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Etapové hry patri k osvédéenym formam cinnosti na letnich taborech i béhem
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 jiZz od roku 2003. Jejim cilem je
shromazdit kvalitni etapové hry a poskytnout je pro dalsi pouziti ostatnim
vedoucim ve spolku. Hry do ni mize prihlasit kazda pionyrska skupina.

Protoze nechceme do rukopisu 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 vcetné vydanych publikaci,
vysledku predchozich rocnikd, 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 Gcastnik,
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 prijmout a povazovat za
vysledek vlastniho Usili.

At vam tato publikace pomuize poznavat nové véci a hledat nové napady.
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uvoD

JMENO A PRIJMENi AUTORA

Veronika Cejpkova

PIONYRSKA SKUPINA

Pionyr, z. s. - Pionyrska skupina Pavucina

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

Jedna se o dvoutydenni letni tabor. Hry je mozné hrat v lese, na louce nebo v rybnice. Idealni je,
pokud je soucasti tabora i putovni cast. My jsme putovali prvnich osm dni a zbytek jsme stravili
v nasem taboristi se stany s podsadou.
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POPIS HRY

NAZEV ETAPOVE HRY
1921

JMENA AUTORU (TEXTOVE I ILUSTRACNI CASTI)

Veronika Cejpkova

VYLICENi PRIBEHU, DEJOVE LINKY

Je rok 1921. Vydavame se na obycejny trampsky vylet, abychom unikli Sedi mésta. Na nadrazi se
potkame se skupinou trampl (druzinkovi vedouci a instruktori), ktefi se s nami za¢nou bavit,
povidat nam o spravnostech a zasadach kazdého trampa a za nepatrnou castku jedné koruny také
prodaji vytisky casopisu Tramp. Zde se také dozvidame, Ze je Cas vynalezl, tovaren, patentu
a tajemstvi.

Vyrazime s nimi tedy na vylet po Ceskoslovenskych lesich.

Utaborime se s nimi na prvni zastavce nasi cesty, ale po neshodach se trampové hned druhy den
sbali a nechaji nas na pospas nasemu osudu (od této chvile budeme zlé trampy, nazyvat pad’oury
- jako v minulosti). Téhoz rana ovsem spatrime v lese v koruné stromu nedaleko naseho taboristé
vrak vzducholodi. Prispéchame se podivat, co se stalo a kdyz prijdeme bliz, najdeme pod vrakem
ztroskotané cestujici. Pokusime se jim pomoci, jak nejlépe dokaZzeme a privedeme je k nam do
taboristé. Cestujici se nam predstavi jako pracovnici tovarny na vynalezy jeden z nich presnéji
jako Royandre (,,Rojandr“), vlastnik této tovarny. Rekne nam, Ze jejich vzducholod’ ztroskotala
po obdrzeni prikazu, aby zrychlili a prudce zabocili. Také rekne, ze z jejich vybaveni nezbylo nic
kromé radia a Ze se musi co nejrychleji dostat zpét do tovarny, aby zjistil, kdo stoji za prikazem
vyslanym do ridici kabiny.

Navrhneme jim tedy, Ze pujdeme s nimi a Ze jim pomuzeme dostat se zpét do civilizace. Royandre
a jeho skupina souhlasi, a tak se vydame na cestu. Béhem nékolikadenniho putovani si poustime
radio, kde se mimo zprav z civilizace, které zahrnuji i nevysvétleny pad vzducholodi, také
dozvidame o tajné komunikaci dvou lidi - nejspise padouch( - na jejichz kanal se omylem naladime
a kteri by také mohli stat za padem vzducholodi. Postupné se dozvidame, Ze co se jevilo jako
chyba Usudku, je ve skutecnosti cileny pokus o atentat. Asi v puli nasi vypravy se dozvime také
o tajemnych ,koleckach® a i kdyz si nejsme jisti, o co presné se jedna, vime, ze je to néco po
¢em padouchové jdou a za co jsou podle vseho schopni cehokoliv.

Nakonec po vsech strastech dorazime do tovarny (nas hlavni tabor, zde putovni ¢ast konci).

Royandre nas provede kolem a nabidne nam, jako naznak dikd, moznost v tovarné pracovat, jelikoz
si po cesté (diky ,,taskim“) ovéril, Ze jsme opravdu schopni a presné vhodni pro jeho tovarnu.

My tuto nabidku, alespon na dobu, nez vyresime zahadu vzducholodi, prijmeme. Jsme tedy
rozdéleni na pozice podle nasich Uspéchi béhem cesty - délnici, konstruktéri, inzenyri a vynalezci.

TéhoZ dne je nam také sdéleno od ostatnich délnikd, Ze se na oslavu Royandrova navratu porada
dalsi den ples. Nevi se, kdo jej usporadal, ale bude to pry velka slava.

Shodneme se, Ze ples by mohlo byt skvélé misto pro zjistovani informaci o lidech, kteri by s padem
vzducholodi mohli mit néco spolecného. A tak travime dalsi den nabiranim sil, vybiranim vhodného
Satstva a také zopakovanim spolecenskych tanca.

Dalsiho dne vecer, se kona ples. Jdeme tam v plné paradé a s planem postupné vyslechnout
vSechny jeho Ucastniky abychom mohli zjistit, jestli maji pravdivé alibi na den padu vzducholodi.

Ale ani po nékolika hodinach se nam nedari na nic prijit. V tom ale do salu vtrhne neznama postava.
Predstavi se jako Amecomarten, hostitel plesu a také jako spoluvlastnik tovarny jakozto bratr
Royandra. S nadsenim nas uvita a da se s nami a Royandrem do reci. VecCer se zacne rozvolnovat,
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Pionyr, z. s.

my se pomalu zaCchneme smirovat s tim, Ze zadné informace z plesu nedostaneme - alibi vSech
Gcastnikl sedi. | tak se ale snazime opatrné vyptavat i Amecomartena.

Royandre svede konverzaci k pribéhim z détstvi, o tom jak mu i bratru jejich otec ¢asto vypravél
o tajném trezoru, ktery by podle vseho mél byt ukryt nékde v tovarné. To nas udivi, protoze pravé
trezor je néco, co tajna komunikace v radiu zminovala a po ¢em podle vseho padousi jdou.

Od Amecomartena vyslechneme par informaci a uvédomime si, Ze jeho alibi nesedi. Nez se ale
stihneme rozkoukat v nové situaci, Amecomarten z plesu zmizi. Vyvrcholenim vecera je objeveni
trezoru za plachtou na nasténce.

Vse do sebe zacne zapadat - to, Ze kolecka a trezor maji néco spolecného, to ze trezor se opravdu
nachazi v tovarné a hlavné, ze Amecomarten stoji za padem vzducholodi a ze je to i onen Clovék
Z tajné komunikace. Je nam jasné, Ze jej musime zastavit, jinak trezor otevre a podle zvésti co
nam Royandre rekl, mu padne do rukou nejnebezpecnéjsi vynalez lidstva. Vydame se tedy na
honbu za ozubenymi kolecky na patrani abychom Amecomartena a jeho kumpany privedli pred
spravedlnost.

Nakonec se nam vse podari, Amecomartén padne do rukou cetnikim a my slavnostné otevieme
trezor. Najdeme v ném navod na sestrojeni nejnebezpecnéjsi zbrané lidstva a aby ji nikdy nikdo
nemohl sestrojit, pro jistotu jej slavnostné u posledniho taboraku spalime. Vse je tedy urovnano
a mizeme se vydat na cestu domu.

VEKOVA KATEGORIE, PRO KTEROU JE URCENA
10-15 let

VYCHOVNE CiLE

Spoluprace a komunikace v kolektivu jako celku, procviceni strategie a logiky, podpora tymového
ducha a rozvoj jedince.

POPIS SYSTEMU HRY

Prvni tyden se jednalo o kompetitivni rezim - souboj v tascich. Druhy tyden byl pak kooperativni
s cilem sesbirat vSechna ozubena kolecka a otevrit trezor drive, nez jej otevre spolecny nepritel.
Myslim, Ze je super Sikovné zkombinovat oba tyto herni principy, nebot kazdy ma své pro a proti
a diky kombinaci si déti uziji a vyzkousi oboji.

PRVKY VYJADRUJICI PRIBEH (ODEVY, DENIKY, ...)

Dobové obleceni tematizované do roku 1921, jak déti, tak vedouci - noseno na hlavni nastupy nebo
zvlastni prilezitosti.

Herni prvky - vzducholod’, radio, trezor, ozubena kolecka pro mechanismus trezoru

Nasténka - s dobovymi plakaty a fotografiemi (vice v Pripravé)

Obleceni na ples - opét tematizované do dvacatych let 20. stoleti, vypdjceno détem od vedoucich
Kostymy ,,pad'our(* - trampské obleceni a Satky na oddéleni zlych postav od dobrych

- pripadné dalsi kostymy pro vedouci zastupujici vice postav

DOPORUCENA DOBA REALIZACE

Dva tydny o hlavnich prazdninach.
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PRIPRAVA

PRAMENY (LITERATURA A ILUSTRACE, ZE KTERYCH REALIZATOR VYCHAZEL);

Prapfjvodm' inspiraci jsme hledali v knihach Jaroslava Foglara (Zahada hlavolamu apod.), postupem
Casu jsme vsak vytvorili originalni pribéh inspirovany dvacatymi léty 20. stoleti (Prvni republikou),
Steampunkem a dobou objevu a vynalez(.

NAROKY NA MATERIALNi A TECHNICKE ZAJISTENi (POMUCKY, TISK MATERIALU APOD.);

Pomucky potrebné k jednotlivym hram jsou vypsané primo u nich. Dale jsou popsany klicové
pomucky prolinajici se celym hernim pribéhem.

Vzducholod'

Z papiru (peciciho) vytvoreny elipsoidovy tvar vzducholodi,
povéseny na strome.

Radio

Krabicka vyrobena ze dreva 25 x 15 x 7 cm s technickymi ozdobami.
Zezadu oteviratelna, vzdy pred pouzitim (pred spusténim
»radiového vysilani“) jsme zezadu vlozili zapnuty bluetooth
reproduktor sparovany s mobilnim telefonem, ve vhodnou chvili
jsme na ném pomoci telefonu zapnuli predem pripravenou
a namluvenou nahravku. Nejcastéjsi doba poslechu byla u vecere.
Texty vysilani jsou rozepsany nize.

Trezor

Jedna se o drevénou desku o rozmeérech cca 1,5 x 1,2 m. Namalovany podklad dle obrazku.
Ozubena kolecka se privrtavala do predem predvrtanych direk Sroubovakem. Kazdé kolecko mélo
svou vlastni pozici danou souradnicovym pismenem a Cislem - patrilo tedy na prisecik téchto dvou
lomenych car. Prvni kolecko je vlevo dole a ma na sobé vycnélek, za ktery se cely systém otaci.
Posledni je hreben, ktery zajede do tmavohnédé krabicky. Mechanismus té je popsany nize.
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Mechanizmus trezoru, ve kterém je
uschovana zprava je schematicky
zakreslen na obrazku a funguje
nasledovné.

Posledni ozubené kolecko A posouva
s ozubenym pojezdem B, ktery se
postupné zasouva do pevné ukotveného
ramu E, ve kterém je z jeho levé strany
otvor. Uvnitf pevného ramu je volné
polozen ram C, ve kterém je vloZen
papir se zpravou.

Pri zasouvani tlaci pojezd B na ram C tak
dlouho, nez dojde na okraj pevného
ramu E a samovolné vypadne ven.

Predtim je nutno za nepritomnosti déti
vysroubovat Sroub D, ktery brani nechténému vypadnuti zpravy driv, nez je ten spravny cas.
Pripadné se da zakryt levy a dolni otvor v pevném ramu do chvile, nez je détmi ziskano posledni
ozubené kolecko a pojezd.

