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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 jiz 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 rukopist 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 treba zohlednit podobu taboristé, skladbu Gcastniku,
oddilové a taborové tradice a dalSi proménné. Konecnou konkrétni podobu
etapové hry musi vytvorit tym vedoucich a instruktor( a prizpUsobit ji tak
vlastnim podminkam. Mimo jiné i proto, aby ji mohli prijmout a povazovat za
vysledek vlastniho Usili.

At vam tato publikace pomuze poznavat nové véci a hledat nové napady.


https://www.pionyr.cz/cinnost/souteze/soutezetapovychher/
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UvoD

JMENO A PRIJMENI AUTORA
Petra Sev¢ikova a kolektiv Pionyru Jedovnice

PIONYRSKA SKUPINA
Pionyr, z. s. - Pionyrska skupina Jedovnice

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

Tydenni letni tabor, hry se daji hrat v lese a na louce. Tabor jsme realizovali v klasickém taboristi
se stany s podsadou a pevnou budovou.
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POPIS HRY

NAZEV ETAPOVE HRY
Bozi tabor

JMENA AUTORU (TEXTOVE I ILUSTRACNI CASTI)

Petra Sevéikova a kolektiv Pionyru Jedovnice

VYLICENi PRIBEHU, DEJOVE LINKY

V autobusu po cesté na tabor cte jeden vedouci détem zkracenou verzi povidky Potopa (lze poslat
détem tuto povidku domu dopisem nebo povidku precist az na tabore ihned po prijezdu):

K vladci bohu, Diovi, se donesla povést o tom, jak jsou lidé zkaZeni a jak se nestiti Zadnych
zlocind. Rekl si, Ze sestoupi na zem. Chtél se presvédcit na vlastni oci, zda lidé opravdu loupi a
vraZdi a uctivaji lez namisto pravdy a posmivaji se bohiim. S litosti a rozhorcenim pozndval vsude,
kam se na své pouti dostal, Ze lidé jsou jesté horsi, nez vypravély povesti. Jeden druhému kradl
a pri tom mu lhal do oci, hostitelé prepadali své hosty ve spdnku a pobijeli je, déti se tésily na
smrt svych rodict a s touhou olekdvaly dédictvi, Zeny varily jedy svyym muZim a bratr napinal luk
proti bratrovi. Diovi bylo lépe, kdyZz prochdzel skalnatymi, liduprdazdnymi konCinami nez v
méstech a vesnicich mezi lidmi. Jednoho veCera dosel Zeus k paldci akkadského krdle, ktery se
jmenoval Lykdon. Lidé poznali, Ze se bliZi bah, a zacali se modlit. Kral Lykdon se vsak lidem
posmival. Uvidime, myslil si Lykaon, je-li ten pocestny bohem. Vyzkousim ho. Mél v paldci jako
rukojmi muzZe z kmene Molosst. Jednoho z nich zabil a dal ho uvarit. Poté, co se mél pocestny
nasytit lidského masa a upadnout do hlubokého spdnku, chtél Lykdon zavrazdit i jeho. SluZebnici
predloZili Diovi misy s kouricim pokrmem. Zeus poznal, jakou neblahou hostinu mu krdl uchystal
a zahorel hnévem. Seslal na paldc zlo¢inného krdle Lykddna blesk a ohlusujici hrom se rozlehl po
celém krdlovstvi. Odevsad vyslehly plameny a lacné polykaly kraliv majetek. Lykddn sdm vyrazil
ve smrtelnych uzkostech z hoficiho domu a prchal pred Diovym hnévem. Otviral usta, ale onémeél
désem. Kdyz se mu konecné vratil hlas a chtél kricet, vydralo se mu z ust vyti. Padl na vsechny
Ctyri a citil, jak mu nohy a ruce a celé télo obrustd srsti, jak se mu protahuje oblicej. Z Lykdona
se stal vlk, vécné touZzici po krvi. Od téch dob obchdzi stdda pasouci se na loukdch a oCi mu divoce
jiskri jako drive, dokud byl jesté krdlem. Zeus se vrdtil na nebesa a svolal sném bohi. Bohové
spéchali po Mlécné drdze do mramorové siné, kde na triné sedél Zeus, rozhnévany a zamysleny.
Sotva se shromdzdili, zahfmél hlas vlddce bohu. Vyprdveél jim o tom, co na zemi spatfil a zaZil.
»,Jeden paldc jsem uZ rozdrtil bleskem, Fekl, ,ale je treba potrestat vsechny lidi. Chtél jsem
seZehnout zemi ohném svych blesku, obdvdm se vsak, Ze by od takového obrovského poZdru chytilo
ovzdusi i sird nebesa. VzZdyt' vsichni zndme véstbu, Ze prijde doba, kdy zemé, more i nebesa
vzplanou a svét zajde v  plamenech. Proto seslu na zem  potopu
a omyji tvdr zemé od spatnosti a nehodného lidského pokoleni.“ A Zeus dd uzavrit do jeskyn
severdk s vétry rozhdnéjicimi mraky a vypusti jizni vitr. JiZni vitr zamdvd mokrymi kridly a
vzlétne, na Cele mu sedi hustd mlha a z sedivych voust mu stékd dést. Pravici tiskne a trhd temnd
mracna a vypousti vodni privaly. Bih vod Poseidon pomdhd svému bratru Diovi. Svold bohy vsech
rek a poruci jim, aby dali proudim vystoupit z brehu, aby strhdvali hrdze a poslali viny do lidskych
pribytkd. Tu vystoupi jeden z bohi feky a rozkaze Tritonovi, bohu vsech vod, aby zatroubil na
obrovskou lasturu. Triton na ni umél troubit tak mocné, Ze naplnil troubenim ovzdusi celého
svéta.

Zatroubil a vody zacaly ustupovat, reky vstoupily do svych recist a more dostalo opét brehy.
Vsude byla jen pustd zem. Lesy mély ve vétvich jesté kusy bahna a cela krajina byla tichd, bez
Zivota.

Poznamka: Povést i jeji ptivodni verze pfilozeny v souboru ,,09_Uvod_Povést_Potopa.docx*
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Bih Zeus seslal na lidstvo potopu, avsak 40 lidi (hracd) z neznamého dlvodu prezilo. Zeus je
rozhorcen a chce na lidstvo poslat znovu potopu, aby se zbavil i téch 40 nestastniku. Svola proto,
kde ho ostatni bohové premluvi, aby dal prezivsim-détem jesté jednu Sanci dokazat, ze lidstvo na
tom neni tak Spatné. Déti budou dostavat béhem tydny vyzvy od jednotlivych boh(. Tyto vyzvy
jim pomohou k zachranéni sebe i ostatnich kamaradu.

VEKOVA KATEGORIE, PRO KTEROU JE URCENA
7-15 let

VYCHOVNE CILE

Spoluprace, podpora fungovani kolektivu jako celku, strategie reSeni problém, rozvoj kreativity,
prekonani sam sebe.

POPIS SYSTEMU HRY

Déti jsou rozdéleny do 4 rovnocennych tymd. Béhem tydne plni Ukoly zadavané bohy, aby
dokazaly, Ze nejsou zkazeni jako zbytek lidstva, na které seslal Zeus potopu.

Zeus navic détem vénuje 4 prazdné krajiny, kde maji béhem tydne postavit svoji vesnicku za
penize, které budou dostavat od bohd.

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

Polystyrenové desky s nasprejovanou krajinou pro kazdy tym, stavby, material na stavby, plakat
s nabidkou zboZi, papirové ,,bozi“ penize, kostymy boht, kostymy pro smrtelniky (déti si dovezou
z domu).

