Kuba + Terka — 1. den
Nedéle 16. 8. 2015
Prijezd: Pfedstaveni vedoucich a instruktor( a pohadky — Ize pojmout dramaticky,
Rozdéléni déti do skupin. —vse v altanu
Po obédé: na 4 stanovistich se to¢i skupiny po 2 druZindch, Déti jsou se svym vedoucim a instrtuktorem::

1. Kouzelny mésec-

Kazdé druZstvo si ho vyrobi z latky. Do néj se budou uklddat odmény — prstynky, drahé kameny. Mésec
vyzdobit obrazky, napsat si jméno oddilu a své jméno.

2. Hry na poznavani sebe, déti:

* Prvni si mysli slovo. Tajné ho sdéli druhému. Ten je ma pomaoci tfi slov vysvétlit ostatnim. Pocitaji se i

spojky, nelze pouzit stejny slovni zaklad.

Ptiklad. Prvni fekne tiSe druhému "poleno". Druhy fekne nahlas "maly Spalek dieva". Ostatni hadaji. Bod
ziskd ten, kdo uhodne, a zaroven ten, kdo fikal tfi slova. Kdyz nikdo neuhodne, bod ziska ten, kdo zadaval
prvni slovo.

e Co se zménilo

Vsichni si dobfe prohlédnou mistnost a pak jdou za dvere. Vedouci hry zatim v mistnosti néco zméni —
prefidi hodiny, otoli hrnek, vyméni Zidli za kfeslo a podobné. Dovnitf vSichni vejdou se zavienyma ocima,
na povel za¢nou hledat zménu. Pristé méni ten, kdo si rozdilu vS§imne jako prvni.

e Kdybych byl zvifetem

Tato hra vyzaduje hodné prostoru, aby se déti mohly volné pohybovat. Kazdy si vybere zvite, které ho
néjakym zplisobem vyjadfuje. Koordinator rozdéli skupinu na poloviny. Polovina déti si predstavi, Ze je
onim zvifetem, a pohybuje se po prostoru, zdravi ostatni zvitata a zjiStuje jejich povahu. Druha polovina
skupiny sedi a diva se. Jejim ukolem je co nejdfiv uhadnout vSechna zvirata. Jakmile je néjaké zvife spravné
identifikovdno, musi se posadit. Az jsou uhadnuta vSechna zvifata, déti si role prohodi.

3. Vyroba druZinové viajky

Druzstvo si pokresli viajku motivy své pohadky, pouZiji barvy, fixy......
4. Nahrdelnik

Déti si navléknou na tenkou gumicku koralky, z fima si vymodeluji svij amulet.

Vecer:
Tabordk, predstaveni pohadek + hudba.

Pak po druzindch odvoz do Martinkovic k obore, se svym vedoucim a instruktorem, navrat potmé sami.



O princezné Jasnénce a létajicim Sevci

Pondéli 17. 8 .2015

Hafida — Carodé&jnice z Cerného lesa a Matous — |étajici $vec

DOPOLEDNE — 8 stanovist 15 min

1) Spor o zlatého kohouta — Sluneéni pani a Carodéjnice z &erného lesa se hadaji, protoze ¢arodéjnice
zabila zlatého kohouta a v kralovstvi nevyslo slunce = spor a soupereni

@ Dvé druistva spolu soupefi v pretahované lanem. Uprostfed lana upevnime ply$ového
kohouta, popfipadé slepici ¢i néco takového © Vymezime Casovy interval, ve kterém se
druZstva budou pretahovat, my budeme pocitat vitézstvi.

@ Pomiicky: lano, vytycena hranice, plysovy kohout

2 Siti peruték — Jira soupetfi s kovarem, kdo vyrobi zajimavéjsi dilo, Sije perutky a léta

@ Pripravime si na louce rozstiihané kousky latek réiznych barev. Na latkach budou fixou
nakresleny symboly — kazdé druzstvo bude mit svlj znak. Po urcity ¢asovy limit budou déti
hledat a nosit Jirovi (dvé nejstarsi holCiny z druzstva) latky se symbolem svého druzZstva. Jira
sesiva kousky latek k sobé a Sije tak perutky. Latky musi byt sesity tak, aby se neroztrhly.
Latky budou poschovavany na dostatecné velkém misté, nebo v lese, aby to nemély déti tak
snadné. Po uplynuti ¢asového intervalu zméfime, jak dlouhé perutky druzstvo usilo.