Pevny ram E byl vyroben z ¢tvercovych hranolku o Sifce cca 1 cm. Je vhodné udélat pohyblivy ram
0 néco tenci nez ten pevny, aby se v ném mohl hladce pohybovat. Zvolena tloustka zavisi na
velikosti zpravy, v nasem pripadé se jednalo o slozeny papir A3 na velikost odpovidajici 1/3 A4.

Na papire byl schematicky nacrtek atomové bomby. Jeji vyznam je vysvétlen v zavéru pribéhu.

Ozubena kolecka (slouzila jako mechanismus trezoru)

Laserové vyrezana z preklizky, nejdrive byla vyrobena kolecka, ktera jsme poté napasovali na
desku trezoru. Kazdé kolecko mélo zezadu napsané pismeno a Cislo a patrilo priSroubovat na misto,
kde se lomena cara jdouci z tohoto pismene potkala s lomenou carou jdouci z tohoto Cisla.

Nasténka (vyrezan otvor pro trezor)

Obsahuje trezor, dobové obrazky, informace o zavodech formuli, taborovy rad, rezim dne apod.
Vsechny tiskoviny jsou zvlast v souborech.
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Kniha ,,Hniha*

Slouzi jako pomocna prirucka pro kazdého tabornika. Nachazi se v ni vsechno od receptd, které je
mozno pripravit na putiaku, pres sSifry az po navod, jak si pravné sbalit batoh na hru ¢i na velky
vylet. Samozrejmosti pro letosni rok byl i navod, jak si zavazat kravatu. (Nachazi se zvlast
v souboru.)

Ksandy

KSandy byly vyrobené z barevnych pruzenek koupenych na metraz, 240 cm délky pruzenky na jedny
ksandy. Méli jsme 4 barvy druzinek - Zlutou, zelenou, Cervenou a modrou. Sirka 2 cm. Adekvatné
tomu 3x chnapka koncova, 1x slovy trojuhelnik a 2x sponu predni ke zkracovani. Pavodni myslenka
byla je vazat z jednoho kusu (provlékat sponami od jedné ksandy, dozadu a pak do druhé ksandy),
ale to jde jediné, pokud ma pruZenka stejny rub a lic. To ta nase neméla, proto jsme ji palili
uprostred a sesivali rub k lici, aby obé predni strany byly licové.

ORGANIZACE (ODDILY/DRUZINY/JEDNOTLIVCI, VEKOVE KATEGORIE...)

Déti byly rozdéleny do ¢tyr tymu, rovnomérné podle véku a schopnosti. V kazdém tymu bylo Sest
az sedm ¢lenl. Kazdy tym mél oddilového vedouciho. Déti jsme barevné oddélovali pomoci ksand
- Cervené, zluté, zelené a modré.

‘ '___o_-c--.o



1921

ETAPY HERNi MOTIVACE

Pribéh byl rozdélen do dvou vétsich hernich celkd. Prvni byla putovni ¢ast, kde nasim cilem bylo
pomoct posadce ztroskotané vzducholodi dostat se do jejich tovarny na vynalezy. Druha cast byla
v tabore, kde jsme museli ziskat vsechna ozubena kolecka pro otevreni tajného trezoru
a dopadnout padouchy, kteri zapricinili pad vzducholodi. Tyto dvé casti délil velkolepy ples, na
kterém doslo k odhaleni novych zapletek a jehoz vyvrcholenim byl objev trezoru (vice v rozpisu
jednotlivych her).

STANOVENI ZASADNICH OBYCEJU, PRAVIDEL, NOREM, POJMENOVANI...

Vse je zvlast v souborech - Denni rozkaz, Prava a povinnosti sluzby, hlavniho vedouciho, vedouciho
dne, Signaly, Jidelnicek, Rezim dne a Taborovy rad.

SYSTEM VYHODNOCOVANI

Béhem putovni casti jsme méli dilc¢i Ukoly jako
prozkoumani staré tovarny na zbrané (viz vypsané hry) a
také ,tasky“ - malé Ukoly, kterymi si Royandre ovéroval
schopnosti a proziravost déti. Za oboji tymy dostavaly
body do svych Hnih moudrosti. Hnihu (je v samostatném
souboru) mélo kazdé dité, do prislusné tabulky dostavaly
déti mala razitka. Tasky byly dvou typu - pro jednotlivce
nebo pro celé tymy. V kazdém pripadé byl zvoleny jeden
zastupce, ktery pak za splnéni dostal razitka do Hnihy
(vyherci 4, druzi 3 atd. do prislusného radku). A platilo
pravidlo, ze dokud nemél kazdy z tymu orazitkovany
jeden radek, nemohl mit ¢len téhoz tymu orazitkovany uz druhy atd. (Aby se déti rovhomérné
stridaly a nesoutézili jen ti ,,Sikovnéjsi“.)

Na konci putakové casti pocet bodd rozhodl o pozici,
kterou tym zaujmul vtovarné a ke které se pak
vztahovala hra. Taborova cast byla poté predevsim o
spolecné snaze dosahnout cile, tedy ziskani vsech
ozubenych koleCek, otevreni trezoru a dopadeni
padoucht. Kazdou hrou ziskaly tymy prislusny pocet
ozubenych kolecek, ktera pak umistily na spravna mista
na trezor. V zavéru tabora se tedy nehodnotily tymy (jen
podle postu, ktery si vyslouzily prvni tyden). Druhotné
bylo hodnoceni jednotlivcll, pokud se jim podafilo splnit
zkousku nékteré z tabornickych dovednosti (zdravovéda,
Sifry, uzly), dostali ,,maslicky“ jako odznak zkusenosti.

UPOZORNENI NA SPECIFICKA BEZPECNOSTNI RIZIKA

Kazdou z her je treba si predem peclivé rozmyslet, zda je herni Uzemi jednoznacné ohraniceno,
aby se nestalo, ze néktery z tymd z néj vyjde ven. Spousta her je orientovana pravé do volného
terénu. Zaroven je treba peclivé zvazit a upozornit na mozna rizika - napr. nebéhat kolem
kuchyné, nehraje se pobliz staveb apod. KSandy se nam velice osvédcily, ale je treba hlidat, aby
se jimi déti nesvihaly, nebo si z nich nedélaly prak. Tim, Ze se jedna o pruzenku, je v ni vétsi sila,
kdyz se s ni Svihne. Ve spojitosti s trezorem jsme déti upozornovali, aby tocili pouze klickou k
toceni urcenou, jinak by si mohly skripnout prst mezi jednotlivé spoje kolecek. Pri koupani mély
mit déti kSandy na sobé&, abychom je mohli snadno rozpoznat od ostatnich lidi a snaz pocitat.

>
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REALIZACE

UVODNI MOTIVACE

Jsme parta Ceskoslovenskych trampl z dvacatych let dvacatého stoleti, presnéji z roku 1921.
Rozhodneme se uniknout méstskému chaosu a vydat se na poradnou trampskou vypravu. To ovsem
jesté nevime, co vsechno nas potka...

ZAHAJENI HRY A CELA DEJOVA LINIE

Zde jsme wylicili celou déjovou linii, tucné jsou vyznaceny ndzvy jednotlivych etap - her, které
jsou pak podrobné rozepsdny v oddilu ,,popis jednotlivych etap*.

Pribéh zacina ve vlaku. Déti jsou vtazeny do déje jiz ze zacatku, vSichni vedouci jsou v dobovych
kostymech a zacneme o tom, jak jedeme na trampsky vylet a namatkou se zminujeme, jak je rok
1921 a dalsi véci abychom naznacili, Ze jsme v minulosti. My jako vedouci jsme skupina
dlouholetych trampu, ktefi se rozhodli nabrat sebou naplaveninu z mésta, a tak déti zacneme
poucovat o trampskych spravnostech a dovednostech a napriklad jim za jednu korunu prodame
vytisky casopisu Tramp (realny Casopis vychazejici ve dvacatych letech). K casopisum jim také
jako darek dame ,,spravné trampské ksandy“, které jsou bud’ Cervené, modré, zluté nebo zelené
a které rozradi déti do druzinek. (Je proto nejlepsi ksandy predem oznalit - podepsat, aby se
védélo, které dité ma dostat kterou barvu.) | vedouci maji barevné ksandy, ale ti si je béhem dne
konstanté vyménuji, takzZe déti netusi, ktery vedouci jim nakonec bude prirazen.

Dorazime na misto naseho prvniho noclehu. Bavime se, hrajeme na kytary a cely vecer tak uplyne
jako normalni trampsky vylet. Rano vedouci - tedy trampové - zacnou Sifit v taboristi nepokoje,
a zahraji divadylko, jak se vlastné ,nechcou tahat s néjakyma déckama z mésta“ a tak se sbali
a odejdou. (S détmi zUstane pouze hlavni vedouci, ktery uz od zacatku predstavuje velitele
vypravy, na kterou se déti vydaly.)

Ostatni vedouci tedy zajdou do lesa, kde uz programovy vedouci prichystal kostymy pro dalsi
scénku. Ta zacina poté, co jsou dvé déti vyslany porozhlédnout se kolem taboristé. V koruné
stromu spatri vrak vzducholodi a pod stromem narikajici ranéni - budouci oddilovi vedouci, kteri
nyni uz predstavuji nové postavy (my jsme proto také zménili kostymy). CTH Pad vzducholodi

Déti se svolaji u vraku a zacnou (se snazit) poskytnout ztroskotancim prvni pomoc. Tato scénka
mimo jiné poslouzila jako zjisténi, jak jsou na tom déti z hlediska znalosti zdravovedy. Nakonec
se podari vSechny zachranit. Jeden z cestujicich se predstavi jako Royandre. Rekne détem, zZe je
vynalezcem této lodi a Ze se potfebuje se svou posadkou konstruktért dostat zpét do své tovarny,
aby zjistil, proc se vzducholod’ zritila. Poprosi je tedy, jestli by jemu a ostatnim nepomohli dostat
se z lesll zpét do civilizace.

Nasledné se vydavame na cestu. Konstruktéri (druzinkovi vedouci) si ,,vyberou* ksandy které zbyly
po trampech a které jim déti nabidly (Vedouci si musi hlidat, aby si vzali barvu tymu, ke kterému
patri). Timto jsou tak sestaveny tymy a odstartuje motivace. Vydavame se tedy na cestu dal.

Hlavni vedouci, ktery funguje jako spojka mezi détmi a pribéhem, zavede konverzaci o tom, zdali
by nemohl Royandre sehnat détem v tovarné néjakou praci, kdyz uz se tam tedy musi trmacet.
Ten po néjaké dobé souhlasi, ale jen pod podminkou, Ze si pred tim prozkousi zdatnost déti
a jejich schopnosti. K tomuto slouzi tzv. tasky, které byly jiz zminény vyse. Jedna se o kratké
Ukoly, které se hodi do putakového prostredi, které déti plni v tymech a dostavaji za né body.
Tyto body pozdéji slouzi k vyhodnoceni. CTH Zkousky vynalézavosti (tasky)

Dalsim pribéhovym prvkem je Royandrovo radio, které prezilo pad vzducholodi a které je nase
jedina spojka s civilizaci. Vecer, kdyz dorazime na misto naseho dalsiho noclehu, dokazeme radio
zprovoznit, jsme ovsem schopni naladit pouze jedinou stanici, kde kromé hudby vysilaji také
zpravy. Tam dostavame mimo jiné informaci, ze uz se prislo na to, ze lod’ ztroskotala a zZe

«
k1.2)--°‘°‘"0



1921

vzhledem ke zpravé podané do ridici kabiny, ktera znéla ,,zrychlit a prudce zahnout do leva“ by
se mohlo jednat o sabotaz. Ze sprav se také dovime, ze jsou vsichni Ucastnici posadky povazovani
za mrtvé.

Dalsi den pokracujeme dal. Pribéhové déni zacne opét az vecer, kdy pri veceri opét naladime
radio. Opét si vyslechneme zpravy, ale po chvili zaCne signal vypadavat a misto néj zacneme chytat
jiny. Na této vlné slysime rozmluvu dvou lidi. Ti se bavi o tom, jak spadla vzducholod'

Hlas A: Halo halo, slysime se? Prepinam.

