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ODYSSEOVYCH CEST

nazev EH pro mladsi: ,ODYSSEOVY CESTY*
nazev EH pro starsi: , ODYSSEIA 2011°



A | TR MOTTO EH:
= Odysseus se po trojské
porédzce vracel zpét do vlasti. Ale
cesta byla tak dlouha a naméhava,
Ze ithacky hrdina spattil svou
zemi aZ po 20 letech. Pti putovani
zazil Odysseus se svymi druhy
mnoho  dobrodruzstvi,  ktera
znamenala smrt pro celou vypravu
‘ % krom¢ neho. Na ostrové obra
M O oty iovo e N ztratilo  Zivot 6  kamarads.
Oslepeni obra Polyféma, syna
boha Poseidona, naznacovalo, Ze cesta domu nebude nijak jednoducha. Poseidon, bih moiskych
vod, chystal feckym lodim nastrahy na kazdém kroku, ovSem Odysseus jim se ztratami ale piece
odolaval. Projeli Stastni kolem lakavych pévkyn Sirén, kolem sané se psimi hlavami, i kolem
Poseidonovy dcery chrlici vodu. Ale to jiZz z 12 lodi plula jen jedna. Ostatni potopili obroviti lidé na
jednom ostrove i s druhy. Ale ani posledni pratelé z Odysseovy lodé se doma nevratili. Nechali se
zlakat boZskym skotem, a tak byli potrestani smrti. Tak ztstal Odysseus sam a po dlouhém putovani
konec¢né spattil biehy své Ithaky. Musel v3ak jesté se svym synem Telemachem pobit ndpadniky

sve Zeny a pak teprve se doc¢kal St'astného a klidného stari.

NAZVY ETAP
e CESTA DO ZEME KIKONU - o cesté z Troje (hledani symboli ukrytych v ifie)
e UTEK ZE ZEME KIKONU
- 0 stietnuti s Kikony (bojovéa hra na h¥isti)
e LOTOFAGOVE
- 0 zemi, kde hostum davali kvéty zapomnéni (hra na louce — hledani kvéta)
e OSTROV KYKLOPU
- setkani s jednookymi obry Kyklopy (dovednostni hra)
e NA OSTROVE KRALE AIOLA
- 0 médéném palaci krale Aiola - vladce vdech vétra (vodni hra)
e LAISTRYGONOVE
- 0 setkani a utéku pred lidoZravymi obry (agresivni vybijend)
e NA OSTROVE KOUZELNICE KIRKE
- 0 ¢arodgjnici, ktera je promenila ve vepie (Sifrované ukoly cestou na Tremsin)
e CESTA DO PODSVETI -V HADOVE RiSI
- 0 sestupu do podsvéti (noéni hra a stezka odvahy)
e V KRAJINE SIREN
- 0 prekonani nastrah svidn¢ zpivajicich Sirén (pévecka souté?)
e MEZI OBLUDAMI SKYLLOU A CHARYBDOU
- 0 mofiskych nestvirach (hry ve vodé nebo hra v jidelné nebo hra v terénu)
e SKOT BOHA SLUNCE HELIA
- 0 ostrove s posvatnym skotem Boha Slunce Hélia (hledani skotu v lese)
e OSTROV NYMFY KALYPSO
- 0 ostroveé nymfy Kalypso kde stravil dlouhych 7 let (staroieckd hostina, tance)
e ZEME KRALE ALKIONA - KRALE FAJAKU
— 0 pohostinné zemi Fajaka (Poseidonovy olympijské hry)
e KONECNE NA RODNE ITHACE
— 0 prvnich dnech doma na Ithace (stielecké soutéze)
e POKLAD ITHACKEHO KRALE - pro mladsi (hledani pokladu)
e UMENI ANTICKEHO RECKA — ruéni prace (vyroba Stiti a 3perkii)



CESTA DO ZEME KIKONU

Motto:

Po zniceni Trdje, nasledoval Odysseus se svym lod’stvem
Agamemnona, ale silna vichrice zavinila to, Ze jeden druhého ztratili.
Tak Odysseus zakotvil na pobrezi Thrécie, vzemi Kikonsi. Rekové
dobyli Kikonské mésto Ismar.