@ Pomiicky: 4x jehla, nit, latky se symboly

3 Osvobozeni Jasnénky — Jira si leti do véZe pro Jasnénku

@ Hrajeme dole na louce. Vyty¢ime drahu jako na skok do dalky — Jira odletél z véze
s Jasnénkou na zadech — déti budou skakat do dalky tudiz |état. Déti budou skakat jeden po
druhém a jejich skoky se budou scitat (tedy skok z mista). Které druzstvo doskace nejdal,
vitézi. Jedno kolo nechdme na zkousku, dalsi zapocitavame.

@ Pomiicky: vyty¢ena draha na skoky



e 4. Napoj zapomnéni — Carodéjnice a jeji dcera chystaji ndpoj zapomnéni, aby Jasnénka zapomnéla

na Jiru

@ V lese schovdme napoj zapomnéni (pro kazdé druistvo bude ukryt na stejném misté,
abychom predesli sporim ©). Bude to lahev, ve které bude zaklinadlo. Déti vypustime do
lesa, kde budou mit za Ukol najit ndpoj a naucit se zaklinadlo, které bude napsané na papire
v lahvi. AZ se zaklinadlo nauci a budou si jisti, Ze ho umi, pfijdou k vedoucimu a vsichni
sborem ho preftikaji: Kapi, kapi kap, at ma v hlavé mrak, leju, leju vic, at tam neni nic. Pozor,
déti maji jen jeden pokus na spravné prefikani zaklinadla. Stopujeme ¢as.

@ Pomicky: ldhev se zaklinadlem, stopky
@

5. Hledani hradu Carodéjnice z Cerného lesa — Jira hledd hrad, kde je jeho Jasnénka uvéznéna

@ Pripravime si sérii obrazkd hrad(, které pripevnime s &isly na stromy v lese. Pro kazdé
druZstvo si pfipravime jeden hrad, ktery musi na trase najit. Nechdme jim chvilku na to, aby
si svUj hrad zapamatovali. Potom od nejmladsiho vychazi na trasu, kde jsou hrady. Zkusi najit
pod jakym cislem se jejich hrad nachdzel. Vraci se zpatky na zac¢atek a napiSou &islo, pod
kterym si mysli, Ze byl ukryt jejich hrad. Pocitame spravné odpovédi.

@ Pomiicky: obrazky hradd, obrazky hradd s &isly (pro upevnéni na stromy)

o

Jira zapomina na Jasnénku — Jasnénku Jira vysvobodil, ale je slaby a ma Zizen, Jasnénka hleda

vodu, ale kralovsky sluha ji odvazi na zamek, Jira omylem pije ndpoj zapomnéni a na Jasnénku
zapomind

@ Hra pamatovaci. Pfipravime si dvé desky v podobé $achovnic. Vedouci na jednu desku umisti
rdzné kameny a Sisky (podle véku ditéte pripravime obtiZznost). Nechame ditatku podle véku
¢as na zapamatovani, potom pfikryjeme nasi Sachovnici a dité umistuje SiSky a kameny tak,
jak si myslim, Ze je mél umistény vedouci. Poc¢itame trestné body.

@ Pomiicky: 2 $achovnice, kameny a $isky
7. Souboj Jiry a ¢arodéjnického sluhy — Jira nasel Jasnénku, ale musi o ni bojovat se zlym sluhou

a. Nyni hraje vedouci — sluha proti vSem détem z druZstva. Vedouci a dité si vezmou po
dvou lzicich. Na lzici, kterou drzi v levé ruce, polozi malou bramboru (nebo balonek) a
IZicemi v pravé ruce zacnou spolu Sermovat. Prohraje ten, komu spadne brambora na
zem. Oba tedy podnikaji vypady proti souperové levé lZici a soucasné si chrani bramboru
na své levé lzici. Pfidrzovat bramboru rukama je zakazdno. Pocitame trestné body
vedouciho nebo déti. V celkovém hodnoceni pocitame trestné body druzstva.

b. Pomlcky: 4 IZice, 2 brambory nebo balonky (spiSe tézsi)