Hlas B: Joo séfe.

Hlas A: Tak co, povedlo se?

Hlas B: Jojo, zvysili rychlost, zménili smér a vzducholod’ se rozpadla.
Hlas A: Dokud se nerekne ,,prepinam“, nemdze mluvit ten druhej!
Hlas B: Aha sorry $éfe, prepinam.... Mizete mluvit

Hlas A: Ohh... TakZe spadla na zem, prepinam.

Hlas B: Joo séfe, prepinam.

Hlas A: Takze jsou vsichni mrtvi? Prepinam.

Hlas B: To nemohl nikdo prezit, séfe.

Dalsi vecer se vysilani timto zplsobem opakuje a tentokrat zjistime, ze tajna komunikace vi, ze
jsme nazivu.

Hlas A: Cetl jsi dneska noviny?

Hlas B: Séfe, dyt neumim Cist.

Hlas A: Ajo, Poslouchal jsi rozhlas?

Hlas B: Neposlouchal.

Hlas A: Neuvéris, co jsem se dneska dozvédél.

Hlas B: A co jste se dozvédél, séfe?

Hlas A: Ohhhh... dozvédél jsem se, ze to Royandre prezil, pribéhly tam néjaky sSkvriata
a zachranily ho.

Hlas B: To neni mozny, séfe.

Hlas A: Jak nékdo mohl prezit pad do rokle?!

Hlas B: Noo, vite séfe... tady pobliz Zadna rokle nebyla....

Hlas A: Ty ses nemehlo....

Dalsi den, ktery travime v kempu, je dostatek casu na vétsi hru.

Ta je pribéhové motivovana jako prozkoumavani staré tovarny na zbrané, ktera byla az do nedavna
povazovana za opusténou. Od konstruktéru, kteri se tam vydali na vyzvédy, se ale dozvime, Ze
tovarna stale bézi a Ze se tam nelegalné vyrabi ni¢iva chemikalie kterou je potreba zneskodnit.
Hra je podrobné popsana v casti jednotlivych her. CTH Tajna ukryta tovarna

Vecer téhoz dne opét naladime radio. Tentokrat se od tajné komunikace dozvime, Ze uz o nasem
pohybu nejen vi, ale ze jsou nam také na stopé. Jsme tedy v nebezpeci a musime se rozdélit,
abychom se mohli pohybovat vice nepozorované.

Hlas B: Hej séfe, ste tam?
Hlas B: Hej séfe, slysite mé?
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Hlas B: Asi Spatna frekvence ....

Hlas B: Hej séfe, prepinam.

Hlas A: Co je? prepinam

Hlas B: Sem dneska vyrazil na houby a neuvéfite, koho sem vidél... Stradoval si to tam
Royandre s tou svoji bandou skvriat.

Hlas A: Kdes je videl?

Hlas B: No v lese...

Hlas A: Mirili smérem k tovarné?

Hlas B: No asi jo...

Hlas A: Tak to se musime dostat do toho trezoru ...

Hlas B: Jakyho trezoru séfe.

Hlas A: No toho trezoru v tovarné!

Hlas B: Ale nasel jsem houby, udélame smazenici?

Hlas A: Radsi se vrat ... musime jit hledat ozubena kolecka.

Také se dozvime o tajemnych ,,ozubenych koleckach®, nevime sice, co jsou zac, ale tusime, ze
maji nejspise néco spolecného s Udajnym trezorem v tovarné, ktery byl v rozhovoru také zminén.

Dalsi den se tedy rozdélime se po druzinkach s jejich vedoucimi/instruktory a vydavame se k mistu
dalsiho setkani s instrukcemi, Ze musime zvolit trasu tak, aby se skupiny nepotkaly. Na misto mame
za Ukol dorazit do pravého poledne druhého dne. CTH Druzinkovy putacek

Cesta probiha takto: Skupinky maji za Ukol si samy bez vedoucich urcit trasu a pomoci mapy
a buzoly se po ni navigovat. Celou cestu si zarizuji sami, vCetné shanéni pitné vody, vareni
a hledani mista na spani. Vedouci jde kus za nimi (na dohled). S vedoucimi interaguji pouze
v momentu, kdy prechazeji pres cestu, jdou po silnici, potrebuji zapalit vari¢ a v podobnych
pripadech, kdy by potrebovali pomoc dospélé osoby.

Béhem cesty hraji také vedlejsi hru, kdy kazdy clen skupinky dostane jednu korunu, a maji za kol
tyto koruny postupné vymeénit s nahodnymi lidmi za co nejhodnotnéjsi predmét.

Druhy den se opét setkame, porovnavame vyziskané predméty, naobédvame se a zbytek putovni
Casti pokracujeme spolecné.

Ke sklonku vypravy pak zachytime z radia jesté jednu dileZitou zpravu.

Hlas A: Jsi na dné té studny?

Hlas B: Joo séfe.

Hlas A: A mas to kolecko?

Hlas B: Je tady tma séfe.

Hlas A: Tak si rozsvit’ baterku. Mélo by byt primo pred tebou.

Hlas B: A jak to ma vypadat?

Hlas A: Jako ozubené kolecko...velké asi jako dlan.

Hlas B: Joo stejné je tady jenom jedna véc.

Hlas A: Tak ji popadni a ja té vytahnu nahoru. Hej rup - Ukaz to. No vidis$ to je vono. Tak
ted jdeme najit ten zbytek, tusim, kde by mohl byt.

Hlas B: fiiiiiii zblunk
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Ted' uz vime, Ze padousi dokazali ziskat prvni ozubené kolecko. My se nastésti uz blizime k tovarné,
a tak mizeme vymyslet plan co dal.

Vev, v

V sobotu prichazime do naseho stanového taboristé (Royandrova tovarna). Zde putovni ¢ast konci.

Jesté ten den jsme privitani osazenstvem taboristé - ostatnimi tovarniky. Jsou nadseni, ze se
Royandre vratil zivy a uvedou nas do tovarny.

Zbytek dne travime odpocinkem.

Z pribéhového hlediska, jsme byli ubytovani v tovarné, abychom méli zazemi pro reseni zahady
vzducholodi. Jesté se vecer od zaméstnancl tovarny dozvime, Ze se dalSi den porada ples na oslavu
Royandrova navratu.

Druhy den se tedy musime pripravit na ples. CTH Priprava na ples

Détem poradime, aby si zkusily navzajem zopakovat spolecenské tance, pokud néjaké znaji a my
mezitim pripravime ,,pljcovnu obleceni“. Kazdy z vedoucich se pokusil sehnat néjaké starsi
spolecenské obleceni - Saty, obleky, kalhoty, dopliky a podobné - nejlépe stylizované do
dvacatych let dvacatého stoleti. Také jsme pomoci sesivacky a barevné pruzenky (zbytk( z vyroby
ksand) vyrobili na miru celenky pro damy.

Déti potom privedeme k mistu, kde je vse vyskladané a oni si tak mGzou vybrat, co by si chtéli
vzit.

Tento den nam také ,,vyhodnotime* prvni cast tim ze Royandre udéli pozice v tovarné - délnici,
konstruktéri, inzenyri a vynalezci - podle Uspéchl tyml ve Zkouskach vynalézavosti.

Ples se kona vecer a jedna se o vice méné nejkomplikovanéjsi pribéhovou ¢ast tabora. CTH Ples

My jsme pro misto konani zvolili nasi jidelnu - jedna se o vétsi zastreseny prostor, se stoly
a pultem.

Stoly jsme odsunuli ke stranam, abychom pripravili ,,parket“. Na pult jsme rozmistili prazdné
sklenice a lahve od piti naplnéné cajem, stavou, nebo vodou obarvenou potravinarskym barvivem
- ,drinky“. Na stoly jsme také rozmistili talirky s pochutinami, jako krupky, jednohubky a podobné.
Hudbu zprostredkovaval reproduktor s tematickymi pisnickami.

Celym plesem se prolina hra na styl Einsteinovy hadanky. Je vice popsana v sekci jednotlivych her.

Jeji pribéhova motivace je, ze jsme se dozvédéli, Zze se na plese ukazou také bohati investori
a spolupracovnici tovarny. Ti by mohli byt podezreli z pokusu spachat atentat. Vydame se tedy na
opatrny vyslech skrze pratelské konverzace, abychom zjistili, zda maji alibi na den padu
vzducholodi.

Vecer zacina uvitanim hostu, poté je volna zabava. Déti mohou bud tancit a bavit se, nebo
zjistovat informace od vedoucich - investort, od kterych potrebuji alibi.

Jak vecer postupuje, déti se zacinaji v hadance dostavat do slepého bodu, protoze jim stale chybi
jedna osoba. V ten moment na ples vtrhne nova postava - Amecomarten.

Ten se predstavi jako bratr Royandra a také jako spoluvlastnik tovarny. Rekne, Ze to byl také on,
kdo ples nechal usporadat.

Amecomarten je také posledni clovék potrebny pro vyreseni hadanky. Déti se s nim tedy zacnou
bavit.

Nyni je potreba odehrat plynulou scénku, a to tésné pred tim, nez Amecomarten sdéli posledni
informaci, ze které vyplyne, kdo lhal o svych alibi.

V té se zaCne Royandre zminovat jak jemu a bratru otec kdysi vypravél o tajemném trezoru, ktery
by mél byt ukryt v nékde v tovarné. Déti by si toto mély spojit s trezorem zminovanym v tajné
komunikaci z radia a vyptavat se na dalsi podrobnosti. Royandre navrhne, ze by se po ném mohli
podivat, Ze by si mozna dokazal podle pribéhd svého otce vybavit misto, kde by mél byt trezor
schovan. V tom se ale do rozhovoru zapoji Amecomarten, spésné namitajici, Ze jsou to jen
povidacky a ze zadny trezor neexistuje. Nasledné se pokusi zménit téma, aby se o trezoru prestalo
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mluvit. AZ ted také zmini posledni informaci pro vyreseni hadanky. Hlavni vedouci (ktery nehraje
zadnou postavu) svola déti po tomto zjisténi k mistu, kde se informace zapisuji, aby spolecné dosly
na to, i alibi nesedi. Dojde jim, zZe informace, které poskytl Amecomarten o tom, kde byl v den
padu vzducholodi, nesedi s informacemi od ostatnich - musel tedy lhat. Nyni maji déti chvilku na
to, aby si pospojovaly souvislosti: Amecomarten ma neplatné alibi a je tedy zrejmé, Ze je to ten,
kdo spachal sabotaz na vzducholod’, Ze je také jeden z padoucht z tajné komunikace z radia a ze
jde po trezoru - to je duvod proc se snazil zbavit Royandra (potreboval, aby tovarna pripadla do
vlastnictvi pouze jemu) a proc se snazil, abychom se nebavili o trezoru.

Déti samozrejmeé budou chtit Amecomartena chytit, ten se ale stihl vyparit, nez to détem doslo.
Zde konci hra se zjistovanim alibi a pokracuje pribéhova cast.

Royandre se rozhlizi po sale (misto plesu je soucast tovarny) a snazi si vzpomenout, kde by mohlo
byt misto ukryti trezoru. (My jsme méli trezor v jidelné, proto se tato cast odehrava zde). Nakonec
pristoupi ke ,,sténé“ (Ta je ve skutecnosti z vétsi Casti pokryta tlustou polystyrenovou nasténkou.

Polystyren je schovany pod latkovym potahem a na ni samozrejmé visi néjaké taborové véci.)
a rekne, ze pokud si otcovy pribéhy pamatuje dobre, mél by trezor byt nékde tady.

Déti tak zacnou prohledavat nasténku a po chvili zjisti, ze latka, kterou je nasténka pokryta, se
da velmi lehce sundat. Pobidneme je, aby pravé toto zkusily. Poté co sundaji latku, spatri, Ze
ukryvala otvor v nasténce. Praveé do tohoto otvoru je trezor zasazen.

