Olympiada v Riu

1. Den Anezka, Slajzik, Marta Cesko
Dopoledne — prijezd déti, ubytovani, po obédé taborovy rad,
pravidla, podpis, taborova trika, (do 14 hod)

Béhem odpoledne jsou vedouci a instruktori se svym tymem, aby se
poznali a skamaradili. Pofadi ukol( si zvoli sami, vse by se mélo
stihnout do vecere (18 hod, tj. mate na to asi 4hod) Na stanovistich si
oddil vymysli jméno — mize byt tématicky k zemi, kterou budou
reprezentovat, olympiadé....

1. HYMNA
Po tabore jsou poschovavané papirky - na kazdém je jeden
radek z tdborové hymny a Cislo radku. Tym si je vSechny obéha
a zapisSe. Pak si spole¢né zopakuji, kdo nebyl na tdbore — nauci
se. Napév — Kdyz Sever valcil s Jihem.
Pom(icky: ¢asti hymny — vyrobi AneZka se Slajzikem, ¢tvrtka, fix,
na zaver vsichni dostanou zmensenou hymnu — doda Marta.

Taborova hymna

1. Kdyz prazdniny jsou tady

a Casu spousta je,

ja sbalim saky paky

a tabor ozije,

cely rok se tesime,

jak z domu vypadnem

a taborovy zivot si zase uzijem!

R: Hej hou, hej hou, pro€ ¢u€et do bedny,



je lepSi tabor hlidat,

uzit si prima dny,

hej hou, hej hou, ja volam pod vlajkou,
Ze ve Studeny vodé zas tabornici jsou.
2.Budicek je jediny

co pekné hnusny je,

dnes spousta her nas Ceka

Spatny se prezije.

Instruktor a vedouci

nas zase hecuje

a nase druzstvo dneska

urcité vyhraje!

2.VYROBA ODDILOVEHO KOSTYMU
Déti si privezou pruh bilé latky. Do ného si udélaji prostor
pro hlavu, pruh se prehodi pres ramena, upevni se pasem.
Na odév je mozno nakreslit cokoliv (vlajka, Cislo, jméno....)
Pomucky: latka, nuzky, silné fixy, provazek, roletovina,

3. SEZNAMOVACI HRY

Zivé pexeso
Hraje vedouci, (instruktor, pak nékdo z déti) ktery odejde z dohledu a
doslechu. Clenové tymu utvofi rliznorodé dvojice. Kazda dvojice si
domluvi svij originalni pohyb a ndhodné se rozmisti po hraci plose.
Instruktor hada dvojice, které postupné vypadavaiji.

Uzel
Tym udéla kruh, vSichni natahnou ruce pred sebe, zaviou ocCi a chytnou
se nahodné navzajem za ruce. Kazdou rukou musi drzet ruku nékoho
jiného. VSichni otevrou ocCi a zacnou rozplétat uzel. BEhem hry se nesmi
pustit.

4. PRUZKUM TERENU + KALOKAGATHIA
Druzina spole¢né obejde ,,maly trojuhelnik”. Cestou budou hledat
listecky, na kterych jsou zapsany zpravy. Na nich budou informace:



- A) Odkud olympijské hry pochazeji, proc se hraji, B) co je to
kalokagathia, C) kdo z naSich sportovcu se ucastni olympiady, D)
kdo z naSich sportovcl ziskal olympijskou medaili.
Oddil bude mit 4 zastaveni, ¢clenové zacnou hledat — vedouci
,henapadné” schova listek s informaci.
Pom(icky: 9x nakopirované zpravy A)B)C)D) — Ane, Slajzik

5. STAFETA S TABOROVOU VLAJKOU

Druzina si prohlédne symboly na vlajce, reknou si néco o nich. Pak si
reknou o tom, ze olympijsky ohen se privazi z recké Olympie a tim se
zapali ,,zdroj“ na misté, kde se aktualné hry konaji a hofi presné po
dobu olympiady.

Tri nejmladsi déti dostanou do ruky svic¢ku, rozmisti se na silnici a na
parkovisti. Starsi déti Stafetou obihaji svételné body. Mérit Cas.

Pomucky: vlajka, krida — vyznacit tfi kruhy na silnici a parkovisti.
Vyznadit start.

Slavnostni taborak
Zapalovani ohné:

BéZci s pyrotechnickymi pochodnémi pribéhnou od parkovisté. (zajisti
Lampion) a zapali taborak. (kluci ho postavi dopoledne pred prijezdem
déti).

