e Pomlcky: saxonsky n0z z tvrdého kartonu, rovny a prazdny prostor
na hfisti (louka)
e Lidé: rozhodci
Druziny, které po lovu dorazily na konec trasy, hrdly hru se saxonskym no-
zem, n0z byl vyroben z tvrdého kartonu.

Proti sobé stoji dvé druzstva, kazdé na daném hfisti (cca 15x10m) haji svou
branku. Hraje se s jednim saxonskym nozem. Druzstvo, které ma ndz, se ho
snazi dostat do branky protihrace tak, ze si ho vzajemné prehazuji. Kdo md
ndiz, nesmi béhat, jen prihravat. Druhé druzstvo Gto¢nikim brani v preho-
zeni. Pokud nGz spadne na zem, nerozehrava druzstvo, které se ho posledni
dotklo, ale naopak, rozehrava druzstvo druhé. Pocitaji se branky.

Lov kance lukem

C:as na pripravu: pfiprava pfedem

Cas hry: 2-3 h (zélezi na poctu druzin)

Pomdicky: lano, kladka, kanec nakresleny na tvrdém kartonu, luk, Sipy
Lidé: 2 osoby pro obsluhu kance



Protoze podle pfibéhu byl kanec loven nejen kopim, ale hrani¢afi na néj
stfileli i lukem, nasimulovali jsme tuto situaci také. Kance jsme prenesli k ta-
boru do lukostreleckého cvi¢isté a opét ho umistili na kladkovy systém.
Kazdy ¢len druziny mél 2 rdny, bodovéni bylo stejné.

Cteni: kap. Rozvaliny Gorlanu, s. 131
Stinovka: ,Horac a Will pratelé"

CTVRTY DEN (UTERY 17. 7. 2012)
Vyroba koné
 Cas na ptipravu: pfiprava pfedem
e Cashry:2h
e Pomlicky: kartony na hlavy koni,
noze na sefiznuti ,téla koné", vy-
tvarné potfeby (ndzky, pastelky,
vodovky, provazky), lepidlo Her-
kules (nebo podobné), kolicky,
sedivacka
Hranic¢afi maji své specidlné vycvi-
cené koné, ktefi jim pomahaji v pl-
néni vdech ukolG. | nasi hranicarsti
ucni je dostali — vyrobili si je. Podle
predlohy si kazdé dité vystfihlo dvé
hlavy koné a vyzdobilo je podle své
predstavy. Kazdy si v lese nasel klacek
- télo, ktery poté vlepil mezi ony dvé
pilky (chce to klacek pfed timto ukonem zbavit pfekazejicich a nebezpec-
nych sukid a vétvicek, poté ho na jedné strané zplostit a pfi lepeni chvili
pofddné drzet, pfipadné dopomoci si sesivackou).

Starani se o koné

o (as na pfipravu: pfiprava pfedem

e (as hry: 15 min. na druzinu

e Pomdcky: listecky s predméty v pfislusnych barvach, liste¢ky s rliznymi
kombinacemi, stopky

Béhem vyrdbéni se jednotlivé oddily prostiidaly u této kratké hry na rych-

lost a logiku. Na hernim Gzemi byly pohazené listecky s natisténymi pred-

méty v pfislusné barvé: kin (bily), mrkev (oranzova), podkova (hnédd), seno

(zluté), kartac na hrebelcovani (modry) — celkem 10 (kazdy 2 x) + 5 Spatnych

kombinaci (napf. modry kan). Druziné byl vzdy ukéazan liste¢ek, na kterém

byly v rGznych kombinacich dva z danych pfedmétd v rliznych barvach.

A
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Deset z téchto listeckd odkazovalo ke spravnym predmétim v hernim poli
(tzn. z kombinace modry kin + Zluty kartac je jedind sprdvnd moznost volby
— oranzova mrkev — barva ani pfedmét nejsou uzity v dané kombinaci, nebo
z kombinace modry kdn a Zluté seno — sprdvné je seno — seno je preci zluté).
Je tedy nutné najit vzdy kombinaci barvy a predmétu, ktery neni uzit na za-
dani, nebo je uZit ve sprdvné barvé. Druzina méla za tkol, co nejrychleji vy-
hodnotit, ke kterému pfedmétu kombinace odkazuje (pfedmét i jeho barva
zaroven na papife chybi), a pro tento obrdzek vyslat posla — samoziejmé
cilem bylo pfinést vSech deset papirkd co nejrychleji, vidy po doneseni je
jim ukézédna nova kombinace. Hra tematicky vychazi ze spolecenské stolni
hry Duch.

Abychom se posunuli v déji, pfipravili jsme dramatizaci ,nevydafeného

snému hranic¢ard" s velitelem Crowlym, zaroven jsme precetli ¢ast knihy, kde
jsou popisovany kalkary (dil 1., str. 164).

Stopovani kalkar

o (as na pfipravu: pfiprava pfedem

e Cashry:2h

e Pomlicky: dle potfeb jednotlivych stanovist

Cestou za kalkarami musely jednotlivé druziny absolvovat nékolik stanovist.
Druziny z tabora vyrazely v intervalu 10 minut. Cestovali jsme samozfejmé
na konich.

Plava¢ek — do kelimku vhodime pingpongovy micek, déti z urcité vzdalenosti
nosi v Izickach vodu a snazi se naplnit kelimek tak, aby pinpongovy micek
co nejrychleji vyplaval.

Potapéc — kazdy €len druZiny se snaZil co nejdéle zlistat ponofeny hlavou
ve Skopku s vodou. Casy se scitaly.

Prebijeni karet — jeden ¢len oddilu vykladd karty proti vedoucimu, kdo ma
vyssi kartu, bere si ji. Vyhrava, kdo mad vice karet.

Zatacky - ze dvou stuh jsme
vytvofili trasu s nékolika zatdc-
kami, kterou musel projet kazdy
¢len druziny co nejrychleji a bez
preslapl. Vtip byl v tom, ze se
smél koukat jen do zrcatka, které
mél opfené o Celo. Aby déti ne-
podvadély, na krku mély zdra-
votnicky limec, ktery znemozno-
val pohled dolt.

Mince mezi pdlkami — kazdy ma
svou minci, kterou si dd mezi




pulky, bézi k no¢niku a musi se minci trefit do noc-
niku, pak béi zpét a preda stafetu dalsimu. Cas se
méfi celému oddilu.

Stfelba z praku - stfili kazdy z oddilu do rlizné vzda-
lenych stroml a obodovanych podle obtiznosti.
(strom nejblize 1b., strom dél 2b., a strom nejdale
za 3b.), kazdy mél dva pokusy.

Béh v holinkdch — druzina se musela co nejrychleji
postupné vystfidat v béhu v holinkdch (panska veli-
kost 48), kazdy musel probéhnout urcitou trasu.

Lov kalkar

e (as na pfipravu: zadny

e (as hry: 45 min.

e Pomdcky: listecky se zivoty pro kalkary

Lov kalkar probihal v lese s vysokymi stromy, a tudiz pfehlednym a bezpec-
nym terénem. Viechny déti se rozdélily do dvojic — lovit samostatné nelze.
Vedouci, predstavujici kalkary, se rozprostieli po hernim tGzemi (cca 400 x
400 m). Na povel se dvojice vydaly lovit. Kalkaru $lo ulovit a ziskat od ni
Zivot tak, ze se ji dotkly oba dva hrddi, a to do deseti vtefin od prvniho kon-
taktu. Prvni z dvojice se tedy dotkne kalkary, ta se dava na Gték a pfi tom
hlasité pocita do deseti. Nez napocitd, musi ji chytit i druhy z dvojice. Teprve
pak byla kalkara ulovena (a vydala lovcdim jeden svij zivot).

Tip: Kalkary mohou lovce poprvé kontaktovat samy a tim je vyprovokovat
k lovu.

Zprava pro krale

e (as na pfipravu: 10 min., pfiprava predem

e (as hry: 15 min.

e Pomdlcky: zprava napsana na papiru, prazdné papiry a tuzky

Kalkary byly porazeny a bylo potfeba o tom podat zpravu krali. Kazdou dru-
zinu jsme rozdélili na 5 &asti, 4 jsme poslali vzdy s jednim vedoucim cestou
k taboru (vzdy cca po 200 m se jeden vedouci a s nim 1/5 kazdé druziny za-
stavila — vytvofili tedy stanovisté po 200 m). Prvni skupiné jsme dali precist
text poselstvi, zastupci druzin se ho museli co nejrychleji naucit nazpamét
a v momenté, kdy si byli jisti, Ze ho umi, vyrazit za svou skupinou na dalsi
stanovisté. Tam dany text naucit spoluhrace a tak déle, az k poslednimu
stanovisti, kde posledni pétina musela co nejpresnéji text zapsat. Pokud sku-
pinky uz jednou vybéhly, neslo se vratit.