8. Hledani druhého Jasnéncina strevicku — kral se nemdze divat, jak je Jasnénka nestastna a chce
ji provdat, Jasnénka napadniktm uklada dkol — musi najit jeji druhy strevicek, ktery ztratila, kdyz
s Jirou utikali od ¢arodéjnice

a. Pripravime startovni ¢aru, kde sefadime déti do rfady. Kazdy si zuje jednu botu a vedouci
ji odnese po cesté na urcitou vzdalenost. Kazdy ¢len druzstva bude mit jen jednu botu a
tu druhou na spolecné hromadé. Az se soutéz odstartuje, ¢clenové druzstva jeden po
druhém po jedné noze skdcou ke spole¢né hromadé, kde si najdou svou botu, obuji siji a
bézi zpatky ke druzstvu. Postupné se takto celé druzstvo obuje. Hra je na ¢as.
b. Pomucky: vytyCena startovni ¢ara a misto pro spole¢nou kupu bot
ODPOLEDNE
Celé odpoledne: postiehovy zavod
Obrazky: tématicky k pohddkam, 20 karet s jednoduchymi symboly — A4

Déti, které ¢ekaji na ¢as — na postiehak:

Oprava strevict Slunecni pani — Jira hledd Jasnénku a potkava Slunecni pani, kterd mu pfislibi
pomoc s tim, Ze ji opravi stfevice

@ Tento kol pIni kazdé druistvo pred startem na trasu nebo a? se z ni vrati. Budou vyrabét
stfevicek — kazdé druzstvo jeden. Na stary Skrpal budou aplikovat nastfihané noviny, které
se maci ve Skrobu a pfipevnuji se na strevicek. Pro kazdé druzstvo budeme mit pfipravenou
jinou maslic¢ku, kterou si po zaschnuti Skrobu pripevni na strevicek.

@ Pomiicky: skrob, noviny (ne letaky, klasicky tisk), $krob, barevné maslicky

Program na taborovy den Ver¢a a Misa S CERTY NEJSOU ZERTY

Utery 18. 8. 2015

Dopeledne
4 druziny KOVAR, 4 druZiny hra Machale..... vyména

Machale spadlo ti to!!! — déti si v lese a okoli najdou material na postaveni hranice a snazi se jako
skupina mit tu nej....

Material:

Papirové rule od koberct — na 1 druzstvo 6 kusu (?), pilka pro druzstvo

Hodnoceni:

Casovy limit 10 sekund na udrzeni 1 patra. Pokud se patro udrZi, pfistavi se dalsi. Vyhrava nejvyssi.



Odpoledne

A to na té vojné vainé neni zadné prace? — cca 5 az 10 stanovist (dle ¢asu). Cil je namotivovan na
ziskani vi¢iho ocasu (nejlepsi skupina dostane pfi vecernim nastupu).

1. Uvafrit ¢as z pfirodnin
Slalom s husim brkem — mince putuje mezi lahvemi od vina
Vaha htichu — prkno (to z loriského presouvani na Petlahvi) pies Spalek : déti se snazi o vyrovnani
vlastnim télem (pét malych na jeden konec a dva velci na druhy konec).

4. Uték Machala pFed vojaky = opi&i draha: sité, lana, obruce, balanc na kladiné, prekazkova draha —
vedouci na stanovisti priichod drahou znaéné stéZuje = on je vojak.

5. Aktery z vas je nejbohatsi? — Déti musi obrat vedouciho ve hfe KULICKY o nejvice kuli¢ek.

A to bylo jen jedno jediné peficko!!! — prfenést obsah jednoho polStare na druhy konec bazénu
(altédnu).

7. Seno! Slama! K zemi! Vztyk! — hra UBONGO — déti jsou hraci kostky a musi na zemi (sitové pole)
tvofit tvary z danych karet.

