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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 zajimavée 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 mGze prihlasit kazda pionyrska skupina.

Protoze nechceme do rukopisti zasahovat vice, nez je nezbytné, je zakladni
podminkou prihlasky zpracovani hry do obecné srozumitelné podoby, nejlépe
podle pripravené osnovy.

Veskeré dalsi informace o Soutézi etapovych her vcetné vydanych publikaci,
vysledku predchozich rocniku, 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 Gcastnikd,
oddilové a taborové tradice a dalsi proménné. Konecnou konkrétni podobu
etapové hry musi vytvorit tym vedoucich a instruktorl 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.
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uvoD

JMENO A PRIJMENi AUTORA
Veronika Cejpkova (+ kolektiv autort)

PIONYRSKA SKUPINA
Pionyrska skupina Pavucina

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

Dvoutydenni letni tabor. Hry se daji hrat v lese, na louce a na rybnice. Idealné
pokud je soucasti tabora putak. My jsme putovali prvni tyden a druhy tyden jsme
pak byli na klasickém taboristi se stany s podsadou. Taktéz jsme jednu hru hrali
s turnusem mladsich déti, podrobnosti jsou nize.
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Hraj, dzungle ceka!

POPIS HRY

NAZEV ETAPOVE HRY
Hraj, dzungle ceka!

JMENA AUTORU (TEXTOVE | ILUSTRACNI CASTI)
Veronika Cejpkova, Ondrej Kral, Karolina Mikova, Martin Duchan

VYLICENi PRIBEHU, DEJOVE LINKY

Déti jsou vtazeny do svéta dzungle, kde se z nich stanou jednotlivé herni postavy,
které se dozvi nasledujici pribéh:

Na misté skrytém hluboko v dZungli jsou Ctyri posvatna zvirata majici misto oci
magické drahokamy. Tato posvatna zvirata hledi do Ctyr svétovych stran a hlidaji
tak svét dzungle.

Kdyz toto misto objevil nacelnik kanibalského kmene, zalibily se mu drahokamy
tak, Ze se rozhodl si je ukrast pro sebe. Oslepena zvirata prestala hlidat dzungli a
vsichni tvorové v ni zacali mezi sebou bojovat. Zacalo tu byt pro vsechny
nebezpecno.

Ukolem v$ech hracu je sebrat drahokamy nacelnikovi kmene a vratit je zpét na
posvatné misto. Jediné timto zpusobem lze dzungli zachranit a zajistit si tim
vitézstvi.

VEKOVA KATEGORIE, PRO KTEROU JE URCENA

10 - 15 let

VYCHOVNE CILE

Spoluprace, podpora fungovani kolektivu jako celku, strategie reseni problému,
podpora jedinc( v neobycejnych dovednostech.

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

Herni plan, obelisk, kostymy NPC, kostymy kaniball, nasténka - vSe popsano
v Narocich na MTZ, déti méli za Ukol si dovézt jako kostym klobouk vhodny do
dzungle, pripadné i kostym (na ném jsme netrvali, nebot jsme cely prvni tyden byli
na putaku a tam neni prostor na noseni kostymu).

DOPORUCENA DOBA REALIZACE
Dva tydny o hlavnich prazdninach.
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PRIPRAVA

PRAMENY (LITERATURA A ILUSTRACE, ZE KTERYCH REALIZATOR VYCHAZEL)
Hlavni inspiraci jsme brali z filmovych zpracovani Jumanji z roku 1995 a 2017.

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

Pomucky potrebné k jednotlivym hram jsou vypsané primo u nich.
Obelisk:

Jednalo se o konstrukci z OSB desek. Na kazdé strané obelisku bylo namalované
zvire a misto oka mélo diru. Kdyz déti nalezly drahokam, umistili ho do diry a ono
se rozsvidilo. V kazdém oku byla jedna barevna LED dioda napajena dvéma
tuzkovymi baterkami. Pri zasunuti oka dovnitf se stiskl spinal, ktery LEDku
rozsvitil. Obelisk nam na tabore svitil kazdou noc. Okolo svitily rozsvicené louce a
celé to bylo moc hezkeé.

Nastenka:

| 7% fé
Na nasténku bylo potreba par sikovnych velkych vétvi, lana, lebka z byka (i cokoliv
jiného strasidelného) a par listecku z papiru.
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Hraj, dzungle ceka!

Kostymy + papirva napln nasténky:

Na nasténce visel ,,Zakon dzungle“, coz jsou hnédé papiry uprostred s nasledujicim
textem:

Na misté skrytém hluboko v dZungli jsou Ctyri posvdtnd zvirata majici misto oci
magické drahokamy. Tato posvdtnad zvirata hledi do Ctyr svétovych stran a hlidaji
tak svét dzungle.

Kdyz toto misto objevil ndacelnik kanibalského kmene, zalibily se mu drahokamy
tak, Ze se rozhodl si je ukrdst pro sebe. Oslepena zvirata prestala hlidat dZungli a
vsichni tvorové v ni zalali mezi sebou bojovat. Zacalo tu byt pro vsechny
nebezpecno.

Ukolem viech hrdc je sebrat drahokamy ndéelnikovi kmene a vrdtit je zpét na
posvatné misto. Jediné timto zpusobem lze dzZungli zachranit a zajistit si tim
vitézstvi.

Hodné stésti,
Hraj, dZungle Ceka!

Kostymy byly dvoji. Jednak postav NPC, coz byly klobouky, kosile a kalhoty v khaki
nebo piskové barvé, pripadné atrapa pistole.

Kostymy kaniball byly vselijaké, spojovalo je vsak vzdy cerné tricko s kostrou
namalovanou bilym balakrylem.
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Herni plan:

Herni plan obsahuje pole, na ktera se barevné vyznacuje postup hracd ve hre, a
polopropustne zrcadlo, v némz se objevuji basmcky s Ukoly, které hraci musi plnit.
Ukoly se v zrcadle objevuji, kdyz hraé mavne rukou nad skrytym senzorem.
V zrcadle se objevi nekonecny tunel z LED diod, ve kterém je napsan ukol.
Polopropustné zrcadlo jsme vyrobili ze zrcadlové félie na okna a plexiskla. Hra se
projevovala také bubnovanim a vydavala zvuky dzungle, coz obstaral bluetooth
repracek uvnitr. Vse bylo napajeno jednou powerbankou se dvéma v;'/stupy.
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Ve zvlast souborech jsou pak dalsi materialy, které byly potreba na nasténku, na
hry a diplomy.

Na Uvodni vstup do dZungle je potreba svitici tycinky, zachranarskou termofolii
nebo alobal, dle potreby louce a tlacitko Enter vyrobené z papirové krabice. Hnihy
moudrosti i vedoucovské, cerné naramky jako znazornéni zivotl. jejich vyznam je
popsan nize.

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

Déti byly rozdéleny do Ctyr rovnocennych tymd a o kazdy tento tym se staral jeden
vedouci. U dvou skupinek k sobé mél navic jesté instruktora.

ROZCLENENI NA JEDNOTLIVE ETAPY (OZNACENI KLICOVYCH ETAP)

Hlavni etapy byly ctyri = Ctyri levely. Odpovidaji jim jednotlivé spiralovité pasky
na hernim planu. Cilem kazdé etapy bylo nalézt jedno ztracené oko zvirete
z obelisku (kouzelny drahokam chranici svétovou stranu dzungle vyrobeny ze
Selenitu) a umistit jej do odpovidajiciho o¢niho dilku na obelisku. Na znameni
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Hraj, dzungle ceka!

Uspésného umisténi se oko rozsvitilo. Spravné oko poznali podle barvy prislusné
spiraly na hernim planu. Ta se vybarvovala postupné tak, ze kazdé policko
odpovidalo splnéné hre (tedy podlevelu). Na prvni fotce herniho planu mély déti
pravé splnény druhy level - zluty. Na druhé fotce pak zbyvala jedna hra do splnéni
posledniho levelu - Cerveného. Kazda druzinka méla prirazenou barvu a zvire. Podle
barvy tedy poznali, kterému zvireti maji oko umistit do ocniho dulku. Umistovani
byla slavnostni udalost a déla se vétsinou v podvecer za sera, aby vyniklo podsviceni
drahokamu. Pri zasazeni posledniho drahokamu byl zazehnut ohnostroj na strese
obelisku, jakozto oslava vitézstvi ve hre.

STANOVENIi ZASADNICH OBYCEJU, PRAVIDEL, NOREM, POJMENOVANI...

Vse je zvlast' v souboru v taborovém radu a povinnostech jednotlivych roli na
tabore. Pani DZzungle = hlavni vedouci, Pan Slunce = vedouci dne, Mravenci skupina
= détska sluzebni druzinka.

SYSTEM VYHODNOCOVANI

Cilem déti bylo dohromady zvladnout porazit hru a zdolat nastrahy, které jim hra
postavila do cesty. Proto nebyly druzinky hodnoceny jednotlivé podle ,,poradi ve
hre“, nybrz vsechny dohromady jako celek, zda se jim podarilo hru zvladnout (napr.
splnit do predem daného cCasového obdobi). Pokud se jim to nepodarilo, bylo
potreba hru zopakovat - nasmérovat déti, co maji udélat lépe, jak si lépe
zorganizovat jednotlivé Ukoly, zda by nebylo lepsi ne néjak rozdélit, a ne plnit
vsichni vSechno najednou apod. Zaroven se jim treba pri druhém opakovani hry cas
prodlouzil o pét minut. Pokud se jim hra ani napotreti nepodarila, situace se
opakovala s tim, Ze se détem dalo opét vice casu (a narocnost hry se treba snizila
uz natolik, aby ji zvladli, treba snizenim poctu chytajicich vedoucich, nebo
zjednodusenim stanovist).

UPOZORNENI NA SPECIFICKA BEZPECNOSTNI RIZIKA

Pri pouzivani hadrovych kouli pri Utoku kanibalu je tfeba dbat na to, aby byly suché.
Jsou-li mokré, jsou tézké a tvrdé a Udery pak boli. Zaroven je treba dbat na volbu
terénu v jednotlivych hrach, davat pozor na kluzké koreny, nizké vétve a diry
v louce.

> 9
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REALIZACE

UVODNI MOTIVACE

Soucasti tabora byl i pred taborovy vylet. Jednalo se o vikend v kvétnu, kdy jsme
s détmi vyrazili do prirody. Motivace tabora zacala pravé uz na tomto vyleté:

Skupina nachazi hru (=herni plan) druhy den vecer ve starém ohnisti (= nékdo se ho
kdysi davno pokousel spalit). Hra neni prilis zajimava - détem nedame prilis prostor
si s ni hrat.