Hra:

Trasa za¢ina i kon¢i u zamecku, nebo na louce u bazénu. Trasa je
rozdélend do dvou ¢asti (modrd, cervena - pro urychleni hry a
priblizeni k tématu ztracenych lodi v bouii)

Napovéda modré trasy zavadi namorniky smér ohniSté-mostek |
pres potok-posed-prostor u klad-kopecek (Himalaje) — ohrazenka -
prostor u klad — studanka - prostor u kldd — posed — ktiZovatka -
start/cil.

Néapovéda cervené trasy je presné opac¢na co modré.

UTEK ZE ZEME KIKONU

Motto:

Po dobyti Kikonského mesta navrhoval Odysseus, aby se co
nejdrive vydali na more, ale marne premlouval bojovniky
k navratu. A tak Kikoni ktei utekli, privolali z vnitra zeme své
sousedy. Rekové by se nedokazali ubrénit takové presile.
V krutém boji ztratili Rekové po Sesti muzich z kazdé lodi.
Chvatne nasedali do lodi a co nejrychleji vypluli na mose.

Hra:

Hraci se rozdéli na dvé skupiny (Reky a Kikony). K ruce
jsou piivazané nafouknuté balonky jako Zivoty. Ukolem obou
skupin je projit proti sob¢ v ohrani¢eném prostoru na druhou
stranu hraciho pole a cestou znigit co nejvic balonka protivnika
(bez pouZiti ostrych predmétt). Hrac bez balonku je vyiazen a
ve hie nepokracuje.

LOTOFAGOVE

Motto:

Odysseovy lode zanesla silna boure k neznamé
pevnine pobliz Afriky. Odysseus poslal t/i muze na
vyzvedy, kdyZz se dlouho nevraceli, Sel je hledat.
Ztroskotali totiz na zemi Lotofagu, kteri se Zivili
koreny sladkého lotosu. Kdo jednou okusil tento
pokrm, nechtel uz nic jiného jist, ani opustit tento
ostrov.

Hra:

Na louce je ukryt stejny pocet kvéti lotosu
(vyrobeno z papiru a Spejle) jako je druZstev.
Ukolem je najit co nejdiive kvét (kvéty). Hra kongi
nalezenim vSech kvéta.




OSTROV KYKLOPU

Motto:

Odysseovo lod’stvo plulo smérem na sever a za nekolik dni
pristéli u ostrova, o kterém se 7ika, Ze to byla s nejvetsi
pravdepodobnosti Sicilie, zeme Kyklop:z, ukrutnych obri se
straSnou silou a pouze jednim okem uprostied cela. Jeden
znich se jmenoval Polyfémos, syn boha Poseidona. Toho
Odysseus oslepil, aby ho obelstil a zachranil se.

Hra - sucha varianta:

Herni pole je rozdéleno na vnitini a vnéjSi kruh. Vné
vnittniho kruhu jsou c¢lenové druzstva oznacené raznymi
barvami se zavdzanyma ocima otoc¢eni vné kruh. Za vn¢jSim
kruhem stoji jeden z ¢lent druZzstva a pomoci prutu (tycka
s provazkem se snazi umistit do Gst spoluhrdct Zelatinove
medvidky, nebo hady podle barvy.

Hra — mokra varianta - Kyklop

pomzicky: Satek, mistnost s dostate¢né Sirokymi dvermi — télocviéna by postacovala

pravidla: Jeden hra¢ (Kyklop) stoji se zavazanyma o¢ima uprostred dveii z mistnosti. Ostatni se
snazi z mistnosti dostat. Chyta se dotykem. Aby to bylo spravedlive, méli by se vSichni vystiidat.
Kdo probehne, ziskava bod. Vitézem se stava hra¢ s nejvétSim poétem bodd.

poznamky: Casové dost naroéné, proto by bylo dobré dat na jednu hru ¢asovy limit (podle potu
hraca tak 3 — 5 minut). Musi se hrat za UplIného ticha. Hazeni predméta, Susténi a jiné rdmuseni se
zakazuje. Kyklop by mél vybihat do mistnosti a ne stat ve dvetich jako tvrdé Y. Prohiesky trestat
ztratou bod.