Kazdy vedouci a instruktor predstavi svou zemi, Lampion zahraje
hymnu, ktera ji nalezi. Vedouci predstavi své déti, a rekne o nich 10
NEJ..., ktera si béhem odpoledne zjistil. ( kdo bydli NEJdal, NEJbliz, ...
nejvic, nejmin, nejkratsi, nejdelsi, nejveselejsi, nejvickrat, nejminkrat,
nejprasténéjsi.....) Pfipadné si mohou vybrat nékoho Sikovného, ktery
néco predvede. (zjistit pri odpolednim seznamovani)



Pak nocni pochod vsech po malém trojuhelniku, od konce individualni
odpojovani, potmé cesta zpét do tabora a do chatky. (mobily a baterky
nebrat — zkontrolovat!)

2.den
Terka+Martin

HAWAII

Dopoledni:

Hawaiiska zahada

Hraje 9 druzin najednou

Pomucky: Tuzka, papir, karticky s pismeny

Cilem hry je naucit se havajstinu a vylustit zahadu.

Na prijezdové cesté vytvorime 9 zakladen. Po tabore schovame karticky
s pismeny (12 pismen-kazdy pismeno tolikrat, podle toho kolik jich
bude v textu). Na povel bude vidy z jednoho druzstva vybihat jedno
dité, najde karticku s pismenem a bézi zpét na zakladnu a vybiha dalsi.
Jedno dité mUze sebrat vidy jen jedno pismeno! Instruktofi, kteri
budou sedét s détmi na stanovisti na to budou dohlizet. Instruktor
nesedi u svého druzstva. Az najde tym vSechny karticky zajde za
vedoucim dne (Terka), ktery jim da text (zdhadu) a oni to vylusti. Pokud
si budou myslet ze je to spravne, odevzda zpét vedoucimu dne, pokud
to bude Spatné, text vedouci vrati. Prvni se spravné vylusténym textem
vyhrava!

Kdyz zbyde Cas: hry se svym vedoucim a instruktorem:
Vybika, fotbal, kroket, palkovana, hra s naplasti na ¢ele — hadaji se
pohadkové bytosti, zvifata, kuchynské potreby...)



Po obédé:

Bernesstino vejce (bernesky maji puvod na Hawai)

Hraje 9 druzin najednou

Pomucky: kotlik, 3 sirky, 4 vejce pro kazdou druzinu, dfivi, pet lahev s
vodou. (hraje se podobné jako vejce ptaka Loskutaka)

Cilem hry a kazdé druziné je prinést, usmazit a snist vejce Bernesky

Druziny rozdélime na urcita stanovisté. Jednotlivci budou ze svého
stanovisté vybihat vZdy s jednou pomUckou na dalsi (ten co je na st.1
bude mit u sebe vSechny potfebné pomdcky, bude jen na ném jak bude
postupovat v prenaseni). Kdyz jsou vSechny pomUcky prenesené na
tymovém ohnisti, tym se sebéhne na 10. stanovisté (musi bézet
postupné podle stanovist) a poté probéhne zapaleni, usmazZeni a
snézeni vejce Bernesky. Vitézem se stava tym, ktery sni vejce a uhasi
ohen jako 1.

Svacina:

Hadi -Druzina dostane odsypany pfidél smé&si na buchty a kvasnice.

V kotliku si zad¢€la na tésto. Déti si sezenou klacek, na ktery si namotaji
tésto a pomalu si hada propecou nad ohném.

Kdyz zbyde Cas — prostor pro hry a ¢innosti se svym vedoucim a
instruktorem.

2. Den — utery USA — Matous a Eliska

Dopoledne
5 stanovist’ — vzdy 2 druzstva spolecné + jedno samostatné
na kazdé¢ stanovisté 30 min

1) Plavecké zavody
Velké déti (nad 11 let) plavou na délku bazénu tam a zpét, soutézi ve
stejné silnych dvojicich — jeden z kazdého druZstva. Soutézici mize
vystartovat bud’ skokem do vody ¢i pfimo z vody. DruzZstvo, ze kterého
pochazi vitéz zavodu, si ptipise bod. Mal¢ déti (7 — 11 let) plavou pouze



na Siftku mélkeho bazénu — tam 1 zpét.

2) Olympijsky slalom
V tymu se utvoti 4 trojice (2 déti musi jit dvakrat), tak aby se vesSly na
jedny lyZe — 2 stfedni déti + malé, nebo 1 velke dité + 2 malé. V altanu
nebo na sale se postavi opici draha, kterou se celé druzstvo snaZi co
nejrychleji projet. Vysttidaji se vSichni a moZna se stithnou dva pokusy.

3) Hod ostépem/kriket’akem/tenisakem
Kazdé¢ dit¢ ma nékolik pokusti (3) — ten nejlepsi se zapocita do
celkového souctu nejlepsSich vysledkt vSech ve druzstvu. Bud’ na hiisti
nebo na louce pod parkovistém.

