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NEBYLO TO TROCHU JINAK?

nazev EH pro mladsi: ,,STARE POVESTI CESKE*
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MOTTO EH:

Cesi si ¢asto stézuji, Ze jejich praotec dorazil na Rip a dal uz ani krok, ptitom by bylo
daleko lepsi, kdyby doSel treba ke Stredozemnimu moii — aspon je tam teplo a hlavné to
mo666te. Vzdyt tady u nés je kazdou chvili zima a pliskanice. Ale Ce$i uZ jsou takovi -
stéZovali by si stejné, at’ uz by jejich zeme leZela kdekoliv .....

Pocatky ceskych de&jin obestiraji myty, které dnes nazyvame starymi povéstmi ¢eskymi,
které vétSina z nas zna diky knize Aloise Jiraska. Ale povésti o praotci Cechovi, divéi valce
nebo Krokovych dcerach byly znamé uz daleko diive. Psali o nich uz stiedovéci kronikari,
byt se jejich verze ¢asto vzajemné liSily.

Prvnim vyznamnym kronikaiem, ktery se touto dobou zabyval byl Kosmas, po ném pak
napi. Dalimil nebo P¥ibik Pulkava z Radetina.

Dalsim viadé kronikaiu byl Véaclav Hajek z Liboc¢an, ktery v8ak zvolil (co se
informaci tyce) velmi neseriozni kronikaisky piistup. Nejenze ,,znal“ u popisovanych
udalosti presné data, ktera nikdo pred nim neznal, ale dokonce nekteré dalSi poveésti z vlastni
tvorby si pridal (Kazi a Bivoj, O Horymirovi a Semikovi).
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Vaclav Hajek z Libo¢an Alois Jirasek



Co tedy vychazi z historickych pramend a co jsou jen
pohadky? Pochopili viibec Alois Jirdsek a pied nim Véaclav
Hajek z Libocan zapisky davnych kronikait ?

_ Existoval praotec Cech, ktery se svym lidem doSel na
Rip, ¢i to byl nékdo jiny a bajnou horou nebyl Rip, ale jina
bajna hora — Tiemsin?

Neni ta krajina mlékem a strdim oplyvajici krajinou
Sirokych pastvin a hlubokych brdskych lest?

Existuje pouze 1 varianta vykladu, nebo je jich vice ?

VZdyt ceStina je tak bohatd jak na slova tak na

1Py Rancich

Ale dejme slovo Aloisi Jiraskovi .....
... @ Pojd’me a poslySme ...*

»Pojd’te a poslySte povésti davnych ¢asia. PoslySte o naSem praotci, o
predcich. Jak prisli do kon¢in nasi vlasti a usadili se po Labi i po Vitavé i po
jinych Fekach této zemé.

Slyste i, co vice dochovalo se z temnoty véku, co zistalo z baje¢nych
vypravovani preslych pokoleni, jez klanéla se bohiam v Seru starych haja a jez
obétovala studankdm v tichych ouvalech, jezeram i fekdm i svatemu, Zivému
ohni. ,,

Alois JIRASEK



NAZVY ETAP

e O SLOVANSKYCH BOZICH
— Uvod do etapové hry

e OPRAOTCI CECHOVI
— upravené Himalaje — vylet na Tfemsin

e O KROKOVI AJEHO DCERACH
— hraod Lucky a Verci — starsi, bojova hra - mladsi

e OBIVOJOVI
— Lov kance — v lese, Neseni kance — taZeni sudu s vodou

e O LIBUSI APREMYSLOVI
— orienta¢ni zavod — za Piremyslem

e O LIBUSINYCH PROROCTVICH (O BAINEM VYSEHRADU)
— vystavba véZe vySehradské katedraly ze SiSek, stavba hradisté v lese - mladsi
— stavba Juditina mostu pies Vltavu - starsi

e ODIVCIVALCE
— celodenni soutéze - kluci proti holkam
— vecerni bojova hra — dobyvani Dévina a osvobozeni Ctirada

e OCYRILUA METODEJOVI
— Sifrované ukoly
e O KRESOI\{IYSLU A HORYMIROVI
— jizda na Semikovi pies VySehradské hradby a pies Vltavu — vodni

e O LUCKE VALCE -BITVE NA TURSKU
— bojova hra — agresivni vybijena — starsi, kamenné hrady - mladsi

e O DURYNKOVI ANEKLANOVI
— na celodennim vyleté — stopované pochodovka s Ukoly - po Durynkovych stopach

e OKRALISVATOPLUKOVI
— setkani Slovant — Slovanské hry —netradi¢ni olympiada

e OKRALIJECMINKOVI
— kvizy
e O BRUNCVIKOVI
— stieleckd, Serm, srédzeni, tuc-tuc

e O OPATOVICKEM POKLADU
— cesta za pokladem

e O KOUZELNIKU ZITOVI
— maskarni disco, slovanska hostina, tance, hry, Senk

e ODALIBOROVI ZKOZOJED
— Divadlo x ryZovani zlata ¢i hled&ni drahych kamenu

e OBLANICKYCH RYTIRICH - PROROCTVI SLEPEHO MLADENCE
— branny zavod

e O GOLEMOVI

— ruéni prace — placame Golema — z tésta nebo plasteliny
e O BILE PANI

— no¢ni hra



POSTAVY HLAVNI - PRUVODCOVSKE

o ALOISJIRASEK
Autor Starych povésti ¢eskych, ktery pii své praci na tomto dile
vychézel z dél davnych kronikaia (Dalimila, Kosmase ¢i Véclava
Hajka z Libocan). Poutaveé sepsal naSe nejstarSi dejiny. Co vsak
bylo pravdivé a co smyslené. Dovedl vabec ¢ist staré zapisky
kronikaia tak, aby jim porozumél. Dokazal rozlisit skutecnosti od
baji ¢i vyloZzenych smysSlenek? Neptidal si k tomu i svou fantazii?

Literarni pieciny a historické omyly v jeho d|’|§ budou u posledniho soudu hodnotit
slovansti bohové: jako soudce Perun, jako Zalobce Cernobog, jako obhajce Bélbog

e PERUN

Byl hlavnim a nejpopularngjSim bohem. V dobé miru je bohem deste,
boute, hromu a blesku, pfindsi drodé vlahu. V dob¢ valky je bohem
zbrani a vitézstvi, ochrancem vale¢nika. Perun v praslovansting
znamend “ten, kdo silné pere”. Diky sve sile je patronem pravniho
Fadu Slovanai.

Je mu zasvécen dub — nejsilngjsi strom v ptirodé a dale i kosatec,
kterému se ve slovanskych oblastech fika perunika.

Obétovan pro n¢j byva byk a jeho dnem je ¢tvrtek. Jeho zbrani je
ohniva sekera (letici po obloze symbolizuje blesk, ktery bih ¢asto
vrhal k zemi). Vyrébély se malé Perunovy sekyrky - ochranné amulety.

Zde vystupuje jako vrchni soudce rozhodujici o ving ¢i neving.

e CERNOBOG

Cerny bah tmy a zla u polabskych Slovand. Protistrana k B&lbogovi.
Byva vyobrazen jako stafec v ¢erném, s cernymi vlasy i bradou,
nékdy mél hlavu cernou celou. Vznikl nejspiS pod vlivem
krestanstvi jako obdoba d’abla.

Zde vystupuje jako Zalobce obZalovaného Jiraska, je vesmés zaludny,
namlouvacsky a ctici hlavni cil svého konani, ziskat jeho dusi pro
uvrZeni do zatraceni a temnoty.

e BELBOG

Bily buh svétla a dobra, byva vyobrazen jako starec v bilém, s
dlouhym bilym vousem a kvétinovym (vaviinovym) véncem na
hlaveé. Zjevuje se jen pies den, vyvadi zbloudilé z lesa.

Bélbog je ztélesnénim svétla a jeho moci. Ve tmé se ¢lovek "ztrati",
svétlo vede k cili. Zaroven je také bohem pribyvajici poloviny roku.
V dobé zimniho slunovratu vzdy porazil Cernoboga a pievzal od
ného kontrolu nad tizenim vyvoje. V den letniho slunovratu se boj
opakoval, aviak vitézem byl tentokrat Cernobog.

Zde vystupuje jako obhajce obZalovaného Jiraska.

Kt ™
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VSichni se s Aloisem Jirdskem vydavaji po stopach davne ceske historie, aby mu ukazali, jak to
vSechno bylo a jak to vSechno zpatlal. Zpatlal?

Zahajuji kratkou scénkou kazdou etapu (v priab&hu etapové hry se mohou ve vystupech stiidat —
neni nutné aby tam byly pokazdé vsichni ¢tyii) dle potieby pripomenutim viastni povésti tak jak ji
zachytil Alois Jirdsek ve svych ,Povéstech — hrand scénka — s poukazanim na jiné moZnosti
skute¢ného odehréni se déje.



POSTAVY HISTORICKE

VOJVODA CECH (Praotec Cech, ktery prived! svij lid pod Tiemsin)

VOJVODA LECH (bratr Praotce Cecha)

VOJVODKYNE SLOVENKA (manzelka Praotce Cecha)

VOJVODA KROK (Cechtiv nastupce na vladaiském stolci)

KAZI, TETA A LIBUSE (dcery vojvody Kroka)

BIVOJ (bojovnik s kanci, manZel Kazi)

CHRUDOS (jeden z t¢astniki Libugina soudu)

STAHLAVA (jeden z G&astnika Libusina soudu — Libude mu déa za pravdu)

PREMYSL ORAC (Libusin manZel ze Stadic a zakladatel Premyslovského rodu)
VLASTA (z druziny knéZny Libuse, po jeji smrti pozbude vlivu a tak vyvola Div¢i valku
CTIRAD (¢clen druziny Piemysla Orace, jeden z aktérd Divei valky, ktery sedl na lep lepé
Sarce)

SARKA (jedna z Vlastinych bojovnic v Divéi vélce, obelstila davétivého Ctirada)

KRESOMYSL (panovnik touzici po stifbie a nedbajici na rolniky, které zastupoval
Horymir, jehoZz Kiesomysl odsoudil)

HORYMIR (vladyka z Neumétel, ktery potrestal piibramské kovkopy za to, ze mu znicili
urodu, za to byl Kiesomyslem odsouzen, ale pomoci koné Semika zazra¢né unikl)

BRUNCVIK (hrdina, ktery premohl ptaka Noha, draka Bazilika a pomohl Ivu v boji proti
lité sani a tak do ¢eského erbu ziskal znak Iva)

KRAL JECMINEK (dle povésti ztraceny kralevic, kterého v je¢meni porodila zapovézena
Zena vladaie z Chropyné a ktery se coby kral znovu objevi, aZz bude v nasi zemi nejhiie).

KOUZELNIK ZITO (pusobici na dvoie Vaclava 1V. a ktery je znamy svymi
Sprymaiskymi kousky. Vymysli také neobvyklé soutéze)

BLANICTI RYTIRI (v&ng spici bojovnici v &ele se svatym Vaclavem, vyjedou z hory
Blanik na pomoc, aZ bude ¢eské zemi nejhaie — zatim ale viechny pradvihy zaspali)

BILA PANI

(pani Perchta z RoZzmberka, zndma jako bila pani, zjevujici se na rozmberskych panstvich a
oblékajici si dle situace barevné rukavic¢ky — ob¢as zavita i do tiemsinskych lest)

DALIBOR Z KOZOJED (Rytit, ktery se zastal poddanych svého souseda. Za to byl
uvrZzen do vézeni do véZe poté nazvané Daliborka. Zde se naucil hrat na housle a vyd¢laval
si tak na obZivu)

NEKLAN (bazlivy cesky knize, ktery mel za souseda valkychtiveho Vlastislava z Lucke
zeme. Byl donucen k bitveé mezi Lucany a Cechy, ale nechal za sebe ve své zbroji bojovat
chrabrého Cestmira)

VLASTISLAV (vybojny vladce kmene Lucand, ktery napadal své sousedy — Litomérice,
Décany i Lemuze. Nakonec vsak v bitvé proti Cechim Na Tursku padl a Lu¢ané prohréali)
CESTMIR (v Lucké valce — v bitveé Na Tursku vedl kmen Cecht proti Luganam namisto
sveho vladce Neklana. Cesi sice zvitézili, ale Cestmir v boji padl)

GOLEM (hlinény obr s velikou silou, ale malym mozkem, kterého stvofil rabin Low.
Golem se podobal ¢loveéku, neumél viak mluvit.)

RABIN LOW (vyznamny prazsky ucenec, tvirce Golema — postavy, kterou uhnétl na biehu
Vltavy z hliny. KdyZ mu dal do Ust kouzelny listek, Golem obZivl.

KRAL SVATOPLUK (vladce Velkomoravské fise. Svym tiem synam dal za dkol, aby

kazdy zlomil jeden prut. Slo to hladce. Pak méli zlomit téi pruty najednou. Nikdo to
nedokazal. Dokud budou drZet pohromad¢ jako ty tti pruty, nikdo je neptemuize)



ROZDELENI DO DRUZIN — SLOVANSKYCH KMENU

Ob¢ kategorie — mladsi a starsi — jsou rozdeleny do druzin — slovanskych kmenu - 5 az 6
¢lenu (v kategorii cca 50 déti) — tzn. 7 — 9 druZzin.
Néazev slovanského kmene se losuje. Aby jim to nebylo lito — kmen Cechu je vyhrazen

pro oddilky.

Kazda druzina si vylosuje svého vladyku (z fad vedoucich — u starSi kategorie pripada 1

vladyka na 2 druziny)

Slovanské kmeny:

Cechové (stiedni Cechy),
Charvaéti (vychodni Cechy, rod Slavnikovci),
PSované (M¢lnicko),
Décané (Décinsko),
Chebané (Chebsko),
Doudlebi (jizni Cechy),
Lucané (Zatecko),
Moravané (jizni Morava),
Holasici (Slezsko),
Obrodité (Plzensko)
Litomérici (Litometicko)
Lemizi (Ceskolipsko)
Sedli¢ané (Karlovarsko)

VW W

Nekteti to zname za $koly - ty Cechy rozdélené na Gzemi kment PSovant, Litométicant,
Zlicanu, Lemuza a dalSich. Podivejme se tedy do davnych map, odkud a z jakého kmene

ktery z nas pochéazi ...
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LEEEMLA:

1 Hbané

2 Sedlicang
3 Lu&ane
4 Dedana
5 Litomafici
G Lemizi

7 PEovana
2 Charvatei
9O Charvati
10 Zlidané
11 Cechowé
12 Doudlebi
12 Tuhost
14 Zahwazd




O SLOVANSKYCH BOZICH

Motto:

Slované vyznévali naboZenstvi oznacované jako slovanské pohanstvi. Mezi hlavni boZstva
starych Slovan:i patsil hromovladny PERUN, bith podsveti a skotu VELES, a MOKOS - velka
matka. Slované vsak ctili i celou 7/adu dalSich boh: a Sirokou plejadu prirodnich duch: a jinych
mytickych tvori. Az na vyjimky u Polabskych Slovani: nestaveli chramy, ale vykonavali kult ve
svatynich - v hajich, na vySinach a umele vytvorenych obetistich.

Pohanska svatyné byla kruhova vyvy3enina s kruhovym

prikopem, ktery na wvn¢jSi  strane prechazel do 8

, ‘ 4-}'“--....4 _ obloukovitych vyklenk:i, ve kterych horely ohne. Uprostied
A,‘é'r | o s, Plosiny byla jama o primeéru 60 cm a 1 m hluboka - zaklad
ol j e W% sloupu pro sochu boha. Cely kruhovy objekt mél primer

Hra - piedstaveni:

uWH o 35m! Zpravy vypraveji o tom, Ze posvatny oher, ktery horel u

e iy s . Perunovy sochy, nesmel nikdy vyhasnout a pokud se tak

Vv /s

stalo, byl stréZce ohné potrestan trestem nejvyssim!

hrany (vod celé EH - piedstaveni

hlavnich bohti a Aloise Jiraska

postaveni slovanske svatyné — viz vyse —

okolo svatyn¢ sedi Perun, Bélbog,

Cernoboh a Jirasek. Okolo stoji &i sedi i

ostatni G¢astnici tabora (mimo téch ktefi

tvoii pravod Cechir)

slavnostni obrad: K ohnisti prichazi

pravod Cecht v &ele s Praotcem. Je to

pravé on, kdo celé oslavy fidi. V

pravodu je také neseno posvatné poleno, které bude v ohni hotet po celou noc a je prinasen

také dédek rodu - je umistén na vyznac¢né misto u ohniste, aby mohl na cely ritudl dohlizet..

