Celotaborova etapova hra 2018

.Z POHADKY
DO POHADKY
A ZPET DO BLAZINCE*

STARSI KATEGORIE (11 — 16 let)
Krasné Pole — Chiibska, 21. 7. -3. 8. 2018

Realizace s foto



NAZVY DRUZSTEV:

Celkem 10 druzstev — v Cele druzstva vidy jeden z 16-ti letych, ktery si vybira
¢leny svého druistva:
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Raketéci,
Vecernicci,
Princezny,
Grooti,
Zlobri,
Smoulové,
Andilci,
Brouci pytlici,
Pohadkafi,
Bajajové

kapitani druzstev

REALIZOVANE POHADKY

O Smolickovi - 23.7.

Cervend Karkulka - 24.7.

O Popelce - 25.7.

Zlatovlaska - 26.7.

Koblizek na vandru - 27.7.

Sipkovd RiiZenka - 28.7.

Dlouhy, Siroky a Bystrozraky — olympidda - 29.7.
O Plavdckovi — vodni - 29.7. (odpoledne)

O bidé a stésti - 31.7.

10. Snéhurka a sedm trpasliki - 1.8.
11. POHADKOVY BLAZINEC - divadlo - 1.8.



O Smolickovi

Motto: BéZ co nejrychleji, at uteces jezinkdm.
Provedeni:
e vymezise 1 trat — slalom mezi stohy slamy
e v 1. kole béZi hraci po dvojicich — drZi se za pas a nesmi se rozpojit

e ve 2. kole bézi tfi hraci — dva krajni doprfedu a za lokty drZi prostfedniho, ktery bézi
pozpatku — musi ale opravdu bézZet, ne se nechat nést

v v

e ve 3. kole bézi samotni kapitani — musi vSak celou dobu nahlas fikat basnicku:

,Za hory, za doly, mé zlaté parohy, kde se pasou?
Smolicka pacholicka jezinky pry¢ nesou!”
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Pro starsi = kapitany:
o ke kazdému druzstvu se vylosuje 1 jiny kapitan — druZstvo se stdva jezinkami, kapitan
je Smoli¢ek
e jezinky se postavi do ohraniceného kruhu (zhruba 3-4 metry velkého) a da se jim néjaka

mensi obruc/satek, které se musi drzet (nebo se jim dohromady svazou pravé ruce) —
stanou se tedy takovym mnohorukym Krakenem

e vevymezeném kruhu je na zemirozprostfeno cca 10 — 15 vicek, které se snazi Smolic¢ek
vzit, nesmi se ho vsak dotknout jezinky, jinak ztraci Zivot

e pokud Smoli¢ek ztrati Zivot, musi k nému pohotové pfibéhnout celé jeho druzstvo
(jeleni), rici basnicku (za hory, za doly...) a tim ho znovu obzZivi

e hraje se omezeny ¢as — cca 2 az 3 minuty

e pocet nasbiranych vicek = pocet bodU pro svij tym




Cervena Karkulka

Motto: Karkulka jde lesem k babicce. V lese si vSak vsimne, Ze je tam plno véci, které do lesa
nepatri. SnaZi se jich co nejvice zapamatovat, aby o tom mohla povédét babicce.

Provedeni: Hra na zapamatovani, strategii druzstev

e Po lese je rozvéseno 30 rlznych predmétl. Bud tam mohu byt obrazky, nebo pfimo
predméty — malé, velké, vselijaké

e Kazidé druistvo vidy vysle jednoho zastupce (karkulku) do lesa, kterd si béhem 45
sekund snaZi zapamatovat co nejvice predmét(, nasledné pak odchazi k babicce (na
druhou stranu hraciho pole, nesmi se vratit uz ke svému druzstvu) a sepiSe seznam
vSech véci, které si zapamatoval

e Kaidych 45 s se piskne — znameni pro karkulky, aby odesly z lesa, a mUzZe do néj
vstoupit dalsi karkulka z druzstva... nez se vystfidaji vSichni ¢lenové druzstva

e cilem druistva je sepsat na papir vSechny predméty, které se v lese nachazi (problém
ale je, Ze nevi, co uz napsal ten pred nimi, musi si jich tedy zapamatovat co nejvice)