A) Kyklopa si kazda druZzina vybere ze svého stiedu — pak soupeii bud’ kazda druzina
s kaZzdou nebo ve vyfazovacim pavouku s moZnosti oprav.

B) Kyklop je nékdo z oddildku — rychla varianta, kdy kazda druzina jde jenom jednou —
moZné pro mladsi kategorii

NA OSTROVE KRALE AIOLA

Motto:

Odysseus pokracoval ve své plavbé moren smeérem na
vychod. Narazil na nejpodivnejsi ostrov, jaky kdy clovek
spatril. Tento ostrov plul na Sirém mori, byl obklopen médenou
hradbou a stél na nem medeny paléac v nemz sidlil krél Aiolos-
vladce vsech vetru. Aiolos dal Odysseovi nezvykly dar - mech
z kiize devitiletého vola, ve kterém uzaviel vdechny veétry,
kromé jednoho vanku Zefyry.

Kdo dok&Ze obratit proti sobe pratelsky dar, nemé v co
doufat — jisté je odporny bohzm.

Hra — varianta I.:

V bazénu je plovouci ostrov s kralem Aiolou, ktery méa
méch sraznymi veétry vcetné Zefyra. Sila vétri rovnad se
obpluti kol kolem ostrova krale Aiola.

Na ¢lunu 1 - 2 ¢lenové druzstva, zbytek jako tla¢na sila. Kazdy v lodi m4 hotici svicku a nesmi
jim ji vitr ZEFYR zhasnout atd...

Hra — varianta I1.:

¢lenové druzstva se nacluni se zavazanyma oc¢ima a budou muset podle nadpovedy ostatnich v
cili proplout nebezpe¢nou cestou Herkulovymi sloupy, okolo bludného ostrova (plujici vedouci,
ptipadné dalsi.




LAISTRYGONOVE

Motto:

Po pristani u neznamych brehi se 3 vyslani
namornici setkali s obrovskou divkou nabirajici
vodu u studny. Ta je zavedla do kralovského paléace.
Zde byla obrovska kralovna. Ta zavolala svého
obrovského muZe — krale Laistrygona, ktery popadl
jednoho z Reki a dal si ho pripravit k jidlu. Zbyli
dva Rekové na nic necekali a utekli. Kral vyhlasil
poplach a obri zacali hazet kameny a skély na ecké
lode. Zachranila se jen jedna lod’ s Odysseem na
palube, viechny ostatni klesly ke dnu

Hra — Varianta I.:

Rozbijeni lodi - agresivni vybijend — na hiisti je vyznacen z provazi (¢i namalovan) dostate¢né
velky kruh — 1 druzina je uvnitf kruhu a 2. druzina vné. V ¢asovém limitu vybiji 2. druZina tu prvni
v kruhu. Kazdy dotek s micem se pocita. Po uplynuti ¢asu se druziny vysttidaji. MoZno postupovat
V pavouku a v opravach

Hra — Varianta Il.:

Na louce je do zemé nabity kal u kterého jsou na 4 lana piivazani 4 vedouci (Laistrygonové).
Kolem kualu jsou rozhazené papirky predstavujici ¢asti mapy s dalSi cestou. Déti maji za ukol
poshirat co nejvétsi pocet téchto listecka (shirat po jednom) a prinést je oddilakovi, ktery si zapisuje
jejich pocet. Pritom se ale musi snaZit vyhybat uvazanym vedoucim - Laistrygdénam). Pokud je
vedouci placne (rozbije jim lod’), musi jit bokem, udélat 10x diep a az poté pokracovat ve hie.