Hra se v noci rozsviti neposednym instruktorim a napiSe jim navod, jak se da do
hry vstoupit. Instruktori nemohou odolat, vSe nataci na telefon, jak si se svitici
hrou hraji (nepljde vsak precist, co jim hra napsala) a nakonec do hry vstoupi a
zmizi z naseho svéta (=jsou vtaZeni do svéta dzungle). Rano najdeme vedle
zhaslého planu Roxuyv (instruktor) rozbity telefon (stejny, jako Hancin-instruktorka)
s fotkami a videem z noci - video si pustime a zjistime, co se stalo. Zaroven jsou
vSude kolem véci instruktort véetné krosen. NemUzeme délat paniku, protoze by
bylo tajemstvi hry prozrazeno a my se musime snazit vse udrzet v co nejveétsi
tajnosti, jinak hrozi uvéznéni instruktor( navzdy.

MiZeme zahrat divadylko, Ze se nikdo nesmi nic dozvédét, jinak uz instruktory
nikdy neuvidime. Dokud se vsak herni plan znovu nerozsviti, nelze ve hre
pokracovat.

Pred taborem napiseme rodi¢im, aby vzkazali détem, Ze se nam hra rozsvitila a ze
nastal ten pravy Cas proto, abychom zachranili instruktory.

Po cesté ve vlaku se dozvidame z novinového clanku, Ze v oblasti Pelhrimova
zmizelo z tabora 50 déti i s vedoucimi a nikdo netusi, kam. Coz je podezrelé a
prijdeme na to, Ze se jedna o nas mladsi turnus. Détem, které se nezlcastnily
predtaborového vyletu, nesmime zapomenout rict o podivné krabici - hre, Zze jsou
v ni instruktori uvéznéni a ze se nam z fotky podarilo zjistit, ze se ocitli ve svété
dzungle.

ZAHAJENI HRY

Po prijezdu na misto je mozné zahrat par seznamovacek a rychlych her s motivaci
pripravy déti na svét dzungle - obratnost, rychlost, védomosti, poznavani zvirat
Zijicich v dZungli apod. PCTH PRIPRAVA NA DZUNGLI. Jakmile hru dohrajeme,
prijdeme do kempu, dame si veceri a pripravime taborak. U taboraku probéhne
privitani, seznameni s taborovym radem a béhem toho prozkoumame krabici - hru,
ktera se rozsviti a zacne bubnovat. Bude na ni vzkaz:

Chces-li do hry vstoupit hned,
branou pojdi pravé ted'.
Na pozoru se vsak méj,

mladsimu vZdy prednost dej.

Déti budou posilany od nejmladsich smérem k brané vyrobené ze zachranarské
termofolie (pripadné alobalu) a spousty sviticich tycCinek - chemické svétlo. Branou
projdou, za branou bude cekat NPC (,,non player charakter®) postava - ,,vyletnik“
v dzungli, ktery je naprogramovany hrou, ktery jim vysvétluje pravidla a hrou je
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Hraj, dzungle ceka!

provazi. Tim, Ze je naprogramovany, mize libovolnou vétu opakovat porad dokola,
dokud se nedostavi ocekavana reakce.

Kazdému z déti i vedoucich pak NPC vrazi do ruky hnihu (Hniha je nas pojem pro
Knihu moudrosti, bude prilozena zvlast' v souborech), tfi cerné gumové naramky a
rekne ,vitejte v Jumanji“, nastavi pred néj velké tlacitko s napisem ENTER (velké,
vyrobené z papiru) a sdéli: ,,pro pokracovani ve hre stisknéte tlacitko Enter. Pro
vychod ze hry tlacitko Esc.“ (to tam vsak nebude). Pokud to nékomu bude trvat
zmacknuti Enteru, mize jej popohanét slovy ,,cas bézi“. Po stisknuti rekne vétu
,Necht té svétlo provazi“ a ukaze smérem k cesté ze sviticich tycCinek. Na jejich
konci bude shromazdisté, kde se setkaji s instruktory.

Hnihy jsou Ctyr druh( a urcuji détem herni postavu, kterou se ve hre staly. Podle
nich déti poznaji, ke které skupince patri. Tedy jak se jmenuje jejich skupinka,
jakou maji barvu a jakého zvireciho patrona.

Zlutd - papousek - Sifrari
Cervend - jagudr - PFirodovédci
Modra - gorila - Lovci
Zelend - kobra - Medici

| instruktori a vedouci druzinek pri vstupu tehdy na vyleté dostali své hnihy
charakterd, nyni ¢ekaji na déti na shromazdisti a povidaji jim o svych zazitcich
z dzungle - co to maji v ruce, co jsou zivoty (instruktofi mohou mit uz naramku
méné = vsichni instruktori i vedouci u druzinek maji také naramky = zivoty a hnihy
svych druzinek).

Déti budou zivoty ztracet, pokud se nezvladnou spravné zachovat pri utoku
nastrahy dzungle. Ty maji déti popsany v hnihach a systém jejich fungovani bude
zminén nize. Prvni a druhy ztraceny zivot obnovuji medici (déti maji lahvicky, do
kterych si vari lektvary ze surovin, které urci hlavni medik - vedouci skupinky
medikl. | on pak preda vylécenému ditéti fyzicky naramek). Ztrati-li dité posledni
Zivot, jsou dvé moznosti. Kdokoliv z jeho druzinky mu muze do deseti sekund

>
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(nahlas pocitanych) vénovat svuj - zachranil mu zivot, anebo umre. Znamena to,
ze musi hodinu vydrzet naprosto v tichosti, neldcastnit se zadnych her, pouze tise
jit s davem Ci sedét na predem urceném misté. Jist a pit samozrejmé muze. Pokud
to zvladne, po uplynuti hodiny se z néj stane opét hrac s jednim zivotem. Pokud to
nezvladne, prichazi cela jeho druzinka o veskeré body rozvoje svych schopnosti
(jsou popsany nize, material k nim je taktéz zvlast' v souboru). Herni postava tedy
zacina znovu od zacatku.

Béhem zbytku vecera dat prostor jednotlivym druzinkam, aby se nam predstavili,
rekli, co a jak. Vsichni taborovi pracovnici jsou taky v dzungli, takze projdou branou
a ziskaji svou hnihu - mdzu to pak byt primo karticky na stany se jmény. Jsou na
nich vtipné popisy konkrétnich vedoucich, nase poslouzi alespon jako inspirace.
Nestihne-li se posledni odstavec, nechame jej na dalsi den. My jsme jej nestihli,
déti Sly po navratu ke stanim hned spat. , T T T

Druhy den rano se vzbudime, po snidani sbalime
véci a pred odchodem zahrajeme prvni hru.
PCTH PRVNI PREKAZKA DZUNGLE

Po prichodu touto prekazkou ziskaji poloslepou [
cast mapy = velky papir a na ném jen Cast |
natisténé mapy, ktera jim ukazuje Cast cesty.
Po ziskani mapy prichazi NPC postava, ktera jim {3
gratuluje (bude-li pobliz hra, rovnou na ni bude
vidét zaznacené splnéné policko), mapu vsak
nijak nekomentuje. Zaroven jim predava
kostku a predcita velky pergamen (v tabore na
nasténku) s nasledujicim textem:

Na misté skrytem hluboko v dzungli jsou Ctyri posvdtnd zvirata majici misto oci
magické drahokamy. Tato posvadtna zvirata hledi do Ctyr svétovych stran a hlidaji
tak svet dZungle.

Kdyz toto misto objevil ndcCelnik kanibalského kmene, zalibily se mu drahokamy
tak, Ze se rozhodl si je ukrdst pro sebe. Oslepena zvirata prestala hlidat dZzungli a
vsichni tvorové v ni zacali mezi sebou bojovat. Zacalo tu byt pro vsSechny
nebezpecno.

Ukolem vsech hrdci je sebrat drahokamy ndcelnikovi kmene a vrdtit je zpét na
posvdtné misto. Jediné timto zpusobem lze dzZungli zachradnit a zajistit si tim
vitézstvi.

Hodné steésti,
Hraj, dZungle Cekal!

Zaroven NPC postava dovysvétli systém:

Po cesté ke kanibaldm plni déti podlevely, tzn.: hraji hry, které jim dava herni plan
(herni plan se pred kazdou hrou rozsviti a déti si prectou motivacni basnicku
spojenou s ritualem). Mlze se stat, Zze dany Ukol nesplni dobre hned napoprvé a je
treba se lépe domluvit a zkoordinovat a zkusit to znovu.
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Hraj, dzungle ceka!

Herni plan je béhem prvniho tydne v dodavce, takze se déti musi spokojit s tim, ze
hry pouze vysvétluji NPC postavy (coz neni nutné, pokud se jedna o klasicky
neputovni tabor). Hru mohou ovlivnit hodem kostkou - viz nize.

Zaroven déti pri putovani potkavaji rGzné nastrahy dzungle, se kterymi se musi
umét vyporadat. Nastrahy se mohou opakovat a hraci se musi naucit se efektivné
branit. Nastin toho, jak se branit, maji popsany v knize svého charakteru.
Neubrani-li se, ztraci jeden ze tfi zivot( (odevzdavaji vedoucimu jeden naramek).
Zpét je mohou ziskat diky skupince mediku.

Pravidla Nastrah dzungle:

e Nastrahy dZungle muze resit pouze druzinka, ktera je ma v hnihach popsané,

pokud neni primo stanoveno jinak

e Pokud nékdo ztrati zivot na nastrahu, pak ztrati zivot i nejslabsi clen druzinky

(ten s nejméné zivoty) zodpovédné za likvidaci dané nastrahy.

e Body s cCislem ,,1“ jsou popsané v hnihach

e Body s Cisly ,,2“ je mozné odemknout kdykoliv, body s €. ,,3“ aZ po dvojkach,

tyto body jsou popsany ve stromech zkusenosti

e Odemykani je mozné pomoci zkusenostnich bodd, ziskanych od NPC za hry,

nadstandardni chovani, sluzby v kuchyni atp. a jejich mnozstvi je tedy plné
v nasi rezii.

e Neni cilem odemknout vSechny schopnosti -> druzinky si voli své specializace

Zaroven se obcas objevi jeden az dva kanibalové hledajici potravu (souboj
s kanibaly je taktéz popsan nize).
Uroven podleveltl na dany ptilden uréuje hod kostkou. Hazeni kostkou probiha vzdy
rano a po obédé, skupinky se stridaji v hazeni. Obtiznost mize spocivat napriklad
v poctu odebiranych Zivotu pfi jedné akci nebo v mnozstvi Utoku nastrah dzungle.
Da se za to i snadno skryt ,,neodhadnuta vyssi narocnost hry.

