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Kazdy z nas to zna z pohadek - dobro zvitézi nad zlem - ale bude tomu tak i v nasem pfipadé?

Budete i vy patfit mezi ty vyvolené, ktefi prokdazou odvahu, state¢nost a dokdzou vyrobit silny a
mocny Elixir Pekla a Raje? Dokazete zrovna vy odhalit Tajemstvi Jin —Jangu?

A co to vibec Elixir Pekla a Réje je?
[ ]

Je to Elixir, ktery je tvoren ze Spatnych i dobrych vlastnosti lidi.
[ ]

Je to Elixir, ktery spojuje dobro a zlo.

Je to Elixir, ktery vychazi ze staré Cinské filozofie — Feng Suej.

pro uskutecnéni svych prani a sn(.

Feng 3uej je uméni vyuzivané v Ciné jiz nékolik tisic let. Jeho cilem je zlepsit atmosféru
domova, vztahy s druhymi lidmi, dosahnout vyssiho uspokojeni, bohatstvi a ziskat novou energii

Cindti mudrcové vychazeli z predpokladu, 7e svét nebyl na pocéatku ni¢im jinym ne?
neohrani¢enou prazdnotou, stavem , wu qi“.

Z tohoto stavu se vyvinula prvni aktivita, pro niz byl vybran termin ,Jang”, jakoz i jeji protipdl,
neaktivita ,Jin“.
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Snahou uméni feng Suej je dosazeni rovnovahy téchto protikladnych sil Jin a Jang.
[ ]

Jin predstavuje Cerny, Zensky, pasivni, negativni princip. Jin je symbol zemé,
temnota, mésic a smrt.
[ ]

Jang je princip muzsky, aktivni, bily. Jang je nebe, svétlo, slunce a Zivot

Jang din
— ]
Gl it JIH Iwmi
wpdash L#ia LB E-1 1o
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Jin a Jang - jeden bez druhého nemohou existovat
obsazen v druhém a uvnitf druhého.

. Spolu tvofi jeden celek a jeden je vidy


http://suvaci.cz/img/Etapovka%202014/site_peti_yinyang_v.jpg
http://suvaci.cz/img/Etapovka%202014/jin-jang_obdobi_v.gif

Vse se fidi zakonem Jin/Jang. Horko jednou vychladne, [éto se proméni v zimu, a dokonce i to
nejsilnéjsi mladi uvadne ve stari. Tak ma vSe svého prirozeného protihrace, ktery se stara o to, aby
fad zlstal zachovan v nekone¢ném kolobéhu.

Pustme se tedy do shanéni ingredienci, ingredienci protipoll — Pekla a Raje, sloZenych ze zlych
a dobrych vlastnosti lidi, abychom mohli v zavéru stvofit mocny Elixir.

Na této cesté necht vds provazi tyto kratké verse:

... KdyZ mrak jak hejno vran se nebem plouZi
A lidska srdce zloba souZzi,
KdyZ neni laska, pile a odvaha,
KdyZ spatné nad dobrym vyhrava...
Pak zbyla-li viile v tomto svété,
stisknéte ruce a spolu jdéte. ...

’

A. Cil hry

Cilem celotaborové hry je vedle ziskavani bod( za jednotlivé hraci dny naucit déti zabavnou a
soutézivou formou, sobéstacnosti, vybudovat vztah k pfirodé a ksobé samym, uvédomit si
zakladni lidské hodnoty, Ze skutecné bohatstvi nelezi v penézich ale vtom, jaky clovék ve
skutecnosti je. Ukazat ulohu a misto jedince v tymové praci.

B. Vvklad hrv aneb etapovka v kostce (pro ty, kdo stejné ¢tou jen par
prvnich stranek ©):

Ukolem hracd je uvafit pro Targiho elixir, ktery vyléé&i jeho zemi.

Hraci dle legendy pomahaji Targovi zachranit jeho zemi. Prvnim ukolem je pomoct nalézt
ztracené mésce se vzorky pramen( zla (nositele negativnich lidskych vlastnosti). Ty jsou v podobé
cernych méscl s ndpisy jednotlivych vlastnosti roztrouseny na ohrani¢eném Uzemi v lese. Oddily
hledaji tyto mésce a po nalezeni je soustfedi v tdborovém kruhu u bodovaci tabule. Po soustfedéni
nalezenych méscu se diskutuje, kterou pozitivni vlastnosti miZzeme nad Spatnou vlastnosti zvitézit.

Kazdy den hry se tak nese ve znameni boje proti jedné z dvanacti Spatnych vlastnosti vlastnosti
ji opacnou. (Strach, zbabélost — odvaha, lenost — pracovitost atd.). Hraci ziskavaji za jednotlivé hry
ingredience (prirodni materidly — kameny, Sisky, rostliny...) které pak pfi vyhodnoceni dne pridavaji
do tzv. Peletovaciho hrnce ,Peletdku“,kde se varenim preménuji v pelety (dfevénd barevna
kolecka) ktera slouzi k pribéznému bodovani. Ty jsou vhazovany do bodovaci tabule, ktera slouzi
jako prehledny ukazatel stavu soutéZnich dni a zaroven zndzornuje sloZzeni elixiru kazdého oddilu
(viz. dale).

Kazdy vecer se provadi ritudl, pfi kterém zdastupci oddil(i prinaseji ziskané ingredience a vhazuji
je do peletovaciho hrnce. Pro zndzornéni vareni pelet jsou pfedem umistény do hrnce détské
dymovnice, které znazornuji ¢innost peletovaciho hrnce. Po nasypani pelet do bodovaci tabule ma
vidy vitézny oddil vysadni pravo spalit Spatnou vlastnost v tdborovém ohni. Pokud oddil jiz jednou
vyhral, mUzZe toto pravo prenechat oddilu, ktery doposud nevyhral.



Na konci posledniho hraciho dne tak mame pfipraveny kompletni pelety, z kterych ,uvafime*
silny lektvar pro zachranu Targiho zemé. Pelety totiz obsahuji to nejlepsi z lidskych vlastnosti
Clovéka, které se nam podafilo ziskat nasimi Ciny. Jsou jakymsi obrazem moralni, fyzické i dusevni
sily jednotlivych oddil(i. Pelety jsou nasledné smichany a vsypany opét do peletovaciho hrnce,
ktera slouZi zaroven i jako varny hrnec pro vyrobu Elixiru (viz. Obr.).

Pelety jsou tedy v zavérecné fazi vyrobniho postupu proménény v SOS-elixir pro Targiho zemi.

Takto ziskany elixir je zapecetén a poslan do Targiho zemé. Na pamatku této hry dostane kazdy
ucastnik vzorek elixiru v malé lahvicce spolu s certifikdtem jeho obsahu. Certifikat sloZeni elixiru je
zaroven vysledkem celotaborového oddilového soutéZzeni kazdého hraciho dne. Jsou vném
zapsany umisténi oddilu za jednotlivé hraci dny (pocet ziskanych pelet). Jako uznani za statecnost
pri ziskavani jednotlivych sloZzek elixiru dostane kazdy ucastnik vyznamenani krale Targi.

C. Pomiucky na hru:

cerné mésce (velikost 1 kg pytle s moukou) plné hoblin predstavujici Spatné lidské vlastnosti
Pelety (barevna dievéna kolecka prim. 40mm, sila 10 mm)

Ingredience pro vyrobu pelet (rdzny pfirodni materidl-kameny, SiSky, ofechy, rostliny atd.)
peletovaci hrnec (,,Peletak”) — dle fantazie (zaklad tvofi varnice na ¢aj)

détské dymovnice znazoriujici ve hie vareni pelet

bodovaci tabule pro umisténi pelet

lahvicky pro ,,osobni“ elixiry 50 ml (dle poctu déti)

elixir (ovocny sirup)

1 ldhev (velikosti demizonu) pro Elixir zemé Zlozemé

certifikat o sloZeni Elixiru a vyznamenani za zasluhy pfi vyrobé elixiru (dle poctu déti)
bodovaci listina

sportovni nacini, luky a terée + bézné sportovni vybaveni tabora

denni rozkazy (programy dne), taborovy oznamovatel

drobny material (kancelarské a malifské potreby, svicky, pochodné, odrazky...)

bila tricka tricka na obarveni pro oddilovou prislusnost

LA 000 XX

D. Bodovani:

Oddily ziskavaji béhem hraciho dne hmotné ingredience, které pri ve¢ernim vyhodnoceni
preménuji v tzv. pelety, které slouzi pro vyrobu Elixiru. Jednotlivé Ukoly (hry) celotdborového
programu jsou hodnoceny body (podle poctu skupin — 6 skupin — 1. misto za 6 bod(, 2. misto
za 5 bod( atd.). Dle souctu vysledkd (boda) vSech her (viz. ,,Bodovaci listina “) je uréeno
celkové poradi. Na zakladé umisténi hraciho dne je skupindm ,vyplacena“ odména ve formé
pelet. Jednotlivé pelety jsou vhazovany do bodovaci tabule (viz. foto).

E. Zakonceni hry:
Etapova hra konci ,uvarenim” elixiru v peletovacim hrnci. Voskem zapecetény elixir je darovan

krali Targovi. Krdl Targa odvazné zachrance pocti svou osobni ndvstévou a jako vyjadreni dik(
vénuje kazdému zachranci vyznamenani za projevenou odvahu pfi zachrané jeho zemé. Zemé
Zlozemé byla zachranéna.