Do ocistneho ohn¢ jsou také prinaseny obétiny (jako je kopytko berdnka, pistala a dalsi).

Slavnostné je zapalen dieveny oheti a Praotec Cech svou pochodni zapaluje ohnisté a tim je
oslava zapocata.

Posvatné poleno je pomazano medem a moukou (jako obétinou pro bohy). Toto poleno se
bude po celou noc posouvat do ohng, aby hoielo az do réna.

Jako dalSi obétina pro Peruna je svazek obili. Ten zajisti dobrou Grodu i na dalSi rok.

Bohové vyuZiji posvatny popel z ohnisté k potieni tvaii vSech pritomnych - popel tak vsem
zajisti Stesti.

Po celou noc se u ohn¢ drzi hlidky. Popel si berou Slované do svych domova, kde si jim
zajistuji ptizen boha. Posvatny popel je i pro rodového dédka.




O PRAOTCI CECHOVI

Motto:
V niZinhch u reky Visly byla zeme slovanského kmene

Charvats. Zilo tam mnoho rod: a jednou se mezi nimi rozpoutali
boje. V tu dobu se 2 bratii — Cech a Lech — domluvili, Ze zemi
opusti a najdou si novou. Vydali se za hranice své zeme, prebrodili
eku Odru a 3li nezndmym hornatym krajem. Sli kolem 7eky Labe.
Prodirali se hustymi lesy a baZinami. Dosli az k Vltave, kterou
prebrodili. Clenové rodi uz zacali nasikat, Ze jejich cesta snad
nema konce. Najednou vak vojvoda Cech ukazal na vysokou horu
a rekl: ,,Pojdme na tuto horu, tam détem, skotu odpocineme.*
Rano za svitani Cech vstal jako prvni a $el se podivat na horu.
Jmenovala se Rip.

,»JiZ si nebudeme styskati, nebor jsme nasli kraj, kde ziistaneme
a sidla zarazime. Vizte, to je ta zemé, kterou jste hledali. Casto |
jsem vam o ni mluvil a sliboval, Ze vas do ni uvedu. To je ta zemé |
zaslibend, zvere a ptaki plna, medem oplyvajici.

Této zemi chybelo jen jméno. Jeden staeSina rozhodl, Ze by se

méla jmenovat podle Cecha — Cechy.

Mozné hry:

Vystup na bajnou horu TiFemsin (upravené Himalaje) — vylet na Tiemsin
Poselstvi praotce Cecha — barevné stezky - do barevné 3achovnice zapsana né&jaka véta.
DruZiny vSak dostavaji prdzdnou Sachovnici a musi si spravné vybarvit jeji policka. Poté
jeden z druZiny vysil ostatni ¢leny po piislusné barevné stezce (znac¢eno faborky prislusné
barvy), na jejimz konci je n&jaky ukol. Pokud ho ¢len spini, dozvi se poZadované pismeno
do sveho policka — napi. ¢ervené policko A5 = pismeno ,,K“, a béZi to nahlasit tomu, kdo
Sachovnici vypliuje. Ten ho pak vysila na dalSi cestu. Nektera pismena si mohou i
domyslet.
Mozné ukoly na konci barevnych stezek:

1) Lanova lavka pies potok;

2) Vybéhnout do prudkého kopce k oznacenemu stromu;

3) Prelézt a nasledn¢ podlézt nizko zavésené lano;

4) slozit vysypané sirky jednou rukou do krabi¢ky tak, aby byly hlavickami k sobg,

krabi¢ku potom jednou rukou zaviit;

5) Trefit SiSkou oznaceny strom;

6) Fotbalovy slalom;

7) Probéhnout Zebiikem, Slapnout do kazdé mezery mezi prickami;

8) Udg¢lat kotoul vpred a vzad;

9) Uvéazat ambulantni uzel.
Bitva s Kelty - Na louce je lany vyznacen pas Gzemi, ve kterém se pohybuji vedouci, ti maji
k dispozici tenisaky. Dé&ti prondseji skrz Uzemi kartonové listecky a davaji je do eSusa, pro
kaZdou druzinu je ptipraven jeden. Vedouci se snazi déti chytit nebo zasahnout tenisakem.
Koho se takto dotknou, at” uz rukou nebo mickem, tomu seberou listecek. Listecku je
prakticky nevycerpatelna zasoba, takze hra koné¢i uplynutim ¢asového limitu. Vitézi ta
druzina, kterd pronesla nejvic listeckt. Pfi rozdilném poctu ¢lena jednotlivych druzin je
treba udélat pramér na jednoho ¢lena — (www.dablici.org/programy/program2009.doc).



http://www.dablici.org/programy/program2009.doc).

O KROKOVI A JEHO DCERACH

Motto:

Dokud v Cechach vladl vojvoda Cech, byl viude
klid a mir. Po jeho smrti zemé neméla Zadného
spravce a mezi lidmi se objevily spory a boje.
StareSinové rodi se sedli u Cechovy mohyly a
rozhodli, Ze musi zvolit nového vojvodu, ktery by
vl&dl a soudil. Nakonec zvolili za vojvodu Kroka.

Ten pak vladl v Cechach a sidlil na Buddi, ale
protoZe se zabyval véstéenim budoucnosti, zjistil, Ze
Budec jiz dlouho nevydrZi. Poslal tedy posly k iece
Vltave, aby tam nasli misto na novy hrad. Zalibilo se :
jim misto na vysoké skéle. Krok zde nechal tam postavit hrad. Nazval ho VySehrad. Po Krokove
smrti lidé ulozili jeno popel i zbrai do hrobu vedle Cechovy mohyly. Po Krokovi zistaly 3 dcery.
Kazi, ktera znala veskeré byli, koreni a jejich moc. Zabyvala se lécitelstvim. Po otcove smrti sidlila
u hory Osek blizko 7eky MZe, na hrade Kazin. Druh& byla Teta, ktera si nechala postavit hrad na
skale nad 7ekou MZe a nazvala ho Tetin. Treti dcera byla LibuSe. Byla sice nejmladsi, ale lidé ji
meéli nejradsi. StareSinové a vladykové se domluvili, Ze vladnout bude LibuSe. Mlada knéZzna meéla
svuzj hrad nazvany Libusin, ale sidlila na VySehradé, odkud moudre a spravedlive vladla.

Mozné hry:

— Zabydlujeme se v Cechéch co nejrychleji prepalit provazek v uréené vysi nad ohnistém, co
nejrychleji uvatit litr vody v kotliku a co nejdéle udrZzovat ohen ze dieva, které si béhem 15
minut prinesou a které se vejde do velkého eSusu.

— Zakony vojvody Kroka — Sifrované zpravy v terénu — hledat a lustit (ASdka) — v terénu
ukryto cca 15 — 20 razné Sifrovanych zdkonu vojvody Kroka (ha kazdém misté o 2 vice
stejnych Sifer nez je druZstev). U toho tabulka s ¢isly druZin a tuzka — pokud uz nékdo
z druzZiny zpravu vzal, pieskrtne ¢islo své druziny, aby ostatni ¢lenoveé védéli, Ze tuto zpravu
uz maji. K lusténi zprdv mohou vyuzit Notes tabornika. Za kaZdou nalezenou zprévu — 1
bod. Za kazdou vylusténou zpravu 5 bodt. Nedolusténa ¢i jinak zmatena — 2 aZ 4 body — dle
uvaZeni hodnotitele.

— Zabydlujeme se v Cechach - hra od Lucky a Vergi

Cil hry: ulovit co nejvice zvirat, sklidit co nejvice plodin, nasbirat co nejvice bylin a
prodat je v co nejveétsi hodnoté

priprava pied hrou: karticky se zvitaty a rostlinami, hodiny s velkym cifernikem, grafy
ceny zvirat a rostlin (velkd tabule kde budou viechny meésice roku a vSechna zvitrata, u
kaZdého mesice bude napsana cena zviiete ¢i rostliny — pocet bodu)

¢asovy limit: 1 — 2 hodiny

princip: Jedna hodina piedstavuje zhruba 1 rok. Béhem tohoto roku ma kazdé zvire
lovnou sezonu, raznou kvalitu srsti a tak se v riznych mésicich cena jednoho zviiete lisi.
V ur¢itych mésicich navic maze byt doba hajeni, kdy se naopak za uloveni plati pokuty.
Take plodiny a byliny maji ,,svij ¢as.”

rozdéleni Ucastnikii: Lovce a shérace piedstavuji déti, obchodniky piedstavuje nékolik
vedoucich. Kazde druzstvo si urci 1 hrace, ktery nebude sbirat a lovit, ale bude sedét
v mistnosti s tabuli cen zvitat a rostlin

vybaveni druzstev: nesmi mit hodinky — hodinky mohou mit pouze vedouci. Jediny
povoleny ¢asomér jsou hodiny v mistnosti, kde sedi zastupci kazdého druZstva a ostatni tam
nemaji pristup

vlastni hra: Do mistnosti s ¢asomirou maji vstup pouze zastupci jednotlivych druzstev a
rozhod¢i. Obchodnici (vedouci) se shromazdi nékde na jednom misté, kam budou béhat déti
s kartickou uloveného zvitete nebo sebrané rostliny a oni jim vzdy na karticku napisi ¢as,



kdy ho piinesly a nazev/¢islo druZstva a nechaji si ji u sebe. Z&stupci z druzZstev posilaji
¢leny sveho druzstva pro Ulovky a rostliny. Uplatiuji pfitom taktiku a odhad — naptiklad
feknou svym ¢lenam: ,,Nyni lovte divocéky a sbirejte kukurici, pomalu muZete vyrazit sbirat
jahody...” Lovci a sbéraci se vydaji do patficnych lokalit, musi si zapamatovat, kde je
najdou (piedem si vdechna stanovisté projdou nebo se vyrobi mapa s umisténim zviiat a
plodin. VZdy mohou ukofistit jen jednu karticku a piinést ji obchodnikam (vedoucim).

dileZité pravidlo: Okamzity piehled nad cenou zvifat a rostlin maji pouze zastupci
druZstva a ti pak doporucuji, na jaké druhy se v tu chvili soustiedit — pfitom musi odhadnout
¢as, za jak dlouho se hra¢ vrati, aby to bylo vyhodné. Nesmi se ale pouZivat ¢asové udaje
»,mas na to dvé minuty, ma$ na to pét minut,” ale muZe se pouZivat oznaceni ,,béZ rychle,
b&Z pomalu...“ atd.

vyhodnoceni hry: Vyhrdva druzstvo s nejvétSim poctem bodu za ulovena zvifata a
natrhané plodiny. Pokud je vysledek vyrovnany, rozhoduje pocet ziskanych zvitat a rostlin.

v~ 7

TakZe struéné a jasné: Dite, béZi k mistnosti, kde sedi jeho z&stupce, ktery mu fekne napt.
,»Utikej stradné rychle ulovit divoc¢aka.” nebo ,Pomalu muzes$ jit sebrat pSenici.” Dit¢ pobézZi na
ur¢ité misto (hristé, bazén, urcitd chatka...), kde se nachéazi hromadka s kartickami divocaka.
Jednoho divocéka vezme a pobéZi na misto, kde jsou obchodnici (vedouci). Obchodnik mu na

v~ 7

karticku napiSe aktudlni ¢as a ¢islo jeho druZstva a nechd si karticku u sebe. Dité pobéZi zpatky ke
svemu zastupci a zjisti co mam jit lovit/sbirat ted’.

divocék | jelen | medvéd | baZant | zajic | pSenice | chmel | jahodnik | mata | snéZenka
leden 10 10 -20 5 5 0 0 0 0 20
anor -10 5 -10 2 5 0 0 0 0 15
brezen | -15 2 -5 2 2 0 2 0 0 10
duben -5 2 0 2 2 2 2 2 2 0
kvéten |0 2 0 2 2 2 5 2 10 0
cerven 0 2 0 0 2 2 5 5 10 0
cervenec | 2 2 2 0 2 5 5 10 15 0
srpen 2 2 2 0 2 5 2 10 5 0
Z&ri 5 -10 | 20 2 2 2 2 5 5 0
rijen 20 -15 | 15 5 2 0 2 0 0 0
listopad | 20 10 -10 5 5 0 0 0 0 0
prosinec | 15 10 -20 5 5 0 0 0 0 10

Zvirata/rostliny podle bods od nejhojnéjSich:

zajic — bazant — jelen — divo¢ak — medved (téch je nejmin)
pSenice — chmel — jahodnik — mata — snéZenka

Na cca 50 déti - 200 kusu karticek, pticemZ nejvic by bylo karticek se zajici a pSenici.

1 rok = 96 minut 1 mésic = 8 minut

Stanovisté mazZe byt nap#iklad:

zajic — v dolni ¢asti louky

bazant — lavicky za chatkami 40....

jelen — umyvarky

divocak — kousek v lese za lavkou mezi chatkami 28 a 29
medved — prostiedni chatka v tbote

pSenice — u bazénu

chmel — u jidelny

jahodnik — pied zachodama

mata — cesta od zachodu k jidelné

snézenka — na kraji louky



O BIVOJI

Motto: i
KdyZ byla jednou Kazi na navstéve u LibuSe, Sly se projit do zahrady.
Najednou uslySely od brany krik a vitezné troubeni na roh. Na nadvori stal |
mlady statny muZz jménem Bivoj, ktery mél pies rameno hozeného Zivého |
divocaka. Kdyz Bivoj uvidel Libusi, 7ekl: ,,Tu nesu to zlé 3kodné zvire, |
divokého kance z Kavc¢i hory. Af zhyne pred tvyma ocima, chces-li.** Libuse
svolila. MuZi zacali chystat mece a oStepy, ale Bivoj chtel zvire zabit sam.
Ostatni meli pouze utvorit kruh, aby zvire nemelo Sanci utéct. Bivoj se
rozkrocil a prastil kancem o zem. Pak se sehnul pro ostép a cekal. Kanec se
po chvili zvednul, rozbehl se proti Bivojovi a nabodl se na ostép. Za hrdinsky
¢in dostal od Kazi nadherny pas, ve kterém bylo zasito mocné byli a hadi zub. |
To aby nikdy v noci nezabloudil a odolal mocnym priseram. Bivoj nakonec |

zustal s Kazi na Kazine a po néjaké dobe si ho Kazi vzala za manzela.