Charaktery jednotlivych postav se budou v pribéhu tabora vyvijet - skupinka si
sama rozhoduje, kterou cast svych schopnosti si vylepsi. Znazornéno to bude na
stromu rozvoje charakterd (jednu kopii budeme mit putovni, druha bude v tabore
na nasténce pak). Lepit si na ni budou bilé trojuhelni¢ky. Kazda skupinka muize
vylepsovat jen ty schopnosti, které se tykaji jejiho herniho charakteru. Vylepsovaci
policka budou ziskavat v pripadé, ze se détem povede néco, co se nam bude libit -
dobra spoluprace ve hre, uklizené stany, Sikovna sluzba apod. Mizeme tim
vyzdvihnout méné pribojné déti.

Dale hradi zjistuji, Zze mapa, kterou dostali, ukazuje, kde prebyvaji kanibalové, a
kde se nachazi posvatné misto (obelisk se zviraty).
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Kanibalové na sobé maji cerné tricko pomalované bilou barvou a jako zbrané maji
pénové hady z bazénu, déti maji k dispozici hadrovou kouli, kazdy jednu kromé
lovcd, sestreluji jimi kanibaly.

Dité sejmuté pénovym mecem Ci hadrovkou ztraci zZivot - hadrovka je brana jako
zbran, nedovolujeme détem si s nimi hazet navzajem mezi sebou - dotek hadrovky
v letu = ztrata zivota.

Po hre se vydavame na cestu. Po cesté hrat JUNGLE SPEED a potkavat NASTRAHY
DZUNGLE.

V prabéhu dalSich putovnich dni jsme hrali postupné hry ozna¢ené pCTH (Putovni
celotaborova hra). Za kazdou splnénou hru dostali kousek mapy, ktera navazovala
na puvodni mapu. Podle ni déti urcuji, kam jdeme.

Den pred prichodem do taboristé jsme méli naplanovanou hru spole¢né s mladsim
turnusem, ktery byl v taboristi pred nami. Tuto hru chystaly a ¢astecné i vymyslely
déti z naseho turnusu. Vyzkouseli si i tedy roli budoucich instruktord. Tato hra nese
nazev CELODVOUTABOROVA HRA.

Zisk prvniho drahokamu - Po nékolika dnech putovani déti prichazi ke kanibalskému
kmeni. Pockaji, aZ bude tma a kmen nendpadné pozoruji. Cekaji, az kanibalové
usnou a zajmou nacelnika. Vezmou mu drahokam, ktery nosi na krku. Nacelnik jim
ale rekne, ze zbylé tfi drahokamy ze strachu z okradeni poschovaval na rdznych
mistech v dzungli. Nacelnik zavola na sv(j spici kmen, ktery mu obratem bézi na
pomoc. Skupina utika, aby nebyla sezrana PCTH DOUPE KANIBALU.

Dalsi den rano pri prichodu do tabora hraci prichazi na posvatné misto, kde se
utabori a odtud podnika vypravy za zbylymi drahokamy. Jak drahokamy najit, se
dozvi z herniho planu nebo od NPC. Hlidky musi strezit posvatné misto a ukoristéné
drahokamy pred kanibaly, kteri jednou za cas zautoci. Drahokamy jsou postupné
obradné vkladany do oci posvatnych zvirat. VloZzenim kazdého drahokamu se
ukoncuje velky level. Zaroven je dana svétova strana bezpecna, kanibalové z ni
neltoci. Tuhle informaci, se skupina dozvida od NPC.

Vecer slavnostni ulozeni drahokamu do obelisku. Tim je ukoncen jeden ze Ctyr
levelt a na hernim planu je vybarveno celé rameno prislusné spiraly.

Béhem dalsSich dni vzdy herni plan oznami nasledujici podlevel a nasledné pak
ukonceni celého levelu.

POPIS JEDNOTLIVYCH ETAP
PCTH PRIPRAVA NA DZUNGLI

Pomdcky:

e plachta

e tenisak

* papiry

o fixa

e oboustranna lepici paska
e nlzky
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Pexeso

Vyberou se dva hraci pexesa a jdou nékam, odkud neuvidi ostatni (za strom, stoh
sena...), ostatni jsou karticky pexesa, které utvori dvojice. Kazda dvojice si vymysli
kratkou scénku, mGze to byt zvuk, cokoliv... (Udélaji drep, zazpivaji prvni slova
znameé pisnicky, napodobi zvire, reknou hlasku z filmu. Fantazii se meze nekladou!)
Dulezité je, aby oba z té dvojice udélali opravdu to samé. Potom se zamichaji a
rozestavi stejné jako pexeso do rad a sloupcl. Prijdou hradi, stfihnou si a kdo
vyhraje, ten prvni "otaci" karticku a hleda dvojici. Pexesova karticka po vyvolani
predvede, to co si s partnerem pripravila. Vyhrava hrac, ktery ziska nejvice dvojic.
Posledni "neotocené" karticky jdou za ,,dvere* a hra pokracuje.

Upir

Urci se jeden (vétsSinou zacina vedouci), ktery bude upir. VZzdy se zaméri na jednoho
hrace. Ten, kdyz vidi, ze k nému upir jde, vykuli o¢i na nékoho z oddilu. Ten musi
bleskurychle rict jeho jméno nebo prezdivku. Kdyz se tak stane, obét’ je zachranéna

a upir jde na nékoho jiného. Nestihne-li hrac rict prezdivku nebo si nevzpomene,
obét’ bude zabita a jde na misto upira!

Plachta 1

Déti chodi poslepu po dané oblasti. Po néjaké dobé vedouci na jedno dité sahnout,
to si ¢upne a je zakryto plachtou. Poté se ostatnim rekne, Ze m{zou otevrit oci a
musi zjistit, kdo chybi.

Plachta 2

Déti se rozdéli na dvé skupiny a mezi né je natazena plachta, dalezité je, aby nikdo
nevidél nikoho z druhého skupiny. Kazda skupina vybere jednoho (pripadné vice)
zastupce a ten jde blize k plachté. Az jsou oba pripraveni plachta se da doll a ten,
ktery rekne drive jméno clovéka, ktery byl vybran z druhého tymu, ziskava bod. Na
zacatku se muze stanovit, od kolika bodu se hraje.

Lano

Tato hra uz neni tolik seznamovacka, jako spis ice-breaker. Déti se opét rozdéli do
dvou skupin (pripadné nemusi a hraji vsichni spolu) a stoupnou se do zastupu. Poté
se rekne, Ze se musi déti seradit napriklad podle vysky, véku, jména, barvy oci a
podobné. Cilem je se seradit, co nejdrive. Pokud je k dispozici lano je fajn, kdyz
se to hraje jesté tak, Ze musi vsichni stat na lané / ¢are obéma nohama

Zjisti co nejvic - do vlaku

Déti se nahodné rozdéli do dvojic (je fajn, aby se znali, co nejmin). Poté maji
minutu na to, aby se dozvédéli co nejvice informaci a druhé z dvojce. Nejprve se
pta jeden, pak se stopne druha minuta a pta se druhy. Poté se jede dokola a kazdy
rika, co se vsechno dozvédél.

VYPLNOVACKY  (SLOUZi K VYPLNENi  NEPREDVIDATELNE  DIRY
V PROGRAMU)
Tenisovy micek
Déti jsou v kruhu a maji tenisovy micek, musi si ho poslat tak, aby se ho dotknul
kazdy, a to ve spravném poradi. Zpravidla si ho prvné poslou po kruhu, cozZ je
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pomaly. Rekne se, Ze to bylo moc pomalé a maji byt rychlejsi (samozfejmé, nemusi
zUstavat v kruhu, ale na to si musi prijit sami). Je na uvazeni vedouciho, kdy uz mu
prijde, ze uz to zvladli dostatecné rychle. (zpravidla pod 10 vterin, kdyz je 30 lidi).
Gordicky uzel

Déti v kruhu zavrou oci a daji ruce pred sebe, po vyzvani se chytnou prvni ruky, na
kterou narazi. Poté otevrou oc¢i a musi opét utvorit kruh, aniz by se pustili.

Kevin

Déti jsou v kruhu a divaji se do zemé, vyberou si jednoho clovéka a na vyzvani
vsichni zvednou hlavu a uprené se podivaji na ¢lovéka, kterého si vybrali, pokud se
sejdou dva pohledem musi zarvat a vypadavaji. Hraje se, dokud nezlstane jeden,
pripadné dva.

1 az 28 (pokud hraje 28 lidi)

Déti si stopnout do kruhu se SirSimi rozestupy. Cilem je, aby vsichni udélali krok
vpred. Az si néjaké dité usmysli, udéla krok vpred a rekne ,,jedna“. Poté druhy
udéla krok a rekne ,,dva“ a tak dale. Pokud to dité rekne a vsichni ostatni mlceli,
je vse v poradku, pokud to rekli dvé déti soucasné, hra zacina od zacatku. Ten,
ktery uz udélal krok, nemuize udélat dalsi. Obc¢as je détem potreba pomoc a rict
jim, aby si udélali néjakou strategii (nesmi spolu mluvit!!), napriklad pokud nékdo
casto chodi prvni, tak at ho nechaji chodit prvniho pokazdé.

Zvirata na cele a hadat - do vlaku

Kazdy dostane na Celo zvire, které se snazi uhadnout, ptat se muze jen otazkami
ano / ne. Hraci sedi v krouzku a postupné kazdy poklada jednu otazku. (Pripadné
tolik otazek, dokud neni na nékterou odpovéd’ ,,ne“.)

Cyklicka honena

Kazdy dostane cedulku zvirete na celo a jinou do ruky. Ta v ruce mu rika, koho
bude honit, aby vznikl cyklus. Kdyz hrac chytne toho komo ma honit, vezme si od
néj cedulku toho, koho uloveny praveé honil. Chyceny odchazi na hrbitov (vyhrazené
misto) a lovec lovi dal (novou obét’). Hrajeme tak dlouho, dokud nezbydou jen 2,
kteri se honi navzajem. Vitéz ten, kdo ulovil nejvice lidi.

Sochy po slepu
Druzinky vytvari sochy predem recenych zvirat z dzungle.

JUNGLE SPEED

Doba hry:

béhem celého tabora

Pomdacky:
e zalaminované karticky hry Jungle speed
e navijaky na permice (nebo staci snirky, ¢i gumicky na uchyceni)
e totem

Motivace:

Trénink postrehu v dzungli neni nikdy na skodu...
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Priprava hry:

put’ak: kazdy vedouci ma na krosné navijak na permice, tak, aby na néj dosahnul.
Zaroven ma u sebe paklik karticek.

tabor: na vybranych mistech jsou umistény navijaky (nebo jen hrebicky) -
odkalovacka, stozar, atd., vybrat umisténi a ukotveni totemu

Prabeh hry:

Karticky jsou prubézné vyménovany, nejlépe v nestrezeny okamzik. Nova karticka
se vzdycky da pred tu puvodni (aby se dalo uznat prineseni totemu i v momenté,
kdy nékdo stihl karticku vyménit béhem doby, kdy déti bézely pro totem). Zaroven

se karticky nesmi vyménovat v momenté, kdy je treba zvysenou pozornost déti -
pri vysvétlovani her, pri cesté na silnici apod.

