Cesta kolem svéta
- tabor 2014

nedéle 17. srpna 2014

Po obédé

rozdéleni tricek+ podpis, predstaveni skupin + vedoucich a
instruktor(
podpis tdborového radu

Odpoledne:

1. klobouk, kazdé druzstvo si obatikuje klobouky dle barvy svého druzstva. Klobouk
podepsat fixkou na textil.

2. tricko — nastfik symboll zemi + jméno fixkou na textil, na bilé tricko podle Sablony
(noviny pro vSechny obstara Verca) — nezapomernite si triko — vedouci a instruktofi!
Rekognoskace terénu :0) = poznavacka okoli. Okruh — velky trojuhelnik kolem tdbora,
cestou zastavky:

3. Altan — Zemékoule s vyznacenymi misty, kudy povede cesta (Harida), na sténach
velké obrazy — symboly zemi (Domc¢a), u kazdého obrazku — popis = Udaje o zemich,
kde budeme (Misa).

4. Hymna (nacvik), nazev druziny + pokrik

5. Deka (pozndvaci hra na jména) Déti se nejprve v kruhu predstavi : ja jsem Mazana
Monika, Popleteny Pepa...., pak si to po kruhu opakuji, véetné vedoucich a
instruktor(. Potom si déti sednou jako obecenstvo. Pfed nimi se do dfepu posadi 2
déti tak, aby na sebe vzajemné ti dva nevidély, mezi nimi je deka. KdyZ deka spadne
musi co nejrychleji vykfikout jméno toho, kdo sedi naproti nému, vyhrava ten, kdo si
vzpomene prvni. (deku drzi vedouci a instruktor)

6. Buzola (nacvik)

7. Prvni pomoc zdravotni sestficka Romca

8. Mazana liska — rozesmivaci hra. Druzina lezi na zemi, maji zaviené oci, tvari se
netecné. Jeden je myslivec, pfijde k lezicimu a fekne — pif paf a se§ mrtva. Nesmi se ji
dotykat, pokud se rozesméje stava se taky myslivcem. Vitézem je mazana liska, ktera
vydrZela nejdéle.

Pokud nam zbyde volny ¢as — spolecné hry — druzina s vedoucim a instruktorem, velci

kluci — Pfiprava slavnostniho taboraku

Vecer u ohné:

predstaveni zemé: instruktor a vedouci v kostymu, hudba té konkrétni zemé (Jirka),
jednoduché predstaveni, které si predstavi vedouci a instruktor sam; takto se
predstavi vSechny zemé. Lze vyuzit poznatku déti — z odpoledne v altanu (viz zastaveni
¢.3).

Kazdy vedouci slavnostné rozda svému tymu Zemékouli na krk a predstavi ostatnim
nazev své druziny, jména, predvedou pokfik, pfipadné néjakou kuriozitu.



Na zavér potmeé vsichni po druzindch obejdeme velky trojuhelnik (trasa znama
z odpoledne) — a jesté néco k tomu??

Francie pondéli 18.8.

Verca+Domca

Na ranni rozcvi¢ku by ndm mohla (a i dnem nds provdazet) hudba Francie, tfeba Edit Piaf,
soundtrack z Emilie z Monmartu apod.

Dopledne:

Kazda druZina si v lese postavi svou zakladnu a cil. Pouzijte ptirodniny.

Plan: Zakladny budou ve stfedu hraciho Uzemi, situované do kruhu, ne daleko od sebe — tak
na 15m. Cile = cizi Uzemi budou ve vzdalenosti 300m paprskovité od
zakladen.

Na Uprchliky

Hrace rozdélime do nékolika skupin. Tyto skupiny pfedstavuji jakési
ilegdlni organizace, které tajné prevazi lidi pres hranice. Kazda skupina
vybere ze svych hracl jednoho - celnika (musi byt oznacen Satkem).

Kazda skupina si vytvofi zakladnu (napf. kruh ohraniceny toaletnim papirem), kam nemohou
vstupovat cizi celnici. Jednotlivé zakladny by mély byt jen nékolik metrd od sebe. Ve
vzdalenosti cca 300 metrd od zakladen se vytvofi cil (cizi zemé)- do tohoto mista opét nesmi
celnici (cil mGzZe byt zase kruh z toaletniho papiru).