4) Tajenka v lese
V lese u cesty se vyznaci herni pole, ve kterém se rozmisti (na stromy,
parezy, na zem, pod jehlii) dievéna koleCka s velkymi pismeny a
malymi Cisly dole v rohu. Pismena davaji dokupy tajenku spojenou se
Spojenymi staty. Posilame déti po jednom do lesa cca na 1 min — dité se
snazi zapamatovat si co nejvic pismen 1 s Cisly. Po navratu z lesa nahlasi
(napiSou) vedoucimu vse, co si zapamatovaly, potom dava cela druZina
dokupy tajenku.
(koleCka mame)
5) Co je to bilé? — ochutnavacka
V ocislovanych papirovych kosiccich je nékolik vzorku bilych
sypkych latek. Hra¢ postupné prochazi, ochutnava a snazi se
zapamatovat, co pod kterym ¢islem je. Pak zapiSou na papirek.
Hodnoti se jeden nejlepsi seznam — kolik spravnych odpovédi?

Odpoledne

Socha svobody
Z ptirodnich materialt kazdé druzstvo postavi sochu svobody. Mohou 1
rizné nazdobit jednoho z tymu, vedouci ho vyfoti a komise pak vybere

w7/

nejhezCi a nejnapadité;si sochu svobody.



Postirehovy zavod (karty mdame)

Vytyci se okruh okolo tabora (trasa cca 2 km a po cesté se rizné
rozmisti o¢islované obrazky. Déti maji za ukol obrazek najit a zapsat to
na karticku k Cislu obrazku. Ve druzstvu se déti rozdé€li na dvojice (vzdy
starS$i a mladsi), vezmou si fixu ¢i propisku a u startu dostanou karticku
na zapisovani vysledkili. Vedouci u startu pousti dvojice po 3min za
sebou, ale za sebou nesmi jit 2 dvojice ze stejné¢ho tymu. Rozhoduje
pocet spravnych odpovédi a Cas, za ktery se dvojice vratila. Vysledky se
s¢itaji pro celé druzstvo.

V dobé¢ ¢ekanti, ¢i po navratu ze zavodu druZzina stavi Sochu svobody.

Streda, ¢tvrtek — PUTAK

Spanélsko Doméa + Honza

Dopoledne :

Navrat z putaku

Odpoledne :

Po poledni pauze probéhne velky fotbalovy match dole na louce.

Béhem obéda se rozhodne, kdo s kym bude hrat. (Silni se silnymi a
slabsi se slabsimi ).

Hranice hristé se vyznaci provazkem.

Zaroven s fotbalem se budou v bazénu konat ,,kohouti”” zapasy na
prevraceném cClunu. (nebo na jiném plovaku). Mali ¢lenové druzstva a
velci ¢lenové druzstva proti sobé. Kluci si budou muset vybrat jednu
ruku a tu béhem zapasu nesméji pouzivat, aby to bylo vyrovnané. Po
vecefi bude vyhodnoceni nejlepsiho tymu fotbalist a nejlepsich
zapasnikl. 1.- 3. misto.



Patek
Skotsko - Martin a Kat'a

Dopoledne:

A MA—ME' ZASE oo soa

e Po rannim nastupu vedouci el >
dne odvede déti napr.
k bazénu, a popovida jim o historii
skotskych her a vysvétli jim, co je ten den ceka
(ostatni vedouci pripravuji stanovisté skotskych her) a nalezité je
motivujeme.

e Od vedouciho dne obdrzi kazdé druzstvo karticku, do které se jim
budou zaznamenavat vysledky skotskych her

Skotské hry

e druzstva plni stanovisté, na kterych
jsou pravé skotské hry (na stanovisté
20 minut a 5 minut na presun)

e motivaci pro rychlé plnéni udkold a =
pfesuny jim je pofadi, ve kterém SEEEE
pUjdou lovit Supiny zlochnesky tj. jakmile bude mit druzZstvo
splnéno vSech 9 ukold, celé druzstvo obéhne okruh stezky odvahy,
pricemz nesou nejmladsiho skotika, kterého nesmi postavit na
zem; jakmile se vrati do tdbora, bézZzi k bazénu, kde nejstarsi
z druzstva vylovi pro kazdého clena Supinu zlochnesky, ktera
kazdému ¢lenu dava nadpozemskou silu (Supiny udélame z vicek
od piva, kterda budou kladivem wvytlucena na plisky, které
nastfikame sprejem)

1. Hod zavazim do dalky:
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1.1.  Ukolem soutéZiciho je uchopit zavazi za &

drzadlo a libovolnym zplsobem (ale pouze
jednou rukou) jej hodit co mozina nejdale
(povolen rozbéh max 2,5m). Kazdy soutézici ma
pokusy, z nichz se zapocitava ten nejdelsi. Zavazi
byva ocelova koule uchycenda na ocelovém
retézu, ktera mivala cca 14kg vahu.

