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Etapové hry patri k osvédcenym formam cinnosti na letnich taborech i b€hem roku. Tabory i
celorocni ¢innost diky nim ziskavaji potrebny spad a mnoho prilezitosti, jak zajimavé skloubit a
propojit i odlisné ¢innosti.

Soutéz etapovych her se v Pionyru vyhlasuje jiz od roku 2003. Jejim cilem je shromazdit kvalitni
etapové hry a poskytnout je pro dalsi pouziti ostatnim vedoucim ve spolku. Hry do ni mdze
prihlasit kazda pionyrska skupina.

ProtoZe nechceme do rukopisl zasahovat vice, nez je nezbytné, je zakladni podminkou prihlasky
zpracovani hrdy do obecné srozumitelné podoby, nejlépe podle pripravené osnovy.

Veskeré dalsi informace o Soutézi etapovych her véetné vydanych publikaci, vysledki
predchozich ro¢nik(, statutu soutéZe a osnovy naleznete na: pionyr.cz/soutezetapovychher.

Tato publikace vznikla diky Soutézi etapovych her vyhlasované spolkem Pionyr (drive ve
spolupraci s nakladatelstvim Mravenec).

Tuto publikaci je mozné pouzit jako namét. Realizace hry musi vzdy vychazet z konkrétnich
podminek. Je tfeba zohlednit podobu taboristé, skladbu ucastnikd, oddilové a taborové tradice a
dalsi proménné. Konecnou konkrétni podobu etapové hry musi vytvorit tym vedoucich a
instruktor( a prizplsobit ji tak vlastnim podminkam. Mimo jiné i proto, aby ji mohli pfijmout a
povazovat za vysledek vlastniho Usili.

At vam tato publikace pomUlze poznavat nové véci a hledat nové napady.
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Pionyr, z. s. - Pionyrska skupina Dravci

TYP TABORA NEBO PROSTREDI, PRO KTERE JE HRA VHODNA (NAPR. NUTNOST VODNi PLOCHY,
SKALY APOD.)

Tato etapova hra je urcena na dvoutydenni letni tabor. Hry jsou vhodné na louku, do lesa, na
hristé a nékteré i do budovy. Dale jsme v horkych dnech vyuzivali nedaleky potok a reku Ohri.
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POPIS HRY

NAZEV ETAPOVE HRY
Jak vycvicit draka

JMENA AUTORU (TEXTOVE | ILUSTRACNI CASTI)
Lida Soskova

Dale se na pripravé a realizaci hry podileli: Katefina Entova, Petr Skvor, Diana Pala$¢akova,
Katerina Kadlecova, Daniel Guza, Thao Bui Duong, Jana Soukupova, Lenka Soukupova, Michal
Podolsky, Ondrej Jenicek, Stépan Bruk, Lukas Dastlik.

VYLICENi PRIBEHU, DEJOVE LINKY 5

Na vzdaleném severském ostrové Blp Zije kmen Vikingl, kterému vladne nacelnik Skytak. Pred
mnoha lety byl ostrov kromé vikingli obydlen také draky. Ti byli nejdrive s vikingy nesmiFitelni
nepratelé, ale pravé diky Skyt'akovi, ktery se dokazal s draky spratelit, se z nich postupné stali
spojenci a nerozlucni pratelé. Je tomu vsak uz mnoho let, co draci z ostrova zahadne zmizeli
a nikdo nevi, kam se podéli. Skytakovi tahle zahada neda spat a slibil sam sobé i ostatnim
vikinglim, Ze se draci na jejich ostrov jednou vrati!

Z déti se stanou Vikingové, jednotlivé skupinky predstavuji oddily vikingl, vyslané pod velenim
ostrilenych vikingskych vale¢niki (oddilovi vedouci) prozkoumat okolni Opusténé ostrovy, jestli

tam nenajdou draky nebo aspon néjakou zminku o nich. Cilem hry je spolecné zjistit, co se kdysi
stalo s draky a samozrejmé taky obnovit draci populaci na nasem ostrové a na celém svéteé.

VEKOVA KATEGORIE, PRO KTEROU JE URCENA
6-15 let

VYCHOVNE CiLE
Tymova spoluprace, rozvoj teoretickych znalosti i fyzickych dovednosti jednotlivcd, fair play.

POPIS SYSTEMU HRY

Nacelnik ma mapu okoli ostrova, zobrazuje nas ostrov Blp a dalsi Opusténé ostrovy. Kazdy tym ma
pridéleny jeden ostrov, ktery ma vyrazit prozkoumat a patrat na ném po dracich. Cilem kazdého
tymu je usadit se na svém ostrové, co nejrychleji ho prozkoumat a najit tam vSechna ukryta draci
vejce a dalsi indicie, které se budou hodit do zavérecné casti hry. Také maji za Ukol vystaveét si
na ostrové potrebné budovy a vyzbrojit cleny svého tymu. Na konci se urci poradi tym( podle
vyslednych bodu, které béhem tabora ziskaly. Tyto body se daji ziskat za nalezeni a vylihnuti
dradich vajec, vycviceni drakd, dale za nékteré stavby na ostrové, vyzbrojeni ¢lenll tymu,
prozkoumani Uplné celého ostrova, a nakonec za zavérecnou etapu hry. Spolecnym cilem pak je
Zjistit, co se kdysi stalo s draky a samozrejmé také obnovit draci populaci na nasem ostrové a na
celém svété.

PRVKY VYJADRUJICI PRIBEH (ODEVY, DENIKY, ...)
e Kostymy viking(i a draka pro vedouci
e Kostymy déti a vlajky
e Lod, u které poradame nastupy.
e Mapa ostrovu - herni plan
e Nasténka
e Karty surovin a karticky staveb
e Draci vejce s drac¢imi mlad’aty
e Truhly a notesy pro jednotlivé tymy

Vse je popsano a vysvétleno v dalsi kapitole v MTZ.

DOPORUCENA DOBA REALIZACE
Dva tydny o letnich prazdninach.
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Jak vycvicit draka
PRIPRAVA

PRAMENY (LITERATURA A ILUSTRACE, ZE KTERYCH REALIZATOR VYCHAZEL)

Cela hra je motivovana filmovou trilogii Jak vycvicit draka 1, 2 a 3. Nas pribéh se vsak odehrava
mnoho let po skonceni 3. dilu filmu. Jména postav a dalsi nazvy jsme si tedy pGjcili z filmu.

Herni systém je motivovan deskovou hrou Osadnici z Catanu.

NAROKY NA MATERIALNi A TECHNICKE ZAJISTENi (POMUCKY, TISK MATERIALU APOD.)
Pomuicky potfebné k jednotlivym hram jsou popsané u nich.

Kostymy Vikingll si vedouci vymysleli a zajistili sami (helmy, zbrané, stity, haleny, kozesiny,
Celenky, opasky, prosté co kdo sehnal).

Kostym draka, ktery byl potreba pro zavérecnou cast hry jsme vyrobili svazanim nékolika celt.
Draci hlavy (vedouci) jsme pak pomalovali barvami na oblicej a rozcuchali.

Kostymy pro déti jsme jako vzdy vyrabéli na tabore. Déti si privezly volnéjsi bilé bavlnéné triko,
které jsme obatikovali hnédou barvou za pomoci igelitového sacku tak, aby uprostred hrudniku
vznikl bily kruh. Do tohoto kruhu potom déti pomoci houbicky a Sablony vytupovaly barvou na
textil obrazek draka v barvé jejich tymu. Kazdy tym si také vyrobil svoji vlajku.

Mapa ostrova Blp a okolnich ostrovii. Mapu ostrov( jsem namalovala na veliky papir rozdéleny na
Ctverecky 2x2 cm. Uprostred je nas domovsky ostrov Blp a okolo tolik ostrovi, kolik je tymd
(v nasem pripadé 6). Vsechny ostrovy na mapé jsou tedy rozdéleny na policka, na kazdém policku
je Cislo od 2 do 12. Vsechny ostrovy musi byt rozdélené na stejny pocet policek, obsahovat stejny
pomeér Cisel i stejny pocet skrytych vajec (ta na mapé zobrazena nejsou), jen mohou byt na riiznych
mistech. Druhou (stejnou) mapu ve zmenseném vydani ma vedouci hry, jen na ni jsou navic
vyznacena vejce a poli¢ka jsou vybarvena barevné. Na kazdém policku je nalezisté néjaké suroviny
(viz. deskova hra Osadnici z Catanu - cihly, kamen, drevo, ovce, obili). Kazdé policko, které tym
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prozkouma (vysvétleno dale), vybarvime prislusnou barvou podle toho, jaké je tam nalezisté
(drevo tmavé zelena, kamen Seda, ovce svétle zelena, obili zluta, cihly hnéda). Néktera policka
obsahuji ukryta draci vejce. Draci vejce je naskrobenym novinovym papirem obaleny obal od
kindervajicka, v ném je ukryta figurka draka. Bylo by vic efektni natrit vejce néjakou barvou, ale
my jsme to bohuzel nestihli.

Dale jsme k hernimu planu vyuzivali karty surovin ze hry Osadnici z Catanu, dvé hraci kostky,
a pro kazdy tym listecky s obrazky staveb, které si déti lepily na ostrovy.

Vyuzivali jsme nasténky, na kterych byly bodovaci tabulky, rezim dne, taborovy rad, denni rozkaz
a rozdéleni do tym(. Dracdi vejce a ziskané karty surovin si tymy ukladaly do truhel, které si
vyrobily z krabic od bot. Soucasti nasi taborové zakladny je také drevény model lodi, ktery jsme
postavili v minulosti na tabor s piratskou tématikou. Letos jsme lod’ vyuzili k rannim nastupim,
foceni a k nékterym hram.

Kazdy tym mél k dispozici jesté notysek, ve kterém byly predem vypsany vSechny dilezité
informace - jméno a barva tymd, jména ¢lend, popis herniho systému a bodovani. Tymy mohly pak
notysky vyuzivat pfi hrach ¢i na zapisovani poznamek nebo psani zapist do kroniky.
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ORGANIZACE (ODDILY / DRUZINY / JEDNOTLIVCI, VEKOVE KATEGORIE...)

Déti byly rozdéleny do Sesti smisenych rovnocennych tym(. Kazdy tym vedl jeden vedouci a jeden
instruktor.

ROZCLENENi NA JEDNOTLIVE ETAPY (OZNACENi KLICOVYCH ETAP)

Celad hra byla rozdélena na tri casti. Prvni ¢ast byla Uvodni, kdy jsme déti zasvétili do déje,
postupné pochopily, co je nasim ukolem, vytvorily si Vikingské kostymy a rekvizity, seznamily se s
taborovym radem a hernim systémem. Tato prvni etapa koncila tim, ze byly tymy (pomyslné)
vyslany na okolni Opusténé ostrovy.

Ve druhé ¢asti hry mél kazdy tym za Gkol prozkoumat sv(j ostrov, zabydlet se na ném a najit tam
informace o dracich a skryta draci vejce. Béhem této hlavni herni ¢asti se hraly jednotlivé hry s
vikingskou a draci tématikou, které mezi sebou vétsinou nebyly nijak navazany a mohly se proto
prohazovat podle momentalnich podminek a pocasi, jak bylo potreba. Za umisténi v jednotlivych
hrach mély tymy moznost prozkoumavat svij ostrov na herni mapé.

V zavérecné casti hry uz mély déti prozkoumané témér celé ostrovy. Nasly tam vse potrebné, co
potrebovaly védét pro vyreseni zahady se zmizelymi draky. Posledni ¢ast hry byla tedy cestou na
vzdaleny ostrov Far6 za magem, ktery kdysi zmizeni draku zpusobil. Déti mély za ukol ho najit,
premoci a navratit draky zpét.

STANOVENI ZASADNICH OBYCEJU, PRAVIDEL, NOREM, POJMENOVANI...
Taborovy rad a rezim dne jsou v doplinkovych materialech. Vsichni Ucastnici tabora predstavuji

Vikingy Zijici na ostrové Blp. Skupinky predstavuji oddily vikingu, vyslané pod velenim ostfilenych
vikingskych valec¢nik( (oddilovych vedoucich) prozkoumat okolni Opusténé ostrovy. Tymy si
pojmenuji svij ostrov a je jim pridélena barva. V naSem pripadé se ostrovy jmenovaly Drakokajdo,
Kyklddy, Tarioha, Buluu Chilumba, Pést a Nabuseny sekery. Hlavni vedouci - nacCelnik Skytak,
vedouci programu - Skytakova Zena Astrid, hlavni taborovy zaporak (v nasem pripadé ho jiz
tradicné ztvarnil nas hospodar) - mag Ragnar. Ostatni vedouci a instruktori méli také sva Vikingska
jména, nektera jsou pouzita z filmu Ci serialu Jak vycicit draka, ostatni jsou smyslena - Heather,
Yrsa, Rybinoha, Torvi, Aila, Freya, Baldur, Kyfoun, Rafana, Tafan, Kili, Nori, Fili, Kyori a
Regenbogen.