Text poselstvi: ,Krédli Duncane, zprdva od hranic¢afského u¢né Willa z 1éna
Redmont. Kalkary byly dnes vystopovany. Cekali jsme na posily, ale nedora-
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zily. V noci nds kalkary vlakaly do pasti a byli jsme
nuceni s nimi bojovat. Viechny kalkary byly zni-
Ceny. Hrani¢ar Halt je lehce zranén. Ukol splnén,
mifime na Redmont."

Vecer jsme jednu ulovenou kalkaru symbolicky
spalili.

Specializace (2. kolo)
Cteni: Rozvaliny Gorlanu, s. 239

Stinovka: ,Wargalové a Morgarath — odhaleni
plandg"

PATY DEN (STREDA 18. 7. 2012)

Réano Will, Hordc a Halt sehrali scénku, ve které na cesté do Celtiky cviili
a byli pfi tom pfilis hlu¢ni a nepozorni, Halt jim za to vynadal - v cizi nepfa-
telské zemi se pfeci musime chovat tise.

Dopoledne jsme se vydali na prochazku do okoli —3li jsme do Celtiky — dru-
Ziny sly po dvou a cestou hraly hru Karavana.

Karavana

o Cas na pfipravu: zadny

e Cashry:1-2h

e Pomlcky: zddné

Hru karavana hraji dvé skupiny proti sobé. Je to hra uréend pro cesty nebo
vylety. Prvni druZina se stane loupezniky, béZi napfed a cestou se na néjakém
pfihodném misté schova. Druha druZina se stdvd karavanou, kterd pokra-
¢uje v cesté. Ukolem loupeznik(i je vyekat, az kolem jejich stanovisté ptjde
karavana, a poté ji ,pfepadnout”. To se uskutecni tak, Zze se kolem kara-
vany shromdzdi vsichni loupeznici. Karavana méa ovSem moznost se ubranit.
Po zahlédnuti prvniho loupeznika se hraci semknou do jednoho chumlu (je
proto vyhodnou strategii se cestou neroztahovat) a hlasité pocitd do deseti.
Pokud se do deseti dostanou ke karavané vsichni loupeznici, vyhrali, pokud
to nestihnou, vyhréla karavana. Poté se role obrati.

Wargalové prochazi

o Cas na pfipravu: zadny

e (as hry: 60 min.

e Pomdcky: rGzné barevné listecky

Kvlli bezpecnosti na cizim Uzemi je nutné byt absolutné zticha, protoze
krajem se pohybuji skupiny wargalll. Z tohoto ddvodu byla na hodinu pfijata



bezpecnostni opatfeni. Vsichni se vSude museli pohybovat ve skupinkach
po tfech, mit na sobé plasté a pfitom mluvit Septem. Kazdy dostal papirek
jako Zivot (kazdé druzstvo jinou barvu) a pokud tato pravidla porusil, pfisel
o zZivot a na pfedem ur¢ené misto si musel dojit pro novy.

Pfepaleni mostu
e Casna pfipravu: 45 min.
Cas hry: 1-1,5 h
e Pomlcky: ohnisté s vidlicemi, pfirodni provazek, drevo, sirky, injekcni
stfikacky, Skopek s vodou
e Lidé: co nejvic vedoucich
Hra probiha ve dvou fazich, pfiprava obnasi postavit pro kazdou druzinu
ohnisté s dvéma vidlicemi, mezi kterymi je ve vySce 75 cm natazen provazek,
a pfipravit nékolik stanovist se dfevem.

a) Will se rozhodl prepalit most a zkazit tak Morgarathovy plany. K tomu ov-
sem potreboval dfevo. V lese bylo nékolik specialnich mist, ze kterych bylo
mozné toto drevo brat (vytvofili jsme je tak, Ze na jedné celté bylo chrasti,
na dvou vétsi kousky dreva posbirané v lese a naldmané a na jedné celté bylo
na mensi kousky nasekané palivové dievo). Zasoby byly ale hlidané stazemi
- vedoucimi. Na cely sbér mély déti 15 minut. Na pokyn druziny zacaly sbi-
rat dfivi (je nutné strategicky se rozhodnout, kolik se jim vyplati brat chrasti
a kolik vétsiho dreva), pficemz je honi vedouci. Kazdy chyceny musi udélat
deset diepl, ale necha si dfevo (pokud néjaké nesl). Cilem tedy je nanosit co
nejvic dreva ke svému ohnisti (vétsi drevo se smélo nosit po jednom, chrasti
po malych otypkach).

b) Kdyz Will postavil na mosté hranici, zbyvalo uz ji jen zapdlit. Ale v tu
chvili si ho vsimli wargalové — zacal boj, ve kterém museli nasi pratelé byt
opravdu rychli. Druhd faze zacina tak, ze druziny stoji kazda u svého ohnisté.
Drevo, které pred chvili nasbirali, musi lezet vedle néj, nesmi byt pfipravena
z4dnd vatra. Kazdé druzina dostane krabicku sirek se tfemi sirkami. Kdyz hra
odstartovala, musela kazda druZzina co nejrychleji zapalit oheri a udrzovat ho
tak dlouho, aby co nejrychleji prepalili provazek — most. Nesmélo byt pou-
Zité jiné dfevo, nez nasbirané v pfedchozi ¢asti hry. Nebylo to ale tak snadné.
Zatimco druziny rozdélavaly ohné, ohrozovalo je 6 wargall, ktefi méli in-
jekeni stfikacky (samozfejmé jen ty plastové bez Spicek) naplnéné vodou,
kterymi mohli namécet dfevo a zhasinat plaminky. Obranou proti wargalim
bylo vytvofit barikadu z tél — nesméli se tedy chytat, dotykat se jich, obrana
spocivala pouze v tom, ze se hrdci sami postavili do cesty proudu vody.
Wargalové museli pro novou dévku vody béhat do Skopiku s vodou vzdale-
ného cca 300m od ohnist. Obcas se stalo, ze nékomu dosly sirky (nebo byly
zmacené wargaly) — v takovém pfipadé se sirky pfidélovaly po jedné, a to
pouze za pisnicku.
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Scénka - ,Kdo bude poslem?"

Na vecer si mély druZiny pfipravit scénku.
Kdyz kral Duncan vypravoval poselstvo
do Celtiky, musel peclivé vybrat tfi po-
sly — ne dva a ne Ctyfi (to by Celticky kral
povazoval za urazku), museli byt tfi. Hra-
nicarsti ucni se ve scénce museli rozhod-
nout (a pohadat), kdo ma pro tento tkol
nejlepsi vlastnosti, kdo z nich je ho vice
hoden.

Specializace (t¥eti kolo)

Cteni pro viechny: Hofici most, s. 249
Cteni: Hofici most, s. 41

Stinovka: ,Ja té najdu, Wille"

SESTY DEN (CTVRTEK 19. 7. 2012)

Budi¢ek: Toto rano nés cekal specialni bu-
dicek. Déti vzbudily zvuky bitevni viavy
— chystala se bitva s Morgarathem v Sou-
tésce tii stupnd. Bylo zformovéno vojsko
a vypravilo se na bojisté. Tam na nas jiz
Cekal sam Morgarath se svym dabelskym
planem. Chtél vyzvat na souboj Halta, aby
se mu pomstil, ale pfedbéhl ho Horac, mrstil Morgarathovi do tvare rukavici
a vyzval ho na souboj. Nésledoval napinavy boj a uzuz to vypadalo, ze Horac
prohraje, nakonec ale Morgaratha porazil.

V této chvili se pfibéh rozdélil na dvé linie:
1) Will (s Evanlyn) ve Skandii

2) Hordc a Halt na cesté

Pro udrzeni pfibéhu sledujeme obé dvé.

Na skandijské lodi

Systém stanovist po tabofe, jednotlivé druziny postupné obejdou viechny.
o (:ﬁas na pfipravu: pfiprava pfedem

e Cashry:2-3h

e Pomlcky: dle potfeb jednotlivych stanovist



Uzlovéni — Hraji dvé druziny proti sobé — jeden ¢len vybéhne k vedoucimu
vzdalenému cca 50m, u néj se nauci na uzlovacce uvdzat jeden uzel dle vy-
béru (lis¢i smycka, lodni uzel, draci smycka, ambulantni uzel), kdyz si je jisty,
ze ho umi, bézi zpét, kde uzel predvede vedoucimu. Pokud je vse v poradku,
vybihd dalsi.

