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KREMILEK A VOCHOM URKA

ETAPOVA HRA NA MOTIVY POHADEK VACLAVA CTVRTKA

Metodicky material

Pionyr
je objevitel novych cest, gni a hlasatel pokrokovych mysSlenek;
zna’i ideu hledani, touhy po poznani;
zkracemw vystihuje zasadu byt modernizikopnicky.

NasSe sdruzeni chce svoji pracigptiostat vyznamu tohoto pojmu.

- 2005 -
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POzNANI
.Pionyr je pracovity, i se.”

jeden z Idedl Pionyra

Etapové hry pdt k jedné z ostdcenych forenxinnosti na letnich taborech Elbem roku.
Zejména tabory ziskavaji diky nim pelbny spad a mnohorifezitosti, jak zajimay skloubit i
odliSnéc¢innosti.

SoutZ Etapovych her se v Pionyru vyhlaSuje od roku 204 do ni niiZze gihlasit kazda

pionyrska skupina. ProtoZze nechceme do rukopmsahovat vice nez je nezbytné, je zakladni

podminkou pihlasky zpracovani hry do obecsrozumitelné podoby.

Publikaci je mozno uZzit jen jako naétn Realizace hry musi vychazet z konkrétnich
podminek. Jeieéba zohlednit podobu tah&te, skladbu dastniki, oddilové a taborové tradice...
Konetnou podobu hry musi vytvib tym vedoucich a instruktéra pizpuasobit ji vlastnim
podminkdm. Mimo jiné i proto, aby ji mohli povaZzovza vysledek vlastniho asili.

At vam tato publikace pomiZe poznavat nové &ci a hledat nové napady.

Sekce projekt Ceské rady Pionyra



Pionyr
Etapova hra ,K  remilek a Vochom arka"

Ceskéa rada Pionyra vyhlaSuje kazdm®soutZ etapovych her. Uzérka soutZe je vzdy 30.
fijna. Autorské fispivky zasilejte na adresu Pionyr, Senovazné ndm2971IA6 47 Praha 1. VyhlaSeni
vitézi probihd jedt téhoz roku. Odrna za nejlepSiifspsvek dosahuje hodnoty 10000:KPokud se
rozhodnete zpracovat etapovou hru, dopojeme drzet se vyhlaSené osnovy.

1) Uvop
a) jméno a fijmeni autora;
b) pionyrska skupina;
c) misto a typ tabora, kde se hra hrala.
2) POPIS HRY
a) nazev etapové hry;
b) jména autar (textové i ilustrani ¢asti, pop. i jejich vazba n&innost dti a mladeze);
c) vyliceni astedniho motivu (fibéhu, cEjove linky);
d) wkova kategorie, pro kterou jedena;
e) vychovné cile;
f) prvky vyjadujici motivaci (odvy, deniky,...)
g) doporienda doba realizace.

3) PRIPRAVA
a) prameny (literatura a ilustrace, ze kterychiza&dr vychazel);
b) vyswtleni pojmi a vyjasgni dilezitych vztali mezi nimi;
c) naroky na materialni a technické zajst(ponucky, tisk material apod.);
d) organizace (jaké herni jednotky se hégsini);
e) stanoveni postupovychicH rozllenéni na jednotlivé etapy (ozteni klicovych etap);
f) stanoveni zasadnich atgjt, pravidel, norem,...
g) terminologie;
h) systém vyhodnocovani;
i) zékladni metodika pro vedouci;
J) zajiS€ni bezpénosti @i ¢innostech.
4) REALIZACE
a) uvodni motivace;
b) zahdjeni hry;
c) popis jednotlivych etap
i) motivace etapy (odkazy na literaturu a dogené pomcky);
i) popis jednotlivych her, aktivit a Ukl
lii) metodicka doporieni pro organizatora etapy;
d) alternativni zpracovani prdgipady nepiznivych podminek (néfzei potasi, jiné pirodni
podminky apod.);
e) odkazy na uzité zdroje (inforird, technické, materialni atd.);
f) zapojeni tradinich vrchol — dominant (karneval, sportovrigbory,...);
g) zakoreni hry;
h) celkové vyhodnoceni.

5) HODNOCENI HRY A JEJi DOKUMENTACE
a) usgsnost hry (dojmy realizatdr déti, pripadreé rodica);
b) nastrahy, zauzleni a jejich vyzkouSéageni;
c) dokumentace (fotografie, diplomy, denni rozkaayniky, taborové okasniky, webova
prezentace a podoén
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Uvob

Celotadborovou hru ,femilek a Vochorirka" si zahrala PS Boskovice v roce 2003 na vlastni
taborové zakladhv Uhfinové u Velkého Meziici.

Motivaci pro celotaborovou hru se stala kai?Waclava Ctvrtka ,Pohadky z paezové
chaloupky Kemilka a Vochortrky.*

Pohadkové postaky Kiemilka a Vochorirky jsou vSeobeghznamé a oblibené zejména diky
televiznim veernickam. Kazdy pibéh dvou skitka z paezové chaloupky poskytuje mnoho
napad na izné hry.

Celotaborova hra je dgna pedevsim dm vedoucim, ktid tvori swvij prvni tAborovy program.
Muze byt inspiraci i pro ty, kifémaji s gipravou CETEH letité zkuSenosti.

CHARAKTERISTIKA

Hlavnim cilem hry je povzbudit s@aivého ducha a ddb se pitom pobavit. Neni dlezité
umiseni, proto byl zvolen netraghi zpisob bodovani (viz bodovaci tabulky).

ORGANIZACE

Hra je utena dtem ve «ku
8 — 15 let. Sow¥i smiSené oddily s ptem 12
— 14 cti. ﬁ

Kiemilek a Vochorrka maji svoji 8
parezovou chaloupku, ve které se peonty i &
stany d@ti. Na leve stratistanu bydli Kemilc
a na pravé Vochotmkové. Cely tabor se
mimo odditi rozclil jest¢ na d¢ velké
skupiny, pro které byly iipraveny hry a
zapoleni jako mezi ¥milky a Vochonirky.

Kremilek a Vochorirka maji své bilé
cepikky. Pro jednodussi rozliSeni jsme u .
cepicky ve tech barvach — bilé, modré ae?.dnnodryml prouzky B prvnim nés upu jsmeecbm
rozdali cepikky s barvou jejich postatky: Kiemilkové dostali bilouwepicku, Vochomirkové
modrou a vedouci pruhovanou.