JEDNOTLIVE CASTI EH

Nasledujici hry a dny se daji rdzné prehazovat dle potieby (pocasi, program, unava...)

1) Uvod do EH

Uvodni scénka - kral Targi

Znate nékdo Targiho zemi? Ze ne? Mo?na ji znate pod ndzvem zemé Zlozemé&. Takové jméno ji
velice spokojené. Lidé Zili zivoty naplnéné laskou, spokojenosti a vidy se tésili na dalsi den. To se
vSak jednoho dne zménilo. Po bezhvézdné noci pfisel temny den. Celou oblohu pokryl tézky mrak.
Kral Targa s obavou hledél na tento zahadny Ukaz a tusil, Ze néco zlého ¢ekd jeho zemi. Nemylil se.
Od tohoto dne jiz slunce nad jeho zemi nevyslo. Jakasi tajemnad zI3 sila drZela svou téZzkou ruku nad
Targiho zemi. Lid se od toho dne zménil a Zivot v zemi jako by se zastavil. S cernym mrakem pfisly i
c¢ernocerné myslenky a v lidech v tu chvili vyhasly veskeré dobré vlastnosti. Zacali byt k sobé
nepratelsti a lhostejni. Zemi zaplavilo vSudypfitomné zlo. Jediny kdo byl zlého osudu usetfen, byl
samotny krdl Targa.

Targimu nebyl osud zemé lhostejny a rozhodl se hledat pomoc v moudrych knihach. Dlouho
hledal v kralovskych knihovnach a sklepenich aZz v jedné staré knize ho upoutal podivny vzkaz:

KdyZ mrak jak hejno vran se nebem plouZzi Jen duse toho co jak snih skvi se,
A lidska srdce zloba souZi, A pfi bezprdvi vztekem rdi se,
KdyzZ neni laska, pile a odvaha, Jen duse toho mad tu moc,
KdyZ spatné nad dobrym vyhrava... Vyhledej ho a Zddej o pomoc.
Pak zbyla-li viile v tomto svété,
stisknéte ruce a spolu jdéte. Jen on z té vody vyrobi,
Ndpoj, jeZ vse zlo zahubi.
Pramen( dvandct se v zemi skryvd, Tekuté dobro — jim naplh cise,
Pramen( dvandct kdesi zpiva. Jak proti zlobé, tak proti pyse,
Z kazdého naber jenom trosku, Rozdej je lidu — bud' chvili sluhou,
Pak pfiprav se na nejtéZsi zkousku Pak mracna vybarvi se duhou

Targa premyslel, k éemu ho tato kniha nabadda. Tak mnoho to vystihovalo jeho osud. Putoval
tedy svou zemi kfizem krazem a hledal ony prameny, jak mu poradila stara kniha. Dvanact mésicu
hledal ony prameny, které predstavovaly pro jeho zemi zfidla zla. Po dvanact mésicl odléval do
ptipravenych nepropustnych vaka vzorky téchto prament, aby z nich dle moudré knihy nechal
vyrobit elixir, ktery znamenal pro jeho zemi nadéji.

Na konci svého hledani vezl Targa do svého kralovstvi dvanact méscd naplnénych zbabélosti a
strachem, lenosti, hlouposti a zavisti, nepofadnosti a lenosti, Ihostejnosti, slabosti, obZerstvim a IZi.
To byly prameny, které nicily jeho zemi. Zbyval posledni ukol. Najit ty vyvolené, ktefi dokdzou z
téchto vzorkd pramena vyrobit elixir tak mocny a silny, aby dokazal uzdravit celou jeho zemi.

Tak se Targa vydal do sousednich zemi a hledal. Zlo mu vsak pfipravilo jesté jednu prekazku na
jeho cesté. Jednoho dne seslalo na zemi straslivou boufi, ktera zastihla Targu zcela nepfipraveného
a rozmetala jeho mésce po celé zemi. Targiho ani toto nestésti nezlomilo. Tak moc mu zaleZelo na
osudu jeho zemé. Zacal opét hledat....



2) Vytrvalost a zdatnost versus Slabost (Olympidda)

Targa na své cesté za elixirem musel pfekondvat mnohé prekdzky. Nejednou si sahnul az na
dno svych sil. Odpovédnost za zdchranu své zemé jej vZdy zvedala a posilovala v pfesvédceni, aby
vytrval ve svém nelehkém ukolu.

Taborovy pentatlon (podle poctu disciplin)
Ndvrhy na soutézni discipliny (vybrat):

a) kouleni pneumatiky
Cilem zavodu je premistit pneumatiku po pfedem vytycené trase. BEhem cesty se musi
vystridat cely oddil vidy po daném useku. TéZsi varianta: kouleni pneumatiky do vrchu.
Pomducky: Pneumatika od traktoru, lano, jistici pomucky, stopky.

b) centrifuga — otacet se kolem stfedu (hokejka, baseballova hal) v pfedklonu za pocitani do
20 nebo 10x okolo, pak se narovnat a dobéhnout k cili

c) prenaseni kulicek — hraci stafetové prendsi kulicky do své misky pomoci ¢inskych halek.
Kuli¢ky jsou na jedné strané a misky na druhé. Méfime casovy usek.

d) vézz kostek — jeden ¢len z druZstva stavi poslepu, co nejvyssi véz z kostek. Ostatni ¢lenové

druzstva m kostky po jedné nosi z urcité vzdalenosti. Soutéz konci, kdyz véz spadne.

e) jizda na bobech-sbirani kostek a kulic¢ek pfislusné barvy pfi jizdé na bobech

f) knizni Stafeta — prvni ze druzstva ma na hlavé ringo krouZzek a na ném poloZenou knihu,

kterou si pfi chlzi nesmi pfidrZovat rukou. Uprostied trasy opatrné sebere kuzelku (nebo
petku) a donese ji do cile.

g) slepecka - poslepu kopnout mi¢ na cil

h) strelecka pozadu - srazit mi¢em kuzelky dozadu mezi roztaZzenyma nohama

i) prenaseni papirovych kole¢ek bréckem

Chytani vody (dést) — Ize zafadit kdykoli — jen musi prset © - bonusovy ukol

Cesta pousti je vidy spojena s rizikem nedostatku pitné vody. Proto kazdy kdo se rozhodne pro
podobnou cestu, musi byt vybaven odpovidajici zasobou pitné vody. KdyZ zdroj vody dojde, musi
se poutnik spolehnout pouze na pomoc z hiry — na dést. Pak nezbyva nez nachytat vodu do vseho
CO je po ruce.

Pravidla hry: SoutéZici maji za ukol pochytat za destivého pocasi co nejvice destové vody a
naplnit ji PET lahev. Hodnoti se mnoistvi zachycené vody za cas. Kchytani vody se nesméji
pouzivat nadoby k tomu uréené (hrnce, okapy, chytdni pod stfechou apod.)

Pomdcky: PET lahev (plasténky, celty, pomocny materidl dne fantazie)

3) Zrucnost versus NeSikovnost

Jsou dny, kdy se ¢lovéku nic nedari. Vse mu padd z ruky a citi jako by mél obé ruce levé. Nékdy
staci, aby se vic soustredil na prdci, nékdy je potfeba odpocinek a nechat véci jak se fika uleZet.

Rano - bonusovy ukol

Vybrat z oddill 1 ¢lena - toho, o kterém si druzstvo mysli, Ze je nejsSikovné;jsi
Ukol: 7onglovat s min. 2 max. 3 mi¢ky nebo s &mkoli (3isky, kameny... atd.)
Boduje se: originalita, triky



Viceboj Sikovnosti a okruh zrucnosti
- vjakémkoli pocasi
- discipliny v okoli tdbora, za Spatného pocasi moznost v budové (v pfipadé desté vypustit
nékolik ukold, které je nezbytné provést venku), horko: Okruh zruénosti doplnit hrami ve
vodé a u vody
- vybér z ndsleduijicich disciplin

1) Sirky:
Pomucky: 4 plné krabicky sirek
Ukol: naskladat rozsypané sirky zpét do krabicky jen levou rukou, (levdci pravou)

V celém oddile se musi postupné vSichni vystfidat
Boduje se: celkovy ¢as oddilu

2) Koralky
Pomucky: saturna nebo provazek, koralky
Ukol: navlékani koralkd na cas, ¢as lze upravit dle narocnosti (velikosti koralka atd.)

Boduje se: délka nahrdelniku

3) Rozdélani ohné (jen za pfijatelného pocasi, nesmi priet)

Pomucky: 3 sirky, krabicka sirek
Ukol: rozdélat ohen jen pomoci 3 sirek, oddil si musi vyrobit ohnisté a nasbirat dfevo
sam.
Boduje se: rozdélani ohné, pokud se podafi rozdélani vice oddilim rozhoduje ¢as
4) Obrazky — pamét
Pomucky: Cisla 1 az 12 (lze upravit podle poctu déti v oddilech), jakékoli obrazky (pexeso...)
Ukol: oddil si musi bez chyby zapamatovat poradi obrazkd u danych &isel, obrazky u

Cisel se postupné odkryvaji a zakryji se tehdy, kdy si doty¢ny (nebo oddil) mysli,
Ze si je spravné zapamatoval; poté, co se odkryji a zakryji vSechny obrazky, musi
oddil bez chyby fici sprdvné poradi vSech obrazkl postupné u viech Cisel.