8. Dostat do pekla Dorotu Mdachalouvou —Ze by se vybrali 3 lidi z tymu ktefi by se museli odnést do
pekla (machalova,spravce,generdl) a byl by jeden pytel do kterého by si jeden htisnik stoupl a
ostatni by ho museli odnést do pekla pak by se vratili pro dalSiho a bylo by to na ¢as takze ¢aa by se
stopoval az by posledniho htisnika dostali do pekla

9. Cert s hodnosti vranika — Déti hraji hru s cedulkou na ¢ele a musi se otazkami dopidit jaké jsou
hodnosti.

Veder

Stezka odvahy s peklem ve sklepeni, ohniva Sou

Putdk streda, étvrtek 19. 8. a 20. 8. 2015

Po ndvratu z putovani bude sportovni turnaj kazdy s kazdym (?)
Vecer vystoupeni kapely — Misa v ni hraje ©

A nocni hra

Prvni hra: BONBONY Vyznacdime étvercové Gzemi velikosti cca 50x50 m (podle poétu hraéd), ohrani¢ime ho
v rozich baterkami nebo petrolejkami. Do stfedu Uzemi pak umistime paté svétlo, obalené ¢ervenym
papirem, které vydava narudlou zaf. Pod nim je hromdadka bonbdn(. Jedno druzstvo-"strazei"-se rozestavi
podél hranic. Ukolem druhého druzstva je propliZit se az k bonbdndim, vzit si bonbdn a vypliZit se s nim ven
z Uzemi, aniz by ho strazce spattil a dotkl se ho. Koho se strazce dotkne, musi odevzdat bonbdn a vratit se
zpét za hranice. Vitézi ten, kdo prenese v urcitém casovém limitu vice bonbon(. Pak se druzstva vystridaji.

A druhd: BLUDICKY Nékolik bludi¢ek (instruktort ¢&i jinych dobrovolnik) uteée do lesa, ostatni j e budou
honit. Lovci nesmi pouzit baterky, bludicky obcas bliknou. KdyZ se nékdo dotkne bludicky, bludi¢ka vyda
podpis a ma minutku na zmizeni. Vitézi ten, kdo ulovi nejvic bludic¢ek (podpist). Pozor na bezpecénost, v lese
jsou vétve, nemélo by se béhat moc rychle.



EliSka ze mlejna Lenka + Eliska

Patek 21. 8. 2015

Dopoledne: 4 stanovisté cca 30 minut na provedeni hry
1. Machani pradla

Potreba: kus latky, bazén, 2kbeliky pro kazdou skupinu

Déti se seradi do fady u bazénu, nejstarsi ¢len tymu se postavi ke kbeliku, prvni dité v fadé si vezme pradlo,
namodi ho v bazéné a hodi ho ¢lovéku u kbeliku a ten ho vyzdime. Postup se opakuje a vyhrava druzstvo s
nejvétsim mnozstvim vyzdimané vody.

Cas: 30 minut
2. Pytlacka
Potteba: 3 pytle,2x trasa venku, stopky

Ze startu dité vybéhne s pytlem (obili) na stanovisté (A) tam si vyméni pytel (mouka) a bézi k bodu (B)
znova vymeéni pytel (obili). Cely tym se musi vystfidat. Moznd oprava kdyZ bude ¢as na vic.

-kazdy pytel bude vazit jinak kuli obtiZnosti.

Cas: 30 minut

3. Princezna

Potreba:4x zeleny krepak, uhli, barvicky na oblicej

Jednoho z tymu musi prestrojit za princeznu (maji na vybér). Maj na to urcity ¢as mohou pouzit co najdou
obleceni kreativita se ceni. Vedouci u stanovisté princeznu vyfoti pro hodnoceni.

Cas: 30 minut
4. Zachrana princezny
Potfeba: 5x podlozZek, lano, faborky, stopky

Tym se musi dostat pres baZinu na 5 podloZek se rozmistni zbytek tymu a musi se dostat k lanu, aniz by
spadli do baziny. Na lano postupné vlezou a pomoci rovnovahy musi se dostat na druhou stranu. Nékolik
faborku (vice moznosti) jak se dostat k princezné. Kdyz tam bude cely tym musi se dostat zpét.