e aby to nebylo tak jednoduché, v lese jsou jesté 2-3 vici (vedouci) — vici maji u sebe
karticku s bonusovym obrazkem. Vlci jsou v3ak plasi a pred karkulkami se schovavaji;
pokud ho néjaka karkulka zahlédne, mlze pred ni utéct — pokud se ho ale karkulka uz
dotkne, musi ukdzat svij obrazek; pokud se na vlka sesype vice karkulek najednou, vlk
muzZe zacit fvat, ,kousnout” karkulku (kfizek fixou na ruku) a ta musi okam?Zité opustit
les a jit k babicce

Hodnoceni:
o kazdy zapsany pfedmét = 1 bod
o druistvo, které ma vsech 30 predmétud + 5 bod
o zapsany bonusovy predmét od vlka +3 body

Pro starsi déti (kapitdny):
Jako posledni vstupuji do lesa nejstarsi déti. Jejich ukolem je si také zapamatovat co
nejvice predmét/obrazk(. ProtozZe vsak jiz proslo pres les plno karkulek, vici uz nejsou
plasi, ale na karkulky Utoci. Nejstarsi déti si tedy musi za 3-5 minuty zapamatovat co
nejvice predmétd, ale zaroven utikat pred viky. Pokud je vlk chytne, udéla jim fixou ¢arku
na ruku (1 ¢arka = minus 1 bod). Po uplynuti ¢asu déti odchazi (asi spi$ zdrhaji) z lesa,
zapamatované predmeéty pfipisuji ke svému druzstvu a hra konéi.

EXTRA POTREBY: 30 rdzné velkych a rdzné viditelnych pfedmétd, 2 a7 3 karti¢ky s obrazky
pro viky

Predméty: kytice, vlk, ko€ka, jablko, hruska, kosté, lopata, kytara, housle, slepice, had,
krava, ovce, telefon, kalhoty, koza, $aty, boty, destnik, Snek, vidlicka, hrnek,

kruzitko, pravitko, tuzka, mys, ¢epice, pero, bryle, ksiltovka

Extra predméty (u vikt) — dort, vino, kosik
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O Popelce

Motto: Popelka méla v pohddce tii pfani. Odhal jeji tajnd prdni a posud, zda si toto opravdu

prdla. Jak to bylo doopravdy?

Provedeni:
Pfecteme celou pohadku, potom: Béhaci hra + nasledné na zamysleni a uvazovani

3 prani Popelky — roztrousena zprava. Rozdilné vSak bude, Ze nebude na jednom
listeCku jedno pismeno, ale jedno slovo z kazdého pfibéhu, tzn. na listecku €. 1, bude
prvni slovo véech tif pfib&hd. Clen druzstva pribéhne k liste¢ku, zapamatuje si &islo a tii
slova a nadiktuje je zapisovateli. Nasledné z nich musi vhodnymi kombinacemi slozit
dana tfi prani. Aby to ale nebylo tak jednoduché, prani budou popletend - Popelka si
bude prat napf. novou motorku, skok padakem a bohatého Zenicha.

Ukolem druZstva je se po vylusténi tFi prani zamyslet, zda to opravdu tak bylo
a pripadné prani opravit podle skute¢nosti.

Pfibéhy nutné vymyslet dopfedu, musi mit stejny pocet slov
Pribéhy:

1)

2)

3)

Prvni prdni Popelky byla novd motorka, kterou si prdla uz mnoho let. Kdysi po svém
tatinkovi zdédila jeho stary model mopedu, ktery ale zId macecha hned zabavila
a zamkla na tfi zdpady do kilny. Popelka méla sen dostat nejnovéjsi model suzuki.
Milovala totiz rychlou jizdu a vitr ve vlasech.

Druhé Popelcino prani bylo praktické. Macecha ji totiZ kazdy dne nutila vytirat cely dum
a prosivat hrdch s cizrnou. Proto si Popelka prdla nové kosté a sitko. S novym kostétem
by ji uklid Sel mnohem rychleji a Iépe. Sitko zase bylo kouzelné a tfidilo lusténiny
automaticky.