Déti c¢ihaji na moment, kdy budou zaroven vystaveny dvé karticky se stejnym
symbolem. Mezi kartami jsou i specialni karticky, jejichz pravidla budou predem
vysvétlena (zména ze symbolu na barvu, nebo okamzity Utok na totem).
V momenté, kdy si stejnych karticek vSimne nékteré z déti, musi sehnat zbytek
druzinky, vzit totem a udélat s nim nasledujici:

Béhem putaku je totem Hana - instruktorka (stadi poponést o pét metrd),
v taboristi je to opravdovy malovany totem (prinést ke stozaru a rvat valecny
pokrik, dokud si jich nékdo nevsimne a nenahlasi to NPC). V obou pripadech musi
déti rict, kde se stejné karticky nachazi a popsat symbol na nich. Nasledné
probéhne kontrola.

Hodnoceni:
Budou ziskavat body pro rozvoj zkusenosti.

Poznamky:

Hra méla velky uUspéch, v jednu chvili na putaku jsme museli chvili zakazat
vedoucim vyménovat karticky, protoze jsme se kvili totemu museli castokrat
zastavovat. Jinak program témér nenarusovala. V tabore pak bylo narocnéjsi
kontrolovat, zda jsou hlasené symboly skutecné stejné, v nékterych situacich jsme
spoléhali na to, Ze si déti nevymysleji. Zaroven je treba hlidat, Ze alespon jedna
karta z nahlasené dvojicky bude ihned po nahlaseni vyménéna za jinou, aby nedoslo
k hlaseni stejné dvojicky jinou skupinkou.

PCTH PRVNi PREKAZKA DZUNGLE

Doba hry:
30 min
Pomucky:
e Sisky nebo hrnky s vodou nebo satky nebo uzlovacky nebo vicka nebo
kindervajicka
Motivace:

Je potreba projit kolem veverek tygrovanych. Ty cihaji vysoko na stromech a ac
jsou nekonfliktni v pripadé hladu zerou i lidi. Aby nas tedy nesezraly, nechame jim
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pod stromy Cerstvé Sisky. Musime je rychle natrhat, naskladat pod stromy a projit
pro prvni ¢ast mapy.

Na veverky pozor dej,
s ofisky neotalej!
Vsechny rychle sesbirej,
radéji s nimi nebéhej.

Priprava hry:

Stanovit co se ma odkud kam dostat.

Prabeéh hry:

na jednom misté je 50 Sisek a dle potreby +- 100 m daleko je les veverek

vvvvv

Zaroven mazou mit v ruce jen jednu, jinak budou déti vonét moc intenzivné a
sezerou je veverky. Na nanoseni daného poctu padesati Sisek maji déti 10 minut.

Hodnoceni:

Pokud vsichni dohromady nestihnou splnit Ukol, musi jej opakovat a cas se jim
prodluzuje o 5 minut.

Poznamky:
Motivaci prizplsobit prostredi, my jsme pouzili kindervajicka jako ,,Sisky“. Déti nam
hru zvladly napoprvé, po chvili si nasli nejrychlejsi zplsob, tudiz opakovani hry ani
snaha napovédét détem, jak se s Ukolem |épe poprat nebyla potreba.
PCTH NOC TRIFFIDU
Odhadovana doba hry:
1,5 h po tmé/v Seru - neni nutné, staci zavazat oci
Pomucky:
e Satky na ocCi détem
e protilatka = néco co mlzou nasucho schroupat
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Motivace:

Do vecere spadl jedovaty motyl (triffid), coz zpUsobilo zrakové halucinace vétsiny
populace. Jen par otrlych, kteri dojidali zbytky z minulého dne, zlstalo usetreno.
Jejich Ukolem je dovést svou oslepenou druzinku v tichosti (aby je lidojedi takto
bezbranné nenasli) na jediné misto, kde je mozné najit protilatku a vylécit je.

Triffidi se nejedi,
to vsak hraci nevédi.
Na snidani v Caji bude,
to nam hrace zneschopriuje.

Scenka:

Skupinka vedoucich (idealné ti co varili), kteri po veceri zacnou zdésené ukazovat
po okoli tvrdit, Ze tam néco je (idedlné néco neskutecného a nesouvisejiciho
s dzungli, aby déti nezacali s tim chtit bojovat). Plus jeden, ktery je bude
uklidiovat, Ze tam nic neni. Oni ale budou dal vysilovat, dokud jim
nezakryje/nezavaze oci. Az je vsechny oslepi a uklidni, tak vylovi z hrnce cosi a
vysvétli situaci + Ze (¢inky zacnou pusobit brzy.

Nasledné se vysvétli pravidla a urci se 4 lidi, kteri vedou (napr. opravdu dojidali,
nebo maji néjaké diety, pripadné je chceme v druzince vyzdvihnout)

Pravidla:

- vidi pouze jeden clovék ze skupiny, ostatni musi zlstat oslepeni
- cela skupina se pohybuje co nejvice v tichosti (jinak privolaji lidojedy)
- vsichni se snazi nasledovat pokyny vidouciho ditéte a zlstat pohromadé

Priprava hry:
Cca pUl hodiny, chystani prekazek, doneseni protilatky na misto.
Priabeh hry:

Put'akova verze:

scénka po veceri, nasledné se décka oslepi a rozdéli do skupin, vedouci poté
ukazuje vidoucimu ditéti cestu skrze prekazky a obtizny terén a ono pomaha vsem
tyto prekazky zdolat, na konci sni protilatku a uz vidouci se vraci zpatky skupinky
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budou vyrazet se zpozdénim (mezitim si povidaji, kdo co v halucinacich vidél &)
nebo vedouci voli nahodnou trasu pres prekazky tak aby si skupinky nezavazeli -
podle casovych moznosti a mnozstvi prekazek.

Taborova verze:

velmi podobna, pouze k prekazkam mlzeme zaradit lanové prekazky (ne
v klasickém pouziti) a protilatka je umisténa na kameni v rybnice, kam musi dojit
skrze vodu
Hodnoceni:

Mozno hodnotit dotek u nékterych prekazek, nebo lépe cas, ktery na cestu
k protilatce potrebovali. O hodnoceni bych jim ale nerikala predem, at’ radsi dbaji
na bezpecnost nez na rychlost. Zarucené hrozi ztrata zivota za zbytecné mluveni
(aneb Septem upozornit Ze sem se nékde zasekl je cajk, ale klasické stébetani se
musi utnout, jinak prijdou lidojedi).

Trasou musi vsSichni projit po slepu bez mluveni - kdyz to néktera skupinka
nezvladne, jde znovu.

Poznamky:

Je to spise zazitkovka na upevnéni spoluprace a posileni pozice nékterych
prehlizenych clen( tymu (muZou vést). Hodnoceni bych zavedla/pocitala jen
v pripadé nerozhodnosti na konci bodovani.

Hru jsme nehodnotili ani nijak casové neomezovali. Museli obejit vSechny stromy
oznacené uzlovackami, teprve potom si mohly déti rozvazat oci.

PCTH UBONGO
Doba hry:

cca 30 min
Pomucky:

e deskova hra Ubongo (2x kvali poctu hraci)
e prekreslené symboly z kostky pro kazdou skupinku véetné vedoucovské

Motivace:

Kanibalové nas vyzvali na souboj v jejich oblibené hre. Zvitézi ten, co ziska nejvice
karet.

Moudrosti moc nemaji,
prechytracit se daji...
UBONGO!

Priprava hry:

Roztridit dilky na pét stejnych hromadek, velké karty rozdélit na pét mensich
hromadek, postupné je dopliovat podle toho, kde budou chybét.

Priabeh hry:

Vedouci hraji proti détem - vytvori jednu skupinku, déti vytvori ¢tyri. Jsou umisténi
proti sobé, rada détskych druzinek a oproti nim kanibalska. Ze skupinky vzdy
pribéhne jeden clovék s kartickou symbolu (u tymu maji od kazdé jednu, tu si
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vybere a s ni bézi), pribéhne ke své hromadce a zacne skladat. Jakmile ma slozeno,
rekne Ubongo, vycka na kontrolu, nasledné kartu otoci a sklada zadani s tymz
symbolem. Jakmile ma hotovo, opét zvola Ubongo, vycka na kontrolu a nasledné
po schvaleni bézi s touto ,ulovenou kartou“ zpét ke skupince. Podle poctu
ulovenych karet se pak pozna, zda zvitézili Kanibalové nebo déti. Jelikoz je
détskych skupinek 4x vice, kanibalim staci pro zisk dvou karet zaroven splnit vzdy
jen jednu stranu karty jedné z nich (pri dalsim kole uz si berou jen jednu a zacnou
na lehci obtiznosti, pak tézsi a pak obé). Po uplynuti urcitého ¢asového okamziku
se rekne stop a spocitaji se karty.

Hodnoceni:

Maji-li déti vice karet nez kanibalové, vyhraly. Nemaji-li, musi se hra opakovat a
kanibalové ji maji ztizenou. Bylo by fajn, aby se musela aspon jednou opakovat.
Poznamky:

Hru jsme hrali asi 4x po sobé (kazdé kolo bylo odehrané za cca 10 min), nejprve
byly déti odhodlané kanibalim obtiznost neztéZovat, ale nakonec to bylo trochu
potreba. Bylo super, ze hra bavila jak déti, tak vedouci. KdyZ to nékomu dlouho
neslo, prislo mu NPC na pomoc.

PCTH TICHA POSTA

Doba hry:
cca 30 min
Pomducky:
e 4x listecek se slovem (nemusi davat smysl, ale mély by mit stejny pocet
pismen)
Motivace:

Octli jsme se uprostfed hejna hluchojed( a jediné, jak se mizeme dostat ven je,
Zze si budeme v naprosté tichosti predavat casti zaklinadla, které pak nahlas
proneseme a tim hluchojedy zazeneme.

Tise, pozor hluchojedi,
slitovani neznaji,
pozor na to, kdo kde stoji,
uzZ Cekaji...

Priprava hry:

Je treba vytycit Uzemi - nejlépe zorané pole nebo louka

Prabeéh hry:

Déti se rozmisti tak, aby za sebou v zastupu staly vzdy déti z jedné skupinky. Jsou
tedy vedle sebe 4 zastupy. Nasledné jdou déti dopredu tak, aby méli mezi sebou
cca pétimetrové mezery. Prvni pak bézi k mistu, kde je jeden papirek, precte si
prvni pismeno, bézi k nejblizsimu clenu z jeho tymu a nakresli mu toto pismeno na

zada, nasledné toto dité bézi opét dopredu atd. az dokud nedobéhnou
k poslednimu, ten si musi jednotliva pismena zapamatovat. Az maji vsechny,
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pribéhnou a nechaji si slova od NPC postavy zkontrolovat. Je-li dobre, je vse
v poradku a ¢ekaji, az hru dokonci i ostatni druzinky. Je-li Spatné, musi hrat znovu.