Skupina ma za ukol dostat do cile co nejvétsi pocet "uprchlik(". Uprchliky symbolizuji
karticky. Pfevoznik (hrac) mize nést jen jednu karticku. Kazdy tym na své zakladné ma:

neomezeny pocet karti¢ek s 1 uprchlikem

20 karti¢ek s 2 uprchliky (na karti¢ce je napsano Cislo 2)
10 k. s 4 uprchliky (na karti¢ce je napsano Cislo 4)

5 k. s 8 uprchliky

2 k. s 15 uprchliky

Hrac se snazi prenést 1 karticku ze zakladny do cile. Je-li hrac chycen celnikem (celnik ho
placne), musi mu karticku odevzdat. Celnik chyta jen hrace z cizich skupin a "ulovené"
karticky doddava na svou zdkladnu, kde je mohou jeho spoluhraci dale "pasovat". Karticky
jsou pro vSechny druziny stejné, nezalezi na tom, v kterém Uzemi se nalézaji. Kazda druzina
ma za Ukol propasovat do cizi (SVE) zemé co nejvétsi pocet karticek uprchlik(. V cizi zemi
muZe byt jeden hrac, ktery uprchliky — karticky, hlida — chvili si odpocine. Kazda druZina ma
tedy jednoho celnika, ktery prohani ostatni druziny a bere jim karticky, které pak prinese na
zakladnu — do svého uzemi, odkud ty samé karticky mohou byt po jednom kusu propasovany
do ,cizi zemé“

Vitézi ta skupina, kterd ma na konci hry v cili — v ,,cizi zemi“ nejvice uprchlik(i, bodové
hodnoty se scitaiji.

Hraji i instruktofi a vedouci (pokud se nedohodneme jinak © )



Hra je omezena ¢asem (1,5-2 hodiny). Pro dosaZeni poctivost a nepodvadéni pfi hre:
instruktofi jsou vsichni ,,Serify” — pobihaji v zemi a kontroluji, jestli maji hraci v ruce jednu
karticku. PFi zjisténi podvodu se nestastnik dostava do vézeni, kde je po cely zbytek hry. Tim
oslabi svoje druzstvo, vykoupeni neni mozné.

-déti jako Vili Fogove s prateli(misto ilegalnich organizaci) a budou prenaset pres hranice
(stdtu z minulého dne) penize (misto uprchlikd) do nasi Francie, aby mohli pokracovat v cesté
kolem svéta.

Odpoledne uZz mame déti ve Francii, tak by si mohla kazda skupina postavit z pfirodnich
materialQ a provazku vlastni Eifelovu véZ - musi udrZet jednoho z nich min. jednu min..

V pfipadé desté — maédni prehlidka
DruZiny postupné startuji na Epidemii. Kdo ¢eka, stavi Eifelku
Odpoledne: EPIDEMIE

Pribéh:
DruZina se nakazi zdhadnou epidemii - néktefti ¢lenové oslepnou, néktefi zchromnou, dalsi
onémi, nékterym se udélaji takové boldky na rukou, Ze se nemohou nikoho dotknout a
néktefi ohluchnou. Pottebuji se proto dostat co nejrychleji zpét do tdbora, aby jim mohla byt
poskytnuta pomoc.
Pribéh hry:
DruZina je odvedena na parkovisté za potom, kde je sezndmena s uvedenym pfibéhem.
Rozdéleni bude provedeno podle véku. (1 — nejstarsi, 11 — nejmladsi)

» Chromy — svazané kotniky a kolena (pozor na prilisné utazeni) — 10, 11

» Slepy — nevidi, paska pres o¢i—9,7,5
» Némy — paska pres usta, nesmi promluvit—3, 8
> Hluchy — Spunty v uich (+ sluchatka pres usi)—4, 6

» NakaZeny — svazané ruce, pfipadné stréené do néjakého pytle atp.— 1, 2

Kazdy tym dostane karti¢ku, na které bude zapsan ¢as vychodu a kolonky pro nasledujici
stanovisSté. Na dany povel se druZzina musi dostat cela co nejrychleji do tabora, hodnoti se ¢as
posledniho. Okruh bude velky okruh kolem tabora. Po cesté budou asi 4 stanovisté, na
kterych bude muset skupina provést dané ukoly, které budou moct byt také bodovany.

Prvni stanovisté:

Vyberou se 2 slepi a oba némi (aniz by védéli, co budou délat) a instruktor (nebo vedouci na
stanovisti) je odvede k mistu, kde otoci oba némé zady k dalSimu mistu, kam odvede slepé.
Na misté pro slepé budou 2 deky, na kterych budou pfikryté predméty. (na kazdé dece asi 2)
Slepy pfedméty ohmatd a podle jeho zjisténi némym vysvétli, co asi tam lezelo. (samoziejmé
potichu, aby to neslysel zbytek tymu) Némi potom prejdou ke zbytku tymu a pomoci
pantomimy vysvétluji zbytku tymu (opét nesmi némi, jako u aktivit, naznacit ani pfitakdnim,
kdyZ se tym trefi, nebo netrefi — jinak se predmét nebude pocitat). Potom co se dohodnou,
co to bude za predmét, ho nadiktuji instruktorovi a ten ho zapise na papir.

Za kazdou spravnou odpovéd na papirku se na konci bude odecitat 30 sekund z celkového




Casu.