Treti Popelcino prdni byly nové tenisky. TouZila po nich uz mnoho let. Macecha Popelku
nutila chodit vZdy bosa. V lété i v zimé. V travé i po kamenech. Popelka si prdla jeden
pdr sportovnich bot, aby se ji chodilo dobre. Nejlépe v Cervené barvé.

Hodnoceni: spravné sestaveni tfi prani + jejich opraveni dle skute¢nosti




Zlatovlaska

Motto: Jednou musel kuchar Jifik pfipravit svému krdli vzdcného uhore, kterého nesmél
ochutnat. Pokud ho chutnd, pfijde o hlavu. Uhof byl vzdcny tim, Ze ten, kdo ho snédl,
rozumi feci zvirat. Jifik neodolal a kousek ryby ochutnal. Krdl to poznal a nakdzal
Jirikovi, Ze se miZe zachranit leda tim, Ze mu privede princeznu Zlatovidsku, kterou si
chce vzit za Zenu. Jifik se vydal do svéta. Aby Zlatovldsku ziskal, musi splnit tfi ukoly —
sesbirat vsechny perly rozsypané v travé, najit prsten v mofi a pfinést mrtvou a Zivou
vodu. Vasim ukolem je Jifikovy ukoly také spinit.

Provedeni: hry na spolupraci, rychlost, obratnost — tfi ukoly pro Jifika

e 1. ukol — ndjit perly v travé
o Vv ohrani¢eném uUzemi jsou rozhazené koralky. Razné velké, rlizné barevné.

o

Ukolem je jich za dany ¢asovy limit nasbirat co nejvice. Vidy maze vybé&hnout
pouze 1 z kazdého druZstva a vzit 1 koralek, az se vrati, vybiha dalsi.

limit hry: 10 — 15 minut

nasledné musi druZstvo co nejrychleji navléknout koralky na vlasec/provazek —
body z poradi v navlékdani se pri¢tou k bodim za kordlky

hodnoceni: pocet a druh koralk(; malé hire viditelné koralky maji samoziejmé
vy$si cenu ne? velké barevné — DOPREDU TO RICT DETEM

e 2. ukol — najit prsten v mori

o

@)
@)

pfipravim7 nadob s riznymi tekutinami (voda, olej, voda s mydlem, voda s témi
slizovymi kuli¢kami, voda s hlinou, voda s klaciky, pisek, Stérk atd.), ve kterych
bude poschovavano celkem 5 prstynkd.

ukolem kazdého druZstva je najit co nejrychleji vSechny prstynky; vSichni
¢lenové vsak budou mit zavdzané oci, takze neuvidi, do ¢eho sahaji
hodnoceni: naméreny ¢as

dllezité je, aby se druZstva, ktera uz hrdla, nepotkala s témi, kteti teprve budou
hrat

e 3. tkol — pfinést Zivou a mrtvou vodu
o vodu nabiraji déti usty z jednoho kyble a vyplivuji do kelimk( — musi naplnit

o

celkem tfi pIné kelimky
méfi se cas

2. ukol - Hledani prstenu v mori







3. ukol — PFrinést Zivou a mrtvou vodu







Koblizek na vandru

Motto: KobliZek cestoval po svété, utikal od babicky a dédecka, vsem se chlubi, jak utikd a po
cesté rika vsem ndsledujici basnicku:

"]a koblizek, koblizek, na sypce meteny, -1

po truhle Skrabany, smetanou miseny, -2

na masle smazeny, na okénku chlazeny. -3

Dédeckovi jsem utekl, babiéce jsem utekl, -4,

zajickovi jsem utekl, vlikovi jsem utekl, -5

6

e Faborkovana, hra na pamét a spolupraci (rychlost je sekundarni)

e 0Od tabora k divadlu

e Uryvky basni¢ky k zapamatovani

e Cil: zapamatovani celé basnicky

o Basnicka bude rozdélena do 6 dilQ, které budou ocislované a rozmisténé cestou

k divadlu. Ukolem déti je si viechny dily zapamatovat bez tuzky, mobilu..., v cili
je prefikat ve spravném poradi. Aby to nebylo tak jednoduché, kazdy clen
druzstva si v cili vylosuje Cislo dilu basnicky, ktery bude muset prefikat.
Druzstvo dostane ¢as na pfipravu.