Cas: 30 miut
Odpoledne: nacvik na divadelni predstaveni své pohadky

Vecer: divadlo



O statecném kovari

Barca a Martin
Sobota 22. 8. 2015

Od snidani az do svaciny:

Olympiada:

Po svaciné:

1. Drieni ,palice” (polena — bud nad hlavou nebo pred sebou — vydrz)

2. Hod ,,palice” (polenem)

3.,,Hof ohynku plapolej, tupou silu udolej” — (rozdélat ohen na cas - feknéme Ze budou mit
k dispozici 3 sirky a dalsi si budou moci dokoupit, ale pricteme jim vtefiny navic)

4. Hulky pratelstvi (tym se rozdéli na 2 skupinky, kazdy bude drzet jeden konec halky —téch
by mélo byt 5 —a postupné po nich déti prelézaji na druhou stranu, hilky se pfedavaji stylem
Stafety; dokud se vSechny déti 2x nevystfidaji)

(tohle si zatim nechame, prosim vymyslet jinou, dik) Pantomima tichou posStou — Déti

v tymu si stoupnou za sebe, poslednimu z nich vedouci posepta véc/zvire/¢innost, kterou
maji predvést. Hrac poklepe na rameno hraci prfed nim a predvede mu to. AZ si bude myslet,
Ze vi, naznaci mu to zvednutou rukou, ale nemluvi. Tim prebira stafetu a stejnou véc predvadi
tomu dalS$imu atd. Posledni hadac fekne nahlas, co si mysli, Ze to je. DllezZité je, aby déti,
které to uz maji za sebou nemluvili nahlas.

5. Stfelba lukem/ze vzduchovky — Mikes potfeboval premoci zlého ¢ernoknéznika, ten
ovsem své srdce ukryl v orlovi.

Hledani princeznina prstenu — Nejmladsi a nejkrasnéjsi princezna dala MikeSovi svij prsten.
Ten ho ted musi najit, aby prokazal, Ze ji zachranil. (klasicky humus — 5litrové sklenice, jen 1
prsten)

6. Penizkovana - Rozhazime penizky po podlaze a déti je musi Stafetové, na ¢as posbirat a
poté vratit na znacky (na cas)

7. Z hrbetu na hrbet - Posadime déti do fady, potom dostanou prvni hraci v kazdé radé na
hrbet pravé ruky minci. Na dané znameni ma mince putovat na hrbet ruky dalSiho hrace a
odtud zase ke tfetimu hradi atd. az na konec fady. Odtud bézi mince zase zpét, tentokrat vsak
na hrbetech levé ruky. Dllezitou podminkou je, Ze se pfi tom nesmi pomahat volnou rukou.
(Na ¢as.)

8. Ulov si vecefi - K chyceni ryby potfebujete sit, tu si musite vyrobit. Hraci se posadi do
kruhu. Jeden z nich dostane do ruky klubicko nebo smotany provazek. Na signal hodi hrac
klubicko tomu naproti a konec provdazku drzi u sebe. Druhy hra¢ musi klubi¢ko chytit, jednou
rukou uchopi provazek tak, aby byl mezi nim a prvnim hraéem propnuty. Nasledné hazi
klubicko krizem pres jiz natazeny provazek dalSimu hraci na proti sobé. Takto hra pokracuje
az se vsichni ,,zesituji” a stopne se ¢as. Hra se da prodlouZit jesté o opétovné "odsitovani",
které zacina u hrace, kde sitovani skoncilo.

Celotaborovka

+ Zkouska chamtivosti:



Dame détem mozZnost, znasobit si body, které vyhrali v odpoledni hie. Dame jim néjakou otazku/hadanku,
kdo uhodne — znasobime mu body.

Vlajkova hra

Na zacatku se druzZiny z jednoho mista v lese rozejdou do svétovych stran s pokynem, Ze maji po stech az
sto padesati krocich vybudovat svou zakladnu, kterou je kruh o priméru asi 3 metry, oznaceny vétvemi,
SiSkami Ci ¢arou v zemi, uprostred kterého je zabodnuta vlajka v barvé druZstva a sedi tam vedouci nebo
instruktor. Kazdému dd na rameno pasek krepaku (opét v barvé tymu).

Cilem druZiny je ziskat z nepratelskych zakladen jejich vlajky a nepfijit o tu svou, pfitom ovsem musi byt
stdle Zivi - musi mit svou pasku na rukavu. Kdykoli mu ji protihrac strhne, musi se vratit zpét na svou
zakladnu, kde se dvé minuty Iéc¢i a pak dostane zas novou. Ten, kdo ukofistil pasku, ji taky muize
prileZitostné odevzdat na své zékladné - jsou za to body.