Boduje se: pocet chyb

5) Foukana

Pomucky: pingpongovy micek, vétsi stll nebo dva mensi stoly
Ukol: oddil se JEN pomoci foukani snazi dat soupefi gél, po stanoveném case (pf. 3

min) se oddilové druZstvo prosttida, z kazdého oddilu hraji vidy 3 hraci: brankafr,
obrance, utoc¢nik, hraci se nesmi dotykat hraci plochy zadnou ¢asti téla, za
branku slouzi cela(kratsi)hrana stolu.

Boduje se: pocet nastfilenych branek

6) Postieh

Pomucky: pravitko nejlépe 30 cm dlouhé, delsi pf. 50 cm také mozné
Ukol: Zachytit pravitko, soutézici drzi ruku v Urovni 0 cm, které pustime kolmo dold,

tak aby druZstvo mélo nejméné centimetr(l, opét se vystfidaji vSichni z oddilu
Boduje se: konecny soucet centimetr( celého oddilu



7) Pfesnost

Pomucky: kbelik s vodou, hrni¢ek nebo sklenice, 3 hlinikové mince
Ukol: trefit se mincemi (vzddlenost hodu si uréete podle obtiznosti) do hrnicku i

skleni¢ky ponorené v kbeliku s vodou, soutézi cely oddil
Boduje se: nejvice trefenych minci

8) Kresleni
Pomucky: vétsi papir s nakreslenymi tvary (Ctverec, slunce atd.), Cisté papiry, fixy, pastelky
Ukol: déti kresli nohou predkreslené tvary, Stafetovy zpUsob- v pripadé soutézeni

celého oddilu, moZnost vybrat jednotlivce, ktery bude soutézit za cely tym
Boduje se: ¢as celého oddilu, ¢i jednotlivce

9) Knofliky
Pomucky: jehla, nit, knofliky, latka, ntzky
Ukol: prisivani knoflikl na ¢as, stfidani vSech z oddilt nebo vybrani jednoho ¢lena

Boduje se: celkovy ¢as

10) Poznani

Pomucky: 10 dvojic rliznych véci, radéji mensi, neprihledny pytel ¢i sacek
Ukol: po hmatu poznat dvojici véci, opét si pravidla mizete libovolné upravit

Boduje se: celkovy ¢as oddilu ¢i jednotlivct

11) Umélci

Pomcky: balénky (40 ks), Cisty papir (mozno i barevny), tvrdou podkladovou plochu
(tercovnice), barvy vodou reditelné (staci koupit modrou, ¢ervenou a Zlutou,
dalsi barvy z nich pohodIné namichate), vzduchovku, luk nebo Sipky

Ukol: druzstvo se snazi trefit do baldnkl naplnénych barvou, aby vytvofili obrazy,
muzete pouZit vzduchovku, luk nebo Sipky, luk nedoporucuji s ohledem na
pfipadné umazani- barva je v této zavérecné discipliné skute¢né vsude®©,

Boduje se: umélecky dojem. Oddily maji k dispozici body (naptf. mame 5 oddil(i, budou mit
tedy body 4 az 1) ty rozdéluji podle vlastniho uvdZeni mezi ostatni obrazy,
vedouci jim pouze oznami, ktery obraz je jejich a pro ten hlasovat nesmi.
Nakonec se sectou pfifazené body. MUZeme ovsem bodovani zpestfit jesté o
aukci obrazll. Zalezi jen na vas a vasi fantazii.

Vecer:
Hodnoceni obraz(, vystup Zongléra




4) Stédrost a chamtivost

V jedné malé vesnicce, kdesi v zapadlém koutu Targiho zemé, Zil bohaty sedldk. Patfily mu
rozlehlé pozemky a tak prdce u ného bylo aZaz. SluZzba u néj byla bidnd, celedini chodivali z pole po
setméni a uléhali znaveni. Sedldk byl stary chamtivec a na svou celed byl jako pes. Za poctivou
prdci dostdvali jen skromné jidlo a jesté skromnéjsi vyplatu. Téch pdr drobnych, co si u sedldka
vydélali, nestdlo ani za rec.

Zato sedldk si Zil jako pdn. Urodu proddval kaZdou nedéli ve mésté na trhu a penize, které
vydélal, si schovdval do velkého koZeného mésce. KdyZ jej pak donesl domu, tésil s , aZ si penizky
prfepocitd a pak je schovad do skryse pod matraci. Byl hlupdk, kdyZ si myslel, Ze jsou jeho penizky v
bezpeci.

Jeho ukryt byl totiZz jednoho dne objeven! Ne vsak lidmi, ale vyhladovélymi myskami, kterym
sedldk nikdy nenechal v komore ani drobecek. A tak se hladové mysky pustili do hryzdni penéz.
Zatimco mysky si lebedily s nacpanymi pupky, sedldkovi ziistalo jen pdr drobdkd.

Pral bych vam vidét, jak byl sedldk prekvapeny, kdyZz misto jeho penizkii nasel pod slamnikem
jen rozkousané papirky. Rval si viasy, kfi¢el jako zbésily, ale nebylo mu to nic platné. Najednou se z
néj stal chuddk.

Hra na nejvétSiho chamtivce
Starite se v této hfe chamtivci, ktefi chtéji pro sebe urvat jen to nejlepsi a s nikym se nedélit.
Neberte ohledy na druhé a hrabejte jen pro sebe. Kdo ma vic, ten je vitéz.

Cil: Najit vSechny trezory a ziskat bankovky s co nejvétsi hodnotou

Pravidla hry: Hra je vhodnd jak pro hodnoceni jednotlivel, tak do oddilu. V lese v
neprehledném terénu je umisténo 8-10 kruh(, predstavujicich trezory. V
kazdém kruhu jsou pohdazené listecky s cisly od 1- pocet hraca. Listecky
predstavuji bankovky a Ukolem hraca je ziskat z kazdého trezoru pouze jednu
bankovku s co nejvy$si hodnotou. Napf. Hraje celkem 50 hracd. Tzn. Hréc,
ktery objevi trezor, jako prvni si vezme bankovku s hodnotou 50, druhy 49,
atd. Abychom zamezili podvodim, barevné rozlisSime bankovky v rdznych
trezorech. Hra¢ tedy nesmi mit Zzadné bankovky stejné barvy. Na konci hry
se¢teme hodnotu nasbiranych penéz a vyhlasime nejvétsiho chamtivce. Tomu
provoldme 3x FUJ. Hru mazZzeme kdykoliv ukoncit, délka jejiho trvani zavisi i na
velikosti Uzemi. Hraclm doporucime, aby se chovali nendpadné a
neupozornovali tak na umisténi trezord.

Stédry vecer

Slavnostni vecer zahajime zpivanim koled, zafadime Stédrovecerni zvyky ( liti vosku, hazeni
stfevicem, krdjeni jablka, pousténi ofechovych lodicek...). Potmé pak déti chodi do lesa, kde je
ozdobeny stromek s prekvapenim, malymi darecky nebo bonbdny. Déti si samozfejmé mohou
predat i vlastnorucné vyrobené darky.



5) Chytrost (moudrost) versus hloupost

Jako epidemie zasahuje Targiho zemi hloupost. Posledni témér zdravd skupina, kterd se muZe
této epidemii postavit, jsme my. Musime rozpohybovat nase mozkové zavity. Musime provérit nase
znalosti, schopnosti. Jestli na to mame?!

a) Nejlepsi stratég

Pravidla hry:  Vterénu je umisténo pét skupin karticek s motivy zvirat. Kazda skupina karet
je umisténa v jiné vzddlenosti od vychoziho stanovisté a je ohodnocena
jinym poc¢tem bodu.

Vidy po 10 minutach hry se hodnota téchto karet zméni (schéma zavislosti
hodnoty karet na ¢ase obdrzi soutézici pred hrou).