Namofnickd pitka — Kazdy z druziny dostane pandka s vodou, na start ho
kazdy musi co nejrychleji postupné vypit.

Viny - k této zazitkové aktivité potfebujeme pevnou a velkou plachtu, nebo
celtu a dostatek silnych paZi. Doprostfed plachty si lehne jeden clovék,
ostatni plachtu chytnou okolo a houpou s ni, vyhazuji ¢lovéka uprostred
do vzduchu a podobné. Pfi hie jde o divéru v ostatni, Ze mé nepusti, a za-
roven je to perfektni zazitek, jako kdybyste se opravdu houpali na vinach.

Haltovo vylouceni ze sboru hranicafi: V pribéhu obéda jsme sehrdli scénku,
ve které Halt sedél uprostred jidelny, popijel se svym pfitelem. Z niceho nic
zacal Halt nadavat na krale a pomlouvat ho. Doslo to tak daleko, zZe si pro
.opilého" Halta musela pfijit straz... nasledné bude vyloucen ze sboru (o coz
mu také $lo) a bude moci jet zachranit Willa. (Ledova zemé, kap. 4)

Priizkum Skorghijlu

» Cas na pfipravu: pfiprava predem

e Cashry:2-3h

e Pomdlcky: sada fotografii pro kazdou druzinu

Po nucené zastdvce na Skorghijlu se Will a Evanlyn rozhodli cely ostrov
prozkoumat — co kdyby byla moznost Uniku. To nds cekalo také. Predem
jsme nafotili vyrazné detaily rGznych mist, kam v priibéhu tdbora chodime,
celkem jich bylo 30 (napfiklad chodime okolo skdly, na které je mosazna
tabulka s letopoctem). Z téchto fotografii jsme vytvofili cernobild alba a ka-
?dému druzstvu jsme pfidélili jedno. Ukolem druzin bylo identifikovat co
nejvice téchto mist v uréeném limitu. U nékterych fotografii déti nevdhaly,
jinde si musely svou domnénku potvrdit a u ¢asti nezbyvalo nic jiného, nez
se vydat na cestu do okoli a mit , o¢i na stopkach".

Galictina

o (as na pfipravu: pfiprava pfedem

e (as hry: hra na pozadi tdborového dne

e Pomdcky: papir s francouzskymi frazemi pro kazdou druzinu

Halt a Horac své putovani pocinaji v Galice, kterou musi projit. V Galice se
samoziejmé mluvi galicky (francouzsky), proto je nutné si tento jazyk pro-
cvicit. Kazda druzina dostala soupis nékolika zékladnich francouzskych frazi
a Ceskych prekladd, které ale byly promichané. BEhem dne mély cesky pre-
klad pridélit k francouzskému a do vecere odevzdat.

A
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Blok her ,na diivéru”

o Cas na pfipravu: zadny

e Cashry:1-15h

e Pomdcky: stdl

Nasi hrdinové se ocitli v situacich, kdy si musi vzajemné dlivéfovat. Zkouska
dbvéry, formou nékolika aktivit, Cekala i nds. Druziny jsme rozdélily po tfech,
aby pro aktivity bylo dost hracli, postupné kazdy vyzkousel vsechno.

Prkno - Stoupneme si do co nejtésnéjsiho krouzku a jeden odvazlivec se
postavi doprostied, zavfe oci, sepne ruce, zpevni se jako prkno a pada...
ostatni jej zachyti a posilaji si jej po kruhu. Bez mluveni, bez naschvéld.
Po chvili jde doprostfed nékdo jiny, vystfidat by se méli vsichni.

Ulicka - Po dvojicich se postavime do 3Spaliru, oto¢ime proti sobé, natah-
neme ruce (rozestup takovy, abychom se dotykali konecky prstd) — méla by
vzniknout ulicka z lidskych tél prehrazena napjatyma rukama. Na jeden ko-
nec ulicky se postavi prvni odvazlivec, zavie oci a rozbéhne se ulickou. Tésné
pred nim se zdvihaji vSechny ruce tak, aby se neuhodil. Kdyz probéhne,
zafadi se nakonec a bézi dalsi.

Vyrobni pas — Hradi si lehnou proti sobé na zem tak, aby se na stfidacku do-
tykali hlavami (hlavami z boku, jako zip). Vytvofi se Spalir — vyrobni pas — kde
vsichni zvednou ruce pred sebe do vzduchu. Jeden odvazlivec se na jednom
z koncll propne (jako u prkna) a za pomoci vedouciho, ktery ho za ruce
spusti, si lehne na natazené ruce. Pak uz ho vyrobni pas posunuje na druhy
konec.

Specializace (¢tvrté kolo)
Cteni: Ledova zemé, s. 40
Stinovka: ,Crowley bere Haltovi hranic¢afsky odznak"



SEDMY DEN (PATEK 19. 7. 2012)

Sedmy den jsme prozili s Haltem a Hordcem v Galice. Po stietu s loupezivymi
rytifi jsme se nejprve cvicili v pravych rytifskych dovednostech, poté nés
Cekal rytifsky turnaj s Deparnieuxem.

RytiFské dovednosti

Systém stanovist po tabore, jednotlivé druziny postupné obejdou viechny.
» Cas na pfipravu: pfiprava predem

e Cashry:3-4h

e Pomdcky: dle potfeb jednotlivych stanovist

Strategie dobyvani hradu — pro tuto disciplinu jsme pouzili mirné pozméné-
nou situaci z knihy, John Flanagan, Kralové Clonmelu, Egmont, 2010, kap. 2,
druziny dostaly nacrt hradu (John Flanagan, Obléhani Macindawu, Egmont,
2010, s. 5) a terénu a podrobné pokyny o situaci. Ukolem bylo naplanovat
co nejlepsi a nejrychlejsi dobyti hradu Mcindaw, dilezité bylo rozvrzeni roli,
Casu apod. Vecer svou strategii prezentovaly ostatnim. (Pfilohy 4. 9., 4. 10.)
Spolecensky tanec — je nedilnou soucasti rytifské vychovy. Na stfedovékou
hudbu jsme déti ucili jednoduchy kolovy tanec. Tanecnici se v kruhu drzi
za ruce. Nejdfive jdou tanecnici 8 krokl doprava, poté 8 krokl doleva. Pak
se rozpoji, stoji na misté a udélaji jeden poskok doprava, potom doleva,
a otoci se kolem své osy za pravou nohou. Pfi druhé sloce jdou 8 poskoc-
nych krokl doprava a 8 poskocnych krokl doleva, pak se opét rozpoji a udé-
laji jeden poskok doprava, potom doleva, a otoci se kolem své osy za pravou
nohou. Pfi tieti sloce se vsichni drzi za ruce, jdou 8 krok( doprostred (zakfici
hej) a jdou 8 krokd zpét. Nasleduje poskok doprava, poskok doleva a otocka
za pravou nohou. Cely proces opakujeme jesté jednou.

Strelba ze vzduchovky — kterou ovldda kazdy moderni rytit.

Skladani basné — zakladni dovednost kurtoazniho chovani. Druzina dostala
zadana slova, kterd méla pouzit v oslavné basni na Horace.

Nakrm se vidlickou — jako hold Hordcovi a jeho apetitu jsme zafadili tuto
zvlastni svacinku. Kazdy mél co nejrychleji snist velmi tekuty jogurt z misky
pomoci vidlicky.

Splh po zebtiku — je dilkazem rytitovy fyzické zdatnosti. Na vétev ve vysce
cca 6m jsme umistili lanovy zebfik. Cilem bylo co nejrychleji vylézt nahoru.

Lanové aktivity
Systém stanovist po tabore, jednotlivé druziny postupné obejdou viechny.

J C:as na pfipravu: 2-3 h
e Cashry:2-3h
e Pomdlcky: lana, karabiny



Pionyr

e Lidé: na kazdé stanovisté nejméné 2 ve-
douci jako jistice

Lanové aktivity procviCuji a testuji doved-
nosti kazdého bojovnika. Nékolik takovych
prekazek jsme pomoci lan a karabin vytvofili
v okoli tabora. Druziny je volné prochézely.
Sit — viz foto

X-ko - ve vyice cca 0,5m od zemé napneme
proti sobé mezi stromy dvé lana (do vysky
cca 2-2,5m. Lana jiz nijak nespojujeme.
Vytvofime x-ko. Které se snazime prelézt
z jedné strany na druhou.