Bylo dilezité gipomenout dtem kazdy pibéh. Jednotlivé fibéhy ,Z parezové chaloupky” je
mozné pecist nebo je shrnout doékolika radki. Autorka hry zvolila delSi variantu.iiBehy
opsala s chybami v textu. Tak vznikla dalSi bodogacitz. Deti si pribéhy cetly a chyby hlasily
svému vedoucimu. Chyby se podle originalu zkontalp a byly zapsany do tabulky, viz
bodovani.
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BODOVACI SYSTEM

Byl zvolen slozijSi zpisob bodovani. Jeho vyhodou je, Ze nikdo neprohkKagdy &astnik
CETEH dostavé diplom.
Vzor s popisem u bodovacich tabulek.

Bodov

aci tabulkaé.1

Den

BOdOV(;\Y); her‘

X vonek

Probézne
body
celkem

/
Bodovoni

CTH

L T 1 |

dh}

Bodwu celkem uoden:

15

Rodu celkem 2o den:

[ 1 1 1

16

I
[
l
1

Bodu celkem 3o den:

1%

celkem 20 den:

Bodx

18

Bodu celkem o den:

[ T T 1

13

Dodu celkem wo den:

20

Bodyw celkem 2o den:

[ 1T 1]

24

Bodyu celkem 3o den:

|
|
I I
|
I

I I |

22

Body celkem 3o den:

[

23

Body eclkem 3o den:

[ [ 1 1

24

Dody celkem 3o den:

N O

25

Body celkem 30 den:

26

Bodg

celkem 2o den:

[ T T 1

21

Body celkem 20 den:

28

|
]
]
[ T T T 1
1
]
l

Body celkem 2a  den:

[ T T 1

23

Body celkem 2o den:

Boc\\(; celkem

je ukryt v blizkosti tdbora v ohraf@ném Uzemi.

Bodovani stani:
Cislo stanu, jméno podle postéek na bodovani Uklidu.

Bodovani her:
Celkové body, které ziskal
oddil za hru.

Praubézné body celkem:
Body druZstva, které za cely
den soutzi

Bodovani CTH:

Klasicky zpisob bodovani 5,
4, 3, 2, 1, jak ho zname, ale
patitA se podle bad
ziskanych za cely den, ne za
jednotlivé hry.

Zvonek:

To je bodovaci uklidova hra.
Kazdy den jeden oddil (i vic
oddili) musi v ukitém

casovém  limitu  ukKlidit
ve svych stanech
a jejich okoli. Pokud spini
casovy limit a  spini
podminky, ziskava oddil 2
body a je pipusgn k hledani
zvon&ku. Pokud ne, ma 0
bodi. Zvonek

Zvonek musi oddil najit také seném
¢asovém limitu. (N&S limit byl @ minut). V gipads, Ze oddil zvonek najde, ziskava dalSi 2 body.
Pokud oddil zvonek nenalezne, neziskava Zzadnéad$i
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BODOVACIi TABULKA C. 2

Rodovani stond

<[x

L<IR|<|R|<X|<|R| <[®x|<

Bodovaci tabulkaé. 3

Bodovont K o V
m

A4 15 164 F 18 19140 [ [AL[A3]|L4[15[16]1%|28[49[ 30| Bedy

PROGRAM
To, co neni v tAborovém programu (origmtian planu CETEH).

Rozcvicka

Pomicky: 3 druhy pexesa po dvou kusech.

Provedeni:Kazdé rano se ve vymezeném prostoru v okoli talooraznérech asi 10 x 10 m
rozhazely kartiky pexesa. Ty pakéti na dany povel &ely sesbirat a rodtit: nactverice (Ctyfi
stejné obrazky), na dvojice (dva stejné obrazkjgden obrazek. Rozatka se hrala vzdy jen na
Kiemilky a Vochonrky.

Hodnoceni:Ctyti stejné obrazky 4 body, dva stejné obrazky 2 bgelyen obrazek 1 bod. Body
seteme a zapiSeme do ,Bodovani K a V*.

Turnaje
Turnaje se hraly AZfsobem ,vSichni proti vSem* na kategorie - vZdy me&iinou a veeri.
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TABOROVY PROGRAM (ORIENTA CNi PLAN CETEH)

b4 4 \ 1 \
ORIENTACWI TRAROROYY PLAW PROGRANMU
Dopoledne Odpoledne Veger ’po:_ho\.vnk‘g
4 ‘Pm?ezd Hleddnt oolul{\wgo\r\ g\\\'j.r&
o A4 |Roxdélent dek do oddil&  [HODINY S SEDMGU RUEIEKOV oh”"’ pokrk ndze ddl
J 3ivkovd Ty D dolevdinl Sudduky
Vi 15 [9AK QT\HRF\L\ STUDF\NK\I Priprovo_proaramu na ¥obord k| fohodovact teb. ohen 0 varen! Soge
V- D ha.wcv\&.s‘\'E L\n«_‘_o ohnich
3 St 4b |InK ROEBILL SLUNITKOVOV BRSY| YK $ASADILL SEHINKD oup‘a‘,s:\:,,»w PR
_ o . . . D:;a:mxl\’\ V\‘lc;&S\ \&l:t&;aq
b T4 A% |4AK VEESAU Viw JRK $AHRALL BE% BRSY Oddilove o\r\\mé\'—,\l o
i)
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. % \ \ . D .
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0054 23| vysTRELLL ¥ kAuol VEZUL CIYRA KAHEWY D ol B e biaer ]
- . ” o _ ' ? su»e..\\ o bo\gc\k_\»\\
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TURMAYE PFehozovans, ringo
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1.DEN

Odpoledne -HODINY S JEDNOU RUW:ICKOU

- Oddily si hledaji svoje oddilové misto, kde budopribéhu celotaborové hry pinit ,odborky”,
opékat parky, planovat program k taboraku atd.

- Hraji se seznamovaci hry. Vymysli se nazev pip 9ddil, oddilovy pokik a kresli navrhy na
oddilovou vlajku.