Trezor je tedy nalezen. Po Amecomartenovi je vyhlaseno patrani a nas ceka novy Ukol - najit
vSechna ozubena kolecka drive nez on a jeho kumpani. Tato kolecka totiZ patfi do mechanismu
trezoru a jen pomoci véech mudze byt trezor otevren.

Nyni oficialné prichazi druha cast celotaborové hry, kde budou déti za splnéné hry dostavat
kolecka.

Dalsi den je vénovan hram ze seznamu jednotlivych her (hry jsou vybirany podle c¢asu a pocasi)
a také ,,praci v tovarné“ kdy jednotlivé tymy dostanou instrukce k praci, podle toho, jakou pozici
dostaly.

CTH Chod tovarny

Délnici - volanty - kousky hadice, které jsou stoceny do kruhu a drzeny drevénym kolikem, tyto
,volanty“ se budou hodit pri hre formule

Konstruktéri - vykresy - prekreslovani navrhu z knizky Zaklady konstruovani (u¢ebnice konstruovani
na VUT), které jim urcil séf Royandre

InZenyri - vétrniky - Ukolem je skladat z papiru vétrniky podle navodu a pripinat je na klaciky,
jedna se o ,,motory vzducholodi

Vynalezci - puzzle - skladaji puzzle s néjakym novym vynalezem (letadlem apod.) Pocet dilkd max.
500.

CTH Battleground

CTH Zavody formuli

CTH Nocni hra - Minové pole

CTH Rukodélka - Vynalezciiv denik

CTH Zkouska tabornickych dovednosti
CTH Vysadek starsich

CTH Pro malacky bez starsich

CTH Sochy - tajny trezor Amecomartena

Takto probiha tabor az do predposledniho dne tabora, kazdy den se hraji dvé az Ctyri hry, ze
kterych se vzdy vraci déti s nalezenymi ozubenymi kolecky.
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CTH PAD VZDUCHOLODI

Motivace: Budouci druzinkovi vedouci jsou otraveni, ze s sebou na trampsky vylet bereme déti,
nastvou se a odejdou pryc. My za chvili uvidime padat vzducholod’, jdeme se podivat na misto
nehody a nasledné zachranime zranéné.

Priprava hry: Nachystani vzducholodi a mista nehody. Druzinkovi vedouci si jdou dat
steampunkové kostymy, jelikoZ z nich budou nové postavy (pracovnici tovarny). Potom pomahaji
programovym vedoucim s pripravou mista nehody.

Doba hry: cca 30 min, po veceri prvni den

Pomicky:
. mouka, voda, cervené barvivo
. obvazy
. vzducholod’
. druzinkovi vedouci ve steampunkovych kostymech
. provazy a tyce na vzducholod’
. malé radio, které ma u sebe Royandre
. (kybl s vodou na haseni)

Prabéh hry:

Vzducholod’ se mihne a spadne. Na misté padu jsou vedouci v kostymech tovarniki. Déti jim
osetruji zranéni. Od svého druzinkového vedouciho pak déti ziskaji hnihy, déti jim na oplatku
nabidnou ksandy. Vedouci si vybere svoji barvu kSand. Royandre mezitim nadava a snazi se
zprovoznit radio, coz se mu podari az u nedélni vecere.

Hodnoceni: Bez hodnoceni.

Poznamky: Doporucujeme dat si zalezet na vybéru prostredi a ¢im vice prace si date s maskovanim
zranénych, tim bude scéna realistictéjsi. Cilem je, aby déti ukazaly své schopnosti ze zdravovédy
a prvni pomoci. My jsme zjistili, Ze jejich znalosti jsou spise slabsi, proto jsme se ve volnych
chvilich ve zbytku tabora na zdravovédu vice zameérili.

CTH ZKOUSKY VYNALEZAVOSTI (TASKY)

Motivace: Royandre si ovéruje nase schopnosti, zda jsme vhodni kandidati na budouci
zameéstnance jeho firmy (budou z nas tovarysi).

Priprava hry:

. bodovaci tabulka v hnihach
. vzdy se musi zvazit podle zvoleného Ukolu

Doba hry: BEhem prvni poloviny tabora, jednotlivé zkousky jsou rizné dlouhé

Pomlcky:
. (modre u jednotlivych taskd)
. pistalka
. mala razitka
. podusky pod razitka
. néco na losovani porotce
. tabulka na vysledky (+ jejich tabulka v hnize)
. mala nafukovaci kachnicka nase
. 4x sacek Caje se sndrkou
. 8x stejna, spise vétsi brambora
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. 16 ks hrasek / fazole

. dlouhy tenky provazek
. 2 ks dlouhé svicky

. 4x ping-pong micek

. 4x platno cca A2

. 4x tlusté fixy

. 4x Stétce

. 4x gumovou kachnic¢ku SIKO
. 8x nafukovaci balonky

Prabéh hry:

Royandre, nebo nékdo jim povéreny, zada ukol s omezenym casovym limitem cca 5 minut (signaly
pistalkou). Pokud to neni vyslovné dovoleno, je zakazano pracovat s obsahem vlastni krosny.

Déti plni Ukol jako tym. Napr. pokud zadany ukol spociva v doneseni néjaké véci, musi se za tym
ze vsech donesenych vybrat pouze jedna. Pokud je Ukol pro jednotlivce vybere se zastupce tymu.

eV . V.V

vSichni nevystridali (nehledé na poradi). Toto stridani hlidame pomoci rozdavani razitek (bodd) do
hnih vzdy jen jednomu clovéku z tymu (jeden Ukol predstavuje jeden radek v hnize, nikdo nesmi
mit orazitkovano vic nez 1 radek navic oproti ostatnim v tymu).

Napady na jednotlivé Ukoly

Najdi/vyrob véc:

. nejneobvyklejsi véc

. nejobdivuhodnéjsi véc

. nejvice pro tebe znamenajici véc (s batohy a vysvétlenim)

. nejkrasnéjsi véc

. nejdrazsi véc

. nejuspokojivéjsi véc

. nejdulezitéjsi dokument

. nejstylovéjsi kus obleceni

. nejlepsi host na party

. nejskvélejsi modra véc

. nejlepsi upominkovy predmét

. nejokazalejsi hodiny

. nejlepsi leskly objekt

. nejpritazlivéjsi pribuzny

. nejlepsi predplatné

. nejroztomilejsi véc

. nejlepsi véc souvisejici s ovcemi

. nejzvlastnéjsi suvenyr

. nejlepsi doma vyrobena véc

. prekvapivé nejdrazsi véc

. nejdivnéjsi véc, kterou byste si dali domu

. nejostudnéjsi véc

. nejlepsi tekutina

. véc, na kterou chce nejvice lidi Sahnout

. nejlepsi vyraz

. nejlepsi prdhledna véc

. nejlepsi zpusob ochrany

. nejlepsi véc k tomu, aby se ti Zivot zménil k lepsimu

. nejvice stresujici véc

. nejlepsi taska

. véc, kterou bys Uplné nejradéji nasel na poli
18 <
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nejlepsi véc se spoustou dér
nejlepsi véc, ktera ma ve svém mechanismu pruzinu
nejlepsi spicata véc

Ukoly k provedeni:

Urci co nejvice véci, které jsou ve spacaku (kniha, kachnicka, varecka, ke které je
prilepena plysova zelva apod.).

Hod' cajovy pytlik do hrnicku z co nejvétsi mozné vzdalenosti.

Dostan se za urcity cas nékam, kde mas néco udélat, vyhrava ten, kdo se nejvice priblizi
predepsanému casu.

Udélej co nejvyssi samonosnou konstrukci, ktera unese bramboru.

Nakresli koné, zatimco jedes na koni (na ¢lovéku, co déla koné).

Nechej néjakou véc otacet po co nejdelsi dobu.

Nakresli co nejvétsi a co nejpresnéjsi kruznici.

Udélej rozhodcimu tu nejhorsi véc... a pak se mu za to omluv nejlépe jak umis.

Sfoukni svicku z co nejvétsi vzdalenosti.

Udélejte néco neuvéritelného (Uzasného) synchronizované.

Méj co nejvice zabavy ve 3 minutach.

Napi$ seznam co nejvétsiho poctu zvlastnich / neobvyklych zvirat, nasledné aniz by to
védéli predem: predved’ vedoucim pantomimou co nejvice téchto zvirat z tvého listu.
Napln plastovy pytel tak, aby byl co nejtézsi a poté musi tento pytel vydrzet minutu
viset, aniz by se roztrhl (ultra tenké pytle na odpad).

Vhod’ micek do golfové diry, aniz by ses dotkl greenu (4zemi kolem diry o poloméru cca
1,5 m).

Vystrel hrasek co nejdale tak, aby pristal na urceném koberci.

Zarid, at na displeji vahy je presné 2,35 kg (nahodné ¢islo).

Udélej nejprekvapivéjsi véc s gumovou kachnickou.

Udélejte co nejplsobivéjsi hod néceho do néceho.

Po okoli je natazeny provazek - aniZz opustis bezprostredni okoli jeho konce (napr.
provazek vede do stanu, tak aniz opustis stan), urci, jak je provazek dlouhy.

Postav se po 100 sekundach.

Nakresli zvire, které ti vedouci posepta (v tymech - 1 kresli zbytek hada) tak, ze
v jednom kole mdze$ nakreslit pouze 5 rovnych car.

Nafoukni nejvétsi balon se zavazanyma ocima (tak aby nepraskl).

Napis fakt o 10 slovech; nasledné taskmastrovi svuj fakt pouze vyartikuluj (nesmis
mluvit).

Poznej véci, které vydavaji dany zvuk (tfiskne se o sebe pavni a gumovou kacenkou...
apod.).

Poslepu skrtnout sirku a prepalit provazek.

Na delsi dobu - volny den

Dostan vejce do co nejvétsi vysky, aniz bys ho rozbil - velka rukodélka.

Namaluj svdj portrét vzhiru nohama pouze za pouziti (lib. barvivo) tfeba lesnich plodu
/ nakresli portrét nékoho (treba Verunky), pricemz “platno” je uprostred koberce, na
ktery nesmis sahnout.

Vloz bramboru do esusu pouzitim extra dlouhych hilek.

Haseni svicky uprostred Uzemi hazenim vody.

>
0“°‘o—-k1.9)



Pionyr, z. s.

Hodnoceni: Jeden z vedoucich (zadavatel nebo ten kdo hodnotil minule) je vyrazen z hodnoceni
a dohlizi na tymy a plnéni jejich Ukolu. Jeden z vedoucich se vylosuje jako porotce a drzi se po
celou vymérenou dobu stranou, aby byl nestranny. Déti aZ do konce plnéni Ukolu nevi, kdo to je.
Po vyprseni limitu ¢i provedeni Ukolu zhodnoti jejich snazeni a uréi poradi. U ukol(, kde nejde
zamaskovat, kdo je ktery tym spise objektivné, u vyrabénych véci atp. naprosto subjektivné.

Zastupce z vitézného tymu (nejvice angazovany aktér) dostane do tabulky v hnize 4 razitka.
Zastupce druhych dostane tri, dalsi potom dvé a pak jedno. Dokud nema kazdy v tymu alespon
jedno razitko, nemuize jit néktery ¢len tymu znovu. Poradi nemusi byt pravidelné.

Vysledky zapisovat téz k sobé do tabulky, aby se predeslo nejasnostem.

Poznamky: Jakékoliv mimoradné a vyznamné vykony zapisovat, at mame podklad pro diplomy.
Jednotlivé tasky je dobré vybirat podle okolnich podminek, kam se hodi - les / louka apod. Zaroven
je treba hodné motivovat déti, které zrovna nesoutézi, k fandéni - aby nedélaly nezadouci hluk.
Inspirace byla ze serialu Task Master.