SYSTEM VYHODNOCOVANI

Spole¢nym cilem vSech Vikingl bylo zjistit, co se kdysi stalo s draky a obnovit dradi populaci na
nasem ostrové a na celém svété. Cilem jednotlivych tymu pak bylo usadit se na svém ostrové, co
nejrychleji ho prozkoumat a najit tam vsechna ukryta draci vejce a dalsi indicie, které se hodily
do zavérecné casti hry. Také mély za Ukol vystavét si na ostrové potrebné budovy a vyzbrojit cleny
svého tymu. Na konci se urcilo poradi tymu podle vyslednych bodu, které béhem tabora ziskaly.
Dle umisténi v jednotlivych hrach mohly tymy prozkoumavat svij ostrov (za 1. misto ve hre 6
policek, za 2. misto 5 policek atd.). Z prozkoumanych casti ostrova pak mohly déti tézit suroviny
(kamen, drevo, cihly, obili a ovce) za které si mohly postavit budovy. A dale mohly pri
prozkoumavani ostrova najit draci vejce (viz popis zahajeni hry).

Body do konecného hodnoceni se ziskavaly za:

e Kazdé nalezené draci vejce 4 body
e Kazdé vylihnuté draci vejce 3 body
e Kazdého vycviceného draka 3 body
e Nékteré budovy na ostroveé:

o Pristav 5 bodu
Modlitebna 5 bodl
Centrum mésta 10 bodd
Farma 3 body
Mlyn 3 body
Pila 3 body
Lom 3 body

0O O O O O O
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e Kazdého vyzbrojeného ¢lena tymu 2 body

e Prozkoumany cely ostrov 10 bodt

e Zavérecnou etapu 2, 4, 6, 8, 10, 12 bodl

e Za zbylé body z jednotlivych etap 0,5 - 3 body za hru

UPOZORNENIi NA SPECIFICKA BEZPECNOSTNI RIZIKA

VZdy je treba dbat na vhodnou volbu terénu, vhodny odév a obuti hracu vzhledem k charakteru
hry. Specificka prisna bezpecnostni pravidla je pak treba dodrzet u hry na lodich.

«
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REALIZACE
UVODNI MOTIVACE

Na letaku a prihlasce na tabor si mohly déti precist tuto Uvodni motivaci: Je to uZ mnoho let, co
ze svéta zmizeli vsichni draci. Vétsina lidi uZ pdtrdni po nich vzdala, ale my, statecni Vikingové
to nevzddme nikdy! At znovu zavlddne slavnd éra draku!

Po prijezdu na tabor a rozdéleni déti do stanll a pokojl jsme svolali Gvodni nastup, na kterém
jsme détem prehrali nasledujici scénku:

Ucinkuiji: SKYTAK, ASTRID, RYBINOHA, OSTATNI ODDILACI, DVE SIKOVNE DETI, v3ichni prevleceni
do vikingskych kostymdu.

Provedeni:

SKYTAK sedi u stolu, prehrabuje se horou starych knih a map, néco tam hleda a u toho si cosi
mumla.

Mezitim ASTRID o kousek vedle uklada déti do postele.
A: ,,Budu vam vypravét pribéeh, chcete?
Déti: ,,Ano mami, prosim, vypravéj ndm o dracich!“

A: ,,Kdysi ddvno Zily v okoli naseho ostrova Blp spousty drakt. Ale nebyli to jesté nasi kamarddi,
tehdy jsme se jich bdli, utocili na nds a my jsme je lovili. Bylo to v dobé, kdy jsme byli s vasim
tdtou jesté mladi a jemu se vsichni smdli, Ze je slaby a nikdy z néj nebude lovec drakd. Ale jemu
se pfi jednom utoku podafrilo sestrelit vzacného draka - noc¢niho bésa Bezzubku. Aby mél dikaz,
sel ho najit, ale zabit ho nedokdzal. Misto toho se s ranénym drakem spradtelil. A pak zacal touZit
po tom, aby vsichni obyvatelé Blpu Zili s draky v miru. NejdFiv o tom nikdo nechtél ani slyset, ale
nakonec tatinek s Bezzubkou vsechny presvédcili, dokonce i vaseho palicatého dédecka - nacelnika
Klidase. A od té doby Zili na Blpu lidé spolecné s draky. Porddali jsme drali zdavody a vse bylo
fajn. Dokud se neobjevil zly Drago, ktery chtél vsechny nase draky ovlddnout. Spolecné jsme ho
ale pfemohli. PFi tom viem nasel Skytdk po letech svoji ztracenou maminku - vasi babi¢ku Valku,
ale pri boji s Dragem zemrel vads dédecek. A tak se tdta stal ndCelnikem a Bezzubka dracim krdlem.
Pak si Bezzubka nasel ldsku, bilou bésku, a nakonec s ni i vSemi draky odletél Zit do tajné draci
rise. My jsme se pak s tatinkem vzali a moZnd si pamatujete, Ze kdyZ jste byli mali, draci se k ndm
vrdtili. Vsechno bylo skvélé, ale ne na dlouho. Jednoho rdna jsme se probudili a draci tu prosté
nebyli. A od té doby se snazime zjistit, kam se draci podéli, ale marné. Tak a spadt, a nechte si
o dracich zdat. “

D&ti usnou a ASTRID vola na Skytaka.

A: ,,Skytdku, co tam pofdd délds, pojd’ uZ si taky lehnout!*“

S: ,,Ale nech mé! Mdm prdci!

A: ,,Tys to jesté nevzdal? Vidyt uzZ se snaZime tak dlouho, hledali jsme vsude! A po dracich nikde
ani pamadtky. “

S: ,Nikdy to nevzddm, Astrid, rozumis? Nechci, aby nase déti vyriistaly ve svété bez draki! A co
kdyzZ se jim stalo néco strasného a potrebuji pomoct? Co kdyZ na nds nékde Cekaji?“

Jeho hystericky proslov prerusi zabuseni na dvere, prichazi RYBINOHA.

R: ,,Skytdku, Astrid, pustte mé dovnit, néco jsem objevil. To budete koukat!*

A: ,,Rybinoho, vis, kolik je hodin?*

S: ,,Ale nech ho bejt, Astrid! Rybinoho, kamardde, pojd’ ddl a honem mi to ukaz!“

R: ,,No, Cetl jsem si starou kroniku sousedniho ostrova Hrb...“

A: ,, Timhle se jako po veCerech bavis? Vdzné by sis uz mél najit holku!“

S: ,,Ale kus, dej mu pokoj!“

R: ,,...no a nasel jsem tam, Ze néjakej Olaf nasel tehdy v lese pohozené draci vejce.“

>
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S: vzrudené vyskoéi ,,Vejce? CoZe? Ale jak to? Jd myslel, Ze taky zmizely, kdyZ zmizeli vsichni
draci...

R: ,,No, tak asi vsechny nezmizely. Ale co s tim budem délat? Stejné nevime nic dalsiho...“
A: ,,A co kdybychom zajeli za Haldarem? Ten by si mohl néco pamatovat. “

S: ,,Néco pamatovat? Vis, Ze jsem to u néj zkousel aspori desetkrdt, je to bldzen! UZ si ani
nepamatuje, jak se jmenuje...“

A: ,,Ale md doma spoustu chytrych knih a kronik, nepotfebujes, aby si to pamatoval, treba si to
u néj zjistis jinak! Nebo mds snad néjaky lepsi ndpad, co délat?“

S: ,,No jasné Ze mdm, pojedu prozkoumat viechny okolni Opusténé ostrovy, to by v tom byl Cert,
abych néjaké vejce taky nenasel...

A: ,Skytdku, jsi ndcelnik, nemiiZes odjet tak daleko! A vi$, jak dlouho by ti trvalo prozkoumat
vSechny ostrovy? Vratil by ses za dalsich 10 let...“

R: ,,To je pravda, Skytdk by mél zistat na Blpu. Ale mohl bych jet ja! A Rafana, Tafan a ostatni,
co maji taky lod’. KdyZ se rozdélime, pijde ndm to rychleji!“

S: ,,No dobre! Ale co tu jako budu délat ja? Sedét a strykovat?“
A: ,, Ty koukej jet za tim Haldarem! Za zkousku nic nedds...“

S: ,,No dobrd! Hned rdno vsichni vyrazime. Rybinoho, dik, hezky jsi to vymyslel. Tak rdno prived
i ostatni.“

R: Odchazi. ,, Tak dobrou. “
A, S: ,,Dobrou.

Jdou spat. Za chvilku se vsichni probouzi, je rano. ASTRID posle déti, at' si jdou hrat ven, ty se
pripoji k ostatnim détem. Prichazi vSichni oddilaci, pozdravi se se Skytakem a Astrid.

S: ,,UZ vdm Rybinoha rekl, co jsme viera vymysleli?“
Vsichni vedouci: ,,Ano*

S: ,, TakZe ukoly jsou jasné! Vydejte se kaZdy na jeden Opustény ostrov a pdtrejte tam po vejcich.
Jo a radsi si vemte kaZdej sebou nékoho z vesnicand, at’ nepdtrdte sami. Jd vyrazim za Haldarem.
Zitra se sejdem, vy uZ budete urcité mit lodé a posddky nachystany na cestu, a ja vam reknu, jak
jsem pochodil u Haldara. V$echno jasny? Tak jd jedu, ahoj.“ Skytak se rozloudi s Astrid a odchazi.

ZAHAJENI HRY

Po Gvodni motivaci jsme rozdélili déti do skupin. Déti v tymu se mezi sebou seznamily, zahraly si
par seznamovacich her a vydaly se prozkoumat okoli tabora.

Dalsi den rano dostaly tymy za kol vymyslet si nazev svého ostrova a kratky pokrik. Vylosovaly si
barvu, vybraly siluetu draka, kterou potrebovaly na vlajky a kostymy, a pustily se do vyroby vlajky,
batikovani tric¢ek a takeé si prichystaly truhly na suroviny a notysky.

Po ob&dé& byl nastup. Prisel Skytak, ktery se vratil od Haldara cely nad$eny, protoZe se mu podafilo
od néj ziskat Legendu o Ragnarovi, kterou détem precetl.

Na ostrové Faro, ktery je na mile vzddlen od naseho ostrova Blp, Zil kdysi jeden mlady vikingsky
mdg. Jmenoval se Ragnar a byl velice zamilovany do své krdsné Zeny Elinor. Oba ale byli tuze
nestastni, protoZe nemohli mit dité, i kdyZ si ho oba moc prdli. Jednoho dne je v zoufalstvi
napadlo, Ze kdyzZ jim bohové nedopreji dité, vychovaji si tedy draci mlddé. Bylo to v dobé, kdy na
jejich ostrové panovalo mezi lidmi a draky krvelacné nepratelstvi. Ragnar ani Elinor nebyli Zadni
udatni vdlecnici a dospélych draku se bdli. Jedinou mozZnosti tedy bylo sehnat nékde draci vejce.
Zoufald Elinor se tedy vydala daleko do hor a opravdu se ji podarilo najit tam draci vejce a donést
ho domi. NeZ se vsak stacilo vejce vylihnout, priletéla si pro néj rozzufend dracice. Pri
nemilosrdném souboji se Ragnarovi za pouZiti jeho magickych schopnosti podarilo dracici skolit.
Ta vsak jesté predtim smrtelné zranila Elinor. Ragnar délal co mohl, ale ubohou Elinor se mu
zachradnit nepodafrilo, a tak Ragnar ze ztrdty své milované Zeny Zalem zesilel. Byl tak rozzureny,
Ze proklel vsechny draky, a tak té noci vsichni draci zmizeli ze svéta. Jediné, co Ragnarovi zbylo,
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bylo draci vejce. Po Case se z néj vylihl drak, a presto Ze Ragnar vsechny draky nendvidél, tohohle
nendvidét nedokdzal. Védél totiz, Ze Elinor si drdcka z celého srdce prdla. Tak nechal draka na
Zivu, ale protozZe byl Ragnar Sileny a kruty, vyrostla i z jeho draka krvelacnd bestie. Co se s nimi
stalo ddl, nikdo nevi...

vvvvv

ze kterych by se mohli jednou vylihnout novi draci?

Skytak popral véem hodné $tésti a vyslal je na priizkum ostrovi, které jim byly pridéleny. Jesté
prislibil bohatou odménu tomu, kdo bude v patrani po dracich Uspésny.