Ukolem soutéZicich je nasbirat co moZna nejvice bod(. Béhem soutéze se
musi oddily rychle rozhodnout, které karticky je pro oddil v dany casovy
interval vyhodnéji sbirat. Konec jednotlivych casovych usek(l je vidy
oznamen zvukovym signalem.

hodnota karet v zavislosti na ¢ase
0-10
Karta min 10-20min | 20-30min | 30-40min
slon 10 20 30 40
ryba 20 30 40 10
kachna 30 40 50 20
koza 40 50 10 30
kan 50 10 20 40
Pomucky: Nakres s umisténim karet a jejich bodové hodnoty v zavislosti na ¢ase, karty

s obrazkovym motivem napf. zvifat a bodovou hodnotou
Cas hry: 40 min (Uprava pro mladsi kategorii — zvifatka rozhdzena po urcitém prostoru,
kazdé ma jinou hodnotu, vybihaji po jednom, dany ¢asovy Usek

b) Experti
Cil hry: Provérit schopnosti a znalosti skupin, zda je z nich moZno vytvofit expertni skupiny,
které budou povéreny dulezitym ukolem.

v’ Slovni softbal
Hristé — jeden jde na odpal (otdzka) 3moznosti jinak je out, pokud vi, jde na prvni metu, mic
je na meté“doma“. Po vyrcené spravné odpoveédi, ktera je potvrzena, vybéhne nadhazovac
k meté“doma a hazi na mety — mlze hrace vyoutovat, ale nesmi ji polozit na metu“doma®“.



s vs

v’ By¢i srdce

Déti sedi v kruhu. 1 zastupce ma zavadzané oci, proti nému 1 instruktor ma také zavdzané
oci. Po kolenou hledaji Satek, kdyZz ho najdou, snazi se zasdhnout druhého hrace.

v Bludisté
Ptipravi se bludisté z provazki
Ctvercova sit. Mame projit
zurCeného mista na druhou
stranu, aniZ zname spravnou
cestu. UcCime se pokusem
omylem. Hraci se v pokusech
stfidaji ve stejném poradi.
Slapne-li hraé pfi prechazeni
na ,Spatny” <¢tverec, zvold
vedouci ,chyba”“. Nic se

nedéje, musi se vSak vratit a Sldpne-li pfi ndvratu na ,Spatny” Ctverec, ztraci skupina 1
Zivot. Nikdo si nesmi nic psat ani oznacovat. (zaznamendva se ¢as. max. 20min.)

v Pavoudi sit
Z provaz( sit vlese, druistvo ma
za Ukol prolézt tu sit s nejmensim
po¢tem dotek(. Doteky se
v druzstvu scitaji. Vice pokusd,
podle ¢asu.

v" Transport
1. verze - Lina ctverce 9 (3x3 Ctverce) na nich stoji druzstvo, nékdo radi, posouva se o
jedno policko, jeden hrac je oznacen a je tfeba ho presunout na urcité policko.
2.verze - druistvo se premistuje po kolacich ze stromu (narfezané platy z kmene stromu),

kolacu je tolik, kolik soutézicich + jeden navic, nesmi Slapnout vedle, z mista A
do mista B a na ¢as

v Petboard
Pfesun jednoho Clena druZstva po urcité draze. Jeden clen stoji na prkné poloZzeném na
vodou naplnénych petlahvich v rukou ma pomucku na odrazeni. Nesmi se dotknout zemé.
Ostatni ¢lenové mu pomahaji s pfesunem.



6) Kamaradstvi vs. Lhostejnost

Na lhostejnost zajde kazdé kamarddstvi, nau¢me se k sobé chovat pratelsky, dadt si najevo, Ze se
mdme rddi a Ze ndm ten druhy neni lhostejny....

Hra: Uneseny kamarad

Cil: |épe poznat kamardda z druzstva, pouZit co o ném vim

Pravidla hry:  nendpadné kazdému druzstvu odvedeme nejmladSiho ¢lena a ty nasledné
odvedeme nakonec trasy. Pak se svold nastup a budiz vSem feceno, Ze jim byli
nejmladsi kamaradi uneseni. Druzstvo se pak vydd na zdchrannou akci, kde
plni dkoly

nauci se nazpamét dvojversi: zavolej pfiteli, ozvi se nam, neboj se, nejsi tu Uplné sam
musi o ném zazpivat pisen, kterd ho nejlépe vystihuje

obétuji za néj néjaky Sperk, ozdobu

popiSou, co ma rad a co ne, jaky je atd.

slozi o ném kratkou basen

obétuji za néj kus obleceni

nakresli ho v Zivotni velikosti (balici papir, fixy)

O N U A WN R

z péti véci vyberou tu jeho

Na konci uneseného kamarada musi poznat (na misté jsou vSichni uneseni, tj. z kazdého tymu
jeden a je pres né prehozena deka. Hledadi nejdfive odrecituji verse, které se naucili na zacatku
trasy a poté se jim kazdy uneseny postupné ozve vétou "Jsem to ja." Hledaci nasledné hadaji.)

Bonusové ukoly:

a) Abeceda kamaradstvi - déti dostanou na papife abecedu a jejich ukolem je napsat
ke kazdému pismenku pojem tykajici se kamardadstvi, lasky, atd.....

b) se znehybnénou jednou rukou si musi vSichni najednou zavdazat tkanic¢ku, coz
vyZaduje pomoc ostatnich

c) hrani pantomimy ve dvojicich na téma pratelstvi, ldska, ostatni hadaji (napf.: rande,
vylet, polibek, setkani, hadka, atd....... )

d) skladani srdce na cas, co nejrychleji ze ¢lenli druzstva (moZno nepocitat na cas, ale
nechat détem prostor kolika rlznymi zpGsoby dokazi srdce ztvarnit z vlastnich tél)



7) Odvaha versus Strach (+stezka odvahy)

A) Cesta za Slunecni orchideou

Kdesi vysoko v hordch natéch nejnepfistupnéjsich skalnich vybéZcich roste vzdcnd léciva
rostlina. Lidé ji nazyvaji Slunecni orchidea. Tato zdzracnd rostlina nasdva svou lécivou silu pfimo
z paprski slunce. Cim vyse se orchidea nalézd, tim vyssi md lécivé ucinky. Rostliny ziskané ze
samého vrcholu hory jsou tedy ty nejucinnéjsi a jejich hojiva sila nejvétsi.

Vydejte se hledat tuto vzdcnou rostlinu a ziskejte ji jako jednu z primési do vaseho elixiru. Bez
této prisady nelze elixir uspésné uvarit.

Splh na lané

Splh na lané s ukazatelem dosaZené vysky pro bodovdni vykonu. Vedle lana je soubéiné
spustén provdzek s oznacenim dosazZené vysky (faborky). Hrdc si postupné s dosaZenou vyskou trhd
fdaborky a ziskdava tak body pro sviij oddil. Hodnoti se soucet dosaZenych bod( za oddil.

Pomiicky: Lano na Splh, provdzek, faborky.

Bezpecnost: dopomoc vedouciho

B) Pyrotechnici
Prdce pyrotechniki patfi mezi nejnebezpecnéjsi povoldni. Tito lidé jsou pri své cinnosti
vystaveny vysokému stresu. Musi se vZdy umét stoprocentné ovlddat a Celit strachu.

Prabéh hry:

Oddily dostanou anonymni dopis. Jejich ukolem je do uréeného limitu zneSkodnit ¢asovanou
bombu. Bombu znazornuje v pytli ulozeny budik, na kterém je nastaven ¢as vybuchu. Budik
muze nahradit i zapnuty mobilni telefon. Je mozna i varianta bez ,asovace”. Pytel je zajiStén
fetézem a visacim zamkem s kédem. Kéd lze vylustit sprdvnym zodpovézenim otazek (viz.
Ptiloha). Vitézi oddil, kterému se podati nejdtive zneskodnit bombu a ma minimum pokust o
nastaveni spravné kombinace.

Pomucky: Materidl na vyrobu bomby (Budik pfip. mobilni telefon, platény pytlik, visaci
zamky s Ciselnym kédem, fetéz), zprava o ndlozi (viz. Obr.)

Ptiklad dopisu:
Ve vasem tabore je ukryta bomba.
Vybuchne v 15.00 hodin.
Vas osud je ve vasich rukach.
Hledejte v okruhu 100 m od tdborového kruhu.
Nesnazte se s bombou manipulovat. Pokud s ni pohnete, exploduje.
Bombu zneskodnite pouze spravnym odhalenim kodu.
Koéd hledejte v okruhu 50m od néloze
PAMATUJTE!!!
PYROTECHNIK SE MUZE SPLEST POUZE JEDNOU.



Priklad tabulky s otazkami k vylusténi kédu1—2 - 4

?

Jak se jmenovala partnerka Nikoly Suhaje LoupeZnika ?
Rut
Erzika
Laura
Viola
Gita
Darja
Evzenie
Zofie
Ljuba
Ida

Olo|N|o|O|h|wIN|(=|O

Jak se fikalo klaSternim pisarskym dilnam ?
relikviar
breviar
scriptorie
refektar
misal
evangeliar
pisarna
kaligrafie
intarkie
rotunda

?

Olo|N[o|o|h|w[N|[=|O

Co je to Chlupacek stydlivy ?

bylina

jidlo

ptak
hvézda
houba
savec
hmyz

kef
obojzivelnik
ryba

?

Olo|N[o|o|A|w[N]=|O

C) Amulet Matyase Trila (stezka odvahy)

Nedaleko od tdbora v lese se nachdzi stary neudrZovany hrob. Stary pfibéh vypravi, Ze je zde
pochovany maly chlapec Matyds Tral. Jeho jméno je jesté Citelné z nahrobniho kriZe. Ten utonul
v baZindch, které se pfed mnoha lety okolo tabora rozprostiraly, kdyZ si zkracoval cestu do sousedni
vsi. Chlapce z moédlu vytdhli az druhy den. Byl pochovdn na mistnim hrbitové. Jeho duch vsak od
té doby nemda klid. Hledd ztraceny medailonek, ktery vZdy nosil na krku a ktery zistal utopeny na
dné zradného mocdlu.

Provedeni stezky odvahy: V lese 300m od tabora je postaven kfiz znazoriujici misto ddvné
tragédie. Pobliz kfize je vybudovdna bazina (velky hrnec zapustény do zemé naplnény mazlavou
hmotou — Skrob, solamyl...). Do baziny jsou vhozeny pro kazdého ucastnika ztracené medailonky
(kulaté kovové znamky). Cesta k baziné a ke kfizi je vyznacena svickami.