Snazime se vtahnouttddo ctje celotaborové hry a také do pravidel chodu tabora

Vedouc{ dne:
Sluzba v noci:
SluZebn{ oddil:
No&ni{ hlidky:
0-1

1-2

2 -3

3-4

4 -5

5-6

6-17
Program: dopoledne

odpoledne
Pochvealy:

Tresty:
Rizné:

V Uhf{nov¢ dne: Viedimfr F A 3SK ¥

vedouci tdbora

11
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2.DEN
Dopoledne- JAK OTVIRALI STUDANKU

Motivace: ,K 7emilek a Vochotinka rozbijeli led na studance, aby se studankolgmbhla vrétit
zpet do studanky*

Ukol: Protoze je léto, tak nade studankova vila madipié trapeni. Slysite ji? dde tence pke,
protozZe ji vyschla studanka. fémilci museji najit vilu. Naplni ji studanku dolgony vodou.
Pak se vrati do tabora pro Vochimky. Ukazi jim, kde je studankova vila a pak Vocliokové
doplIni do studanky zbyvajici vodu.

Hodnoceni: Vyhrava to druzstvo, jehoz vila donese do tabovaigplnou studanku.

Odpoledne— 1K VARILI SIPKOVY CAJ

Motivace: ,Vochomirka dostal feskutou rymu. A protoZze mu #&hKremilek pomoci, sh&h
cerstvé Sipky, aby mu mohli witaSipkovycaj na vyl&eni jeho feskuté rymy.”

Ukol: Stejnou rymu jako Vochotinka ma i nas hlavni vedouci. Nos ma od kychamiik&ni cely
cerveny. Paebuje pomoc. Musime mu uwacaj proti ryme. Vasim ukolem tedy bude vzit si kotlik
a uvdit pro hlavniho vedoucih®aj z lesnich bylinek a plad Pozor! Musite napsat suroviny, které
jste doc¢aje dali. Vyhraje oddil, jehaZaj vylé&i rymu naSeho hlavniho vedouciho.

Realizace:Kazdy oddil dostane kotlik, zapalky, vodu, papfuzku. U svych ohikua uvai ¢aj a
napiSe seznam pouzitych surovin. Hlavni vedoucsamozejme ¢erveny nos a chodi po téieoa
kycha.

Hodnoceni:Caje hodnoti porota. Kazdy z pordtma moznost ohodnotigje body v rozmezi 5 - 1.
Vyhravéacaj, ktery dostal nejvice bad

Vecer — ZAHAJOVACI TABOROVY OHEN

Pri vaenicaje maji dti dostatekasu pro vymysleni programu k zahajovacimu taboraku.

12
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3. DEN
Dopoledne— JAK ROZBILI SLUNiCKOVOU BASU

Motivace: ,Vochomirka vypustil ze Svatojankovy svitilny plaminek, jege rozbil slunékovou
basu. Plaminek musel krmit a nakonec mu i Svatkjanenohl spravit sludgkovou basu.”

Ukol: Svatojanek, co nesl plaminek, nachystal pro vatudesem s povidanim o ohnich. Pozorn
se divejte &téte. Po navratu do tabora napiSete, co jste sesra gadili a co jste vidili.

Realizace:Cesta lesem m&tl néco nadit a zarové je seznamit s okolim tabora. Cestu vyana
faborky. Na trase jsou uméstly karticky sohmovym desaterem, s ukazkami ndgh
a s povidanim o nich. Ukolem oddjle projit trasu bez genéhocasového limitu a nait se co
nejvice o ohnich. Vedouciédm v pfibéhu cesty vys#tiuji, co znamenaji jednotlivé obrazky a
podavaji vyklad k olovému desateru.

Hodnoceni: Po ichodu do tdbora rozdame odudil papiry. Zti napiSi, co si zapamatovaly.
Vyhrava oddil s nejlepSimi poznatky. Kazdy gektobodujeme samostatn

Odpoledne- JAK ZASADILI SEMINKO
Motivace:,K femilek s Vochoriirkou sazeli fialu, usnuli a misto fialy jim vyroattlivizna“

Ukol: Nedaleko od tabora se objevilifitkové. Ti dva zde podepicky nasazeli vechno, co je
napadlo. Vasim u(kolem bude najitislované a sepsat seznam vSeho, co pod nimmniek a
Vochomirka zasadili.

Realizace:V terénu ukryjeme naizna mistatepicky a pod & umistime ,seminka“. i jsme asi
tiicet cepikek a pod nimi nagklad bobkovy list, cukr krystal, nudle, grank@snek, apod. Cela
hra mize probihat
nasledovs: Oddil si zvoli
jednoho zapisovatele. Tel
stoji nebo sedi pod .
kopekem. Ostatni hledaji
cepikky. Jakmile ®jakou
najdou, podivaji se n&slo
a obsahcepicky. Pak se
vrati k zapisovateli, nahlas
Cislo a obsah cepicky
a pokr&uji v hledani.

Hodnoceni: Vyhrava
oddil, ktery ma uplny
seznam. Hodnotiméislo a
spravny obsah ¢epiky.
Kazdou ¢epicku bodujeme
zvlag.

13
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4. DEN
Dopoledne— JAK UCESALI ViLU

Motivace: K remilek a Vochotitka vypletli sedm étrikii z ostruZini. Sedmetikiz potom desalo
vilu, ktera ztratila liebinek a zrcatko. Tadha ucesana tarit mesicku.”

Ukol: Vy umite takésesat. Stanete se tedy
chvili vétiiky. Vyberete si v oddile jeden neb
dva modely a teSete je, jak nejlépe umi
Vytvotite co nejzajimaySi a nejnapadifSi
uces. ProtoZe budeteesat vilu, tak ji takeé
vytvorite vili obl&eni. Povite nam také naze
acesu, jméno vily a popiSete otdai.

Realizace: Oddiim rozdame paebny
material, ktery si samy zvoli: krepak
sponky, gumiky atd. Casovy limit je jedna§ .
hodina. Zvolime porotu a vytvime i@zﬂﬁi
piehlidkové molo. Behlidku uvadi moderator.

Hodnoceni: Kazdy porotce ma  tabulky®
s body 5, 4, 3, 2, 1. Hodnottds, obléeni a
popis vily od oddilového komentatore:
Vyhrava oddil s nejtSim patem ziskanych =
bodi.

Odpoledne— JAK ZAHRALI BEZ BASY

Motivace: ,K rfemilek a Vochofitka si ctlali
muziku na trumpetce, co ji na pasece ztrc
baZant. Potom s8el c¢melak Zumbarda,® g :
kteremu spadla chaloupka a rozbila mu basui 'ﬁemzl na co (ﬁlat cmelazl mu2|ku Iﬁemllek
dostal spasny napad. Donesidvo. Rekl, & si do @) Zumbarda si do ¢ vleze a zabréi. A
opravdu ono to hralo jako sama prava bas#éeiilek se pdal s trumpetou a byla muzika.”