= =

Hodnoceni:

Hraje se, dokud vsichni nezvladnou Ukol dokoncit, pripadné je mozné stanovit vice
a vice toleranci na chyby v jednotlivych pismenech.

Poznamky:

Dvé druzinky nam hru zvladly napoprvé, dvé ji opakovaly. Déti tézko odhadovaly,
kde jsou mista, kam se maji vracet a Cekat na dalsi, takze jsme je museli v prubéhu
jednou posouvat vice dopredu, aby ti prvni nemuseli béhat tak dlouhou vzdalenost.
Nejlepsi by bylo mista néjak oznacit - kuzelkami nebo terciky apod.

CELODVOUTABOROVA HRA
Je to ta hra, kterou nas turnus hraje s mladsimi détmi.

Doba hry:

9:00 - 11:00 chystani hry

11:00 sraz na predem domluveném misté pobliz tabora pro vSechny déti, privitani
(Gvodni pokriky? nebo se privitaji zastupci druzinek?), zopakovani pravidel - hra
zacne 15 min po odstartovani

12:30 pauza na obéd pro vsechny déti - 12:45 sraz pro vsechny na predem urceném
misté, béhem pauzy je moznost upravit pravidla ¢i stanovist, faborku apod.

13:30 (nebo dle potreby) vyhlaseni rozchodu na hru a 15 minut na to opét zacina
hra

15:30 konec hry, 15:45 sraz na hrazi Hladova a spolecné ukonceni a rozlouceni
Pomdacky:

e hodné nastfihanych faborkd na znaceni Uzemi

e cca 20 stejnych faborkd na oznaceni stanovist

e faborky na oznaceni centralni studnice zivotu

e papiry pro nase déti na napsani Ukold

e (Casti indicie, ktera mladsim détem rekne, kde je posledni drahokam na

barevnych papirech v barvach druzinek mladsich déti
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Hraj, dzungle ceka!

e eurofolie 20 ks na c¢asti indicii

e hadrovku pro kazdého hrace malého i velkého jednu (prinesou mladsi déti
z tabora)

e centralni studnice Zivotu - misto, kde hru pozoruje vedeni tabor( a kam se
chodi déti ozivovat, cca uprostred herniho Uzemi

Motivace:
Pro starsi déti je to Ukol, ktery musi splnit pro postup dal ve hre.

Za domorodce prevlékni se,
v obrané tak potrénuj se...

Mladsi déti musi ziskat vSechny casti indicii, které jim prozradi, kde se nachazi
posledni drahokam. Diky nému se taktéz budou moci vratit do realného svéta (viz.
¢lanek v novinach ve vlaku)

Dalsi rovinou této hry je, ze si starsi déti vyzkousi, jaké to je chystat hru mladsim
détem.

Priprava hry:

Hru chystaji nase, starsi déti.

Je potreba dobre oznacit faborky hranice Uzemi - poslat po kruhu dvé skupinky
jdouci proti sobé. Davat faborky nahusto.

Nase déti vymysli cca 20 Ukold, ty napisi na papirky (papirky ocisluji) a rozvési
v hernim Gzemi na stromy. Strom vzZdy oznaci faborkem - jiné barvy, nez budou
faborky na oznaceni Uzemi. Spolu k Ukolim umisti ¢ast indicie.

Indicie se bude skladat z 5 rGznych c¢asti napsanych na 5 papirech v barvach
druzinek mladsSich déti a budou rozstrihany na 20 kousku. U kazdého Ukolu bude
tedy 5 riznobarevnych dilkd.

Pripravit centralni studnici zivotu - taktéz oznacit faborky jiné barvy.
Zdlraznit détem, Ze hrajeme fér a pro zabavu.

Na hranici Uzemi budou nase hlidky (nasi vedouci) popochazet kolem dokola a
odchytavat ztracené déti, pripadné druzinky, co je hledaji.

Prabeh hry:

Nase déti se pohybuji v hernim Gzemi po skupinkach (pokud budou hodné
protestovat tak po libovolnych ctvericich) a utoCi na mladsi déti vystrelem
hadrovkou. Mladsi déti mohou opétovat palbu. Kdokoliv je zasaZen hadrovkou, se
zbytku Gtoku neucastni (drepne si). Utok je ohlasovan mocnym krikem. Druzstvo,
které je drive vyvrazdéno (jeho nadpolovicni vétsina), se musi jit ozivit do stredu
herniho pole - centralni studnice Zivotd. To se tyka druzstev mladsich i starSich.

Zaroven se clenové druzstva nesmi od sebe vzdalit dal, nez je dohozeni hadrovky
(cca 20 m), aby se déti nepoztracely.

Cilem mladsich déti je po druzinkach, se kterymi chodi jejich vedouci, chodit po
lese a hledat stromy s Ukoly. Jakmile jej najdou, splni Ukol (dohlédne na to jejich
vedouci) a za odménu si mohou vzit z euroslozky Ustrizek své barvy. Vedouci ma u
sebe papir s Cisly Ukold, kde si odskrtava, jaka stanovisté uz navstivili a jaka jesté
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zbyvaji - slouzi ke kontrole pribéhu hry. PFi splnéni poloviny kol jdou tuto
skutecnost nahlasit do Centralni studnice Zivotu.

Kdykoliv se nékdo ztrati, snazi se jit na kraj herniho pole - jinak barevné faborky
nahusto kolem dokola. Tam ceka, dokud pro néj nékdo nepribéhne.

Hodnoceni:

Z nasi strany hra nebude hodnocena - vsechny déti musi prezit a mladsi ziskat
vsechny kousky.

Poznamky:

Hra byla velice vydarena jak z pohledu mladsich déti, tak z pohledu téch nasich
starSich. Jediné, co by se ji dalo vytknout, bylo mnozstvi poztracenych hadrovych
kouli v lese - déti je musely v pribéhu hry hledat. Hra se da hrat i s jednim vice
pocetnym turnusem s tim, Ze se déti rozdéli do dvou roli a pripadné se v pllce
prohodi.

PCTH DOUPE KANIBALU

Doba hry:
2 hodiny
Pomdcky:
e lana na privazovani lidi ke kalu
e kostymy kanibald
e kostym samana s chrastici vestickou
e kristalova lebka, cerveny dzus
e drahokam
e nositka pro samana (aby to ale zvladly déti unést)

Motivace:
Celou dobu se snazime vystopovat doupé kaniballl,, protoze si myslime, Ze maji

vsechny drahokamy, které hledame. A tak jsme je konecné nasli. Je to jen
zazitkovka.

V ddlce zaznél bubni hlas,
nastal cas se potkat zas...
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Hraj, dzungle ceka!

Priprava hry:

Nachystat doupé kaniball, vyrobit lGzko pro nacelnika - prenosné (ze dvou klad a
provazu / obvaz(), nacelnik by na sobé mél mit cinkajici véci

Priabeh hry:
Décka z dalky uvidi, kde maji kanibalové taboristé (kanibalové budou délat hluk
atd.), prvni na vyzvédy musi jit Bilek (jedno ze starsich déti), protoze ho kanibalové
svazou (toto se dopredu Bilkovi sdélilo, aby spolupracoval. Neni snadné Bilka jen
tak ulovit.), Bilek se dlouho nebude vracet, a tak se mu vydame na pomoc po
mensich skupinkach (potom se setkaji u taboristé nékde kde je nebude vidét).
Pritom budou kanibalové délat ritual pred spanim s drahokamem, ktery si nacelnik
nasledné peclivé schova pod obleceni (to musi vidét vsichni). Kanibalové usnou a
nacelnik (Montezuna, Atahulpa?) si lehne na jeho specialni misto na nositka. Décka
se priplizi unesou nacelnika a zachrani Bilka - to jim asi musime naseptat.
Nasledné décka vezmou od kanibala drahokam, nacelnik se probudi a jakmile se
trochu vzpamatuje zavola si o pomoc, kanibalové se zacnou probouzet a budou
pobihat kolem, musi zastrasit déti, aby utekly (déti tou dobou nemusi védét, jak
se kanibalim branit, budou se to dozvidat az v pribéhu 2. tydne tabora) - jakykoliv
dotyk / zasah kanibala pro déti v tuto chvili znamena smrt. Pri nasem (téku
s drahokamem se nam stejné kanibalové vysméji, ze ostatni drahokamy neziskame,
Ze jsou schované a nevime, kde.
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Hodnoceni:
Odmeénou pro vsechny je ziskany drahokam.
Poznamky:

Hra vypadala velice pUsobivé diky kostymdm, louc¢im a petrolejkam apod. Pri
vybéru terénu je treba dbat na to, aby mély déti kudy utéct - nejlépe na kraji rovné
louky. Predem je obeznamit s tim, co je Ceka - plizi se k doupéti kanibald, jakmile
kanibalové usnou, unesou nacelnika bokem, tam mu vezmou drahokamy a pokud by
se vzbudil, utikaji - ukazat kudy a jakym smérem. Stanovit téz shromazdisté. Dvé
mladsi déti se baly, pomohlo jim vice popsat, jak presné bude hra probihat s tim,
Ze si to maji nechat pro sebe.

CTH CHAMELEON

Doba hry:
cca 30 min
Pomdcky:
e veskeré zajimavé véci - barevné obleceni, satky, destniky, bryle, lana, deky,
apod.

Motivace:

S kamuflazi prezdarilou
Vyhlizi si svoji milou.
Kazde oko jinam koukd
Rychly jazyk - sliz a muka!

Chameleoni nam obsadili taboristé a je treba je vylakat ven.
Priprava hry:

NavleCceme vedouci do vSemoznych nesmyslnych kombinaci satkd, spacakd,
klobouk( apod. a zacnou se prochazet po taboristi.

Prabeh hry:

Ukolem déti je pfijit na to, Ze maji navléct dva &leny (protoze chameleon ma dvé
oCi, co koukaji kazdé jinam) do stejného ,,outfitu” jako ma na sobé chameleon,
kterého se snazi okouzlit. Ve chvili, kdy je chameleon okouzlen dvéma
chameleonkami, nevsima si, kdo dalsi chodi kolem a chameleonky nasleduje. Pokud

neni chameleon dostatecné okouzlen, dal se prochazi taboristém. Cas na odvedeni
chameleont je dopredu stanoven.