NA OSTROVE KOUZELNICE KIRKE

Motto:

Vysileni namornici pristali u b/ehi neznamého ostrova
a po dvoudennim odpocinku se vydal Oddyseus s mecem a
oStepem na prizkum. Pri zpatechi cesté zabil jelena. Poté
se namosnici najedli a rozdelili na dva oddily pod vedenim
Odyssea a kormidelnika Eurylocha. Losovali, kdo se vyda
do vnitrozemi, a los padl na Eurylocha. Jeho skupina dosla
az kdomu kouzelnice Kirké. Ta je pozvala dovnit/, ale
Eurylochos zistal venku. Kirké namosniky pohostila, ale do
pokrmu jim primisila kouzelnou $7avu a poté se namornici
promenili v prasata a Kirké je zahnala do chlivku.
Eurylochos se vratil k Odysseovi a ten se je vydal hledat.
Po cesté potkal Herma a ten mu dal kouzelnou bylinu, s niZ
odola v8em kouzliim. Poté se nechal Odysseus od Kirké
pohostit. Nezmenil se vSak v prase, ale Kirké zajal. Ta
musela prisahat, Ze mu nebude Skodit a Ze promeni prasata zpét v namorniky. U Kirké poté
hodovali Rekové cely rok. P#i odjezdu Kirké Odysseovi poradila, ze musi sestoupit do podsveti a
zeptat se na vésStbu stinu slepého vestce Teiresia.

Hra: Sifra

pomucky: papiry, tuzky, Sifra

pravidla: Kdo diiv vylusti Sifru, a spini zaSifrované ukoly — kazdy Ukol muZe byt jinou Sifrou —
pro prcky bych to nechal jednou jednoduchou Sifrou (pfines 1 metr toaletdku, 0,5 kg Siek, piines
Zivého tvora, podpisy viech vedoucich, zlaty vlas bizka HERMA otisk nohy Carodgjnice Kirké,
atd, atd,. Pozor na opisovani pfi lusténi!




v -

RISI

CESTA DO PODSVETI - V HADOVE

Motto:

Namornici pluli na zapad az k haji bohyné
Persefony. Zde vystoupil Odysseus na bseh,
vyhrabal jamku, a kdyZz do ni stekla krev
obétovanych zvirat, vynorily se z podsveti duse
zesnulych. Prichazelo mnoho mrtvych prilakani
krvi, ale Zadnému nebylo dovoleno aby se napil.
Nakonec se pribliZil i stin véStce Teiresia. Ten
vyzval Odyssea, aby schoval mec¢, a poté se napil.
Nato mu poradil, Ze pristanou brzy u ostrova
Thrinakie a Ze se nemaji dotykat stad, ktera se zde
pasou. Ta pat7i bohu Héliovi. Stin Agamemnodniiv
mu  pak poradil, aby na Ithace vystoupil
nepoznan. Poté Rekové odpluli.

Hra

Stezka odvahy — pro starsi

Noc¢ni hra — pro mladsi — Ize zapojit starSi do ptipravy a udélat z nich stanovisté s ukoly pro
mladsi — kazda druzina starSich si vylosuje né¢jakou pohadku, kterou ma za ukol piedvést na trase
tak, aby ji déti mladsi kategorie poznali.

V KRAJINE SIREN

Motto:

UZ Kirké Odyssea pred nimi varovala. Sirény byly morské vily,
které svym sladkym a lahodnym zpévem, kterému nikdo neodolal,
vabily nezkuSené lodniky ke brehiim a ti se pak roztristili na ostrych
utesech ukrytych pod hladinou, nebo je Sirény roztrhaly.

ProtoZe byl Odysseou sdm zvedav a chtel si tento boZsky zpev
poslechnout, tak sotva byl jejich ostrov v dohledu, zalepil Odysseus
plavcizm usi voskem. Sdm se dal pripoutat ke stezni lodi, odkud by

mohl svazan poslouchat pisne. Tak jako jediny uslySel zpév Sirén.

Hra:
DruZstva nacvic¢i stanovenou pisent a tu piednesou Odysseovi,
uvazanému u stoZaru.




MEZI OBLUDAMI SKYLLOU A CHARYBDOU

Motto:

KdyZz videli velky priboj a slySel
obrovsky rachot, vedeli, Ze se priblizili
k morské uziné, kde se musi utkat se
Skyllou a Charybdou.

Skylla, byla morska nestviira, jeji
horni ¢ast byla Zenskd, dolni cast tvorilo
Sest divokych a nestviirnych psi, nebo
mela tato polovina podobu draka.