Ukol:

- Toto odpoledne nechame v&i. Provadime vyuku uzlovani, zdrawoy, Sifrovani apod.
- PInime zkouSky pa#ti, sily atd.

-V pozcjsi casti odpoledne fizeme uspiadat turnaj v ringdi piehazované.

- Zéarovei se provadi kompletni kontrola a uklid sian

Vecer — posezeni u oddilovych oldiii a opékani paikk veseri.
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5. DEN

MuaZeme usptadat celodenni vylet spojeny s koupanim.

15
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6. DEN
Dopoledne— HODINY SE ZLOU KUKACKOU

Motivace: ,Vochomirka vyrak¥l hodiny. A protoZe u tohgikal neustale ,krucis®, tak kuk&ka
misto kukani byla samé ,krucis”, ,krucis“. Kmilek s Vochofimkou cheli kukacku zavit na
petlici, jenomZe nez to stihli, byla po celégmvé chaloupce sama kuka a samé ,krucis“.
Cheeli tedy na kukeky poslat keku Tynu, ale ta na/@wné kukaky neplati. A tak Kemilek
nakreslil uhlikem na z&kocoura. Sotva ho kuky zahlédly, lekly se a uédy. Zistala jen jedna
v hodinach. A ta od té doby misto ,kruci$" kraskuka: ,Kuku, kuku.”

Ukol: Chcete si zazlobit? Tak dnes si zazlobite. Stes®u vas zlé kukay. Budete chodit ve
dvojicich a schovavat séqa vedoucimi z jiného oddilu. Ukolem vedoucich buéle najit a dovést
do paezové chaloupky.

Realizace:Vymezime prostor kolem tabora, kde se mohéti sthovavat. Kazdé dvojici svazeme
ruce, aby se nemohla rozpojit a vySleme je do teréby se schovala. Asi 10 minut poté
se vydaji do terénu hledat kuks vedouci. Kukaky z 1. oddilu hleda vedouci z patého oddilu,
kukatky z 2. oddilu hleda vedouci z 1. oddilu atd. Ka¥dglouci si zvoli jeden stan jakoipaovou
chaloupku a v ni bude shrondédvat své nalezené kukey.

Hodnoceni: Pri této he ziskavaji body pro oddil vedouci. Nalezené Kkkajsou hodnoceny
dvéma body. Vedouci ziska pro oddil tolik lipdolik nalezne kukéek.

Odpoledne— JAK SILI KALHOTY

Motivace: ,Vochomirka a Kremilek vtomto sjbehu Siji kalhoty, co si Vochairka spAlil.
V pribehu se také piSe o vosim rojeni. Nakonec vosa Opylksvém vosim rojeni uSije Zihadlem
kalhoty pro Vochouirku.*

Ukol: Nas tabor je také o hrani. desi, mili Kiemilkové a
B \/ochomirkové, vyrobite v oddilech - asi 10 m od taboravesi
aly. Na dly miZete pouzit jakykoliv frodni materiél (bléato,
vétvicky, mech, listi atd.). Tyto vosi uly vam budou dibyako
‘ start pro noni hru.

Realizace:Casovy limit nedavame. Nechavawes na stavbu podle
“N potreby a prostor k rozvinutiétské fantazie.

Hodnoceni: Hodnotime pouzity material a vzhled ulu.

Veder — JK SILI KALHOTY (NOCNIi HRA)

Ukol: Vedouci potrhal nit na uditi kalhot a tultélidaji vosy. Vasim Gkolem bude dostat se
k nitim tak, aby vas vosy nechytly. Kazdy z vas imepozorova#iziskat jeden kousek gitZvolte
taktiku, jakou chcete. Hra neni gas, ale na pmt ziskanych niti. Pokud vas chytne vosa, ktera
hlid4, odevzdate ji nit a nesmite jit pro dalsd kazdého hige je jen jedna nit.

Realizace: Na vhodném misttabora umistime rit(nastihané mastky presré na pd@et cti

v tAbde). K tomuto mistu budowtl chodit postuptt bez baterek tak, aby je nechytla vosa - klida
Kazdeé di¢ si smi vzit jen jednu ma8ku. Maslcky miZzeme dtem posléze uvazat na ruku jako
pamatku na hru a odvahu prokdzanou vé& tm

Hodnoceni Hodnoti se pe&et ,niti* — masltek v oddile. Za kazdou tif 5 bodi. Vitézi oddil

S nejvySSim p&em bodh.
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7.DEN — NAVSTEVNI DEN
Dopoledne— JAK ROZPALILI OHNIVEHO MUZiCKA

Motivace: , Do parezové chaloupky se vioudil tehBuperka. Po Kemilkovi s Vochotitkou chel,
aby mu slouzili. Tchoposlal Vochonirku pro #i kosi vejce a Kemilka pro # penkavi vejce do
lesa. Vlese pod skalkou stal smutny ohnivy dekziSkalka byla jeho Skrtatkem, ale byla
obrouSena. Vochofinka vysypal za skalku pisek, co hd mbot. Ohnivy muziek sjel po skalce a
rozskrtl se. Ohnivy muik jim potom na oplatku pomonhl s tébm Superkou a je5fim  zapalil

v kamnech.”

Ukol: Vyrobime si ohnivého mudka. Vyralgt budeme v talie. Pouzit mzete cokoliv (pirodni
material, papir, lepidlo, provazek, krepak...). Mk¥i si potom veéer spoléné prohlédneme a
ohodnotime.

Hodnoceni: Nechame hodnotiteti. Kazdé di¢ napiSecislo ohniveho muzka, pod kterym byl
vystaven. Vyhrava ten, jehoz moegk ziskal nejvice hlas

Odpoledne— VvOLNY PROGRAM V ODDILECH

—l
Z;‘:ﬁ' _rram,

o Prog e
% €Lz (T
i R
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8. DEN
Dopoledne— JAK ZMIZELI DRAKOVI

Motivace: ,V tomto pibéhu praskla podlaha p&zové chaloupky a z pukliny vylezl drak/seni
hlavami. Drak chil snist k'emilka a Vochorirky. Jak se tyit hlavy hadaly, utekli zatimAémilek
s Vochonirkou z chaloupky. CHii se schovat v lese. Déhli k potoku, kde setlvodnik Krapitko a
7ekl, aby si Kkemilek s Vochoiinkou chytli nosy. Pak nechal Krapitko zvednout vedapotoce.
Kdyz piletel drak nikoho nevid. Otocil se a odle#l. Potok po chvilce klesl a Aémilek
s Vochonirkou stali zase na suchu, Krapitko jim gegkazal cestu k gezové chaloupce.”