Hodnoceni: pocet chyb, ¢as ,,béhu” (sekundarné), ¢as pfipravy recitace







Sipkova Ruzenka

Motto: Zld sudicka RiZence predpovédéla, Ze se v den svych 15. narozenin pichne o ostry
predmét a navéky usne. Krdl s krdlovnou se tedy snaZili z celého krdlovstvi odstranit
vSechny ostré predméty, aby se RlZenka nemohla o nic pichnout.

Pomozte krdli s krdlovnou odstranit vSechny ostré pfedméty.

Provedeni:

hra na strategii
po lese je umisténo cca 10 - 15 obrazkd rGznych ostrych predmétd
(nGz, vieténko, ruze, vidlicka) a nékolik neostrych (matoucich) — na
kazdém obrdazku je nékolik ¢tvereckl - ndboju, které znadi jejich ,,silu,
ostrost” — viz obrazky v pftiloze,
kazdé druzstvo bude mit 1 pridélenou barvu a v ni urcity pocet nasttihanych ¢tvereck
- nabojl (barevné lepici papiry); vidy vybéhne 1 ¢len kazdého druzstva s 1 ndbojem a
pfilepi ho k néjakému ostrému predmétu, vrati se ke svému druzstvu a vybiha dalsi
mohou nastat dveé situace:
o ostry predmét otupi —na papir pfilepi sviij barevny naboj, ale pofad tam je jesté
misto na dalsi (viz obrazek nahore)
o ostry pfedmét znici — na papife uz neni Zadné volné misto na nalepeni ndboje;
papir s predmétem si hrac bere
hodnoceni: za kazdy umistény naboj je 1 bod, za umisténi posledniho naboje je jesté
bonusovy 1 bod
hra bude trvat omezeny ¢as

Vyhodnoceni etapové hry ,Sipkovd Riizenka*



Dlouhy, Siroky a Bystrozraky

Celotaborova netradi¢ni olympiada — vSechny kategorie dohromady

Motto: Dlouhy vykondval tkoly, ke které vyuZil své délky, Siroky tkoly, ke kterym vyuZil své

tloustky a Bystrozraky ukoly, ke kterym vyuZil svého zraku. Ani princ to nemél lehké.

Pravidla hry: Spojena druzZstva ze vSech kategorii dohromady + nalosovany dospélacky kapitan
Discipliny:

Dlouhy — skok do dalky z mista + neseni vraniho vejce = dvojice zkfizi lyzarské hlky
a mezi né da nafouknuty balonek, ktery takto nese, aniz se ho smi dotknout. Pokud
balonek spadne, vraci se zpét na start. BéZi se Stafetové — méfi se celkovy ¢as

Siroky — prekazkova draha s obrugi

Bystrozraky — snéina slepota — kreslime poslepu

Princ I. — drepy s kostkou na bose — kostkou kazdy hazi, kolik dfepli ma udélat
Studna — hod minci do nadoby s vodou. Do ni umistime dalsi nadobu. Pouzivame tfi
mince rizné hodnoty.

Spolecny ukol — hromadny preskok lana — postupné vyrazovani ti, ktefi nepreskoci
Mravenci - prenaseni bonbond pomoci koli¢kd v puse

Hod na ¢ernoknézZnika — kolikrat se trefi mickem do otvoru ve figuriné

Princ Il. - slalom s pénovou ty¢i a mickem

Pomdiicky: obrazky Dlouhého, Sirokého a Bystrozrakého; baldnky, provazek, stopky;

gymnastické obruce, $atky, rizné prekdazky, stuzka, kameny, kolicky, bonbony,
misky, mince

A zaciname pohadkovou rozcvickou:




" 3 2

Eirre

Rozdélovdni do druzstev a losovéni dospélackych kapitand

SIROKY — prekazkovy béh s obruéi
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STUDNA - hod minci do nadoby s vodou




DLOUHY — skok do dalky z mista




PRINC - Drepy s kostkou na bose

-
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SPOLECNY UKOL — hromadny pfeskok lana

HOD NA CERNOKNEZNIKA




VYHODNOCENI EH — DLOUHY, SIROKY a BYSTROZRAKY

LLYWOQ |




O Plavackovi

Motto: Chyt si svého Plavdcka, prevez ho opatrné pres reku a dostari se co nejdrive do

bezpeci.