DOPORUCENA DOBA REALIZACE
Jeden tyden o hlavnich prazdninach (program od soboty odpoledne do patecniho vecera).

>
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PRIPRAVA

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

Staré recké baje a poveésti (http://londynska.cz/plany/201403110932eduard-petiska-stare-recke-
baje-a-povesti.pdf).

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

kostymy + rekvizity vedoucich (kazdy vedouci mél predem pridéleného boha a shanél si
kostym sam)
kostymy pro déti (priloha ,,02_Dobovy_kostym.docx“)

krajiny (polystyrenové desky) + spreje na barvy v krajiné

vyhotovené stavby
material na stavby
katalog s nabidkou
papirové ,,bozi penize*

material na rukodélné prace a jednotlivé hry

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

JelikoZ nam jezdi prevazné déti, které zname ze schlizek, byly rozdéleny dopfedu do ctyr
rovnocennych tym(. Kazdy tym mél svého boha (vedouciho), ktery na déti béhem tydne dohlizel.

ROZCLENENI NA JEDNOTLIVE ETAPY (OZNACENI KLICOVYCH ETAP)

Etapami byly jednotlivé dny. Ty byly pojmenovany vzdy podle konkrétniho boha a podle néj byl
jednotlivy den motivovan.

V nékterych etapach déti neziskavaly penize, ale naklonnost boha, ktery hru vyhlasil. Naklonnost
jim potom slouzila jako vyhoda v jedné z nasledujicich her.

NAKLONNOSTI
Bah Ziskani naklonnosti Vyuziti naklonnosti
Athéna Pavucina Arachné Tlachtli
Apollon Orientace pomoci hodinek Amfitrita
Hestia Vejce Rozdélavani ohné
Poseidon Tlachtli Lov zvére
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BoZi tabor

SYSTEM VYHODNOCOVANI

Hradi prvni den dostali od Dia holou krajinu, ve které méli béhem tydne zbudovat svoji vesnici.
Za hry ziskavali penize, za které nakupovali material na stavby do svych vesnicek. Mezi material
patrily odrezky dreva, pytlicky s kaminky, vyhotovené stavby (napr. kostely, domy atd.). Vyuzili
jsme také ,stésticka“, coz byly karticky posbirané za body v Albertu (lezely nam nékolik let
v klubovné). Ty u déti mély zvlast oblibu. Prodej materialu a zdokonalovani vesnic probihalo vzdy
v polednim klidu.

V nékterych etapach déti neziskavaly penize, ale naklonnost boha, ktery zrovna hru vyhlasil.
Naklonnost jim potom slouzila jako vyhoda v jedné z nasledujicich her.

Prilozené prilohy k vyhodnocovani:
03_Bankovka_5.png
04_Bankovna_10.png
05_Bankovka_20.png
06_Bankovka_50.png
07_Bankovka_100.png
08_Bankovka_200.png

Penize jsme tiskli cernobile na barevny papir.

Poznamka: Bohuzel plakat s nabidkou zbozi nemame zdokumentovany, ale byl to velky arch
papiru, na kterém byly nakreslené jednotlivé polozky z nabidky + ceny. Lze také vystavit
jednotlivé zbozi a ke zbozi pridat cenu. Cenu zbozi jsme ménili béhem tydne (kdyz mély déti
hodné penéz nebo kdyz byly na nékteré polozky akce).

>
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REALIZACE

UVODNI MOTIVACE

Viz podkapitola ,,vyliceni pribéhu/déjové linky“.

ZAHAJENI HRY

Bih Zeus seslal na lidstvo potopu, avsak 40 lidi (hracd) z neznamého dlvodu prezilo. Zeus je
rozhorcen a chce na lidstvo poslat znovu potopu, aby se zbavil i téch 40 nestastnikd. Svola proto
poradu (1. den tabora), kde ho ostatni bohové premluvi, aby dal prezivsim-détem jesté jednu
sanci dokazat, ze lidstvo na tom neni tak spatné. Zeus tedy polevi a détem da prvni den Ukol, aby
u jednotlivych boht dokazaly, Ze maji Sanci. Vecer si je prijde zkontrolovat.

Scénka: ucinkuji vsichni bohové

Zeus je rozhorceny, ze nékdo potopu prezil. Svolava proto na Olympu velkou poradu a chce privolat
dalsi potopu. Ostatni bohové mu to rozmlouvaji (hlavné Afrodita, bohyné Muz, Artemis a Apollon).
Na snému se domluvi, Ze lidem-détem tedy Sanci daji. Aby ale déti Diovi ukazaly, Ze na to maji,

musi splnit malé Ukoly, které jim zadaji jednotlivi bohové béhem odpoledne.
Zeus zdlrazni, Ze pokud nékdo nesplni Ukoly od bohd, bude na néj svrzena potopa ihned.

STANOVISTE

Motivace: Zeus sice nad lidmi témér zlomil hil, ale ostatni bohové jej presvédcili, ze posledni
sanci si zaslouzi a hra¢im pomuzou. Protoze hodné riskuji, musi si vSechny dikladné otestovat,
aby védéli, zda jim mohou 100 % vérit a ukazat tak i Diovi, Ze si Sanci zaslouzi — kdyby se z nich
vyklubali stejné zkaZeni lidé, jako z téch, které potkala potopa, byli by bohové poslani rovnou do
podsvéti.

Priprava hry: Ukoly od boh(, ktefi nas budou provazet celym tydnem, na stanovistich budou déti
od boht dostavat jejich symboly:

Héra poznavani souhvézdi (symbol: hvézda)

Athéna hadani hadanky (symbol: pefri)

Artemis strelba z luku (symbol: maly Sip)

Apollon skladani puzzle - Slunce (symbol: paprsek - bavlnka)

Maza vymysleni versu/rymu ze tfi zadanych slov (symbol: Stétec)

Poseidon pretahovani s Poseidonem - déti pociti silu jeho boure (symbol: kapka vody)
10 N
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BoZi tabor

Afrodité poznavani kosmetickych predmétu poslepu (symbol: zrcatko = kus alobalu)
Persefone  skladani origami kvétiny (symbol: sloZzena kvétina)

Potreby: Vse, co kazdy buh potrebuje pro své stanovisté, symboly/predméty, které déti budou od
boha ziskavat (40x).

VECERNI RITUAL (rozrazeni do tym)

Vsichni svoje Gkoly splnili a ziskali tak symboly od boh(. Héra s Athénou Diovi predaji seznam téch,
kteri to dokazali. Zeus se na zakladé splnénych Ukolt rozhodne déti neschvatit potopou. Navic jim
da sanci po potopé postavit novou vesnici na pusté krajiné. Aby vse bylo jednodussi, rozdéli déti
do 4 tymd. Ale jak? S tim mu pomlze bohyné plodnosti Deméter, ktera napekla pro kazdého
bozskou manu (navic védéla, ze Zeus bozskou manu miluje, a tak vSem dovoli témér cokoliv).

Poznamka: Bozska mana byly ve skutecnosti snéhové pusinky, do kterych byly stréeny malé
listeCky se jménem boha (Afrodita, Apollon, Artemis, bohyné MUz). Pusinky byly v krabici od
cukrovi rozdéleny do 4 prihradek (aby se bohové nepopletli). Na viku od krabice byly napsany
seznamy déti, které jiz byly rozdélené do tymu (aby Zeus védél, ze které prihradky brat). Snéhové
pusinky jdou nahradit variantou z listového tésta (do pusinek se nam hir davaly listecky se jmény
bohu). Je vhodné si par kust vyrobit dopredu.