Mozné hry: | et

To je fudka - Vleceni kance na VySehrad - neseni kance = taZeni sudu. Tticetilitrovy
plastovy sud naplnény vodou a poloZzeny na spodnim konci mirné stoupajici lesni cesty
(nebo na louce pod bazénem). Rod musi tento barel-kance omotat provazem a potom vléct
cca 150 metra smérem vzhtru po cesté (louce), pricemz kazdy ze ¢lena druziny se musi
drZet lana. Pokud se Uvaz cestou rozvaze a barel z n¢j vyklouzne, musi ho rod znovu navézat
a pak teprve pokracovat. Rozhoduje rychlost, ¢as se méti od okamzZiku, kdy druZina dostane
do ruky lano nenavazané k barelu (www.dablici.org/programy/program2009.doc)

Bivoji, Bivoji, prase se té neboji - terénni stezka zdatnosti kazdy s divokym kancem na
hitbeté (http://www.bimbrlata.cz/cs/deti/bimbrlata/tabory/2010-proroctvi-knezny-libuse/)
Kanec-vedouci - V lese schovani vedouci, kteti predstavuji kance, kazdy ma u sebe nékolik
kartonovych karti¢ek. Rody jdou za nimi do lesa a snazZi se kance objevit. Koho najdou a
dotknou se ho, ten jim musi odevzdat 1 listecek. Nez rody ulovi podruhé stejného kance,
musi mezi tim chytit jiného. Kanci-vedouci se mohou skryvat, své skrySe ménit anebo lesem
utikat.  Zvitézi ten rod, ktery do konce hry poshird nejvic listeckai.
(www.dablici.org/programy/program2009.doc)

Pé&s proti bloudéni pro Bivoje — Labyrint poslepu

Pas proti bloudéni pro Bivoje — Rody v intervalech vyrazi na trasu, na niz jsou ruzné otazky
z ¢eskych povesti, které jsme doted’ v etapovce cetli nebo piedvadeéli. U kazdé otazky jsou
2-3 varianty odpovedi s tim, Ze kazda varianta posila jinym smérem. Pokud zvolili Spatnou
variantu, na dalsi kontrole je ¢ekd informace o tom, Ze jdou Spatné a musi se vratit
k predchozi otézce. V pripadé spravné odpovédi dojdou k daldi otdzce. Trasu znacime
barevnymi faborky. Vyhrava nejrychlejsi. (www.dablici.org/programy/program2009.doc)

Otézky:
1) Jaké mésto zalozil vévoda Lech?
a) Koutim, b) Kutim;
2) Lozisko jakého kovu Libuse Cechiim nevéstila?
a) cinu, b) sttibra, c) medi;
3) Jakou ¢ast Prahy nechal Karel 1V. vystavét?
a) Staré Mésto,  b) Nové Mésto, c) Mensi Mésto;
4) Kterému z hadajicich se bratra dala LibuSe zapravdu?
a) Stahlavovi,  b) ChrudoSovi;

5) Kde Bivoj ulovil kance?

a) na Strahové,  b) pod Kavci horou,  ¢) u Jezerky, d) pod Vysehradem;
6) Kdo se stal po Cechovi vévodou Cechii?

a) Lech, b) Krok, c) Premysl.


http://www.dablici.org/programy/program
http://www.bimbrlata.cz/cs/deti/bimbrlata/tabory/2010-proroctvi-knezny-libuse/
http://www.dablici.org/programy/program
http://www.dablici.org/programy/program

O LIBUSI A PREMYSLOVI

Motto:

K Libusi chodili lidé z blizkych i vzdalenych
krajiz, aby je rozsoudila pri riznych hadkéach.
Jednou prisli 2 muzi, kteri se hadali o pozemky.
Mladsi Zaloval starSiho, Ze mu chce nepravem
odebrat pozemky. StarS§i muZ chtel, aby LibuSe
pridélila pozemky jemu. LibuSe vSak spravedlive |
rozhodla, Ze pozemky pat7i mladSimu muzi. Starsi
muz se rozcilil, Ze v zemi neni Zadna spravedinost.
Ze 7ena méa dlouhé vlasy, ale kratky rozum. Hanba
muzum, kterym Zena vladne. LibuSe tedy svolala
snem aby vybral muZe, ktery bude vladcem zemé a LibuSinym manzelem. Poslala posly, aby privedli
muZze, ktery o7e na poli u mesta Stadice. Jmenuje se P/emysl a je to novy vladce.

r .:'5 '; 5 W “" ,;:w . Libusin ki ,vedvl posly _ai rvlla_polve kqe ora!
‘ * il 3 = y TS Premysl_. Poslové ,Premy§IOV| vyr|d|I_|, ze narod si
B ) - ho zvolil za nového vladce a dali mu roucho.
Premysl poslouchal a potom 7ekl: ,,Zel, Ze jste tak
rano prisli. Kdybych byl mohl tuto roli doorati,
byla by po vSechny casy hojnost chleba. Ale Ze jste
si pospiSili a mne dilo prerusili, vézte Ze bude v
zemi casto byvati hlad.”* Potom vyzval posly aby s
nim posnidali u jeho Zelezného stolu. Poslové viak
nechépali pro¢ Premysl neji na mezi, ale na Zeleze.
: Premysl jim vysvetlil, Ze jeho rod bude Zelezny.
Dokud Cechové budou mit takovy stil, p/emohou své nepratele. Potom se el rozloucit se svym
rodem. Na cestu si vzal kabelu a strevice z lipoveho lyci. KdyZ se bliZili k VySehradu, LibuSe u?
Premysla vyhliZela. Svatba se slavila nejen na hrade, ale i v podhradi.

e

Mozné hry:

— Huré za Premyslem - orientacni zavod, Trasa znacena papirky s obrazkem podkovy. Po
trase Ukoly. Stanovisté: stielba ze vzduchovky, zdravovéda, uzlovani, morseovka, hod,
topografie - kazdy urcit 1 azimut a 3 topoznacky, ohnisté druZina mé zapélit na pocet sirek
(za 1 sirku 1 tr.min.) ptirodovéda - kazdy si vylosuje poznat rybu, rostlinu, strom, apod

— Ztracend druZina knézny LibuSe - Hru hraji stejné pocetna druzstva. Vedouci predem
vyznaci v nepiehledném terénu lesa Gzemi asi 1 — 2 km2 (dle poctu rodi) a sezndmi s nim
hrace. Potom s rodem obejde hranice vytyéeného Uzemi a v pravidelnych odstupech zanecha
vzdy x-tici hra¢t — z kazdého druzstva jednoho (mame-li tedy Sest sedmiclennych rodi,
budeme mit sedm Sestic na sedmi stanovistich. Kazdy hra¢ dostane listecek s timto textem:
»,Najdéte co nejrychleji svoje druzstvo! Nesmite vSak opustit herni zemi a mluvit!*“ Déle
kaZdy dostane informaci o tom, Ze zpravu si smi piecist aZz po zvukovém signalu, a Ze ma
postupovat podle zpravy. Jednu x-tici tvoii vladykové jednotlivych rodd, kteti dostanou
navic listecek s nasledujicim textem: ,,AZ bude celé vaSe druzstvo kompletni, vratte se do
taboral“ Na zacatku hry hra¢e upozornéte, Ze o vysledku hry rozhodne rychlost, s jakou ukol
spIni — zadné jiné podrobnosti! VSichni musi zachovat piisné MLCENI!!!

Pomiicky: listecky s textem Doba: 60 minut
http://drobek.mysteria.cz/deti/cth/_povesti.html



http://drobek.mysteria.cz/deti/cth/_povesti.html

— Hura za Piemyslem — postiZzena delegace — hra Tatarska epidemie (slepy, chromy, némy
bezruky, nakazeny) (http://drobek.mysteria.cz/deti/cth/_povesti.html)

Druzina krale Véaclava |. se nakazi zahadnou tatarskou epidemii — nékteti ¢lenové oslepnou,
néktefi zchromnou, dalSi onémi, nékterym se udélaji takové bolaky na rukou, Ze se
nemohou nikoho dotknout. Potiebuji se proto dostat co nejrychleji zpét do tabora, aby jim
mohla byt poskytnuta pomoc. DruZina je odvedena na uré¢ené misto, kde je sezndmena s
uvedenym piibéhem, jednotlivi ¢lenové si vylosuji postizeni:

o slepy — nevidi, paska ptes o¢i

o chromy — svazané kotniky a kolena (pozor na piilisné utazeni)

e némy — paska pies Usta, nesmi promluvit

e nakaZeny — svazané ruce, piipadn¢ stréené do n&jakého pytle atp.

Na dany povel se druzina musi dostat cel& co nejrychleji do cile, hodnoti se ¢as posledniho.

Poznamky ke hre:

Hru lze realizovat dvéma zpusoby:

A. Druziny absolvuji postup po stejné trase, vyhodou je objektivni hodnoceni stejnych
podminek, nevyhodou je zdlouhavy prabéh a navic se druZiny, které startuji pozdéji,
mohou domluvit na herni taktice.

B. Vymezi se tolik tras, kolik je druZin, které se hvézdicove sbihaji do tabora. Trasy by
mély mit stejnou ndro¢nost, coZ byva trochu problém. Prabéh hry je viak podstatné
rychlejsi a v zaveru, kdy druziny pribihaji (Iépe feceno se belhaji) do tabora, je hra
daleko dramatictéjsi a spontanngjsi.

e pii vybéru trasy doporucuji vyzkouset nejdiive co snesou instruktoii a pak zkratit na 1/2

o némych hra¢t by melo byt v druZing vice, protoZe to jsou jedini, ktefi mohou pomoci

chromym. KdyZ nebude Zadny nakaZeny, nic se nestane

Misto: jakykoli ¢lenity terén, trasa cca 2 km

Pomicky: liste¢ky s nazvy postizeni

Doba: 60 — 120 minut



http://drobek.mysteria.cz/deti/cth/_povesti.html

O LIBUSINYCH PROROCTVICH (O BAJNEM VYSEHRADU)

Motto:

Jednoho dne stala LibuSe s Pr/emyslem a jednim
vladykou na VySehradské skale. LibuSe se néhle
zadivala do dalky a pravila, Ze vidi misto, kde tece
reka Vltava. Uprostred lesa tam jeden mlady muz
tes& prah domu. Tam nechd vystavit hrad a nazve ho
Praha. Tento hrad byl velice pevny a stejné jako
VySehrad byl sidlem vladcui.

Jednoho dne priSli na VySehrad vladykové
nékterych rodai. Pry maji dost obili, ryb i zvere, ale
maji malo kovi. Premysl mel promluvit s Libusi, aby
vladykzzm 7ekla, kde najdou stribro, zlato a jiné rudy.
LibuSe svou jasnovidnosti zjistila, Ze stribro je na
' Brezovém vrchu a zlato na Jilovém vrchu. Olovo a
cin jsou na Krupnatém vrchu.

KdyZz Sla LibuSe jednou na prochazku po

R ot : o VysSehradské skale, meéla jedno ze svych videni.
Vldela Ze zemi pOtkajI pozary a bOje - bude bida. Potom ji 2 panny podaly zlatou kolébku jejiho
prvorozence. Libuse ji utopila v hluboké Vitave. AZ bude cas, kolébka se objevi. Pak zas bude v
Cechéch bohatstvi a slava.

Mozné hry:

e Vidim néco v mlhach - stavba Prahy, VySehradu ¢i mostu pies Vitavu (lavky pies potok —
jen za pouZiti ptirodnich materiala tak, Ze po ni mohou ptejit na druhou stranu suchou nohou
vSichni ¢lenové rodu)

e Trosky Juditina mostu
Legenda: Povoden strhla Juditin most, presto je treba stale n¢jak dopravovat zboZzi z jednoho

biehu Vltavy na druhy. Odvazlivci proto preskakuji po troskéach, které z mostu zbyly.
Pravidla: Na zemi byly vyznaceny kruhy z lana, ob¢as proloZzené néjakou prekézkou (napf.
Spalkem, kozou na fezani dieva). Cela druzina se musi co nejrychleji dostat z jedné ¢asti
na druhou s tm, Ze kazdy ¢len musi Slapnout do kazdého kruhu a na kazdou piekéazku.
V druzing je tieba si pomahat, takZze vétSi mohou nést ty mensi déti.
(www.dablici.org/programy/program2009.doc)

e Stavba VySehradu

Legenda: Stavime véz vysehradske katedraly, kterd se ma stat nejslavnéjSim chramem
v Evropg. Jsou ale i lidé, kteti Cechim takovou slavu nepieji, a proto se snazi viemi
prostfedky stavbe zamezit

snazi vystavét co nejvyssi hromadu ZS|sek (opienou o strom) Kromée toho jsou
oznaceny i ¢tyti dalSi stromy, které tvoii ¢tverec kolem ,katedral“. Vedouci bé&haji po
lese a snazi se chytit déti s SiSkami. Koho se dotknou, ten musi odhodit viechny Sisky a
béZet k jednomu z rohovych stroma ¢tverce a nahlas zvolat: ,Maj krali, zachrann me!*
Potom se muZe znovu zapojit do hry. Po uplynuti ¢asového limitu se hodnoti, jak

vysokou véZ ktera druzina postavila. (www.dablici.org/programy/program2009.doc)



http://www.dablici.org/programy/program2009.doc
http://www.dablici.org/programy/program2009.doc

Motto:

Kdyz Libude zemrela, nemély uz divky v zemi
takovou vaznost. Tézko to nesly a vzpominaly na
dobu, kdy vladla LibuSe. Pod vedenim Vlasty si
zbudovaly sidlo na hrade Deévin. Muzi vSak tyto
divky nebraly vazne, ale Premysl je varoval. Muzi si
i pres Premyslovo varovani mysleli, Ze se jich divky
leknou a utecou. Usporadali tedy najezd na Devin.
Boj vSak netrval dlouho. Divky muZe premohly.

4 Divky prichystaly také past na jednoho
| zprednich muzi - Ctirada. Sarku privazaly ke
stromu. Ta volala o pomoc, ¢imz prilakala Ctirada
bliz. V tu chvili se na n¢j vrhly ostatni divky a
. zabily ho. Hodne muzi chtelo Ctirada pomstit.
Hnali se na Devin. Podarilo se jim nekteré divky
zatknout a odvléci s sebou na Vysehrad. Vlasta jela
s ostatnimi zatcené divky vysvobodit a VySehrad
dobyt. NeZ vSak dorazily k hradbam, muZi uz se
s e ) hnali proti nim. Mnoho divek v tomto boji padlo.

Me2| nimi |Vlasta Potom muZzi vypaI|I| Devm a v zemi nastal klid.

Mozné hry:
— Holci proti kluky - bojova hra — moZno kluci proti holkam
— Holcikluky - kluci proti holkdm v piehazované, fotbale, freesbee, pietahovani lanem

e Lajntuchball - volejbal s prostéradly

Priprava: 2 staré prostéradla (povleéeni na petinu ¢i jiné velké kusy latky). Na volném
prostranstvi natdhneme provaz priblizn¢é ve vysce mezi pasem a rameny hracu. kolem
vyznacime ¢tvercové hraci pole. Pripravime meékky mic (tieba ¢asteéné vyfouknuty).
Hra: V kazdé skupiné musi byt nejméné 4 hréaci. Na zacatku si kapitani sttéihnou o mic.
KaZda skupina se postavi na jednu stranu provazu a ¢lenové pevné uchopi prostéradlo
po obvodu. Mi¢ se polozi skuping do prostéradla. Hraci hraji jakoby hrali volejbal, ale
mi¢ sm¢ji hazet a chytat pouze do prostéradla. Nesméji mi¢em pohybovat Zadnou casti
téla, ani tieba pésti obalenou prostéradlem. Skupina, které spadne mi¢ na zem ma
trestny bod. (hry k etapam)

e Pietahovani nohama

Priprava: Ustiihneme asi 2 metry dlouhy provazek (n&jaky, ktery nefeze) a uprostied
udélame uzel, do kterého privazeme Ustiizek latky ¢i podobné viditelné oznaceni
stiedu. Na zemi pak paskou, nebo né¢im podobnym (ktida se smaze) udélame caru.
NataZeny provazek poloZime stiedem na ¢aru.

Hra: SoutéZi proti sobé vzdy 2 hrac¢i. Sundaji si boty a ponozky (nebo mohou v
ponoZzkéch, ale oba) a postavi se na svou stranu ¢ary na provazek. AZ vedouci
odstartuje, snaZi se protivnikovi ukrést provazek. Provazku se smi dotknout pouze
nohou. Nesmi piekrogit sttedovou ¢aru a nesmi tahat provazek za uzlem oznacujicim
stied. Vyhraje ten, kdo dostane cely provazek na svou polovinu. (hry k etapam)



Hra inspirovana stolnim fotbalkem. Na louce vymezen z lana obdélnik a do ngj
poloZeno 6 dlouhych tyc¢i (ocisténych sousek). Téch se chyti hrac¢i (kluci a holky)
s tim, Ze vZdy jedna ty¢ patii jedné skupiné, vedlejsi tyc té druhé. Hréaci se musi celou
dobu hry drZet své tyce a pohybovat se s ni pouze do stran, ne dopiedu a dozadu. Na
kaZdé strané pritom stoji 1 rozhod¢i a vraci do hristé¢ mice, které vyleti mimo hraci
plochu. Hraje se na 2 polo¢asy po 10 minutich a turnajovym zpasobem, v ptipadé
rovnosti bodu mezi nekterymi druzinami rozhoduje skore.
(www.dablici.org/programy/program2009.doc)

v o

Vhazovani mi¢a do souperova Uzemi
Mezi tymy Kluki a holek je natazené lano, kazda skupina mé zé&sobu tenisékut. Ty se
po odstartovani hry snaZi vSechny nahazet do Uzemi soupeticiho tymu. Po uplynuti

limitu (jehoz délku déti predem neznaji) se secte, kolik mica zustalo v kterém Uzemi.
Vitézi ta skupina, ktera jich ma meéné. (www.dablici.org/programy/program2009.doc)

Bitva poslepu

Ve vymezeném ¢tverci 0 rozmerech cca 3x3 metry proti sobé vZzdy bojuji kluk a holka,
nasazeni proti sobé jsou podle véku. Maji zavazané oci a po vstupu do ¢tverce musi co
nejrychleji najit prazdnou PET lahev. Po jejim nalezeni se snaZi zasdhnout svého
protivnika. Hraje se na 1 z&sah. V celkovém hodnoceni rozhoduje, zda svtij souboj
vyhralo vice klukt nebo holek. (www.dablici.org/programy/program2009.doc)

Lesni Ukryty

Kazda z holek dostane 1 kartonovy listecek, potom maji holky 10 minut na to, aby se
ukryly v lese. Po uplynuti limitu do lesa vejdou kluci a zac¢inaji patrat po holkach.
Kterou objevi, ta jim musi predat liste¢ek. Kluci se snazi v 15minutovém limitu najit
co nejvic holek a listecky, které jim sebrali, donést do tabora. Hodnoti se, kolik
listecku je na konci limitu v taboie. Po skonceni limitu si kluci a holky vymeéni role.
Hodnoti se, kdo byl Uspésné;jsi hleda¢. (www.dablici.org/programy/program2009.doc)

Zajeti Ctirada, bitva o Dévin

Pravidla: Holky zajmou nejstarSiho z kluki a odvle¢ou ho na posed za tdborem, kde se
opevni. Vétsina holek dostane Stit z krabice (¢i poklice), a na Déving (posedu) maji
navic vsechny tenisaky, co v tabore jsou.