Provedeni:

kazdé druzstvo musi co nejrychleji dovézt Plavacka do cile,

zhruba v pulce rybnika stoji vedouci jako béjka, ¢lenové v druzstvu vytvofri dvojice,
druZstvo dostane svého Plavacka (panenka v pfepravce) a musi absolvovat Stafetu, tj.
prvni dvojice s nim plave k bdjce a zpét, tam ho predaji dalsi dvojici atd.

posledni dvojice musi Plavackovi obléknout plinku

oba z dvojice se musi pofdd jednou rukou dotykat prepravky s Plavackem

méfi se €as celého druZstva




O bidé a stésti

Motto: Chudy chalupnik prisel ke svému bohatstvi v podstaté ndhodou. ZaslouZil si to pouze

poctivou a Cestnou praci. Hraj fair-play a tfeba objevis své Stésti.
Hra: Kasino — hazard!
Motivace: Kde jinde vyzkouset Stésti a bidu neZ v naSem kasinu?
Pravidla hry: Déti obdrzi Zetony do kasina (pelety), kazdy stejny pocet. Na hfisti je pfipraveno
nékolik hazardnich her — ¢ervena bere, kolo stésti, skorapky, kelimky, kostky, pdka, ruleta atd.
Také nesmi chybét banka, kterd maze pUjcit, pokud uz vSe prohrdli. Déti se volné pohybuiji
a snaZi se vyhrat co nejvice ZetonU. Po urcité dobé se hra stopne a kazdé druZstvo spocita,
kolik Zeton ziskali (nezapomenout vratit druhy!).
Pomticky: karty, kostky, kelimky...










Snéhurka a 7 trpaslikt

Motto: Snéhurka v lese Zila s trpasliky, ktefi ji pomdhali a starali se o ni. KaZdy trpaslik mél
své typické vlastnosti, podle kterych se i jmenoval. My se u kaZdého trpaslika
zastavime a splnime jeho ukol.

Provedeni:

e hra na znalosti, originalitu, spolupraci druzstva

e Na kazdou soutéZ nominuji 1 zastupce kapitani (popfr. pokud zbyva néjaka soutéz tak
vylosuji zastupce (nevim, kolik jich bude v druziné — napt. 5 + 1starsi = kapitan ) - pak
se v kazdém druzstvu rozdaji ¢isla od 1 do 5 (o tom kdo bude mit jaké Cislo, rozhoduje
kapitan, a vedouci hry pak jedno Cislo vylosuje (napt. €. 4), takZe soutézit pljdou
vSechny Ctyrky.

e Pro starsi déti = kapitdny — bych zvolil povinné Stydlina nebo Dfimala

e Pak nemusi byt stanovisté, ale Ukoly se budou délat postupné, aby ostatni mohli fandit,
Ci se bavit pfi uméni kapitanu

e na kazdém stanovisti se musi splnit néjaky typicky ukol

Trpaslici:

o Smudla — malba z pfirodnich materild (sesbirej ptirodniny a namaluj obrazek
— poutzij alespon tfi barvy) — hodnoti se pocet barev a celkovy dojem z obrazku

o Profa— poznavacka (kytky a zvirata)

- sedmikraska chudobka, smetanka lékarska, rize Sipkova, brukev repka
olejka, jetel plazivy/luéni
—-> srnec obecny, jezevec lesni, kuna lesni, zmije obecna, jestérka zedni

o Kejchal — pozndvani koreni a dalSich véci (musi byt vedouci) — pfipravit vzorky
koreni do neprihlednych nadob

o Rejpal —do vseho rejpal, vSemu rozumél nejlip = vylusti 2 bludisté

o Stydlin —ptedved zlou krdlovnu, prince, ¢arodéjnici, otravené jablko... (musi byt
vedouci)

o Stistko — hazeni kostkou, kaidy z druZstva jednou hodi dvéma kostkami;
padnou-li dvé jina Cisla = 1 bod, padnou-li dvé stejna Cisla = 2 body, padnou-li
dvé Sestky = 3 body (musi byt vedouci)

o Dfimal — vychrdpat melodii znamé pisnicky, tfeba Ovéaci Ctverdci (musi byt
vedouci)