Dale jsme détem vysvétlili herni systém.
Hraji se jednotlivé etapy s vikingskou a draci tématikou.
Kazdy den na rannim nastupu se vse vyhodnoti za cely predchozi den. Nastupy probihaji takto:

1) Vyhodnoceni her z predchoziho dne
2) Prozkoumani ostrova - vybarvovani policek na mapé. Vzdy rekneme tymu, kolik policek si
mohou vybarvit (podle umisténi ve hrach z predchoziho dne) a oni postupné ukazuji, ktera
policka chtéji prozkoumat. Policka vybarvime dle tajné mapy, kterou ma u sebe vedouci
hry (hnéda - cihly, Seda - kamen, svétle zelena - ovce, Zluta - obili, tmavé zelena - drevo).
3) Rozdani dracich vajec - pokud se néjaka nasla. Umisténi dracich vajec je opét
zaznamenano v tajné mapé. My méli na kazdém ostrové ukrytych 8 dracich vajec.
4) Hod dvéma kostkami - padne jim vzdy cislo od 2 do 12, podle toho dostanou z vybarvenych
policek, na kterych je dané dislo, karty suroviny.
5) Za suroviny si tymy mohou:
« Postavit budovy a vylepsit tak svdj ostrov - prehlednou tabulku kolik ktera budova stoji
a na co je dobra najdete v doplnkovych souborech.
» Nakoupit vyzbroj pro své Cleny a zvysit tak jejich bojovou silu (budou to potrebovat
v zavérecné fazi hry).
Pozndmka: Vzidy pred nastupem by mél mit tym rozmysleno, ktera pole bude chtit
prozkoumavat, jestli bude chtit néco stavét nebo nakupovat... Tady je treba, aby je
k debaté o tom, neustale motivovali oddilaci.

Kdyz déti v pribéhu tabora nasly na svém ostrové draci vejce, mohly ho nasledné nechat vylihnout
a vycvicit, a tak ziskat dalsi body do zavérecného hodnoceni.

Lihnuti drak( - musi mit postavenou lihen (dostanou prazdnou zavarovaci sklenici). Do ni mohou
dat pres noc lihnout vejce - max. 2 vejce najednou. Druhy den rano je drak vylihnuty - Skrobovy
obal se rozpusti.

Cviceni drakl - musi mit postavenou arénu - po vylihnuti draka ho mohou vycvicit. Ten, komu
bude drak patrit, s nim musi na ¢as ,,proletét“ nachystanou prekazkovou drahu (zkontroluje jejich
vedouci). Kazdy z tymu smi vycvicit jen jednoho svého draka.
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POPIS JEDNOTLIVYCH ETAP
VIKINGSKE ZAKONY

Motivace: Vikingové na ostrové Blp se musi chovat podle Vikingskych zakon(. Déti by se s nimi
mély seznamit.

Potfeby: Karticky s textem jednotlivych bodu taborového fadu, pripinacky, izolepa, kazdy tym
notysek a tuzka

Cas: 30 minut

Hra: Po tabore je rozvéseno 13 karticek s textem jednotlivych bod( Vikingského zakona
(taborového radu). Z kazdého tymu si urci jednoho zapisovace, ktery sedi na startu s notyskem
a tuzkou. Ostatni déti po odstartovani hry vybihaji do Uzemi a musi najit karticky a text si co
nejlépe zapamatovat a nadiktovat na zakladné svému zapisovaci. Na hru je casovy limit 30 minut.
Hodnoti se spravnost (pocet chybnych a vynechanych slov), az v pripadé shody rozhoduje poradi
odevzdani.

BOHOVE

Motivace: Aby se Vikinglim jejich snazeni s hledanim draku vydarilo, bylo by dobré zajistit si pfizen
bohd.

Poti'eby: Pro kazdy tym Ctvercova mrizka (velikost policka = velikost karticky) 8x8 Ctverecku, cca
300 karticek se jménem boha (Odin, Loki, Thor, Freja, Hel, Heimdal, Fenrir, Syn), karticky
s napovédami, provazek, nlzky, mety, micek, kbelik, Sipky, polystyren, kli¢, 8 lidi na stanovisté
Cas: 1,5 hodiny

Hra: Ukolem druZstva je ziskat co nejvice kartiek boh( a spravné je poskladat do tabulky tak,
aby se jim nasobily body. Po lese je 8 stanovist, na sedmi z nich se daji ziskat karticky, na osmém
stanovisti napovédy, jak umistovat karticky do tabulky. Vyhrava druzstvo, které nejefektivnéji
umisti ziskané kartic¢ky do tabulky, a tak bude mit nejvic bodu.

Pozndmka: Je dobré vybrat si v tymu jednoho ,$éfa“, ktery bude mit na starosti rovnani karticek
do tabulky a také bude koordinovat ostatni déti, aby védély, které karticky zrovna potrebuji atd.

Napovedy:

1) Thor vedle Lokiho (-30)

2) Odin mezi Lokim a Thorem (+20)

3) Hel a Loki spolu v radé i sloupci (+15)

4) Fenrir v rohu (dvojnasobi se sloupec i radek)

5) Fenrir a Syn v jedné radé a sloupci (-20)

6) Za kazdého boha vedle Freji (+5)

7) Syn vedle Heimdala (+10)

8) Odin obklopen osmi karti¢kami (+50)

Stanoviste:

1) Pexeso s kartickami - z kazdé dvojice, kterou dité vyhraje, si muize jednu karticku nechat.

2) Tipovadni karti¢ky - v fadé je od kazdého boha jeden, napisem doll, dité nahlas rekne,
kterého boha chce, vybere si karticku a otoci, pokud je to ten, kterého chtélo, muze si
karticku nechat.

3) Hod metou - na louce jsou pohazené karticky, dité hodi ,,metu“, kterou karticku prikryje,
tu si mGze nechat.

4) Strihdni poslepu - karticky jsou navazany na provazcich, ditéti se zavazou oci a do ruky
daji nazky, mGze si jednu karticku ustrihnout.

5) Kdmen, ndZky, papir proti vedoucimu - hraje se 2x - kdyz dité vyhraje jednou, dostane
nahodnou karticku, kdyz vyhraje 2x mlze si vybrat karticku jakou chce, kdyz nevyhraje
ani jednou nedostane nic.
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6) Hod mickem do kybliku - kdo se trefi, dostane nahodny listecek.

7) Sipky - na kusu polystyrenu jsou pripichnuté karticky boht, déti hazi Sipkou, kterou
karticku trefi, tu si mohou vzit.

8) Kli¢ - vedouci taha za klic na provazku, ktery musi dité chytit, kdyz se podari dostane
jednu napovédu.

Pozndmky: U stanovisté s napovédami se délala obri fronta, bylo by asi vhodné rozdélit ziskavani
napovéd mezi vice stanovist'.

OBETOVANIi DOBYTKA

Motivace: Dalsi hra na zajisténi prizné nasich Bohl. Abychom si ji zajistili, musime jim obétovat
néjaky dobytek.

Potreby: Lihova fixa, 5 lidi v kostymech bohl se jmenovkou a symbolem nakreslenym na cele,
karticky pozehani (kazdy buh ma karticku jiné barvy), néco na vymezeni ohrady, 2-5 strazcu podle
velikosti ohrady

Cas: 1 hodina

Hra: Na louce je ohraniceny prostor, kde se pase dobytek (predstavuji dvé nejmladsi déti
z kazdého tymu), kazdy z nich ma na ruce napsano, jaky druh dobytka je (krava, ovecka, slepice,
koza, oslik). Déti, predstavujici zvirata, by mély vydavat zvireci zvuky, aby mély ostatni déti Sanci
poznat, jaké zvire predstavuji. Ostatni déti se snazi proniknout do ohrady. Do ohrady se muze
projit pouze jednou stranou, kterou strezi strazci (vedouci), pokud dité chyti, musi se jit nabit
k 50 m vzdalenému bodu a poté to mohou zkusit znovu. Kdyz jsou v ohradé alespon dva z tymu,
mohou si odnést dobytek. Kolem louky a v blizkém okoli jsou hodovni siné (stanovisté) bohd, kam
musi tym dobytek prinést. Donesené dité v hodovni sini odkryje, co ma napsano na ruce, a bih
rekne, jestli tento druh dobytka prijima jako obét. Kazdy buh prijima jen jeden druh dobytka.
Hra je tedy i o zapamatovani si, kdo je co, a koho kam uz nesli. Pokud se tym trefi, dostane
listecek s pozehnanim boha, pokud ne, musi pro jiny dobytek. Vyhrava tym, ktery nejdrive ziska
pozehnani vSech péti bohd.

Pozndmka: Pri prenaseni déti (dobytka) je nutné dbat na bezpecnost, aby se jim néco nestalo.

VIKINGSKE HRY

Motivace: Na ostrové Blb se pravidelné kona sportovni klani - Vikingské hry.

Potieby: Karticky na zapisovani vysledkd, helma, veliké holinky, Stit, néco na vyznaceni
startovnich car (kridy, klacky, uzlovacky), mety, pasmo, vzduchovka s tercem, flusacka s tercem,
luk, Sipy a terc, tenisové micky, disk (drevény kulac), svihadlo, kuzelky, kroket, mi¢, brana,
stopky, 12 vedoucich na stanovisté

Cas: 3 hodiny

Hra: Mame 12 sportovnich disciplin. Tymy se rozdéli na polovinu, kazda palka tymu dostane
karticky na zapisovani vysledki a postupné, v predem urceném poradi, obchazi jednotliva
stanovisté. Potom co se déti prostridaji na vSech stanovistich, vybereme karticky s vysledky.
Secteme u kazdého tymu vysledky v jednotlivych disciplinach (¢as, metry nebo body). Dale urc¢ime
poradi tym( v jednotlivych disciplinach, a to pak se¢teme. Kromé toho vyhodnotime nejlepsiho
jednotlivce v kazdé discipliné (mozno hodnotit zvlast dle véku a pohlavi).

Discipliny:
1) Béh v plné polni (na hlavé helma, na nohou veliké holinky, v ruce stit)
2) Clunkovy béh
3) Strelba ze vzduchovky
4) Strelba z flusacky
5) Strelba z luku
6) Hod na cil
7) Hod diskem (drevénym kulacem)
8) Trojskok
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9) Skok pres svihadlo
10) Kuzelky

11) Kroket

12) Kop na branu

SOUTEZ O NEJKRASNEJSI VIKINGSKOU ZENU A NEJUDATNEJSIHO
VIKINGSKEHO BOJOVNIKA

Motivace: Na nasem ostrové se kazdorocné kona soutéZ o nejkrasnéjsi vikingskou zenu
a nejudatnéjsiho vikingského valecnika.

Potreby: serpy, korale, mrkev

Cas: 2 hodiny

Hra: Z kazdého tymu si vyberou jednu holku a jednoho kluka, kteri budou soutézit v nékolika
disciplinach. Celou soutéz hodnoti nezavisla odborna porota. Kazdy porotce vyhodnoti jednotlivé
kazdou disciplinu, poté se vysledky seCtou. Vitézna dvojice je ocenéna Serpou a cely dalsi den
mUze pozivat urcité vyhody (predbihat ve fronté na jidlo, ulit se z rozcvicky...)

1) Promendda - soutézici se prochazi a jeden komentator z jejich tymu popisuje, co maji na
sobé, jaké maji silné stranky atd.

2) Navlékani koralkd - vikingské Zeny musi byt zdatné ve vyrobé sperku - dostanou provazek
a vyberou si 3 pomocniky z tymu. Pomocnici nosi po jednom koralky, které jsou rozhazené
po louce. Ta Zena, ktera nejrychleji navlékne 30 koralkd levou rukou, vyhrava.

3) Hrozny fev - stateCny Viking musi umét vystrasit své nepratele hroznym revem. Soutézi se,
kdo nejhlasitéji zarve.

4) Volnd disciplina - Viking a jeho Zena si pripravi libovolné vystoupeni, mohou se ho Ucastnit
i ostatni z tymu, ale soutézici by méli byt v predstaveni ti hlavni. U nas se ve volné
discipliné zpivalo nebo tancovalo.

5) Hlad - Spravny Viking musi byt taky poradny jedlik. Nasim soutézicim uz vyhladlo, a tak je
ostatni z tymu musi nakrmit. Soutézici si stoupnou naproti zbytku svého tymu (cca 2 metry
od nich). D&ti z tymu pak hazi soutéZicim kousky mrkve. Ukolem soutéZicich je co nejvic
jich pochytat, ale jen pusou, bez pouziti rukou.

VODNIi HRATKY

Motivace: Na Blpu se néjak oteplilo. Aby se Vikingové trosku zchladili v horkych letnich dnech,
zahraji si vodni hratky. Protoze vsak prislo velké sucho, je treba odnékud vodu prinést.

Potreby: Provazek (nebo sit), igelitové pytliky, skopky, voda, stejné velké lahve na méreni
nanosené vody, plastové kelimky

Cas: Hrali jsme priibézné v nékolika riznych dnech, vzdy kdyZ bylo moc velké vedro.

Hra: Nékolik drobnych vodnich her.