Ukolem kaZdého Ucastnika stezky odvahy je projit vyznagenou trasu (bez baterek), vyjmout
utopeny medailon z baziny a polozit jej na hrob Matyase Truala. Vhodné je zakoncit stezku odvahy
fe¢i k mrtvému chlapci Pf. Matydsi, pfindsim ti tvdj ztraceny amulet. Jiz odpocivej v pokoji.
Popfripadé podepsat se na pergamen.

Pomucky: Material na kfiZz (prkna, kulatinky), hrnec velky, solamil (skrob), kovové znamky
(medailonky), svicky

Bezpecnost: zbavit stezku nebezpelnych predmétll, kontrolni stanovisté u svicek. Osvétleni
baziny. Zabezpecit odchod do tadbora.



8) ObZerstvi vs. Stridmost

Zatimco jeden mdm jidla hodné a cpe aZ hanba, druhy md mdlo, jen tak tak nakrmi svou
rodinu. K celkovému zdravi nepomiZe jen cvicit a sportovat, ale mit i vyvdZeny jidelnicek. ObZerstvi
stihlo i lid zemé Zlozemé. Lidé se nacpdvali, navzdjem si brali jidlo od ust a na slavnostni krdlovské
hostiné vznikla rvacka o ta nejlepsi sousta. Ani tato vlastnost nebyla v Targiho zemi vitand.

Hra: v lese jsou rozhazeny karticky, na kazdé je napsana jedna potravina, jiz nalezi Cislo a
pismeno napf.: 1A=DORT, vSe je dvakrat s jinou potravinou, takze napf.: 1A=DORT 2A= JABLKO,
déti béhaji po lese, jeden zapisuje, co ostatni v paméti pfinesou. Ukolem je najit obé dvé dvojice, z
dvojice vzdy vygenerovat zdravéjsi potravinu a jejiz pismenko pak zapada do Sifry psané Cisly napf.:
121345678 tj. zdravéjsi je jablko, takze Cislo 2 je A.

Cas na pfipravu:  cca 30 min

Cas hry: cca 60 min

Mladsi kategorie  roztrouSend zprdva na téma zdrava strava

Bonusovy ukol:

A) Dotaznik

Zdrava vyiZiva, aneb co vime o jidle
1 Do které skupiny potravin byste zaradili Zito, je€men, oves a pSenici?
Vyjmenujte alespon tfi lusténiny.
K ¢emu se v potravindrstvi pouziva séja?
Jak naSemu organismu prospivd maso? Co obsahuje?
Vyjmenujte co nejvice druh(l masa, ze kterého se standardné vafri.
Které dulezité latky pro nase télo obsahuje sual?
Vyjmenujte co nejvice jidel z brambor.
Vyjmenujte co nejvice bezmasych zeleninovych jidel.

O 00 N O L1 B W N

Vyjmenujte tfi zdkladni stavebni latky Zivych organism{, které obsahuji potraviny.

=
o

Kolik procent vody tvofi lidské télo?

=
=

Co je to dehydratace?

[EEN
N

Ve kterém svétadile se rocné sni nejvice masa?
a) Evropa b) Asie
c) Australie d) Amerika

13 Vjakych potravindch jsou obsazeny bilkoviny?

14 Coje to baklazan?

15 Coje to prdelacka?

16 Jak se jinak fika bramboraku?

17 Vjaké zemi se jedi Sneci?



18 Vyjmenuijte typicka italska jidla.

19 Coje zakladni surovinou s nejvétsi spotfebou v Asii?
20 Vyjmenujte 10 druh( kofeni.

21 Kde se ji bors¢?

22 Vyjmenujte co nejvice ovocnych jidel.

23 Jaké mame druhy vitaminU?

24 Jaké nerostné latky jsou obsazeny v téle Clovéka?
25 Jaké znate druhy tésta?

26  Vyjmenujte minimalné 5 polévek.

27  Vyjmenuj co nejvice jidel z hub.

28 Vyjmenuj co nejvice nealkoholickych napoja.

29 Sestavte jidelni¢ek co byste podali ne¢ekané navstévé

B) krmeni ve dVOjiCI'Ch (napf.: marmeldda, jogurt, puding, med...):

dvojice se zavdzanyma ocima dostane misku s potravinou a dvé IZicky.
Ukolem je co nejrychleji na st¥idacku snist cely obsah.

C) pojidani dortu:
druZstvo stoji okolo stolu, prvni hdazi kostkou, kdyZ hodi Sestku, musi si co nejrychleji
nasadit Cepici, $alu a rukavice. Teprve pak se mlze chopit IZicky a pusti se do konzumace
dortu. Mezitim ale kostkou hazi dalsi ¢len druzstva a v momenté kdy hodi Sestku, musi
predeslého vystfidat a provést ty samé ukony. Hra trva tak dlouho, nez je snéden uUplné
cely dort. Pocitd se celkovy ¢as.
Pomucky: Sala, Cepice, par rukavic, kousek dortu nebo buchty pro kazdé druistvo
jeden, hraci kostka, stopky

D) Oblékani tloustika:
Druzstvo vybere ¢lena ze svého stfedu (vyhodou je mald postava). Po vysvétleni pravidel
ma kazda skupina 15 minut na to, aby na vybraného kamarada navlékli co nejvice kus
obleceni. Poté se v limitu musi se svym tloustikem dopravit zpatky, napf. k ohnisti. Zacgina
svlékani a pocitani obleceni. Vyhrava ten kdo ma na sobé vic kusu.



9) Lenost versus Aktivita

Cerno&erné mraky se rozlily po celé obloze. Lidé, ktefi Zili v pilné prdci, stdle pFichdzeli s novymi
ndpady a vyndlezy, ve volném Case sportovali a vénovali se nejriznéjsim konickiim, se do nového
dne probudili uplné bez energie a zdjmu o své okoli. Vsichni se nakazili lenosti. Obyvatele Targiho
zemé posedla takovou silou, Ze si s ni sami nedokdZou poradit. Vydejme se na pomoc, pokusme se
ziskat energiomy — kameny, které jsou tou pravou prisadou do elixiru nadéje.

A) Bez prace nejsou kolace

— soutéz ve sbéru bordvek. Po zaznéni signalu vsichni za¢nou shirat do pfipravenych kelimku
borlivky. Za kazdy nasbirany kelimek ziskavaji sbéraci body pro sv(j oddil.

Cas : 1h 30min, Cil: borévkovy kola¢

B) Sportovni turnaje
— oddily se utkaji ve 3 sportovnich disciplindch systémem kazdy s kazdym.

Vybijend — 2 polocasy po 7 min., po uplynuti hraci doby se spocita pocet vybitych
hraca. Vitézi oddil, ktery ma méné vybitych.

Prehazovand — 2 polocasy do 15 bod(l. Aby se vystfidali vSichni ¢lenové oddilu hraji v 1.
polocase mladsi a ve 2. starsi ¢lenové oddilu (mladsi 1.-5.tF, starsi 6.-9. tF)

Hon na lisku — ve vymezeném kruhu nastoupi proti sobé stejny pocet hrac¢d. Do pasu na
zada si pfipevni $atek jako li8¢i ocas. Ukolem je v ¢asovém limitu (3min)
sebrat soupefi lis¢i ocas a tim ho vyradit ze hry. Hra se hraje na 2 polocasy,
pokazdé se se€tou vyrazeni hraci.

Cas: celé odpoledne

C) Védomostni testy
— oddily dostanou testy, které obsahuji 5 otazek z 5 rlznych obord. 2 testy pro kategorie
mladsi a starsi.
Cas: celé odpoledne v dobé ¢ekdni mezi turnaji

Bonus pro vedouci - Stinohra — vedouci bavi déti. Za bilou zezadu osvétlenou
oponou predvadi vedouci rizné sportovni discipliny a déti hadaji. Béhem
taboraku.



10)Pravda alez

Snad kazdy z vds jiz nékdy slysel o moudrém krdli Salamounovi. Byl tak moudry, Ze si k nému
lidé chodili pro radu aZ z dalekych kraji. Védéli totiz, Ze dokdZe rozkryt pravdu i kdyZ je schovand za
porddnou snuskou IZi.,

Jednoho dne privedly straze ke krdli dvé Zeny, které se na ndmésti pretahovaly o dité. Kazdd
tvrdila, Ze dité patri pravé ji. Krdl se na Zeny zadival, dlouze se zamyslel a povidad: , Je téZké,
pretéZké, vds rozsoudit, ale jedno feseni prece jen mam. Necht kat rozdéli dité na dvé poloviny a
kazdé z vdas bude ndlezet jedna z nich!” Prvni Zena krdli blahorecila jaky je moudry a Ze souhlasi.
Avsak druhd se usedavé rozplakala. ,, Krdli Salamoune, jsi velice moudry. Pfesto té prosim, abys
dité nechal celé, a ja se své poloviny vzddm ve prospéch té druhé!”

A tu teprve krdl rozpoznal, kdo je pravd milujici matka. Byla to pravé ta, kterd by nikdy
nedopustila, aby jejimu ditéti nékdo ubliZil. Jeho mald lest vyjevila pravdu a prolhand Zena byla po
zdsluze potrestdna.

A) Lez ma kratké nohy
Kazdy z nds v Zivoté urcité alespon jednou zalhal. LeZ se vSak mnohdy nevypldci. O
pravdivosti réeni ,leZ ma kratké nohy” se presvédcite v ndsledujici hie. Pokud sprdvné urcite, co je
pravda, uSetfi vam to kroky i drahocenny cas.