Rozrazovani probihalo nasledovné: Deméter v seznamu déti, ktery obdrZela od Héry, precetla
nahlas jméno ditéte. Zeus mél na viku od krabice s pusinkami predem napsana jména v prislusnych
prihradkach (v kazdé prihradce byly pusinky pouze s jednim bohem - pr. vpravo nahore jména
déti, které patrily do tymu k Apollénovi). Zeus vzal do ruky pusinku z prislusné prihradky a predal
jej ditéti. Jakmile méli vsichni svoji bozskou manu, Deméter instruovala, jak ji maji jist:

Deméter: ,,Bozskou manu uchopte palcem a ukazovackem a velmi, velmi opatrné ji polozte na
Spicku jazyku. Bozska mana je krehka jako oblacek, proto se témér sama na jazyku pozvolna
rozpusti. Vychutnavejte ji vsemi chutovymi poharky, a to velmi pomalu, protoze jiz nikdy vic
nebudete mit $anci takovyto boZsky pokrm ochutnat. Casto v sob& skryva vic, nez jak na prvni
pohled vypada.“

Jakmile vsichni zacali jist bozskou manu, postupné zjistili, Ze maji v puse zalaminovany papir se
jménem boha, ktery na né cely tyden mél dohlizet (oddilovy vedouci).

Na zavér Zeus oznamil, Ze se odmita se smrtelniky zahazovat, a tak nechal tento Ukol na své zené
Hére (hlavni vedouci tabora). Ta méla s détmi komunikovat a predavat potom zpravy Diovi. Héra
si k sobé pribrala Athénu (programova vedouci), aby ji se v§im pomahala.

>
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Potfeby: Tajemna hudba, louce, naplné do louci, zapalky, svicky, napecené pusinky,
zalaminovana jména bohd, krabice na cukrovi se seznamem déti.

DEN ATHENY

TYMOVE VYRABENI

Motivace: Kazdé mésto ma sv(j nazev. Jeho obyvatelé by méli mit svij talisman, ktery jim bude
pomahat pri soubojich mezi tymy.

Priprava hry: Tymy dostanou od Dia holou planinu.

Prabéh hry: Vymyslet nazev mésta a pozdrav/gesto tymu. Déti si vyrobi vavrinovy vénec na hlavu.
Tymy si mohou vyrobit vlastni talisman z prirodnin.

Potfeby: Na Celenku z bobkovych list(: Sablona bobkovych listl, zeleny tvrdy papir, gumicky (do
kalhot), lepidla / tavici pistolky.

CAESAROVA SIFRA

Motivace: Athéna rada lidem pom(ze, ale nemuze jim penize dat zadarmo. Proto je dostanou
pouze za kazdé desifrované slovo.

Priprava hry: Rozmistit v lese rulicky se Siframi.

Pribéh hry: Hra se hraje na pozadi dopoledniho vyrabéni. Kazdy tym dostane stejny seznam 40
,»slov¥ (zasifrovana pismena). Ukolem hracd je posbirat Sifry v lese a desifrovat je. Jakmile se jim
podari najit desifrované slovo, napisi je do seznamu a po ukonceni hry seznam odevzdaji Athéné.

Potfeby:  Seznam  slov, Sifry:  rulicky od toaletniho  papiru  (viz  prilohy
,10_Den_Athény_Caesarova_sifra.docx“ a ,,11_Prouzky_Caesarova_sifra.pdf).

Hodnoceni: Po skonceni hry tymy dostanou za pocet vylusténych slov penize (lze tak poznat, jestli
se na hru déti ,,vykaslaly“, nebo se snazily).

«
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BoZi tabor

KViz 0 BOZiCH

Motivace hry: Zaujmi bohyni moudrosti Athénu a udélej na ni dojem svou znalosti
a zajmem o bohy.

Priprava hry: V lese se rozhazi listecky v barvach tymi (jména bohd, jejich symboly, kratka
charakteristika).

Prabéh hry:
1. Cast: vSechny listecky posbirat. Déti vybihaji po jednom (na c¢as)
2. cast: dat dohromady jméno boha + symbol + charakteristiku
3. Cast: vedouci klade otazky (napr. Kdo je Zena Dia?) — déti odevzdaji listecek

se jménem boha, na kterého podle nich charakteristika ukazuje (listecek se jménem
boha lze pouzit pouze jednou)

Potreby: ListeCky s bohy + symboly + charakteristiky boh( (pro kazdy tym 1x), charakteristika viz
priloha ,,12_Den_Athény_kviz_o_bozich.docx“.

Hodnoceni: Vedouci si zapisuje body za spravné odpovédi.

SIFRY

Motivace: Athéna v boji Castokrat vyhravala diky své moudrosti a taktikam, které protivnika vzdy
znicily. Od zbylych lidi (tymu) oekava stejné jednani a mysleni.

Priprava hry: V lese rozmistit ocislované obalky v barvach tyma.

Prabéh hry: Déti budou v tymu vybihat pro barevné ocislované obalky s indiciemi, v tymu je
nasledné otevrou. Kdo uhodne slovo schované v indiciich, vyhral. V obalkach bude urcity pocet
indicii, které vedou ke danému slovu. Vsechny tymy budou mit v obalkach stejné indicie.

Napr. indicie: stékani, granule, voditko, vychazky, ocas, panicek, ...

hledané slovo: PES - indicie ke slovu pes budou v modrych obalkach (4x pro vsechny tymy) a budou
ocislované od 1 do 5 (vSechny stejné).

Potreby: zasifrované indicie
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OSMISMERKA
Pfiprava hry: Poschovavani slov do osmismerky = /= Iy &\ Z VI 3 A 17
v okoli tabora. A B C Ch D Ae Eo F G
Prﬁbéh hry: Pro kaidy tym bude 1 pole osmlsmérky : wxihi resh  cherek  dksm =l zith onith— fom grek
Sifrové pismo - znaky). V okoli tabora budouslova, = 1 =@ A A d L W T O
ktera déti musi najit a zaskrtnout do osmismérky. 1':'” “|L ‘-'!.... hf" Ltf.r:.. h':_ "H“ f‘rl INEII '::
Ve finale jim vyjde tajenka, kterou musi prelozit do — . : —
nasi Feci. Vyhravad ten tym, ktery prvni fekne [1 U D Z N T L B 1A Y
vylusténé slovo z osmismeérky. o P Q@ R S Sh T Th U V
oremils  peth ek resh SET: shien il thesh usk Vi
Potfeby: Slova ve znacich, velka osmismérka P
(tabulka), fixy. E ‘? ?’ ? ron 3 ‘ > I

wesk  mesh yim eve

PAVUCINA ARACHNE - NAKLONNOST ATHENY

Motivace hry: Jedna obycejna, ale velice nadana divka, se vychloubala, ze je lepsi tkadlena nez
sama Athéna. Ta divka se jmenovala Arachné. Po souboji ve tkani ji Athéna proménila v pavouka.

Priprava hry: 4x pavucina v lese (viz obrazek) s pavouky, kteri budou mit na spodni strané téla
prilepena slova s ¢islem poradi.

Prabéh hry: Déti budou mit za Ukol dostat se do pavuciny a v ni vzit do ruky pavouka a precist
slovo s Cislici, které se ukryva na jeho spodni strané. Slovo si hra¢ musi zapamatovat a bézet
k tymu, kde dava urceny zapisovatel dohromady véty ze slov, které mu kolegove diktuji (jeden
donese slovo: UDELEJ;, dalsi slovo KYTKU; atd.). CILEM HRY je co nejdFive poskladat vzkaz a splnit
Ukol, ktery je napsany ve vzkazu (vytvorit si ve své vesnicce talisman / misto pro uctivani Athény
- prizen Athény ve hre). Déti budou pouze otacet pavouky a vracet je potom na své misto.