Ukol: V piibéhu honi drak Vochoiirku a Kiemilka. My se tedy budeme taky honit. Réate se
na Kremilky a Vochonirky. Se¢adime se od ne§tsiho po nejmensiho a na poveligfilci® ¢i
~-vochomirkové" se rychle zvednete arémilek honi Vochorirku nebo naopak. Padre se tedy
podivejte, koho mate proti sblve dvojici.

Realizace:Pozice k ho#ni mizete fizr¢ obménovat. Kiemilek s Vochorniirkou mohou stat zady,
sedt zady k sob, klecet proti sob. Mohou leZzet naiife nohama k s@&h na zadech atd. Cilova
meta je vzdalend asi Sest niatia ol strany.

Bodovani: V této He bodujeme Kemilky a Vochonirky. Pcitaji se chycené postaky pred
metou. Kazdy chyceny je jeden bod.

Odpoledne— JAK NASLI POD BORJVKOU HOUSLICKY

Motivace:  ,Kremilek s Vochofinkou  nasli
housleky. Vochonirka vyrobil smyec. Kdyz na
houslicky zahral, bylo Kemilkovi rovnou do skoku v
Houslicky hraly chvili polku, chvili kvapik a nebylff

k zastaveni. Nakonec je Vochika vyhodil oknem = ol
do potoka. Houstky patily cvrecku Makoltkovi. B ’
Ten uz houstky hledal. Houstiky mezi tim
doplavaly po potoku az k vodnikepekovi. Cepeek
udelanym smycem pejel p'es struny houstek
a ty hned spustily/asaka az toCepe’ka shodilo
zvrbové wtvicky, na které setl Kremilek a Vochofitka vzali houskiky a odnesli
je cvrckovi Makoltkovi. Za odranu jim cvicek Makoléek zahral na housiky tak, jak se naéhma
hrat.”

Ukol: Pribeha o Kiemilkovi s Vochonirkou jsme jiz slyeli mnoho. Vasim Gkolem je vynegsl
novy pribéh Kiremilka a Vochorirky, kde vSechna slova mimo spojek i@gioZzek budou zénat
pismeny V nebo K. Sy piibéh miZete zdramatizovat a scénku si zahrajeme iejZiho
taborového ohh

Realizace: Oddiiim dame dostatey c¢asovy prostor k vymysleni fipéhu (scénky), k jeho
dramatizaci a fiprave kostymi a potebnych rekvizit.
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9. DEN

Dopoledne— VYLET DO OKOLI TABORA

Ukol: Tento den naplanujte vylet do blizké vesnice. Zpest tim trochu gibéh tabora. B cest
procviiujte s @tmi orientaci, kterou budou petbovat k odpolednitb.

Odpoledne— JAK MELI PROBLEMY S RAKEM

Motivace: ,K /emilkovi s Vochofitkou se na dvorku ve studni usadil rak, a tak pefd pomoc
muztka Vodenku, kterym jim pomohl se raka zbavit. Jeakese jim chil pomstit, proto vzal
Kremilka a Vochorrku do klepet a Sel k Vodenkovizefnilek a Vochofitka zaali rakovi zpivat
ukolébavku po réim zpisobu a on opravdu usnul. Zavolali tedy ze Zpnaminek vody, po kterém
poslali k Vodenkovi zpravu o rakovi. Jakmile se vakudil, pokréoval v cest. Vodenka uz byl
pripraven, a tak kdyz rak zakal a veSel do Vodenkovi karky, vylzhly ze vSech trubek, trutak
praménky s proutkem a rovnou s nim na raka. Ratil pudepet Kemilka a Vochorirku a utikal
odtud nosem napd tak, jak to raci nedaji.”

Ukol: Vodenka je ve své kaimce stale sam. Hlida vodu, aby deliekla. Rad by si s vami zahral
na schovavanou. V lese je bakai sloZzena po tém zpisobu. U kazd€asti basniky je napsan
azimut, pod kterym naleznete dalSi pakngéni. VasSim ukolem je najit celou basui, sloZit ji a
napsat p@esku. Pak ji odevzdate aidete jit za Vodenkou.

Realizace:

Basnika:

Mam komirku samou
rourku, trubku, truliiku,
kohoutek a ventilek.
Kde ja asi jsem?
Jsem tam,

kde voda do vaseho
tabora prameni.
Zkuste n& najit.
Houpy hou, jdte

za sladkou odsmou.
Vodenka

Vaor  bdsnidks no wmistea

Bésniku ,rozepiSeme* po gdm zpisobu na prouzky papiru. Vytime
orienta&ni trasu s azimuty a po trase rozmistime prouZlenitidy. Déti
musi trasu projit a basiiu sestavit. Na startu vybavime oddily papirem
a tuzkou na opsani bagky.

Vodenka m& u sebe sladkou afim (lizatka, bonbdény atd.) Je schovan u
studanky nebo u potoka. Zalezi na moznostech.

Hodnoceni:

Hodnotime rychlost sestaveni baswyi to zda maji oddily opsany
vSechny prouzky a také rychlost v nalezeni Vodenky.

7

V dalSi ¢asti odpoledne nechame oduiil cas na dokateni pohadky,
dodilavku kostyni a kulis k v&ernimu vystoupeni.

po Yruse

4 Mo weelmok. womas

3 yerh_uch ety Vedéer — TABOROVY OHEN

& weuor | wdourk ukiibuet,

10 o2 wokdols wonémdo

:)) ketuohole i kelitney.

U tdborového ohhoddily zahraji své pohadky.

+ Plnedoy V mezicase niZzeme zpivat s doprovodem

[t— Edk (\1\'6 150 mesy 2

5 Hesa mat,

b edk adov od ohefav

Aq'avo\o(x\{' fnemorp-

8 EJFSUJQ Em ‘Héan

kytary.
Vodenko wo w sebe slodvou
edmin(lizcthea bonbdn, atel.)