Pritahovani — ve vySce 1m napneme mezi
stromy lano. Dalsi dlouhé lano pfivazeme
na strom vzdaleny alespon 5m od nataze-
ného lana, aby pfi natazeni pretinalo lano
natazené. Lezec pak prechazi napnuté lano
pomoci pfitahovani se k druhému lanu.

Pomoc — mezi stromy napneme lano ve vysce
1m. Druhé lano nechdme volné. Lezec se
snazi prejit lano natazené, a to za pomoci
dvou lidi, ktefi po strandch drzi napnuté
volné lano a vytvéri tak oporu pro lezce.

Rytifsky turnaj

o Cas na pfipravu: 30 min.

e Cashry:3-4h

e Pomdcky: dle potfeb kazdého stanovisté
Na louce jsme vytvofili nékolik turnajovych koridorli. Jezdci nastupovali
k turnaji s koném.
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Boj s kopim — Jako kopi slouzil pénovy vélec (plivodné plavecka pomcka),
protihraci se za jizdy proti sobé v koridoru snazili zasdhnout toho druhého.
Skopkovana (bez koni) — Kazdy hraé si na hlavé drzi prazdny $kopek a v ruce
ma micek (napf. z ponozek, nebo z novin). Po rozbéhnuti proti sobé se hraci
snazili protivnikovi umistit do Skopku sv(ij micek a zarover v tom zabrénit
protihraci.

Pfetahovédni lanem

Soutéz v lukostielbé — Druzina vybrala dva své nejlepsi zastupce.

Soutéz ve vrhu nozem — Druzina vybrala dva své nejlepsi zastupce.

Ukradeni kli¢e (Noéni hra)

Cas na pfipravu: 1 h

Cas hry: 1-2 h

Pomdicky: svicky, klice, provazek, sklenice na svicky, sirky

e Lidé: 4-6 vedoucich jako straze

Hra je inspirovana scénou z knihy, kdy Evanlyn ziskala kli¢ a mohla tak
s Willem utéct z Halasholmu. V naSem pfipadé ho ale nedostala od Eraka,
ale musela si ho ukrast. Aby hra byla rychlejsi, vytvofili jsme dvé hraci
mista, na kazdém se tedy zdroven vystfidaly 3 druziny. Ve vzdalenosti asi
500m od tébofisté (na dvou rliznych mistech) jsme zfidili strdznici, kde byli
3 strazci a kli¢. Cesta byla uréena svi¢kami. Ukolem druziny bylo se co nej-
nendpadnéji pfiblizit ke strdzim a ukrast kli¢, ktery opodal visel na stromé.
Straze délaly hluk, popijely, ale pfesto bylo nutné byt velmi opatrny a tichy
- nikdo si nemohl byt jisty, kdy strdze za¢nou dévat pozor, nebo si pljdou
pro dalsi piti. Kdyz druZina ziskala kli¢, vratila se opét potichu a nendpadné
zpét do tabora.

Cteni: Ledova zemé, s. 173-177, 188-195

Cteni pro vsechny: Ledova zemé, s. 261

Stinovka: ,Pasovani Hordce na rytife dubového listu baronem Araldem*
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OSMY DEN (SOBOTA 21. 7. 2012)

Osmy den zacal ve Skandii — protoze je tam obrovska zima, bylo nutné se
teple obléci. Celé rdno vsichni vedouci chodili v ¢epicich, $aldch a rukavicich.
I kdyZ na nds déti koukaly jako na blazny, pouzili jsme tuto legraci jako antré
pro prvni hru tohoto dne.

Svlékaci honicka

e (as na pfipravu: zadny

e (as hry: 45 min.

e Pomdcky: zadné

Na zacatku hry dostaly déti limit 10
minut, aby na sebe oblékly co nejvice
svého obleceni. Poté byly ndhodné roz-
déleny do tfi skupinek — ¢ervend, modra
a zelend, aby se spoluhraci poznali, do-
stal kazdy na Celo kousek lepenky ve své
barvé. Kazda barva si musi pamatovat, ktera ze zbylych barev je jejich kofist
a kterd jejich lovec. Napf. ¢erveni honi modré, modfi zelené a zeleni ¢ervené.
Jakmile néjaky zeleny chytne cerveného, daji si kamen-nGzky-papir. Kdyz
prohraje ten, kdo byl kofisti, svléka si jeden dil obleceni a pokracuje ve hre
(odév odnese na shromazdisté své barvy). Kdyz ale ten, kdo byl kofisti, vy-
hraje, nic se nedéje. Hrdci se tedy snazi chytat zadanou barvu a hrace zbavo-
vat obleceni. (Svlékani samoziejmé probihalo do vhodné miry.)

Vyroba postav z Hrani¢afova ucné

o C:as na pfipravu: 10 min.

e Cashry:1h

e Pomlcky: keramicka hlina, Spejle, nastroje na opracovani
e Z hliny si kazdy vyrobil jakoukoliv postavu z pfibéhu.
Hledani jidla

e (as na pfipravu: 1,5 h

e Cashry:1h

e Pomdcky: koliky oznacené danymi znaky, skladacky se znaky, provazky
Po Utéku se Will a Evanlyn museli o sebe postarat, najit si jidlo a pfistresi.
Hledani potravy cekalo i nds. Hrély proti sobé vzdy dvé druziny. Pfiprava hry
pro jednu dvojici vypadala néasledovné. Z kolikd jsme v lese vytvorili kruh
o pridméru 7m. Na kazdy kolik jsme umistili jeden znak (celkem jich bylo
7 =7 kolik(). Poté jsme pro kazdou druzinu vybrali dva a dva znaky tak, aby
pokud budou spojeny pfimkou (dvojice a dvojice), vznikl prisecik. Pravé ten
prisecik byl dalezity. Znaky, které jsme vybrali, jsme natisténé na papife roz-



stfihali a vytvofili tak skladacky. Kazdy kousek sklddacky byl peclivé oznacen
jménem druziny (Iéna), aby si je poznaly, a ocislovan. Poté byly kousky roz-
hdzeny po lese. Na start déti musely najit vSechny kousky skladacek urcené
pro né (tedy kousky k 4 riznym sklddankdm). Nasledné skladanky musely
slozit a v kruhu propojit dané znaky provazkem (tedy dva znaky a dva znaky),
pfiCemz jesté musely najit spradvnou kombinaci. Na sprdvném prlseciku
dvou provézkd, byla zahrabana svacina pro druzinu. Na jednom kruhu spolu
hraly dvé druziny — byly v ném tady na dvou riiznych mistech zahrabany dvé
svaciny. (Pfiloha 11.)

Na sklddacky jsme pouzili rodové znaky ze seridlu Game of Thrones.
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Koriské rodeo
e (as na pfipravu: 30 min.
Cas hry: 1,5 h
e Pomlcky: velka krabice pro kazdou druzinu, molitan, 6 rliznych barev
rozfeditelnych ve vodé, bilé archy papiru, Stétce, izolepa, lepidlo, ntizky
Kazd4 druzina dostala krabici, ze které si vyrobila vozidlo (koné) pro dva
jezdce, uprostied byl klacek obaleny molitanem. Stény krabice musi byt ¢isté.
Kazdy oddil dostal pfidélenou barvu, do které si namocil molitan. Na start
vyrazilo kazdé vozidlo s dvéma jezdci a na hracim tzemi (cca 50x50m) se
stfetlo s ostatnimi vozidly. Cilem bylo oznackovat svou barvou co nejvice
vozidel na co nejvice mistech. Kazdé kolo trvalo 5 minut. Poté se spocitaly
z4sahy a vozidla dostala novy prebal z Cistého papiru pro dalsi kolo.
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Specializace (paté kolo)
Cteni: Nositelé dubového listu, s. 5
Stinovka: ,Shledani Halta s Willem"

DEVATY DEN (NEDELE 22. 7. 2012)

NedéIni dopoledne patfilo vyletu. Vydali
jsme se na nedalekou zficeninu hradu
Valdek, kde déti cekalo prekvapeni. Ob-
jednali jsme Sermifskou skupinu, ktera
nés na cesté zpét ,prepadla” a predvedla
kratké vystoupeni. Ukazky bojové tech-
niky krdsné zapadly do naseho pfibéhu.

Skupinova drezira koné

Druziny mély za ukol nacvicit si se svymi
konmi synchronizovanou dreziru, kterou
poté vecer predvedly.