V PAVUCINE: Déti skacou po jedné noze. Kdo se dotkne pavuciny, ma trestny bod pro tym - béha
se po jednom a v jedné pavuciné muze byt pouze 1 ¢lovék - bohové hlidaji, popf. pisi trestné carky
tymam.

Potreby: Provazek na pavuciny, pavouci (vyrobit: PET vrsky, oci, chlupaté dratky), koliky na
pavuciny (na misté vyrobit), slova, seznam jmen hracd na trestné body ke kazdé pavuciné.

Hodnoceni: Naklonnost Athény pri podavani obéti ve hre Tlachtli (déti se dozvidaji az pri zahajeni
hry Tlachtli).

DEN APOLLONA

ORIENTACE POMOCi HODINEK - NAKLONNOST APOLLONA

Motivace: Jelikoz pry Apollon priplul do Delf z Kréty na delfinu, stal se také napr. ochrancem
morskych cest. | moreplavci se museli na mori néjak orientovat.

Priprava hry: Poschovavat v tabore 4 zpravy s Ukolem, jakym smérem se maji déti vydat.
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BoZi tabor

Pribéh hry: Nejdrive déti musi najit obalku schovanou v tabore, ktera je vysle na cestu. Po cesté
budou stanovisté, na kterych jim za splnéni Ukolu bude poskytnuta dalsi informace (azimut, mapa,
slovni navigace), jakym smérem se vydat dal. Na konci cesty jsou navody k pokustm.

Potreby: mapky, oznaceni trasy, ukoly, na konci schované navody k pokusiim, 4x zprava, kam jit

Hodnoceni: Tym, ktery se vrati do tabora jako prvni s postupem pokusl, ziska prizen boha
Apolléna, protoze mu nejlépe dokazal, jak se umi orientovat (pfizen do hry Amfitrita).

Poznamka: Na hru navazuje hra ,,pokusy*.

POKUSY

Motivace: Apollon je patronem védy, a tak si bude chtit ovérit znalosti hracd. Svymi znalostmi
ukazou Apollonovi, ze i oni védé rozumi. Déti si pokusy vezmou na konci orientace a nasledné
budou mit ¢as na jejich provedeni. Dany pokus s vysvétlenim potom ukazi ostatnim tymim
(fantazii se meze nekladou).

Priprava hry: Déti pomoci orientace dojdou k cili (misto se 4 rulickami papiru). Tym, ktery dojde
k mistu jako prvni, ma pravo vybéru (ovsem obsah hraci nevidi). Na papirech jsou napsané navody
k pokustum.

Pribéh hry: Hraci po navratu do tabora dostanou od vedoucich potfebné pomdcky k provedeni

pokusu a nasledné budou ovérovat jejich funkcnost. Nechame détem cas na pripravu. Potom se
sejdou bohové a déti predvadéji pokusy s mluvenym komentarem.

Potreby: viz priloha ,,13_Den_Apollona_Pokusy.docx“

Hodnoceni: Hodnoti se kvalita provedeni pokusu a ,,sehrané divadlo“ pri realizaci.

PANDORINA SKRINKA

Motivace: Apollon je povazovan za bozstvo, které umi na lid mor poslat, ale umi také uzdravovat.
Posle tedy nemoc i na nase lidstvo. Jeho Ukolem bude vylécit se a zavrit Pandorinu skrinku.

Priprava hry: V noci pred zacatkem dne Apollona udélame vybranym détem lihovym fixem tecky
na krk. Zdravotnice bude od rana za témito détmi chodit, jestli jsou v poradku a nic je neboli.

Apollon bude mit u sebe skrinku. Zdravotnice se o ni dozvi a zjisti, ze je otevrena. Okamzité necha
evakuovat nemocné z tabora a poté, co ze své moudré knihy vycte kombinaci bylin, které nemoci
l&Ci, vyvési ji na nasténku v tabore. Apollon nemocnym rekne, Ze zna misto, kde jsou klice
k Pandoriné skrince.
Pribéh hry: Déti jsou rozdéleny na 2 skupiny:

- v tabore: vyroba léku pro nemocné

- mimo tabor: nakazeni, kteri budou hledat spravné klice k Pandoriné skrince, aby ji mohli
zamknout
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V tabore: vyvésena tabulka s kombinacemi bylin, které l&¢i rizné nemoci. Déti si vyberou napr.
kombinaci pro nemoc ryma: 3x pampeliska, 2x kopriva, 4x jitrocel. KdyZ seZzenou vsechny potrebné
byliny, pribéhnou za vedoucim, ktery léky vydava. Ten zkontroluje, zda maji vSe a vyméni suroviny
za lék. Ten déti poslou nemocnym (predem urcené misto na kraji tabora, kde bude zvonek - hraé
z tabora zazvoni a druhy hrac, ktery je mimo tabor prijde pro lék, presto ale nebudou ti dva
v primém kontaktu). 1 lék mize vylécit 1 ¢lovéka.

Mimo tabor: Klice k Pandoriné skrince budou schované okolo tabora v nékolika okruzich. V kazdém
bude nékolik kli¢u, avsak pouze jeden bude spravny. Déti budou muset kli¢ poznat podle: viné,
barvy, umisténi v kruhu (podle mapy - orientacné vyznacené).

Déti mimo tabor musi navic najit 15 nemoci (ampulek) a schovat je do skrinky.

Vsechny tyto informace jsou u Pandoriny skrinky.

Jakmile se Pandorina skrinka zamkne, budou vsSichni v bezpeci, avsak nemocni se presto musi
dolécit a naopak - pokud budou vsichni vyléceni driv, nez budou ve skrince ulozené vsechny
nemoci, nemlze byt skrinka jesté uzavrena.

Potreby: Spousta kli¢li, zamky ke spravnym kli¢im, skrinka, zvonek, faborky na oznaceni (zemi,
zkumavky na léky, doktorské plasté, rukavice, rousky, seznam nemoci (co je na lék potreba),
nemoci pro uzavreni do skrinky, knizka s nemocemi (nebo alespon recepty), zvonek.

Poznamka: Na zavér da zdravotnice pro jistotu vsem lék (lentilky). Kdyz jsme tuto hru hrali,
mladsi déti byly mimo tabor a starsi hledaly lék. Nejdrive pracovaly tymy pro sebe, ale ke konci si
pomahaly navzajem. Cilem hry bylo porazit Pandorinu skrinku (vSichni spolecné).

TALENTOVA SHOW

Motivace:

Apollon byl mimo jiné vladce miz. Bude chtit tymy potésit, proto privede svoji mizu (vedouci),
s kterou pripravi talentovou show.

Priprava hry: Svuj talent déti budou moci predvést v kategoriich:

- basnictvi
- hudba
- komedie
- tragédie
- tanec
Prabéh hry: talentova show

Hodnoceni: Jednotlivci mohou ziskat za své vykony penize pro sv(j tym.
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Poznamka: Hra se da hrat jako ,,mokra varianta“ nebo vecerni program k ohni, kdy se dopredu
rozvési plakaty po tabore.

DEN HESTIE

POUZDRO NA VEJCE - NAKLONNOST HESTIE

Motivace: Hestie je také nazyvana bohyni krbu. Jejim nejvétsim konickem je vareni, protoze je
presvédcena, ze laska prochazi zaludkem. Jeden z nejoblibenéjsich pokrmu boh( (a kdo by to byl
rekl) jsou vejce na tisic zpusobu. Avsak nez ¢lovék ziska takové vejce, neni to lehké. Hestie si u
déti oveéri, jak jsou schopny s takovym darem od ni vynalozit. Tak, jak jim vejce da, od nich chce,
aby ji je vratily. Jenze vejce nebudou schovavat ve stanu, budou je poustét z velké vysky.