Druhé stanovisté:

Dva hlusi, dva chromi a dva nakazeni. Zbytek tymu do hry nezasahuje, posadi se nékde mimo.
Hlusi se postavi vedle sebe a dostanou opét karticku, na kterou budou zapisovat. Chromi se
postavi naproti nim asi ve vzdalenosti 10 metrd. Nakazeni musi v oblasti (v lese) najit
schovana pismena. Budou pod kameny, na stromech apod. U kazdého pismene bude ¢islo od
1 do 10. Tyto pismena budou postupné diktovat chromym a Ti musi pomoci jejich tél toto
pismeno vytvorit. Hlusi maji funkci jasnou, musi zapsat spravné pismena na papir.

Kazdé spravné pismeno odecita 10 sekund z celkového casu.

Posledni stanovisté — |éceni:

Cely tym prijde na stanovisté, okolo kterého budou v rGznych vzdalenostech viditelné
oznacené mista, kde jsou mediciny. Tym béha stafetové postupné na kazdé stanovisté, kde
bude ,, medicina” pro nasledujiciho béziciho. Na zacatku vybiha jeden z némych, donese
medicinu a vyléci libovolného ¢lena tymu, ktery pobézi na dalsi stanovisté a ¢innost se
opakuje, dokud neni vyléceny i némy, ktery bézel prvni. Je jedno, kterou medicinou ktery
hrac¢ koho vyléci. Tym by si mél pouze dobfe rozhodnout na které stanovisté, jaky ¢len
pobézi.

Medicina = plastovy panak se stavou (pokud pandaka cestou rozlije, musi bézet zpatky na
stanovisté a doplnit si)

EGYPT utery 19.8.
Baréa+Honza na kaZdém stanovisti 2 druziny

1. Chytacivody (hra k bazénu, pokud bude dobré pocasi)
V urcité vzdalenosti od okraje bazénu napneme mezi dva koliky rovnobézné s bazénem ve
vzddlenosti cca 15 m provazek. Od tohoto provazku napneme druhy provazek ve vzdalenosti
asi 2 m. Pfed prvnim provazkem (blize k vodé) umistime druzstvo hazecu vody. Za druhym
provazkem umistime chytace.
Druzstvo hazecl ma k dispozici eSus. Chyta¢ ma k dispozici dva kyble. Jeden kybl drzi v ruce a
druhy ma za sebou ve vzdalenosti 5 — 10 m.
V druzstvu se urci jeden chytac a ostatni jsou hazeci. Hra spociva v tom, Zze v daném limitu je
tfeba, aby druZstvo nasbiralo co nejvic vody. Urci se prvni z hazecu, ktery po odstartovani
nabere vodu do eSusu a bézi k napnutému provazku, ktery je pro néj hranice. Jakmile
dobéhne k provdazku, hazi vodu z eSusu smérem na chytace, ktery stoji za druhym provazkem.
Jeho ukol je zachytit do kyble co nejvice vody (chytac se nesmi s kyblem naklanét za
provazek. Haze¢ muze. Pokud se za provazek nakloni i chytac, musi vylit chycenou vodu a
¢ekat na dalsi varku). Jakmile chytac chyti vodu, odbéhne k druhému kyblu si vodu odlozit.
Hazedi se po kazdém hodu vodou vyménuiji.
Po odpiskani limitu kon¢i kolo. Pokud ma chytac v kyblu vodu, mize ji jesté odlozZit do
druhého kyble. Jakmile zachyti vodu po ukonéeni kola, musi vodu vylit.
Dle prostorovych moznosti je dobré hrat hru s vice druZstvy najednou - asi dvé druzstva.
Nasbirana voda se ihned po ukonéeni kola odméri a zapise se vysledek. Vyhrava druzstvo s
nejvice nachytanou vodou.
Limit jednoho kola je okolo 2-5minut.



2. Valivé sané

Prostfedi: rovna plocha
Material: Siroké prkno, 2tyce, 12petlahvi

Lahve naplnime vodou aZ po okraj, poslouzi jako valecky. Dva zavodnici z kazdého druzstva
stoji na prknu podloZzeném petlahvemi. Ti se snazi pomoci tyci fidit a pohanét vozidlo, pfitom
nespadnout. Ostatni ve sméru jizdy co nejrychleji podkladaji petlahve. Posadky se pravidelné
stfidaji. Jediné tehdy se mohou dotknout zemé. Nepldnovany dotyk terénu je penalizovan
15vtefinami nucené necinnosti. Draha je zajimavéjsi, je-li na jejim konci otocka. Pro
hodnoceni — ¢as.