tri

1.2.  Pomducky: zavazi, metr nebo dopfedu namérena draha

2. Vrh kamenem do dalky:

2.1. Ukolem soutéZiciho je uchopit kdmen do jedné ruky, ruku

s kamenem opfit o rameno a prudkym pohybem vred hodit co
mozna nejdéle (stejné jako pri klasickém vrhu kouli). Je povolen
rozbéh, neni povolena otocka. Zavodnik nesmi prekrocit kladu,
kterd vyznacuje zacatek dopadové drahy (v pfipadé prekroceni je
pokus uzndn za neplatny). Kazdy soutézici ma tfi pokusy, z nichz
se zapocitava ten nejdelSi. Kdmen je prirodni kamenna koule o
hmotnosti cca 20kg.

2.2.  Pomucky: kamen, metr nebo dopredu namérena draha

3. Ho

d zavazim do vysky:

3.1. Ukolem soutéZiciho je uchopit zavaii za W&l

drzadlo a libovolnym zplsobem (ale pouze

jednou rukou) jej prehodit pres latku v uréené

vySce. Pokud se zavazi dotkne latky, ale neshodi ;

ji, pokus je uznan jako platny. Po kazdém

dokonéeném kole se latka zvysSuje o predem danou vysku Zava2|

je ocelovy valec opatreny drzadlem o celkové hmotnosti cca 28kg.

3.2.

3.3.

Uprava pravidel — abychom urychlili hru na stanovisti, mezi
dva stromy natahneme nad sebe provazky ve tfech vyskach — pres
provazky budou déti zavazi prehazovat.

Pomucky: zavazi, provazky
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4. Hod kladou:

4.1. Klada je cca 5-ém dlouhd, klry zbavend, sjednim uzsSim

koncem. Ukolem soutéZiciho je uchopit klddu ob&ma rukama za

uzsi konec a opfit ji o rameno. S takto drzenou kladou se zavodnik

rozbéhne a ve vhodném okamziku ji hodi (nerOZdEJI vsak na

misté predem oznaceném) tak, aby uzsi konec klady "-',

opsal ve vzduchu kruh kolmy kzemi a dopadl -
smérem od soutéZiciho. Pocitd se nikoliv dosazend SHJ

vzdalenost, ale odklon od nakreslené osy. !

4.2. Pomicky: oznacené misto, klada, pasmo

5. Farmarsky béh:

5.1. M¢éné béina a velmi stara soucast skotskych her.
Soutézici uchopi za drzadla dvé zavazi (do kazdé ruky
jedno) a vybéhne po stanovené trase, Meéri se Usek, |
ktery bez zastaveni a odlozeni zavazi ujde. e

5.2.  Pomdcky — 2 zavazi pro velké (dva 15tikilové kanystry) a 2 pro
malé déti (kanystry od vody do odstfikovacl) — jsou u Dvorakd,
trasa nebo budeme mérit pasmem

6. Vrh balikem slamy:

6.1. Balik slamy nebo pytle naplnéného nécimsi se prehazuje
vidlemi pres stanovené vyskové mety (podobné jako u hodu
zavazim do vysky). Soutézici ma tfi pokusy a pocitd se meta,
kterou prehod.i.

6.2. Pomdcky: zavazi, vidle, vySkové mety

7. Pretahovani lanem:
7.1.  Nejznaméjsi disciplina zvana ,Tug o” War"“. Vedouci hry si
vybere jednoho nejstarSiho kluka a holku z druzstva a bude se
s nimi pfetahovat, hra pfimo déland pro Lampiona :). Upravu
pravidel nechame na vedoucim hry.
7.2.  Pomdcky: stfedova meta, lano
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8. Hod skotskym kladivem:
8.1. Kladivo se podobalo kouli na tyci.
MlZzeme pouzit kovarské kladivo
z loniska a pro déti mensi palici. Soutézici
uchopi kladivo, miZe se roztoéit a hodi
podobné jako pfi hodu diskem. Pocita se vzdalenost.
8.2. Pomlcky: startovaci meta, kladivo a palice

9. Stoj na kladé:

9.1. Do zemé je zakopana klada, ktera cca 1,0m tréi nad zem.
Soutézici se jednou nohou postavi na klddu a musi na ni co
nejdéle vydrzet. Druhou nohou se nesmi optfit o nohu, na které
stoji. Politame cas, které druzstvo postupné na kladé vydrzi
(nejdéle vSak 20minut, které maji druzstva na kazdém stanovisti).