Prabéh hry: Vsechny tymy dostanou stejné dlouhy provazek (50 centimetrd). Jejich Gkolem je
vyrobit ochranné pouzdro z prirodnin na syrové vejce, které dostanou od Hestie.

Potfeby: 4x syrové vejce, 4x 50 centimetri dlouhy provazek

Hodnoceni: Hestie vezme vejce (my jsme méli pevnou budovu s 1. patrem) a pusti jej seshora
dold. Komu se vejce nerozbije, ziskava ndklonnost Hestie (Hestie - rozdélej oheri).

Poznamka: Naklonnost Hestie - vyuziti u Artemis.

STOPOVANI

Motivace: Hestie byla rovnéz bohyni pronasledovanych a vyhnanych. | to si mohly déti na vlastni
kuzi vyzkouset. Ale i do tohoto Ukolu se promitla Hestiina laska k vareni - déti totiz mély za ukol
najit vsechny téstoviny.
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Priprava hry: Sipkovana + stanovisté

Prabéh hry: 2 tymy se spoji dohromady (losem). Kazda polovina dostane vysilacku (jeden tym = 2
vysilacky). Prvni polovina se vyda po klasické Sipkované. Po cesté budou obcas stanovisté s poctem
krokd od daného mista (napr. 13 krokl), v tomto okruhu od vychoziho bodu hledaji tymy obalku
své barvy, kterou ihned otevrou (v obalkach bude hadanka, tkol, indicie..., kterou sdéli vysilackou
druhé poloviné svého nového tymu). Indicie napovida, kde ma druha cast tymu (ktera zlstava
v tabore) hledat urcity druh téstovin (cilem je ziskat co nejvice druhd téstovin).

Pr. Hadanka (feseni je hrnek — jeden druh téstovin bude schovany u hrnku s varnici)

Doteky rtd prijemné, sladké znam

Vsak rty nemam, tak sam nelibam

Doteky rukou, stisk i pohlazeni

Znam je - vsak necitim, a tak pro mne neni

Jsem spolecnikem, jak se slusi. Sic nezivy, lec s kfehkou dusi

Tymy vyrazi po sobé s ¢asovym odstupem 5-8 minut. Kazdy tym je naladén na svoji frekvenci.
Potfeby: Téstoviny rldznych druhl (pocet druh( téstovin = pocet obalek), vysilacky, obalky,
indicie, kde téstoviny hledat (hadanky, Ukoly apod.).

Hodnoceni: Cilem hry je za co nejkratsi ¢asovy interval sesbirat vsechny druhy téstovin (cela hra
je na Cas). Tymy v této hre jsou spojeny, protoze vlastnime pouze 6 vysilacek.

ROZDELEJ OHEN

Motivace: JakoZto bohyné ohné nema problém zalozit ohen kdekoliv, kdykoliv a za jakychkoliv
podminek. Rada lidem svij ohen poskytuje, ale zajima ji, zda by si uméli poradit i bez ni. O nasich
tabornicich se jiz doslechla, ze plni Ukoly nad spokojenost boht, proto jim tento Gkol jesté ztizi
v podobé handicapu.

Prabéh hry: Kazdy z tymu je néjak postizen (nemdze mluvit, ma jen jednu ruku, nevidi, dva jsou
svazani, ma jen jednu nohu, nema zadnou ruku). Cilem hry je zaloZzit ohen (hra neni na cas).

Potreby: listecky s omezenim pro kazdého, KPZ (déti maji svoje).

Poznamka: Na tuto hru navazuje hra ,,vareni“. Naklonnost Hestie ze hry ,Pouzdro na vejce“ - 3
déti z tymu jsou bez omezeni (vybira si je Hestie).

VARENI

Motivace: Bohové maji vice oblibenych pokrmi. Jednim z nich jsou napriklad bozi placky
(palacinky) nebo bozi polévka (Cesnecka). Hestie poradi détem, ze by bylo vhodné ziskat si bohy
pripravou jejich oblibeného pokrmu.
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Priprava hry: Déti dostanou od Hestie recept na pokrm, ktery budou muset pripravit.

Pribéh hry: Kde ale ziskat suroviny? Mohou si je koupit za penize, které vydélaji béhem tydne
nebo za splnéni nékterych Ukolu (dones drevo, posbirej odpadky...). Na pripravu pokrmu budou mit
maximalné 1 hodinu.

Potreby: Recepty, ukoly, suroviny.
Hodnoceni: Bohové hodnoti pripravené pokrmy a urcuji poradi.

Poznamka: My jsme pripravovali cesnecku. Tato hra déti moc bavi.

DEN AFRODITY
CELODENNI VYLET

ANDEL STRAZNY

Motivace: Afrodité se snazila a chtéla, aby se k sobé lidé chovali mile a méli se radi.
Priprava hry: Déti si rano losuji tajné jméno jiného ditéte / vedouciho.

Prabéh hry: Déti se tajné staraji o clovéka, kterého si vylosovali a plni tak dobré skutky.
Potreby: listecky se jmény

Poznamka: Hra se hraje na pozadi celého dne.

ZLATE JABLKO - NAKLONNOST AFRODITE

Motivace: Ktera z bohyn je nejkrasnéjsi? Athéna, Afrodité, nebo Héra? Souboj o zlaté jablko a
také o to, ktery tym donese bohynim nejlepsi a nejkrasnéjsi véc.

Priprava hry: Hraci dostanou od bohyn zlata jablka a maji za Ukol je vyménit za néco pékného
(hra dédecek ménil, az vyménil).

Potreby: 4x zlaté jablko (nastrikana jablka zlatym sprejem).

Hodnoceni: Kdo donese nejlepsi véc - ndklonnost Afrodité.
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VYROBA MYDLA

Motivace: Bohyné byla od prirody krasna a chtéla, aby i lidé prekypovali krasou.
Priprava: vyroba prirodni kosmetiky - mydlo

Potreby: mydlova hmota, barvicky, susené bylinky, aroma olejicky, formicky

Poznamka: Tento den byl hlavnim programem celodenni vylet, na ktery jsme vyrazili hned rano
po nastupu. Pred odchodem jsme vysvétlili prvni hru - andél strazny. Druhou hru dne, zlaté jablko,
déti hraly pri prijezdu z vyletu ve vesnicce, ktera se nachazi nedaleko taboristé. Oddilovi vedouci
zGstali s détmi v misté, kde plnily Ukol a ostatni vedouci mezitim sli do tabora. Po vecefi bylo
v planu vyrabét mydla, ale nakonec jsme tuto rukodélnou ¢innost nezrealizovali.

DEN POSEIDONA

TLACHTLI

Motivace: Poseidon, jakozto buh mofi a bratr Dia chce, aby si déti uvédomily, Ze on byl ten, kdo
pomoci svého trojzubce seslal na zem potopu. Vyhlasi tradi¢ni hru Tlachtli, kterou hraval lid po
generace, aby dal najevo Poseidonovi, Ze si ho vazi. Kazdy turnaj byva zahajen ritualem, pri
kterém lid odevzdava Poseidonovi obét. | pred timto turnajem prichazi tento nelehky Ukol.

Priprava hry: Vsichni hraci si pripravi potapecske bryle. Zde maji hraci moznost vyuzit vyhodu od
bohyné Athény. Za tym, ktery si ve své vesniCce vytvoril svatyni pro Athénu (hra pavucina
Arachné), vyda Athéna obét’ pro Poseidona. Tym, ktery tak neudélal, bude muset obétovat jednoho
hrace, ktery nebude hrat. Zvoleného hrace, ktery se turnaje nez(JEastni, si vybira sam Poseidon.
Jelikoz obét, kterou lid daval Poseidonovi, byli koné a byci, vybere si Poseidon pravdépodobné
hrace, ktery ma takovou silu.