Cil: Odpovédét spravné na otazky a probéhnout trat v co nejkratsim case

Pravidla hry:

Hru pfipravime v lese, kde je vétSi mnoiZstvi cest a cesti¢ek. Na kazidé rozcesti umistime
o¢islovanou cedulku, na které je napsané tvrzeni zaéinajici ,JE PRAVDA,ZE .....2.“ Z&rovefi
umistime v blizkosti cedulky Sipky, jednu s ndpisem ,,ANO“ a druhou s ndpisem ,NE“, smérfujici
kazdd k jiné cesté.

Ukolem hraéa je spravné uréit, zda je tvrzeni pravdivé. Pokud ano, vydaji se po cesté oznalené
Sipkou ,,ANO“ a naopak. Pokud se hraci vydaji Spatnou cestou, po urcité dobé narazi na vyrazny
obrazek $klebika :o( - ktery jim veli, aby se vratili a pokracovali déle spravnou cestou. Sklebik by
nemél byt z dalky viditelny, hraci by ho méli zahlédnout aZz z blizkosti, aby za Spatnou odpovéd
nachodili vice krok( a zaroven ztratili ¢as.

Hraci mohou bézZet jednotlivé i ve skupinkach. My jsme zvolili tfi¢clenné skupinky, kazdou
skupinu doprovazel jeden praktikant. Druzstvo zaznamendvd odpovédi na karticku, vidy prvni
odpovéd, i kdyZz neni spravna. Praktikant dohliZi na regulérnost soutéze.

Pro bodovani je rozhodujici poéet spravnych odpovédi, pokud dojde u nékterych druistev ke
shodé, je dalsSim kritériem pofadi ¢as. Samoziejmé je mozna variace, kdy rozhodujici pro bodovani
je pouze ¢as.

A tady je inspirace nékterych tvrzeni. Poznate, co je pravda a co lez?
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31.
32.
33.
34.

JE PRAVDA, ZE SLAVNY MALIR VINCENT VAN GOGH S| URIZL PRST?

JE PRAVDA, ZE PRVNIM CLOVEKEM NA JIZNiM POLU BYL ROALD AMUNDSEN?

JE PRAVDA, ZE VYNALEZCEM TELEFONU BYL GRAHAM BELL?

JE PRAVDA, ZE SRDCE DITETE BIJE RYCHLEJI, NEZ SRDCE DOSPELEHO CLOVEKA?

JE PRAVDA, ZE PAVOUK MA 0SM OCI?

JE PRAVDA, ZE ZVUK JE RYCHLEJSI, NEZ SVETLO?

JE PRAVDA, ZE NEJVYSSI HOROU CESKE REPUBLIKY JE SNEZKA?

JE PRAVDA, ZE PAPIR BYL VYNALEZEN V CINE?

JE PRAVDA, ZE NEJSLANEJSIM MOREM JE CERNE MORE?

JE PRAVDA, ZE KRTEK JE CELY ZIVOT SLEPY?

JE PRAVDA, ZE KOREK ROSTE NA KORKOVEM DUBU?

JE PRAVDA, ZE CESKA REPUBLIKA SOUSEDI S PETI STATY?

JE PRAVDA, ZE SMICHANIM CERVENE A ZELENE BARVY VZNIKNE HNEDA?

JE PRAVDA, ZE PLANETA ZEME JE KE SLUNCI BLIZE NEZ MARS?

JE PRAVDA, ZE JEPICE ZIJi POUZE JEDEN DEN?

JE PRAVDA, ZE NEJVETSIM OSTROVEM SVETA JE MADAGASKAR?

JE PRAVDA, ZE NEJVETSI JEZERO SVETA JE BAJKAL?

JE PRAVDA, ZE KOLOUCH JE MLADE SRNY?

JE PRAVDA, ZE NEJRYCHLEJSI SUCHOZEMSKE ZVIRE JE GEPARD?

JE PRAVDA, ZE KDYZ SE JESTERKA DOSTANE DO NEBEZPECI, UPADNE JI OCASEK?

JE PRAVDA, ZE NA HVEZDNE OBLOZE MUZETE NALEZT SOUHVEZDI VELKE MEDVEDICE?

JE PRAVDA, ZE BRANKAR V KOSIKOVE MUZE HRAT NOHAMA?

JE PRAVDA, ZE VE SKOLE V RUSKU JE NEJLEPSI ZNAMKA PETKA?

JE PRAVDA, ZE SPAVOU NEMOC PRENASI MOUCHA BZE-BZE?

JE PRAVDA, ZE CERNA SKRINKA V LETADLE MA CERVENOU BARVU?

JE PRAVDA, ZE PRVNI PES, KTERY LETEL DO VESMIRU SE JMENOVAL MAIJKA?

JE PRAVDA, ZE KRAVA MA TRI ZALUDKY?

JE PRAVDA, ZE MAXIPES FiK SE PUVODNE JMENOVAL REK?

JE PRAVDA, ZE SLOVO HATATILA Vv RECI INDIANU ZNAMENA VITR?

JE PRAVDA, ZE PROVAZ SPLETENY ZE ZDRAVYCH LIDSKYCH VLASU JE PEVNEISI NEZ
STEJNE SILNY OCELOVY PROVAZ?

JE PRAVDA, ZE KARET NA PRSI JE V BALICKU 30?

JE PRAVDA, ZE NEJDELSI DEN V ROCE JE 21.CERVENCE?

JE PRAVDA, ZE NOSOROZCI MAJI NA NOHOU TRI PRSTY?

JE PRAVDA, ZE TAHLE OTAZKA JE POSLEDNI?



B) Schovana pravda

Pravda je velmi ¢asto skrytad za velikou hromadou IZi. A pokud ji chce ¢lovék zndt, musi se naudit
ji hledat. Pravdivé citdty jsou zapsané v knihdch tajnym pismem. DokdZete je rozlustit? Pokud
budete potfebovat, poradi vdm samotny krdl Salamoun.

Cil: Najit knihy a rozlustit citaty v co nejkratsi dobé

Pravidla hry:

Soutézi proti sobé celé oddily. V lese na stromech jsou umisténé ocislované knihy (celkem 10) -
predstavuji je prihledné desky, ve kterych je pro kazdy oddil pfipraveny zasifrovany citat. Ukolem
oddilu je najit knihu, pfinést ke svému oddilu jeden list, rozlustit zaSifrovany citdt a donést feSeni
co nejrychleji vedoucimu.

Vedouci predstavuji krale Salamouny, jsou v centru Uzemi a jsou viditeln& oznaéeni &isly
znacicimi cislo knihy. KaZzdy z nich se stard o svou knihu, poskytuje oddilu kli¢ k rozlusténi a
zapisuje poradi, v jakém byl citat rozlustén.

Hraci si mohou v oddile libovolné rozdélit role — hledaci knih, ti, co lusti, nosi¢i rozlusténych
citath. Nékteré Sifry je mozné rozlustit jen za pomoci klice, jiné bez néj. Oddil za zpravu vylusténou
bez kli¢e ziskava 3 body, s napovédou 2 body a s pomoci klice 1 bod.

Pouzité Sifry:

1) HAD - pismena jsou zapsany do tvaru ¢tverce a text je zapsan od prostfedniho pismene a
do kruhu se ¢te smérem k obvodu ( lze vylustit bez klice za 3b, napovédou je slovo
»,had” za 2b, Uplny kli¢ — presny popis jak Sifru Cist za 1b)

2) SIFROVACI MRIZKA — pismena jsou opét zapsana ve tvaru &tverce, k rozludténi Sifry je
nutnd mrizka ( étvercovy papir s prostfihanymi priihledy ), kterou déti ziskaji u Salamouna
(Ize ziskat pouze 1b)

3) TAINA ABECEDA - pismena jsou nahrazena libovolnymi znaky ( lze ziskat 1b)
Pouzili jsme pismena gruzinské abecedy.

4) OBRACENA ABECEDA - abcdefg.......

zyx wvut ...
(bez ndpovédy 3b, napovéda ,obracena abeceda” 2b, kli¢ — presny zapis pismen 1b)

5) CISELNY KOD - kaZzdému pismenu je pFifazen uréity &iselny kod,
napf. A=00001,
B= 00010,
C=00100, ..... ( bodovani pouze 1b)



6)

7)

8)

9)

SIFROVACI TABULKA -

A B C D E F |G H CH
I J K|L M N
R S T U v WX Y Z

o
)
o

- Sifra je zapsana pomoci ¢ar, tecka urcuje polohu pismene, pf.