9.2. Pomucky: stopky, kldda v zemi

Odpoledne:

e do svaciny odhaduiji, Ze budeme
dohrdvat skotské hry
e po svaciné nas Cekaji dvé hry:

1) Lochnesky ve vodé:

e Hru hrajeme u bazénu, vzdy dveé druzstva a ostatni se divaji a
Spekuluji o taktice.

e Poradi druzstev, kterd pljdou do hry, si zastupci druzstev vylosuji,
predejdeme tak remcani.

e Pravidla hry: Jeden vedouci (nebo dva, to je na zvaieni)
predstavuji lochneskou priseru, ktera skodi soutézicim. Déti maiji
za ukol mit na sobé plavky, v naruci potom tricko, Sortky a dva
pary ponozek. Po odstartovani hry stafetové déti vlezou do vody,
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prepravou po mélké strané bazén (nebo prebéhnou) a vraci se
zpatky, musi si obléct tricko, Sortky, jedny fusekle na nohy a druhy
par ponozek na ruce (evokujeme ploutve lochnesky). Po obleceni
vylezou z vody a predaji Stafetu dalSimu ve druzstvu. Stopujeme
¢as celému druzstvu. V prubéhu hry se do vody ponofi Lochneska
— jeden vedouci a mUze soutéZiciho chytit — ten musi preplavat
bazén, udélat 10 drepl (to je na zvazeni). Lochneska bude lovit jen
velké déti.
e Uprava pravidel:
o velké déti — bez Upravy pravidel, jen do nich! :)
o malé déti — tém u vstupu do bazénu asistuji dva vedouci, déti
se namoci a vylezou — oblékaji se pred bazénem
e Pomucky: Stopky, zdravotnice :)

2) Nessie vsechny sezere

e Hra pro cely tabor, vietné
vedoucich.

e Pravidla hry: Lochneska taky musi néco
jist.  Hra evokuje potravinovy retézec.
Ve hre vystupuji 6 zvifat — moucha (bzz - bzz), ptak (pi - pi), kocka
(mnau — mnau), pes (haf — haf), tygr (ua — ud) a lochneska (dus —
dus). Zvirata se navzajem Zerou, ale dle potravinového retézce —
lochneska sezere tygra, tygr psa, pes kocku, kocka ptaka, ptak
mouchu, ne jinak ani na preskacku. Na zacatku hry si kazdy
vylosuje papirek, ale nesmi nikomu ukazat ani Ffict, jaké zvire
predstavuje. Kazdé druzstvo si najde misto, kam bude sezrana
zvirata davat (soutéZzime o mnoistvi sezranych zvirat). Déti jsou
zvirata, vedouci vidy lochnesky. Po zahdjeni hry se vSichni
rozebéhnout a vydavaji zvuky zvirete, které predstavuji a lovi.
Uloveni spociva v tom, Ze protihrace staci placnout jako pfi hre na
babu. V momenté, kdy nékoho ulovi, seberu mu papirek a bézi
s nim do domecku, kde ho necha. Na konci hry pocitame pocet
ulovenych zvirat ve druzstvu. Pokud je soutézici uloven, bézi si pro
novy Zivot — novy papirek se zviretem kvedoucimu touto roli
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povérenému.
e Poznamka: Ve hre se mulZe pohybovat jeden vedouci, ktery
predstavuje veterinare coby kontroléra — kontroluje, zda dité
vydava zvuky zvifete na papirku, protoze za chvili by cely tabor byl
tygr. Moucha ma tézsi postaveni, nebot nikoho nezere — musi tedy
spachat sebevrazdu a nabéhnout ptakovi, aby si mohla pro novy
Zivot — noveé zvire.
e Role:
o lvedouci, ktery rozdava Zivoty
o 1 vedouci coby veterinar
o ostatni vedouci - lochnesky

e Pomlicky: Papirky se zvifaty

e po vecernim nastupu zahrajeme hru zazitkovou —
,Hledani lochnesky*

e Po vecefi mozna i po vecernim nastupu, jak nam vyjde Cas, si cely
tabor zahraje hledani lochnesky - vedouci se dukladné
poschovavaji v aredlu tabora (jesté détem upresnime nebo spise
zopakujeme).

e Jeden vedouci prestavuje Lochnesku, kterou déti hledaji — vedouci
to mda napsané na Cele, nebo karticku na obleceni.

e \V momenté, kdy prvni dité objevi lochensku, vyhlasi poplach :)

e Hru mlZeme zopakovat nékolikrat.

e V Pravéku jsme takto hrali hledani mamutice.