Potom jsou svolani kluci a vysvétlime jim, Ze jejich hrdina byl zajat a jestli ho do pul
hodiny neosvobodi, holky ho umu¢i. Kluci se musi dostat k posedu a pokusit se
proniknout k zajatci. Holky ale po nich mohou hazet teniséky a koho se tenisék dotkne
(tj. Klidné ho holka nemusi hodit, jen ho drzet v ruce), ten musi odhodit vSechno, co
drZi (napt. posbirané micky) a bézet k vlajce vzdalené asi 200 metru, teprve pak se
muZe znovu zapojit do boje. KdyZ je zasazena holka, musi rovnéZz odhodit vechno
vybaveni (tit, micky), ale je ze hry vytazena UplIné. KdyZ se klukam podaii v limitu
vybit vSechny holky, Ctirada osvobodi a zvitézi. V opa¢ném piipadé zvitézi holky.
(www.dablici.org/programy/program2009.doc)

Strikemball

Na volejbalovem htisti vyznacime zmenSené hristé. Hraje se pies i skrz sit’. Pouzivame
ke hie tenisovy micek a oble¢ena trika.

V kazdé skupiné¢ musi byt nejméné 4 hraci. Na zacatku si kapitani stiihnou o mig.
Kazda skupina se postavi na jednu stranu sité a ¢lenové pevné uchopi spodek svého
trika a pekné ho nasSponuji. Micek se do hry uvadi vhozenim ze zadni ¢ary — hod
spodem a musi pieletét sit’ do protilehlé ¢asti hiist¢ — jako podani u tenisu. Hraci hraji
jakoby hrdli volejbal, ale mi¢ sméji odbijet jen pomoci naSponovaného trika. Nesm¢ji
micem pohybovat Zadnou c¢asti téla, ani tieba pésti obalenou trikem. DruZstvu,
kterému spadne mi¢ na zem ma trestny bod.


http://www.dablici.org/programy/program2009.doc
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O CYRILU A METODEJOVI

Motto:

Svati Konstantin (Cyril) a Metodéj, oznacovani nékdy jednoduse
jako bratii ze Solung, jsou znami jako Apostolové Slovant nebo také
Slovansti vérozvéstoveé. V ramci své misie na Velké Moraveé vytvorili
pismo hlaholici a prosadili staroslovénstinu jako bohosluzebny jazyk.

Svaty Konstantin, zvany Filosof, mlad$i z obou bratri, byl
profesorem filosofie v Konstantinopoli, roku 855 vstoupil do klastera.
Byl pouze mnichem, ackoliv cely stiedovek byli oba bratti povaZzovani
za biskupy. Znovu vstoupil do klaStera pred svou smrti v Rimé, kde
prijal feholni jméno Cyril.

Svaty Metodg¢j, starSi bratr Konstantina, byl zpoc¢atku byzantskym
statnim Gfednikem, pozdéji mnichem, diakonem a nakonec prvnim
moravsko-panonskym arcibiskupem.

Vroce 862 vyslal knize Velké Moravy Rostislav poselstvo
k byzantskému cisari Michaelovi Ill. s prosbou o vyslani duchovnich,
ktefi by vedli bohosluzby v slovanské fe¢i a poloZili tak zaklady
vlastni cirkve na Velké Moravé. Obyvatelé Velké Moravy se jiz v té dobé sice seznamili
s cirkevnim u¢enim misionaiu z Vychodofranského kralovstvi, ale knize Rostislav se obaval vlivu
némeckych kment, a tak ze zemé nechal latinsky mluvici knéze vyhnat.

Diky znalosti jazyka byli pro tuto misi vybrani pravé Konstantin a Metodéj. P#i piipravach
Konstantin sestavil nové pismo (hlaholici) pro slovansky jazyk a spole¢né s bratrem Metodéjem
preloZili do starosloveénstiny liturgické knihy potiebné pro konani bohosluzeb.

Na Velkou Moravu dorazili bratfi na jafe 863 a meli zde velky Uspéch, protoZze kéazali i
vyucovali ve staroslovénsting. R. 864 ale napadl Ludvik Il. Némec Velkomoravskou fisi a knize
Rostislav byl nucen piiznat vazalstvi vi¢i Vychodofranské #iSi a umoznit navrat latinskym knézim.
Brzy po jejich ptichodu zpét do zeme doSlo ke svaram dvou koncepci - latinske a staroslovénske.

AZ do poloviny 19. stoleti byli svati Cyril a Metod¢j b&éZzné oznac¢ovani staroceskymi jmeny
Crha a Strachota. Crha vzniklo z Cyril; Strachota Spatnym piekladem: fecké Methodios bylo myIn¢
ptiklonéno k latinskému metus (“'strach™) a pieloZeno.

Papez Jan Pavel Il. je v roce 1980, spole¢né se svatym Benediktem a pozdéji dalSimi svéticemi,
prohlasil spolupatrony Evropy. Cesko slavi svatek Cyrila a Metodgje 5. ¢ervence. Jsou hlavnimi
patrony Moravy.

Mozné hry:

— To je ale Skrabopis - Sifrovana (cyrilice, hlaholice aj.) — bleskovka — razné dkoly (1 metr
papiru, Zivy tvor, kdmen 1 kg, 1 litr vody, modtinova Siska, jméno kardinala ktery Zil na
zamecku atd.

Lze ztizit tim, Ze zaSifrované Ukoly na papiie formatu A4 vloZzime do obalu z Kinder
vajicka. Ty umistime do hlubokych dér - cca 50 cm pod povrchem (kolik rodu tolik dér
s Kinder vajicky). Ty se daji nejlépe vyhloubit zatlucenim a vytazenim siln¢jSiho koliku.
Dostat se k mickam nebude jen tak. Hledaci se jich sm¢ji dotknout pouze Usty. Na teSeni
zalit jamky vodou shad pfijdou. Jamky vyhloubime tak, aby byl v blizkosti zdroj vody (ha
louce u bazénu).

— KdyZz neumime psat - Kazdy rod se rozdéli na 2 ¢asti a jedna z nich dostane zpravu o
rozsahu asi 2 vét (vSechna slova jsou ve zpravé napsana pozadu). Zastupci roda zprévu
vysilaji tak, Ze jednotlivd pismena vytvaii ze svych tél. Zbyli ¢lenové kazdého rodu zprévu
ptijima a musi pak vylustit i jeji obsah. Hodnoti se, jak rychle dokazZi zpravu spravné piedat.
(www.dablici.org/programy/program2009.doc)
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O KRESOMYSLU A HORYMIROVI

Motto:

Kdyz zemrel Premysl, vladl Nezamysl. Po ném vladl Mnata a
potom Vojen. Dale pak Vnislav a Kiesomysl. Za Kiesomyslovy vliady
si v3ak lidé vice neZ poli hledéli stibrnych a zlatych doli. Pole lezela
ladem. Lidé sice bohatli zlatem a stribrem, ale nemeli chleba. To se
nelibilo Horymirovi. Spolecné s ostatnimi vladyky jel na VySehrad
prosit Kiesomysla, aby lidi z doliz vyhnal. Odesli vSak s neporizenou.

Hornici se domluvili se a hnali se k Horymirove dedine —
Neumetelim. Prijeli v noci. Horymir byl vSak vcas varovan. Z dediny
ujel na svém koni Semikovi. KdyZ se Horymir ohlédl, uvidél jak jeho
. dedina hori. Shorelo viechno. Vladyka prisahal pomstu.

Shromézdil vSechny muZe z rodu a vyrazili za horniky na Biezovy
vrch. Hornici spali ale probudil je poZar. Horymirovi lidé nicili a
palili vSe co jim p7iSlo pod ruku.

- Hornici se sjeli ke Kresomyslovi na VySehrad a obvinili
Horymira. Ten byl odsouzen k zabiti vlastnim mecem. Horymirovo posledni p7ani bylo projet se na
Semikovi. Kiesomysl dal zaviit viechny brany a pak svolil. Semik byl ale z&zracny kii. Preskocil
nejen pres brany, ale i pres hradby a ujizdel k Neumételim.

VSichni se za Horymira primlouvali a Kiesomysl mu nakonec odpustil.

Mozné hry:
— Co ta kobyla zas blbne — vodni

— Pievazeni ohné na voru - Rody maji za Ukol pieplavat s hofici svickou ur¢itou vzdalenost a
to tak, Ze v prubéhu plavby se svicky ani plavidla (napt.: voru nebo lodky se svi¢kou) nesmi
nikdo dotknout. Pohénét plavidlo mohou pouze vinami a fouk&nim. Uhasne-li svicka,
mohou ji plavci opét rozsvitit, ale pouze sirkami, které si nesou ve vodé s sebou.



O LUCKE VALCE — BITVE NA TURSKU

Motto:

Kdyz zemiel Kiesomysl, ujal se vlady nad Cechy Neklan. Mél vak
za souseda vasnivého bojovnika — kniZete Vlastislava. Vlastislav
nekolikrat bojoval v zemi Lemuzsi, Litomérici i Cechi. Vybiral dai a
bral s sebou Zeny, divky a deti. Prodaval je do otroctvi. KdyZ jednou
vpadl Vlastislav do Cech, palil vée co mu prislo pod ruku a obklicil
hrad Levy Hradec. Nepustil nikoho ven ani dovnit. Na hrad se v3ak
donesla zprava, 7e Lemuzi, Litomérici a Décané jdou Cechim na
pomoc. Vlastislav musel se svym vojskem odtahnout. Prisahal vSak
pomstu.

Nejprve se pomstil Litomericiam. Na jejich pude postavil hrad,
ktery nazval Vlastislav. Lemuzi a Decané se lekli. Prosili o mir.
Slibovali, Ze budou platit dasz. Vlastislav

Neklan sdm nemél odvahu bojovat a proto poslal néekolik vladyki s dary,
kteri meli s Vlastislavem dojednat mir, ale Vlastislav je i sdary odmitl.
,.Prijduz si k nemu pro vSecko co ma a spolu vezmu takeé to, co nyni vracim.**

Vlastislav pak naridil, Zze kazdy muZ musi na vojnu. V jedné vesnici na
Chlumcansku sidlil rod Zalani. Hospodaem zde byl muz jménem Straba. Za
manzelku mel Cesku, které byla zajata na Levém Hradci. Také on se chystal se
do boje proti Cechizm. Jeho macecha mu prozradila, Ze v boji proti Cechim
budou Lucané poraZeni. VSichni Lucané zems/ou. Jen on se miZe zachranit.
Musi vSak prvniho bojovnika, ktery se proti nému poZene, bodnout oStepem.
Nesmi ho v3ak zabit. Pouze mu ureZe obeé usi, schova si je a dé& se na utek.
Jedine tak se zachrani.

NEKLAN

KniZe Neklan se bél, neveril, Ze by mohl v boji
vyhrat. Do boje misto néj Sel statecny Cestmir.
Lucanské volsko bylo sice silnéjsi, ale Cestmir
dokazal Cechy vzburcovat. ,,Nebudem utikat,
zustanem, a ja pujdu pred vami. Padne-li ma
hlava, nic se nelekejte, vpred se Zente a7
zvitezite.**

Nastal velky boj. Cestmir sice padl, ale Cesi : -\ o
bojovali dal a Lucané byli porazeni. Prezil pouze Straba. Kdyz dOjel domu cekalo ho nemilé
prekvapeni. Jeho Zena byla mrtva. Kdyz ji odhrnul vlasy, zjistil, Ze nema usi. Vytahl ty, které usezal
prvnimu Cechovi, ktery se na néj hnal. Tim, kdo ho chtél zabit byla jeho Zena.

Mozné hry:

— VS8ak my uZ se néjak dohodnem

e Agresivni vybijena - bojova hra — na hristi vymezen lanem kruh — velikost volime dle
po¢tu hrdca. Jedna druZina je uvnitt a druhd vné kruhu — ta mé Kk dipozici dva
volejbalové mic¢e a mé za ukol ve stanoveném casovém limitu zasahnout co nejvice
protihract uvnitt kruhu. Pogitaji se veSkeré dotyky s micem (i od zemé, ¢i odraz od
spoluhrace). Nesmi se preSlapovat vymezené uzemi. Hazejici si vSak mohou pro mi¢
dobéhnout dovnité kruhu, ale vybijet musi jiz vné kruhu. Ti uvnité mohou pouze
uhybat, nesm¢ji mi¢ zakopavat, odbijet ¢i zahazovat. Po uplynuti hraci doby se obé
druzstva prohodi. Hraje se turnajovym zpusobem. Pfi porazce se postupuje jesté do
oprav (viz postupovy pavouk).



bojova hra Océsky - v terénu (http://tabor-mendici.wz.cz/povesti.htm)

Rody se vydaji na bojiste, aby tam podstoupily téZkou zkousku formou oblibené hry
"océsky". Nejdiive si vSichni spole¢né obhlédnou bojovy prostor. Ten je vyznacen
po okruhu faborky, za néz je zapovézeno béhem bitvy se vzdalit. Hra probiha v
mirné ¢lenitém lese ve vétSim prostoru. Pii okraji bojového prostoru ¢tyfi rody
maji symetricky umistény domecky, taktéZ vyrazné vyznaceny faborem. Ve stredu
hraciho prostoru je sidlo tajemné Arkanie.

VSichni G¢astnici bitvy maji za teplaky zastréené "ocasky" (stuzky) v barvé svého rodu
a snazi se v prostoru mimo domecky v boji (pouze jeden na jednoho) piemoci
protivnika tim, Ze ukofisti jeho ocasek. Vitézi obratnost a moment piekvapeni.
PiemoZeny je povinen se s piemoZitelem odebrat do jeho domecku jako zajatec.
Ukofisténé océsky hlida nacelnik rodu (vedouci).

Zajatce je mozné vysvobodit tim, Ze zastupce rodu se snazi proniknout pres maly
vyznaceny stredovy kruhovy prostor, kde ¢iha zly lapka, k postavé Arkanie, ktera
vyda vysvobozovaci kartu s platnosti 5 minut. Kdo je ale lapen lapkou, je na tutéz
dobu vyiazen ze hry (pobyt u Arkanie). S vysvobozovaci kartou je nutné se
nepiemozen (opét lapkou, bojovniky z jinych rodt) dostat k domecku protivnika,
kde je vyménou za Karticku vydan zajatec, kterému je navracen i ocasek. SpInéni
¢asového limitu zkontroluje nacelnik rodu. Vysvobozovat zajatce je mozné pouze
v tom pofadi, jak byli do vézeni ptivedeni.

Hraje se po dobu daného ¢asu (cca 1 hod.), rody mohou zvolit jakoukoli strategii. Pro
hodnoceni je smérodatny pocet ukotisténych ocaska v okamziku konce hry (start a
konec hry ozndmeny silnym hvizdem pistalky). [pozn. Je dobré naméatkov¢ hlidat
regulérnost boje, domluvenou délku ¢ouhajiciho océsku apod.] Hru lze aplikovat
na jakoukoliv bitvu aneb ptizpusobit ji tématu celotaborové hry.