(bez ndpovédy 3b, napovéda ,abeceda v tabulce” 2b, zapis abecedy 1b)

SIFRA JE SESTAVENA Z DRUHYCH PISMEN SLOV -
pf. Skonal strasné, nemél drahé léky. = slovo , které”

(Ize vylustit za 3b, ndpovéda slovo ,, druhy” 2b, kli¢ — sestaveno z druhych pismen 1b)

MASKOVANA MORSEOVKA — morseovka zapsana napf. jako notovy part
( bez ndpovédy 3b, ndpovéda ,,morseovka“ 2b, kli¢ — zapis morseovky 1b )

VYBARVOVACKA — vybarvovani daného poctu poli¢ek v tabulce , svétla poli¢ka jsou mezery
a tmava se vybarvuji. Vybarvenim se pak objevi velka pismena., pf. slovo ,ahoj”

X X X [ X[ X XX X 3/113/1(3/1|1(4(4]1
X X X X X X X 211112111311 |1{2|1/4/|1
X X [ XXX X[ X X X X 11 3]11/5/1|1]2]14|1
XXX XX |X X X X X X (511311 |1|2|1|1|1|2|1
X X X X [ XX XX [ XXX X 1131113111414

(bez napovédy 3b, ndpovéda ,vybarvuj“ 2b, kli¢ jak vybarvovat 1b) . Pozn. K rozlusténi této
Sifry musi hraci dostat predem ctvereckovany papir.

10) ZPRAVA NA FOLIICH — zpravu je moZné precist aZ po prekryti 2 flii, pismena jsou na kazdé

z nich zapsana jen ¢astecné (bez kli¢e 3b, kli¢ — ziskani druhé félie za splnéni tkolu 1b)

Pouzité citaty: Pravda je jedind véc, které nechce nikdo véfit.
Lhaf se nejvic obelhava sam.
Nejcennéjsi je pravda, kterou jsme sami objevili.
Radéji chci trpét pro to, Ze fikam pravdu, nez aby méla pravda trpét pro mé micéeni.
LeZ je jako snéhova koule, ¢im déle ji valis, tim je vétsi.
Pravda existuje, vymyslet je tfeba pouze IZi.
Kdo mluvi pravdu, ma mit koné pfipraveného u vrat a jednu nohu ve tfmeni.
Pravda je aZ u dna studny, ktera nevysycha.
Se IZi se dostanes na svéta kraj, ale nikdy zpatky.



11) Boj proti zavisti

Ingredience do peletaku:

Cely den se soutézi o penize. Oddily je dostavaji za kazdou soutéz podle toho, jak se umistily.
Tento symbol zavisti je vybran zamérné. Na konci dne maji déti pfedvést svoje dobré vlastnosti a
vyhranych penéz se vzdat ve prospéch zachrany Zlozemé. Penize jsou vyrobeny ze specidlniho
zlatého papiru a jsou na nich motivy détskych hvézd ze soucasnosti.

A) Vazeni vlastnosti:

Hra je urcena k tomu, aby se déti zamyslely nad tim, jak jsou nékteré vlastnosti Spatné a které
vlastnosti povaZuji za vubec nejhorsi.

Pravidla hry: Déti jdou po oddilech v 15 minutovych intervalech po pfedem urcené trase. Na ni
je ¢eka vedouci, ktery hru organizuje. Kameny jsou rozmistény rGzné po lese v okruhu vedouciho a
déti z kazdého oddilu je musi nejdfive najit. Na kazdém kameni je z vrchu samolepka s napisem se
Spatnou vlastnosti (nejlépe s takovou, se kterou se jiz ve hie setkali v predchozich dnech). Poté co
déti najdou vSech deset kamen, pfinesou je k vedoucimu a ten jim vysvétli, jak je maji seradit.

Vedouci se pred hrou spolec¢né domluvi, jaké vlastnosti oznadi za nejhorsi. Ty potom budou na
sefazovani oddil dopustil.

Pomucky: Samolepky popsané $patnymi vlastnostmi, 10 predem zvazenych kamen

Délka trvani: pro kazdy oddil cca 15 minut

B) Sloz si svého vedouciho

Pro kazdy oddil by mél byt jeho vedouci mordini autoritou. Ale nejen to. Také by mél byt
ochoten si umét ze sebe udélat legraci a na svuj ucet pobavit ostatni!

Cil hry: SlozZit v co nejrychlejSim Case obrazek, ktery je rozstrihan na pravidelné ctverecky.

Pravidla hry: K této hfe je potfeba aktivni ucast viech oddilovych vedoucich, ktefi zapUjci svoje
fotky, kde jsou zachyceni v legracni situaci ¢i s legracni grimasou. Fotky je tfeba zvétsit na vétsi
format (zhruba A3 ale staci i mensi) a nastfihat na stejny pocet dilk(.

Kazdy oddil dostane zalepenou obalku se svym nastfihanym vedoucim. Jejich ukolem je, co
nejrychleji sloZit obrazek. Dopredu nemusi védét, koho skladaji, reakce jsou potom o to vtipnéjsi.

Na zavér hry, je mozno déti vybidnout ke sloZeni idedlniho vedouciho. Tedy sami déti si mohou
z kazdého obrazku vzit tu ¢ast, kterd jim pfipada nejlepsi (nejvtipnéjsi) a takto poskladat zcela novy
obrazek, na kterém bude z kazdého vedouciho néco.

Pomucky: veselé fotografie vedoucich, zvétSené a nastfihané fotografie (na stejny pocet dilk(),
obalka

Délka trvani: 20 — 30 minut



C) Basnickova béhana

Bojovat pro oddil je samozrejmost, ale jsou déti ochotni v zdpalu hry pomoci i druhym, svym
souperim?

Cil hry: Co nejrychleji najit a naucit se basnicku, kterou poté kazdy prednese vedoucimu.

Pravidla hry: Oddily jsou postaveny na startovni ¢aru nékde v terénu. Za startovni ¢aru muize
slouzit i lesni cesta, nebo konec (zacatek) lesa (louky). Na vyty¢eném Uzemi je rozmisténo tolik
basnicek, kolik je déti v nejméné pocetném oddilu (na kazdé dité by méla zbit jina basnicka).

BéZci vybihaji po jednom ze startovni ¢ary. Jejich Ukolem je co nejrychleji se naucit basni¢ku
kterou si vyberou, vratit se zpét ke svému vedoucimu a nauc¢enou basnicku mu odrikat. Pokud je
basnicka pfednesena Spatné nebo neni vyféena celd, musi se bézec vratit a naudit se ji znovu. M3
vSak jesté jednu moznost. MlzZe pozddat o pomoc jakéhokoliv kamardda z ciziho oddilu, ktery
muze pfi opravné cesté bézet s nim. Jedinou podminkou je, Ze s tim dotyény musi souhlasit.

Hra konci pro oddil v okamziku, kdy se nauci vSechny basni¢ky vyvésené v hracim prostoru.

Basnicky by méli byt jak kratké, tak i delSi a obtiznéjsi. Jejich pocet by mél odpovidat poctu déti
v oddile, ale da se pfizpUsobit situaci.

Pomucky: na Ctvrtkach napsané basnicky, pripinacky,

Délka trvani: jedna hodina

D) Malovani tetky zavistivky

Kazdy z nds si pfedstavuje zdvist jinak. Nékdo jako starou osklivou tetku, nékdo jako krdsnou
ddmu se zlym pohledem. Jak si ji predstavuji déti?

Cil hry: Kazdy ¢len oddilu na velkou ¢tvrtku (plachtu) nakresli svoji pfedstavu zavisti.

Pravidla hry: Do oddilu je pridélena jedna velka ctvrtka. Kazdy ¢len ma za ukol nakreslit svoji
predstavu zavisti. Nemusi to byt jen postava, ale cokoliv co dotyénému zavist pfipomina. Takze
nakonec je celd ¢tvrtka zaplnéna obrazky.

Jejich hodnoceni je opét na détech. Kazdy oddil oznadi vytvory, které se mu nejvice libi.
Samoziejmé pfi hodnoceni nesmi zndmkovat svUj vlastni. Nejlepsi oddil tak je uréen samotnymi
oddily a zavist zde také nesmi hrat zadnou roli.

Pomucky: velka ¢tvrtka, pastelky

Doba trvani: jedna hodina + pal hodina hodnoceni



12) Neporddek - poradek - celodenni etapa

vvvvv

po ulicich, v lese, v okoli domu. Ze Zlozemé poslali posla aZ k ndm, aby ndm vsechno fekl a poZddal

o radu. Zly skfet ho vsak sledoval a dostal se také aZz k ndm. Rozhod! se, Ze u nds také udéld

neporddek.

Budeme se tedy snazit vsude udrZovat pordadek, vsude mit uklizeno. Maximdlnim uklidem se Ize

proti skfetovi brdnit. Budeme sledovat okoli, budeme se snaZit skreta timto uklidem od nds

odehnat. A to se ndm povede jediné tehdy, kdyZ skfet neporddek neuvidi. Kde nebude nepofdadek,

tam skret zkratka Zddny vétsi neudéld.

Ukoly dne:

1. rozcvickou proti skietovi
Cislovana

Generalni uklid
Taborové scrabble
Tangramy
Pismenkovanad

o vk WwN

Rozcvickou proti skretovi aneb vzorné ptace skieta doskace
Rano po probuzeni zjistime, Ze na louce pobliz tdbora udélal nékdo neporadek, po louce jsou

rozhazené ¢€asti novin. Ukolem déti je rozeb&hnout se a viechny noviny pfinést. Kazdy viak
muze nosit pouze jeden kus. Hra konci, kdyz na louce nejsou zadné noviny.

Hodnoceni: Kazdy oddil secte, kolik ¢asti novin prinesl.

Pomucky: Noviny, nastfihané na stejné velké formaty.