Cteni: Nositelé dubového listu, s. 61
Stinovka: ,Unos Evanlyn a jeji zachranéni*

DESATY DEN (PONDELI 23. 7. 2012)

Z predchozi stinovky jsme se dozvédéli,
ze Evanlyn unesli Temudzajové a diky jeji
zachrané se opét vsichni nasi pratelé se-
tkali. Ihned se rozhodli zakrocit proti Te-
mudzajim, a tak jim nakonec pfiSel dobry Erak, ktery je zatknul a odvedl|
pred svého oberjarla Ragnaka. Tak mu halt kone¢né mohl vyjevit svij plan
o vzadjemné pomoci. Touto scénkou jsme zacali den.

Utok na temudzajskou hlidku

e Cas na pfipravu: 10 min.

e Cas hry: 10 min. jedno kolo

e Pomtcky: mi¢ky (z ponozek nebo novin), poklice jako Stity

Hraji vzdy dvé druziny proti sobé (systémem kazdy s kazdym). Jedna dru-
Zina jsou Utocnici, druhd obrdnci. Obranci se stdhnou do ohrani¢eného pole
(my pouzivdme pfirozené ndmésticko lemované podsadami, ale je mozné
vytvofit nesouvislé hranice ze stol(, lavic apod., obrdnci potfebuji hradbu,
za kterou se schovaji). Druziny si rozdéli micky a poklice a tocnici se roze-



stoupi kolem pole a hradeb. Na pokyn za¢ne pétiminutovy boj, druziny se
snazi vzajemné vybit micky, kazdy mé dva zivoty. Obranci samoziejmé nesmi
opustit své pole a Gtocnici nesmi vkrocit za hradby. Micky je mozné ve svém
poli sbirat libovolné. Po péti minutach se druziny vysttidaji.

Koriské polo
e Cas na pfipravu: zadny
Cas hry: 10 min. na zapas
e Pomlcky: kriketovy nebo tenisovy micek, palky z kroketu, branky, koné
(vyrobeni)
Opét proti sobé hraji dvé druziny. Kazdy hrd¢ sedi na svém koni a ma v ruce
kroketovou pdlku. Druzstva se snazi pomoci palek dostat mi¢ do brany sou-
pefe.

Turnaj v deskovych a stolnich hrach
Napf. Cesko, Bang, Time's Up, aj.

Specializace (Sesté kolo)
Cteni: Nositelé dubového listu, s. 119-134
Stinovka: ,Dohoda Halta a Ragnaka — spoluprace proti Temudzajim

JEDENACTY DEN (UTERY 24. 7. 2012)

1. Vyprava do tiabora Temudzajii

e (as na pfipravu: 20 min.

e Cas hry:1,5h-2 h

e Pomdcky: zadné

e Lidé: 3 straze do kazdého lezeni, 1 koordinator na start

Proti nepfiteli se da |épe bojovat, kdyz o ném néco vime. O Temudzajich
bylo nutné zjistit co nejvice — kolik jich je, jakou maji vale¢nou strategii
apod. Hranicarsti ucni se proto vydali na priizkum temudzajského lezeni.
Podobné jako u no¢ni hry Ukradeni klice jsme zfidili dvé rlizna temudzajska
lezeni ve vzdalenosti zhruba 500 m od tabofisté — v kazdém se vystfidaji tfi
druziny (probiha zaroven). V lezeni sedéli tfi Temudzajové a nahlas se bavili
o svych vélecnych planech. Druziny je nejprve musely najit — podle hluku
(znaly jen pfiblizny smér), poté se k nim pfikrast a vyslechnout co nejvice in-
formaci a zapamatovat si je, pfitom se snazi byt co nejnenapadnéjsi a vyuzit
svych hranicarskych plastd. Co se dozvédély, zapiSou na papir, az pfi navratu
do tébora. (Pfiloha 12.)
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Temudzajské pocty

e Cas na pfipravu: 10 min.

e (as hry: 30 min.

e Pomdcky: listecky s ¢isly od 1 do 100

Na louce jsou ndhodné rozmistény listecky s Cisly od 1 do 100. Druziny maji
za ukol donést vedoucimu listecky, jejichz soucet dava Cislo, které vedouci
vyhlasil. Bod dostdva pouze ta druzina, kterd pfinese spravny soucet prvni.
Ostatni pak musi listecky vratit na louku. Ohlési-li nékterd druzina, Zze poza-
dované &islo nelze ziskat, a je-li to pravda, ziskava 2 body. Avsak neni-li to
pravda a nékterd jind druZina toto Cislo ziskd, dostdvd 2 body tato druzina
a prvni druziné se 2 body strhnou.

Vyfot se s...

o (as na pfipravu: pfiprava pfedem

e Cashry:2-3h

e Pomlcky: fotoaparat a seznam véci, se
kterymi se maji vyfotit pro kazdou dru-
Zinu

Druziny dostaly seznam 35 véci, se kterymi

se maji vyfotit, a ¢asovy limit, do kdy se maji

vratit. Poté vyrazily do terénu do okolnich

vsi a osad. Nechali jsme déti, aby samy kreativné vyresily zplsob, jak se s ¢im

vyfoti, nékteré véci ze seznamu byly dvojzna¢né (napt. vyfotte se s dvéma

litry). Na fotografii musela vzdy byt celd skupina a dany pfedmét nebo po-

stava. (Pfiloha 13.)

Cteni: Nositelé dubového listu, s. 97
Stinovka: , TemudZzajsky velitel se zlobi"

DVANACTY DEN (25. 7. 2012)

Vyroba meci a stitd

e (as na pfipravu: zadny

e Cashry:1-15h

e Pomdcky: kartony, vytvarné potreby, nlzky, izolace, kobercové pasky,
obvazy, provazky

Pro nadchézejici stfet s Temudzaji bylo dilezité opatfit si specidlni zbrané.

Druziny mély za ukol vyrobit si mece a stity tak, aby polovina druziny méla

stit a polovina druziny mec¢. Mece se vyrabély z izolace, aby byly bezpec¢né

(my jsme konkrétné pouzili kaucukovou izolaci kaiflex na potrubi). Kazdy

mec musel byt zakoncen jakousi bouli z obvazu, zajisténého lepenkou (bude

se namacet do barvy). Stity si druziny mohly vyzdobit podle svého, podmin-

kou bylo, ze nesmély zakryvat celou postavu.



Porad se s koném
e Cas na pfipravu: 10 min.
e (as hry: 45 min.
e Pomlcky: seznam otdzek pro
kazdou druzinu
Pfed bitvou je nutné nejen se po-
fadné se viemi poradit, ale i di-
véfovat svému koni, tato hra
kombinuje oboji. Hraci plocha je
rozdélena tfemi vodorovnymi (a-
rami na 2 pasma. Na prvni ¢afe jsou
v zastupu sefazena jednotlivd druZstva, v nichZ jsou hraci rozdéleny do dvo-
jic — kazdy mé svého koné. Na prostfedni ¢are je stdj pro koné, na koncové
Care pak stoji vedouci, ktery klade pfipravené otazky. Na povel vyrazi dvojice
ze zdkladni ¢ary vpred. Jeden jezdec zlistane ve stéji (na prostfedni care),
druhy si bézi k vedoucimu pro otdzku. Pokud jezdec umi otdzku zodpovédét
pfimo na misté u vedouciho, dostava 3 body, vraci se ke druhému jezdci
a spole¢né ,ujizdi" zpét k oddilu a pokracuje druhd dvojice. Pokud odpovéd
nevi, vraci se pro radu k jezdci ve stdji. Pokud druhy jezdec znd odpovéd,
bézi prvni jezdec zpét k vedoucimu a odpovidé za dva body. Kdyz na otazku
neodpovi sprdvné, vraci se jezdec i se druhym jezdcem k oddilu, davaji hlavy
dohromady a znovu pak prvni jezdec ujizdi k vedoucimu zodpovédét otazku
za jeden bod (zanechav druhého jezdce ve stdji). Pokud ani tehdy otazku
nezodpovi sprdvné, vraceji se ke svému oddilu bez ziskaného bodu a vyrdzi
druhd dvojice pro novou otdzku.

Turnaj bojové skoly

e (as na pfipravu: zadny

e Cashry:1-15h

e Pomlcky: mece a Stity
z bojové 3koly, barevné
koralky

Pred kazdou bitvou se v tdbore

vzdy poradal turnaj, aby muzi

predvedli svou silu a uméni.