Charybdis byla dcerou Poseidona,
obrovitd nestvira, kterd polykala kvanta
morské vody a spolecné s vodou stahovala
do ch/tadnu vSechno, co zrovna v té chvili
po mori plulo.

Hra: Verze I.
Obdobnd, jako pii ,,krél vysila do boje*. Jedno druzstvo utvoii fetéz. Z druhého druzstva vysila
kapitan postupné ¢leny, aby fetéz piekonali.

Hra: Verze II.
Stafeta - stejny fetéz, jen ukol by byl podplavat tento fetéz s tim, Ze se maze i 1x - 2x potopit.

Hra: Verze Ill. - Dradha

pomaucky: velky kus papiru (nejlépe baliciho), papirové lodicky (Soupéatka)

pravidla: Na papir se nakresli draha (dobré je n¢jaké zuzeni — Skylla a Charibdis). Hraci maji za
ukol touto drdhou projet v co nejkratSim case. Lodickou pohybuji foukanim, takze by méla byt
dostatec¢né lehka. KdyZ vyjede z trati, musi se vratit na zacatek a jet znovu. Rozhodujici je ¢as.
Startuje se postupné. Je-li v druziné vice ¢lend mizou se rozdélit na dvé ¢i tri skupinky a foukat
samostatné — jejich ¢asy se pak sec¢tou. Doma mame koberec cca 2 x 1,5 metru a na ném je
nakreslena autodraha mozna by se to dalo vyuZit — ale nevim jak po tom pojedou lodicky — moZné
by Slo foukat pinkpongac.

Hra: Verze IV.

Na jednom konci hraciho uzemi sedi kouzelnice Kirké, ktera vydava papir, pro ktery si k ni déti
béhaji a na druhém konci lesa sedi Hélios, ktery tyto papiry ptijima a zapisuje si stav prinesenych
papird za druZinu i za jednotlivce. Po lese ale také béhaji zakerna Skylla a Charybda a jejich
pomocnici - satyrové, ktefi déti chytaji a berou jim Zivoty, které kazdé dité pied zacatkem hry
obdrzi (cca 3). Krom nich po lese pobihaji i hodné vodni vily, které naopak kdyZ jsou ditétem
lapeny, musi mu jeden Zivot vydat. Je-li dit¢ lapeno faunem, vydava pouze Zivot, pokud odevzdava
dité Zivot posledni, musi odevzdat i papir, pokud ho u sebe ma. Kdyz je bez Zivoti, musi se snazit
chytit vodni vilu.

MozZno zkombinovat

Pied samotnou hrou dostane kazdé dit¢ tiimistné ¢islo na papiru A5. Ten si prilepi na ¢epici
nebo zastrci za Satek na hlave, tak, aby cislo bylo celé dobie vidét. Déti musi po lese béhat tak aby
Skylla s Charybdou a jejich pomocnici satyrové nevidéli jejich ¢islo. Pokud ho uvidi a feknou
nahlas, musi jim doty¢ny odevzdat papir a popt. i Zivot. Kdo chce ¢islo utajit, sko¢i za kmen, lehne
si do travy nebo se otogi zady. Cisla si nikdo nesmi zakryvat rukou nebo &epici.



SKOT BOHA SLUNCE HELIA

Motto:

Unaveni namornici spatzili travnaté brehy ostrova, kde se
pasla tucha stada boha Helia. Odysseus zde nechtél zakotvit, ale
Eurylochos ho premluvil a slibil, Ze si jen odpocinou a stad si ani
nevsimnou. V noci vSak seslal Zeus bouri a viny nedovolovaly
plavcam opustit ostrov. To trvalo cely mesic a plavce navstivil
hlad. Za Odysseovy nepritomnosti zabili nekolik krav a nejlepsi
kusy obetovali bohizm. O zbytek se rozdélili. Odysseus se vratil
prilis pozde. StaZené kiize samy lezly po trdve a syrové maso
bucelo na roznich. Hélios Zadal néleZity trest, jinak Ze sestoupi
do 7iSe stinz a bude svitit mrtvym. Po Sesti tydnech mohli nAmornici konecré vyplout z Thrinakie.
Zeus rozpoutal bouri a smetl vSechny plavce do more. NaZivu zustal jen Odysseus, ktery nepozrel
masa z Heliovych stad.