Do vlastniho kruhu nesmi hraci vstupovat, pokud pravé nenesou vlajku, pasek, nebo se nejdou lécit. Za
zadnych okolnosti se uvnitf nebojuje!

Hraje se dohodnuty ¢as (asi hodinu).

Bodovani (vedouci na zakladné priibézné zapisuje):
Vlajka pfinesena na zakladnu: 10 bodu

Vlajka na zakladné na konci hry: 40 bodu

Vlastni vlajka na zakladné na konci hry: 50 bodu
Cizi strzeny pasek: 2 body

Kdyz je strzena paska hraci, ktery pravé nese vlajku, tak ji musi odevzdat svému premodziteli. tj. tomu, kdo
mu sebral pasku. 'Zranény' se musi vratit na svou zakladnu a |écit se stejné jako kterykoli jiny hrac, kterému
je paska strzena.

Ten, kdo mu vlajku ukradl ji nese zas na svou zakladnu (at je to vlajka jeho tymu nebo ne).

Vlajka je vidy bud na néjaké ze zakladen, nebo v néim drzeni, nikdy se jen tak nepovaluje nékde v lese.
Hazet vlajkami se nesmil

Lotrando a Zubejda — Doméa, Aja
Nedéle 23. 8. 2015

LoupeZnici

ArciloupezZnik Lotrando v pIné sile se svou bandou pfepadava bezbranné obchodniky a kolemjdouci v lese,
okrada je o majetek a trzby. Nastal ¢as jejich fadéni ukondit.

Potieby: 8 dievénych tyci (klacky, vétve), faborky, obrazky loupezniki, houbicky, barvy (temperky)

Kazdé druzstvo ma jednu ty¢ s houbickou na jejim konci. Ty¢e se musi vSichni stale drzet a houbickou
namocenou v barvé (kazdé druzstvo ma jinou barvu) musi “orazitkovat” co nejvice loupeznik(i (24 celkem).
Houbicka se namaci na jednom urc¢eném misté v tabore.



Barva na houbicce postupné dochdzi a druzstvo se musi vydat do tabora houbicku znovu smocit v barvé.
Vitézi druzstvo s nejvétsim poctem premozenych loupeznikd.

100 koralku jablonecké bizuterie pro Zubejdu

Pan Lustig pfivazi nemocné princezné darek z ciziny, cestou byl vSak pfepaden loupezniky a kordlky se
rozsypaly. Ukolem je koralky najit, posbirat, navléct na provazek a donést Zubejdé.

Potieby: 100 vétsich koralkl, provazek, faborky na vyznaceni herniho pole

Déti se pohybuiji spolecné a koralky sbiraji po zemi, nékteré visi na provdzku na vétvich stromu. Déti je
sundavaji pomoci Zivého Zebfiku= nesmi pouzivat klacky, vétve, ale mohu se vzajemné pfidrZovat a vysadit
nejmensi €leny do vysky. DRZET!!!I Ziskané koralky naviékaji na delsi provazek a kontroluji pocet.

Labyrint svéta a raj srdce

Exotickd vyprava se vratila i s DrNcem DrVostépem a mladym Lotrandem z Ceské zemé dom( a princeznu
Zubejdu se podafilo uzdravit. Sultanu Solimanovi vypravi zazitky i tézké chvile, které je na cesté potkali.
Zaroven se velmi spratelili, stali se takovou rodinou a vzajemné si pomahali.

R4j srdce (misto, kam se vsichni vlezeme)
Potieby - tabulka rozdélena na dekady (vysvétleni niZe), nalepovaci papirky — 5 barev, mapa stanovist
(trasa), Ziva voda

Raj srdce by mélo byt prijemné misto, kde jsou vSichni zticha. Zde také zacina hra. Je zde také hrnec s
vodou, které se musi vzdy pred vstupem do labyrintu svéta napit. Po skonceni jednotlivych desetileti se
sem hraci vraci a do tabulky nalepuji papirky ziskané na stanovistich.

Tabulka - obsahuje tolik fadkd, kolik je rodin. Svisle je rozdélena tabulka na jednotliva desetileti. Kazda
rodina si po skonceni dekady do prisluSného policka nalepi své papirky.