Po skonceni specializaci vybral

Hordc z kazdé druziny 2 nej-

lepsi Sermite. Ti se poté utkali

v turnaji bojové skoly. Svého

soupere si kazdy vylosoval pomoci barevnych kordlkl. Boj probihal na 3 za-

sahy mecem od pasu dol(, kazdy bojovnik mél stit a mec. Nejlepsiho Sermire

jmenoval baron Arald ¢estnym ¢lenem kralovské gardy.
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Na jména (Nocni hra)

o C:as na pripravu: pfiprava pfedem

e (Cas hry: 30-45 min.

e Pomdcky: cedule se jmény, spinaci Spendliky, papiry, tuzky, baterky

Na zdda kazdého hrace pripevnime pomoci spinacich Spendlik cedulku se
smyslenym legranim jménem a pfijmenim (napt. Antonin Kolenaty, Mikulas
Ztratilplast) tak, aby to ostatni spoluhraci nevidéli. Hraci s cedulkami se pre-
misti do lesa, maji u sebe baterku, tuzku a papir. Po zvukovém signalu si roz-
sviti baterky a maji za dkol zaznamenat na papir co nejvice jmen a pfijmeni
spoluhrac¢il. Bodovani: Za celé jméno a pfijmeni 2 body, za jednu &ast 1 bod.
Pozor! Jména a pfijmeni nutno vymyslet s citem, nepouzivat nic vulgarniho.
Cteni: Nositelé dubového listu, s. 258

Stinovka: ,Rozhovor velitele Chazkama s Nitzakem o kajdzinech"

TRINACTY DEN (26. 7. 2012)
Zasobovani
e Casnapfipravu: 1 h
e Cas hry: 1-1,5 h
e Pomlcky: listecky s potravi-
nami, papirové penize (nebo
néco, co slouzi jako platidlo
— ¢im vic, tim lip)
e Lidé: 10 vedoucich na stano-
visté
Pfed samotnou bitvou bylo nutné
se zasobit. Nejoblibenéjsim hranic¢arskym napojem je kava, proto bylo nutné
se touto strategickou surovinou zasobit. Nejdfive mély druziny 5 minut na to,
aby po lese nasbiraly co nejvice listeckli se surovinami (Kéva Arabica, Brasil,
Colombia, mléko, cukr, med, smetana). Tyto suroviny byly vytistény v Sesti
rlznych barvach — pro kazdou druzinu jedna. V druhé fazi hry se hraci snazili
prodat co nejvice surovin s co nejlepsim kurzem - v kupeckych kramcich (4),
v pfistavech (2), na cerném trhu (4), tato stanovisté byla rozmisténa po lese.
Kupecké kramky vykupovaly zbozi, ale za rlznou hodnotu (ta se v priibéhu hry
mohla ménit). V téchto kramcich Slo ale prodat jen legdlni zbozi — tedy zbozi
své barvy. Ostatni zbozi Slo poslat lodi do ciziny. Tento podnik byl ale riskantni.
V pristavech mohli prodavaci vsadit jeden druh zbozi jakékoliv barvy plus ja-
koukoliv ¢astku. Pak hazeli dvéma kostkami. Pokud padla suda, vyhrali prodejci
své penize zpét a k tomu jesté tolik, kolik vsadili (zbozi se nevracelo). Pokud
padl soucet lichy, pfisli prodejci o vse. Dalsi moznosti, kde prodat cizi zboZi,
byl ¢erny trh. Cernych trhii pobihalo nékolik po lese v podobé vedoucich. Aby
s nim ¢lovék mohl obchodovat, musel si ¢erny trh chytit, poté s nim usmlouvat




cenu, za kterou Cerny trh vykoupi zbozi — pokud prodejce na kostce hodi vic,
nez Cerny trh. Pokud ale prodejce prohrél, pfisel o smluvené penize i zbozi.
Kazdy hra¢ musel prodat co nejvice zbozi za co nejvice penéz. Na konci hry se
seCetly Castky, které kazdy z druziny vydélal, dohromady.

Bitva s Temudzaji

e Casnapfipravu: 1 h

e Cashry:1h

e Pomlcky: bild a ¢ervend barva (napf. tempery), bilé a cervené papirky
formatu A6, pripinacky, micky, poklice a stity, mece a Stity vyrobené
predtim

e Lidé: vsichni vedouci proti détem

Pfed bitvou md Halt proslov, kterym motivuje bojovniky. Pak zapocne sa-

motnd bitva. Na bitevnim poli jsou rozmisténi obycejni vojaci — bilé papirky

— a kajdzinové — cervené papirky — v poméru 300:100 a dalsi vojaci, prezen-

tovani vedoucimi. Ti maji u sebe veskerou zasobu mickd (¢im vic, tim lip)

a stity (napft. poklice). Druziny Cekaji na startovni ¢are, rozdéleny do dvojic,

ve kterych budou zneskodnovat protivniky. Dvojice mohou vypadat nasle-

dovné:

o Sermifi: Jeden ma mec¢ a druhy $tit, kterym kryje oba dva pred mi¢ky.
e  Lukostrelci: Jeden v budoucnu bude hdzet mi¢kem po vedoucich, druhy
ma Stit.

Pouze Sermifi mohou zneskodnovat karticky, které visi na stromech, a to
tak, ze maji me¢ bud namoceny do bilé barvy, kterou se znackuji cerveni
kajdzinové (za 3 body), nebo do Cervené barvy, kterou se znackuji obycejni
bili vojaci (za 1 bod). Jeden ¢lovék s mecem je kryt jednim StitonoSem. Barvy
na mecich nelze smichat dohromady. Druzina by si tedy pfedem méla do-
mluvit strategii, kolik mecl bude namécet do bilé barvy a kolik do cervené.
Pokud se dvojici podafi oznacit karti¢ku pfislusnou barvou, mize si ji sun-
dat a odnést na své predem uréené sbérné stanovisté. Lukostieleckd dvojice
muize ze hry vyfazovat vedouci. Ti od zacatku hry hazi micky po détech,
pokud kohokoliv trefi, udéla
on i jeho partner z dvojice 10
drepl. Nesli-li néjaky oznaceny
listecek, pfijdou o néj. Spadlé
micky mohou sebrat lukostrelci
a héazet je po vedoucich zpét.
Vybity vedouci musi bézet pro
novy zivot na predem urcené
misto. Cilem tedy je pro svou
druzinu nasbirat co nejvice
oznackovanych karticek.
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Zachrana ranénych

Cas na pfipravu: 2 h

Cashry:1h

Pomlcky: zdravotnicky material, maskovaci material

Lidé: figuranti (podle poctu druzin)

Po bitvé je vzdy nutné postarat se o padlé a ranéné. Pro druZiny byla pfipra-
vena cesta pomoci azimutd, na jejimz konci ¢ekalo 6 ranénych Skandijcd.
DruZina, kterd dorazila na misto, musela jednoho z nich pfislusné osetfit (¢im
dfiv, tim vétsi vybér). Na konci nasledovalo kratké shrnuti od pani zdravot-
nice o tom, kde déti chybovaly a jak to mélo byt spravné.

Cteni: Nositelé dubového listu, s. 274
Stinovka: ,Navrat domug*

CTRNACTY DEN (27. 7. 2012)
Skladani zkousek

Déti postupné projdou systémem stanovist, u kterych se skladaji jednotlivé
Casti zkousek. Pro zdznam toho, jak si vedl, mé kazdy vlastni ,pravodku®”.
(Pfiloha 14.)

e Pisafska skola — ucen napiSe vlastni jméno pismem, které se ve Skole
ucili.

Vrh nozem — horsi studenti trefi ter¢, lepsi studenti zapichnou ndz.
Lukostrelba — ¢im vic ucen trefi, tim lip.

Pfirodovéda — ucen urci rostliny, které se svou druzinou dal do herbére.
Diplomaticka Skola — ueri zodpovi nékolik otazek od lady Pauliny.

Slavnostni obFad glejtovani

Celotaborovym cilem hranic¢arskych u¢nd bylo nejen prezit vsechna dobro-
druzstvi, ale hlavné se
stdt plnohodnotnym hra-
nicdfem. Po Uspésném
slozeni zkousek zbyvalo
jen slozit slavnostni slib
a dostat glejt podepsany
Haltem a velitelem sboru
hranic¢art Crowlym.