Je sehoveln w 5»(fmo[01wk,>

nebo w Vo%l:@. ZEAlez! non

«
VoS
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10.DEN

Dopoledne— JAK VYSTRELILI Z KANONU

Motivace: ,Na pasece se objevil muzik Kazbunda ackchtemilkovi a Vochotirkovi zbourat
komin. Ti to neclati dopustit, a tak si pozvali na pomoc brouka Prgt@as jeho kandnem. Prskavec
dvakrat naladoval, jenZze muzik Kazbunda pokazdé fgekl a uhnulo mu to kolem ucha.
Vochomirka si vliezl do kanénu./i€milek zatahl za Spagéatek a dalo to takovou raiwse vSechno
nep’evrhlo. Na takovou kouli nefirKazbunda dech a sesypal se zedty dok.”

Ukol: V dnesnim fibéhu stileli Kfemilek s Vochorirkou z kanénu. $let budeme také my.

Realizace:Kolem tdbora rozmistime stanowist

strelba

-z luku;

- ze vzduchovky;

-z praku;
- micky na tet;

- granatem na cil,
- srazenim kuzelek;

- hézenim miku do houpajiciho se kbeliku;

Rozdame kartky na bodovani. Kazdy postupobejde vSechna stanowst

Bodovaci tabulka

Bodovaci tabulka je univerzalni i pro dalSi hry.

odoli ]

Iméno

Ku*c.’?ov‘ff—

Bodl,

Histo

'Bocl? celkem

Hodnoceni: V této sowtzi hodnotime celkovy p@t bodi pro
oddil, dale nejlepsSiho jednotlivce, iémilky a Vochonrky
(celkovy sodet bodi pro rg).

Odpoledne— AK VEZLI CTYRI VELKE KAMENY

Motivace: ,Ohnivy muzéek dostal Skytavku. Jediné, co miZm
pomoci, je konrka zactyr velkych kameh kde se doriceti
vySkrta a bude po Skytavcerdfnilek a Vochotitka mu tedy
ctyri kameny dovezou a ohnivy miEk
se uzdravi.”

Ukol: Misto &tyF velkych kamef budeme po vyzriené draze

------

oddilu cvrnkat nejprve ¥emilkové, a potom Vochoinkoveé.
K tomu si jeSt zkusime ,zakutalet” rezervou z auta.

Realizace:Vytycime nepilis dlouhou faborkovou drahu v okoli

tabora. Kemilci z jednoho oddilu se is&li od nejétSiho po nejmensiho a cvrnkaji postépn
v daném ptadi do tenisového Ku. Radi se na konec zastupu. Po nich nastupuji VoaHmwé.

Do neqilis prudkého kopce nechameitidna zawr vykutalet rezervu z osobniho automobilu
(me&timecas).

Hodnoceni: V cvrnkani do tenisdku hodnotime celkovsis oddilu a celkovyas Kremilka a
Vochomurku. V kutéleni rezervou hodnotindas oddii.
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11.DEN
Dopoledne— JAK HLEDALI PET PENEZ

Motivace: ,K 7epelka Jufa ztratila gt perez. Vochonirka pet perez naSel u kovdka LukaSe, ten

si pet perez stadal na lFisko. Kovaik Lukas mdl pet perez jako zavazi. KdyZz mu je Vochivka
vzal z iska, zakicel: ,Huperdum!* a presk@il Vochomirku. V chaloupce to chitVochonirka
predvést kemilkovi. Zakicel ,huperdum®, ale rjak se mu fi tom zamotaly palce pod firu. Ta

se roztrhla a udala na pasece zimu./&pelka Juta se piSla zeptat, jestli Kemilek a Vochofitka
nasli jeji penize. Jak se'dpelka Juta hnala k @ti perezim, co se kutalely pod posteli, zved| se
takovy vitr, Ze to odfoukalo vSechnaipe rekam pes feti les.”

Ukol: Krepelka Jula mela pst peréz, co Vochonirka naSel. NaSemu hospdida
se poztraceldisla z pokladni knihy. Vasim Ukolem bude donésthiacisla a znaménka, ktera se
ztratila. Jenom hospotitabora vi, Zze@tanim a od&tanim vyslo to nejvyssiislo.

Realizace:Po lese jsou rozmisty karticky s¢isly 0, 1, 2 — 9 v tolika barvach, kolik je odd{l5
oddilh — 5 barewisel). Oddily mohouddtat a odeitat pouze dvoumistnésla. Znamének musime
tedy udlat tolik, kolik mame dvojicisel. Jednim znaménkem musi byt ,rovna se.”

Piiklad 2 2 + 33 -1 1 = 4 4. Jeba pipravit dostaténé mnozstvéisel.

Hodnoceni: U této hry nehodnotime&as. Hodnotime pouze vysledek. Vyhrava oddil s rigjim
vysledkem.

Odpoledne— 2K SI UDELALI HOUPACKU

Motivace: ,K 7emilek a Vochotitka vyrobili houpaku. Povsili ji mezi dva stromy, kde dia
hnizdo kuna Dérinka. Té se hodka moc nezamlouvala. A tak kdyz se Vochlkanvyhoupl co
nejvyse, udala na rej takovy kuni obliej, az se pustil provailka spadl pimo do kuniho hnizda.
VSechno sledoval potajmu hraboS Hiké. A kdyz
videl, Ze Kemilek nevi, jak Vochairkovi pomoci,
rozhodl se mu poradit. Omotal&€milkovi kolem pasu
provazek a oblékl ho do starého hraboSiho kozi¥kki.
Doérinka uvidtla Kiremilka v hraboSim kozisku, sjela f
stronme doki a zase nahoru. #milek rychle rozepnul
pentlicky na koziSku. Dérinka se lekla argfnilek
s Vochonirkou zatim sjeli po provaze od hraboSe 1
zem."

Ukol: Kiemilek a Vochoriirka se houpali. My si t&
pro zvednuti adrenalinu giéme ,Hry bez hranic*.

Realizace: Pro pobaveni &#i nechame sogfit oddily
s druzstvem vedoucich.

1. Zavod trojic — Druzstva se roztl do trojic.
Prostedni v trojici stoji zady. Krajni drzi
prostedniho pod paZemi. StafetolZi k meé.
Tam prostedniho pusti adZi zpst, aby gedali
Stafetu.

2. Beéh s gumaky- Prvni hréd méa na vSeclityfech gumaky. BZi ,po ¢tyiech” k met a zpt.
Gumaky peda dalSimu. Tak sefitaji az do posledniho.
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10.Zatloukani kebiki — Hr&i

Listky své barvy- Druzstva musi Stafetéposbirat listky své barvy, rozhdzené v prostoru
asi do 5 m ped nimi.

