Etapova hra starsi kategorie

POKLAD APACU

LDT Sloup v Cechach
"Zatisi"



MOTTO ETAPOVE HRY

Moudry nacelnik kmene Apacu, tésné pred tim, nez odeSel
do Vécnych lovist, ukryl pfed bledymi tvafemi poklad Apacu na
neznamém misté a svym potomkum zanechal zpravu:

"Poklad kmene Apacu jsem dobfe uschoval pfed slidivymi
zraky nepratel a vaSe cesta k nému nebude jednoducha.
Budete se muset vyporadat s nejednim obtiznym ukolem a
davat pozor na nastrahy a lécky bledych tvafri, aby jste objevili
dédictvi otcu. Jedina cesta k pokladu vede v rozlusténi tajného
uzlového pisma Apacu - KIPU. Dokazte, ze jste hodni tajemstvi
svych predkd."

Druziny jsou losovany k nazvum jednotlivych indianskych
kmend. Jejich patronem jsou tzv Samani (odd. vedouci).

CELKOVE HODNOCENI EH:

Za umisténi v jednotlivych etapach obdrzi druziny (indianské
kmeny) pfislusny pocdet bodd a tomu odpovidajici pocet
fragmentl uzlového pisma - KIPU (nhavazané barevné provazky
s ruznym poctem uzlikd - barva a uzliky udavaji urcité pismeno
abecedy).

Prvnim cilem je rozlusténi pisma a objeveni pokladu Apacu a
druhym ziskat co nejvice bodu, které urluji poradi v celé
etapové hre.



UZLOVE PISMO

(pismeno = pocet uzlik( a barva provazku - napf. A = 4 uzliky na ¢erveném provazku)

A=4¢ N =4f S =4z
B=1z | O=1h | T=2m
C=3h | P=1¢ U=1f
D=4h | R =32 V =22
E=2h | K=2¢ Y =47
H =3z L = 3¢ Z = 2f
| = 27 M=1z | G =4m
J=1Im | F=3m X = 3f
A=4¢ N = S =4z
B=1z | O = T =2m
C=3h | P=1¢ U=1f°
D=4h | R =32 V = 27
E=2h | K=2¢ Y =47
H =3z L = 3¢ Z = 2f
| = 27 M=1z2z | G =4m
J=1m | F=3m X = 3f

w



TABULKA PRO ZASIFROVANI ZPRAVY

TAJEMSTVI KIPU




1. etapa
PO STOPACH BLEDYCH TVARI

(orientaCni zavod)

Provedeni:

Trasa zavodu bude
vyznacena razitky S
polStarky zavéSenymi na
stromy nebo jina vhodna
mista. Razitka s Cisly O - 8
budou pro lepsi viditelnost
podlozena bilou dctvrtkou.
Umisténi razitek musi byt
velmi presné vyznaceno Vv
mapé. Kazda druzina si do
svych mapek co mozna
nejpresnéji obkresli situaci v
terénu, poté obdrzi startovni
kartu s policky pro jednotliva
razitka. Druziny se vydaji na
trat v cca 5 minutovych
intervalech a jejich ukolem je co nejdfive probéhnout trat a
na startovni kartu natisknout vSechna razitka.

Vyhodnoceni:

Mé&fi se Cas. Za nenalezeni razitka penalizace (volit ji s
ohledem na celkové Casy).



2. etapa

V PRERII
(tAbornické dovednosti)

Ukol:

Etapa se sklada ze dvou Casti:

1) V co mozna nejkratSim
C¢ase postavit stan a zase
ho slozit.

2) Slozit rozstfihanou zpravu
v které jsou obsazeny dalSi
ukoly: "Rozdélat ohen,
uvarit litr Caje a ohnisté
zlikvidovat".

K rozdélani ohné obdrzi 10 sirek a
1 Skrtatko.

Vyhodnoceni:
1) Kvyslednému €asu se pricitaji trestné vtefiny za:
- hevypnuty stan 30s
- nezapnuty stan 15s
- Spinava podlazka 30s
- pohozené véci 10s
- neocisténé koliky 20 s
- 1 Spatné zatlu€eny kolik 5s
- nedbale zabaleny stan 20 s

2) Za kazdou nepouzitou sirku se odecte z vysledného
¢asu 20 s. Vrati-li druzina 9 sirek obdrzi prémii = navic
odecteni 1 minuty. Za Spatné zahlazené ohnisté se
pfiCtou 3 minuty a za uvareni méné nez 1 litru Caje
také 3 minuty.

Poradi v jednotlivych ¢astech etapy se secte.
Minimalni soucet = 1. misto.



3. etapa
INDIANSKA ZRUCNOJST

Ukol:

a) chlapci 1A (starSi): kazda
druzina vyrobi Cast taborového
totemu

b) chlapci 1B (mladsi): vyrobit
indianské ozdoby (amulety,
celenky, dymku miru) nebo
zbrané (luky, tomahavky aj.)

c) dévcCata (obé skupiny) vyrobit
slavnostni odév indianskych
zen,

Hodnoceni:

Hodnoti vefejné porota slozena ze
1 zastupcu vSech druzin. Kazdy ukol
se hodnoti zvlast a jejich poradi se
potom secte.

Minimalni soucet - 1. misto.