3. Mumie

Materidl: toaletni papir, izolepa, nafukovaci balonky,

V druZstvu se v mumie proméni dva. Na kazdého dostanou 4rolicky toaletaku, 1malou
izolepu. Mumie musi za doprovodu svého druzstva projit trasu, kde jsou nachystany ndastrahy
— mumie musi splnit tkol. Za kaZdy splnény se pocita bod, za draéi vejce dva. Ukoly: snist
suchy rohlik zavéseny ve vysi ramen, napit se ze zavésené plastikové lahve, podepsat se
tuzkou na karton zavéseny na stromé. Na konci trasy visi draci vejce. Visi ze strom(, houpaji
se nad hlavami mumii. Lze je zasahnout napt. hrotem tuzky. Balonky jsou naplnéné vodou.
Hodnoti se: za kazdoou splnénou disciplinu bod, za draci vejce dva, ¢as.

4. Stanovisté nam chybi — vymyslet!
Odpoledne do svaciny

Pamdtky - (obrdzky zajisti Bdra)

Druzina (tdbor) se rozdéli na dvé skupiny. Jednu tvofi 2 malifi a sochatr.

Ostatni jsou poslicci. V lese najdeme misto, které ohranic¢ime napfiklad prostéradly, aby
malifi a sochaf nevidél ven a obracené. Zalezi na poctu umélcli. Umélce posadime dovnitf
kruhu z prostéradel. Po lese rozmistime jednoduché obrazky a nékolik soch z plasteliny.
Poslicci vyrazi do lesa. KdyZ najdou obrdazek, tak se snazi si ho vryt do hlavy. Nesmi si ho
obkreslit, vyfotit atd. Kdyz si poslicek mysli, Ze ma obraz v hlavé, bézi k prostéradlu a pres zed
popisuje malifi obraz. Ten ho podle vypravéni a popisu kresli. To samé déla sochaf. Hodnoti
se vérohodnost kopie. Vse je na ¢as.

,My to hrali na 6 druzin. TakZe v kruhu bylo 18 umélct a kolem béhalo pres 70 déti. Byla to
jedna z nejlepsich her Iéta. Clovék poznd, jak mélo se umi vyjadFit a naopak jak Sikovné jsou
ruce umélce.

Naroc¢nost uréime slozitosti obrazku, soch a vzdalenosti obrazkem a umélcem

Po svaciné — pfiprava véci na putak, volno
Veclerni hra:

Faraonovo oko
Na strasidelném misté se rozmisti vedouci, kazdy si pripravi néjaké hrlizu nahanéjici zvuky



(tfepani plechovou deskou, hrkani plechovkami, ...) nebo tahani za koncetinu.

Postupné se kazdému hrdaci zavazi oCi a fekne se mu, Ze je vyprava, kterd hleda faradna.
Privodce — instruktor - ho provddi vSemi nastrahami a fika mu, co za ,,hnusdky" kolem jsou
(schovani vedouci) a na konci trasy mu rfekne, Ze nasel mumii faradéna a necha ho ohledavat
jednotlivé koncetiny.

Tady je potieba pfipravit 11

objektl k ,,osahavani“

Pak druziné fekne: ,,A tady je faradnovo oko," a strci prst do krabicky s Indulonou.

Recko steda, ctvrtek 20.-21.8.
Lada + Misa

Putak
Kazdd druZina si najde misto na spani, pak zapali olympijsky ohen — pozor na bezpecnost!!!
Bylo by dobry zjistit historii olympijského ohné a Fict ji détem. Ten déti nakresli a pfinesou
zpatky do tabora.
Vezmeéte si s sebou karty, hry, pfipadné mrznéte na hry, které jsme hrali na vikendovce
v kvétnu ( jsou na Taborové seslosti)

Po navratu:
Sportovni den — ¢tyrboj

1. déti si vymysli tanec, ktery pfedvedou vecer na diskotéce
Splh po provazovém Zebfiku, lanova lavka...kolik na $tafetu ??2???

3. Vozik: déti budou tdhnout vozik (doufam, ze ho na vikendovce najdeme a
opravime) s jednim ditétem z druziny. Kazdé dité je na voziku 1min, zbytek
druziny ho tahne. Méfi se vzddlenost, do jaké se druzina dostane ( po silnici
— staci zapichnout kolik se jménem druziny) pokud nebude vozik — bude kolo
(Lampion)

4, Vybijena: 15 min, pocita se, kolik lidi z(stane na hristi. Starsi déti maji

| tynagraAd
Lonke Mt FTN10YMV

Dopoledne:
-Bude 8 stanovist, kazdé druzstvo bude na jednom a

budou se plnit tkoly. Toéit se budou po cca 20 (.) 7 ¥ ? § i a
minutach. Zadalo by se od 8:30-09:00 podle toho jak
by se stihl nastup a priprava stanovist. Hralo by se do © P Q 3 ° T J

cca 12:00 hodin. 0 0” Q I Y
" W X Y z

handicap — privazanou pravou ruku k télu



1. Péstovani ryze

Vedouci:

Tym dostane vyznacenou trasu a bude se jim stopovat ¢as. Od bodu A budou muset
dobéhnout do bodu B kde bude pripraveny lavor s vodou kalnou a v ném nasypana ryze
kterou budou muset pres cednik vytézit. Naberou ji do ruky a bézi s ni zpét. Pfendani ji do
misky (kbeliku). Tym na to ma urcity ¢as( na tom se domluvime). Problém maji v to, Ze kdyz
dobéhnou k lavoru s vodou tak mohou nabrat ryzi jen jedou a bud naberou dostatek ryze a
nebo také nic.