CTH TAJNA UKRYTA TOVARNA

Motivace: Narazili jsme na cizi ukrytou tovarnu na zbrané, potrebujeme zneskodnit skladisté
nitroglycerinu, jinak bude pouzit proti nam. Roy tak testuje kazdé dité, zda se neboji a dokaze
to.

Priprava hry: Do uritého Gzemi rozmistit ndhodné karty s ¢isly. Cislo 1 je pocateéni karta se
vstupem do tovarny. Na karté se ziskem lana jsou karticky s obrazkem lana dle poctu déti. Na
karté se ziskem klice jsou karticky s klicem pro kazdé dité. Bokem je ,,pracovni pas“, kam se musi
vydat, jsou-li polapeni strazniky. Tam dostanou ¢arku na ruku, srovnaji 5 sisek vedle sebe a mohou
se vratit na jejich predposledni stanovisté a vydat se jinou cestou. U karticky s lanem a klicem
mUze sedét herni postava v kapi a nenapadné kontrolovat.

Karta 22 je zisk lana.

Karta 44 je zisk klice.

Karta 55 je konec s truhlou.

Ostatni straznici nahodné prochazi hernim polem a délaji atmosku.

Na konci je truhla s lahvickami, klicem otevrou truhlu a mohou vzit jen jednu lahvicku vybusniny,
ale nesmi ji zastérchat. Odnesou ji do v cile, kde dostanou razitko do hnihy za splnéni této zkousky

Doba hry: cca 3 hodiny

Pomicky:
. karticky s obrazkem lana a klice - 30 ks od kazdé, karty trasy (zalaminované) - herni
karty jsou k dispozici zvlast' v prilozeném souboru
. kapé pro strazniky
. truhlu se zamkem a klicem, ktera bude na konci
. v truhle lahvicky ,,nitroglycerinu® 25 ks, v nich trocha tekutiny, na vicku zespodu

cervené barvivo, nesmi s tim zatrepat, jinak to vybouchne (=obarvi se)
. zkumavky, kdyz nebude dost sklenicek (25 ks)

. oboustranna izolepa
. barvivo prilepené na vicku zevnitr lahvicek
. seznam déti na pocitani mrtvol k pasu

Pribéh hry:

Déti vytvori zastup tak, Ze prvni bude dité z Cervené druzinky, pak modré, Zluté, zelené, pak zase
cervené atd. aby vchazeni bylo jednotlivé, ale vyrovnané pro vsechny druzinky. Potom vchazi do
staré nepratelské tovarny. Béhem pohybu v tovarné nesmi s nikym mluvit. Maji tuzku a papir, musi
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si psat poradi mist, ktera navstivili. Mimo jiné si mohou psat i libovolné dalsi stru¢né poznamky.
Jakmile jejich cesta konci vétou ,,jdi k pasu“, jsou lapeni neprateli a musi uposlechnout. U pasu
dostanou carku na ruku a splni Ukol. Nasledné se vraci na své predposledni stanovisté - podle
poradi Cisel, které si napsali.

Hodnoceni: Zisk razitka do hnihy ke zkousce vynalézavosti pro kazdé dité, které Ukol splni.

Poznamky: Hra je na dost dlouhou dobu, doporucujeme déti vybavit svacinkou. Pro mladsi déti
muze byt hodné slozita, nebot si nedokazi vytvorit systematické poznamky a opakované prochazi
stejnou trasou. V ten moment je dobré poznamky kontrolovat v momenté, kdy opakované prochazi
vstupni branou do tovarny. Byla by Skoda, kdyby nékteré déti nemohly hru dohrat kvali nedostatku
Casu, proto doporucujeme jim spiSe poradit ke snadnéjSimu prichodu. Dale je dobré karty
rozmistit v hernim poli systematicky podle Cisel a ne chaoticky. At hraci védi, kde se zhruba
nachazi hledané cislo. U poli, kde si maji vzit hraci lano nebo kli¢ doporucujeme mit hlidace, kteri
dohlidnou, ze si lano skutecné fyzicky vezmou (karticku) a kli¢ si nevezmou, pokud nemaji lano
(spravné by se k nému neméli viibec dostat). V prilozenych dokumentech je i plvodni dra¢ak
z Hranostaje, ze kterého jsme vychazeli. Je ocislovany odpovidajicimi Cisly (pres text poli, ktery
je ménény) a da se pouzit jako navod ke hre (spravné rozlusténi). Mensim hrac¢im se pak da podle
to maji zkusit jinudy. Tato hra je celkem slozita, ale byla vskutku dobre hodnocena hraci, proto
doporucuji.

CTH DRUZINKOVY PUTACEK

Motivace: Jedna se o jednu ze zkousek vynalézavosti. Musi ukazat, Ze se o sebe dokazi postarat
24 hodin.

Priprava hry:

. jidlo s sebou (varice vedoucim)

. mapy

. véci potrebné k prespani v lese (plachta, provazkyj, ...)
Doba hry: 24 hodin
Pomlcky:

. korunové mince

. papiry pro déti s instrukcemi (zvlast' v priloze)

. varice a jidlo

. druhou sadu map

Prabéh hry:

Déti dostanou za Ukol dostavit se ve 12:00 nasledujiciho dne do Sedla (néjakého mista). Nutné
musi projit krizkovanymi body v jejich mapach.

Jde o tymovou zaleZitost. Vedouci pronasleduji déti z urcité vzdalenosti. Nijak nezasahuji. Jenom
détem podavaji zapaleny vari¢ na udélani vecere. Pripadné zduraznuji nutnost dostatku vody pri
vareni. Studené jidlo budou mit vedouci svoje. S teplym jidlem se déti musi rozdélit za to, ze jim
vedouci pujci varic.

Hodnoceni: Razitko do hnihy podle toho, kdy druzinka dorazi.

Poznamky: V prdbéhu putovani jsme pridali jesté hru na vyménovani véci za korunu. Déti od nas
dostaly korunu s tim, ze mély prijit s jinou co nejcennéjsi véci. Véci, co donesly do cile byly
opravdu pozoruhodné. Od hodinek pres anténu az po stohy knih a hromady obleceni.
Doporucujeme predem oznamit zakazané véci - zivé, ostré, rozmérové objemné, drahé apod.
Zalezi na vlastnim vkusu a moznostech.
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CTH CHOD TOVARNY

Motivace: Druzinky se v prvnim tydnu snazily dokazat Royandrovi, ze jsou schopné a pracovité. Po
dokonceni téchto zkousek (v nasem pripadé po dojiti do tabora, resp. tovarny) probéhne
vyhodnoceni zkousek vynalézavosti. Royandre potom druzinky zapoji do chodu tovarny, podle
toho, na jakém misté skoncily.

Priprava hry: Mit nachystana stanovisté s jednotlivymi Ukoly. Vzorovy vétrnik, vzorové volanty
a obrazky k prekreslovani. Vse na mistech, aby se druzinky navzajem neovliviovaly.

Doba hry: 1 hodina

Pomlcky:
. k tvorbé vétrnik( (tycky, Spejle, papiry, nizky)
. pila na volanty, nebo noziky na vyrezavani spojek
. skladacka puzzle s dobovym obrazkem
. obrazky k prekreslovani
Prabéh hry:

Kazda druzinka se Ucastni pouze jednoho stanoviste.

1. - INZENYRI, skladani puzzle, na kterém je tematicky obrazek

2. - VYNALEZCI, vyroba vétrnikd 10 ks celkem

3. - KONSTRUKTERI, prekreslovani navrhd, tvorba vlastnich pomoci konstruktérské knihy

4. - DELNICI, Fezani volant( - Fezani kulacd nebo z hadice tvorit spojky na volanty (pocet kus
musi byt stejny jako pocet déti, kvali CTH Zavod formuli)

Hodnoceni: Jedna se o zhodnoceni prvniho tydne a prijeti do tovarny. Na zavérecnych diplomech
potom bude uvedena potom pozice, na které skoncili - inzenyr, konstruktér atd.

Poznamky: Vcelku nenarocna hra, mozna nékteré déti muze mrzet, ze si nevyzkousi i Ukoly
ostatnich, ale tak uz to v Zivoté chodi - a konec koncu tabor je takova mala pripravka na realny
zivot. A i timto principem byla hra odlisSna od ostatnich. Navic vétrniky i volanty byly vyuzity
v dalSich hrach - déti si tedy samy vyrobily pom(cky na hry. To usetfi praci vedoucim pri priprave.
Prace konstruktérd jsme pak vystavili na nasténce.

CTH TANECNI PRIPRAVA NA PLES

Motivace: Naucit se par zakladnich tancu.
Priprava hry:

. déti se mohou ucit vSechny zaroven nebo se délit na mensi skupinky
. vedouci, ktery umi tancovat
Doba hry: dopoledne pred plesem, libovolné dlouha
Pomlcky:
. stazené pisnicky a prenosny reproduktor
. tuna kostymu (nékdy béhem dne si déti mizou vybrat néjaké saty a obleky, aby byly na

vecer vhodné obleceny)
Prabéh hry:

Naucit se tancit. V dalsi etapé pred plesem se prevléct do kostymu a vyfintit se na ples. Zakladem
bylo naucit se par tanecnich krokd polky a valéiku.

Hodnoceni: Bez hodnoceni.
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Poznamky: Kostymy jsme sehnali od vedoucich. Nakonec jsme jich méli opravdu hodné a vsichni
si mohli néco vybrat.

CTH PLES

Motivace: Ples se porada na pocest oslavy Royova preziti a navratu dom(. Je na néj sezvana cela
mistni smetanka - obyvatelé obce Prasiva. Sedm z nich bydli na hlavni tridé hned vedle sebe.

Priprava hry: Vyzdobit jidelnu. Nachystat hudbu. Lampiony, svitici retézy. Nakostymovat se.
Nachystat raut s barem. Rozdat détem vstupenky se zaskrtavacimi policky na hlavni jidlo, drink
apod.

Doba hry: cely vecer

Pomlcky:
. Prazdna tabulka pro déti, velka (na poznamky z hadanky)
. ListecCky pro 7 hernich postav s poradim, v jaké vlné prichazeji
. Tunu kostym0
. Barvy na oblicej
. 2x ledkovy pasek
. 2x vanocni retéz
. Lampiony 8-12 ks
. Playlist - polonéza, valka a polcik, swing, valcik, polka, ostatni
. Raut
. Tikety pro kazdého navstévnika - Utrzek na vstup + Utrzek na 1 velké jidlo, 1 velké piti,

1 zakusek a 5 malych drinkd (panaku)
Prabéh hry:
Vecer se zacneme shromazd'ovat do jidelny na ples. Bude slavnostni vecere, budou hrat pisnicky
a bude se tancit. Roy se se vsemi privita a vyjde najevo, ze on ples neorganizuje. Vse je prace
jeho bratra Ameca. Kdyz je zabava v nejlepsim, Ameco prijede. Bude mit velkolepy proslov na

pocest Roye a ples se rozjede jesté o trosku vic. Na pozadi plesu se déti snazi od mistnich zjistit,
kdo na vecer, kdy spadla vzducholod nema alibi.

Kazdy ze sedmi vedoucich ma v ruce listecky s poradim informaci, které ma détem sdélovat.
V prvni ,,hodiné“ sdéluje jen prvni informaci. Ve druhé hodiné jen druhou atd. Déti maji prazdnou
tabulku a do ni zapisuji informace, co se dozvédély. Bacha, at’ nikdo nerika zavadéjici informace
- ty klicové schvalné zamlcovat v dobé, kdy se o nich nema mluvit. Zaroven kazda ze 7 hernich
postav musi zkontrolovat, ze ta dana informace skutecné dorazila na détsky papir do spravného
policka - pokud ne, musi ji nékomu zopakovat. ,,Hodinu“ ohlasuje vzdy barmistr slovy ,,0dbila prva
hodina“, ¢emuz déti moc nerozumi, ale pro vedouci je to jasny signal, ze mohou mluvit o prvni
informaci. Slova ,,odbila druha hodina“ je pak pro vedouci signal, Ze maji hovorit o druhé informaci
apod.