HODNOCENI: podet ukofisténych ocaski v okamziku konce hry

ZTP: faborky, océasky - stuzky ¢tyt barev (4 x pocet déti + nahradni!), vysvobozovaci
karticky, tuzka, hodinky, cerny Satek pro lapku

Kamenné hrady - Mame dva stejné pocetné tymy (1- 6 hracu). Pak vyznacte na louce
¢aru, od které se bude hazet. Na kazdé stran¢ stavi jeden tym své hrady 5 - 10 metrt od
cary (dle zdatnosti hraca) ale vSichni ve stejné vzdalenosti. kazdy hra¢ postavi svij
hrad z péti kamenu, nakladenych do véZicky, ktera musi byt vysoka nejmén¢ 30 cm
(metime vétvickou). Rozestupy mezi hrady cca metr. Pak jeden z tymu hazi cely
soucasné na hrady druhého tymu. Hazeci kdmen v priméru do 10 cm. Tym dostane
tolik boda, kolik pater hrada pobotil. Pak se hrady opravi a hazi druhy tym. Vyhraje

tym, ktery méa po urcitém poctu kol vice bodu.


http://tabor-mendici.wz.cz/povesti.htm

O DURYNKOVI A NEKLANOVI

Motto:

Po skonceni valky zavladl v zemi Lucani smutek. Cesi se
mstili. Zapalovali lucké vesnice. Neklan se smiloval pouze nad
Vlastislavovym synem. Jmenoval se Zbislav a bylo mu 5 let. Neklan
ho tedy nechal v jeho vlasti. Dokonce mu postavil hrad Dragus
Pak se Neklan vrétil do Cech.

Zbislav Zil na hrade Dragu$ a s nim tam pobyval Durynk.
Tomuto muZi Vlastislav za svého Zivota velmi diavéroval. Durynk
mel vak Spatné myslenky. ,,Zbav se toho chlapce, zbav! Neklan
nema jisté pokoje, dokud Vlastislaviv syn Zije.

Jednoho dne vylakal Zbislava na ryby. Bylo to v zimé, chlapci
tedy nebylo napadné, Ze s sebou Durynk bere sekyru. Durynk
vysekal do ledu diru a pobidl chlapce, aby se podival co je tam
ryb. Zbislav se sehnul. Durynk ho sekl do krku. VSude byla krev. Pak sahl do kapsy vytahl nuz a
urizl chlapci hlavu. Vzal si ji a jel s ni rovnou na prazsky hrad, pochlubit se Neklanovi. VSichni se
zdesili. KniZe Neklan dal Durynkovi vybrat jak chce zemsit. Bud’ skoci z vysoké skaly, obési se na
jakémkoliv strome nebo se probodne vlastnim mecem. Durynk se obesil na vysoké olsi.

Mozné hry:

- Myshoj (http:/tabor-mendici.wz.cz/povesti.ntm) - hraje 5 hraci v poli + brankar. Hriste je
obdélnikové o délce cca 25 metra se 2 brankami (jako branka florbalova). V prostoru kolem branek je
vyznaceno mezikruZi, tzv. stieleckd zona. Jeji hranice jsou od branky vzdaleny piiblizné 3 a 5,5 metrt.
Znacka trestného strileni je umisténa cca 5 metrd od brankové ¢ary.

Hréci se pohybuji na celém Gzemi h#isté mimo obou brankovist. V brankovisti smi zasahovat pouze
brankat. Hraci lapaji tenisak do capky a nasledné ihned rukou ptihravaji spoluhraéim nebo stiili
na branku. Tenisak, neni-li lapen ¢i spadne na zem, je moZné sebrat ze zemé rukou. Je moZné piihravat i
Uderem o zem, ale v Zadném piipadé mi¢ nesmi byt chycen ze vzduchu rukou. Hra¢ miZe vystrelit na
soupefovu branku jen tehdy, je-li ve stielecké zoné (ve vyznaceném mezikruZzi). Ve stiedovém prostoru
jsou dovoleny pouze prihravky. V celém prostoru nesmi byt tenisak drzen déle nez cca 3 sekundy a hrac
v momenté drZeni mic¢e nesmi délat kroky. Brankai v brankovisti stoji nebo miZze klecet. Nesmi viak v
brance leZet, pouze pii zakroku je dovoleno tenisak zalehnout. Brankai ma capku také a muZe ji pouZit
jako lapacku, chytat vSak muZe i celym télem. Stielec nesmi pti strelbé prekrocit hranici stielecké zony a
jinak se k brance natahovat, s vyj. strely v padu. Stejn¢ tak branici nesmi piekrocit hranici brankovisté.

Zahéjeni rozskokem ve stredu h#isté. Postranni auty se piskaji. Prekroci-li tenisak hranici htisté (za
brankovou ¢aru) po stiele soupete, brankai normalné kamkoliv rozehraje. Po vstieleném gélu je mozno
rozehrat pouze do poloviny htisté s tim, Ze této rozehravce nesmi byt soupeiem branéno. Dostane-li se
tenisak za brankovou ¢éru vinou brénici strany, nasleduje rozehrani rohové ptihravky atocicimi hraci.

V ptipad¢ tahanice o tenisék je hra preruSena a pokracuje rozskokem na mist¢ tahanice, vZdy vSak je
rozskok vytésnén mimo stieleckou zonu. Pii faulu nebo delSim drzeni mice nebo krocich je hra
prerudena a nasledné z mista poruseni pravidel rozehrava druha strana.

Porusi-li jakkoliv pravidla branici muzstvo ve stielecké zdng, nasleduje trestne sttileni z dané
vzdalenosti. (Varianta: trestné stiileni je z poloviny htisté do prazdné branky). Obzvlasté hrubé fauly i
mimo stielecké zony jsou rovnéz potrestany penaltou ¢i dokonce vylouc¢enim hrace. Pravdu ma vzdy
rozhod¢i. Délka jedné hry: 2 x 10 (15) min.

ZTP: nejlépe travnaté hriste, capky, teniséky, branky, néco na vyznaceni streleckych zon

— My té lumpe doZzenem (na celodenidku)- rody se vydavaji po stopach Durynka. Za tdborem
najdou z papiru vystiihané stopy, ty je vedou k fotce Durynka pied jednou z vyraznych
lokalit nedaleko tabora. KdyZ tam dojdou, scéna se opakuje (stopy, fotka jiného mista) a tak
jesté nekolikrat, neZz dojdou k Durynkové Ukrytu. Tam Durynka zajmou a z jeho zasob
poobédvaji a privedou Durynka do tabora. Kde ho predaji Neklanovi a obdrzi odménu za
dopadeni, kterou si rozdéli s ostatnimi (www.dablici.org/programy/program2009.doc)



http://tabor-mendici.wz.cz/povesti.htm
http://www.dablici.org/programy/program2009.doc

O KRALI SVATOPLUKOVI

Motto:

Na biezich feky Moravy aZz k Dunaji
rozkladala se pied tisicem let Velkomoravska
fiSe. Kupci z celého svéta péli na ni velikou
chvalu: Krajina spanila a lidé dobii, dobytek ani
ditka sva nikdy nebiji. A vladnou jim muZové
statecni i moudti, nejdiiv knize Mojmir, po ném
Rastislav a nyni Svatopluk....

V mnohém méli kupci pravdu, ale nebyla to
_ ' pravda uplIné cela. Osud slavné fiSe ¢asto visel na
= — PR vlasku, nebot’ kniZzata z rodu Mojmirovcu, aé
méli mnoho ctnosti, jedna jim piece chybéla. Byli nesvorni az béda!

,.Jen aby nam ta nesvornost nepriSla jednou draho. uvazoval na smrtelném lozZi knize
Svatopluk, jelikoZ si prdvem délal starosti o budoucnosti fiSe.

I povolal k sob¢ své tii syny, aby jim vysvétlil, jak je dulezité drZet spolu: Podal jim tii svdzané
pruty, jestli je dokdZou zlomit. Nedokéazal to ani jeden z nich.

Potom jim podal kazdy prut zvlast a oni je zlamali snadno a bez velké
namahy.

,,.Budete — li svorni, synové moji, jako ty t7i pruty v jedné otypce, nikdo
vas nezlomi. Co? jste to na vlastni oci nevideli?*

,,Videli, otce, videli.*

,.Kazdy sdm vSak neznamend nic. | to jste pochopili?**

,.Pochopili,** odpovédéli, aby otci nedélali téZkou hlavu.

Byli to hodni synové....Ale také Mojmirovci, ktefi pochopi, co je
nesvornost, leda az na smrtelné posteli. SotvaZe jejich otec naposledy
vydechl, zacali se rvat o kniZeci stolec, dokud se jim zdédéna tiSe kousek
po kousku nerozpadla pod rukama..

Mozné hry:
— Ze véas pietahnu pruty - setkani Slovanii — netradiéni olympiada

— To jsme jim to sehrdli - divadlo — losovani a secviceni 1 z povesti



O KRALI JECMINKOVI

Motto:

Kdyz kral Svatopluk zmizel, zacali péanové hledat nového
panovnika a zvolili si zemana z hradu Chropin.

Zprvu byl novy panovnik obliben, ale brzy mu stoupla pycha do
hlavy. Zacal potradat bohaté hostiny a v krélovské pokladnici jiz
nebylo stiibra. Proto uvalil na lid vysoké dané. Chropyiiské pani se za
sve poddané piimlouvala, ale manzel pohrozil vyhnanim i ji.

Utrdpeni poddani se rozhodli, Ze z&mek napadnou a vSechny
pobiji. Chropynskou pani vSak ji v¢as varovali. Prchla ze zdmku se
zbrojnoSi v patach, jen tak tak se stacila ukryt v blizkém lanu je¢mene.

Brzy byly Zné a Zenci nasli v jemeni pani s krasnym détatkem, kterému zacali fikat Jecminek.

Kdyz se krél o tom dozvédél, stale jeSté rozezleny, dal Zenu i dité odvést ze vsi na odlehlé
misto, daleko od domova.

Jak plynul ¢as, pocaly jej trépit vycitky svédomi. Nechal pani hledat, ale nikdo nedokéazal
poradit kde jsou, nikdo je nikde nevidél. KdyzZ se to krél dozveédél, vsedl na kon¢ a se svou druZinou
se je vydal hledat. Projeli tak celou Moravu, ale svou Zenu se synem pan piesto nikde nenaSel. Az
jednou mu stary poustevnik iekl: ,,Pro své hrichy a viny nejsi hoden své uslechtilé manzelky a svého
syna. Ten napravi, co jsi pokazil. Jako ty jsi zkdzou moravské zeme, bude on jejim poZzehnanim a
spasou. Ty ho nenajdes a neuvidis. Zjevi se a prijde, az zemé moravské na tom bude nejhzre.

PieSla léta, potom staleti a povést o krali Je¢minkovi stdle neutuchala a na Hané stale ¢ekaji
navrat svého krale, ktery se mé zjevit tehdy, aZ se moravskému lidu povede nejhtite.

Mozné hry:

— Jen blb se neu¢i — kvizy + tymy se posadi oddélené od sebe a vytvoii si karticky s pismeny
a, b, ¢, a d. Vedouci poklada otazku a ptitom poskytne vZdy 4 moznosti. Otazky jsou rtizné
pro mladsi a star$i déti rozdilné. Skupinky dostanou cca 5 sec. na to, aby se poradily a poté
na povel vedouciho zvednou Karticku s odpovedi. Vedouci zapiSe druzstviim body pouze za
spravné odpovedi. Otazek je cca 30 - 40. Na konci se sectou body a kazdy oddil zisk&va za
kaZzdy dosaZzeny bod, pravo jednoho hodu SiSkou do kbeliku na uré¢itou vzdalenost. Vitézi
druzstvo, které nahazi nejvice Sisek do kbeliku.

— Hadi z obili - shirat po pismenkach ndvod co se surovinami a poté hnécat tésto a opékat
uplacané hady (http://www.bimbrlata.cz/cs/deti/bimbrlata/tabory/2010-proroctvi-knezny-libuse/)

— Boj o kralovskou korunu - netradi¢ni olympiada - Zemé neméla dobrého vladce a bylo
potieba v zemi opét nastolit poradek. Lid si Zadal na kralovsky trun usadit Je¢minka, ktery
v8ak zmizel a nikdo nevédél kam. Proto se ho rody vydaly hledat. Ten rod, ktery dovede
Je¢minka, se stane jeho krélovskou druzinou. Stopy po Je¢minkovi vSak slably a tak rodam
nezbylo nic jiného nez vladu nad ¢eskou zemi vzit do vlastnich rukou. Zacal boj mezi rody o
kralovskou korunu (http://www.spolek.eu/kronika/2011/11_07_Tabor/index.php).

- Den nepravého krale - kral Je¢minek dodrZoval zvIl&stni zvyk — vZzdy 1x v roce piedal na 1
den vladu svému Saskovi, aby si pak lid o to vice vazil jeho vlastni vlady. Tento den nadeSel,
a proto se od této chvile na 24 hod ujimaji moci $aSkové — tedy nejstarsi oddily na tabofe.
Moc piedaji zase aZz vecer. Z vedoucich se na tu dobu stavaji ¢lenové jednotlivych druzin.
Mozno usporadat taborovou pout’ - Slovanskou slavnost - n¢kolik atrakci, kterych se déti
ucastni a snazi se ziskat co nejvic kartonovych listki. U kazdé atrakce se plati vstupné
(mimo prvnich 15 min, kdy jsou vSechny zdarma), zisk se potom na raznych mistech lisi.
Déti soutézi samostatné, ale cilem je ziskat co nejvic listka za celou druzinu. Pokud nékomu
listky dojdou, jiny ¢len druziny mu miZe néjakeé pajcit nebo vénovat. Priklad nékterych
disciplin: Kroket, skakani ptres lano, pexeso proti vedoucimu, hra VéZ proti vedoucimu,
poker, ,,rychla vybijena“ (tii kruhy jsou rozestavéné do trojahelniku o stran¢ asi dva metry,
v kazdém je jedno dit¢ s micem, na dany signal po sob¢ hodi. Vitézi ten, kdo neni vybit) atd.
(www.dablici.org/programy/program2009.doc)



http://www.bimbrlata.cz/cs/deti/bimbrlata/tabory/2010-proroctvi-knezny-libuse/)
http://www.spolek.eu/kronika/2011/11_07_Tabor/index.php).
http://www.dablici.org/programy/program2009.doc

KVIZ 1

1. Staré povésti ¢eské napsal
a) Kosmas, dékan prazské svatovitské kapituly
b) Dalimil, Slechtic, ¢i knéz snad ze Staré Boleslavi
C) Alois Jirasek
d) Josef Kajetan Tyl

2. Staré povésti ¢eské poprvé byly vydany roku

a) 1119
b) 1314
c) 1894
d 1950
e) 1981

3. Praotec Cech ajeho bratr Lech pravdépodobné odesli z
a) Aljasky (byla jim tam zima)
b) z Bolivie (bylo jim tam horko)
C) z Charvétské zem¢
d) oblasti Bulharska - vytlacili je kmeny bojovych Avara

4. Praotec Cech se svymi vérnymi doSel na horu

a) Snézku

b) Praded

C) Lysou horu
d Rip

5. Horymir neumételsky vladyka, byl knizetem Krfesomyslem odsouzen k smrti,
pomohl mu kan

a) Tlamik
by  Semik
C) Béhéacek

d) Skokanek

6. Horymir se svym koném vysko¢il z
a) Pradédu
b) Stalingradu
c) VySehradu
d) Prazskeho hradu

7.V povésti Divéi valka vystupovaly postavy
a) Tereza, Veronika a Matyas
b) Xena, Gabriella a Herkules
C) Johanka z Arku, Katetina a Filip
d)  Vlasta, Sérka a Ctirad

8. V hore Velky Blanik (638 m) odpo¢ivaji Blani¢ti rytifi a ti vyjedou z hory az bude

¢eskému narodu nejhdre, v éele rytifa bude
a) Svaty Vaclav
b)  Jan Zizka
c) Karel 1V. (Otec vlasti)
d) Véclav Klaus

9. KnéZna LibuSe byla dcerou
a)  Praotce Cecha
b) KniZete Lecha
c) vojvody Kroka
d) prince Skoka

10. Za manzela si knézna LibuSe vybrala
a) Velkého Sdma
b) Piemysla Orace ze Stadic
c) Nezamysla
d) Mnatu
e) Neklana
f) Svatého Vaclava



1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

8)

9

10)

11)

12)