1) Prehazovdni vodnich bomb - Tymy mély za Ukol dopravit co nejvic vody na druhou stranu
herniho pole. Prvni v radé naplnil igelitovy pytlik vodou, dalsi ho zavazal, hodil dalSimu,
ten prehodil pres sit, dalsi ho na druhé strané musel chytit, dal si ho prehazovali, az
k poslednimu v radé, ktery ho musel roztrhnout a nalit vodu do lahve. Vyhral tym, ktery
prvni naplnil lahev.

2) Lavor - Na hru jsme oddélili zvlast' velké déti a malé. Pét déti si lehlo na zem zadky k sobé
a nohama nahoru. Na nohou musely mit ponozky. Na vztycené nohy jsme jim polozili lavor
s vodou. Jejich Ukolem bylo sundat vsechny ponozky a nepreklopit na sebe lavor.

3) Zelvicky - Prenaseni eSusu s vodou na zadech. Déti postupné lezou po Etyfech s eSusem
plnym vody na zadech. Do cile se snazi donést co nejvic vody.

4) Hdzeni za zdda - Na care stoji vzdy prvni z tymu zady k ostatnim, v rukou ma plastovy
kelimek (treba Cisty od jogurtu). Dalsi z tymu stoji o kus za nim a v rukou ma esus. Ostatni
stoji nachystani o néco dal. Prvni si do kelimku nabere vodu a musi ji (bez kelimku) hodit
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za zada. Druhy se snazi co nejvic vody pochytat do esusu a bézi vodu vylit do lahve. Déti
se stridaji - ten kdo byl prvni, jde na konec rady atd... Vyhrava, kdo ma prvni naplnénou
lahev.

LEXIKON DRAKU

Motivace: Kdyz jsme zacali nachazet draci vejce, méli bychom také poznat, jakému druhu draka
patfi. Sestavime si tedy vlastni encyklopedii vSech dracich druh(i a vSe se o dracich naucime.
Potrebné informace najdeme v knihovné.

Potfeby: Papiry s popisem drak(, pripinacky, listecky s informacemi o dracich, pripadné faborky
na vymezeni herniho Uzemi, kazdy tym blok a tuzku

Cas: 1 hodina

Hra: Cilem hry je sestavit encyklopedii vSech dracich druhd. Vyznacime si dvé casti herniho Gzemi.
My jsme hrali na rozhrani lesa a louky. V lese rozvésime papiry s obrazky a (daji o jednotlivych
dracich. Na louce rozhazime listecky s obrazky draku, jmény drakd a informacemi. Déti v tymu se
rozdéli na polovinu - ¢ast déti béha pro karticky, dalsi ¢ast si musi zapamatovat vSechny informace
o dracich, které jsou na papirech. Na rozhrani lesa a louky sedi z kazdého tymu jeden ,séf“,
zapisuje si informace, které mu donesou z lesa, a podle toho sklada k sobé karticky, které mu
prinesou z louky. Po ukonceni hry maji tymy jesté par minut na to, aby poskladaly zbylé karticky.
Za kazdou spravné prirazenou informaci k drakovi maji bod.

MAPOVANI OSTROVA

Potreby: Do kazdého tymu papir a tuzku, 2 vedouci
Cas: Cca 1 hodina (Podle toho, jak daleko dé&ti dovedeme.)

Hra: Z kazdého tymu je vybran jeden starsi clen. Vsichni vybrani jsou dvéma vedoucimi odvedeni
na ne moc znamé misto dal od tabora. Poté maji za Ukol nakreslit co nejpresnéji mapu své cesty.
Jeden vedouci odnese mapy zpét do tabora a rozda je tymdm. Vyhraje ten tym, ktery podle mapy
jako prvni najde toho, kdo mapu kreslil.

DIVADLO

Motivace: Brzy se ma uskutecnit Sném nacelnikl, na kterém se bude diskutovat o dracich. Tymy
maji za kol vymyslet a nacvicit scénku pro pobaveni i pouc¢eni Snému nacelnikd.

Potreby: Legenda o Ragnarovi (je uvedena v casti Zahajeni hry)
Cas: Dva dny na nacvi¢eni, dvé hodiny na zhlédnuti divadla

Hra: Divadelni predstaveni musi za¢inat prib&hem, ktery pfinesl Skytak od Haldara a déti si musi
domyslet pokracovani pribéhu. Détem nacviceni divadla zadame o nékolik dni drive, aby mély ve
volnych chvilich cas na pripravu. Nezavisla odborna porota pak hodnoti - zapojeni vsech z tymu,
dodrzeni Gvodni legendy, kostymy, kulisy, celkovy dojem.

PiSNICKA

Motivace: Vikingové potrebuji néjakou poradnou hymnu.
Potreby: Nic

Cas: Dva dny na pripravu, pil hodiny na zazpivani

Hra: Tymy maji za Ukol slozit a zazpivat co nejhez¢i hymnu Vikingl. Hodnotime celkovy dojem a
pri interpretaci pak zapojeni vsech ¢lentd tymu.

ZNALOST PRIRODY

Motivace: Spravny Viking by mél zit v souladu s prirodou a mél by ji dobre znat.
Potreby: Krepak, karticky s Cisly od 1 do 20, kazdé dité tuzku a papir

Cas: Dle poctu déti, hraje se b&hem vyletu
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Hra: Cestou na vyleté oznacime Cast trasy faborky, v tomto rozmezi rozmistime 20 karticek s Cisly,
kterymi oznacime rzné rostliny. Déti posilame na trasu po dvojicich, zapisuji si nazvy rostlin. Na
konci secteme spravné odpovédi vsem z tymu.

ZABEHNUTE OVCE

Motivace: Vikingové v nehostinnych podminkach svého ostrova moc hospodarit nemohou. Zabyvaji
se tedy hlavné chovem ovci. Vecer se vsak ovce nékam zabéhly, je potreba, je rychle najit
a pochytat, aby je nesezrali vlci.

Potreby: Svitici koliky, propisky pro vedouci, karticky pro vSechny déti, pistalka
Cas: 1 hodina

Hra: Nocni schovka v lese. V lese sviticimi koliky vyznacime herni izemi. Do néj se schovaji vedouci
- ovce, kazdy ma u sebe propisku. Kazdé z déti ma karticku, na kterou musi sehnat co nejrychleji
podpisy vsech ovci. Ovce obcas zabeci, mohou se pohybovat, ale nesmi béhat. Kdyz ma nékdo
vsechny podpisy, vrati se zpét na start a zapiSe se mu poradi. Nakonec se seCte poradi vsech
z tymda.

Pozndmky: Je nutné dbat na bezpecnost. Nikdo by nemél béhat. Je vhodné nastavit si néjaky signal
pro pripad nouze. Pokud se nékomu néco stane, zastavi a bude kricet domluveny signal, dokud se
k nému nedostane nékdo z vedoucich.

HAZENi DRACIMI VEJCI

Motivace: Tuto hru jsme do programu zaradili, protoze ji kazdorocné hrajeme na velikonocnich
prazdninach, které letos neprobéhly.

Potreby: syrova vajicka
Cas: 1 hodina

Hra: V tymech se déti rozdéli do dvojic. Ve dvojicich maji za Ukol, co nejvice krat si prehodit
syrové vejce, nez se jim rozkrapne. Vzdalenost mezi hazejicimi se postupné zvétsuje.

VIXESO

Motivace: Vyzkousime si oblibenou zabavu vikingskych déti - Vixeso.

Potieby: 20 neprihlednych kelimkd nebo misek, 10 dvojic drobnych predmétd, které se daji
schovat pod kelimky.

Hra: Hraje se jako klasické pexeso. Pod kelimky schovame predméty. Tymy jsou srovnané v radé
dal od herni plochy. Prvni v tymu vzdy vybiha otacet karticky. Jde hlavné o koordinaci ¢lend tymu,
kdyz pokazdé jde otacet nékdo jiny, aby si dokazali mezi sebou rict a zapamatovat, co kde je.

DRACi ZAVODY
Potreby: Krepak na oznaceni startovniho a cilového stromu.
Cas: 30 minut

Hra: V lese oznacime startovni a cilovy strom. Tym se chytne za ruce (utvori draka). Drak se lesem
pohybuje od stromu ke stromu a musi se porad dotykat alespon jednoho stromu. Pokud se stane,
ze se drak nedotyka zadného stromu, spadl a musi znovu ke startovnimu stromu. Strom, na kterém
se drak udrzi, musi byt vyssi nez nejvétsi clen tymu. Vyhrava drak, ktery se prvni dostane
k cilovému stromu.

VIKINGSKA MAGIE

Motivace: Na ostrové Blp se vyskytl jakysi dalsi zly mag. Bylo by vhodné ho chytit a zjistit, jestli
nevi néco o Ragnarovi. Tenhle zly mag ale moc nespolupracuje. Jedina moznost, jak ho premoci
a byt silnéjsi nez on, je stat se taky magy a naucit se kouzlo kouzel Totalus Anihilatus.

Potreby: Karticky s kouzly, karta s vysvétlivkami, uzlovacky na vyznaceni magického kruhu,
kreditky ze Ctvrtek
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Cas: 2 hodiny

Hra: Do herniho Uzemi umistime karticky s kouzly. Kouzel by mélo byt alespon 15. Na kraji Uzemi
vytvorime magicky kruh (treba z vétvi). Hraci hraji sami za sebe. Jejich cilem je ziskat co nejvice
bodu a stat se magem. Toho docili tak, Zze budou sesilat kouzla, ktera jsou na kartickach v hracim
Gzemi. Za kazdé Uspésné seslané kouzlo ziskaji prislusny pocet bodd. Tabulka bodd, které jsou
potrebné na kazdou ¢arodéjnou Uroven:

Uroveri Body
Zaklinac 0-6
Saman 6-18
Kouzelnik 18-42
Carodéj 42-100
Mag 101

Na kazdé karticce je vzdy jméno kouzla, pocet bodl za jeho seslani, pocet lidi a jejich urovni
potfebnych k sesilani a sekvenci znakul urcujici pohyby nutné k seslani kouzla. Pouzité znaky jsou:
T - tlesknuti, L - lusknuti, Z - zkriZeni rukou, P - premysleni, U - ukazani

Priklad: Kdyz hrac ziska kouzlo Abrakadabra, musi sehnat jesté jednoho zaklinace, ktery mu
pomuze kouzlo seslat. Oba si stoupnou na okraj vyznaceného kruhu a provedou sekvenci TTZL -
tlesk, tlesk, zkrizeni, lusk.

U kruhu by mél stat vedouci a kontrolovat spravné provedeni a synchronizaci vSech zGc¢astnénych.
Pokud se kouzlo povede seslat, vedouci si od nich vezme karticku s kouzlem a zapise jim prislusny
poCet bodl. Aby vse nebylo tak jednoduché, v hracim poli se pohybuji tfi nebezpecni magové
(vedouci). Jeden z nich je Bily mag, ktery je sice hodny, ale nuti chyceného hrace naucit se slozité
kouzlo, které se sklada z dlouhé sekvence Ukon(. Toto kouzlo je vsak hra¢im na nic. Zluty mag
take neni zly, ale prastil do néj blesk, a tak je trochu poblaznény. Nuti hrace délat nesmyslné
Ukoly (napr. hazet vlastni botou, skakat po jedné noze, délat drepy apod.). Posledni mag je Cerny
mag, ktery je velice zly a své obéti znehybnuje kouzlem. Moznost, jak se mize hrac osvobodit, je
provést nékolikrat za sebou sekvenci predem danych ukonl. Napriklad trikrat za sebou TLTLZUP.
Poté je hrac osvobozen a muiize odejit.

Hra konéi v okamziku, kdy tfi hraci dosahnou Urovné mag. V tu chvili tito tri magové seberou
karticku s kouzlem Totalus Anihilatus a kouzlo seslou. Hra v tomto okamziku konci, vsem hracim
se seCtou body a vyhlasi se vysledky.

Pozndmky: Hra je pro mensi déti celkem slozita, je vhodné, aby se jich nékdo starsi z tymu ujal
a vysvétloval jim, co maji délat.

KASINO

Motivace: Tradi¢ni hazardni vecer jsme tentokrat oblékli do vikingského havu, vsude se rozléha
dunéni vikingské muziky, na baru tece ,koralka“ proudem a vsichni vikingové si uzivaji vsemozné
hazardni hry.

Potreby: Neékolikery karty, kostky, kelimky na skorapky, ruleta, Sipky..., cedulky na oznaceni
stanovist, taborové penize (Z predchozich let mame zasobu zlatych minci vyrobenych
z rozklepanych zatek od piva.)