— do celkového hodnoceni dne zapocitavame:

e skotské hry
e Lochensky ve vodé
e Nessie vSechny sezere



Sobota — Svédsko Aja, Burak, Eliska H. + David
Hra Ztracena bible

Popis hry: Déti dovedeme na misto za tabor (zacinali jsme tam hru

s prepisovanim pismen, ale miazeme klidné zacinat bliz k tdboru.)
Pldjdou po 2 oddilech, kazdy s jinym instruktorem, ktery od zacatku
meéri ¢as (zbyvajici devaty oddil bude mit nejspis upravena pravidla.)
Cas se stopuje pouze na stanovistich, kde maji viichni stejny ¢as, ato 5
minut (pokud se to prodlouzi, nic se prakticky nestane, jelikoz se na
stanovistich ¢as stopuje). Bude 5 stanovist, ktera kdyz splni, zptisobem,
ktery bude stanoveny (uvedeno u jednotlivych stanovist), dostanou
indicii, kterou pouziji k hledani bible v tabore. Kdyz se dostanou do
tabora (Cas se vSem stopne), bude nejspis svacCina. Az se vrati vSichni,
po svaciné se zacne hledat bible (¢as se znovu rozjizdi). Déti zacnou
rozdélavat indicie. Pokud jich nemaji dostatek, pljdou za magem,
ktery jim da dalsi indicii, ale oni ztrati 3 minuty svého Casu. Je pouze
jedna bible. K té se dostanou, kdyz vylusti indicie, které je zavedou
napr. k ohnisti nebo k bazénu. Tam na né bude ¢ekat dalsi obalka

s mistem, kde se bible nachazi. Bibli bude hledat kazdy sam za sebe a
kdo ji najde jako prvni, jeho druzstvu se pric¢te par bod(. Hra konci az
tehdy, dokud se vSechny tymy nedostanou k bibli.

Poznamka: Na kazdém stanovisti jsou pouze dva ze druzstva, nesmi
vSak uz na jiné dalSi stanovisté. Prostridaji se tak uplné vSichni z tymu.

Stanovisté: 1. ¢ast

1) Karticky na stromé - Na stromech v lese jsou rozvéseny karticky, na
kterych jsou napsany jednoduché basnicky, vyberou se dvé déti
z kazdého oddilu, a ty po jednom bézi do lesa, zapamatuiji si, co je na
kartickach a bézi zpatky fict, co tam bylo. Poté bézi ten druhy. Po 3
minutach se €as stopne, secte se, kolik bylo spravné prednesenych



textd z karticek a pokud budou mit vic jak 6 textl, dostavaji indicii. -
hra 4 minuty

2) Barevna Cisla - Po zemi budou rozhdazena Cisla od 1 do 20 ve trech

barvach (zZluta, modra, zelend). Déti zase vyberou 2 ze svého tymu.
Vyvola se Cislo napr. 5 Zluta a déti najednou vybéhnou, kdo driv utrzi
listeCek, ma bod. Je moznost udélat to pro kazdé druzstvo, aby
posledni oddil, ktery bude chodit sam, nebyl ve vyhodé ¢i nevyhodé.
Ten by musel béhat sam a k ziskani indicie by musel mit vice bodu.
Pokud druzstvo ziska 3 body, ma indicii. - hra 4 minuty (samotné
druzstvo 6b)

3) Vydrz na $palku - Na stanovisti budou stat 4 $palky. Ukolem dvou
déti z kazdého tymu je postavit se na Spalek a vydrzet 5 minut.
Pokud to alespon jeden z nich zvladne, ma druzstvo indicii.

4) Nejdelsi papir - Vyberou se dalsi dvé déti z kazdého druzstva. Maji

k dispozici velké mnoZstvi papiru. Ukol je udélat co nejdelsi ,provaz”
rGznym trhanim, mackanim papiru. Bodovat se bude podle délky:
0.5m—-bod, 1 mbod, 1.5 m bod, 2 m—bod + 1 bod za spotfebu
méneé jak 10 papirl. Hra 4.5 minuty, 3 body = indicie

5) Vaha - Posledni dvé déti v kazdém tymu, co jesté nebyly, budou mit

za Ukol vyvazit vahu. Budou dveé vahy. Na jednom konci bude kbelik
napr. s piskem a ukolem dvou déti z tymu je vyvazit to. Budou mit
k dispozici kbelik, do kterého mohou davat cokoliv, co vahu na chuvili
vyvazi. Pokud to zvladnou, maji automaticky indicii. hra - 5 minut

Poznamka: U bod( si nejsem uplné jista. Oddil, co chodi samotny,
musi mit trochu upravena pravidla, bojim se, ze se budou citit
nespravedlivé, a to nechci dopustit. Cas se stopuje. Instruktor, co
chodil s druzstvem, ma u sebe ziskané indicie.