KVIZ 2

Jak se jmenovala hora, na kterou podle povésti vystoupil praotec Cech, rozhlédl se a rozhodl se
zastat v Cechéch?
a) Praded
b) Rip
C) Snézka
Ktery kniZe vladl po smrti praotce Cecha?
a) Krok
b) Skok
c) Lech
Kolik dcer mél podle povésti knize Krok a jak se jmenovaly?
a) 5 - Sarka, Libuse, Teta, Mlada a Kazi
b) 4 - Kazi, Sarka, Libuse a Mlada
c) 3-Kazi, Tetaa Libuse
Kazi si vzala za manzela silaka Bivoje, ktery na VySehradé skolil nebezpeéné divoké zviie. O
které zviie se jednalo?
a) o kance
b) olva
c) otygra
Jak se jmenoval hrad kniZete Kroka, na kterém pry byla kouzelnickéa $kola?
a) Lsteni
b) Vysehrad
c) Budec
Po smrti Kroka vladla jeho dcera LibuSe, kterd uméla véstit. P¥i jednom soudu ale
nespokojeny muz pronesl onu paméatnou vétu: ""Béda muzam, kterym Zena vladne." LibuSe se
tedy rozhodla vdéat. Jak se jmenoval jeji nastavajici?
a) Premysl Kovar
b) Ptremysl Orac¢
c) Premysl Svec
Jak se jmenoval kin viadyky Horymira, ktery sko¢il z VySehradu do Vitavy?
a) Sebit
b) Sedak
c) Semik
Podle povésti se Semik zranil skokem z Vy3ehradu, ale nez zemiel, stacil svého pana donést az
do jeho vsi. Ves méla dokonce i koné Semika na praporu, ktery je vystaven v Narodnim
muzeu. O jakou ves se jedna?
a) Neumeétely
b) Stadice
c) Hostivice
Kterého z bojovniki k sobé prilakala privazana Sarka?
a) Premysla
b) Ctirada
c) Svatopluka
Jak se jmenovala velitelka Zen, které bojovaly v div¢i valce?
a) Sérka
b) Vlasta
c) Libu3e
Ktery hrad si Udajné postavily divky, kdyz chtély vést valku proti muzam?
a) Devin
b) Div¢i kdmen
c) Diweihrad
Jak se jmenoval panovnik, ktery zavedl kiest'anstvi a ukon¢il tak dobu myti a poveésti?
a) Bedfich
b) Boleslav
c) Borivoj



SPRAVNE ODPOVEDI
1) Spravna odpovéd na otdzku byla: b) Rip
2) Spravna odpoveéd’ na otazku byla: a) Krok
3) Spravna odpoveéd na otdzku byla: c¢) 3 - Kazi, Teta a Libuse
4) Spravna odpovéd’ na otazku byla: a) o kance
5) Spravna odpoveéd na otdzku byla: c) Budec
6) Spravna odpoveéd na otazku byla: b) Piemysl Orac¢
7) Spravna odpovéd’ na otazku byla: c) Semik
8) Spravna odpovéd’ na otdzku byla: a) Neumétely
9) Spravna odpoveéd na otdzku byla:  b) Ctirada
10) Spravna odpoveéd na otazku byla: b) Vlasta
11) Spravna odpoveéd’ na otazku byla: a) Dévin

12) Spravna odpoveéd’ na otazku byla: c) Borivoj

Vyhodnoceni
Pocet bodi 12 az 10
Vyborng! Znas praotce Cecha i dalsi legendarni postavy stejné dobie, jako Alois

Jirasek.

Pocet bodit 9 az 7
V povéstech se celkem orientuje$, porad mas ale jesté drobné mezery. Zkus si

znovu prolistovat Staré povésti ceske.

Pocet boda 6 az 4
O Cechovi &i Libusi jsi asi néco malo sly3el, moc toho ale ziejmé nebylo. Zkus to

napravit a piecist si Jiraskovy Staré poveésti ceske.

Pocet bodiz 3az 0
Povésti té ziejme nezajimaji a na veéstby asi taky moc nevéris. Neni to ale Skoda,

pripravit se o tak hezké ptibéhy?



O BRUNCVIKOQOVI

I Motto:

e Kdysi panoval u nés knize Bruncvik, ktery s vybranou druZinou
vyrazil do sveta. Projeli rizné zemé, aZ dojeli k mo7i. Po nekolika dnech
klidné plavby prisla bouse. Vitr hnal lod’ k Jantarové hore, o niZ se
rikalo, Ze z ni nikdo neodejde. Plavci pristali. KdyZ se mose uklidnilo,
pokusili se odplout. Marné. Musili na ostrove zistat. Ryt Balad
Bruncvikovi poradil aby si s mecem lehl do kize. Balad kiZi zavazal.
Brzy se objevil ptak Noh, kiZi uchopil a vznesl se. Po tech dnech letu
donesl Bruncvika svym mladatum.

Ten dravce porubal a uprchl. Pak uvidél lva, jak bojuje se sani.
Bruncvik se pustil do obludy, zatimco unaveny lev odpocival. Kdy?
Bruncvikovi dochazely sily, vyritil se lev a obludu rozsapal. Lev potom
vSude Bruncvika provézel a po case se spratelili. Putovali spolu, aZ se
dostali do 7iSe podivného krale Olibria. Tam Bruncvika drzeli v zajeti.

Aby se mohl vratit dom:i, musel Bruncvik podstoupit boj se straslivym drakem BaziliSkem. Lev
Bruncvikovi v boji pomahal. Mecem, ktery sam srézel hlavy, Bruncvik draka zabil.

Pak se Bruncvik vydal se Ivem na cestu do vlasti. Doma uz myslili, Ze zahynul, a jeho Zenu chteli
znova provdat. Bruncvik se prokazal prstenem a za jasotu lidi se vrétil se lvem na hrad. Od tech
dob se lev vyskytoval i ve znaku Ceskych zemi.

MozZné hry:

Bruncvikiiv boj s drakem - stieleckd, Serm, srazeni, tuc-tuc

Bruncvikova cesta za tajemnymi AKU - bojova hra, hledani pokladu

Vyhlédnéte si asi pulkilometrovou ¢ast nepiehledného terénu, ktery bude ptedstavovat "Jantarovou
horu". Na raznych mistech (jejich pocet je zavisly na poctu ,,domorodci‘ — jeskyni by mélo byt vice
nez domorodcu) v ném vyznacte “jeskyné" (metrove kruhy ze SiSek). Doprostied kazdého kruhu
poloZte deset AKU — nezvykle tvarovanych fi¢nich oblazka nebo narezanych Spalickd. Cca 80%
rodu piedstavuji Bruncvikovu druZinu, jejiz ¢lenové se snaZi ukotistit domorodcam (zbytek — 20%
druzstev) co nejvice AKU. Veédi, Ze na ostrové je mnoho jeskyni plnych AKU. Kazdy clen
Bruncvikovy druZiny vSak smi pii svém vypadu odnést z jeskyné pouze jeden AKU. Teprve poté, co
ho odevzda v t&botisti, se maZe vratit pro daldi. KdyZ se domorodec dotkne ¢lena Bruncvikovy
druziny, musi mu Evropan odevzdat AKU a opustit herni Uzemi. Do hry se miiZe znovu zapojit az po
zaplaceni pokuty (napt. 50 diepi). Domorodci smi hlidkovat nejblize 10 m od ,,jeskyni“. Navic je
domorodctt méné nez jeskyni, takZze ¢lenové Bruncvikovy druZiny maji vétsi Sanci néjaké AKU
ziskat. Hra trva hodinu. Kolik AKU se podati Bruncvikovi ziskat a které druzstvo jich bude mit
nejvice? Doba: 60 — 120 minut, (http://drobek.mysteria.cz/deti/cth/_povesti.html)

Pomucky:  $iSky, ficni oblazky, Spaliky, kaminky, ¢i jiné AKU

Bruncvikova cesta do nezndma — celodenni vylet — ve stopach Brunclika + ukoly

Hledani dracich vajec - Piedem vyznacime draci Gzemi (velikost zalezi na vas) a na tomto Gzemi
schovame draci vejce (napt. skute¢né vejce), které se pak skupiny budou snaZit najit (musi byt dobie
ukryté). VSichni se sejdou pied dracim Gzemim. Kazdé skupiné¢ ddme 15 nafukovacich balonki,
které si nafouknou a zavazi a 15 koli¢ka na pradlo.

Hra: ProtoZe draci jsou velmi nebezpecni, nelze na jejich tzemi vstoupit bez maskovani. ProtoZe
drac¢i kaZe je tvorena barevnymi Supinami lesknoucimi se na slunci, bude maskovani tvotit 10
balonka ptipevnénych kolicky k obleceni. Navic drak kazdou minutu otevie oci a koho spatfi, toho
seZzehne. Proto vZdy z kaZdé skupiny vybéhne 1 maskovany hrac¢. Zustane na Gzemi jak dlouho bude
chtit, ale jakmile se vrati, musi predat maskovani spoluhré¢i. Jeden z vedoucich da kazdou minutu
zvukové znameni. Pokud v té dobé& bude nékdo na dracim Gzemi, vypadava ze hry. Vitézi skupina,
ktera najde vejce. Nebo varianta 2: Na Uzemi je rozmisténo vice vajec a vyhrava skupina, ktera jich
ma za dany ¢asovy limit nejvice — za kazdé vejce bod.

Zniceni dracich vajec- Draci vejce visi ze stromi, houpaji se nad hlavami tak, aby pii malickém
vyskoku snoZzmo je Ize hrotem tuzky zasdhnout, i kdyZ ne napoprvé. Draci vejce jsou silnosténné
balonky naplnéné vodou. Za kazdé znic¢ené draci vejce dva body.



http://drobek.mysteria.cz/deti/cth/_povesti.html

O OPATOVICKEM POKLADU

Motto:

Do Opatovického klastera ptijel jednoho dne Karel, cisat
fimsky a kral ¢esky. Chtél vidét zdejsi poklad. Opat pravil, Ze mu
jej ukazi, ale neprozradi mu, kde je.

Cisar chtél poklad vidét. Opat mu tedy zavazal oci a vedl jej
raznymi sklepenimi. Cisar byl velice piekvapen, kdyZz poklad
uvidél — ohromné mnozZstvi drahého kowvu, zlato, stiibro, ale vse
umélou praci zdélané: prekrasné fetézy, ¢iSe a kalichy, kiize a vse
svitilo zlatem a jeSt¢ ménavymi, duhovymi blesky drahého kameni,
aZ z toho zrak prechézel.

Opat cisati fekl: ,,Pane nas, ty poklady se tobé i tvym budoucim
chovaji. ProtoZ vezmi, co se koliv tobé libi.“ Cisat vSak nechtél, a opat mu tedy podal drahocenny
prsten, v némz byl svétly, nadmiru vzacny diamant a vydali se zpét.

Po smrti Karla V. piepadl klaSter pan Méstecky z Opocna. Opata i mnichy zajal a mugil — chtél,
aby mu ukazali, kde se poklad nachazi. Opat ani mnichové v3ak nic nevyzradili. Byli tedy pobiti,
poklad vSak zustal neprozrazen.

Opusteény kl&ster se menil v rozvaliny, které se rozpadaly a mizely. Na misté klaStera byl
vystavén vodni mlyn. AZ jednou v pravé poledne se kolo prestalo tocit. Voda netekla. Kousek od
mlyna se ztracela v zemi. Zaplavila klaSterni sklepeni. Po pulhodiné voda tekla zase jako diiv.
Nikdo se uz k pokladu nedostal.

Mozné hry:

— Kdo sem ty ki‘dpy zakopal ? - cesta za pokladem — Hra ,,Labyrint* jdeme po Meluzining niti
(1 spravna a 2 slepé cesty — otazky: a), jdi po modré, b) jdi po zelené, c) jdi po Zluté — na
konci Spatné cesty je stopka a je nutné se vrétit zpét. Na konci dobré cesty je dalSi otazka a
dalsi tii cesty (http://tabor-mendici.wz.cz/povesti.htm).



http://tabor-mendici.wz.cz/povesti.htm).

O KOUZELNIKU ZITOVI

Motto:

Zito bavil krale Véclava 1V. svymi Zerty a kouzly vic
nez kdo jiny. Dovedl menit svou podobu a lidé ho mnohdy
poznavali jen podle sprezeni cernych kohoutii, s kterymi
jezdil. Jednou vycaroval z triceti vicha slamy tricet
tlustych prasat a hnal je na pastvu. Potkal ho bohaty
pekar a chtél hned stado koupit. Zito mu je prodal a pridal
jeSte dobrou radu: ,,Nesmis je koupat!*“ Ale pekas; nedbal
a vyhnal vepre do brodu. NeZ se nadél, plavalo po 7ece jen
tricet slamenych vichi. Pekar, zeleny zlosti, hnal se znovu
k Zitovi. Na3el hov kréme. Zito spal. Pekai jim trasl, ale
Zito spal dal. Tu ho pekas popadl za nohu a 3kubl. Zbledl hrizou, kdyZ utrzena noha spadla na zem.
Teprve ted’ se Zito probudil a zacal pekasi spilat. Ten byl tak vydéSeny, Ze jen prosil za odpusteni a
hned vyplatil Zitovi znacnou nahradu. Kouzelnik shrabl penize, nasadil si utrzenou nohu a odesel
jakoby nic.

Ale Zitovi nastaly horsi casy, kdyZ na kralovsky hrad prijel bavorsky vévoda a s nim nekolik
kejkliri. Ar kouzlil Zito jak kouzlil, viechno dokézali udélat po nem. Az je prece jenom prelstil. V
jednu chvili se na nadvori strhl poksik. Zvedavi Bavori se vyklonili z okna. V té chvili jim Zito
pricaroval parohy. A odcaroval je, az se vSichni dost nasmali. Jindy si roztahl Gsta jako pec a
razem poziel jednoho z kejkliri. Divaci strnuli. Ale Zito kejklire hned zas vyplivl do kadé s vodou. A
to byl Zitiiv nejslavnéjsi Sprym.

(™) @DANILA FISCHIROVA - JAROSLAV NEMECEK

® I&OUZE LNIK

Mozné hry:
— Zitova zabavicka - makarni disco, slovanska hostina, tance, hry, senk

— Zitovo Sestiapalklani — soubor Sesti a pal netradi¢nich disciplin (obroéni mira poli, Zitav
skop mouchy, Mlynéaisky zavod, Zitova hlidka, Zitav beh, Zitav nastup, Zitav skok
vysokodaleky s ... diskem (http://drobek.mysteria.cz/deti/cth/_povesti.html)

Pomicky: stopky, nafukovaci baldnek, provazek, voda, mouka, kdmen, latka
Doba: 30 — 60 minut
Misto: louka, hriste
Hrace rozdélime do koedukovanych dvojic (chlapec + divka), které budou soutézZit v
nasledujicich disciplinach:

1. OBROCNI MIRA POLI -,V dobé pied zavedenim jednotné mérné soustavy vladl v
této oblasti naprosty chaos. Mér bylo tolik, Ze se v nich nikdo nevyznal. Pro méfeni
délky se pouZivala jednotka jeden ¢lovek (znacka 1¢) a kazdy lichy rok se ji premérovala
délka poli.* Dvojice méa co nejrychleji urazit drahu dlouhou 60 — 100 metra tak, Ze si oba
hré&ci postupné lehaji tésné za sebe, aby se navzajem dotykali chodidly a hlavou (prvni si
lehne, druhy za n¢j, prvni vstane, lehne si pied druhého atd.). Mé&fi se dosazeny cas.

2. ZITOV SKOP MOUCHY -,V Zitové rodném kraji byly obyvatelé zuzovani obtiznym
hmyzem. V noci mouchy sedaly na nizkych stropech v chalupach drobnych a stfednich
rolnika ptimo nad postele, protoZe tam bylo pochopitelné nejtepleji. Ve svych kurzech
rolniky Zito ugil zabijet mouchy nejefektivngjsim zptisobem — skopavali je ze stropu
prudkym tréenim nohy.“ Jeden z dvojice si sam uré¢i vySku, kde ma byt zavésen
nafukovaci balének. Pak si pod n¢j lehne a snaZi se balonek trefit nohou. Vymrstovat se
hraci mohou jakkoli (i za pomoci rukou). KdyZ se do balonku trefi, mohou si ho umistit
vySe. Kazdy ma tii pokusy a pocitad se mu nejlepsi vykon. Stejnym zpusobem soutézi i
druhy hréc¢ a do vysledku se zapog¢itdva soucet nejlepsich vykoni obou hrag.


http://drobek.mysteria.cz/deti/cth/_povesti.html

3. ZITOV MLYNARSKY HOD - ,Pti projektovani a stavb& pekarny na birehu teky se
Zitovi nezadafilo. Nezodpovédnym piistupem stavitele, zaménou map a jinymi
neStastnymi shodami okolnosti byly diZze postaveny na opacné strané ieky neZ pec.
Pekari tedy museli tésto pres vodu piehazovat.” Pripravi se fidké, lepkavé tésto z hladké
mouky a vody. Dvojice se snazi piehodit tuto hrudku tésta jeden druhému na co nejvétsi
vzdalenost. Platny pokus je ten, pti kterém bylo tésto chyceno druhym z hréca, aniz by
spadlo na zem. Jsou povoleny tii pokusy, zapocitava se nejlepsi vykon.