Cas: 2 hodiny

Hra: Kazdy z vedoucich ma na starosti jedno stanovisté s hazardni hrou (Moje teta, tvoje teta,
Oko bere, Skorapky, Sipky, Sedma, Mezi kozy, Ruleta, Poker...). Kazdému z déti dame stejny obnos
penéz (my davali 10 zlatych), zbylé penize rozdélime mezi vedouci na stanovisté. Déti maji Casovy
limit 2 hodiny na to, aby co nejvic rozmnozily téch 10 zlatych, které dostaly do zacatku. Déti
obchazi jednotlivé hry, jak chtéji. Je dobré sazet jen po jednom, nebo nastavit nejvyssi moznou
vysku sazky. Pokud i presto nékdo vse prohraje, bud’ dal nehraje, nebo si mize pujcit zlat'aky od
jiného ditéte z tymu.
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POSTY

Motivace: Vikingové jsou rozmisténi na jednotlivych ostrovech, ale potrebuji se mezi sebou néjak
dorozumivat. Posilaji si tedy vzkazy a dilezité informace postou.

Potreby: Karticky se zasilkami, cedule s nazvy post (Méli jsme posty pojmenované podle ostrovu
z nasi herni mapy, tedy podle jednotlivych tymd.), kreditni karty ze ¢tvrtek pro vsechny hrace
opatrené jménem a nazvem tymu, vedouci propisku a hodinky/mobil s presné serizenym casem,
barvy na oblicej na pomalovani piratt

Cas: 1,5 hodiny

Hra: Na Uzemi rozmistime 7 post. Je vhodné, aby posSty védély o poloze ostatnich - z divodu
ohodnocovani zasilek (viz nize). Posty vybavime velkou ceduli s nazvem posty a dale dostatecnym
poctem listeckd. Na listeccich je vzdy uveden druh zasilky, misto uréeni, ohodnoceni a pripadné
néjaké specialni informace. Pro hrace pripravime kreditni karty. Vybrani vedouci se navic stavaji
piraty - ty vybavime potrebnymi cedulkami a bojovym pomalovanim. Hraci vzdy dojdou na postu,
zde si vyberou zasilku, a poté co ji doruci do cilové stanice, vydélaji néjaké penize. Cilova stanice
je na zasilce vzdy pevné dana, takze na pocatku hry nejdrive hraci potrebuji zjistit, kde, ktera
posta je (V tabore jsme vyvésili malou mapku rozmisténi post, ale déti si ji musely najit.). Penize
se zapisuji na kreditni karty. Kazdy u sebe muize mit max. jednu zasilku. Jsou tfi druhy zasilek:
dopisy, baliky a telegramy. Zakladni druh je dopis. Ten si prosté vezmou, a kdyz ho doruci na
misto urceni, dostanou penize. Kdyz si vyberou balik, musi zaplatit zalohu, ale kdyz ho doruci,
dostanou vice penéz nez za dopis. Telegramy se dorucuji v ¢asovém limitu, proto je nutné, aby
posty mély vysilacky nebo presné serizeny Cas (max. odchylka 5 s). Za telegram se neplati zaloha,
ale musi byt dorucen do urcitého Casu (z tohoto dlvodu jsou nutné vySe uvedené potreby).
Mnozstvi penéz, které za zasilku hrac¢ dostane, vzdy urcuje odesilatel. Mél by pritom prihlizet
k vzdalenosti mezi postami a u telegram( i k casovému limitu, ktery ma dorucovatel k dispozici.

Ohodnoceni zasilek:

Dopis 5-10 dle vzdalenosti
Balik 10 zaloha / 30-35 dle vzdalenosti
Telegram 15-20 dle vzdalenosti

Vybér zasilek probiha nasledovné:

Spravce posty pravidelné vypisuje rizné zasilky a ty vystavuje. Hrac, ktery na postu dorazi, si vzdy
jednu z nich vybere a pokusi se ji dorucit. Situaci hracim komplikuji pirati. Jsou zde dva druhy
piratd. Cerni kradou zasilky. Kdyz chytnou hrace, ktery néco veze, tak mu zasilku seberou (coz je
neprijemné zvlasté u balikd). Cerveni jdou po penézich - prosté hraci odepisou z jeho konta
urcitou Castku. Pirati samozrejme nesmi na posty. Cerni a Eerveni pirati se nemaji radi a fvou na
sebe. Zadny hrac se nesmi zadluzit, to znamena, Ze nemuze vozit baliky, dokud na né nema penize.
Pirat nem0ze hrace okrast o vic penéz, nez ma hrac u sebe. Po ukoncéeni hry (¢asovy limit dle stavu
hrach nebo poctu zasilek - u nas prosté dosly) vybereme kreditni karty a seéteme v tymech
vydélané penize.

Pozndmky: Je potfeba mit prichystané opravdu velké mnozstvi listeCku - zasilek, jinak se velice
rychle stane, ze nebude s ¢im hrat.

PUTOVANI PO SIFRACH

Motivace: Nas hlavni Blpsky rybar Regenbogen se dostal do potizi. Zakerny zlodéj mu ukradl
vSechny nalovené ryby i vydélané penize. Ostatni vikingové mu musi pomoci s dopadenim zlodéje.

Potreby: ListeCky se symboly, 13 obalek na papirky s ,,ANO“ a ,NE“ a k tomu barevny papir
(Cerveny a zeleny), 13+6 esusi nebo jinych nadob na listecky se symboly, Sifry, uzlovacky,
,»Sifropomocniky*

Cas: celkova délka pFipravy - cca 1 % hodiny, celkova délka hry - cca 3 hodiny
Hra: Hra se sklada ze 3 casti.
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CAST 1:

Daleko od sebe jsou rozmistény obalky nebo nadobky, ve kterych jsou tri listecky, na listeccich je
bud’ ANO nebo NE. Téchto stanovist’ je 13. Pokud si soutézici vytahne listecek s ,,NE“, musi se od
stanovisté neprodlené vzdalit. Pokud si vytahne listecek s ,,ANO%, mdze si z hromadky nebo kybliku
vzit slozeny papirek. Stanovisté jsou pod dozorem vedoucich jen vzdalené. Nasbirané papirky nosi
soutézici na svou zakladnu, kde je po skonceni hry instruktori nebo vedouci spocitaji, détem se
pocet nasbiranych papirkd neoznamuje. Presné spocitat se musi vSechny druhy papirkd. Ovsem na
2 stanovistich jsou listeCky pouze s napisem NE, proto si soutézici nemohou vzit papirek z
prilozeného kybliku. Tyto papirky budou uvnitr oznaceny pismenem P, znacicim PODVOD. Skupinky
ziska nejvice bodd, skupinka s nejvice P-papirky ziska bodu nejméné. Na ostatnich papircich budou
rizné vikingské symboly.

CAST 2:

Papirky se rozhazi po hristi, nebo po louce a déti z tymu musi nasbirat tolik papirkd, kolik mél
jejich tym na konci prvni ¢asti. Skupinka, ktera je nejbliZze, ziska nejvice bodl. Skupinka, ktera
se svym odhadem zmylila nejvice, ziska bod( nejméné.

CAST 3:
Pocet papirkd bude po druhé casti hry srovnan na pocet papirkll z prvni casti hry, ovsem bez P-
papirkl. Za tyto papirky si budou moci skupinky nakoupit vybaveni potrebné k cesté, na kterou se
po skupinkach vydaji. Kazdy symbol ma svou hodnotu:

SYMBOL 1-10

SYMBOL 2-5

SYMBOL 3-2

SYMBOL 4-1

SYMBOL 5-0,50

SYMBOL 6-0,20

SYMBOL 7-0,10
Skupinky v poradi, v jakém se umistily v druhé casti hry, vyrazi s desetiminutovymi rozestupy na
hristé, kde si budou moci nakoupit. Kolik si, ¢eho nakoupi, je vyhradné na nich. Na hristi také
dostanou prvni sifrovany vzkaz. Na cesté je samozrejmé doprovazi alespon jeden vedouci Ci
instruktor. Zlodéj za sebou nechava zasifrované vzkazy a déti jdou po zpravach, které je vedou
jedna k druhé. Nakonec polapi zlodéje a dojdou zpét za rybarem. U nékterych Sifer musi navic
splnit Ukol, ktery je zdrzi. Cela trasa je na Cas.

Pozndmky: V nasem pripadé se prvni ¢ast hry prakticky nedala vyhodnotit, protoze nikdo z tymd
nepodvadél, coz je fajn, ale opravdu jsme necekali, ze budou vsichni tak poctivi.

JMENA DRAKU

Motivace: Z draci encyklopedie se nam zahadné vytratila jména drakli. Musime je zase sehnat,
a to co nejrychleji, at’ v tom neni zmatek!

Potreby: Pro kazdého vedouciho cedule na krk se jmény drakl (z kazdé strany jedno jméno),
kazdy vedouci tuzku, pro kazdé dité karticka se jmény drakud - kazda karticka ma unikatni poradi
jmen na karticce, pistalka.

Cas: 30 minut

Hra: Kazdy vedouci ma na sobé ceduli s néjakym jménem draka. Déti béhaji podle seznamu na
karti¢ce (jména draku jsou sefazena v urcitém poradi, které je na kazdé karti¢ce originalni)
k vedoucim a sbiraji podpisy. Déti musi béhat k vedoucim pouze v poradi, které maji na karticce!
Avsak jakmile zazni pistalka, vedouci ceduli oto¢i a najednou ma jméno jiného draka. Uéelem hry
je v co nejkratsim case ziskat podpisy od vsech vedoucich - déti si musi pamatovat, kde, ktery
vedouci sedi, a jaka jména drakl ma na ceduli (z obou stran).
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DRACi POLEVKA

Motivace: PotéSme se nécim dobrym k jidlu a uvarme si nasi vikingskou specialitu ,,Draci polévku*.
Samozrejmé ji nevafime z drakl, ani pro draky, ale recept je opravdu zaludny a plny téZko
sehnatelnych surovin. Kdo uvari polévku nejlépe a nejrychleji?

Potfeby: Pro kazdy tym niz, esus, vytistény recept na polévku, ingredience - pfirodni, ale
i v prirodé nesehnatelné

Cas: 1 hodina

Hra: Kazdy tym bude mit za Ukol udélat "Draci polévku", ale ingredience si bude muset najit sam.
Kazdy tym dostane jeden eSus a papir s receptem. Ingredience budou rizné dosazitelné. Budou
obycejné ingredience (napr. kaminek), neobycejné (napr. list z lisky), vzacné (napr. sneci ulita)
a pak extrémné vzacné (napr. kostka cukru), které se daji sehnat jen za splnéni Ukolu
u obchodnika, ktery nenapadné bude chodit po tabore. Pro uréeni poradi se tymim zapocitavaji
pouzité ingredience a v pripadé bodové shody, rychlost odevzdani hotové polévky.

SUDOKU S RUNAMI

Motivace: Je to mozna kupodivu, ale uz stari vikingové znali nasi oblibenou soucasnou zabavu -
SUDOKU. Zvladnete ho vylustit postaru, s runami misto Cisel?
Potreby: Vicka od PET lahvi (HODNE), tabulky na sudoku, pingpongovy micek, [Zice
Cas: 2 hodiny
Hra: Tym se rozdéli na dvé poloviny. Prvni polovina béha po jednom pro vicka od PET lahvi. Na
vickach je devét rdznych runovych znakd. Déti se snazi (coz by jim mélo dojit) najit od kazdého
znaku devét vicek. AZ dosbiraji vicka, ¢ekaji na druhou skupinku. Druha polovina béha po blizkém
okoli a hleda 9 stanovist'. Na kazdém stanovisti je vzdy jeden vedouci, ktery da détem lehky ukol,
a po jeho splnéni dostane skupinka od vedouciho jednu ocislovanou mrizku na sudoku. Déti dostaly
tyto Ukoly:

1) Vyjmenovat 7 Idealu Pionyra

2) Najit dradi vejce

3) Vylustit kratkou Sifru

4) Uhodnout 3 hadanky

5) Kviz ,,Jak dobre znate draky“

6) Predat presné znéni zpravy

7) Navigace slepého

8) Prenést zlaté draci vejce (pingpongovy micek na lZici)

9) Vymyslet 10 (nebo vic) rymd na slovo drak

Ukoly mohou byt riizné. Obé skupiny se po dokonceni svého tkolu sejdou a pomoci vicek, které
déti nasbiraly, musi vyplnit sudoku. Nejrychlejsi skupina vyhrava.

MizZe se stat, Ze skupinka neziska pri béhani potfebny pocet run. V tom pripadé musi vyb&hnout
jeden ¢lovék na specialni misto, kde lze ziskat vicka za splnéni rdznych Gkolu (tfeba drepy).

Pozndmky: Je nutné predem détem vysvétlit, jak se sudoku lusti, nékteré déti to vibec netusily.

DRACi RUNY

Motivace: Uprostfed lesa je tajemné misto, kam se vétSina Vikingl boji vstoupit. Je plné
neznamych symbol( a déji se tam podivné véci. Prozkoumame to?