Na hru je potreba pripravit hristé o velikosti cca 20x5 metru (lze prizpUsobit podminkam) se tremi
obrucemi (lze vyrobit - ty¢ + ,hula hula“ kruh) na tyci na kazdé strané. My jsme jako ohraniceni
hraciho pole pouzili hristé na ringo.
Na hru se urci z kazdého tymu:

- Hledac perel - 1 hrac 2 hraci (mohou se stridat)

- Potlouci - 2 nebo 3 hraci

- Odrazeci - 1 hrac

- Hradi v hristi - zbytek hracd z tymu
Pribéh hry: Hradi si nasadi potapécské bryle, hraji v predem pripraveném hristi. Jedna hra trva
15-20 minut.
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Cilem hry je prohodit mi¢ do protivnikovych obruci - zisk 10 bod(l nebo najit perlu - zisk 150 bodu.
Jednotlivé Ukoly hracd béhem hry:

- Hledac perel - béha do lesa, kde budou rozhazeny musle (plastové kulicky - kinder vajicka),
vzdy jednu otevre - v pripadé, ze tam neni perla (ale misto ni kaminek), bézi zase zatky
do tabora, kde u jidelny udéla deset dfepld a mize bézet znovu.

- Potlouci - déti stojici podél hranice hristé hazi po hracich vodni bomby (hadrové koule
namocené ve vodé).

- Hrddi v hristi - déti si prihravaji mic¢ s cilem hodit ho do protivnikovych obrudci. V pripadé,
ze jsou trefeni vodni bombou bézi k jidelné, kde musi zodpovédét otazku, aby se mohly
vratit zpét do hristé.

OdrdzZeci - z kazdého tymu Jedno dité, které brani obruce.
Vyhrava ten tym, ktery jako prvni najde perlu (za 150 bodu). V pripadé, Ze béhem limitu perlu
nenajdou, rozhoduje pocet vstrelenych ,,gol0“: 1 gol = 10 bodu.

PotFeby: miC, hadrové koule (lze napsat na seznam détem, at' vyrobi 5 ks ve prospech tabora),
plastové kuli¢ky, perla, obruce 6x, otazky (my vzali karticky ze hry ,,Cesko junior“), potapécské
bryle (napsat détem na seznam, at’ si dovezou svoje z domu), ringo hristé, stopky/hodinky, papir
a tuzka na zapis vysledkd turnaje.

Poznamka: Tym, ktery vyhraje turnaj, se utka s bohy (nejlepsi motivace pro nase déti).

VODNI HRA

Motivace: Jelikoz je Poseidon bih more a potrebuje od déti pomoci s nalezenim své zeny Amfitrity
(nasledujici hra), nejprve si chce ovérit, jak hraci umi nakladat s vodou. Ono rozpoutat more je
jedna véc, ale bojovat s par kapkami vody a vyuzit je jako zbran je néco jiného.

Priprava hry: Oddilovi vedouci dostanou PET lahev s otvorem uprostred.
Prabéh hry: Déti béhaji pro vodu a vodnimi pistolkami strili (z daného mista) vodu do PET lahve.
Potreby: 4x PET lahev s otvorem, vodni pistolky

Hodnoceni: Tym, ktery nejvice naplni PET lahev svého vedouciho, vyhrava.
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Poznamka: Déti v nasledujici hre vychazely na cestu podle poradi, podle kterého se umistily v této
hre (ale nebyla to zadna vyhoda). Hra déti moc bavila, pozdéji se strhla ve vodni bitvu.

HLEDANI AMFITRITE - NAKLONNOST POSEIDONA

Motivace: Poseidon mél krasnou manzelku Amfitrité, kterou ale nejprve musel ziskat. Amfitrité
se ukryla u Titana Atlanta. Poseidon svou vyvolenou dlouho hledal, aZ mu jeji ukryt prozradil
delfin, kterého za tuto sluzbu zaclenil mezi nebeska souhvézdi. Poseidon ihned Amfitrité unesl a
vzal si ji za zenu.

Poseidon pozada déti o nalezeni zeny, kterou si vyhlédl a ktera se pred nim ukryva a s jejiz
hledanim mu mohou pomoci. KdyzZ se détem podari Poseidonovu milou najit a privést, primluvi se
za né u dalsich boha (ndklonnost u Artemis).

Prabéh hry:

1. etapa: déti se vydaji na trasu po kapkach vody. Na kazdé kapce bude jedno slovo
a Ukolem tymu je zapamatovat si jich co nejvice. Tato Cast neni na ¢as (zde ta ,,vyhoda“ z predeslé
hry). V cili pak tym napise co nejvice slov, ktera si zapamatoval. Podle toho se urci poradi. Tym,
ktery zapsal nejvice slov, vychazi jako prvni. V pripadé remizy rozhodne hra ,kamen, nuzky,
papir“.

Naklonnost Apollona ze hry ,,Orientace pomoci hodinek“: +3 body k zapamatovanym slovim (lze
dat vice bodu, pokud tym rapidné prohrava).

2. etapa: tym dostane azimut a vyda se podle néj na cestu. Za x metri bude velké Gzemi
s papirovymi rybkami (rozmisténé do kruhu - na krajich rybky malé, ¢im vice ke stredu, tim vétsi).
Uprostred bude uméla ryba se zavojem-Amfitrité.

Potreby: Kapky se slovy, papirové rybky - od nejmensi po nejvétsi, azimut, 4x buzola, zavoj,
kvétina apod. (mini verze pro rybku), ryba.

Hodnoceni: Tym, ktery rybku-Amfitritu najde jako prvni, si ji odnasi do tabora a muze si ji nechat
ve své vesnicce.

Poznamka: Kdo dovede Amfitritu do tabora, ziska naklonnost Poseidona (Artemis - lov zvére).
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DALSi VODNIi HRY NA VYPLN CASU - tyto hry jsme nakonec nehrali
VODNIi SLALOM

Prabéh hry: Soutézi proti sobé vzdy dva oddily. Kazdy oddil dostane nafouknuty mi¢, pénové
pistole a musi s micem probéhnout opic¢i drahu - udéla se dlouha draha, po dvojicich se déti
rozmisti po jeji celé délce a s micem bézi jen urcity Usek (neni potreba tolik pistolek). Pistolkami
se strefuji do mice, ¢imz ho posunuji.

Potreby: pistolky, nafukovaci mic

,ULOV“ CO NEJVICE BOHU

Priprava hry: Zbarvi svého vedouciho = vedouci budou mit na sobé bila tricka, ktera maji déti za
Ukol zabarvit.

Prabéh hry: Déti budou strilet strikackami s obarvenou vodou na jejich tricka. Tym, ktery strefi
vedouciho 4x, ho ,,ulovi“.

Potreby: voda, potravinova barviva, injekcni strikacky, bila tricka pro vedouci

Hodnoceni: Vyhrava tym s nejvice vedoucimi (bohy).

LEGENDA

Priprava hry: Déti se ve vodé chytnou za ruce a vytvori krouzek. Rika se legenda. Jakmile zazni
slovo ,,Poseidon“, zacina boure, kolecko se vlni, caka a tak dale. Snahou je rozpojit ostatni hrace
- ti, kteri se rozpoji, odchazeji se hry.

Lze hrat i tak, ze se udéla krouzek na sousi a doprostred se postavi nadoba s vodou - kdo ji vylije,
odchazi.