Vyhodnoceni:

Chameleon je omamen, kdy uzna za vhodné. Hodnoti se podobnost typu/strihu,
barvy obleceni/satk(/spacaku, délka/barva vlast apod. Ve chvili, kdy jsou vsichni
chameleoni omameni krasnymi chameleonicemi, je hra vyhrana. Na odvedeni maji
nejprve 10 minut, s kazdym dalsim kolem se cCas zvysuje a zaroven se i prevleky
chameleont méni a vylepsuji.
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Hraj, dzungle ceka!

Poznamky:

Hra sklidila velky uspéch, byla pohodova a jeji délka zalezela cisté na toleranci
chameleond.

CTH HADIi DOUPE
Doba hry:
15 min na noseni vajec - cca. 2x opakovat + 30 min na vareni, celkem cca 90 min
Pomiicky:
e dlouha lana ( > 5 m, pocet do poctu hadd), optimalné na kazdé kus
gumicuku
e barvu na vajicka
e obarvena vejce

e tenisaky na kloboukovych gumach, vodni pistolky, nadrze na dopliovani
vody

e kotliky nebo esusy na vareni na ohni (4 ohnicky na ohnisti)

e recept na vareni vajec

Motivace:
Starého muze télo boli,
pomazdnku proto voli.
Vejce do ni dati radi,
ty vsak strezi doupé hadi!
Scénka:

V dzungli potkavame starouska, jehoz nohy snédli kanibalové. Ma priznaky otravy
krve a jedind moznost, jak ho vylécit, je specialné uvarit vejce hadl Zijicich
v dzungli. Ty je vsak potreba nejprve ulovit. Nasledné je pak povarit ve specialnim
nalevu po dobu 10 min. Pokud déti nestihnou za dany cas starika vylécit, starik
umira a jedeme znova.
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Priprava hry:

Privazeme dostatecny pocet vedoucich dlouhymi lany k jednomu, dvéma ¢i vice
stromdm po jednom ¢i vice vedoucich. Stromy s vedoucimi jsou hadi doupata. Do
doupat naskladame syrova vejce (do velkych doupat vic, do malych min). Hady
poradné ,rozzlobime“, aby byli agresivni.

Zaroven napiseme pergamen s receptem na vareni vajec: vezmi kotlik, do néj dej
vodu, 5 listkd maliniku, tfi jehlicky, hrst borQvek, apod. a to vse var 10 minut.
Nasledné vejce zchlad’ a predej séfkucharce (ta z nich dodéla pomazanku na
veceri).

Prabeéh hry:

Déti maji za ukol krast hadim z doupat vejce a potom je ,varit” podle postupu.
Béhaji proto kolem hadl a snazi se vejce ukoristit. Hadi jsou ale... hadi, takze se
(podle druhu hada) snazi déti zaskrtit (obétim), ustknout (hadi na kratsim lané
m0zou mit tenisak/hadrovku na uzlovacce kterym “ustknou” oponenta), poplivat
jedem (strikaci pistolka/délo?) atp. Pokud je dité hadem potrefeno, musi jit
nacerpat nové sily, nez to muze zkusit znovu (meditovat a pocitat od 30ti dold,
nebo si jit pro Zivot).

Vyhodnoceni:

Pokud se détem podari ziskat dostatecny pocet vajec do stanoveného limitu, mdzou
pokracovat. Pokud se jim to ani po par pokusech nepodari, mizou postoupit
s néjakym postihem (napr. budou védét, ze prijde utok kanibalu, ale nedozvi se
kdy.)

Poznamky:

Veskera pravidla se déti dozvédély od starecka. Byly tedy soucasti scénky, coz
vyresilo jindy ,,nudné“ vysvétlovani pravidel hry.

CTH ZIRAFY

Doba hry:
cca 1 hod
Pomdcky:

e zirafy 4x = dlouhé tenké klady a k nim nabité malé jako cumaky (do

pismene L naopak)

e papiry + rysovacky + zebrikové schidky

e rozredény balakryl ve flastickach

e houbicky na cumackach ziraf
Motivace:
Zjistili jsme, ze zli lovci nastrazili po okoli pasti na zirafy. Zaroven vime, ze lovci
maji u pasti Spehy. Pasti se nachazi ve vysce, aby se do nich chystaly jen Zirafy
s dlouhym krkem. Nasim cilem je zneskodnit tyto pasti chemikaliemi, aby prestaly
zirafy lakat. Zaroven to vsak nemlzeme délat priliS okaté, aby se to lovci

nedozvédéli, protoze pak by si sli pasti nahradit. Proto se kazda druzinkanamaskuje
jako zirafa (treba i oblecenim co Zlutohnéda) a vyda se pasti zneskodnit.
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Hraj, dzungle ceka!

Pytlak pasti navoni,
Zirafy tak podlomi.
Pachem pasti ozacis,
Zirafy tak ochranis.

Priprava hry:

Rozmistit v lese papiry do vysky 2 - 3 m, pridélat ke kladam houbicky a prip. hlavy
ziraf. Nachystat flasticky s naredénym balakrylem (4 barvy druzinek).

Prabéh hry:

Cilem je co nejrychleji probéhnout trasu a oznacit balakrylem vsechny pasti.
Skupinky startuji postupné s urcitym casovym rozestupem.

Hodnoceni:

Nebude-li samotna motivace dostatecna pro snahu splnit Ukol co nejrychleji,
mlzeme jim dat casovy limit a po jeho skonéeni zacnou postupné lovci pasti
vyménovat za Cisté. Pripadné je mizeme nechat Ukol zopakovat (ale radsi ne).

Poznamky:

Hra je trochu casové narocnéjsi na pripravu. Jinak vesmeés pak probiha poklidné.
Radéji se vyhnout tomu, aby musely déti bézet - pohybuji se v lese s dlouhou
kladou, coz je vyssi riziko Urazu.
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CTH SVATEK STEDROSTI/UPAL

Odhadovana doba hry:
30-40 minut
Pomucky:
e Misky/esusy pro déti
e 4 kybliky stejnych objemu
e lavory pro vedouci
e 4 kratka lana na vyznaceni oblasti kolem kyblikd

Motivace:

V obdobi nejvétsiho sucha a vysokych teplot se muize stat, ze cela dzungle dostane
kolektivni Gpal, ktery ma neobvyklé priznaky. Projevuje se predevsim ohromnou
touhou sdilet i s jinak nepratelskymi tvory vodu, ktera je doprovazena navaly
skromnosti, kdy nikdo neni schopen nabizenou vodu prijmout. Je proto mozné
pozorovat zvirata Ci lidojedy, jak s blazenym vyrazem prinasi svou vodu do vasi
studny. Zadného tvora ovSem tato nemoc nemine, a tak i vy hledate zpusob, jak se
s okolim podélit o vodu a jak zdvorile odmitnout dary od ostatnich obyvatel
dzungle.

Upalové obdobi vétsinou polevi aZ v pripadé, Ze je cela populace dZzungle zmacena
a schlazena sdilenou vodou.

Nebo ji motivovat pomoci slon( - stfikaji vodu choboty...

V dZungli velké vedro je,
snadno se hrdc prehreje.
Béhaj skoro nazi,
vodu vsude hazi!

Priprava hry:

Zvolime vhodné obleceni a obuv (plavky, krosky), nachystame 4 kybliky s lany +
dalsi nadoby a vysvétlime pravidla. Kybliky se umisti na louce, voda se nosi
z rybniku (nebo vétsi nadoby u rybnika).

Prabeh hry:

Déti nabiraji z rybniku vodu (pozor na pisek a kameny) a snazi se ji naplnit kybliky
protivnik(. Zaroven se snazi ubranit svij kyblik pred zaplnénim. Nikdo nesmi
vstoupit do vyznaceného ,,kruhu“ kolem kybliku (ani k vlastnimu) a nesmi se vyrazet
nadoby z rukou. Branit naplnéni tedy mohou pouze tim, Ze se vodé postavi do cesty.
Vedouci nemaji svuj kyblik, zato mnohem vétsi nadoby a hraji proti viem.

Po naplnéni kybliku uz skupinka pouze Gtoci.
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Hraj, dzungle ceka!

Hodnoceni:

Vyhrava skupinka, které se kyblik zaplni jako posledni. (poradi zaplnéni urcuje
poradi ve hre)

Poznamky:

Vhodny alespon jeden vedouci na dozor u rybniku, bude tam velky provoz, pozor
na kameny, pisek, nadoby...

Hru jsme ani nehodnotili, velice rychle se nam preklopila do vodni bitvy, takze déti
spis nez na hru mysleli na to polit co nejvice lidi.

CTH BAMBUSY A LIANY

Doba hry:
2h
Pomticky:
e startovni karty s poCtem stanovist’
e faborky na vyznaceni trasy
e stanovisté
e Casomiru pro déti, aby se mohly samy startovat
Motivace:

Je treba se co nejrychleji dostat pres tézko prostupnou cast dzungle plnou
prekazek.

Mracna uZ se stahuji
a ndstrahy Cihaji.
Fyzicku si potrénuj,
na vecer se pripravuj.

Priprava hry:

Vyrobit startovni karty - kolonky na jméno, cas startu, cCas cile a kolonky na
stanovisté dle poctu.

Vyznacit trasu faborky.

Nachystat stanovisté - opici draha, prebéhnout kladu, prelézt prekazku, proplést
se pavucinou bez doteku, podlézt prekazku, zapojit lanovky, opicarnu, trefovat se

>
0“°‘o—é1)




Pionyr

do néceho, strelbu? Pozor na kotniky - nechodit po Spalkach. Tabornické dovednosti
zakomponovat - uzly, mapu, buzolu,...

Na kaZzdém stanovisti je vedouci, ma u sebe fixu a stopky. Cekajicimu ditéti stopuje
cas, zavodicimu ditéti dava zachranu a poté mu oznaci stanovisté jako splnéné.
Nakonec nasméruje dité dal po trase.

Prabeéh hry:

Déti vybihaji po jednom od nejstarsiho po nejmladsi (nejrychlejsiho po
nejpomalejsi), maji svou startovni kartu, do které se na kazdém stanovisti
zaznamenava, ze je splnéno. Startuji po trech minutach. Cilem je probéhnout trasu
co nejrychleji.

Hodnoceni:

Podle rychlosti na kategorie - kluci, holky, prip. mladsi, starsi? Vyhlasit na nastupu,
nejlepsi mohou ziskat rozvoj schopnosti.

Poznamky:

Hra je skvéla v tom, Ze umozni vyniknout jednotlivcim a aktivnim mladsim klukim.
Kupodivu nam ji vyhrali nejmladsi kluci.