4. ZITOVA HLIDKA - ,Zito se snazil vytesit dlouholety vojensky problém za valky s
Tatary. Dvojice vojaku, kterd radné stieZila vSechny svétové strany, se po skonceni
hlidky nevracela zpét do kasaren, nebot’ zmrzla. Rozdélavat ohen bylo ze strategickych
davodi zakdzéano a také chozeni sem a tam bylo povazovano za snizeni ostrazitosti. Zito
navrhl geniélni postup — dvojice se postavila zady k sobé¢ a celou noc délala diepy, ¢imz
vojaci udrzovali svou télesnou teplotu nad fyziologickym minimem a vyhled na vSechny
svétové strany byl zachovan.” Partnefi si stoupnou zady k sobé¢, zahdknou se rukama a
b&éhem ¢asového limitu 1 minuty se snazi udélat co nejvice hlubokych diepa.

5. ZITOV BEH - ,Zito byl pii jedné ze svych nepravidelnych navstév u choti mlynaie
BureSe pristizen timto v Sirokém okoli povéstnym cholerikem.Nemél prazadnou
moznost Uniku, ale vynalézavy Zensky rozum ho piece jen zachranil. BureSova — znajic
handicap svého muze — se oblékla do jednéch Satd a Bure$ povaZzoval Dvojici prchajici
rozkvetlym polem za jednoho c¢loveka.” Dvojice si oblékne do jednoho vétsi tricka
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(postavi se jeden za druhého) a bézi takto odéni urcitou vzdalenost (60-100 m).

6. ZITOV NASTUP — .V dobé tzkych sukni mély damy holdujici jizdé konmo velké
problémy pii nasedani na kong. Zito vymyslel skvély zptsob, jak panové mohou pomoci
ddm¢ do sedla. Provedou spole¢né zvl&stni trojskok a pii tietim skoku je dama
vymr§téna gentlemanem piimo do sedla. Tento zptsob nasedani na kong pak Zito
pojmenoval BureSovym jménem podle z&véreéneho zvoléni, které zaslechl u BureSe,
kdyz hrali karty.” Jde o jakysi trojskok, pii kterém vSechny tti skoky nasleduji plynule
za sebou. Divka si stoupne pied mladence, ten ji uchopi za boky a v této formaci
provedou spoleé¢né prvni dva skoky snoZmo. V navaznosti na né¢ pak odhazuje mladenec
divku doptedu do tietiho skoku. Méii se celkova délka trojskoku, tedy vzdalenost od
mista prvniho odrazu k mistu dopadu divky. Dvojice méa tti pokusy, z nichZ se

zapocitava nejlepsi.

SKOK VYSOKODALEKY S DISKEM - ,Zito se snaZil o zefektivnéni sportu také
tim, Ze slu¢oval nékolik sportovnich disciplin do jediné. Jednim z jeho projektd bylo
soucasne provadéni skoku do dalky, do vySky a hodu diskem.“ V posledni
Lpaldiscipling* soutézi kazdy z dvojice hra¢u sam. Celkovy vysledek je vSak dan
souctem obou vykona. Skace se do doskocisté jako pii skoku dalekém, ale soutézici
musi navic piekonat vySkovou latku, kterd je umisténa 1 m za odrazovym prkénkem ve

vysce 50 cm a navic v letu odhodit ,,disk* do co nejvétsi vzdalenosti. Méti se vzdalenost
od odrazového prkénka k mistu dopadu kamene. Kazdy méa 3 pokusy, pocita se nejlepsi.

— Zitovo pexeso - pexeso nazivo. Jeden rod hada a ostatni predstavuji karticky zvitat. Kazdé
z déti-karticek dostane papir se zvifetem a zvukem, které vydava. Potom si lehnou na plochu
z karimatek. Ptislusnici hadajiciho rodu se pravidelné stiidaji, vzdy musi otocit dveé lezici
»Karticky“ a ty po otoc¢eni vydaji zvuk svého zvitete. Kdyz rod otogi stejna zvirata, libovolni
jeji ¢lenové musi obé , karticky* odnést na asi 5 metra vzdalenou odkladaci plochu. Cilem je
spojit vSechny dvojice na co nejmén¢ tahu, vdruhé fadé rozhoduje cas.
(www.dablici.org/programy/program2009.doc)
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Zitiv Jezdecky turnaj - Vzdy dva &lenové rodu udélaji ,.kon&* (jeden stoji vzptimeng, druhy
v piedklonu a drZel se 1. za pas), tieti jezdce (sedi na zadech toho, kdo predstavuje zadni
¢ast kon¢). Jezdec drzi v jedné ruce asi metrovou ty¢ — dievec. Timto dievcem musi srazit
z podstavce gumovy mi¢. Od startu k podstavci - asi 15 metr, které musi jezdec urazit na
hirbeté kong. V pozici jezdce se vysttidaji vSichni ¢lenové rodu, jako ¢asti koné se mohou
stéidat libovolIné (tzn. klisny nemusi vabec). Hodnoti se v pocet UspéSné srazenych micu,
v druhé fad¢ rychlost provedeni. (www.dablici.org/programy/program2009.doc)

Zitova lazesi — vSichni ptislusnici rodu kromé 2 jsou nosi¢i vody. Vodu si piebiraji od
pIni¢t, pticemZ 1 ji nabird do hrneckt z potoka (kyble) a druhy poklada plné hrnecky
nosi¢am na zada. Nosi¢i musi po ¢tyrech dojit az ke kyblu, do kterého musi hrnecéek shodit.
Dokud neni hrnecek v kyblu nebo na zemi (tfeba i cestou), nesmi se ho dotknout rukou.
Cilem je naplnit co nejdtive cely kybl vodou.
(www.dablici.org/programy/program2009.doc)

Zitova piehazovacka - Kazdy rod uréi 2 &leny, kteti jdou za ,,bazar* a budou hazet teniséaky.
Zbytek rodu tyto tenisdky chytd. Tenisdky musi ,bazar* pieletét a nesmi se ho nikde
dotknout. Nejprve se hdzi micky po 1, po 9 odhozenych tenisacich ale zac¢in hazet dvojice
najednou. Cilem je chytit co nejvic micku (celkem jich je cca 24).
(www.dablici.org/programy/program2009.doc)

Zitovo no3eni vody (je to i u Dalibora) - Céast rodu plni nafukovaci balonky vodou a nosi je
k houpacce. Na houpacku (prkno polozené na Spalku) se balonky poloZi, jeden ¢len rodu
potom na opac¢nou stranu houpacky skoci tak, aby balénky s vodou vyletély alespon nad
jeho hlavu. DalSi ¢ast rodu balénky chytd, kdyZ je chyti, prorazi je a nechd vodu vytéct do
kyble. Cilem je co nejrychleji napinit kybl vodou.

(www.dablici.org/programy/program2009.doc)

Zitovo pirekonavani Vltavy na voru

Materidl: Siroké prkno nebo fosna, 2 tyce a 12 PET lahvi

Provedeni: Volba terénu uréuje naro¢nost zavodu. Lahve naplnime vodou aZz po okraj a
zavieme - poslouZi jako valec¢ky. Dva ¢lenove stoji na prknu podloZzeném PETkami a snazi
se pomoci tyce Fidit a pohanét vozidlo a pfitom nespadnout. Ostatni zatim do sméru jizdy co
nejrychleji pokladaji lahve. Posadky se na metach stiidaji. Jen tehdy se smi dotknout zemé.
Neplanovany dotyk zemé je penalizovan 15 sekundami nucené ne¢innosti. Drahu muzeme
postavit s oto¢kou - celkova délka trati sta¢i 200 — 300 metrd.
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O DALIBOROVI Z KOZOJED

Motto:

V litomerickém kraji povstali roku 1496 sedlaci proti svému
panu Adamovi z Drahonic. Nemohli jiZz snaset jeho Utisk. Sedl&ci se
pak dobrovolné stali poddanymi ryti7e Dalibora z Kozojed. Dalibor
se ujal sedlak:s i Adamova statku. Cela vec se donesla k sluchu
zemskych hejtmanii. Ti ihned vyslali vojsko, aby zjednalo napravu a
Adamovi z Drahonic vratilo jeho majetek. Ryti7 Dalibor byl pohnén
k soudu v Praze a uvrZen do vézeni na Hradé. Podle povesti bylo ve
vezeni Daliborovi teskno. PoZadal Zalas/nika, aby mu opatril housle.
Zanedlouho Daliborovu hru Zal&/nici se zalibenim poslouchali. Po
case i lidé z Hradu chodili naslouchat zvuku housli, ktery se ozyval z
veie.

V té dobe uz pry Daliborovi dochézely penize, které mu veznitelé
ponechali na stravu. Jeden z Zala/niki ho presvedcil, aby si na
obZivu vydelaval hrou. Daliborovi nebylo prijemné vydelavat si na Zivobyti Zebrotou, ale nemél
jinou moznost. Kdyz hral, spoustel z veze koSik a nestalo se, aby ho vytahl prazdny. PraZzané nebyli
skoupi. Jak byli k Daliborovi milosrdni posluchaci, soudcové snim soucit neméli. Odsoudili
Dalibora k smrti. VéZi, kde byl véznen, se dodnes rika Daliborka.

Mozné hry:

— To jsme jim to sehréli - Divadlo — jednotlivé druziny si vylosuji jednu ze Starych poveésti
¢eskych a tu se budou snaZit zahrat — libovolnym zpusobem — divadlo, pantonima aj.

— Leskly kaminky - ryZovani (téZeni) zlata, sttibra ¢i hled&ni drahych kament - davat pozor na
bandity, kterych se vSude kolem potuluje dost. Nékdy cloveéka oloupi o penize nebo
suroviny, jindy chyceného musi hrat o otroctvi. Vyhrat nad banditou neni lehké.

— Daliborka — 1 nakresli vylosovanou pisen — ktera druZina ji pozna zacne ji zpivat (1 bod) a
pak se losuje dalsi (http://drobek.mysteria.cz/deti/cth/_povesti.html)

— Jidlo a piti pro Dalibora - Cést rodu plni nafukovaci balénky vodou a nosi je k houpagce.
Na houpacku (prkno polozené na Spalku) se balonky poloZi, jeden ¢len rodu potom na
opacnou stranu houpacky skogi tak, aby balonky s vodou vyletély alespon nad jeho hlavu.
Dalsi ¢ast rodu balonky chyta, kdyzZ je chyti, prorazi je a necha vodu vytéct do kyble. Cilem
je co nejrychleji naplnit kybl vodou. (www.dablici.org/programy/program2009.doc)
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O BLANICKYCH RYTIRICH — PROROCTVI SLEPEHO MLADENCE

Motto:

Je tomu mnoho let, co nepratelské vojsko proniklo
do nasi zeme, do krajiny, kde se ty¢i vrch Blanik. Na
temeni Blaniku stala opevneni, za nimi vSichni
obyvatelé kraje. Osmkrat nepratelé zautocili, osmkrat
byli odraZeni. KdyZ zautocili po devaté, dobyli
hradiste. Kolem leZeli cesti bojovnici bez Zivota.
Nepratelé odesli, Blanik osi7el. Brzy se vrétili do
krajiny cesti lidé. Hledali padlé hrdiny, aby je mohli
pohsbit. VSude nasli jen travu. Po mrtvych nebylo ani
stopy. oo LN e & ik

Po case, rikaji kroniky, se zacaly dit divné veci. Nejpodivuhodnéjsi prihoda se stala jednomu
ovcékovi. Kdyz chtel hnat domai, jedna ovce chybeéla. Ovcék se ji vydal hledat. V lesnim Seru videl,
jak se rozestupuje skala. Vkrocil do tmy. Po chvili usly3el, Ze se skala za nim zavr/ela. Ovcak stal v
dlouhé chodbe. Dal se chodbou, aZ se ocitl v obrovské sini. VSude spali bojovnici. Vypadali, jako by
odpocivali. Ov¢éak mezi nimi prochézel. Nahle pocitil unavu a za chvili spal jako rytiri. Probudil ho
hrmot. Ryti7i kolem vstavali a vsedali na kone. Skéla se zacala otevirat. Ovcak se zvedl a chtel se
vratit k stddu. Jeden z rytirz mu vSak zastoupil cestu. Jak se dostal ven, ovcak nevedel. Ve vsi ho
privitali, jako by vstal z mrtvych. V Blaniku prospal cely rok. Vypréavel, co zaZil, a brzy se zvest o

s

blanickych rytirich rozletela po celé zemi.

o B

Mozné hry:

— Poklad blanickych rytiii — branny zavod s pokladem (Ukoly na trase - Sifry, uzly,
zdravoveda, ohng, pozndvani stromu, zvirat, Kimovka - pamatovani piedmétt, poznavani
predméti po hmatu, atd. — nesplnéni — c¢asovd ztrata — start v poradi z etapovky
(www.dablici.org/programy/program2009.doc)

a) nalezeni pokladu (je jich vice) — oznacenych nazvem rodu — boduje se poiadi kdy
najdou ten svij

b) poklad je jen 1 — kdo ho objevi ma body do etapy, ale je potieba jesté oteviit truhlu
(krabici) s pokladem
Pot/ebujeme: 100 a vice dozickych kli¢a znichz jeden pasuje k zamku,
uzamykatelnou skiinku (truhlu nebo krabici prevdzanou lanem na zaméenou na
zamek), néco do skiinky
Provedeni: Na pahyly vétvicek nebo na kmeny zavésime jednotlivé klice tak, aby
jich neviselo ptili§ pohromadé. Vzdalenost od pokladu si uréime dle véku hraci.
Ukol hract je prosty: najit v lese spravny kli¢ od trezoru. Kli¢ hledaji vsichni
najednou. KIli¢, ktery se nehodi odevzdaji (nebo jej hra¢ opét odnese a zavési na
pavodni misto). Spravny kli¢ mtizeme zavésit az pozdéji.

— Do Blanicke nocleharny - Pienocovani pod Sirakem — jit spat do hory Blanik - mimo t&bor
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Motto:

Z doby Rudolfa Il. se dochovala rada povesti. Jedna z nich
vypravi, jak uceny rabin Low uhneétl na biehu Vitavy z hliny Golema.
KdyZz mu dal do ust kouzelny listek, Golem obZivl. Golem se podobal
¢loveku, neumel vsak mluvit.

Rabin Léw ho privedl doma a predstavil ho Zené. Jen odeSel, Zena
poslala Golema, aby nanosil vodu. Sama Sla na trh. Kdyz se vracela,
uvidela pred domem shluk lidi . Golem vyléval jeden dzber za druhym,
az se ulice podobala rece.
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O GOLEMOQVI

Jednou zase rabinova Zena poslala
Golema, aby koupil jablka. Pytel jablek,
ktery mu trhovkyné prichystala, pripadal
Golemovi prilis maly. A tak prinesl cely
stanek i s trhovkyni.

Jindy Golemovi prikazali, aby nalovil ryby. Kdyz se dlouho
nevracel, poslal pro ného rabin sluhu. Jakmile Golem uslySel vzkaz,
vSechny ryby hodil do 7eky a vratil se s prazdnou.

Golem nevydrzel dlouho bez prace. Hromadila se v nem obrovska
sila. Kazdy den proto dostaval od rabina prikazy. Jednou vSak rabin
zapomnél a Golem vyrazil do ulic. Radil jako zbesily. Nicil kramy, boril
domy, vytrhaval stromy a menil Zidovskou ctvrs v pouss. Lidé se trasli

strachy a zamykali se p/ed nim. Rabin Léw prispechal, vykrikl a Golem strnul. Rabin poznal, jak
muize byt Golem nebezpecny a rozhodl se, Ze ho zbavi Zivota.