Potreby: Papiry, spendliky, tuzka, néjaké razitko

Cas: 45 minut

Hra: V lese budou vyvéseny papiry (v barvé skupinek) se vzkazem psanym drac¢imi runami
(morseovka typu /°° => D atd.). Tymy budou mit za Ukol vylustit zpravu, pficemz rizné v lese
budou na stromech umisténa vsechna pismenka ve své runové podobé jako napovéda, pro kterou
vzdy mlze bézet jen jeden ze skupinky. AZ se vrati, muze dalsSi atd. Ve zpraveé se déti dovédi, ze
se na tomto misté drive vyskytovali draci, kteri jim tyto zpravy nechali a prosi je, aby jim déti
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odpovédély stejnou formou. Jakmile skupinky vylusti zpravu od drakd, musi ji dat zkontrolovat
vedoucimu, ktery ma kontrolu na starosti. Kdyz bude draci vzkaz vylustén bez chyby, tak si ho
vedouci necha a déti zacnou psat vzkaz svlj. Ten by mél byt pro vSechny skupinky jednotny, aby
méli vSichni stejné podminky. Napriklad: "Mili draci, byli jsme zde a dékujeme za vasi zpravu.
Nazev tymu". Kdyz tym napise vzkaz, musi si jej od predem urceného vedouciho nechat orazitkovat
a podepsat, aby to bylo ,,pravné“ podlozené.

Nasledné se vrati tym zpét k vymezenému hernimu Gzemi a jeho poslednim Ukolem bude polozit
vzkaz pro draky na predem urcené misto (napr. na kamen). Po hre se vyhodnoti Cas a spravnost
jejich vzkazu drakam.

VODA

Motivace: Jednoho vecera obyvatelé Blpu zjistili, Ze jim dosla voda ve studdnce. Nevédéli, co si
maji pocit, a napadla je jedind moZnost. Vydaji se k neprdatelskému ostrovu a tam néjakou
potiebnou vodu seZenou. Tak se tam vydali (jména vsech vedoucich) a kaZdy si vzal s sebou
jednoho clena své skupiny. Vypravé se povedlo vodu najit, ale kdyZ uZ se bliZili zpét k lodi,
neprdtelé je nasli, vSechny vikingy svdzali a zadrZeli na svém ostrové. Pomocniky ale nastésti
nenasli. Ti se stihli schovat drive, nezZ je nékdo spatril.

Mezitim na ostrové Blp méli stesti. Nalezli jednu zapadlou studdnku, ze které si mohli odnést
trochu vody, aby neméli zizen. Divili se, Ze se vikingové jesté nevratili z vypravy, a proto se chtéli
vydat za nimi. KdyzZ se vydali k lodi, v mori uvidéli plovouci ldhev, ve které byl vzkaz. Stadlo tam:
"Unesli (jména vedoucich). Nechté&ji jim ddt ani napit. Potfebujeme vodu!" Vikingy pak napadlo
reseni.

Potreby: strikaci molitanové pistolky, kuzely, kbeliky s vodou, eSusy nebo misy, prazdné lahve,
brcka, provazek na svazani vedoucich

Cas: 30 minut

Hra: Déti budou stat na jedné strané hraci plochy a naproti nim bude jejich svazany vedouci.
Uprostfred hraci plochy je délici cara (klacek, kuzele, nebo cokoli jiného) pro oddéleni
nepratelského ostrova od toho naseho. U tymu bude jeden kybl s vodou, a kazdy tym k nému
dostane jednu strikaci pistolku. Jejich Ukolem bude naplnit lahev u vedoucich tak, aby byli schopni
se z ni brckem napit. Jeden clen tymu se bude pohybovat uprostred hraci plochy, tedy tésné za
carou oddélujici nas ostrov od nepratelského a ma ulohu chytace vody (bude ji chytat do esusu).
Ostatni ¢lenové tymu budou za c¢arou u kbeliku. Prvni ¢len tymu, ktery bude na radé nabere vodu
z kbeliku do pistolky, dobéhne na vytycené misto, odkud se bude ,strilet“ a odtamtud vystrikne
vodu na chytace. Ten se samozrejmé snazi chytit co nejvice vody, nesmi vsak prekrocit ¢aru. Hrac
po tom, co vystrikal z pistolky vSechnu vodu, bézi zpét k tymu a chytaC bézi vodu vylit do
pripravené lahve u vedouciho. Musi se snazit, aby se do lahve dostalo co nejvice vody. Chytac se
vrati zpét na misto a dalsi clen tymu pistolkou strikne dalsi ¢ast vody. Tym, kterému se jako
prvnimu povede naplnit PET lahev tak, aby se vedouci mohl napit, vyhrava.

MAJAK

Motivace: Pravé se vracime z vypravy za dracimi vejci, uz je hluboka noc. Je husta mlha a lodé
nevi, kudy maji plout, aby se nerozbily o kameny a skaly. Nastésti ma kazdy vikingsky kmen svuj
vlastni majak, ktery je vola domu a pokud se poradné zaposlouchame, uslysime i vlny narazejici
o kameny. Proto davejte pozor a vydejte se na cestu mezi kameny primo az ke svému majaku.

Potreby: satky, zidle pro majaky - mohou i nemusi byt

Hra: Hru je nejidealnéjsi hrat venku nebo ve volném vyklizeném prostoru. Kazdy oddil si zvoli
jednoho ¢lena jako majak, 2-3 ¢leny jako ztracené lodé, zbytek hracu predstavuje kameny a Utesy.
Vsem lodim se zavazi oci, lodé se umisti doprostred volného prostoru. Majaky a kameny se rozmisti
kolem dokola. Pred zacatkem hry si kazdy oddil zvoli zvuk, ktery bude jeho majak vydavat. Pokud
se lod’ priblizi ke kameni, kamen zacne simulovat narazeni vin sy¢enim. Kdyz lod’ uslysi syceni, vi,
Ze se ma vyhnout, a pokracuje dal k majaku. Cilem lodi je nedotknout se kamen( a jinych lodi
a dorazit ke svému majaku. Cilem kamenu je zamezit stfetnuti s lodi, proto je upozornime, aby
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syCely teprve, az kdyz bude lod’ velmi blizko. Obménujeme skupiny tak, aby kazdy byl alespon
jednou lodi.

HLEDANI SUPIN

Motivace: Podobné jako ptakum sem tam vypadne pericko, tak i drakiim sem tam vypadne Supina.
Takova Supina ma vysokou cenu, samozrejmé se cena odviji podle toho, z jakého je draka. Vasim
Ukolem bude nasbirat co nejvice Supin pro svij kmen. Pozor, musite to stihnou, nez se setmi.

Potfeby: Rizné barevné listecky papiru (10 Cernych, 20 hnédych, 35 cervenych, 50 rizovych),
mnozstvi je odvozeno podle bodu a podle poctu hracu.

Hra: Hra by se méla odehravat z casti v otevieném prostoru a v lese. Do predem vyznaceného
prostoru (hrac¢lm rekneme, v jaké oblasti jsou supiny a v jaké uz ne). Hradi dostanou 3 minuty
pred hrou na rozmysleni strategie - rozptyleni, sledovani ostatnich, rozdéleni do dvojic apod. Na
znameni zacne hra a na stejné zvukové znameni se hra ukoncuje. Na znameni déti vybihaji do
prostoru a hledaji listecky, listecky si nesmi mezi sebou krast. Pokud nékomu listecek vypadne,
jiz mu nepatri. Po ukonceni hry se déti sbihaji zpét na prepocitani supin.

MOUDRA A PRANOSTIKY

Motivace: Driv za doby vikingské nebyla zadna televize nebo internet. Vikingové se nemohli
jednoduse podivat, jaké bude pocasi a podle toho se uzpusobit. Drive se vikingové Fidili podle
prirody, méli rizné pranostiky. Také neméli ¢as na dlouha poucovani, a proto si zjednodusené
rikali rizna porekadla, ktera je méla varovat pred nebezpecim.

Potreby: pranostiky a porekadla, klacky nebo Svihadla na vymezeni prostoru

Hra: Kazdy oddil se rozdéli na polovinu. Vedouci hry prozradi jedné poloviné porekadlo ci
pranostiku. Vedouci také urcuje, ktery hrac rika, jaka slova z porekadla. Ty poloviny oddild, které
znaji porekadlo, se postavi vedle sebe do rady. Naproti nim (ve vzdalenosti cca 7 metrd) se postavi
ti, kteri neznaji porekadlo. Vedouci hry by mél byt postaven tak, aby na néj vsichni, co znaji
porekadlo, vidéli. Na znameni (vedouci hry zvedne ruku) hraci zacnou pokrikovat porekadla na své
spoluhrace. Spoluhraci maji za Ukol zapsat spravné celé porekadlo jako prvni a odnést vedoucimu
hry na kontrolu. Hra konci, kdyz vSechna druzstva uhadla své porekadlo, nebo vedouci hry zamava
pazemi na znameni ukonceni hry (pokud je hra prilis dlouha).

Obmeéna: Vykrikovat se mohou i texty pisni a hraci budou mit za kol Zzjistit nazev pisné.

DRAK, ASTRID A SKYTAK

Motivace: Jak jisté vSichni vite, tak ve vesnici Blp, neZ poznali draky bliZe, se jich bali. V jistém
momentu Skytak utikal pred Astrid, Astrid pred draky a draci pred Skytakem.

Potreby: klacky/lana/svihadla na rozdéleni hraci plochy

Hra: Dva oddily se postavi zady k sobé do rady (mezi oddily by mél byt cca 1,5m rozestup). 10 m
za kazdym oddilem je bezpecna zéna (domecek), ktera je oddélena carou. Hra je obménou pro
Obra, carodéjnice a skritka. Kazdy oddil se predem domluvi, jakou postavu budou predstavovat.

Drak - vzpazené ruce, vykulené oci, vyplazeny jazyk + ,,bu, bu, bu“

Astrid - naznacuje zvedani sekyrky a u toho se odrazi nohou + ,vrr, vrr

Skytak - schyleny, naznacuje pilovani + ,,udli, Sudli“

Na znameni se hraci otaci a ukazuji domluvenou postavu. Podle toho, koho kdo ukazuje, honi
jedna skupina druhou. Draci honi Astrid, Astrid honi Skytdka, Skytak honi draky. Skupina vzdy
utika do svého zadniho Ukrytu, kam na né protihraci nemohou. Ti, co jsou chyceni, se pridavaji na
stranu protihrace.

HORKE VEJCE

Motivace: Védéli jste, Ze kdyz se vejce lihne, je pekelné horké. Dokonce se obcas stavalo, ze od
toho horkého vejce chytl cely senik nebo les. Kdyz jste drzeli vejce moc dlouho, popalilo vam to
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ruce. Nastésti vikingové prisli na jednoduchy trik. Prosté si ta vejce prehazovali mezi sebou, aby
zamezili pozaru a popaleninam.

Potfeby: 2 mensi mice, 2 velké mice (pocet micu se uzplsobi podle hracu), klacky na vymezeni
prostoru

Hra: Idealni je, aby hraci v oddilech byli oddéleni, nebo se hra uskutecnila poté, co hraci jisté
védi, kdo do jejich oddilu patri. Starsi hraci nesmi hrat s mensimi mici, mladsi hrac¢i mohou hrat
se vsemi mici. Hra by se méla odehravat ve velkém volném prostoru. Na pisknuti zacina hra.
Spoluhraci si mezi sebou hazi mi¢em, pocitaji se prehozy micem v oddilu. Oddil, ktery ma nejvice
prehozu vyhrava. S micem se nesmi béhat. Mi¢ se nesmi brat z ruky, smi se vyrazet. Hraci, kteri
porusi pravidla - seberou mi¢, imyslné nékomu ublizi, prekroc¢i vymezeny prostor (starsi hraci také
dotek malého mice), musi udélat 10 drepu s vyskokem a jeho oddil ztraci jeden bod. Na pisknuti
hra konci.

Pozndmka: Na tuto hru je dilezité mit pomocnika ¢i pomocniky, ktefi pocitaji prehozy.

Obména: Nepocitaji se prehozy, a zaroven hraci nesmi mit mi¢ v ruce déle nez 3 vtefiny. Oddil,
ktery drzi mic ziskava bod. Hraje se s vice mici.

JAKO JEDEN VIKING

Motivace: Mozna vikingové nepatrili mezi nejbystrejsi narody, ale co se jim musi nechat, je jejich
soudrznost a souhra. Vzdy, kdyz se zakricelo jejich heslo, zformovali se jako jeden muz!
Potreby: zadné

Hra: Hradi hraji na babu. Pro rychlejsi pribéh je zvoleno nékolik bab. Na znameni hraci vytvareji
kruh, pricemz jejich levy bok musi byt natocen smérem ke stredu kruhu. Hraci si v tomto kruhu
sedaji sobé navzajem do klina a zvedaji ruce pro dlkaz stability (tuto pozici je nutné predem
natrénovat). Hraci se volné pohybuji po prostoru a hraji hru na babu. Kdyz vedouci hry zakrici
»Jako jeden VIKING!“. Hra na babu kon¢i a hraci hledaji svij oddil, aby se postavili do predem
dané formace. Vyhrava oddil, ktery se postavi do formace jako prvni a vydrzi v ni 5 sekund.