Hra: Hledani skotu Boha Hélia

pomaucky: raznobarevné Kkarticky velikosti cca 2x2 cm

pravidla: Karticky se poschovavaji poriznu v lese. Ukolem hraga je najit jich co nejvice.
Karticky maji riznou hodnotu (podle barvy). Hraji vSichni najednou. Stanovi se ¢asovy limit na
hledani a vymezi se prostor kde jsou karti¢cky uschovany. Po skonéeni, odevzdani a se¢teni bodt, se
muze vyhlasit druhé kolo (kratky ¢as cca 5 min) — tzv. dohledavaci a nyni nalezené karticky budou
mit dvojnasobnou hodnotu.

OSTROV NYMFY KALYPSO

Motto:

Na troskach lodi priplul Odysseus desaté noci k ostrovu Ogygie. Zde
bydlela ve stinné jeskyni nymfa Kalypso. Ta ho hostila po 7 let a snaZila se,
aby zapomnel na okolni svet. Nedovolovala mu odplout. Nakonec se nad
nim slitovala Athéna a primluvila se u Dia. Ten vyslal Herma s prikazem,
aby Kalypsd Odyssea propustila. Ten se radostne chopil sekyry, zacal kécet
stromy a brzy si postavil pram. Nymfa ho opatrila jidlem a pitim a
Odysseus mohl konecrné vyplout k domovu

Hra:

Starotreckd hostina — vecéete venku u stoli — grilovand kuiata, chleba,
nebo vlastoru¢né upecené placky z vody a mouky, jist rukama atd.., pripravit si vstoupeni — tieba
zase starSi pro mladsi n¢jaké pohadky, moznost tancit fecké tance — vyuku by v predstihu zajistila
Veronika Rusova — uz ma ukol zadany. MoZno spojit s disco (maSkarni — volné téma, nebo jednotné
téma v fecké Ustroji — jak se kdo vymodi

Peceni placky nebo hada

Z polohrubé, osolené mouky a polorozpusténého tuku, vejce a praSku do peciva vymichame
v kotliku tésto — ptipadné doiedime mlékem. Uhnétené, odpogcinuté tésto uvalime do placky, kterou
muZeme péct na plechu tésto nebo uvalime do valecku a natoc¢ime na ty¢ — klacek ve spiréle.
Potieme vodou, posypeme soli a kminem, ptipadné sezamem, a opékdme nad Zhavymi uhliky.

Bramborové placky

Bramborové tésto v prasku. V eSusu ho promichame s vejcem, vodou, kostickami uzeniny a
bylinkami, které nasbirdme v lese nebo na zahradce. Vypracujeme tésto a rukou tvoiime placky,
které smaZime na viku eSusu — mame-li, na tuku.

Budou-li borsaivky

Zakladem je krupicova kaSe, kterou zahuStujeme krupici tak dlouho, aZz z ni muZeme tvofit
kulaté knedliky, plnit je bortavkami, na par minut hodit do vatici vody v kotliku. Pak uz jen na taliie
pridat kousek mésla a posypat zlehka cukrem.




ZEME KRALE ALKIONA - KRALE FAJAKU

Motto:

Princezna Nausikda odvedla Odyssea do palace
svého otce Alkidna, kde n&hodou prsi hostine mistni
pévec vypravel ndhodou o trojskeé valce. Odysseus se
dal poznat, avSak nekteri fajacti mladici pochybovali,
ze pred nimi stoji pravy Odysseus. Pri sportovnim
zapoleni je ale hrdina presvedcil, Ze je to tak.

Hra:

Netradi¢ni olympiada — spojeni druzin z mladsi a
starSi kategorie — losovanim + vylosovat oddilaka

Sportovni  zapoleni -  vybijend?  Stafeta?