Mozné hry:

Placani Golema - ruéni prace — placdme Golema — z tésta nebo plasteliny, tkané pasky a
razitka z brambor, mece, Stity, luky, kopi, katapulty a terce, prsteny

Hon na Golema — obdoba AleSovi loniské bojovky s baldnky - bereme golemovi §ém

Hraci se rozdeli na dvé skupiny. K paZi jsou ptivazané nafouknuté balonky jako Zivoty.
Ukolem obou skupin je projit proti sobé v ohrani¢eném prostoru na druhou stranu hraciho
pole a cestou znicit co nejvic balénku protivnika (bez pouZiti ostrych predméti). Hrac¢ bez
balonku je vytazen a ve hie nepokracuje.

ZlepSovaky Rabi Lowa — libovolné vynalezy ke zlepSeni Zivota v taboie — seriozni i prasténé
— poté vystava — slovni popis a piedstaveni svého vynalezu. Hodnoti porota.
(http://drobek.mysteria.cz/deti/cth/_povesti.html — Dvorni vynalezci)
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O BILE PANI

Motto:
Perchta z Rozmberka, kterou jeji otec Oldfich 1l. z Rozmberka !
provdal proti jeji vili za Jana z LichtenStejna, ManZelstvi se ji viak -
stalo peklem, z néhoz nebylo Zzadného vychodiska. ,_
Teprve smrt jejiho muze ji umoznila vréatit se na otcovsky hrad.
Stala se tu ochranitelkou vSech trpicich. Vazna, Stihla, predcasné .
uvadla, majic zlaté, vinité vlasy bilou rouskou obepjaté, prochazela |
sinémi a nadvotimi hradu, dohlizejic bratrovi na jeho hospodaistvi.
Pani Perchta zemiela necelé tii roky po svém manzelovi. |
RoZmbersti pani i chudi z celého Sirokého kraje nepiestavali ji
oplakavat a brzy vidali ji nadale ve svych snech.

Bila pani, jak ji nazyvali, zjevovala se na zamku v Ceském
Krumlove, na RoZmberku, i na ostatnich rozmberskych hradech
v bilém, splyvavém 8até, jak s kli¢i za pasem obchazi chodby a
siné. Usmivala-li se a méla-1i na sobé bilé rukavicky, bylo to
znameni, Ze se k domu ptikloni $tésti. Cervené rukavicky pak
oznamovaly pozar. M¢la-li vSak ¢erné rukavice a tvaie pokryty
smutkem, znamenalo to bliZici se neStésti neb smrt.

Podle povésti je pricinou zjevovani Bilé pani Perchty
z RoZzmberka kletba Jana z LichtenStejna. Na svém smrtelném
loZi mél Perchtu prosit za odpusténi, avSak Perchta mu odpustit
odmitla. Jan nad ni proto pied smrti vynesl kletbu: ,,Necht” ani
v hrobé nemas klidu!“. Perchta se tak m& pro svou zatvrzelost
jako prizrak zjevovat na panstvich svych piedku, dokud se
v prach nerozpadnou.

Mozné hry:

Ja ti dam, litat tady v prostéradle - no¢ni hra — Magi¢nost a tajemnost cesty spoc¢ivad mj. v tom,

Ze cestu uréuji odrazky. . svitem baterky se hleda dalsi odraz svétla a takto se postupuje
od odrazky k odrazce, které jsou od sebe vzdaleny 20-50 metra (dle terénu). Obréazky, které
se také "jakoby zjevuji", jsou umistény u cca kazdé druhé odrazky (mozno i z druhé strany
stromu - nutnost prohledat okoli odrazky). Ukoly - obrazky (foto) prazskych vyznamnych
staveb z béhu mnoha staleti. Kazdy obrézek oznacen poradovym ¢islem (kontrola pro
hlidky, jdou-li spravné). Stavby je nutné spravné pojmenovat a prifadit k nim stavebni sloh.
Odpovedi hlidky zaznamenaji do svych piipravenych odpovédnich karet (http://tabor-

mendici.wz.cz/povesti.htm)
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DALSI MOZNE HRY

Roboti — 2 vedouci startuji zady k sob& a jdou rozdilnou rychlosti. Dit¢ maZe 1 otogit o0 90°,
pak b&zi k druhému, pak zase k prvnimu. Uéelem je, aby se roboti v asovém limitu srazili;
Ve stanoveném limitu musela druZina naplnit pandkovymi sklenickami lahev od piva tak, aby
z ni vypadla voskova kulicka uloZena na dné¢;

Kazdy ¢len druZziny musi uvazat uzel, Zadny z uzla se nesmi opakovat;

Déti musi odhadnout s uréitou toleranci, jaky je azimut od kontroly do tabora;

Jedno z déti se stiida s vedoucim v zatloukéani velkého hiebiku do pafezu, zvitézi ten, kdo
hiebik zcela zarazi;

Jedno z déti musi chytit do kovového kyble 5 z 10 teniséku, které dalsi z déti hazi z posedu.
Prolézani pavuéinou - Mezi stromy se napne ,,pavué¢ina“ z provazi. Ukolem &lena druziny je
co nejrychleji se dostat na druhou stranu pavuciny, aniz by se ji dotkli. Stejnou dirou smi
prolézt pouze jeden ¢len druziny. Prolézajicimu smi samoziejmé pomahat ostatni z druziny,
ale pouze z té strany, kam patii. Pocita se pocet ¢lenu, kteti prolezli bez dotyku.

Podlézani a pielézani provazku - Mezi nékolik stromu se napne provazek, asi tak do 40 cm
nad zem. Ukolem ¢&lena druziny je prob&hnout trat mezi stromy tak, Ze jednou provézek
prelezou a jednou podlezou. Hragi startuji po sob¢ (Stafetove). Vyhrava druzina, kterd zvladne
celou trat’ nejrychleji.

Béh s dlouhou kladou - V hustém lese je na zemi vyznacena trat’ mezi stromy. Hlidky po
dvou hracich maji za kol tuto trat’ co nejrychleji urazit. Musi se ptitom drZet kazdy na
jednom konci tenké klady (klacku) o délce alespon 3,5 m.

Libusiny véstby

Scenka pied hrou: Pred shromazdéné déti prichazi Libuse, obraci se postupné na jednotlivé
svétové strany a vesti, kde se nachazi loZiska kterého kovu (véstby citovat z Jirdska). Ke
kaZzdému sméru piitom fekne i vzdalenost, v jaké loZisko je (takZe vlastné uréi azimut).
Pravidla: poté druziny vyrazeji zabrat jednotlivé doly. Na stanovenych mistech jsou papiry
s oznacenim 3 Stol o rozdilné vynosnosti, kdo sem pftijde 1., maZe si vybrat tu nejvyhodnéjsi.
Do hry se musi zapojit celd druzina, tzn. nikdo nesmi zustat v tabote; to ale neznamena, Ze
celd druZina musi jit pohromadé. KdyZ si druZina nepamatuje vzdalenost, v niZ dané loZisko
leZi, maZe ji to LibuSe za n¢jakou cenu zopakovat. Hodnoti se soucet umisténi druzin u
jednotlivych doli.

Libusina moudrost

Legenda: Libuse proslula svou moudrosti a vyZadovala ji i po svych poddanych. Cas od ¢asu
si je i vyzkousela.

Pravidla: Z kazdé druziny vybiha dvojice kun a jezdec, na poloving cesty zustava kun stat a
jezdec si béZi k vedoucim pro otdzku. Pokud znd odpoveéd’, odpovi a vraci se zpét. Pokud
odpovéd’ neznd nebo odpoveédél Spatné, musi se vréatit ke koni a poradit se s nim. Pokud ani
kan nevi, musi se celé dvojice vrétit k druzin¢ a poradit se tam, potom znovu vybiha k tazateli
a snazi se odpoveédét. Pokud se druzina rozhodne otdzku vzdat, musi to jezdec piijit oznamit.
Hodnoti se v prvni fadé pocet spravné zodpovézenych otazek, ve druhé fadé cas. Poté, co
prvni druZina dokon¢i vSechny otazky, ale startuje ¢tvrthodinovy limit, po némz uz nebudou
uznavany zadné odpoveédi (aby se zabranilo zdrzovani, kdyZz nékdo do nekonecna tipuje
odpoved’, jen aby mél viechny).

Kratochvile na Piemyslové dvoie

Pravidla: Clovéce, nezlob se nazivo. Dé&ti jsou rozmisténé kolem kruhu a hazeji kostkou.
Kdyz hodi 6, hazi znovu, a kolik hodi, tolik musi béZet kolecek (kdyZ hodi 6, hazi dal a ¢isla
se sc¢itaji). Po ob&hnuti stanoveného poctu kolecek dité vbiha do ,,domecku” ve stiedu kruhu a
hazi dalSi z druziny. Kdyz ale pti obihani kruhu nékdo nékoho dobé¢hne, je ten dohonény
vyhozen a musi se vratit ke druZing, kde se postavi na konec fady. Mezitim hazi kostkou dalSi
z druZiny. Vitézi ta druzina, ktera ma jako prvni vSechny figurky v domecku. Pokud je
v druzinach razny pocet déti, musi je doplnit vedouci, ptipadné nekteré z déti bézi dvakrat.



Hra: AleSovy balonky — Cechové a Lu&ané

Hragi se rozdéli na dvé skupiny (Cechové a Lu¢ané). K ruce jsou privazané nafouknuté balonky
jako zivoty. Ukolem obou skupin je projit proti sob& v ohrani¢eném prostoru na druhou stranu
hraciho pole a cestou znicit co nejvic baldnka protivnika (bez pouZiti ostrych predmétt). Hraé bez
balonku je vytazen a ve hie nepokracuje.

Hra — vodni I.: Na ¢lunu 1 - 2 ¢lenoveé druZstva, zbytek jako tla¢nd sila. Kazdy v lodi ma hoftici
svi¢ku a nesmi jim ji vitr ZEFYR zhasnout atd...

Hra — vodni Il.: ¢lenové druZzstva se nacluni se zavazanyma oc¢ima a budou muset podle
napoveédy ostatnich v cili proplout nebezpec¢nou cestou okolo bludného ostrova (plujici vedouci).
Hra: vodni I11.: Stafeta - stejny fetéz, jen Ukol by byl podplavat tento fetéz s tim, Ze se mize i

1x - 2x potopit.

Hra — U kilu: Na louce je do zem¢ nabity kual u kterého jsou na 4 lana ptivazani 4 vedouci.
Kolem kualu jsou rozhazené papirky predstavujici ¢asti mapy s dalSi cestou. Déti maji za ukol
poshirat co nejveétsi pocet téchto listecka (shirat po jednom) a prinést je oddilakovi, ktery si zapisuje
jejich pocet. Pritom se ale musi snazit vyhybat uvazanym vedoucim. Pokud je vedouci placne, musi
jit bokem, udélat 10x diep a aZ poté pokracovat ve hie.

Hra: 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 vech vedoucich, zlaty vlas baZzka, otisk nohy kouzelnika Zita, atd, atd,.
Pozor na opisovani pti lusténi! Pomazcky: papiry, tuzky, Sifra

Hra: Draha

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

pravidla: Na papir se nakresli draha (dobré je n¢jaké zuzeni). Hra¢i maji za ukol touto drahou
projet v co nejkrat§im ¢ase. Lodickou pohybuji foukanim, takZe by méla byt dostateéné lehka. Kdyz
vyjede z trati, musi se vratit na zacatek a jet znovu. Rozhodujici je ¢as. Startuje se postupné. Je-li
v druzing vice ¢leni mtzou se rozdélit na dvé ¢i tii skupinky a foukat samostatné — jejich ¢asy se
pak se¢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 - Céara

pomzcky: mince (¢i kolecka), ¢ara nebo papirovy ter¢, 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 stat, Ze si ji i pfistréi — pak ma
Stésti. Kole¢ka by mohla byt barevna a kazda druzina by pak méla svou barvu (pocet barev dle
poc¢tu 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
v ptipadé Ze je ¢lena druZziny méng, vybere fidici hry toho, kdo bude hrat ve dvou kolech. Potadi
v jednotlivych kolech se druZiné sec¢tou. Min soucet = 1. misto

Hra - PETANG

Hra: Hajzlbaba.

Na jednom konci hraciho Gzemi sedi kouzelnik Zito, ktery vydava papir, pro ktery si k nému
déti béhaji a na druhém konci lesa sedi kral Je¢minek, ktery tyto papiry pfijima a zapisuje si stav
ptinesenych papira za druzinu i za jednotlivce. Po lese ale také béhaji zaketrni loupeznici a jejich
pomocnici, ktefi déti chytaji a berou jim Zivoty, které kazdé dité pred 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 dité lapeno, vydava pouze Zivot, pokud odevzdava dité Zivot posledni, musi
odevzdat i papir, pokud ho u sebe ma. Kdyz je bez Zivotd, musi se snaZit chytit vodni vilu.

MozZno zkombinovat - Pied samotnou hrou dostane kazdé dité trimistné ¢islo na papiru A5. Ten
si prilepi na ¢epici nebo zastr¢i za Satek na hlave, tak, aby ¢islo bylo celé dobte vidét. Déti musi po
lese béhat tak aby Zito a Je¢minek a jejich pomocnici nevidgli 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.



Hra: Hledani

pravidla: Karticky se poschovavaji poriznu v lese. Ukolem hragu 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 secteni bodt, se
muze vyhlasit druhé kolo (kratky ¢as cca 5 min) — tzv. dohledavaci a nyni nalezené karticky budou
mit dvojnasobnou hodnotu. Pomiicky: riznobarevné karticky velikosti cca 2x2 cm

Hra: - Staroslovanské hostina

vecere venku u stoli — grilovana kutata, chleba, nebo vlastoru¢né upecené placky z vody a
mouky, jist rukama atd.., pfipravit si vstoupeni — tieba zase starSi pro mladsi néjaké pohadky,
moZnost tancit slovanské tance. MoZno spojit s disco (maskarni — volné téma, nebo jednotné téma
v slovanske Ustroji — jak se kdo vymaodi

Peceni placky nebo hada - Z polohrubé, osolené mouky a polorozpusténého tuku, vejce a
praSku do peciva vymichame v kotliku tésto — ptipadné doiedime mlékem. Uhnétené, odpocinuté
tésto uvalime do placky, kterou maZzeme péct na plechu tésto nebo uvalime do vélecku a nato¢ime
na ty¢ — klacek ve spirale. Potieme vodou, posypeme soli a kminem, piip. sezamem, a opékame.

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

Budou-Ili boravky - Zakladem je krupicova kaSe, kterou zahustujeme krupici tak dlouho, az z ni
muzeme tvorit kulaté knedliky, plnit je bortivkami, na par minut hodit do varici vody v kotliku. Pak
uZ jen na talife pridat kousek masla a posypat zlehka cukrem.

Hra: HLEDANI POKLADU — mi¢ek v jamce (louka pod bazénem — spodni ¢ast)

Material: pingpongové micky, lihovy fix, lahve na vodu (buzoly, Spekacky)

Sifrovany dopis — klice k $ifram jsou napsany na pingpongovych miccich. Mi¢ky jsou viak
v hlubokych dirach 50 cm pod povrchem (vyhloubit zatlu¢enim a vytaZzenim silngjSiho koliku).
Hledaci se micka smeji dotknout pouze Usty. Népis tvorici kli¢ je roztazen po celéem povrchu micku
(jeho ¢teni proto chvili trvd). Zvazit zda klic bude na jednom nebo na vice mi¢cich (pro jednu
druzinu). Jako kli¢ k Siffe muZe byt pouZit i ¢iselny kdd.

Hra: PRO PRCKY

V hracim Uzemi je rozmisténo cca 50 raznych zvifat na papirech A5. Kazdy oddildk mé& jednu
mapu tohoto hraciho Gzemi u sebe v tabote. V hracim Gizemi si déti nemohou nic zapisovat. Ukolem
déti je hledat zvitata a zapamatovat si jejich piesné umisténi (napi. tucnak u mostku pies potok atd.)
a zakreslit do mapy v tdbote. To jim ztéZuji volni oddilaci predstavujici zvidave obyvatele - kdyz
néjaké dité¢ placnou — musi mu odpovidat na jeho otazky — napt. Kolik vlasi m& Réakosnicek?
Hodnoti se pocet zviratek spravné zakreslenych do mapy.

TAK TO JE ZATIM VSE