- Svacina

2. Cast — rozbalovani indicii, hledani knihy



Oddily se seskupi pred hlavni budovou a za¢nou rozdélavat indicie.
Pokud nevédi nebo jich nemaji dostatek, bézi za magem (sklep?), az
rozbali indicie, musi je to dovést k témto mistim:

1) U ohnisté

2) Pod bazénem

3) U zavory

4) Pod dolni budovou

5) DvUr

6) Sal

7) Altan

8) Na volejbalovém hfisti
9) Budova za altdnem

Indicie: nakresleny donesu v nedéli

Pomucky: stara kniha, obalky s textem, papiry (staci staré noviny),
vaha, Spalky, kbelik (s piskem+cokoli z lesa, co vahu vyvazi), Cisla na
barevnych papircich, karticky s basnickami, indicie

Odpoledne:

Po stopach Vikingli — ( Metro )

Potreby: Ctvrtky s ndzvy stanic (zastdvek), papir, lepidlo, trasy a mapa,
predlohy obrdzk( a rozstfihané obrdazky na cca 20 dili. Obrazky:
Vikingové, krajiny Svédska, jezera. Pro kazdé druistvo 2 obrazky
podlepené barevnym papirem, - 9 barev. DruzZina sbira na zastavkach
jen svou barvu.

RGzné dlouhé trasy povedou riznymi sméry, jedna trasa okruzni
protind ostatni trasy. Vedouci a instruktofi predstavuji lodé Viking(i na
jednotlivych trasach, hlasi jména ostrov, informuji o odjezdu, dohlizi



na dodrzovani pravidel hry. Kazdy hra¢ nastoupi na lod' a putuje, cilem
je navstivit vSechny zastavky a vyzvednout kousek obrazku s barvou,
ktera mu patri. Na zacatku hry se hraci postavi na néjakou zastavku -
ostrov, ¢ekaji na prijezd lodi (metra). Lod pfijede k ostrovu, hraci
nastoupi — vystoupi, mozna taky nestihnou odjezd lodi, pak musi
pockat na dalsi. Hraci se porozhlédnou se v okoli zastavky po kousku
obrazku. Pokud najdou svj dil obrazku, vezmou si ho a nechaji si ho u
sebe do konce hry, kdy se sejde cely oddil a slozi a nalepi obrazek.
Kazdy hrac si vezme na ostrové jen jeden kousek obrazku. Lodé mohou
mit rdznd jména —

Rychlodé, parniky, bludné lodé.... vory....

Cilem hry je navstivit vSechny ostrovy na vSech trasach a sestavit a
nalepit obrazek na papir.

Vecer:
Noéni hra — Svédské bludicky
Zila byla jedna rodina bludi¢ek. Jejich domovem bylo mésto Talj ve
Svédsku. Jednoho dne napadl toto $védské mésto zIy obr Kasper.
Rozbil vSechny domy a parky a obchody, dokonce i domov téch
bludic¢ek. Bludicky se daly na uték. Kdyz obr vidél, jak ty bludicky
prchaji, hned bézel za nimi. A protoze byl ten obr hrozné velky a
tlusty, nemohl uz ty ubohé bludicky honit, a tak je nechal byt.
Nanestésti se bludicky tak moc baly, vlétly do lesa a tam se vydaly
kazda na jinou stranu. Moc by se chtély zase naijit...

Popis hry: Vedouci a instruktofi se rozmisti po lese s baterkami (jsou
bludicky). Déti baterky mit nesmi. Poté se déti pusti do lesa a jejich
ukolem je najit bludicky. Ty jednou za ¢as bliknou baterkou. Déti si
mohou pomoci tim, ze poprosi bludicku, aby znovu blikla (pokud
bude néktera z bludic¢ek blizko u néj.) Pokud dité nalezne bludicku,
bludi¢cka mu udéla fixou ¢arku na ruku. Kazda ¢arka je bod pro
druzstvo.



e Bludicky se mohou premistovat
e Pomducky: baterky, fixy

Nedéle :

NV V-WE €| — program dne (Vadek+Baréa) Misa

e Dopoledne 2
Hra: Mas stésti?

e (pry se tato hra uz hréla, ja nevim, Eliska rikala, Ze nic takového
jesté nehrala, kdyz jezdila jako dité, tak nevim)

Popis hry: Je 9 stanovist, které zapliuji jednoduché hry. Kazdé z déti
hraje samo za sebe. Cilem hry je dostat se pres vSechna stanovisté, ale
hacek je v tom, Ze pokud se détem na jednotlivych stanovistich nedafri,
musi se o jedno vratit zpét. Pokud se na stanovisti nezadari, udéla
vedouci/instruktor ditéti ¢arku na ruku (nebo na karticku, je to jedno).
Carky se se¢tou. Oddil s nejmendim poctem &arek vyhrava.

Pr.: Jsem na prvnim stanovisti, kde hraji proti vedoucimu kdamen ntzky
papir a pokud nad vedoucim zvitézim, posouvam se na dalSi stanovisté,
pokud ne, jdu na konec a pockam, az na meé zase prijde rada.

Stanovisté:

1) Najdi papirek - Na trech (mohou byt jen dva) papircich bude
nakreslen jeden tvar. Vedouci zamicha karticky s tvary pred
ditétem a rekne, ze chce, aby dité vytahlo trojuhelnik. Pokud
vytahne, jde dal, pokud ne, jde na konec rady.