Hodnoceni: se¢tou se body z jednotlivych stanovist







Pohadkovy blazinec

Z pohadek vybereme miniméln¢ tolik pohadkovych postav, kolik mame ¢lent celé starsi
kategorie. Jména téchto postav napiSeme na listeCky (1 listeCek = 1 postava napt. Zlatovlaska,
sedmihlava san, trpaslik). Kazdy Clen star$i kategorie si vylosuje 1 pohaddkovou postavu.

Kazda druzina si vylosuje jednu z pohédek, které jsme méli v etapovce. Tu pak musi se
svymi vylosovanymi postavami zahrat ostatnim, takZe napf. v pohddce O cervené Karkulce
vystupuji Bajaja, drak, Budulinek a Koblizek s Jezinkou. Odborné porota slozena z oddilovych
vedoucich hodnoti originalitu, mluveny projev, komicnost a kostymy.



















NEREALIZOVANE ETAPY
Chytra horakyné

Motto: Jednou se pohddali o krdvu dva bratri, jeden bohaty a druhy chudy a o jejich pri musel
rozhodnou aZ krdl. Ten si ale také nevédél rady, a tak dal obéma hddanku: Co je na
svété nejbystrejsi, co nejbohatsi a co nejsladsi? Panovnik dal bratri na rozmyslenou
celou noc a rekl, Ze kdo hadanku uhodne, ten spor o krdvu vyhraje. Chytra hordkyné
nejprve poradila svému otci ve sporu o dobytek. Ndsledné si ji zavolal sam krdl, ale
dal ji ndsledujici podminky, které musi splnit. Hordkyné byla vsak natolik chytrd, Ze
vSechno splnit dokdzala a krdl si ji nakonec vzal za Zenu.

1. dkol: Kazdy z druzstva (¢i druzstvo dohromady) dostane uréeno, jak se musi se obléci

Provedeni:
a) obuty — neobutd b) oble¢end — neoblecena
c) u€esana — neucesanad d) umytd — neumyta

e) ani pésky — ani kolmo
Hodnoceni: Splnéni budou posuzovat vedouci, pfipadné déti z jinych kategorii
2. ukol: bonusové body: feseni logickych hadanek (pohni sirkou, aby vznikl ¢tverec atd.)

Pernikova chaloupka

Motto: Jenicek s Marenkou zacali JeZibabé loupat pernicky ze strfechy. Ochrarite svou
pernikovou chaloupku pred jejimi pokusiteli, a zdroven se nenechte chytit jeZibabou.
Provedeni:
e kazdé druzstvo si vybere jeden strom (= svoji pernikovou chaloupku), kolem kterého
se udéld zhruba 1,5 metru Siroky kruh (asi néc¢im vyznacit??)
e kazdé druzstvo dostane cca 15 pernickl své barvy, které si umisti ke své chaloupce (do
kruhu na zem)
e cilem kazdého druZstva je ukrast co nejvice perni¢kd svym protihraclim, ale zaroven
uchranit co nejvice svych
e aby to nebylo tak jednoduché, v hernim Uzemi se pohybuji dvé jeZibaby (vedouci),
které mohou hrace chytat, brat jim pernicky a zpomalovat je rdznymi tkoly (udélej pét
drep(, rozvaz si a zavaz si tkanicky atd.)
e hodnoceni: za kazdy uchranény pernicek 1 bod, za kazdy ukradeny pernicek 2 body
e hraje se omezeny ¢as
Pro starsi:
Pomozte svému druzstvu a ziskejte pro néj dalsi (bonusové) pernicky. Probéhnéte skrz les
k chaloupce jezibaby, ukradnéte pernicek své barvy a prineste ho zpét ke svému druZstvu.
e vyznaci se 1 strom jako pernikova chaloupka, ke které se dd 5 bonusovych pernick(
v barvé kazdého druzstva. Cilem starsiho ditéte je probéhnout pres ohrani¢ené Uzemi
k chaloupce, vzit pernicek a béZet zpét ke svému druZstvu. Po cesté mu ho vSak muze
zase vzit jezibaba (vedouci). Pernicky se mohou nosit pouze po jednom.
e (as: bude to bleskovka, takze tak 3 — 5 minut
e bonusovy pernicek = 3 body