(My to pak prevazime, kdo bude mit nejvice vyhrdva, je mozné si skoré vylepsit)

2.

Vedouci:

Tym dostane dvoje ¢inské halky (starsi, mladsi). Budou muset urcité predméty z jedné misky
do druhé misky prendat. K tomu urcity limit (domluva). Zkouska zadna k prendani predmétu
3. Hledani

Vedouci, ktery bude na stanovisti sezndmi tym, jak se pouziva buzola. Po té tym dostane
buzolu a papir na kterém budou instrukce. Musi najit ¢lena tymu , kterého unesl ninja.

4. Synchronizace

Udélaji si v tymu dvojce. Dostanou provaz a svadzou si prave nebo levé nohy k sobé. Od mista
A musi dostat do bodu B. Kazda dvojce pUjde dvakrat. Stopovat ¢as se bude.

5.

Dostane kazdy z tymu brcko. Na ¢as budou muset urcity pocet lentilek pfendat do misky bez
pomoci rukou. Kazdy z tymu a stejny pocet lentilek musi pfendat.

6.

Na stul se poloZi rlizné pfredméty a jeden po druhém z druZstva chodi a maji 20 sekund na to,
aby si zapamatovali, co tam je. Pak to museji odfikat. Nakonec se secte celkovy pocet véci,
které si zapamatovali jako druZstvo.

7.

Stavba Cinské zdi v lese- vedouci si to nasledné ohodnoti, a7 si kazdé druzstvo postavi vlastni
zed

8. Panna nebo orel

Vytydi se trasa v lese. Na ni je 6 stanovist (kolikd, fabord..) musi byt dokola vedouciho — na
doslech. Na prvnim je vedouci — mince — panna nebo orel. KdyZ hrac rekne panna a panna
padne, bézi dal. Kdyz ne, vedouci hazi minci dal do doby, ne? se hraé trefi. Ucel hry je
dokondit trasu za co nejkratsi ¢as. Az dokonci, napiSe se cas, kdy dobéhl. Vyrazi dalsi ¢len
druziny. Na zavér se Skrtne nejlepsi a nejhorsi ¢as a zbytek se secte.

Odpoledne:

Bude rozdélena do dvou ¢asti v prvni trochu pohybu pro vSechny a druha na premysleni.

Ninja

1. Vedouci a instruktofi se prevlecou do ¢ernych véci. Hra spociva v tom, Ze v urcitém

terénu, ktery se vyznaci o polednim klidu rozhodi na posledni chvili abeceda ¢inska.
Kazdy tym bude mit uréitou barvu, kterou si vyberou, pred zahdjenim hry. Ukol
vedoucich a instruktoru : Rozmistény po vyhranéném Uzemi budou chytat déti a
ddvat jim trestné body. Kazdy instruktor vedouci bude mit lihovku a udéla mu c¢arku.
Déti si pribézné budou pocitat abecedu a po uplynuti ¢asu uz nemohou zpét na



uzemi s papirky. Kdyz bude chtit néjaké dité si odebrat jeden trestny bod budou
muset zajit k [é¢iteli a tam mu prenést vodu z bodu A do bodu B a jeden trestny bod
bude smazan.

- KdyZ nestihnout najit celou abecedu trestné body

co k tomu: lepidlo, papir, barvu abecedy

Po svaciné:
2. Budou muset najit svitek s barvou jejich abecedy. (tam bude muset nékdo stat a
predat jim ho) Tu abecedu budou muset mit nalepenou na papiru spravné, jak jde za
sebou. To musi predlozZit a jediné po té dostanou svitek.

Na svitku budou rGzné ¢inské zajimavosti (zaSifrované) — zemépisné, kulturni..

Je potfeba pfipravit si vice zprav, k hodnoceni déti predaji rozlusténé zpravy,
hodnotime jejich pocet a presnost.

OCEANIE sobota 23.8.
Michael Lembej a Terezka Dvorakova

Kazdy druZstvo musi najit schovanou hadanku v tabore a tu kdyZ uhddnou, nebo rozlusti tak
budou znat prvni stanovisté. Kdyz spIni tkol na stanovisti tak dostanou od dané osoby na
stanovisti pergamen s dalsi otazkou, kterou kdyz uhddnou tak je dovede na dalsi stanovisté a
takhle to pokracuje az k poslednimi stanovisti a tam dostanou zase za splnéni ukolu kli¢ ke
skfince co je schovana po tdbore a tam je schovana posledni hddanka. Kdo ji vylusti tak je
vitéz. Druziny nejdou po stanovistich za sebou systém je rozhazi aby pokazdé byli jinak a
jinde.