Vecler zacal v tédbofisti
u ohnisté, kde jsme ce-
kali na soumrak. Mezi-
tim jsme vyhldsili vitéze
celotdborové hry. Poté,
co jsme si zazpivali hra-




ni¢arskou hymnu (pfiloha 15.), se druziny sefadily do $paliru, ktery uzavirali
svétlonosi s pochodnémi, a v tichosti se presunuly na obfadni misto. Tam
jsme jiz predem pfipravili scénu — stll a zidle pro Crowlyho a Halta, dubovy
list, ktery jsme z plochych kameni vyskladali pred tento stll a na strategickd
mista upevnili pochodné, aby scéna byla nasvicend. Pfedem kazdy dostal
svicku, kterou si nesl s sebou.

v v o

Svétlonosi pfivedli micici zastup u¢nl na glejtovaci misto, kde uz na né ce-
kal Halt i Crowly. Rozmistili se podél scény a poté byli vyvolavéni jednotlivi
u¢nové — kazdy vyvolany pristoupil se svickou k pochodni a zapalil ji. Pak ji
umistil na jeden z kamenl dubového listu a odfikal svou pfisahu. (Tu déti
mély za Ukol naucit se nazpamét v pribéhu dne).

At tento plamen navzdy zéfi v sluzbé krali Duncanovi a zemi Araluen."

Pak se slibujici obratil na Halta s Crowlym, ktefi mu predali povérovaci glejt
a privések se stfibrnym hranic¢arskym listem, odznakem Gfadu. Po skonceni
obrfadu Halt pronesl| pér slov, ke svym byvalym u¢niim. Po skonceni obfadu
se hranicarfi opét v tichosti vydali zpét do tdbora. Den ale jesté neskoncil...

Velké divadlo

Jako prekvapeni pro déti jsme
prichystali velké stinové diva-
dlo. Cely pfibéh Hrani¢arova
u¢né, tedy jeho hlavni mo-
menty, jsme prehrdli od za-
¢atku do konce. Vyuzili jsme
pro to drivéjsich ,stinovek",
které jsme jiz jednou hréli
a zkouseli (a nékteré momenty
z nich byly evergreeny), plus
jsme pfidali nové momenty,
napfiklad setkani krdle Dun-
cana s Haltem a mnoho jinych.
Pfibéh ndm dohromady spojoval vypravéc. Celé divadlo jsme proloZili hu-
debnimi vystupy s flétnami a kytarou. Déti dostaly popcorn, aby si pfipa-
daly jako v kiné. Cely vystup trval skoro pfes hodinu a na déti udélal veliky
dojem. Byla to opravdu krdsnd tecka za celym taborem, déti odchazely spat
plné dojm.

Tak se z u¢nd stali hranicafi, pfipraveni na dalsi dobrodruzstvi, kterd je
ve svété Cekaji. DomU si kazdy odvazel nejen ,stfibrny” dubovy list na krku,
ale i spoustu krasnych vzpominek na cely tdbor. Halt, Will, Hordc a vsichni
ostatni ndm pfirostli k srdci a doufdme, ze i ¢tendfi a pfipadni realizatofi hry

vvvvv
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PRILOHY
1 - HRANICARSKE TESTY
Slouzily jako jedna z naSich ,mokrych" variant.

Jak dobfe znate nas pFibéh?

1) Do jaké skoly se pfihlasil Hordc a kam se chtél také pdvodné pfihldsit
Will?

2) Jak se jmenoval kamarad Willa?

3) Jak se jmenoval pdn Redmontského Iéna?

4) Kdo si vybral Willa do uceni?

5) Vyjmenuj zbrané hranicara.

6) Jak se jmenoval Willdv ponik?

7) Kdo to byla kalkara?

8) Ceho se bala kalkara nejvice?

9) Kdo zabil posledni kalkaru?

10) Jaky je znak hranicari?

11) Jakou barvu ma hranicarsky znak ucni?

12) Jakou barvu ma hranic¢arsky znak mistrd?

13) Kdo to byli wargalové?

14) Co nosi hranicafi, aby byli co nejméné napadni?

15) Jak se jmenoval Araluensky kral?

16) Jak se jmenovala princezna, kterd se vydavala za svou komornou Evan-
lyn?

17) Kdo to byl Morgarath?

18) Jaky je oblibeny ndpoj hranic¢ara?

19) Byl Morgarath zabit?

20) Kdo odvezl do zajeti Willa a Evanlyn?



Hranié¢arav uéen, testik

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

8)

9)

10)

Jak se jmenoval ki hrani¢afe Halta?

a) Dagobert

b) Abelard

¢) Adalbert

Jak se jmenovala skandijska lod, ktera patf¥ila Erakovi?
a) VI¢i hnat

b) VI¢i mlha

¢) VI vitr

Kdo pomohl Willovi a Evanlyn utéct z otroctvi?
a) Halt

b) Horac

¢) Erak

Jak se jmenoval byvaly uéei Halta?

a) Arald

b) Gilan

¢) Glendyss

Kdo zabil v souboji Morgaratha?

a) Halt

b) Gilan

¢) Horac

Co zapalil Morgarathovi Will a Evanlyn?
a) Obydli

b) Most

¢) Zbrané

Kdo pFi niceni mostu Willa zajal?

a) Skandijci

b) Wargalové

¢) Morgarath

Jak se jmenoval otec princezny Kasandry?
a) David

b) Arald

¢) Duncan

Jak vypada wargal?

a) Jako maly drak

b) Jako velky medvéd

¢) Znetvofend bytost s gysy nap(l ¢lovécimi, ale s dlouhym zvifecim ¢enichem
a tesaky jako medvé

Ceho se bala kalkara
a) Ohné

b) Vody

¢) Bourky
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BODOVACIi TERC S MAPOU
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3 - ROZPIS SPECIALIZACI

) ) PAULINA, NIGEL, HALT,
CECH, | HORAC, BOJOVA | DIPLOMATICKA PISARSKA . HRANICARSKA
SKOLA SKOLA SKOLA SKOLA ULF, PRIRODA SKOLA
Doba trvani: Doba trvani:
2 x 1 h stfidani 2 x 1 h stridani
s hranicarskou Doba trvani: Doba trvani: | Doba trvani: 1,5-| s rytifskou
DEN skolou 2x1h 1,5-2h 2h skolou
Araway, Norgate, Greenfeld,
1. Greenfeld Seacliff Redmont Meric Araway
Seacliff,
2. Norgate, Seacliff | Redmont, Meric Araway Greenfeld Norgate
Araway, Meric,
3. Redmont, Meric Greenfeld Norgate Seacliff Redmont
Greenfeld, Norgate,
4, Norgate Araway, Seacliff Meric Redmont Greenfeld
Redmont,
5. Seacliff, Redmont | Meric, Norgate Greenfeld Araway Seacliff
Coledale,
6. Meric, Araway Redmont Seacliff Norgate Araway, Meric




4 - UKAZKA DIPLOMU
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5 - UKAZKA GLEJTU
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6 — HALTOVA POCHVALA




7 - NAVOD NA USITi PLASTE

BN

7.

- {

Naméfit délku od ramene ke kolenu (to je délka plasté).
1 x zadni dil obdéInik = délka + Sife cca 70cm
2 x predni dil délka + cca 35cm

Prikrénik (PD, to co je u krku) na ZD obloucek 2,5cm, uprostied
do délky plasté a asi 10cm do Sitky vystfihnou. U PD do délky tak
8cm.

Sesit ramena a boky PD a ZD. Bez ¢asti praramk( (to je, kde se prostréi
ruka).

U kapuce se sesije k sobé to, co je oznaené 65cm. To 40cm je otvor
pro hlavu. Takze téch 30 je %2 od stfedu ZD krku smérem k PD (nasi-
jeme) na pravou i na levou polovinu. Protoze prikrénik je mensi nez
kapuce, tak v misté ramene sloZzime na kapuci zdhybky.

IRy DL RO SR
(FeuRe SRATNE ROV - RUB-A LY

~ X ST TR Ny
FTIENU

NeDAS: SR DeBXAM e

Plastik by mél mit pod krkem jeden knoflik na zapnuti (jako staro-
modni priiplast).
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8 - PLANEK KE HRE PROZKOUMANI TERENU, HLEDANi JMEN SKUPINY

ARALUEN, PikTA A CELTIKA

OBECNA ERA, ROK 643
= / pﬁ(f({\ g
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9 - POKYNY PRO HRU STRATEGIE DOBYVANi HRADU

HODINA STRATEGIE

Zadani pro dnesni den

Vasim tkolem je vyfesit nastalou situaci: pfi plnéni mise v severni ¢asti Ara-
luenu jste se ocitli sami pfed hradbami pevnosti, uvnitf je jako rukojmi dr-
zena c¢lenka diplomatického sboru. Musite hrad dobyt a osvobodit ji.