ESus s vodow druZstva obdrzi na startu plny eSus vody. Postdpafeto¢ vychazeji k
met a z@t. Vyhraje druzstvo, kterému zbude v eSusu nejviaky.

Provlékani provazkw ¢lenové druzstva si stoupnou thdy a na pokyn Zaou proviékat
provazek pes rukavy vSecblena. Vyhrava prvni ,proviéené” druzstvo.

Beh na pabrouky — ,Po

¢tyrech” - krichem nahoru -
bézi hr& k meg. Tam se
postavi a &2 zpit do cile,

kde gredaji Stafetu. Vyhrava
druzstvo, které je jako prvni
prostidano.

Skladani obrazu ze startu
vybéhne hré&, obkshne
kuzelku a dobhne
k rozstihanému obrazku.
Vezme si jeden dil a¢ki do
cile. Ze startu vybihd dalSi
V cili sloZi druzstvo obrazek. Vyhrava druzstvaené prvni slozilo obrazek.

VeéSeni pradla— Natahneme provaz. Pod provaz umistime pro kaltdéstvo rendlik.
V ném je ukrka a dva koliky. Z druzstva vybhne prvni hré, musi po¥sit utrku na dva
kolicky a kEZi zpet. Druhy ugrku sunda. Tak se htidsttidaji az do posledniho. Vyhrava
rychlejsi druzstvo.

Provlékani smetaku ¢lenové druzstva stoji v zastupu — rozkmo - jeden za druhym. Na
znameni si zme prvni proviékat smetak mezi nohama. Poslediiuzstva smetak vezme a
piebiha na misto prvniho e
znovu posila smetak ¢ggnym
zpasobem. Vyhrava druzstvo
které se jako prvni celé
prostida.

bezi Stafeto¥ k meg, na
které je kladivo, kebiky a
Spalek. Hré zatlwe hrebik a
vraci se zpt. Vyhrava
druzstvo, jehoz o] ¢
nejrychleji zatld¢ou vSechny
hiebiky.

Hodnoceni:vyhrava oddil s nejvySSim giem bodh.
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12.DEN
Dopoledne - JAK USILI OBROVI BOTY

Motivace: ,Na pasece hrala kom& muzika. Pini tancovala malika vila. Fi tancovani
zakopla o skalku, co nebyla skalka, ale palec oMar si chél zatancovat také. A aby se mu
tancovalo dobe, poruwil Kiremilkovi a Vochorirkovi, aby mu udali tanecni stevice, zatimco
on bude spat za kopcem. M#k vila odvedla Kemilka a Vochowrku ke d¢ma paezim.
.Udélejte z patez: boty,” rekla vila. Kemilek a Vochotitka se dali do dila. Sekyrkou,
palickou a dlatem ,usili“ par pa&ezovych bot. Poté seiprnul obr. Obul si boty a dal se do
tance. Chvili tahl levou nohu, chvili pravou, atéesice ani krok. Obra popadl takovy vztek, ze
zabral tak, az v zemi prasklo aspay se vyvalily a to hnalo obra azkam za hory.”

Ukol: Kiemilek a Vochoriirka vytesali a viezali boty pro obra. Zkusime si takéieyavat.
Material si niizete vybrat podle svého napadueit, Kiru atd.) Vyezat niizete, co budete
chtit.

Realizace: Détem nechdmeas na pemySleni. Porizeme jim najit v lese material, jaky
potrebuji. Ri vyifezavani musi oddilovy vedouci dohlizéfppdré i pomahat.

Z vyrobki pak oddil vybere dvaZz i nejpodaergjSi dila a vystavi jefeba v jidels.

Hodnoceni: Hodnoti samy &i. Vyrobkim damecisla. Kazdé dé& napiSecislo nejheiho
vyrobku a vhodi listek doripravené krabice. Vyhrava vyrobek s ngfim pa@tem hlas.

Odpoledne— JAK POZDRAVILI MYSKU

Motivace: ,V tomto pribehu chel jezevec Burdych Aesre v sedm hodin zliih parezovou
chaloupku. A protoZze tomu éhvochonirka zabranit, snazil se posunout hodiny zpatkyzden
hodiny musi od#fovatcas spravedliv a placly Vochonirku pres ruce, kdyZz posunovalduku
zpéatky. V sedm hodin se veitsici vSechno zaéslo. Jezevec uz hrabe pod chalupou. MySka
Filipka vbehla Burdychovi pod tlapky a polechtala ho drapkeod wSemactyrma. Burdych
vykehl z diry pod chaloupkou a chvili tancoval jedetanec, az zapomgh co chtl viastre
delat. Kremilek a Vochotitka to pozorovalii ve g¥nicce a podkovali mySce Filipce.”

Ukol: My3ka Filipka si zabojovala s jezevcem Burdychdy.svedeme také boj.

Realizace:Kazdy oddil si vyrobi vilajku. Vlajku umisti na gakikoli mist v okruhu 50 m okolo
tabora. Tato vlajka je Stabem oddilu. Ve Stabu jSokti a jeden vedouci, ktery dohlizi na
regulérnost hry. Od vlajky v okruhtti tmetiti jsou rozmistny tii druhy barevnych papitk

V tomto kruhu - 3 m okolo vlajky - mohowetil ze Stabu chytit zajatce. Zajatci se mohou stat
déti z ostatnich oddil, které hledaji Stdby a snaZi se ziskat papirkhdzené v izemi 3 m
kolem vlajky (3tabu jiného oddilu). Stab se snaddib umistit tak, aby byl co nejmén

k nalezeni.

Hodnoceni: Hodnoti se peet ziskanych papitkpodle druhu. i barvy: bily papirek 5 bagd
¢erveny 10 bodl a modry 15 boiél Fripocitame téz péet zajaté. Vyhrava oddil s nejvySSim
poétem bodi za papirky a za ziskané zajatce.
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13.DEN

Celodenni vylet na blizky zamek, hrad apod. spojskpupanim. Po ffchodu do tabora
oddilovaginnost.