8 hadanek 8 kopii hadanek 8 skrinék

V zasifrovanych zprdvach by se méla objevit zemépisnd data z cesty pres ocean ( Velikonoéni
ostrovy, Indonésie...) Ukoly:

1 cesta pres bazén

2 naplnit belik vodou pouze z obleceni co maji na sobé (hrdli jsme to ve Zdornové)

3 vodni cesta dole u poticku. Bude natazena cesta z provazku a team bude mit zavazané oci
az na jednoho, ktery je musi provést a nikdo se nesmi pustit provazu.

4 bahenni lazen (v bahné budou schovany predmeéty a tym je bude muset najit

5 preplavat, prejit bazén s pergamenem, aby se nenamocil (bude jich vic).

6 Lzickovani : bude belik s vodou a budou muset IZickou prenaset do druheho beliku nebude
to na ¢as ale n mnoistvy Stafetové

7 vytahni si svou pistalu nebo jablko : bude lavor s vodou na dné bude pistala nebo jablko a
budou ho muset vytdhnout pouze pusou ruce budou mit za zadama Stafetové

8 vedle bazenu budou postavety prazdné plechovky na drevé a team se je bude muset
schodit vodou z hadice (sestrelit)



1. Najdi misto je to velké, ale zas ne tolik, je to
hluboké, ale ne vsude a pro vas jen leva pulka.

2. Najdi misto je to piskové, ale neni to plaz, je tam
sit, ale neni to na ryby.

3. Najdi misto, je tam provaz, ale ten nevidite, je
tam voda, ale neni to bazén.

4. Najdi misto, je tam voda, ale neni to bazén a je
to vlevo asi 200 krokd od mostu.

5. Najdi misto, je velké, ale ne zas tolik, je to
hluboké, ale ne vSude a pro vas je jen prava pulka.

6. Najdi misto, je to prostor, ale né na hrani, ale jen
na stani, ale né pro lidi.

7. Najdi misto je to prostor, ale né zas takovy a je
ohranic¢en nécim a v prostoru je velky strom.

8. Najdi misto je to vysoké, ale neni to panelak, ma
to né strfibrnou strechu a neni to u parkoviste a
neni to v tom ale okolo.



Odpoledne:
Namofni bitva — napadeni piraty.

Palety dole na louce, vlajecky, hraji déti proti vedoucim a instruktoriim
Pomucky: hadrové koule, vlajecky se znakem druziny — papir pohlednicového formatu,
opatreny lepici hmotou.

Je lod. V ni je mala hrstka muz( — vedoucich. Kolem jsou zdivoceli pirati. To jsou vSechny
déti. Palba se vede jen hadrovymi koulemi. Letici stfelu nelze chytat do ruky. Cilem utocnikd
je vetknout na bocni sténu praporek své druziny. Stény pevnosti jsou rozdéleny na dily. Dil,
ktery se podafi zabrat je ten, ktery ma prilepeny praporek a ten tam drzi. V jednom dilu jeden
praporek. Kdyz tam jsou dva, nepocitd se ani jeden. V bitvé utoci vSichni najednou. Hadrakem
zasazeny uto¢nik musi upustit munici a bézi si na vzdalené stanovisté pro Zivot. Pocet Zivotu
neni omezen, hraje se , Kostéj nesmrtelny”. Na tomto ,Nabijecim misté ma i druzina
pfipraveny dostatecny pocet prapork(, smi se ale odnaset jen po jednom. Jsou —li zasazZeni
hadrakem obranci lodi, 30sekund ochrnou. Obranci z lodi mohou vyjizdét na trestné vypravy.
Drtiva presila je ale spiS udrzuje v bezpedi lodi. Hraje se 40min.

Peru - Jizni Amerika nedéle 24.8.
Jirka+Kuba

Dopoledne: 4 kusy lana zajisti Vercéa

4 druziny uzluji 4 druZiny stavi slune¢ni hodiny — pfedem pfipravit!!!!

Pak se vystridaji

UZLOVANI

Potreby: dlouhé lano pro kazdou druzinku

Vsichni ¢lenové druzstva se drzi jednoho lana, na kterém maji uvazat zadany uzel.

Pravidla

Hraci se rozdéli na stejné pocetné tymy, kazdy tym dostane jedno lano.

DruZinka se v pravidelnych vzdalenostech chytne lana, béhem hry uz nesmi nikdo své misto
zménit (ani prehmatnout!).