Je zde také mapa stanovist pro snazsi orientaci. Je tu také vedouci, ktery pred kazdou dekadou uvadi
legendou a odpiskava konec dekady.

Po vysvétleni pravidel. Je vhodné uvést legendou. Napt." Vas Zivot zaCina tam venku. Je krasny, je
nebezpecny. Jako rodina do néj vstupujete, jako rodina se do né&j budete vracet. Je na vas, zda se budete
vénovat praci, odpocinku, vzdélani. Délejte vsSe tak, jak chcete, aby se vase rodina vracela. Unavena? Bez
penéz? Prepracovana? Hladova? Spokojena?

Nyni se napijte Zivé vody a vstupte do labyrintu svéta."

Labyrint svéta je tvoren jednotlivymi stanovisti, kde si za splnéni mohou hraci vzit papirek. Stanovisté musi
obsahovat vidy nazev a podminky, za jakych si mohou vzit papirek.



1) Rodina
Déti si domluvi jméno rodiny, rozdéli se na jednotlivé ¢leny, komunikuji spolu, radi se,...

2)Zdravi
Potreby: Iékarnicka, pfirucka prvni pomoci, obinadla

Détem ukazeme obsah lékarnicky ( co musi ze zdkona obsahovat), jak a na co se co pouziva, zopakujeme
pravidla prvni pomoci, déti si mohou vyzkouset obvazat ruku/nohu, udélat zavés ruky, ...

3) Prace
Potieby: viz ukol — cokoli, nap¥. pilka a trocha dfivi pro kluky, pro holky kus latky, jehlu, nit, ntizky,
knoflik, ...

Malé déti mohou postavit domecek u stromu, vyzdobit rdj, poklidit tabofisté, ... dle uvazeni a aktualnich
potieb

4) Vzdélani

Potieby: rizné knizky, ucebnice, pfirucky, kucharky, encyklopedie,...

Papirek si mohou vzit za precteni stranky libovolné knizky nebo za nauceni se napf. citatu, zajimavosti,
vyplni kviz nebo test vytvoreny z danych studijnich material(i ( v posledni dekadé hry)

5) Odpocinek, zabava
Potieby: sportovni potieby, bublifuky, karimatky, ...

Déti si hazi s mi¢em, hraji badminton, povidaji si, hodnoti hru, prednasi navrhy a prani Osudu,..

Kromé stanovisté ,, Rodina”“ mohou jednotlivi ¢lenové chodit po stanovistich samostatné - je vhodné v
pravidlech fict, Ze stanovisté by méli volit podle svych hodnot a véku (napt. dité v prvnich 10 letech do
vzdélani, dospéli do prdace, v poslednim desetileti otec ma dlichod, takze asi nebude pracovat).

Osud

Potieby: Bilé karticky, tuzky, kostym osudu (¢ernobild), rekvizity, vedouci

Osud obcas umi zamichat kartami. V tomto pripadé vedouci chodi po labyrintu svéta a méni osudy lidi.
Napfr. urci, Ze si nékdo zlomil nohu. V tomto pripadé da karticku "zlomena noha", hrac¢ dostane berle,
znacku invalidy atd. a je mu Feceno, Ze s nimi musi do konce desetileti chodit. Je vhodné upozornit, coto v
jeho Zivoté znamena. Tfeba Ze by mél vic ¢asu travit na stanovisti ,,Zdravi“, nem{ze pracovat a rodina by
mu méla vic pomahat.

Osud mUiZe pouZit, co ho napadne (vhodné resit v kterém desetileti) - irazy na rtizné dlouhou dobu i na
cely Zivot, slepota, vyhra 10 milion0 (pak nemuseli pracovat), svatba mezi détmi z riznych rodin (byl
usporadan i obrad a manzelé pak museli vSechno plnit spolu). V jedné rodiné byl i dédecek, ktery v



poslednim desetileti (po absolvovani univerzity stredniho véku) zemfel a rodina ho pohtbivala.

Za osudem mohou hraci také prichazet se svymi pranimi. Napr. Ze chtéji zalozit firmu. Osud se jich vypta na
podrobnosti a pak jim bud odsouhlasi plan, nebo ne. M(ze také urcit podminky (kdyZ budes deset let tvrdé
makat,...)