KONECNE NA RODNE ITHACE

Motto:

Po névratu na Ithaku byl Odysseus Pallas Athenou promeénen ve
starce. V tomto prestrojeni se dostal do svého vlastniho paléace, ktery
okupovali napadnici jeho Zeny Penelopy. Zde se dal poznat svému
synovi Télemachovi a starému priteli Eumaiovi. Svou manzelku
presvedcil o tom, Ze se opravdu vratil tim, Ze prostrelil lukem 12
seker. To se nikomu jinému krome nej nikdy nepovedlo. Napadniky
pak se synovou pomoci pozabijel a opét se chopil vliady. Pak viadl
spokojene dal a az mu v klidném stasi mu zbelely vlasy.

Hra pro STARSI:
Strelba z luku — na n¢jakej zajimavej ter¢ — pro starsi
MoZno udélat i jako stielecky den — vzduchovka, prak, kuse

Hra pro MLADSI - varianta I. - Cara

pomzicky: mince (¢i kolecka), ¢ara nebo papirovy teré, metr

pravidla: Hra¢ hazi minci, aby byl co nejblize ¢aie (stfedu terée). Ma cca 5 pokusu a kdyz si
né&jakou jiz drive hozenou minci vystréi — jeho smula. MuZe se ale stét, Ze si ji i pristréi — pak ma
Stésti. Kole¢ka by mohla byt barevna a kazda druzina by pak méla svou barvu (pocet barev dle
poctu druzin, od kazdé barvy 5 ks) pocet hracich kol = pocet ¢leni druzstva — v kazdém kole hazi
jen jeden 1 ¢len druzstva, kterého si vyberou) kazdy muze absolvovat jen jedno kolo — pouze
Vv ptipadé Ze je ¢lena druZziny méng, vybere fidici hry toho, kdo bude hrat ve dvou kolech. Potadi
v jednotlivych kolech se druZiné sectou. Min soucet = 1. misto

Hra pro MLADSI - varianta Il. - PETANG

Hra — varianta pro vsechny

LoZnice kralovny Pénelopy. Na omezenou chvilku na nahlédnuti do jedné z chatek (kde je
poiadnej bugr) a zapamatovat si co nejvic predméta a jejich umisténi! Ukol se pIni az nékde na
vychazce mimo tabor — aby byl ¢asovy odstup (chatku nafotit pro kontrolu)



POKLAD ITHACKEHO KRALE

Hra: HLEDANI POKLADU - micek v jamce (louka
pod bazénem — spodni ¢ast)

Materidl: pingpongové micky, lihovy fix, lahve na vodu
(buzoly, Spekécky)

Sifrovany dopis — klice k3&ifram jsou napsany na
pingpongovych miccich. Micky jsou vSak v hlubokych
dirach 50 cm pod povrchem (vyhloubit zatlucenim a
vytazenim siln¢jSiho koliku). Hleda¢i se micka smgji
dotknout pouze Usty. Népis tvorici kli¢ je roztazen po celém
povrchu mic¢ku (jeho ¢teni proto chvili trvd). Zvazit zda kli¢
bude na jednom nebo na vice miccich (pro jednu druzZinu).
Jako Kli¢ k Sifre maze byt pouZzit i ¢iselny kod.

DALSI MOZNE HRY:

PRO PRCKY - V hracim Uzemi je rozmisténo
cca 50 raznych zvifat na papirech A5. Kazdy
oddilak ma jednu mapu tohoto hraciho Uzemi u
sebe v taboie. V hracim Uzemi si déti nemohou nic
zapisovat. Ukolem déti je hledat zvifata a
zapamatovat si jejich presné umisténi (napi. tucnak
u mostku pres potok atd.) a zakreslit do mapy v
tdbote. To jim ztéZuji volni oddilaci predstavujici
zvidavé obyvatele - kdyZ ngjaké dit¢ placnou —
musi mu odpovidat na jeho otazky — napi. Kolik
vlasu ma Rékosnicek? Hodnoti se pocet zvitatek spravné zakreslenych do mapy.

DOPROVODNE RUCNI PRACE

Vyroba feckych Stiti — malovani erbu na né

Modelovani antickych mytickych piiSer — z pasteliny
Vyroba feckych Sperka atd

Ci n&co jiného z brozurky ,,Ruéni prace v Antickém Recku

TAK TO JE ZATIM VSE