Situace: viz situacni pldnek, cesta pro posily a zpét minimalné 6 dni.

Hrad a okoli: viz situacni planek, vyska hradeb 5-10 metrd, jedind brana
s padacim mostem, v kazdém rohu opevnéna basta, nepfetrzité a pravidelné
hlidky, pocet obréncli cca 100-120 muzl + plvodni persondl hradu, o kte-
rém nic nevime.

Prostfedky a zdroje: vase hranicarska skupina, 40 muzl byvalé posadky
roztrousenych po okolnich vsich, potulny kejklit, skupina akrobat(, provazo-
lezcl a chodcli — nevojaci, jeden rytif na koni, lidé z mistni vesnice — prosti
rolnici.

Povétrnostni podminky: zimni obdobi, snih (snéhovd pokryvka 10 cm),
mraz.

Cas na vyFeseni: 4 dny.

Body k promysleni:

Strategicky plan celé akce (¢as, misto, pocCty a jiné okolnosti Gtoku);
co Utoku predchazi (minimalné pocetni vyrovnani);

situace po Utoku, zajisténi bezpecnosti;

co délat v pfipadé nezdaru, plan B;

materialni zajisténi akce;

rozvrzeni funkci.
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11 - ROZPIS KRUHU A ZNAKU PRO HRU HLEDANI JiDLA
Kruh jde jako hodiny: vlk, ryba, jelen, drak, lev, olihen, ptak,

KRUH €. 1
vlk a jelen
ryba a pték

oliheni a jelen
drak a ptak

KRUH €. 2
drak a olihen
lev a ryba

olihen a ryba
jelen a ptak

KRUH €. 3
lev a jelen
drak a vlk

ryba a drak
ptak a jelen
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12

- INFORMACE PRO HRU VYPRAVA DO TABORA TEMUDZAJU

10 TISIC MUZ0 SCHOPNYCH BOJE;

8 TISIC KONI;

500 ZASOBOVACICH VOzU, DALSICH 200 DORAZI DO TYDNE;

20 TISIC MECU A 10 TISIC LUKU + SiPY K NIM;

100 KAJDZINU (ZVLASTNE VYCVICENI LUKOSTRELCI, POZNAJI SE
PODLE CERVENEHO ZNAMEN{ NA RAMENI):

HLAVNIi TABOR ZUSTANE HLIDAN 1000 MUZI, ZASOBY V NEM ZU-
STANOU:;

UTOK POVEDE VELITEL NITZAK;

JEDNOTLIVE UTOCICi ODDILY SE JMENUJi ULANY (JE JICH 1000);
UTOK BUDE VEDEN;

UTOK BUDE SMEROVAT PODLE SKANDISKE LINIE, KTERA BUDE
ROZBITA, A PAK BUDOU SKANDIJCI ROZDELENI NA MALE SKUPINKY
A POBITI, BUDE SOUSTREDEN NA JEDNO MIiSTO, SNAHA VYLAKAT
SKANDICE Z JEJICH POZIC;

UTOK BUDE PODPOROVAN NEPRETRZITYM DESTEM SiPU, BUDE VE-
DEN Z JIHOVYCHODU NA HALASHOLM:;

HLAVNI CiL BUDE ZABIT OBERJARLA RAGNAKA.



13 - SEZNAM VECi PRO HRU VYFOTTE SE S...

foti se cely oddil (bez fotografa)

PVENAVAWN

se sankami

s panem v klobouku

se psem a jeho majitelem

s chciplou rybou

s Cisnici

s Vietnamcem

s policistou

s prackou

ve vané (zde staci jeden z oddilu)

. s pohddkovou knihou

. se slepicemi

. s traktorem a traktoristou
. s rybafem

. s feznikem

. s fotbalovym micem

. s krajecem na chleba

. s ceduli Ptakov

. s divkou s culikem

. s vousatym panem

. s dvéma tacy

. s ¢ernochem

. s hvézdou

. se sokolem

. s historif

. na gauci (zde staci jeden z oddilu)
. se soli, cukrem a pepfem
. s potapécskymi brylemi
. s motykou

. S papouskem

. s ledenim

. s litrem

. s duchem

. s mésicem

. s tfikolkou

. s houpaci siti
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14 - PRUVODNI LISTEK K HRANICARSKYM ZKOUSKAM

PRUVODCOVSKY LIST ZAVERECNOU HRANICARSKOU ZKOUSKOU

JMENO

DISCIPLINA | HODNOCENI

STRELBA Z LUKU

VRH NOZI

DIPLOMACIE

PRIRODOVEDA

PISARSKA SKOLA

CELKOVE HODNOCENI

Kazdy hrani¢ar se nauéi svij slib: AT TENTO PLAMEN NAVZDY ZAR[ V SLUZBE KRALI
DUNCANOVI A ZEMI ARALUEN




15 — TEXT TABOROVE HYMNY

Nositelé dubového listu

1. Jsme stit v rukou kréle, slouzime své zemi,
kazdy svij ukol patfi¢né vyplni,

jsme ocima dravce a tesaky selmy,

jsme strazci, co bdi, kdyz Araluen sni.

Rf: S ndmi si neni radno zahravat,
podlehne kazdy wargal, kalkar i Morgarath,
porazime Skandijce i Temudzaje,

kapuce ndm za plastikem hrdé vlaje.

Kazdy nepfitel poznd, neni radno se ,plist"
do cesty tém, co nosi dubovy list.

2. S lukem vladnem skvéle, jako zadny jiny,
u boku vzdy nosime sviij saxonsky ndz,
kdekdo si nas plete s pohyblivymi stiny,
hranicaf to neni obylejny muz.
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16 - PROGRAM DNE

DENNf PROGRAM

* DOPOLEDNE #*
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Hrani&afav uéefi

17 - JiDELNI LiSTEK

SPECIALITY Z KUCHYNE
MISTRA CHUBBA

SVACINA
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Poznamka:
Tato publikace vznikla diky soutéZi etapovych her vyhlasované dfive sdruzenim Pionyr
a nakladatelstvim Mravenec. Tuto soutéz nadale vyhlasuje sdruzeni Pionyr samostatné.

Vysledky soutéze v roce 2012:

1. misto: Hrani¢afav uéen, 27. PS Kladno-Svermov
2. misto: Naruto — pfibéhy nindz{, 1. PS Podskalaci
3. misto: Harry Potter, PS Ivanovice na Hané

Vydané etapové hry pfedchozich soutéznich roéniki:

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

e Kremilek a Vochomdirka (Véra Farska)

e Expedice Archmedos (Vojtéch Vejvoda, Ivana Priisova)

e Piib&h Sedoklenotu (Ivana Priiova)

¢ Druzina kralovny Elisky (Bozena Klimecka a kolektiv Il. turnusu LT Olbramkostel)
e Tajemstvi Atlantidy (Ladislav ,Rama” Simek)

* Kouzelnd Narnie (Ludmila Sedivd a Robert Maule)

e Afrikou ...po stopach Livingstona (Veronika a Kristyna Markovy + kolektiv vedoucich)
e Tajemstvi Saturového mésta (Jifi Zaplatilek a kolektiv)

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

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

o Elixir pro zemi Zlozemi (i Zaplatilek a kolektiv, 27. pionyrska skupina, Kladno-Svermov)
e Rok na vsi (§tépénka Sevtikovd, David Svoboda, PS Beroun 1)

* Tajemstvi kapitina Snakea (Marie Zpévakovd, 27. pionyrska skupina, Kladno-Svermov)

e Harry Potter (Marie Protivové, 27. pionyrska skupina, Kladno-Svermov)

e Hollywood (Marie Protivova a kolektiv)

Elektronickd podoba publikace je zvefejnéna na vnitinich strankach sdruzeni Pionyr
servis.pionyr.cz.
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Hran



Ve hie Hranicafiv ucen se déti vydavaji do fantasy
svéta vytvoreného spisovatelem Johnem Flanaganem,
ve kterém nejen prozivaji dobrodruzstvi v boji proti
zlu, ale snazi se také stat plnohodnotnymi ¢leny
«cechu" hranic¢afu - potulnych bojovniki, ktefi brani
pfidélené tizemi proti ukladiim nepfatel. K tomu musi
projit fadou zkousek. A¢ déti soutézi mezi sebou, maji
také spolecného nepfitele, kterého porazi jediné bok
po boku.
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