Jejich dkolem je na lané uvazat uzel: jednodussi verze spociva ve vytvoreni obycejného uzlu
(=ocko), zdatnéjsim muzeme zadavat i obtiznéjsi uzly (napt. osmicku, volné poutko,
ambulantni a kfizovou spojku...).

MuUzZeme povolit pusténi lana jednou rukou, ovsem i tak musi byt vysledny uzel mezi ¢leny
druzinky a ne jen uvazany nékde na konci.

Je tfeba dat druzinkdm dostatecné dlouhy provaz (vSem stejné)!

Jako reakci na dotaz, jak Ize vlastné dospét k vysledku, pridavam dva instruktazni soubory. :-D

Osmicka

-

Vychozi pozice:



3. krok: osoba A proleze smyckou, nejdfive vchem, pak vyleze spodem (viz Sipka)

Po utaZeni vznikne osmicka. Nékdy je jesté treba, aby osoba B vylezla z uzlu ven (jakoby
smérem k osobé C)

Ocko

=G



Vychozi pozice:

O O O
/| A

A A

A B

1. krok: osoba A preleze horem lano mezi osobami B a C

s O

B
A
2. krok: osoba C proleze smyckou, nejdfiv vrichem pres lano, vyleze spodem (viz ¢ervend
Sipka)

COR

Nyni uz staci lano jen trochu poutahnout a vytvofi se na ném uzel, tedy oc¢ko. Osoba B nékdy
musi jesté vylézt ven z uzlu (smérem k osobé A), ¢imz vlastné uzel také utahne.

+ Vyroba slunecnich hodin, uzlovani — druhy uzl{

Odpoledne:
Magie - hraje cely tdbor
Pomucky: 20desek s kouzly, krepaky na vymezeni uzemi, vétve na magicky kruh

prevleceni na ¢erného, bilého a zZlutého maga

Indiani Zili v souladu s pfirodou, ¢erpali z ni obZivu, rozuméli chovani zvifat, dovedli
predpovidat pocasi. Kdyz je rano rosa, bude hezky, kdyz neni, da se ocekavat dést. Znali
rostliny, které jsou jedovaté a ty, které jsou naopak prospésné.
Protoze priroda jim poskytovala vSe prospésné, uctivali ji jako svou mocnou ochrankyni a
poskytovatelku obzivy. Zaroven si byli védomi, Ze ptiroda rozhoduje o jejich Zivoté a smrti.



Mnoha vécem nerozuméli, ale néktefi ,vyvoleni” byli chytrejsi, vnimavéjsi a dokazali
leccos z pfirody vysvétlit. Byli to magové, Samani a méli v kmenech vysadni postaveni a
vaznost. Uméli ¢arovanim a kouzly privolat dést, zahnat nemoc, vzbudit lasku... A o
carovani je nase hra.

Kazdy kmen se rozdéli na 2skupiny, které jsou pfiblizné stejné silné, tyto skupiny budou
chodit porad spolu a délat kouzla spolu.

Ve hie maji duleZitou roli Magové.

Cerny mag (ve hie budou 2)sesild na hrace ochrnuti. pokud nékoho chytne, musi celd
skupinka provést 3krat specialni ozdravné kouzlo. Vsichni se spole¢né naucime na zaldtku
hry

Bily mag je velmi hodny. Kdyz nékoho chytne, hrace nepusti, dokud se od néj vsSichni
nenauci svoje oblibené kouzlo. (mlizZe je obménovat). Kouzlo by mélo byt komplikované a
je hrd¢dim uplné nanic.

Zluty mag je mirné postizeny, protoZe dostal zasah bleskem. Pokud nékoho ze skupinky
chyti, musi se vSichni naucit néjaké jeho kouzlo, napr vyzout si botu, zahodit ji pres
rameno a fikat u toho ,glo,glo,glo”...

Vymezime Uzemi, ve kterém je 20posvatnych desek se jménem kouzla a zasifrovanym
pofadim ukond, ze kterého se sklada kouzlo.

Napf.: abraka dabra, POUSOOPPK = skupinka desku najde a nauci se zafikavadlo a
pohyby: napf. P je poskocit, O je otoCit, U je uklonit, S je spadnout, K je
klopytnout.......Desku nechd na misté

Hraci se musi kouzlo naucit vyslovit a synchronizované mlcky predvadét, musi se tvarit
dllezité a vzdjemné se na sebe mlzou divat.. Pak ptribéhnou k posvatnému kruhu a
seslou kouzlo do kruhu. Tam je ¢eka hlavni mag, ktery bud uznd kouzlo a zapise skupince
body nebo je posle pry¢, at se ho nauci poradné a prijdou znovu.

VSICHNI se naudi spolu délat pohyby kouzel. Kdyby to nékdo zapomnél, v tabore bude
cedulka a na ni zapsané pohyby a s pismeny.