Na konci plesu se zjisti, Ze tim, kdo nema alibi je Ameco. Ten na posledni chvili unikne a my za
nasténkou objevime tajny trezor tovarny.

Hodnoceni: Cilem déti je zjistit, kdo ma na sobotni vecCer (kdy spadla vzducholod’) lzivé alibi.
Navod:

7 navstévnikd plesu bydli vedle sebe na hlavni tfidé vesnice Prasiva. Velkymi pismeny jsou jména
vedoucich.

LERI - Albertyna

1. Jmenuji se Albertyna a bydlim v prvnim domé.

2. Moje sousedka je Eufrozina.

3. Moje sousedka chtéla jit v sobotu vecer do hospody, ale byla pry zavrena, a tak sla driv
spat.
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KAR

4
5
6.

4.
5.
6.
| _
1.
2.
3.

V poslednim domé bydli spolumajitel tovarny.
Dozvédéla jsem se od Amecomarténa, Ze byl v sobotu vecer v hospodé.
V sobotu vecer jsem sepisovala védecky clanek.

Eufrozina

Bydlim v druhém domé a jsem obchodnice.

Albertyna ve volném case pali slivovici.

Jedna z mych sousedek je Danuta.

Oblibeny vynalez Clovéka, ktery tajné pali slivovici je palirna.

Palit slivku muze jediné ten, kdo je povolanim vynalezce. Nikdo jiny by si to nelajznul.
Ve volném case se vénuji hazardu.

ARI - Danuta

U WN =

Ve tretim domé se minulou sobotu konal damsky dychanek. Hostila jsem Leticii.
Idealni vék pro hrani tenisu ve volném case je 33 let.

Je neslychané, ze by nékdo ve volném case palil slivovici v 35 letech!

Oblibeny vynalez hospodskeé je pipa.

Mé sousedce je 22 let.

Jsem zavodnice a zaroven starostovou dcerou.

MISA - Rudolfina Patricie

A WN =

oy U

Bydlim v prostrednim domé a jmenuji se Rudolfina Patricie

Jolanina je nejstarsi a ac se to nezda, je ji 40.

Jolanina se ve volném cCase stara o strazmistra.

Starani se o strazmistra zabere veskery Cas, proto strazmistrova manzelka jinou praci
uz nema.

Oblibeny vynalez zavodnice ve formulich je automobil.

Oblibeny vynalez Jolaniny je elektrina.

VERCA - Jolanina

1.
2.
3.
4.
5.
6.

Jmenuji se Jolanina a bydlim ve tretim domé zprava.

Jedna z mych sousedek je Leticie.

Jsem strasné stara, jedna z mych sousedek ma 32 a druha 27!

Ve tretim domé je garaz, v niz parkuje formule. Ve volném case jezdi kolem.
Hospodska ve volném case pocita dluhy.

Hospodska byla v sobotu mimo obec.

VIKI - Leticie

U DNWN =

Bydlim v predposlednim domé a je mi 32 let.

Rudolfina Patricie je hospodska.

Jeden z mych sousedl je Amecomartén

MUGj oblibeny vynalez je vakcina proti vztekliné.

Moje sousedka v sobotu vecer hlidala déti.

Skutecné jsme mély s Danutou v sobotu vecer damsky dychanek.

STAN - Amecomarten

1.

oUW N

24

Mam jen jednoho souseda zleva a je mi 33 let.

Nejmladsi z nasi ulice bydli ve tretim domé a je ji jen 19 let.
Moje sousedka je lékarka.

Oblibeny vynalez obchodnice je pocitacka.

MUj soused jezdi ve volném cCase na koni.

MUGj oblibeny vynalez je vysilacka.

<
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Reseni:
Poradi domii 1 2 3 1 5 6 7
. Rudoffi
Jméno Albertyna Eufrozina Danuta Y o. l-na Jolanina Leticie Amecomarten
Patricie
. . Zavodnice, d . StraZmist L Spol jitel
Povolani Vynalezce Obchodnice avednice, deera Hospeodska razmuls rova Lékarka po ul‘j"la]l &
starosty. manZelka tovarny
P - . ey . , - Vakcina proti -
Oblibeny vynaélez palirna Pocitacka Automobil Pipa Elektfina e Vysilacka
vztekliné
) Chtéla jit do Mé&ly s Leticii Mély s Danutou
. Sepisovala , . . , .. . , .
Alibi . Y ure hospody, ale damsky Byla mimo obec Hlidala déti damsky Byl v hospodé
védecky €lanek ., L L
byla zaviena dychanek dychanek
. - jezdive e stard se o o . . .
Volny £as palislivku hazard s potita dluhy . jezdi na koni hraje tenis
formulich strazmistra
Vik 35 22 19 27 40 32 33
Vedouci Leri Kari Ari Misa Verca Viki Stan

Poznamky: Hra je hodné zavisla na kulisach a prostredi - ¢im vérohodnéjsi, tim lepsi. Hodné tomu
dodaji svétylka. Hudbu jsme poustéli z reproduktoru maskovaného v kulise gramofonu. Prekvapivé
bylo, Ze mladsi déti jely jednoznacné po informacich a po padouchovi a starsi si uzivaly plesu jako
takového. Cela akce byla velice vydarena a az do konce tabora hodnocena velice kladné. Déti
chtély i repete, to jsme jim vSak nedovolili, nebot takovy zazitek je jen jeden a konec koncu
reprodukovana hudba na nas typ stanového tabora moc nepatri.

CTH BATTLEGROUND

Motivace: Jdeme navstivit vedlejsi vesnici a zkusit ziskat néjaké informace.
Priprava hry: Kazdy vedouci ma svou roli - dle toho souboru ve slozce Battleground
Doba hry: 2-3 hodiny

Pomlcky:

mapa Uzemi - vyrobit podle tvaru Uzemi

4x drevény mec

papiry predchystané
nasady na sekery
sekera
lahvicky
vétsi lahev s ryskou

barvivo 2 barvy

ufo

faborky
kulace

kladiva a rukavice
saka z plesu

|P
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Prabéh hry:

Kazdy vedouci ma své stanovisté uprostred velkého herniho Uzemi a déti chodi mezi nimi. Existuje
mapa, dle které se mohou orientovat, jsou v ni vyznacena stanovisté. Mapa je schematicky ve
slozce Battleground, je potreba k ni prikreslit vyznacné prvky konkrétniho herniho Uzemi.

Kazda druzinka ziskava indicie jednoho typu, dohromady z nich vzejde, Ze kolecko je ukryté na
dné rybnika Jandovce pred molem.

Déti nemusi ziskat vSechny indicie.
Hodnoceni: Hra neni hodnocena, cilem je uspét.

Poznamky: Vedouci méli u sebe napovédové karty se scénari. Uzemi mizZe byt pomérné velké
(0,5 km2).

CTH ZAVOD FORMULI

Motivace: Konaji se velkolepé zavody formuli, prihlaseni jsou vsichni.

Priprava hry: Stanovisté - rozmisténé na okruhu kolem rybnika (trasa brana-lavka-strelnice-hraz-
brana) - rybnik, misto s pitim, oznacit Usek pro skakani, rozmistit slalom.

Pramérny cCas kola - predem probéhnout trasu na ¢as vedoucimi.
V ramci CTH Chod tovarny narezat kulace jako volanty.

Dny pred hrou vyhlasit zavody a vystavit plakaty a fotky.

Doba hry: 1-2 hodiny / neomezena casové

Pomlcky:
. Medaile
. Détské sano
. Stupné vitézd
. Volanty
. Pytle na skakani / Zebriky provazové / mety
. Panakové sklenicky
. Flaska vody pro dopliovani
. Deka / plachta a koliky
. Mety na slalom

Prabéh hry:

Déti vybihaji postupné s 5 s rozdily, zapisuji se jim na startu Casy, cilem je primarné ubéhnout co
nejvice kolecek za druhotné co nejkratsi Cas. Musi absolvovat vSechna stanovisté a dobihat kola
v ramci predem stanoveného limitu. Bézi tak dlouho, jak chtéji, mohou kdykoliv prestat, ale
jakmile se hrou skonci, nemuZou se vratit. Kolecko ubéhnuté za delsi cas, nez je dany limit, se
nepocita.

Stanoviste:

Mycka - Placnou sebou do rybnika (v kratasach a tricku, co maji na sobé).

Prezouvdni - pred rybnikem vyzuje boty, placne sebou do vody, nazuje boty a bézi dal.
Tankovdni - vypit par lokl vody - v panakovce na stanovisti.

Kopecky - preskakovani snozmo - v pytli, urceny Usek nebo pres sprusle poloZzeného provazového
zebriku.

Podjezd - plazeni pod snizenou dekou - prikolikovana deka (neni nutné, my nakonec neméli).
Zatdcky - slalom.

Hodnoceni: Primarné pocet kolecek, druhotné celkovy cas.
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Poznamky: Vétsina déti vydrzela béhat cca 45 minut. Holky samozrejmé skoncily driv nez kluci.
Hra je hodné na vybiti energie. Nejlepsi hosi béhali 2 hodiny a ubéhli pres 20 km. Ke konci jsme
museli zkracovat Casovy limit pro uznani kolecka, az byl v podstaté nerealny, jediné to primélo
borce skoncit. Nechtéli jsme hru omezovat vylozené pevné danym cCasem, at’ si kazdy sam rekne,
na co jesté ma a na co uz ne. Aby si kazdy nasel sv(j limit a naudil se rozvrhnout svoje sily - poznat
sam sebe.

CTH NOCNIi HRA - MINOVE POLE

Motivace: Dozvédéli jsme se o dalSich ozubenych koleckach. Jsou ukryty ve skrysi. Jeji pristupovou
cestu strezi straze, takze se musime proplést mladym lesem vedle cesty. Ten je vsak plny
naslapnych min ze svétové valky. Ti Stastnéjsi, jez se pres les dostanou, se sejdou u skryse,
posbiraji kolecka a probéhnou po cesté zpét.
Priprava hry: Hodné casové narocné na pripravu.
Z kazdé strany praskaciho provazku navazeme 2 m pevného provazku, takze mame 50 jednotlivych
ctyfmetrovych praskacich provazkd. Ve vhodném lese zvolime herni pole cca 7x70m. Uvazeme
vzdy jeden konec provazku ke stromu a druhy bud’ k blizkému stromu, nebo k zatlu¢enému koliku,
tak aby byl cca 20 cm nad zemi. Provazek musi byt primérené napnuty. Praskaci provazky nesmi
pred hrou prili$ navlhnout. Timto zpUsobem zaminujeme herni pole. Pockame do setméni. Po
stranach herniho pole posleme strazce s lucernami. A do herniho pole nahodné rozhazime svitici
tycinky.
Doba hry: 1 hodina za tmy
Pomuicky: (pro 25 Gcastnikl)

. pevny provazek (200 m)

. praskaci provazky (50 ks)

. pripadné koliky 30 cm (25 ks)

. lucerny pro straze (4 ks)

. svitici tyCinky (25 ks pro déti + 50 ks ,,vytyceni“ herniho pole)
Prabéh hry:
Déti jsou po skupinkach privadény od taboraku vybaveny sviticimi tyCinkami a instruovany, aby si
s nimi svitily na vétve tésné pred oblicejem jednou rukou, zatimco si druhou rukou chrani oci pred
vétvemi, které za mizerného svétla prehlédly. Kolem herniho pole chodi sem a tam strazci
s lucernami, které déti nesmi spatrit. Vzdy, kdyz se strazce u vstupu diva jinym smérem, je jedno
dité vpusténo do minového pole. Bud'to se proplizi az nakonec, kde pocka na ostatni a spolecné
odnesou ozubena kolecka zpét, nebo pod nim vybouchne mina a konci (vystoupi nejblizsi moznou
cestou ven z pole a necha se strazcem odvést pryc).

Hodnoceni: Hra byla Cisté zazitkova, protoze nelze nijak ovlivnit, zda na minu natrefim nebo ne.
Prezivsi prinesli korist, padlym jsme podékovali za statecnost.