2) Panna nebo orel? - Vedouci hodi minci a dité rekne panna, pokud
je to panna, jde dal, pokud ne, vraci se zpét na stanovisté s tvary.



3) Sirky - Pokud dité vytahne nejdelsi sirku, postupuje dal, pokud ne,
vraci zpét na druhé stanovisté.

4) Paka (Zde muzou byt vedouci trochu mirnéjsi).

5) Hod kaminku do pole - Déti se musi strefit do urcitého pole.
(MUze to byt kruh nebo ctverec.)

6) Kostky - Vedouci si s ditétem hodi tfremi kostkami, a kdo ma vétsi
hodnotu, vyhrava. Pokud vedouci, dité se vraci, pokud dité, jde
dal.

7) Kamen, nlizky, papir

8) Hod krabickou od sirek - Krabicka od sirek lezi na zidli a kousek
couhad ven. Dité cvrnkne zespoda do krabicky, a pokud krabicka
dopadne teckou nahoru (na krabi¢ce bude udélana tecka), dité
postupuje dal.

9) Hod mince do hrnecku - V kbeliku s vodu je polozen hrnicek a dité
se musi pokusit strefit minci do hrnecku.

Pomucky: mince, kartic¢ky s tvary, kbelik, hrnecek, kostky, sirky,
krabic¢ka od sirek, zidle, kaminek, provazek na oznaceni pole (nebo
klacky), ruka ©

Protoze se v sobotu ocekdavaji ndvstévy, mlizemem mit vic stupnd.

Hodnoceni- kazdé dité jde v této hfe samo, zapisuje se pocet
,Stastnych” krokd. Kazdé dité ma karticku, kde jsou cCisla — pocet
stanovist. Vedouci, ktery ma stanovisté na krku, pripise svlij podpis,
ktery znamena, ze dité mohlo postoupit dal. Stanovisté se daji
absolvovat v kruhu — to znamenad 1- 9 (a nebo vyssi pocet a pak zas
znovu prestoupit na 1. Hodnoceni — vedouci spocita své druziné pocet
podpist = ,,Stastnych krok(“. Hru budeme hrat tak dlouo, pokud to déti
bude bavit. Po vyhlaseni konce se scitaji podpisy.



Odpoledne >

e Materialy: kokosy - brambory
Faborky nebo néco k ohraniceni

Po lese budou rizné rozhdzené kokosy - brambory, tak aby nebyly moc
napadné. Instruktofi a vedouci budou mit na hlavé Satek s napisem
Domorodec/ Rastafarian nebo kolem ruky faborek, jako oznaceni
nepritele. A maji za ukol chytat déti a obirat je o nalezené kokosy, ale
nesmi jim brat Jamajské dolary, které dostaly za vymeénu kokosU. Misto
neboli banka, kde si déti budou ménit kokosy za dolary bude nékde
mimo les, kam maji domorodci/rastafariani zakazano vstoupit. Uzemi
bude ohranic¢ené. A dité smi vzdy brat jen jeden kokos!! Doba hry cca
60 minut. Déti, které nestihly néjaké kokosy vymeénit za dolary a maji je
u sebe, tak se nepocitaji. Na konci hry se musi kazdému ditéti ve
druzstvu spocitat dolary zvlast, kvili zavodu, ktery nastane pozdéji.
Teprve az potom se mohou spocitat vtymech vSechny dolary
dohromady.

Vecer — podepisovani na pamétni listy, listky do kroniky.

Pondéli —

Brazilie—Rio  Lampicka + Ada

Dopolodne — vyroba vozitek a kostymu na karnevalovy privod. A
nacviceni zavérecného tance.

Kazdy vedouci bude mit pro sv{j oddil vozitko, které nazdobi. Bude
funkéni, protoze na ném pojedou nejmensi déti v karnevalovém
privodu.



Odpoledne -
Privod pljde do Bozanova ( az se domluvime ) po cesté budou druziny
mit par ukolG. (doladi Lampi¢ka s Adou)

Po navratu do tabora bude na ucasniky karnevalu cekat
zumba venku pod Sirym nebem a budou tancit vSichni. Pak pfijde
zaveéreCné vystoupeni tymu. A muze se vyhodnotit Tanecnik a
TanecCnice Ria. Pak zase vsuvka zumby a brazilského tance.

Vecerni -

Nastup vyhlaseni vysledkl celotaborové hry.

Vecerni ohnova tabora Sou. (profesionalové)

Spojena s ohnostrojem — Lampicka = taky profesional.
Vecerni disko trisko.

Doufam, Ze to bude velkolepé ukonceni mé taborové kariéry ©O©©