UCELEM hry je nasbirat béhem 1hod co nejvice bodd za kouzla. Situaci budou ponékud
marit magové, kteti se pohybuji v Uzemi, kde jsou desky s kouzly.

PREDVEDEME kouzlo a jeho seslani do magického kruhu. Pohyby musi zdstat porad
stejné, méni se jen poradi

Po svaciné:

1. Kopaci hualky

pomlucky: kopaci halky - mala a velka.

Tato hra byla objevena v knihach o Apacich. Mala kopaci htlka je asi 15-20cm dlouhy kolicek,
silny zhruba jako tuzka. Velka kopaci hililka je asi 1m dlouha. Na louce vyznac¢ime trasu.
Druzstvo musi Stafetové dopravit nejprve malou hllku na konec trasy a zpatky velkou kopaci
halku. A to zpisobem bez rukou a vleze na zadech. Malou hulku si hrac¢ zanda rukou mezi



palec a ukazovacek na noze a vykopne. Pak se zvedne a bézi placnutim ruky predat sStafetu.
Druhy hrac bézi k hilce, kam dopadla a zase vykopne. Takto pokracuje aZ k vytéenému cili na
konci trysy. tam lezi velka kopaci hilka. Hrac si opét lehne na zada, hulku si poloZi na chodidla
a zese vykopne. Zvedne se a bézi predat Stafetu dalSimu hraci. Ten bézi tam, kde hilka spadla
a takto se pokracuje do cile. Méfi se Cas.

2. Strelba ze vzduchovky,

Anglie, Londyn-SOHO STREET pondé&li 25.8.  + ukdzky alternativni hudby
Petr + Kata + Paja
- Cely den rozdéleny na ulicky mésta Londyna. Na zacatku predstavi den sdm Sherlock

Holmes a fekne détem, co maji splnit a Ze si musi zaslouzit pohosténi v jeho zemi.
Obéd a vecere budou rozdavané za urcity pocet splnénych stanovist.

EGYPT

RANO

- Pyramidovy labyrint — na zemi v hornim sale bude nakresleny labyrint ( je jedno jaky
typ) uprostifed bude poklad, ktery maji hledaci vynést ven (muze byt i vice poklad(i
podle obtiznosti labyrintu.

- Pyramidy z klackd — postavit pyramidu z klack( alespon o 5 patrech (mérka),,.
ODPOLEDNE

- Postaveni pyramidy — je nutné postavit zaklady pyramidy podle svétovych stran
pomoci buzoly.

- Ut&k faraona — svazané kotniky a preskakat drahu.

FRANCIE

RANO

- Valeni syrového kotouce — Ufiznuty kula¢ ze Spalku a déti ho musi poslat z kopce tak,
aby dojel za urcitou ¢aru (velky kulag).

- Obrazy —Zndmé obrdazky a obrazy a déti k nim musi pfifadit nazvy.
ODPOLEDNE

- Koreni— Déti ocichaji pytlicky s kofenim a fikaji co to je za typ koreni.

- Vykradena galerie — Rozstfihané obrazy z rdna — slozit

CHINA
RANO
- Cinsky obéd — pomoci ¢inskych halek prehodit kostku cukru z talife na talif
- Bojové uméni — déti musi ukazat jakékoliv bojové chvaty s pokrikem
ODPOLEDNE



Kaligrafie — na stromech budou viset ¢inska pismena ve znacich a déti musi napsat
svoje jméno
Skladdani lodicky — dité musi slozZit lodic¢ku

Peru - JIZNi AMERIKA

RANO

Souhvézdi — déti musi najit na mapé dana souhvézdi
Fotbalovy slalom — prokopat mi¢ danou trasou
ODPOLEDNE

Zlato Inkd — donést urcity pocet kusl rozsypaného zlata
Zvuky pralesa — podle zvuk( poznat zvifata z pralesa

OCEANIE

RANO

Skok dospélosti — ukazte nejsilenéjsi skok do bazénu (Lampion)

Lov rybic¢ek — rulicky od toaletaku a déti je budou chytat pomoci prutu (vyrobi Kuba
Kub.)

ODPOLEDNE

Plavec neplavec — kazdy dostane kruh a kfidylka a musi pfeplavat bazén lampion
(Handa pomucky)

Sttelba z luku — ulov si obéd (Martin je megaprase)

GREECE

RANO

Béh na Olymp — vybéh na kopec a zpatky (papirky s obrazkem ohné)
Hod — hod hadrakem nebo tenisovym mic¢kem na presnost
ODPOLEDNE

Atlas — drZeni polene

LONDYN

RANO

Kimovka — pamatovacka na ¢tvercové siti

Kralovské klenoty — navlékani korali (kolinek apod.) na vlasec
ODPOLEDNE

Londynska mlha — princip Ariadniny nité

Muzeum Madame Taussade — ohmatani predmét(