Poznamky: Bali jsme se, ze min bude malo a déti je snadno obejdou, proto jsme do Uzemi
zakomponovali dva ukryté vedouci s praskacimi kulickami, kteri sem tam nékoho cilené odbouchli.
Zaminovani bylo vsak dostatecné, a i posledni skupinka, ktera méla cestu nejvice procisténou méla
ztraty.

CTH RUKODELKA - VYNALEZCUV DENIK

Motivace: Kazdy vynalezce potrebuje denicek na zakres novych napadd.

Doba hry: "4 dne - jedna ze Ctyr soubéznych aktivit pro jednu druzinku, nasledné se v dalsi Ctvrtiné
protoci.
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Pomticky:

. karton

. vodovky/tempery

. Herkules (a néco v ¢em ho naredime)

. ploché stétce

. tmavy krepak

. dérovacka

. drat ¢i kazicky nebo Spagat

. papiry do vnitrku bloku (pripadné jehla a bavlnka na seSiti)
Postup:

Na vytvarovany karton (aby mél trochu hrbet) se zredénym lepidlem prilepi pomackany
ubrousek/krepak, ktery se jesté za vlhka muze pretrit vodovkou pro dobarveni. Po zaschnuti se
denik musi svazat

. jedna verze je Ze do kartonu se udélaji diry dérovackou a svaze se se stejné
prodéravénym papirem pomoci dratu, kazicky nebo provazu.
. dalsi verze je prositi hrbetu bavlnkou vcetné stranek.

P
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CTH ZKOUSKA TABORNICKYCH DOVEDNOSTI

Priprava hry: Nachystat stanovisté

Doba hry: "4 dne - jedna ze Ctyr soubéznych aktivit pro jednu druzinku, nasledné se v dalsi Ctvrtiné
protoci (zbylé dvé aktivity byly vyuka tabornickych dovednosti v ramci druzinky a posledni z nich
byl odpocinek / sport).

Pomucky:

. 7x kravata

. 7x uzlovacka

. 7x satek

. vata na zacpani usi

. 7x kolicek na nos

. stopky

. tuzky a papiry

. Sifry na papire k lusténi (morse + 3 jiné sifry)

. morseovka uzlikova a nahravka morseovky

. cvicné obvazy a naplasti

. vytisténé situace na prvni pomoc rozstrihané - na kazdém papire jedna
28 A,
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Prabéh hry:

Vyletak:
. Prvni vstupni zkouska bude sbalit si batlzek (tricko, kratasy, mikinu, teplaky,
plasténku, spodni pradlo, ponozky), musi na néj umistit visacku se svym jménem
Z kufru.
Uzlik:
. Uvazat vSech 6 zakladnich uzl( nelimitovano ¢asem, plus nejjednodussi uzel na kravatu.
. Uvazat kazdy z uzll do 30 s (upresnit podle toho, jak to vyzkousime).
. Uzly uvazat kazdy na jeden nadech poslepu (zacpané usi, nesmi otevrit pusu), pouzivaji
jen hmat.
Lustik:
. Za pomoci Hnihy vylusti a zaSifruji kratky text v morseovce a jedné dalsi Sifre.
. Bez Hnihy zvladnu dvé dalsi Sifry - vylustit a zaSifrovat text.
. Po slepu prectu uzlikovou morseovku a zvladnu spravné rozlustit poslech morseovky
(pripadné néjaky dalsi Spek).
Medik
. Osetri odreninu, popise osetreni puchyre, ukazkové obvaze kotnik.
. Teoreticky popise Uzeh, Gpal, omrzlinu nebo popaleninu (2 z nich) véetné prevence.
. Dostane dveé situace, musi popsat, jak zareaguje, jak poskytne prvni pomoc.

Hodnoceni: Za kazdou Uroven dostanou razitko do Hnihy - 1 az 3 a nasledné maslicku na diplom.

Poznamky: U Vylet'aka je tfeba disledné dbat na jmenovky na batozich. Zaroven se batohy détem
pod zaminkou nestihnuti nevraci - pres noc zlstanou vedoucim ve spolecné mistnosti, vedouci je
predchystaji pro dalsi hru. Hra je pomérné Casové narocnéjsi, dva vedouci nam nestacili - déti to
Casové nestihaly. Dobré by bylo dat pak moznost v prabéhu zbytku tabora détem prilezZitost si
zkousky doplnit dle zajmu.

CTH VYSADEK STARSICH

Motivace: Ameco a jeho komando uneslo nejstarsi déti, aby se jim snazeji obsazoval tabor.

Priprava hry: Vymyslet, kam déti odvezeme (cca 15 - 20 km daleko), odvézt je tam brzy rano,
tam je odvést do lesa, nechat je napocitat do 50 a pak mohou otevrit oci. Rozdéli se na 2 skupinky,
s kazdou pujde jeden z vedoucich, ktery nevi predem, na jakém misté jsou vysazeni, hraje celou
dobu s détmi. Vedouci maji ready nabité telefony.

Doba hry: rano a dopoledne

Pomlcky:

. Sbalené batuzky déti (z predchoziho dne ze zkousky Vyletak) - véci na den, co
potrebuji, v¢. obleceni + pridané jidlo, toaletak a mobilni telefon v zalepené obalce
pro pripad potreby - ten dostane vedouci, ktery je doprovazi

. Lahev s vodou

. Satky na oci a na pusy

. 2 auta a ridice

. Mapu, buzolu ne

. Utrzek papiru s popisem, kde se nachazi tajny Amec(yv trezor

Pribéh hry:

Déti maji za Ukol se zorientovat a co nejdriv dostat zpét. V batozich maji tajné ukryté ozubené
kolecko, které prinesou (nékteri védomé, jini nevédomky).

Hodnoceni: Cilem je zdarné dorazit do cile.
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Poznamky: Hra je vyhradné pro nejstarsi déti (15 let), neni jich tedy mnoho - u nas 6. Vejdou se
tedy pohodlné i s vedoucimi do dvou aut, cestuji dle predpisu (jen se zavazanyma ocima). Cilem
bylo, aby se vratili pred polednem, coz se nam splnilo akorat. Zaroven doporucuji vedoucim
predem presné stanovit limity, co mohou a co ne - pohybuji se pouze pésky, neji nic zakazaného
apod. Déti jsme v noci budili opatrné a prenaseli do aut jesté ve spacacich. Odpoledne tohoto dne
pak musi byt odpocinkové, nebot’ budou déti unavené.

CTH PRO MALACKY BEZ STARSICH

Motivace: Nad ranem Ameco a jeho tym obsadi taboristé hned poplachem rano, mensi déti musi
opustit taboristé a presunout se za lavku, pak budou taboristé dobyvat hadrovkama. Vyzenou
padouchy smérem za senik. Amecovi kumpani jsou zli trampové = pad’ouri.

Priprava hry: Snidané nachystana v prenosném baleni - pytli, plachta, Sndry a karimatky. Po cesté
narazi na batlzky a ty si vezmou, muizou tedy béZet bosi v pyzamech (pokud nebude vylozené
lejt). Bedny s hadrovkama za lavkou.

Doba hry: dopoledne, béhem toho, co jsou nejstarsi pryc

Pomlcky:

. snidané

. plachta

. karimatky

. bat(zky déti

. hadrovky (hadrové koule)
Prabéh hry:

Jsou zahnani za lavku, tam najdou Gtocisté, nasnidaji se, natahnou plachtu bude-li tfeba a vymysli
strategii Utoku, jak vyZenou padouchy z taboristé.

Hodnoceni: Neni.

Poznamky: Zbytek dopoledne volny, pfipadné zavod vzduchoLODE (spociva v zavodu lodi¢ek na
rybnice, po celou dobu se musi tocit motory vzducholodi - vétrniky, které déti vyrabély).

Hra je skvéla v tom, zZe si i mladsi déti musi vyzkouset veleni a musi Ukol zvladnout bez nejstarsich
¢lenud. Funguji vSichni spolecné - nejsou tedy déleni na druzinky.

CTH SOCHY - TAJNY TREZOR AMECA

Motivace: Chceme se vloupat do Amecova trezoru, v cesté nam brani sochy strazici trezor. Tyto
sochy potrebuji slySet bezpecnostni kod. Musime s nimi néco udélat, abychom se tento kod
dozvédéli. Opodal jesté vidime stanovisté s navodem ,,jak pohybovat se sochami®.

Priprava hry: Umistit 4 sochy (vedouci v kapi) pred “trezor”, vysvétlit jim co znamenaji jaké
pokyny a jaké pohyby jsou dovolené a jaky je symbol pro error. Na stromy dat papiry s pokyny pro
sochy.

Doba hry: cca 1 hodina

Pomticky:
. kapé na sochy
. 4mistny kod na solo kartickach

. navod pro pohyby soch
Prabéh hry:
Jdeme se vloupat do trezoru. V priichodu nam brani 4 sochy. Pro kazdou druzinku je uréena jedna.

Od kazdé sochy chceme Zjistit jedno cCislo z kodu. Kazda druzinka musi toto Cislo najit, je totiz
schované nékde na sose. Na navodu je Sest prikazl. Jsou to nesmyslna kratka slova. Je tam také
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napsané, ze pokud druzinka udéla sochu z danych pismen, tak socha néjak pohne rukou. Vedouci
predem vi, co jaky prikaz znamena, ale déti na to musi prijit. Takto bude sochou pohybovano az
nakonec preda cCislo kodu. Jakmile ho ziskaji vSechny Ctyri druzinky, musi byt vysloven nahlas.
Potom nas sochy vpusti do trezoru.

Podrobnéjsi vysvétleni soch: jsou to 4 vedouci (pro kazdou druzinku jeden), kteri maji nékde na
téle uvazanou karticku s Cislem, na prikazy déti délaji pohyby rukou - v poslednim pohybu predaji
détem hlavolam, s pristrojem se pohybuje tak, Ze se mu predvede dana socha - dané slovo.

Vchod do trezoru: je strazen sochami, po vysloveni kodu nas do trezoru pusti.
Stanovisté s pokyny pro sochy:

. je tam seznam prikazd, které mizou déti sose ukazat, aby se pohla, tak jak chtéji.

. prikazy: nahoru, dol(, doprava, doleva, chyt a pust + error (kdyz socha uz nem(ze
v daném sméru pohnout rukou, da to najevo).

. prikaz ,,pust’” stroj provede jen ve vychozi pozici, v ostatnich pripadech se jen zasekne
(error).

. déti budou muset na tahy, které vedou k hlavolamu, prijit samy.

Hodnoceni: Zisk par ozubenych kolecek, které déti uloupi v trezoru. Jsou to ta kolecka, kterych
se zmocnil Amecomarten a jeho kumpani.

Poznamky: Hra byla hodné napadita, spis kratsi v porovnani s ostatnimi.

ODKAZY NA UZITECNE ZDROJE (INFORMACNI,
TECHNICKE, MATERIALNi ATD.)

Casopisy Tramp jsme méli postahované odtud: https://www.trampsky-
magazin.cz/obchod/casopis-tramp-z-roku-1929-8/

obrazky cerpame zde: https://www.vectorstock.com/

s kamarady z této spolecnosti jsme méli domluvené vyrezani ozubenych kolecek:
https://udif.cz/

inspirace pro pad vzducholodi: https://www.idnes.cz/technet/technika/havarie-vzducholode-
hindenburg.A170430 190314 tec_technika_erp

navod na Dracak - Gamebook https://www.hranostaj.cz/hra4803

ZAKONCENI HRY

Jedna se o zazitkovy, moderovany den s drobnymi déjovymi Ukoly, které vzejdou ze situace, ¢ast
pribéhu totiz dokresluji déti svym chovanim a reakcemi na nastalé situace.