Obmeéna: Bez soutézivosti. Hraje se tak, aby se vytvorily formace v co nejrychlejsim Case. Mizeme
také vytvorit jeden velky spolecny kruh.

LOVCI DRAKU

Motivace: V dobach kdy jesté vikingové lovili draky, méli svoji vlastni metodu. Jejich Ukolem bylo
vzdy se nepozorované premistit z bodu A do bodu B. Proto vzdy, kdyz prebihali, tak hned rychle
uléhali do travy, aby je draci nevidéli.

Potreby: Klacky/lano na vymezeni prostoru

Hra: Jednotlivé oddily stoji v zastupu za sebou. Na znameni hraci uléhaji tésné za sebou. Posledni
hrac vzdy predbéhne celou skupinu a leha si na bricho pred prvniho. Takto pokracuji, dokud neni
cely oddil za carou.

Obmeéna: Hraci si musi lehat jako zip, lehat na zada, anebo s rozestupem a hraci probihaji skrze
né.

STRET KORABU

Motivace: Vikingové byli velci moreplavci, Casto se zivili rybolovem. Ale znate to, konkurence je
velika. Sem tam se jim stalo, Ze se potkali s jinou vikingskou posadkou, a to pak byla mela.

Potreby: Staré noviny, ryby vytvorené ze starych novin, lepenka, klacky

Hra: Hra se mdze hrat i v lese i na louce. Kazdy oddil si vytvori pomoci klack( a lepenky prenosny
ram (korab), do kterého se vejde cely oddil. Také kazdy oddil dostane stejny pocet novin. Z novin
(i lepenky) si vytvori koule na stfileni. Kazdy oddil dostane také pridéleny pristav (z klacku
vyhranény mensi prostor), do kterého budou svazet ryby. Hraci pred hrou ziskavaji kratky cas na
strategii, urcuji si, kdo bude ridit, kdo bude sbirat, kdo bude strilet, kdo bude kapitanem. Na
znameni vyrazi na vodu a sbiraji ryby. Nalovené ryby svazi do pristavu, kde jim ryby uz nikdo
nemuze sebrat. Dojde-li k souboji a néjaky hrac je zasazen, omdléva, proto musi zavrit oéi a nesmi
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mluvit, sbirat ¢i hazet. Pokud jsou zasazeni vsichni ¢lenové kocabky, musi vypustit cely svdj naklad
ryb a vraci se hned do pristavu. V pristavu se vzdy kazdy clen uzdravi.

Obmeéna: Do této hry se muze zaradit kocabka dospélych. Ti jsou jako pirati, ktefi nesbiraji ryby,
ale jen (toci na ostatni.

KRADEZ OVCi

Motivace: Draci se vraci z pllno¢ni svacinky zpatky domu. Nanestésti jsou tak prejedeni, ze
nemohou létat, proto musi nepozorované projit Blpem.

Potreby: Baterky/telefony se svitilnou, zidle/stolicky pro vedouci

Hra: Hra je vhodna do tmy. Vedouci jsou hlidkujici vikingové, kteri stoji na zidlich ¢i stolickach,
a hlidaji své misto, ze kterého se nesmi pohnout. Vzdy sviti do sméru, do kterého se divaji. Déti
jsou draci, kteri se premistuji z bodu A do bodu B (cesta z venku do budovy). Draci se snazi vratit

do svého Ukrytu. Pokud na draka vedouci zasviti, musi se drak vratit zpatky na zacatek a vydat se
opét na cestu do Ukrytu.

Obmeéna: Draci se nemusi premistovat z bodu do bodu, ale mohou sbirat spici ovce (papirové koule)
v ohrani¢eném prostoru, pak staci jen, aby se draci vratili zpét na své misto.

DRACI VEJCE

Potreby: Lana, papirky, casomira

Hra: Hra je vhodna pro dva tymy (uréeno podle prostoru a poctu slouptl). Jeden hrac je zvolen
jako drak, zbytek hracu jsou vikingové. Kazdy vikingsky tym ma své stanovisté, kam odnasi ziskana
vejce. Viking muze mit u sebe libovolny pocet vajec.

Drak je privazan ke sloupu, kolem draka jsou rozsypané papirky (vejce). Drak chrani sva vejce,
zatimco vikingové se snazi jeho vejce ukrast. Pokud se drak dotkne vikinga, viking musi papirek
(popfipadé papirky) upustit a odchazi si ke svému stanovisti udélat 7 détskych anglicakd. Hra mize
koncit tim, Ze jeden z vikingskych kmen( ziska vSechna vejce, nebo mizeme zvolit ¢asovy limit.

LODE
Potreby: Lodé, padla, vesty, Sifry
Cas: 2 celé odpoledne

Hra: Déti mély za ukol rozdélit se do lodi po trech, kde vzdy dva padlovali a jeden se vezl. Posadka
méla co nejrychleji doplout na druhy breh reky, na oznaceném misté se vylodil prostredni clen,
ktery mél v okruhu 20 metr( najit ukrytou Sifru. Sifru déti dovezly zpét na druhou stranu
a vylustily. Méril se Cas, nakonec se secetly Casy vSech posadek z tymu.

Pozndmky: Déti byly nejprve proskoleny v ovladani lodé, vedle nich vzdy jela lod’ s vedoucimi,
kteri by pomohli v pripadé potreby.

STUDNY

Motivace: Na ostrovech je obdobi sucha, a tak je treba dobre hospodarit s vodou!

Potreby: Nic

Cas: 1,5 hodiny

Hra: Tymy maji 20 minut na to, aby v zemi vyhloubily studnu, ktera dokaze co nejdéle a nejlépe
udrzet vodu. Smi byt pouzity pouze prirodni materialy. Po uplynuti limitu jsme do kazdé studny

nalili edus plny vody a stopoval se ¢as, dokud se studna Uplné nevyprazdni. Ci studna udrzela vodu
nejdéle, vyhral.

Pozndmky: Prekvapilo nas to, ale nékteré studny byly opravdu propracované a vydrzely pres
hodinu.
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TUKAN

Motivace: Na nasSich ostrovech zZije jedno velmi vzacné zvire, jeho populace se ale stale snizuje,
kvali zlym pytlakdm, ktefi na néj li¢i pasti. | ted’ se jim podarilo jeden exemplar chytit. Méli
bychom ho zachranit. Tim vzacnych zviretem je tukan, ktery zije v Udoli divoké reky.

Potreby: plastovy tukan (nebo jakékoli jiné vhodné zvire), molitanové strikaci pistole, provazek,
toaletni papir, krepak, krabicky od filmu, tuzka a papir pro vedouci

Cas: 3 hodiny

Hra: Urcili jsme nékolik set metrl dlouhou cestu potokem, kterou musely tymy projit. Tymy jsme
na trasu vypoustély s casovym rozestupem, s kazdym tymem sel jeden vedouci. Ostatni vedouci
délali pytlaky. Stali v blizkosti potoka se strikacimi pistolemi. Kdyz k nim déti prisly, dali jim
hadanku. Pokud déti do minuty uhodly, mohly jit dal, pokud neuhodly, postrikali je vodou. Mezi
pytlaky byla jeste dalsi stanoviste, misto bylo vzdycky oznacené faborkem a u néj byla filmovka
s navodem, jaky Ukol maji déti na misté splnit. Ukoly byly jednoduché napriklad - poslat list po
proudu tak, aby se trefil do pripravené ,branky“, postavit na hladiné domecek z klacikd, postavit
ve vodé véz z kamenu do urcité vysky... Jak déti Gkol splnily a které hadanky uhadly, si zapisoval
vedouci, ktery sel s tymem. Poslednim Ukolem bylo vodni pistoli prostrilet kus toaletniho papiru,
na kterém byl povéseny plastovy tukan. Tim ho déti zachranily a stopnul se jim cas. Hlavnim
hodnoticim kritériem bylo ale splnéni jednotlivych ukold.

Pozndmky: Voda v potoce byla nejmensim détem maximalné po stehna. Bylo nutné, aby déti cestu
absolvovaly v pevnych sandalech, pokud je nemély, tak v pevnych botach. Do holin by v nékterych
mistech nateklo horem, v kroksech, Zabkach nebo pantoflich by se déti mohly zranit. Celou trasu
jsme samozrejmé prosli predem a ovérili, jestli neobsahuje néjaké nebezpecné Useky. Je dobré
déti poucit, aby si na trase vzajemné pomahaly. Urcité si na hru nebrat mobily, hodinky, fot'aky
(vCetné vedoucich). Také je vhodné dat mezi tymy dostatecné velké rozestupy, nam se stalo, ze
na nékterych stanovistich musely déti ¢ekat, a po chvili stani na misté ve vodé, jim byla zima.

DRACi BOBKY

Motivace: Draci se daji dobre vystopovat za pomoci jejich trusu. Budeme tedy hledat, jestli se
nékde neukryvaji draci bobky.

Potreby: cerné neodymové magnety nebo jakékoliv jiné drobné (nezaménitelné) predméty

Cas: v pribéhu celého tabora

Hra: V pribéhu celého tabora schovaval jeden vybrany vedouci po tabore draci bobky (magnety).
Déti je mohly ve volnych chvilich hledat a nosit vedoucimu, ktery si zapisoval, kdo kolik bobku
nasel. Na konci se seCetly vysledky vsech ¢lent tymu.

NASTUPY

Cas: v pribéhu celého tabora

Hra: Jako dalsi etapu jsme na konci tabora vyhodnotili nastupy. Kazdé rano jsme na nasténku
vyvésili, jaky je dnes den, a déti podle toho musely prijit na nastup. Za kazdého clena, ktery Ukol
splnil, dostal tym bod, kdo mél na konci tabora nejvic bodu, vyhral. Nastupy byly vzdy hned rano
po snidani, takze déti si nasténku musely po ranu pohlidat.
1) Pihovy den (Kazdy si na obli¢ej udéla par tecek fixou nebo tuzkou na oblicej.)
2) Culikovy den (Kazdy si musi udélat culik.)
3) Knirovy nebo vousovy (Kazdy si musi namalovat vousy nebo knir a ten, kdo vousy a knir
ma, ma vyhrano!)
4) Naruby (Kazdy musi mit vSechny véci naruby - ne cely den, jen na ten dany nastup.)
5) Cernobily (Aneb Zadna barevna véc, tedy mozna az na boty.)
6) Barevny (Zadna cerna véc, zase asi az na boty.)
7) Ponozkovy (Co nejvice barevné ponozky.)
8) Popleteny (Obleceni nebudou mit oblecené tak, jak patri, budou mit neupravené vlasy
apod.)
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9) Slusny (Kdyz vedouci za cely den zaslechne nékoho rikat sprosta slova, odecitaji se jeho
tymu body.)

10) Harry Potter (Blesk na Cele.)

11) Usmévavy (Musi se usmivat od ucha k uchu.)

HRY NAVIC, BEZ DRACI MOTIVACE, KTERE JSME VYUZILI V PRIPADE NAHLE
VZNIKLYCH PROSTOJU

Celovky

Kazdé dité obdrzi na Celo Cislo a zivot. Poté co jsou déti vpustény do lesa, maji za Ukol zjistit Cislo
jinych déti, avsak vsichni se snazi Cislo zakryt ¢imkoli, jen k tomu nesmi pouzit ruce ¢i kohokoliv
jiného. Mohou se skryvat o zem, stromy, vlézt do krovi... Aby to ale nebylo moc jednoduché, tak
poté, co se zapiskd, musi déti zménit své dosavadni stanovisté. Ucelem hry je nasbirat co nejvic
zivotl druhych a zaroven o co nejmin zivotd prijit.

Paseraci
Klasicka hra na chytace - vedouci a déti, které nosi vicka z bodu A do bodu B (B je sklenice na

vicka daného oddilu). Vedouci maji na sobé cedule s urcitymi celkem slozitymi nazvy - napriklad
"kostival". Déti vsak nevi, Ze si je musi zapamatovat. Po hre maji za Ukol nazvy sepsat.

Blikacka

Hra se hraje za tmy. Vedouci maji v hracim poli baterku a psaci potreby. Jakmile vedouci bliknou
baterkou, déti k nim musi pfibéhnout - vedouci ale muzou utikat. Jakmile déti vedouciho chyti,
musi ditéti dat podpis. U¢elem hry je sesbirat co nejvice podpisti od vedoucich na karticku, kterou
nosi v ruce.