2. Cislovana

Po lese na rlznad mista rozmistime ¢isla od 1 do 100. Oddily jsou na startu. Soutézi vidy jeden
¢len z kazdého oddilu. Povéreny vedouci losuje z klobouku ¢isla (také od 1 do 100), ukaze je
hraédm. Ukolem je vyrazit do terénu a pfinést kartu s &islem. Pokud nékdo &islo najde, toto
kolo skonci. Ostatni soutézici se vrati zpét na start. Pripravi se dalSi soutézici a hra je opakuje.
Hodnoceni: Na zavér se spocita, ktery oddil pfinesl nejvice karet s Cisly.

Pomucky: karty s Cisly od 1 do 100, klobouk ¢i jind nadoba na losovani, karticky s Cisly 1 az 100

3. Generalni uklid (Ize splnit o poledni klid)

Uklid jednotlivych chatek a osobnich véci. Nepofadni¢ek nesmi najit ani jeden papirek, ani
jednu neuklizenou ponozku atd. Soutézi kazdy sam za sebe, v ureném case si musi kazdy
uklidit.

Hodnoceni: Vedouci hry projde chatky. Za kazdou nalezenou neuklizenou véc dostava oddil
trestny bod.



4. Taborové scrabble
Mit dvakrat ma v krabici (sacku, klobouku apod.) nastfihand pismenka abecedy (od kazdého
pismenka nékolik, samohlasek vice). Ze skupiny pfijde vidy jeden soutézici a vylosuje si 10
pismenek. Pfijde daldi ze skupiny, vylosuje daldich 10 pismenek. Ukolem je postupné
sestavovat slova. Stanovime ¢asovy limit, po ktery bude hra probihat.
mladsi kategorie — z vylosovanych pismenek sestavuji slova a lepi je na velky arch papiru pod
sebe, kazdé pismenko poufZiti tedy jednou
starsi kategorie — z vylosovanych pismenek sestavuji slova, lepi je na velky arch papiru, mohou
je ale jakkoliv navazovat, shora dol(, zleva doprava, nalepené pismenko mohou tedy pouzit do
dalSiho slova
Hodnoceni: secteme slova, ktera jednotliva druzstva vytvorila
Pomticky: karti¢ky s pismenky, od kazdého pismenka vice kusd, krabicku na losovani pismenek,
velké archy papiru a lepidla

5. Tangramy
a b

Tangram je Ctverec, rozfezany na 7 casti. Lze
znéj sestavovat rlizné geometrické obrazce,
predméty, zvifata, postavy apod.

Kazdd skupina dostane 7 dili. Po louce jsou
rozloZeny celty, na kterych jsou obrysy obrazcd,
které potom skupinky musi sloZit. Pokud se to
nedafi, mohou se jit soutézici podivat na predem
znamé misto na obrazek, kde uvidi, jakym
zplUsobem obraz sestavit.

Hodnoceni: U kazdého obrazce sedi povéreny g
vedouci, ktery méri cas, za ktery skupina
posklada obrazec. Casy za oddil a jednotlivé

obrazce se seétou a zjisti se, kdo byl nejrychlejsi. N ! j
Pomticky: ¢tverce z preklizky ¢i tvrdého kartonu, rozfezané na 7 dilQ, celty s obrysy, obrazky se
sestavenymi obrazci, stopky, papir, tuzka

7. Pismenkovana
Soutézi oddily, vedouci hry vylosuje jedno pismenko z abecedy a ukolem soutézicich je prinést
co nejvice véci, které zacinaji vylosovanym pismenkem. Pro splnéni ukolu je urcen ¢asovy limit.
Po skonceni limitu se secte a zapiSe, kolik véci oddil pfinesl. Vedouci hry vylosuje dalsi
pismenko a hra pokracuje.
Hodnoceni: Na zavér se secte, kolik véci oddil pfinesl.
Pomticky: sacek s pismenky abecedy, stopky, papir, tuzka



13) Nezodpovédnost a zodpovédnost

Od prvniho okamZiku, kdy jsme se rozhodli pomoci krdli Targovi jsme vzali na sebe
odpovédnost za tento ukol. Zdlezi jen na nds, na kazdém znds. KaZdy znds si uvédomuje
odpovédnost za vysledek svuj i celé skupiny zachrdncd.

Krdl Targa ukryl pfed svou dlouhou cestou veskeré cennosti do krdlovské pokladnice. Abychom
tyto cennosti ochranili, musime najit klice a heslo, které tuto pokladnici chrdani dfive, neZ padne do
nepovolanych rukou.

Celodenni hra: Pokladnice Krale Targi

Hra je volné prevzata ze znamé hry ,Klice od pevnosti Boyard”. Jednotlivé oddily dostavaji za
splnény ukol kli¢ a vidy jednu ze sedmi indicii. Z téchto indicii dedukuje skupina klicové slovo.
Po jeho uhodnuti vstupuje soutéZici skupina do pokladnice pevnosti. Béhem limitu, ktery
urcuje délka zvolené pisné, sbiraji hraci mince (Zetony) a vyndseji je po pfedem uréené trase na
cilové misto. Po skonceni pisné propadaji veskeré mince, které nebyly na uréené misto
doneseny, zpét do pokladnice. Vitézi to druzstvo, které vynese z pokladnice nejvice minci.

Klicové slovo: KORUNA
Indicie: Kral, strom, penize, kruh, moc, klenoty, hlava, zlato
(Mladsi kategorie — dostane za splnény ukol kli¢ a jedno pismeno z klicového
slova, ze vSech pismen pak sloZi hledané slovo)

Ukoly: . Vyplaveni kli¢e ze studny

. Hledani klice na kmeni stromu

. Lov kli¢e na vodni hladiné

. Kli¢ pod vodni hladinou

. Kli¢ v koruné stromu

. Kli¢ na kladé (fezani kolace na cas)
. Paka (pfemoz sildka 1)

. Souboj na kladé (pfemoz sildka 2)

1. Vyplaveni klice:

Na dné vyschlé studny je ukryt kli¢. Ukolem je vyplavit kli¢ na povrch. Samotna hra vychazi volné

z jiz pred lety publikované zndmé hry ,Studna“. Hraci maji za ukol naplnit z nejblizsiho pfirodniho

vodniho zdroje ,vyschlé studny” a ziskat vyplavenim z jejiho dna kli¢. Studny jsou vsak jiz velice

staré a poskozené. Voda prosakuje jejimi sténami a je potieba si rozdélit dkoly a sily. Hraéi nosi

v PE saccich vodu a snazi se naplnit studnu , po okraj“ aby ziskali kli¢. Hra konci jakmile lze kli¢

volné sebrat z vodni hladiny.

Pomucky: Nadoby (studny) nejlépe novodur. Trubky, které jsou zazatkovany a navrtany urcitym
poctem dér. Otvory musi byt v rGznych vyskach aby nemohly byt ucpany jednou rukou,
ale aby muselo na ,opravé” studny spolupracovat vice hracl (nutno vyzkouset !!) PE
sacky co nejmensi velikosti. Korkovy Spunt znazornujici klic



2. Hledani klice na kmeni stromu:

Na kmeni stromu je uvazan klic. Oddil urci jednoho ¢lena jako hledace a druhého jako
navigatora. Cilem hry je dojit poslepu ke kli¢i za pomoci navigatora a kli¢ ze stromu sejmout. Ukol
je nutno splnit za pfedem uréeny ¢as.

3. Lov kli¢e na vodni hladiné:

Na vodni hladiné je na plovaku pfipevnén kli¢. Ukolem oddilu je kli¢ ulovit rybafskym
zpUsobem (na udici). Hra¢ ma k provedeni tkolu vymezeny ¢as (3min).

Pomucky: Plovak (Polystyrenova deska), prut s hackem

4. Kli¢ pod vodni hladinou.

Na plovédku (dusSe ztraktoru) jsou privazany klice. Klice visi volné v hloubce max. 1m pod
hladinou a je pfivazan jednoduchym uzlem. Ukolem je kli¢ pod hladinou nalézt, rozvazat a vynést
na hladinu za stanoveny ¢as.

Pomticky: Duse od traktoru , provazek, kli¢

5. Kli¢ v koruné stromu:

V koruné stromu je pfivazan klic. Oddil vybere ze svého stfedu odvailivce, ktery pro kli¢
vySplha.

Varianty: Splhani na strom nebo lezeni na housenku nebo Splh na lané

6. Kli¢ na kladé (rezani kolace na cas)
Na silné kladé (ca. 30 cm) je upevnén kli¢. Ukolem oddilu je za uréeny &as odFiznout €ast klady
s pfivazanym klicem. SoutézZici se mizou béhem ukolu stfidat. Nikdo vSak nesmi fezat dvakrat.

7. Paka (pfemoz silaka 1)
Klasicky souboj na pdce. Oddil vybere ze svého stfedu nejsilnéjsiho ¢lena. Jeho udkolem je
pfemoci strazce kli¢e v pace.

8. Souboj na kladé (premoz silaka 2)

Soutézicim stoji nyni v cesté rokle, kterou strazi silak vyzbrojeny silnym dfevcem, kterym shodi
kazdého, kdo se pokusi rokli prejit.

SoutéZici stoji na klddé a snazi se molitanovym beranidlem shodit strazce z klady. Pokud se mu
to podafi ve stanoveném limitu, ziskava kli¢ a dalsi indicii.

14) Zakonceni EH

Viz Uvod — scénka predani elixiru krali Targimu a slavnostni pfipitek...
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