Cetné dilkazy presvéd¢ily nakonec i Royandra, Ze se ho jeho bratr Amecomarten pokusil
nékolikrat zabit. Svola tedy tovarnu, s planem privolat policii. Neprivola nic, neb radio rusi
ruSicka. Royandre dle chrasténi v radiu odhadne, kde rusicka je a s détmi a pomuckami
(provazek, sekery, praskaci provazky, petarDy) se vyda rusicku zneskodnit.

Cestou upozorni déti na oblibenou Unikovou cestu z tovarny - blizky mostek, ktery s détmi
zaminuje praskacimi provazky.

Rusicka ma podobu antény pripevnéné ke kulu paskou. Royandre necha vybrané sSikuly postupné
odpalit spoje petardami, az se rusicka sklati. Vraci se do tovarny, kde Uspésné volaji radiem
policii.
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Protoze mél Amecomarten dost Casu si vSimnout, ze se néco déje, vyda se radsi Royandre s
détmi napred do Amecomartenovi pracovny. Zde najdou jen jeho poskoka, ktery se vyda Uprkem
za svym panem. Royandre s détmi jej pronasleduji, dokud je neprivede az k Amecomartenové
odsunuté zakladné v malém lesiku.

Pred zakladnou Royandre konfrontuje Amecomartena a déti soubézné konfrontuji jeho poskoky.
Zatim co se déti biji s poskoky pri vlajkované, probiha na hranici izemi obou tymu mezi bratry
Sermirsky duel s flerety. Poté co lesikem zaburaci vitézny jasot déti, zaveli Amecomarten Ustup
a zacina dalsi honicka.

Nékteri poskoci jsou détmi chyceni a spoutani hned na zacatku. Ti rychlejsi s Amecomartenem
v zavésu zamifi k oblibené Unikové cesté. Zbytek poskoki je spolu s mostkem odpalen

a Amecomartean se vydava posledni moznou cestou. Tu mu vsak zkrizi drive privolani Cetnici,
ktefi maji dost dikazu pro jeho zatéeni.

Déti nasledné pripevni k trezoru poslednich par kolecek a ozubeny hreben. Nasledné zatodi,
hreben se zasune do krabicky a z ni vypadne rucné kresleny plan na sestaveni... atomové bomby.
JelikozZ se jedna o velice nebezpecnou zbran, rozhodneme se jej spalit (ackoliv Royandr silné
protestuje), aby ji lidstvo nikdy nemohlo sestavit. (BohuZel pak o 44 let pozdéji v ramci projektu
Manhattan bude znovu objevena a zkonstruovana.) Tabor konci vSeobecnym nadsenim a pohodou
s pocitem zdarné odvedené prace. U zavérecného ohné pak zrekapitulujeme cely taborovy déj.

CELKOVE VYHODNOCENI

Hodnoceni probéhlo v pllce - zhodnoceni prvniho tydne formou hry Chod tovarny. V zavéru tabora
bylo pfipomenuto pfi rozdavani diplomu. Dale jsme na konci vyzdvihli dosazené vysledky déti ve
zkouskach z tabornickych dovednosti. Zaroven jsme spolecné pripomenuli vsechny stéZejni
momenty tabora a jako celek vse zhodnotili. Déti diky tomu odjizdi z tabora s pocitem odzitého
tabora jako celku, a nejen se zazitky z poslednich par dnu.
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HODNOCENI HRY A JEJI DOKUMENTACE

HODNOCENi REALIZACE, DOKUMENTACE (FOTOGRAFIE, DIPLOMY, DENNI
ROZKAZY, KRONIKY, TABOROVE OBCASNIKY, WEBOVA PREZENTACE
A PODOBNE)

Hra, jako takova, nam zabrala hodné casu pri pripravé a tvorbé celého pribéhu. Co se tyce
materialnich pomdcek - je vyhoda, Ze jich neni pFilis mnoho a nejsou moc velké (az na desku
trezoru). O to vice jsme se mohli soustredit na ladéni detaill, které jsou vsak pro celkovy
dojem nesmirné dulezité. Vyhodou bylo, ze jsme si cely pribéh tvorili na miru jednak détem,
ale i vedoucim, ze se v ném nasli a dali do néj vse. Dale spatruji vyhodu v tvorbé vlastniho
pribéhu dost zasadni a to, Ze na tabor nikdo nejede s ocekavanim néjakého pribéhu, ktery by
mél déj sledovat (napfr. ,Harry Potter umi litat na kostéti - na tabore s touto tématikou by se
urcité mélo litat na kostatech také“).

Zaroven se mi libi, Ze jsme do déje dostali i obraz skutecnosti, jak se Zilo pred 100 lety. Déti
se tedy kromé zabavy i dost vécem naudily - predevsim historickym souvislostem a kontextdm,
o kterych jsme se s détmi bavili béhem tabora - jak se politicky ridil stat tehdy, kdo vladnul,
jak a pro¢ atd. Konec koncu i samotny zacatek pribéhu byl inspirovany skutecnou udalosti -
padem vzducholodé.

Od déti, rodich i vedoucich se k nam dostala jednoznacné pozitivni zpétna vazba, proto
hodnotime celek jako moc podareny.

Dokumentaci prikladame zvlast' ve slozkach a souborech.

. Slozka Fotky - obsahuje 83 fotek z pribéhu tabora
. slozka Tricka - obsahuje pdf soubor potisku tricek a soubor s nahledem tricka
. slozka Nasténka - obsahuje dobové obrazky zavod( formuli a letacek s pozvankou na

zavod (vztazeno k CTH Zavody formuli), dobové dekoracni obrazky na nasténku ci k
libovolnému dalsimu pouziti, soubor Mechanika pro inspiraci ¢i dekoracni pouziti, denni
rozkaz, prava a povinnosti sluzby, HV, vedouciho dne, signaly, jidelni¢ek, rezim dne a
taborovy rad

. slozka Ozubena kolecka - podklady k tvorbé ozubenych kolecek k trezoru - laserované
ze dreva, v souborech jsou nakresy 1:1, pocty jsou v nazvech soubort
. slozka Podklady na hry - obsahuje tiskové materialy k jednotlivym hernim etapam

(Dracak, Ples, Battleground, Pravidla zkousky, Texty radiového vysilani, Zdravovéda -
situace na zkousky tabornickych dovednosti)

. soubor Centralni obrazek - k libovolnému vyuziti, propagaci apod.

. soubor Hniha - ,,kniha moudrosti“, obsahuje navody k Sifram, vazani kravat, zasady
trampovani apod. - déti je maji kazdy u sebe béhem tabora na vsech hrach

. soubor Karticky na stany - jmenovky na stany pro déti i vedouci

. soubor Kostymy - slouzi k rozesilce pro rodice, jakym kostymem maji déti na tabor
vybavit

. soubor Zpévnik 1921 - zpévnik s akordy rozepsanymi u jednotlivych slok, aby z néj mohly
hrat i déti (snaz)

. soubor Diplom - pro kazdé dité na zavér tabora jako pamatka

>
0“°‘o—-é3)



Pionyr, z. s.

PREDVIDATELNE NASTRAHY, NASTALE POTIZE A JEJICH VYZKOUSENA
RESENI

Nastrahy ¢i potize jednotlivych her jsou rozepsany u jejich podrobného popisu.

Hry jako celek byly hodné narocné, promyslené a propracované a potykali jsme se hodné
s tnavou vedoucich. Reseni by bylo se u her stfidat a mit stanoveny fad, kdy do odpociva a kdo
se stara o program - coz se u nas prilis neosvédcilo, neb vsichni vedouci byli do pribéhu tak
»Zazrani“ Ze i pres Unavu chtéli byt u vSeho déni.

Dale bych zdudraznila, Ze se jedna o pomérné slozity herni pfibéh a z toho divodu je treba jej
détem casto opakovat a vysvétlovat jednotlivé déjové situace, aby si pribéh mohly uzit, a ne
byt ztraceni v chaosu sledu udalosti. Zaroven doporucuji mit poradné promysleny zavér pribéhu
(a nejen ten zacatek), nebot’ v zavéru uz nezbyva mnoho sil a byla by skoda, aby tak dynamicky
pribéh nemél poradné zvladnuté vyvrcholeni. S tim jsme méli trochu potiz, ale nakonec jsme
vse zvladli. Pro klasicky tabor doporucuji prvni (putovni) cast zkratit na klasicky dvou az
tridenni put'ak / vylet a po zbytek tabora resit zahadu trezoru. Bude tak vic ¢asu na narocnéjsi
hry a sem tam je moznost je prolozit néjakym taskem treba jen pro pobaveni nebo v ramci
soutéze ,vedoucich proti détem* - ty u nas maji také velky Uspéch a letos nam na né témeér
nezbyl Cas.

V posledni radé bych zminila jednu véc, ktera se nam osvédcuje jiz nékolikatym rokem. Mame
zavedeny pojem ,VSe, co by se vam mohlo hodit na hru“, coz je vak (maly batlzek)
s uzlovackou, psacimi potrebami, satkem, papirem, Hnihou, pitim a pripadné buzolou. Ten
maji déti vzdy pripraveny po ruce a kdyz jdeme na hru, berou jej s sebou (nemusime tedy resit
»ted si vezméte Satky a papiry, ted’ piti a uzlovacku“ apod.). Zkratka si vezméte vse, co by se
vam mohlo hodit na hru.

Vic nas nenapada, vérim, ze vam nas soubor poslouzi jako inspirace a motivace pro tvorbu
dalSich skvélych a nezapomenutelnych taboru pro déti. Stoji to za to! :)
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1921

Vysledky soutéze v roce 2021:

1. misto: 1921 (PS Pavucina) - autor: Veronika Cejpkova, PS Pavucina, Brno
2. misto: Zachranme Vesmir! (PS Svermovacek) - autor: Zuzana Karlicka a kolektiv
3. misto: Jumanji (PS Ivanovice na Hané) - autor: Pavlina Zelazkova

Vydané etapové hry predchozich soutéznich rocniku:
e Hobit aneb cesta tam a zase zpatky (Ladislav Simek, Jana Ptackova)
Kremilek a Vochomurka (Véra Farska)
Expedice Archmedos (Vojtéch Vejvoda, Ivana Prisova)
PFibéh Sedoklenotu (Ilvana Priisova)
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 Jiri a kolektiv)
Rok na vsi (St&panka Sev¢ikova, 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 snu (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)
Zemeé fantasie (Zuzana Pochmanova a kolektiv)
PFiSerky s. r. 0. (Pavlina Zelazkova a kolektiv)
V zajeti stroje ¢asu (Vendula Pangracova a kolektiv PS Ctyflistek)
Cesta do Pravéku (Jaroslava BejSovcova)
BoZi tabor (Petra Sevcikova a kolektiv Pionyru Jedovnice)
Jak vycvidit draka (Lida Soskova, ¢len Pionyr z. s.)
Tajemstvi rodiny Goldstein von Mrtnik (Zuzana Pochmanova a kolektiv vedoucich)
Stargate - Hvézdna brana (Miroslav Klimecky, zastupce PS Kopfrivnice, z. s.)

Elektronicka podoba publikace je zverejnéna na: www.pionyr.cz/vydane-hry
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Celotaborova etapova hra 1921 prenese taborniky do obdobi
vynalezl, tovaren, patentd a tajemstvi. Zcela obycejny trampsky
vylet se zméni v dobrodruzstvi, které vede k odhaleni padouchii
a zabraneéni vytvoreni nejnebezpecnéjsi zbrané lidstva.

Zajimavost tkvi predevsim v tom, Ze propojuje dva
zdanlivé odlisné svéty - tramping a steampunk. Zaroven
je vse podkresleno skutecnymi historickymi udalostmi,
pad vzducholodi i zavody formuli maji primou historickou
paralelu, ze které jsme vychazeli. A pravé v historii je
mozno hledat spoustu paralel se soucasnosti (obzvlasté
v tomto mezivaleCcném obdobi) a tim détem poskytovat
treba trochu odlisny pohled na novodobé déjiny, nez jaky
ziskaji z hodin déjepisu ve skole.

Veronika Cejpkova, autorka
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