Potreby:

Dlata, kladiva, barvy, plachetky,
Spalky, jehly, nité, nuzky, koralky,
pastelky, malovani, noze, provazky,
péra atd..




4. etapa
BYJTROST, CHYTROST, RYCHLOST

(bleskova hra)

Ukol:

Pfinést co nejdfive - zivého tvora, 5 druhd znamych
rostlin, podpisy oddilovych vedoucich, pfesné 1 litr
toaletniho papiru, vymyslet a predvest druzinovy pokfik tak,
aby mél spojitost s nazvem druziny. Jednotlivé ukoly mohou
byt rdzné Sifrovany - brat ohled na vék a ¢asové moznosti.

Hodnoceni:

Dosazeny Cas a uplnost splnéni jednotlivych ukold.




5. etapa

NA LOVU BIZONU
(strelecka soutéz)

Provedeni:
Kazda druzina ma za ukol
vyrobit si svUj vlastni Sip.

%

ﬂb Etapa se sklada ze 2 ¢asti:
-

) )."/ 1) stfelba z luku do terge

N (pytel nacpany senem
s barevnymi kruhy
zaveéseny na strome)
na vzdalenost cca 15-
ti metru.

2) strelba ze vzduchovky

vleze na vzdalenost

M, cca 10 m (3 nastrelné
a 5 soutéznich)

Hodnoceni:
Obé casti se hodnoti zvlast a poradi se secCtou. Min.
soucet - 1. misto.



5 § etapgv ) o
PRECHOD PRES VECNA LOVUTE

(nocni hra)

Provedeni:

Druziny startuji v  5-ti
minutovych intervalech po
trase vyznacené bilymi
stopami k 1. kontrole -
uhodnout hmatem predmety,
které obsahuje platény pytlik.

PokracCuji opét po bilych
stopach k bludiCce, kde je
umisténa zprava: "Blizite se
do vécnych lovist, pfipravte si
darek a basen pro Manitoua.
Pokracujte dale po lané."

. Podél lana dojdou Kk
Manitouovi, kde pfedaji darek a basern.

Poté pokraCuji po svételné cesté ke 2. kontrole, kde
obdrzi ukol: "Pfed vami ve vzdalenosti 50 m je nepratelsky
tabor se starym hlidajicim Indidnem, ktery uz Spatné vidi a
slysi. TiSe se pfiblizte k ohni a zapiSte si co nejvice véci,
které okolo ohné uvidite. Mate na to 1 minutu."

Po splnéni ukolu pokracuji druziny dale po svételné cesté
ke 3. kontrole. Zde je ukolem uhodnout ¢ichem 8 druh
kofeni v PE lahvickach. Poté pokracuji opét po svételné
cesté do cile.

Hodnoceni:
Cas se neméfi. Hodnoti se uplnost jednotlivych ukold.
Dojde-li jedna druzina druhou, jsou obé diskvalifikovany.
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_ 7.etapa
TAJEMSTVI STRIBRNEHO JEZERA

(branny + plavecky zavod)

Provedeni:
Etapa se sklada ze dvou Casti:

1) Branny zavod:

Trasa je znacCena zlutymi
krepovymi faborky, které
jsou v mistech, kde jsou
ulozeny Sifrované zpravy
s Ukoly, doplnény faborky
céervenymi. Zpravy jsou
pro kazdou  druzinu
zvIast Vv obalkach
ulozenych v okruhu 10
metrd  od cCerveného
faborku.
MoZzné ukoly:

e Urc¢i které houby nebo rostliny jsou na obrazcich,

» podle ¢eho poznas kde je sever,

» dopravte zranéného ¢lena druziny do cile aj..
V cili obdrzi posledni ukol:

e "Urcete podle ruc€i¢kovych hodinek kde je sever".

2) Po absolvovani branného zavodu se druziny (indianské
kmeny) pfesunou ke koupalisti. Na hladiné jsou rozhazena
polinka a k jednomu z nich je pfivazan zlaty poklad
(Cokolddové mince v PE lahvi). Druziny maji za ukol
nafouknout lehatko a na ném se dostat k polendm a hledat
poklad. Nikdo z druziny nesmi lehatko opustit.

Hodnoceni:
1) MéfFi se Cas a za nesplnéné ukoly se pfi¢ita 1 minuta.
2) Druzina, ktera poklad najde, si pfipoCte do etapové hry 2
body.
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8. etapa
RYZOVANI ZIATA

Provedeni:
Po stanovené trase se co
nejrychleji dostat ke

zlatonosnému potoku. Nalezisté
jsou vyznacena krepovymi
faborky. Povoleni k ryzovani zlata
se da pro vSechny druziny
najednou (pistalkou). Cas
vlastniho ryzovani bude volen dle
pocasi. (cca 30 minut)

Po ukonéeni ryzovani maiji
druziny za ukol se co nejrychleji
dostavit do banky (Skalni divadlo).
Cim vice zlata je v bance, tim
jeho hodnota klesa.

Hodnoceni:

Dle poradi v kteréem druziny
(indianské kmeny) dobéhly se
Jee ) prepodita vytéZek ryzovani. Bere
se Cas posledniho Clena druziny.

Prepo ¢ty

pof. dle ¢asu vytézek ryzovani  koef. celk.
1. druzina 20 ¢ 1 20,00
2. druzina 25¢ 0,95 23,75
3. druzina 179 0,90 15,30

atd.
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