Cisla

Na placku jsou rozmisténa Cisla od 1 do 100. Dale i rizna znaménka + - x + =, Vedouci zahlasi ¢islo
a déti s pomoci znamének a Cisel, se musi dobrat daného vysledku. Kazdé dité mize vzit pouze
jedno ¢islo, poté se mize vratit a vzit dal$i. Hra se mize ztéZovat tim, Ze se daného ¢isla mohou
dobrat pouze urcitymi znaménky. Vyhrava oddil, co ma priklad nejdriv a spravné.
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ODKAZY NA UZITE ZDROJE (INFORMACNI,
TECHNICKE, MATERIALNI ATD.)

Nékteré hry jsme Cerpali zde:
e www.hranostaj.cz

e https://pionyr.cz/wp-content/uploads/EtapoveHry/2020/06/200d7515-3741-4586-9542-
Oe43ccde42df.pdf

e Draci, které jsme pouzili do dracich vajec: https://figurky-zviratka.heureka.cz/spin-
master-jak-vycvicit-draka-3-kyblik-plny-
draku/?gclid=EAlalQobChMIt6fwwbDO7QIVDpiyCh1UQQyyEAQYAyABEgichvD_BwE
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Pionyr, z. s.

ZAKONCENI HRY

Ke konci tabora nastane situace, ze nékteré tymy budou mit prozkoumany cely ostrov, nebo by se
k tomu mély alespon co nejvic priblizit. V idealnim pripadé mohou tymy stihnout najit, vylihnout
a vycvicit vsechny draky na svém ostrove, postavit vSechny stavby a vybavit své bojovniky vyzbroji
(to vSse se vedoucimu tymu u nas podarilo). Vsechny dosavadni Uspéchy a vysledky jsou
zaznamenany v bodovaci tabulce (priloha - zaloZka Body celkem).

Béhem pruzkumu na svém ostrové déti zjistily, Ze Ragnar se svym drakem stale jesté Ziji skryti na
svém ostrové Faroé. Vsichni se tam vydame Ragnara s drakem porazit a zjistit, co udélal s ostatnimi
draky. Probéhne zavérecna etapa hry:

CESTA NA OSTROV FARO

Motivace: Musime doplout za Ragnarem na ostrov Faro.

Cas: celé dopoledne

Hra: Pochodovy zavérecnak, tymy si nejprve musi najit mapu cesty na ostrov a kli¢ k ni. Mapa je
vytistény letecky snimek okoli tabora vystrihnuty do kruhu. Z druhé strany mapy byla napsana
basnicka, podle které mély tymy najit kli¢. KUi¢ je kruh vystfizeny z prihlednych eurodesek, stejné
veliky jako mapa, na kterém je vyznacena trasa. Kdyz se kli¢ a mapa daji na sebe a otaci se s nimi,
zapadnou do sebe a déti poznaji, kterou cestou se maji vydat. Na trase sedi vedouci a déti u nich
plni Ukoly z oblasti, které se béhem tabora naucily (uzly, rostliny, zvirata, zdravovéda...). Nakonec
déti dojdou zpét do tabora. Hodnotime Uspésnost splnéni jednotlivych ukold, az v pripadé shody
bod(, rozhoduje cas.

Vydame se na priizkum ostrova Faro, nedaleko tabora najdou déti ve skalach ukrytého Ragnarova
draka (Sest vedoucich s pomalovanymi obli¢eji a rozcuchanymi vlasy, kteri jsou zamotani do
svazanych celt). Kdyz se vsichni k drakovi sebéhli, zacali se ho vyptavat, kde je Ragnar a co se
stalo s ostatnimi draky. Draci hlavy zacnou jedna pres druhou odpovidat, drak nadava, ze ma hlad
a ze Ragnar se o néj prestal starat, Zze ho posledni léta krmi jen Siskami. Déti navrhnou, ze draka
nakrmi a on jim za to povi, co chtéji védét.

KRMENI DRAKA

Motivace: Kazda draci hlava je jina - hlavy jsou: upovidana, vesela, zla, ospala, hlucha a smutna.
Hlavy se celou dobu musi podle toho chovat, bavit se mezi sebou i s détmi tak, aby déti mély sanci
poznat, ktera hlava je ktera.

Cas: 1 hodina

Potreby: kosticky jidla, napovédy s uvedenim, ktery drak ma, co rad, barvy na oblicej, celty
Hra: Déti se od draka vrati zpét do tabora, kde maji za Ukol najit Sest ukrytych napovéd, na kterych
je uvedeno, co ma ktery drak rad k jidlu. Tymy, které si nakoupily vyzbroj pro své cleny, maji
vyhodu a poradime jim, kde napovédy hledat. Kdyz je najdou, dobéhnou pro jidlo, které je
nachystané v jidelné, a bézi nakrmit draka. Hlava, kterou spravné nakrmi, da détem cast zpravy.
Kdyz nakrmi vSechny hlavy, sloZi celou zpravu, ve které se dozvi, kde se ukryva Ragnar a jak ho
porazit.

Napovédy:

1) Ospala hlava ma rada zeleninu, nejradéji rajce s okurkou.

2) Upovidana hlava ma nejradéji housku se sunkou.

3) Zla hlava rada mlsa, nejradéji ma bonbony a susenky.

4) Vesela hlava ma nejradéji téstoviny se syrem.

5) Hlucha hlava ma nejradsi chleba se salamem.

6) Smutna hlava ma k jidlu rada meloun a mrkev.
Kdyz mély vsechny tymy zpravu od draka, vydali jsme se spolecné i s nim na misto, kde se Ragnar
ukryval. Misto jsme pro efekt vybrali ve skalach v lese. Tato Uplné posledni Cast hry byla jen
spolecnym zakoncenim, které se nijak nehodnotilo. Nasli jsme ve skalach Ragnara (byl obleceny
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Jak vycyvicit draka

jako Carodéj v dlouhém plasti) a zacali na néj naléhat, aby draky vratil zpatky. On se branil tim,
Ze draci byli jen zli a kruti a byt na svété si nezaslouzi. Ale déti mu vysvétlily, Ze draci se tak
chovali jen diky nam lidem. Draci sami o sobé zli nejsou, a kdyby tehdy neukradli to draci vejce,
dracice by Elinor nikdy nezabila. Vysvétlili jsme mu, Ze lidé a draci mohou byt pratelé. Ragnar
nakonec uznal, Ze mame pravdu. Jak ale docilit toho, aby se draci vratili? Ragnar se rozhodl
vykoupit jejich navrat svym vlastnim Zzivotem. Zakricel , Konecné se zase shledame Elinor!“,
pronesl kouzelnou formuli a zritil se dozadu ze skaly. Nastal trochu zmatek, Ragnar zemrel, ale
draci nikde. Tak nas napadlo na né zavolat, vsichni volali na draky a na Bezzubku. Ten po chvili
prilétl (vedouci v kostymu draka Bezzubky) a padli si se Skyt'akem kolem krku. VSichni jsme jasali
a vydali jsme se zpét do tabora oslavovat a vyhodnotit hru.

CELKOVE VYHODNOCENI

Body za posledni dvé zavérecné etapy doplnime do bodovaci tabulky (priloha - zalozka Body
celkem). Hru vyhraje tym s nejvétsim celkovym poctem bod(. Tento systém dava Sanci i tymdim,
které nebyly v dilc¢ich hrach vzdy nejlepsi.
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HODNOCENI HRY A JEJI DOKUMENTACE

HQDNOCENi REALIZACE, DOKUMENTACE (FOTOGRAFIE, DIPLOMY, DENNi ROZKAZY, KRONIKY,
TABOROVE OBCASNIKY, WEBOVA PREZENTACE A PODOBNE)

Vzhledem k epidemiologické situaci v roce 2020, kdy se hra uskutecnila, jsme byli nuceni omezit
doplnkovy taborovy program (vylety, koupalisté atd.). O to vice prostoru dostaly hry a soutéze.
Ackoli jsme se toho nejdrive bali, nakonec to dopadlo celkem dobre, a prestoze déti byly na tabore
celkem vytiZzené, odjizdély doml vesmés spokojené.

e Dalsi materialy ke hram, véci na nasténku a diplomy jsou v prilohach.

e Odkaz na webové stranky naseho tabora: https://ltdravci2020.webnode.cz/

e Vsechny fotky z tabora jsou tady: https://dravci.rajce.idnes.cz/

PREDVIDATELNE NASTRAHY, NASTALE POTIZE A JEJICH VYZKOUSENA RESENI

Uskali jednotlivych her, jsou popsany u nich. Problém nastal pfi nastupech. Vyhodnocovani
a vybarvovani mapy trvalo velice dlouho a ostatni déti se nudily. Bylo treba, aby vedouci oddild
s détmi predem probirali, co pri nastupu planuji kupovat a tak dale, aby to vic odsypalo. Také je
vhodné poustét k nasténce pokazdé jiného ¢lena tymu - napriklad za zasluhy z predchoziho dne,
pro déti to slouzilo jako motivace.
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Vysledky soutéze v roce 2020: .
1. - 2. misto: BoZi tabor (PS Jedovnice) - autori: Petra Sevcikova a kolektiv Pionyru Jedovnice
Jak vycvicit draka (PS Dravci) - autor Lida Soskova, ¢len Pionyr z. s.

3. misto: Tajemstvi rodiny Goldstein von Mrtnik (PS Svermovacek) - autofi: Zuzana
Pochmanova a kolektiv vedoucich
4. misto: Star Gate - Hvézdna brana (PS Koprivnice) - autor: Miroslav Klimecky, zastupce PS

Koprivnice, z. s.

Vydané etapové hry predchozich soutéZnich rocnika:
e Hobit aneb cesta tam a zase zpatky (Ladislav Simek, Jana Ptackova)
Kremilek a VochomUrka (Véra Farska)
Expedice Archmedos (Vojtéch Vejvoda, Ivana Prisova)
Pribéh Sedoklenotu (lvana Prusova)
DruZina kralovny Elisky (BoZena Klimecka a kolektiv Il. turnusu LT Olbramkostel)
Tajemstvi Atlantidy (Ladislav ,,Rama“ Simek)
Kouzelna Narnie (Ludmila Sediva a Robert Maule)
Afrikou... po stopach Livingstona (Veronika a Kristyna Markovy a kolektiv vedoucich)
Tajemstvi Saturového mésta (Jiri Zaplatilek a kolektiv)
Cesta kolem svéta za 80 dni (kolektiv vedoucich 1. béhu LPT Mrtnik 2007)
Namornici Jejiho Velicenstva (Daniel Jankovsky a kolektiv vedoucich 109. PS Vysehrad)
Elixir pro zemi Zlozemi (Zaplatilek Jifi a kolektiv)
Rok na vsi (Stépanka Sevcikova, David Svoboda)
Tajemstvi kapitana Snakea (Marie Zpévakova)
Harry Potter (Marie Protivova)
Hollywood (Marie Protivova a kolektiv)
Hranic¢arav ucen (Petra Brabcova a kolektiv)
Za pokladem Nilu (Miroslav Klimecky)
Putovani Japonskem (Petra Brabcova, Lenka Zalmanova a kolektiv)
Putovani za duhou (Dagmar Cechova a kolektiv)
Husité (Marie Protivova)
Tabor sn( (Marie Protivova)
Most do zemé Terabithia (Misa Bouskova a Marie Protivova)
Navrat do budoucnosti (David Reha a Miroslav Klimecky)
Vikingové (Eliska Hronkova a kolektiv)
Hraj, dZzungle ceka (Veronika Cejpkova a kolektiv)
Zemé fantasie (Zuzana Pochmanova a kolektiv)
PFiSerky s. r. 0. (Pavlina Zelazkova a kolektiv)
V zajeti stroje Gasu (Vendula Pangracova a kolektiv PS Ctyilistek)
Cesta do Pravéku (Jaroslava BejSovcova)

Elektronicka podoba publikace je zverejnéna na: www.pionyr.cz/vydane-hry
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Pred mnoha lety byl nas ostrov kromé vikingl obydlen také draky,
kteri byli nejdrive s vikingy nesmifitelni nepratelé, ale diky
nacelnikovi Skyt'akovi se z nich postupné stali spojenci a nerozluéni
pratelé. Pred mnoha lety vsak draci z ostrova zahadné zmizeli a nikdo
nevi, kam se podéli. Nacelnik tedy vyslal déti rozdélené do
jednotlivych vikinskych kment prozkoumat okolni Opusténé ostrovy,
jestli tam nenajdou draky nebo aspon néjakou zminku o nich.

Hra se mi zdd zajimavda svym hernim systémem, kdy
nezalezi jen na dilCich vysledcich v jednotlivych hrach, ale
také na strategii, kterou si tymy zvoli pri priuzkumu
ostrova.

Lida Soskova, autorka

Jak vycvicit draka
metodika celotaborové hry
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