Po zaznéni signalu, konci dekada (cca po 20-30 minutdach) a vSichni se vraci do Réje srdce, kde nalepuiji
papirky, které ziskali v€éetné uUraz( apod. Vedouci hry by pak mél uvést dalsi dekadu Zivota melodramaticky
napf. " Vstupujete do dalSiho desetileti vaseho Zivota. Déti vyrostly a mohou jit pracovat, rodicim
naopak ubyva sil a méli by vice dbat o svoje zdravi. A osud neni ani dobry ani Spatny je cernobily." Pak se
kazdy napije Zivé vody a zase zacina mumraj v labyrintu svéta.

Po skonceni hry je vhodné provést kratkou zpétnou vazbu po jednotlivych rodinach. Délal kazdy to, co by

podle své role v rodiné mél? Pfekvapil vds Osud nebo jste méli nudny Zivot? Co byste doporucili kazdé
rodiné k spokojenému Zivotu?

Metro — Z pohadky do pohadky

Cestujeme napfi¢ pohadkami
Hraje se v mirné zvinéném terénu, nejlépe v fidkém lese.

Potieby: krepaky — 4 barvy, ¢tvrtky s ndzvy stanic (zastavek), tuzky

Trasy tfemi rznymi sméry o délce cca 200 - 400m a jednu trasu okruzni, ktera protina trasy ostatni. Na
stromy nebo vyvysend mista pfipevnime ctvrtky s nazvem stanic.

Vedouci predstavuji vozy metra na jednotlivych trasach (hldsi zastavky a informuji o odjezdu ze zastavky).
Kazdy hrac je vybaven tuzkou. Na zacatku hry se hraci postavi na néjakou zastavku, podepisi se na papir s
oznacenim zastavky a ¢ekaji na pfijezd metra.

Metro vjede do zastavky, ohlasi jeji nazev a ¢ekd. Mezitim se hraéi museji podepsat na papir s nazvem
stanice. Po chvili Masinfira zahlasi odjezd (Ukoncete ndstup a vystup...). VSichni hraci v dané zastavce se
musi chytit "do hada" masinky dtiv, nez masinfira dokonci hlaseni. Kdo to nestihne, z(stava ve stanici a
musi ¢ekat na dalsi viak.

Cilem hry je navstivit vSechny zastavky na vSech trasach.

(Dopravni prostredky se daji rdzné kombinovat — tramvaj, vlak, autobus, trolejbus, cvicny viiz, viz jede do
gardze, porouchany viz atd..)

(Na trasy ¢i zastavky je vhodné umistit vedouci ¢i instruktory pro kontrolu a prevenci podvadéni)

(Dle fantazie a moznosti simulovat rizné dopravni situace a hlaseni — nutny prestup, vyluka, nehoda,
porucha, nevypraveni spoje nebo vlak, ktery neni uréen pro prepravu cestujicich,...)



(Vhodné praktikovat zastavky na znameni — jakym zplsobem, na to musi pfijit cestujici sami, napr.
drepnout, udélat klik, sednout si, ...

Zastavkami na znameni se projizdi, nékdo musi dat znameni, jinak nikdo nesmi vystoupit ani nastoupit.
Idedlni jsou 2 aZ 4 zastavky na znameni)

Posledni den Lampicka a Kacka
Tady je KrakonosSovo

Pondéli 24. 8. 2015

Kral a krdlovna pohadkové Fise

Rano na ndstupu vyhlasi Krakonos 4 discipliny. DruZina si vybere 2 adepty a spolecné se béhem celého dne
bude pfipravovat na vecerni pohadkovy maskarni bal.

1. Pohadka, kterou nas oddil pfedstavuje
2. Oblek — mddni prehlidka
3. Tanec — hudba, zpév

4. Volna disciplina

Zacneme pred vecefi, ( ¢i odpoledne) Krakonos a jeho asistentka maiji hlavni slovo v soutézi + jim nékdo
bude pomahat.

Hodnoceni. Celé druzstvo, korunka pro kradlovnu, koruna pro krale. Cenu s nimi dostane cela druzina.

Odpoledne : Sleklajnova Sou

Kolobézky

Vecer: ohnfiostroj — Krakonos vafri bourku