Mokra varianta: vyrob z papiru pernikovou chaloupku; hodnoti se vzhled
EXTRA POTREBY: cca 15 pernick(l pro kazdé druistvo = 15 liste¢kd barevnych papirti
(kazdé druzstvo si vylosuje 1 barvu)
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Ebertova Tereza, Slezak Tomas,

Pekarkova Veronika Klupakova Knistyna. | 5 9 1 5 8 6 1 8 8 5 56

Jirkovsky Tomas, Cemny FrantiSek

. . Hlasnikova Martina, Prochazka Patrik,
POHADKARI [Siadek Martin, Rozec Joser, 6 6 7 3 4 1 10| 6 1 9 2 B4

Boudnikova Justyna, Russeova Hana

Stejskalova Veronika, Kubat Vojtéch,
Stejskal Ondrej, Svoboda Daniel, 9 7 8 7 6 3 9 5 1 8 x| 63

Dlouha Barbora, Adamova AlZzbéta
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PRILOHY
O SMOLICKOVI — TEXT k EH

Chiibsk4 (némecky Kreibitz) je mésto v Usteckém kraji,
v Luzickych hordch. Zije zde p¥iblizné 1 300 obyvatel. Mésto
se sklada ze ctyr c¢asti — Dolni Chribska, Chribska, Horni

Chribska a Krasné Pole. Chribskou protéka mala ricka

Chribska Kamenice.

Mésto se nachdzi na okraji narodniho parku Ceské
Svycarsko. Nejstarsi pisemnd zminka o mésté pochézi jiz z
roku 1352, tedy ze 14. stoleti.

V blizkosti mésta Chribska se nachazi druha nejvyssi hora
okresu Décin, Jedlova. Hora ma nadmorskou vysku 774 m n.
m. 7Z vrcholu Jedlové vedou dvé sjezdovky, je zde také zrizena
pujcovna kolobézek. Za jasného pocasi je mozné dohlédnout

na hrad Tolstejn.

Hrad Tolstejn se drive jmenoval Kav¢i skala. Je to zricenina
stredovekého hradu. Zakladni kamen byl polozen na zacatku
14. stoleti. V soucasnosti je to zricenina, ktera je chranéna

jako kulturni pamitka Ceské republiky. Navstévnikim je

volné pristupna.

V soucasné dobé je meésto Chribska diky své prirodé
a pamatkam hojné vyhledavana turisty a letnimi tabory.
Nachazi se zde dvé velka rekreacni strediska: RS U Jasanu
(Stvaci) a RS Babocka.


https://cs.wikipedia.org/wiki/N%C4%9Bm%C4%8Dina
https://cs.wikipedia.org/wiki/Lu%C5%BEick%C3%A9_hory
https://cs.wikipedia.org/wiki/1352
https://cs.wikipedia.org/wiki/Kulturn%C3%AD_pam%C3%A1tka_%C4%8Cesk%C3%A9_republiky

PRILOHY

O SMOLICKOVI — OTAZKY k EH

. 'V jakém kraji se nachazi Chtibska?

. Jaky narodni park je nejblize Chiibskée?

.Z jakého stoleti pochazi prvni pisemna
informace o Chiibske?

.Jak se jmenuje rozhledna nachazejici se
v blizkosti Chiibské?

. Jak se ymenuje zficenina hradu nachazejici se
v blizkosti Chiibské?

. Jak se ymenuje druhy tabor, rekreacni stredisko,
které se nachazi kousek od nasSeho tabora?

. Jak se ymenuje areal, ve kterém se nachazi nas
tabor?
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SiPKOVA RUZENKA — PREDMETY
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