Potreby: text s legendou (viz priloha ,,14_Den_Poseidona_Legenda_o_Poseidonovi.docx*)

DEN ARTEMIS/ARESE

Jelikoz jsme méli nedostatek muzskych vedoucich, den jsme pojmenovali podle Artemis. Den se
vSak da spojit a udélat podle obou bojovnik( zaroven, pokud je dostatek vedoucich.

PRIPAVY NA BOJ

Motivace: Ares je sice zurivy a zdatny bojovnik, ale vitézstvi neni vzdy na jeho strané. Obcas se
stane, Ze na bitevnim poli ustupuje Athéné, ktera nad nim vitézi moudrosti
a klidnym védomim sily. Proto Ares potrebuje zdatné bojovniky, diky kterym véri, Ze bitvu vzdy
vyhraje.

Pribéh hry: Déti se namaskuji, aby vypadaly jako opravdovi bojovnici, mohou si i vyrobit
jednoduché zbrané. K dispozici budou mit barvy na oblicej a prirodniny, které najdou v okoli
tabora (fantazii se meze nekladou). Zaroven si kazdy tym v okoli tabora postavi svuj pristresek,
ve kterém by mohli odvazlivci z tymu prespat.

Potreby: provazky, provazy, celty, barvy na oblicej

Poznamka: Déti se tohoto Ukolu zhostily opravdu naplno. Nékteré si dokonce z vysoké travy
vytvorily sukné, ,napatlaly“ se bahnem. Jedno dité dokonce naslo v lese odloupnutou kiru od
stromu a vyrobilo si stit.
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METODY LOVU

Motivace: Jelikoz je Artemis bohyni lovu, jejim hlavnim konickem je lov. Kazdy spravny lovec by
mél mit zkusenosti se zbranémi, které pri lovu vyuzije a mél by ovladat specialni lovecké techniky.
Artemis proto pro déti pripravi tuto disciplinu. Je totiz dilezZité si uvédomit, ktera technika, komu
nejvice vyhovuje a také fakt, ze se kazdé zvire lovi nejlépe jinymi zplsoby. Nejoblibenéjsi taktika
lovu Artemis je pomoci luku. Pred zahajenim hry détem ukaze, jak se s takovym lukem spravné
zachazi.

Priprava hry: Stanovisté - luk, prak, hazeni Sipkami (trefovani vodnich balonki), deska s hrebiky
(hazeni vodnich balonku), vétsi prak (ten je potreba vyrobit: dvé velké gumy, které se natahnou
ve Ctyrech bodech mezi dva sousedni stromy a uprostied se spoji - vytvori se tak plocha, kam
potom déti vlozi papirové koule pouzité pri hre Tlachtli).

Prabéh hry: Tymy budou chodit po jednotlivych stanovistich, kde na né budou cekat vedouci. Na
kazdém stanovisti se vyberou 2 lidé z tymu (pocet stanovist se tedy rovna poctu hracd - nikdo
nejde dvakrat), kteri se budou trefovat. Body se pricitaji tymu.

Potreby: luk, 4x prak, Sipky, vodni balonky, deska s hrebiky, 2x vétsi prak, papiry na zapisovani
vysledku a jmen déti (aby se nestalo, Zze nékdo z tymu pujde vickrat a nékdo vibec)

LOV ZVERE

Motivace: Jelikoz si tymy vyzkousely rizné zplsoby lovu, poskytne jim Artemis moznost zKusit si
doopravdy ulovit néjaké zvire.

Prabéh hry: Od Artemis dostane kazdy tym stopu zvirete, po které se jej vydaji najit. Zvire musi
chytit a odvést do tabora. Pokud pujdou potichu, budou mit vétsi Sanci, Ze zvife nevystrasi.
Jakmile zvire donesou do tabora, jdou pro dalsi. Kdo ma ulovenych zvirat nejvice, vyhrava.

Potreby: stopy zvére, prevleky zvirat pro vedouci (alespon 8), obrazky se zviraty/plysaci.

Poznamka: Naklonnost Poseidona - poskytne rybarskou sit’ (jedno zvire tak uz ma tym chycené).
Néktera zvirata predvadéli vedouci, néktera byly v podobé plysaka.

VLAJKOVKA

Motivace: Poté, co si déti vyzkousi metody lovu a ulovi i néjaké zvire, chtéla by si Artemis ovérit,
zda si z vyzev néco odnesly a jsou opravdu témi zdatnymi lovci, jak o sobé tvrdi. Dalezita vlastnost
kazdého lovce je totiz i strategie, se kterou do boje jde. Nyni ceka déti hra, ve které je potreba
domluvit dikladnou strategii v tymu a hrat jako jeden muz (nebo Zena?).

Priprava hry: Na zacatku se rozejdou oddily z jednoho mista v lese/na louce do Ctyr smérl s
pokynem, Ze maji po 100 az 150 krocich vybudovat svou zakladnu, kterou je kruh o priméru asi 3
metry, oznaceny vétvemi, SiSkami, mikinami ¢i ¢arou v zemi. Uprostred kruhu bude zabodnuta
vlajka v barvé tymu. Kruh s vlajkou kontroluje oddilovy vedouci. Kazdy hra¢ dostane na rameno
pasku z krepového papiru (v barvé tymu), znacici jeho ,,Zivot“.

Prabéh hry: V dohodnuty cas se odstartuje hra. Cilem druziny je ziskat z nepratelskych zakladen
jejich vlajky a neprijit o tu svou. Pritom ovsem musi byt stale zivi (paska na rameni). Kdykoliv
hrac prijde o zivot (ukradne mu ho protihrac), musi se vratit zpét na svoji zakladnu, kde se dvé
minuty (éCi a pak dostane od vedouciho pasku novou. Za ziskané zivoty jsou na konci hry plusové
body.

Do vlastniho kruhu nesmi hraci vstupovat, pokud pravé nenesou vlajku, pasku, nebo se nejdou
l&cit. Uvnitr kruhu se nebojuje. Hraje se, dokud to déti bavi (a je cas).

Potfeby: krepovy papir 4 barev (zivoty), vlajky v barvé tymu, hodinky
Hodnoceni (vedouci na zakladné pribézné zapisuje):

Vlajka prinesena na zakladnu: 10 bodu
Vlajka na zakladné na konci hry: 40 bodu
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Vlastni vlajka na zakladné na konci hry: 50 bodu
Cizi strzeny pasek: 2 body

Poznamka: Hru lze hrat pouze s jednim zivotem (pokud maji déti svoje satky nebo Satek jako
rozlisujici prvek na tabore). Tato hra nase déti bavi a zapojujeme ji do programu kazdy rok.
Zpravidla ji hrajeme cca hodinu.

NOCNi HRA HADA, BOHA PODSVETI

Motivace: Hades hleda obéti pro své podsvéti, pro Fisi mrtvych. Ukolem je ziskat narcis, ktery je
Hadovym symbolem, Jediné ten déti ochrani pred zhoubou podsvéti.

Priprava hry: 4 kruhy v lese. U kazdého kruhu bude napsany vzkaz s pokyny.

Prabéh hry: Déti pujdou lesem do rytmu tlukotu srdce. Budou prochazet podsvétim, kde vladne
bih Hades. Podsvéti je FiSe mrtvych, takze si kazdy ponese svuj Zivot (=svicku) v rukou. Nesmi jim
v podsvéti zhasnout, protoze by se uz nikdy nedostaly ven. Diky prizni nékterych boh(i maji déti
vyhodu oproti ostatnim smrtelnikim, bohové jim umozni zapalit jejich svicku jesté 2x = maji 3
Zivoty.

Po cesté budou 4 kruhy, kde budou plnit zadané Ukoly, které se dovédi az tésné pred vstupem do
kruhu:

1. kruh: napis/nakresli 2 véci, které jsou pro tebe nejddlezitéjsi (2 listeCky, které si vezmou na
zbytek cesty).