CTH STEZKA SMRTI

Doba hry:
cca 60 min
Pomdcky:
e krepové papiry
e Ctyri nadoby - stejné 2 | - kotliky
o déti satky
e zasifrovanou zpravu na 4 kousky
e potravinarské barvivo v barvach druzinek
e baldnky, ve kterych je zprava a jsou potopené v nadobé
e ceduli ,,vypij mé“
e tekutinu - voda, mléko? i nahradni pro pripad opakovani hry

Motivace:

Déti dostanou echo od NPC, Ze se u strouhy starého rybnika nachazi 4 tekutiny,
které by jim mohly chutnat.

Priprava hry:

Naplnit nadoby tekutinami (voda, mléko?) v barvach druzinek a do kazdé z nich
schovat cast zpravy (nebo Sifru a napovédy k ni), které détem reknou, kde se
schovava drahokam. Dale vyznacit cestu krepakem (déti musi projit vzdy mezi
dvéma stromy oznacenymi naproti sobé, nesmi vystoupit z pomyslné spojnice
stromU za sebou ohranicujicich cestu). Vyuzit koryta reky ze starého rybnika
(prihodné misto u nas u tabora, samozrejmé neni podminkou).
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Hraj, dzungle ceka!

Ruce, nohy, bystry zrak,
trénoval jsi sam, vis jak.
Vini se jak télo hada,
Stezka smrti, drink a zrada...

Prabeh hry:

Cely tabor musi projit lesem / bazinou, nesmi se sejit z cesty jinak dané dité ztrati
zivot. Na konci cesty jsou 4 nadoby s tekutinou v barvé druzinek. 4 Casti zprav jsou
umisténé v nadobach s tajemnou tekutinou, skupinky musi tekutinu vypit, aby
mohli potopené Casti zpravy vzit. Tohle jim rekne NPC, nebo to tam bude napsané.
Tekutina kazdé skupince zpusobi jiné postizeni.

Lovci prijdou o zrak (hyeny), prirodovédci o ruce (kobra), medici o hlas (pavouk),
Sifrari o schopnost slyset (medojed).

Zpatky utikaji stejnou cestou, jako prisli a potkaji je nastrahy dzungle - medojed,
kobra, hyeny, zabka a pavouk.

Hra konci, kdyz dojdou na konec vyznacené cesty.

Hodnoceni:

Pokud bude ztracena vice nez polovina vsech zivotl, je akce neplatna, musi dojit
k vyléceni a opakovani cesty.

Poznamky:

Hra byla velice povedena, je cilena predevsim na spolupraci a na davéru v ostatni
spoluhrace. V nékterych situacich bylo treba primhourit oko a nehodnotit vse tak
prisné, jako jindy (u nastrah dzungle). Které nastrahy pouzit je treba rozmyslet
predem, pripadné je zkombinovat se schopnostmi, které ma dana druzinka uz
otevrené.

CTH KACHNI VEJCE

Doba hry:
1h
Pomducky:
e lodé, vesty, padla
e krepaky v barvach druzinek
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e vodni pistolky
e sitky na loveni vajec
e kindervajicka a v nich Sifra - z koralku? nebo nafouklé balonky a v nich néco

Motivace:

Okolo rybnika se vyskytuje vzacny druh kachen, které sva vejce prilepuji na vétve.
Téchto vajec se vsak nesmi nikdo dotknout - jsou zamorena smrtelné jedovatym
slizem. Nejprve je treba je umyt v pitné vodé. Hra nam poradila, Ze by se nam par
takovych vajec mohlo hodit.

Na scénce predvést loveni vajec - jeden konec krepaku je privazany na vétev visici
nad rybnikem, druhy je privieny v kindervajicku. Déti musi nejprve vodnimi
pistolkami rozmocit krepak a poté vajicko sitkou ulovit (jde to rychlym obtocenim
sitky kolem vejce smérem nahoru).

Chces-li dalsi oko miti,
kachni vejce napovi ti.

Priprava hry:

Kolem rybnika jsou na vétvich dostupnych z vody zavéseny na faborkach v barvach
druzinek vajicka, ve kterych se nachazi jednotlivé ¢asti zpravy.

Prabéh hry:

Dvé druzinky nasednou do lodi (ve treti je vedouci a hlida) a maji za kol pomoci
vodnich pistolek sestrelit vajicka svych barev - rozmocit faborek, na kterém visi.
Vejce se vsak nesmi dotknout, proto je treba jej zachytit do sitky. Nasledné
v tabore umyt a otevrit.

Cilem déti je se domluvit a stihnout vse v daném casovém limitu. V pripadé
neuspéchu se hra opakuje.

Hodnoceni:
Potrebujeme vsechny vejce, hraje se, dokud je déti neulovi.
Poznamky:

Ve vejcich byly navléknuté koralky, dohromady davaly pismena morseovky. Détem
bylo potreba trochu napovédét, jak je vylustit. Nicméné cast na lodickach byla
velmi povedena, cekali jsme, ze détem zabere vice Casu.

«
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Hraj, dzungle ceka!

CTH KROKODYL

Doba hry:
30 min
Pomucky:
e 2 - 3 delsi prkna + lana na koncich pro lepsi manipulaci s prkny (verze
v tabore)
e karimatky nebo igelity (verze putak)
e vyznacené ostrivky - krepak, vétve...
Motivace:
Musime prekonat bazinu plnou krokodylu.

Krokodyli vseZravi,
litost s nikym neznaji.

Priprava hry:

Najit vhodné misto s ostrivky, pripadné ostrivky vytvorit parezy, koreny, kameny,
polinka apod.

Prabéh hry:

Bazinu predstavuje vymezena oblast, idealné s prirozenymi ostrivky (parezy,
klady) nebo nami vytycenymi ostrivky.

Ukolem je dostat se pres danou oblast a neslapnout pritom do baZiny. Nikdo nesmi
Slapnout mimo prkno/karimatku/ostrivek. Décka si podavaji prkno/karimatku a
postupné se tak dostavaji pres bazinu.

Kdo slapne do baziny, vraci se na zac¢atek. To znamena, Ze se pro néj alespon jeden
¢lovék musi po prknech vratit.

L e d S5 TR 3 -

Hodnoceni:
Bazinu musi prejit vsichni hradci.
Poznamky:

Pokud to pujde, vyuzijeme mytinu s parezy za taborem. Hrali jsme se skutecnymi,
asi 4 m dlouhymi prkny a byl problém v tom, ze byly na déti pomérné tézké -
predavaly si je jen ty starsi. Nevyhodou bylo, Ze se nam mladsi déti u hry pomérné
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nudili. Ale zato starsi byli pomérné zabrani do strategie a planovani trasy, kterou
zvoli.

Je treba zvolit Umérné dlouhou trasu, nejlépe ji predem vyzkouset.

CTH ZKOUSKA SAMANA

Doba hry:
1h
Pomucky:
e Kkarticky pro rozrazeni do smyslovych skupin
e karticky siluet zvirat
o dalekohled
e uzlovacky (nebo klacky, klidné i celty, pro vymezeni vézeni)
e Sifry s informacemi o bezpecném misté
e Vvéci na poznavani - gumovy zviratka
e plachty a provazy na pripevnéni mezi stromy
e kostymy kanibalu - otrhané kusy latky, pokryté prirodninami, klaciky, pefim,
v$im moznym, néjaké koralky ¢i zuby na snurce okolo krku... + epickou hul,
dymku, nebo néco pro samana.

Motivace:

Nevime si rady, kde hledat dalsi drahokam - jediny, kdo nam muze poskytnout
indicii je podle hry samotny saman - rozhodneme se ho jit navstivit, on nas prijme,
rekne, ze nas nejprve podrobi zkousce a az pak nas sni ee teda az pak nam povi,
kde je drahokam.

Par versi pro hru:

Nevis kam dadl? NozZky boli?
Hledej doupé kanibali!
Vsak na lest pozor si dej,
driv, nez té sni, utikej!

Priprava hry:

Sestavi/vymezi se Uzemi, do kterych budou déti ,zavirany“ - domecek z plachet
natazenych v lese mezi stromy. Nachystaji se stanovisté zkousek (nékde véci na
ohmatavani, jinde véci, s nimiz budeme chrastit... Prevleceni do kostym0. Vedouci
si pridéli stanovisté, o néz se budou starat.

Prabeh hry:

Néco na styl malé Unikovky. Nejprve budou déti pohromadé, aby si vyslechly
proroctvi a vyklad saman(v (aby bylo vidét, Ze je to Nékdo - vsichni se mu klani...).
Urcité musi zminit, Ze budou samostatné podrobeni smyslovym zkouskam. Poté
kanibalové odvedou déti napr. do kruhu z uzlovacek, prosté néjak zkonstruované
»kleci“, kam budou umistény po normalnich skupinkach. Kazda skupinka pak

dostane karticky s obrazkem, nebo napisem typu: oci, nos. Ve skupince se musi
domluvit, kdo pujde na jakou zkousku a podle toho si rozdaji karticky.
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Hraj, dzungle ceka!

Jednotlivedm z kazdé skupinky podle karti¢ek budou zavazany oci a odvedeme je
o kus dal nékam, kde budeme zkouset jejich prislusné smysly. Tak si zastupci se
zavazanyma ocCima pétkrat ¢ichnou, ochutnaji a ohmataji (gumova zviratka), co
dostanou a pak postupné zapisi do svych listin, co Ze to potkali. Ti Ctvrti si
poslechnou pét zvuk( (sypani pisku, trhani papiru ...) a rovnéz je pak zapisi. Zrakova
zkouska - muzeme pouzit dalekohledy a koukat na karticky s obrazky na stromech
(karticky siluet zvirat)

Sifry budou v ,klecich“ a kdokoliv, kdo neni zrovna na zkousce se mize vénovat
jejich lusténi. - Jakoze nahodné napisy na sténach, které tam nechali predchozi
hraci.

U kleci chodi ostraha kanibalska, ktera odejde az v momenté, kdy jsou vsSichni
podrobeni zkouskam.

Po normalnich skupinach se pak musi dostat z klece a dojit na néjaké misto, které
vylustili pomoci Sifer - bude jim to davat smysl az po slozeni celku vSech ctyr
skupinek. Misto by mohlo byt pro kanibaly nécim odpudivé, nebo naopak posvatné,
prosté jistota, Ze tam za nami nepUjdou.

Hodnoceni:

Je treba, aby vsichni zvladli projit zkouskou. Kdo to nezvladne napoprvé, jde znovu
- chodi, dokud to vsichni nezvladnou. Za kazdy nezvladnuty pokus ztraci zivot.
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Poznamky:

Indicie daji dohromady popis mista, kde je ukryty dalsi drahokam.Hra je pro déti
fyzicky nenaro¢na, coz je vyhoda, Ze se da hrat treba na vecer, kdyz nechceme uz,
aby déti moc béhaly.