2. kruh: JA: vymodeluj sebe. Vymodeluj néco, co je pro tebe typické, charakteristické. Vymodeluj
to z materialQ, které bude$ mit k dispozici.

3. kruh: OHEN: vyber si jednu ze dvou véci, kterd je pro tebe duileZit&jsi (z téch, které sis
nakreslil/napsal na listecky). Tu, kterou sis nevybral, vhod' do plamene.

4. kruh: za odménu, Ze zvladli dojit do konce, dostanou od Hada narcis.

Utrhnou si ho a jdou zpét do tabora.

V kazdém kruhu mize byt pouze jeden Clovék a nemusi se v ném dodrzovat pohyb do rytmu. Celou
hru se NESMI MLUVIT!

Hades bude chodit s louci po svém podsvéti a ,,hlidat“. Déti necha byt jen za podminky, Ze pujdou
podle rytmu jeho srdce. Pokud nepujdou, muze jim svicku sfouknout. Déti si musi davat pozor na
to, kudy Hades jde. Pokud jde zady k nim, mizou normalné jit do rytmu, ale pokud se diva smérem
k nim, musi se zastavit a nehybat se. Opét jim mdze sfouknout svicku, pokud se pohnou, kdyz se
na né bude divat.
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PotFeby: tlukot srdce (mp3 nahravka) + reproduktor, lana, svicky, vzkazy ke kruhim, hmota na
modelovani, fixy + listecky, vyrobené narcisy, louce, popr. krepové papiry

Poznamka: Hra je spis pro starsi déti, které v noci budime po jednom, postupné (az vsichni usnou),
aby bylo vétsi napéti. Hra je inspirovana hrou ,,Carodéjnice“, kterou hrali nasi instruktori na kurzu
instruktora.

Hra se da zaradit kterykoliv vecer na tabore. Neni vazana na konkrétni den.

HRY PRO VEDOUCI

Oblibenou soucasti nasich tabord jsou hry pro vedouci. Na tyto hry se vzdy vybira jeden oddilovy
vedouci + se k nému vylosuje jeden dalsi vedouci, kteri spolecné mohou svému tymu vydélat dalsi
penize. Déti tyto hry moc bavi a rady podporuji své favority.

Jeden nebo dva vedouci, kteri se nepodili na programu pro déti, maji na starost vymysleni takovych
her.

Pro tento rok jsme méli spise jednoduché a rychlé hry, ovsem daji se vymyslet i propracovanéjsi.

POHADKA

Prabéh hry: Vedouci dostane nazev pohadky, kterou musi nohou namalovat na karton papiru. Tym
hada - hra je na cas.

Potreby: Tempery, misky, kartony.

»NAKRM“ KOLEGY

Priprava hry: Jednomu z dvojice se nasprejuje slehacka na cely oblicej. Druhy z dvojice si stoupne
na startovni ¢aru.

Pribéh hry: Druhy z dvojice svému kolegovi (oddilovému vedoucimu) hazi na oblicej jedlé kulicky.
Po stopnuti limitu vyhrava ten tym, jehoz ,,oddilak“ ma na obliceji nejvice kulicek.

Potreby: sSlehacka, kulicky
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NAREZ CO NEJVIC POLINEK
Prabéh hry: V ¢asovém limitu narezat ve dvojici co nejvice polinek.

Potreby: pila

ODKAZY NA UZITE ZDROJE (INFORMACNI, TECHNICKE, MATERIALNI ATD.)

http://londynska.cz/plany/201403110932eduard-petiska-stare-recke-baje-a-povesti.pdf
z tohoto zdroje jsme Cerpali motivaci na hry.

ZAKONCENi HRY

Posledni moznost utratit penize a nakoupit posledni kousky do vesnicek je v patek odpoledne po
posledni hre.

Po veceri prijde do tabora Zeus, aby zkontroloval, jak si déti béhem tydne vedly. Héra je velice
chvali a jako dukaz kazdy tym predstavi Diovi svoji vesnicku.

Na zavér Deméter napadne spojit vsechny vesnicky dohromady (v nasem pripadé slo o improvizaci).
Bohové tak spoji vesnice v jedno vétsi mésto.

CELKOVE VYHODNOCENI

Zeus déti chvali, Ze béhem tydne bohim dokazaly, Ze lidstvo neni zase tak zkazené a smiluje se
nad nimi. Nechce se vsak zahazovat s odménami, a tak tuto cast prenecha své Zené Hére. Ta
spolecné s Athénou vybere poradi od nejlepsich vesnicek a vysila déti do lesa pro odmény (predem
pripravené sacky s cenami).
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Po vyhodnoceni celotaborové hry se bohové vratili na horu Olymp a déti se chystaly na vecerni
tradicni party.

Poznamka: Nase déti si s vesnickami opravdu vyhraly. Hodnoceni jsme udélali na zakladé
propracovanosti vesnicek, lze také spocitat penize, které déti ziskavaly béhem tydne.
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HODNOCENI HRY A JEJI DOKUMENTACE

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

Fotografie z tabora jsou dostupné na odkazu: https://uloz.to/file/QYJyQzX40KCl/bozi-tabor-
2019-rar heslo: zeus2019. Zazipovany soubor obsahuje slozku s celkem 196 fotografiemi.

Video z tabora: https://www.youtube.com/watch?v=pTnlAEefdc4 (lze také najit pod nazvem
,b0Zi tabor pionyru 2019 JIK“.

Ostatni soubory nesouvisejici primo s programem prilozené k dokumentu:
01_Plakat_Bozi_tabor.png

02_Dobovy_kostym.docx

15_Zpévnik_Bozi_tabor.docx

16_Povinnosti_sluzby.docx

17_Rezim_dne.docx

18_Taborovy_rad.docx
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Vysledky soutéze v roce 2020: .
1. - 2. misto: Bozi tabor (PS Jedovnice) - autori: Petra Sevcikova a kolektiv Pionyru Jedovnice

Jak vycvi¢it 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 roc¢niku:

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, dZungle ceka (Veronika Cejpkova a kolektiv)

Zemé fantasie (Zuzana Pochmanova a kolektiv)

PFigerky s. r. 0. (Pavlina Zelazkova a kolektiv)

V zajeti stroje ¢asu (Vendula Pangracové a kolektiv PS Ctyflistek)

Cesta do Pravéku (Jaroslava BejSovcova)

Elektronicka podoba publikace je zverejnéna na: www.pionyr.cz/vydane-hry



http://www.pionyr.cz/vydane-hry

Bozi tabor je inspirovany Starymi reckymi bajemi a povéstmi. Povidka,
ze které vychazi hlavni myslenka hry, nese nazev Potopa. Blih Zeus
seslal potopu na lidi, ale 40 déti katastrofu zdhadnym zp(isobem
prezilo. Kdyz se to Zeus dozvida, chce seslat potopu znovu, ale ostatni
bohové se za déti primluvi, a tak hraci dostanou druhou sanci, aby
dokazali napravu lidstva. Bohiim, protozZe se za déti primluvili, hrozi
v pripadé neuspéchu smrtelnik( také trest.

Na hre bych urcité vyzdvihla budovani vesnicCek, které je
soucdsti hodnoceni. Déti za hry dostdvaly ,,boZi penize*.
Za né nakupovaly materidly nebo hotové stavby. Na konci
tydne jsme byli prekvapeni, co vsechno tymy do svych
vesnicek vymyslely. Nékteri méli dokonce vybudovanou
kanalizaci. Dadl, co mé na hre hodné bavilo, byl kazdy den
v duchu jiného boha, a tim padem tak trochu jiné téma.
Petra Sevcikova, autorka
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