CTH BITVA O POSLEDNi DRAHOKAM

Doba hry:
Celé dopoledne
Pomducky:
e hadrovky
e mece pénové
e Stity
e lana na privazovani ke stromim
e vyhruzny vzkaz
e kanibalské doupé

Motivace:

Rano je na stozaru vyhruzny vzkaz, ze si kanibalové prijdou pro to, co jim patri.
Déti se musi namaskovat co nejvice nenapadné - zabarvit od bahna, listi apod. a
proplizit se k sidlu kanibald, aby zjistili co mozna nejvic o nadchazejicim Utoku.
Béhem odposlechu se kanibalové proreknou, kde se nachazi posledni drahokam.
Déti se musi odplizit, jit pro drahokam a schovat si ho v tabore. Kanibalové si jdou
také pro drahokam, ale kdyz zjisti, Ze tam neni, rozzuri se a rozhodnou se déti
snist.

Jak daleko dojdes s hrdosti,
neZ se kanibal pusti do tvych kosti...
Tam, kde strely svisti,
tam se oko blysti.

Priprava hry:

Kanibali doupé pripravit - ozdoby, chrastitka, louce, lebky, kosti, ...

Prabeh hry:

Prvni Gtok kaniballl je chaoticky a mél by skoncit fiaskem. Nasledné si pak daji
valecnou poradu (déti mohou jit odposlouchavat) a béhem ni se rozhodnou déti
lovit po jednom. Par déti by se jim mélo povést ulovit a budou je privazovat ke
stromdm. Déti se musi domluvit a chodit své kamarady osvobozovat. Détem by se
mélo nakonec se podarit dostat se vsem opét do taboristé (kanibalové budou
postupné umirat), kde zvladnou porazit i posledni kanibaly (miZou je taky
privazovat ke stromim?). Privazovani ke kulim je castecné symbolické!

Hadrovky, pénové mece, stit je cokoliv, co ¢lovék udrzi v jedné ruce (ne latky), dle
pocasi povolit vodu.
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Hraj, dzungle ceka!

Hodnoceni:
Zazitkovka.

Poznamky:

Pozor na lana, aby nedoslo k Urazu. Zaroven pozor na mokré hadrovky, jsou pak
té7ké a tvrdé - trefy pak boli. Clenity terén byl vyhodou, dalo se schovavat za rizné
kameny, vyvySeniny apod. Kanibalové méli neomezeny pocet Zivotd, ale pri zasahu
se odchazeli ozivit ke své studnici Zivotu (predem uréené misto opodal). Déti méli
nejprve tri zivoty, tak jako cely tabor, pri druhém kole dostali po ocarovani totemu
(libovolnou zarfikankou) barevné naramky jako symbol neomezeného poctu zivotu.
Z toho byly déti naprosto nadsené.

RUKODELKA - KAKTUSY

Doba hry:
2h
Pomlicky:
e zeleny filc
e barevné odrezky filcu
e koralky, knofliky, chlupaté kulicky, oci, flitry apod.
e bavlnky
o fixy
e papiry na sablonky
e tuzky
e nuzky
e jehly
e vatu
e pinzety
e 3Snurku na povéseni - vlna
e tavnou pistoli - neni nutna
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Priprava hry:

Nejprve si déti vyrobi sablonku tvaru kaktusu (mél by mit

min 10 cm). Tu pak obkresli na filc - 2x, navzajem

zrcadlové. Nasledné si vyberou bavinku a zacnou seSivat.

Jakmile maji cast (treba jedno rameno kaktusu) je treba

jej naplnit vatou. Postupné siji a plni, dokud nemaji zasity

cely kaktus. Pri plnéni si mohou pomoct spejli. Nasledné

nahore provlecou ocko na povéseni a kaktus si ozdobi -

prisivanim nebo lepenim tavnou pistoli.

Mladsim bylo potreba trochu pomoct, starsi zvladali Uplné

sami. Osvédcilo se nam nechat détem krabici s materialem

k dispozici i po zbytek tabora, v polednich klidech si pak ti, o chtéli chodili vyrabét
dalsi véci, co je napadly. Spousta déti taktéz kaktusu udélala kvétinac.

ODKAZY NA UZITE ZDROJE (INFORMACNI, TECHNICKE, MATERIALNI ATD.)
Selenitové koule - drahokamy (oci) posvatnych zvirat
https://naturshop.cz/selenit-koule-60mm

Kaktusy z filcu

https://praktickazena.kafe.cz/7-8-2019/kaktusovy-privesek-z-filcu-
20190610.html

Inspirace par her byla prevzata z Hranostaje
https://www.hranostaj.cz/

ZAKONCENI HRY

Kazdé ukonceni levelu bylo oznamovano hernim planem, od néhoz jsme se
presunuli k obelisku a slavnostné umistili oko zvirete. Na hernim planu byly
postupné tyto basnicky:

Ozyva se dzungle hlas,
neb nastal ten pravy cas.

| kdyZ mrtvym ztichl hlas,
ted nastal ten pravy cas.

Za ldavkou zni dZungle hlas,
opét je ten pravy cas.

Blizko uz zni dZungle hlas,
naposled je pravy cas.

Pfi najiti posledniho drahokamu skupina narazi na kmen kanibali v cele
s nacelnikem, ktery si pro ,svij‘ drahokam prisel. K minulym drahokamim se
nestihl dostat vcas pred skupinou, tento vsak konecné stihl v posledni vteriné
,uchranit‘. Nastane tedy bitva o posledni drahokam. Tu vyhravaji déti (snad :D).
Dopoledne zavérecna bitva - CTH BITVA O POSLEDNI DRAHOKAM odpoledne volna
zabava + priprava taboraku.
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Hraj, dzungle ceka!

Na svacinu dostaly déti za odménu dort z dzungle.

Vecer slavnostni umisténi drahokamu do obelisku, ohnostroj ze strechy obelisku,
taborak - diplomy, odmény - placky, naramky pletené z kouskd kuze.

Pri odchodu z taboristé o den pozdéji vsichni u brany stisknou tlacitko Esc
(prelepené tlacitko Enter)

CELKOVE VYHODNOCENI

Vzhledem k tomu, zZe déti nesouperily mezi sebou, bylo vyhodnoceni pouze dékovné
jak ze strany vedoucich, tak ze strany déti. Velice se nam vsak osvédcilo u
zavérecného taboraku predcitat postupné jednotlivé basnicky, které uvadély vzdy
kazdou hru a nechat déti vzpominat, co je k dané hre napadne. Bylo to krasné
vzpomenuti na cely tabor poporadé, jak jsme jej spolecné prozili.
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HODNOCENI HRY A JEJI DOKUMENTACE

V PRIPADE, ZE HRA JIZ BYLA REALIZOVANA, JE SOUCASTI JEJi HODNOCENI,
DOKUMENTACE (FOTOGRAFIE, DIPLOMY, DENNi ROZKAZY, KRONIKY, TABOROVE
OBCASNIKY, WEBOVAPREZENTACE A PODOBNE)

Fotky z tabora naleznete zde:
https://drive.google.com/open?id=1SOVIcVZ2LP7vwvzAKe3c-CoSqVVi32VY
Ostatni soubory, co jsme méli, jsou zvlast' v souborech.

PREDVIDATELNE NASTRAHY, NASTALE POTIZE A JEJICH VYZKOUSENA RESENI

Potize a nastrahy, pokud byly u ]ednotllvych her, ]SOU popsany primo u nich.

Ohnostroj se nam osvédcilo zapalovat pomoci zapalné sniry a mit pobliz hadici
s vodou, kdyby nahodou obelisk vzplanul (prece jen byl maskovan sasim a klestim).

Stejné tak se vyplatilo mit nahradni tuzkové baterie do ocCi zvirat v obelisku a
lampovy olej do louci. Jelikoz nam pomérné pravidelné jednou za dva dny sprchlo,
osvédcilo se nam na louce v kruhu kolem obelisku davat cepicky z PET lahvi, mokré
knoty nechtély chytat.
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Vysledky Soutéze etapovych her v roce 2020:

1.

misto: Hraj, dzungle ceka (PS Pavucina) Veronika Cejpkova a kolektiv

2. misto (délené):

Zemé fantasie (PS Svermovacek) Zuzana Pochmanova
Priserky s. r. 0. (PS lvanovice na Hané) Pavlina Zelazkova a kolektiv

3. misto: V zajeti stroje c¢asu (PS Domazlice) Vendula Pangracova a kolektiv
Specialni ocenéni pro celorocni hru:

Cesta do Pravéku (PS Ivanovice na Hané) Jaroslava BejSovcova

4. misto: Hvézdné Valky (PS Koprivnice)
5. misto: Pripady detektiva Jana MUDr. Oné (PS Veseli Medvédi)

Vydané etapové hry predchozich soutéZnich rocnik:

Hobit aneb cesta tam a zase zpatky (Ladislav Simek, Jana Ptackova)
Kremilek a Vochomurka (Véra Farska)

Expedice Archmedos (Vojtéch Vejvoda, Ivana Priisova)

PFib&h Sedoklenotu (Ivana Pri$ova)

Druzina kralovny Elisky (BoZena Klimecka a kolektiv Il. turnusu LT

Olbramkostel)

Tajemstvi Atlantidy (Ladislav ,,Ra&ma“ Simek)

Kouzelna Narnie (Ludmila Sediva a Robert Maule)

Afrikou... po stopach Livingstona (Veronika a Kristyna Markovy a kolektiv)
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 109. PS Vysehrad)
Elixir pro zemi Zlozemi (Zaplatilek Jiri a kolektiv)

Rok na vsi (Stépanka Sevéikova, David Svoboda)

Tajemstvi kapitana Snakea (Marie Zpévakova)

Harry Potter (Marie Protivova)

Hollywood (Marie Protivova a kolektiv)

Hranicariv 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 snl (Marie Protivova)

Most do zemé Terabithia (Misa Bouskova a Marie Protivova)

Navrat do budoucnosti (David Reha a Miroslav Klimecky)

Vikingové (Eliska Hronkova a kolektiv)

Elektronické podoby publikaci jsou zverejnény na: pionyr.cz/vydane-hry



Celotaborova etapova hra Hraj dzungle ceka! pracuje s tématem
filmG Jumanji. U&astnici jsou pohlceni Hrou. Musi shromazdit
¢tyri drahokamy, prekonat spoustu prekazek, dohrat hru do
konce, uniknout z jejich spari a vratit se zpét do realného
svéta.

Nejzajimavéjsi na celé CTH je herni princip, ve
kterem nesoutézi druzinky proti sobé, ale snaZi se
spolecné dosahnout stejného cile - porazit Hru.
Kazda druzinka ma sve specifické vlastnosti

(predstavuje jednu herni postavu) a jediné za

pomoci vsech dohromady mohou zvlddnout Hru
porazit.

Veronika Cejpkova, autorka

Hraj, dzungle ceka!
metodika celotaborové etapové hry
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