14.DEN
Dopoledne— JAK NEVEDELI, CO SE EJE

Motivace: ,Vochomirka nél chu’ na rybu. Zrovna $li kolem rybnika, a tak'zkali na vodnika
Krapitka. Vybrali si Stiku a Sli hledat keni. JenZe si omylem lizli jedné bylinky — neftafku
a zapomdli, co cheli i kde bydli. Nezbyvalo jim nic jiného, neZ diiseut na paez a pdkat, az
Ucinky nepardtniku pominou. Mezitim jim Krapitko nesl Stiku daloupky a kdyz zjistil, Ze
v chaloupce nikdo neni, 3el ty dva hledat. Deepavé chaloupky mezi tim vlezl ttBuperka a
nacelal v chaloupce neplechu. Vylil vSechnu vodu kusStdnesl| zpatky do rybnika. Krapitko
vzal Stiku znovu do chaloupky. Po éestu skoro vyschnul Sos. KdyZ#iSel do pa&ezové
chalupky, polozil Stiku na#t jenZe na jeho Sos nebyla v chaloupce anidiapvody. Krapitko
se zaal ztracet, az byl upth malicky a nebylo ho vi#t. K/emilek a Vochoritka se zatim
vypletli ze Slamastiky s nepaimikem a vrétili se do chaloupky. TehSuperka byl schovany
pod lavici acekal, az pukne vejce, které dal na kamnarsi¢akna Kemilka a Vochotirku:
.Stejne m¢  z chaloupky nedostanete! a prskl nd. fdeho prsknuti sndé@lo Krapitka. Ten
udélal plny dzber vody a sriél v em Superku od hlavy k patSuperka radji utekl.

Ukol: Pro pobaveni si nachytame ryby. Aélfane si zkousku pagti.

Realizace: Rybicky z papiru v gkolika velikostech (i velikosti) s @&ky pro loveni. Kazdy
oddil si vyrobi prut na chytani ryb. Prvnim sgutim Ukolem je lov po jedné rybce. Kdyz méa
kazdé di ulovenou rybku, iizeme jednoho po druhém nechat lovit zbytekdski

Hodnoceni: Tii velikosti rybikek — nejmensi rybka 2 body, ¥tSi rybicka 5 bod a nejtsi
rybicka 10 bod. F¥i prvnim sowZnim Ukolu poitdme ¢as a body chycenych ryak. Hi
druhém ukolu uz potame jen body za ulovené r¢ky. Vyhrava tedy oddil s nej{Sim pa&tem
bodi a nejkratSintasem. Poite nechame oddilové vedouci plnité&mli zkouSky pardti.

Odpoledne— K ZABLOUDILI V BEDLOVEM LESE

Motivace: ,Vochomirka a Kremilek usnuli v lese. Vochérkovi se zdal sen o létani a neustale
o rem Kremilkovi povidalRikal, jak stal na vysoké ke a najednou ho zalo réco zvedat
nahoru. Byla to bedla Uplnad krasavice a Voclidta z ni sledl jak z balonu. Chvili se
Vochonirka s bedlou dohadovali. #milek vzal Vochodnku za ruku a vedl ho pey Bedla
vzala sypatko a zal kolem sebe sypat. Paseka je plna k&pea ze zew@roste spousta bedel.
Narostl jich plny les a Kemilek s Vochofinkou v tom lese zabloudili. Najednou tu byla
veverka, co si gfovala na malou Urodu bedel. & bedly sklizet a na Vochdnku

s Kremilkem jen#kla, a si sednou. Udala v bedlovém lese cesturdtnilkovi a Vochowrkovi

az k patezoveé chaloupce.”

Ukol: Budeme také bloudit, ale ne v bedlovém lese. Nddedini bude ve sit& kiizovek a
osmismgrek.

Realizace:Vytvoiime faborkovou trasu, na které postépmistime ukoly (navody) na |@st
kiizovek a hadanek. Oddih rozdame karty k dopbvani a ludtni.

Navody k lus&ni
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A na zawr tajenku, kterou vylusti oddily:

Behate zde po lese

| v potoce se vycékéate.

V kuchyni vam jidlo daji
Vedouci se o vas postaraji
Ated jim vSem za odgnu
Napiste o tabie basniku
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15.DEN
Dopoledne— JAK SI ANI NELIZLI POVIDEL

Motivace: ,Jednou veer se za oknem pazové chloupky objevila éedicka, kterd se zaSpinila
uvarenou tmou. Prosila Kemilka a Vochositku o pomoc. Vochofrka rozsvitil lampu
a Sel k oknu. $tlo z lampy umylo fékek jako voda. Hizdicka po&kovala a odesla. Hned rano
se dali Kemilek a Vochoritka do vaeni povidel. Vochoimkovi se zdalo,
Ze se povidla vd moc pomalu aidal pod kotel nard polinek. Povidla najednou vyskia

z hrnce a p#gezova chaloupka vypadala razem jako v pohadceckmea’. Vochonirka s
Kremilkem se schovali nassthu. V té baivkové trd vysSla hezdicka, které pomohli umyt
flicek tmy. Hvzdicka se dala do bdwvkové tmy, protoZe tudia ze vSeho nejrafl. Kdyz ji
vSechnu sp@dala, zas tam byla chaloupka, paseka i les¢zdieka podkovala za povidla.
~Jenze jsme si ani nelizli,*ekl smutéd Vochordrka."

Ukol: Dnes si ,neliznou® ani vedouci. Va3 Gkol bude vietainy. Mate za kol jipravit a
vymyslet past na dkterého z vedoucich. Past musi byt takova, aby lfiab O vigzi
rozhodnou vedouci. Zalezi ovSem na co nej¥gim napadu.

Realizace: Ke kazdému oddiluigadime jméno &kterého vedouciho. Nechame jej vymyslet
pasttky. Napady dti musi ovSem vedouci korigovat v bezpe&nosti. Napad &i musi byt
vtipny..

Pred olgdem dameigc” s chycenymi vedoucimi. &te tomu, Ze se pobavite.

Odpoledne— AK MUSELI LOUSKAT ORECHY

Motivace: , Na zacatku tohoto pibehu pomohli kemilek a Vochotitka vysedt malé datliky.
Pak zabloudili, vylezli na strom a tam je chytive@k Pizizubka a Ze mu pry musi louskat
orechy, protoZe ho boli z louskani zuby. Kutalkerkilkovi a Vochowrkovi arech po @echu a

ti je museli rozbijet palici. KdyZ roztloukli sedmaaesat gechi, padla na vevéka dimota.
Jest nez Pizizubka usnul, gihpelech oplést étvickami, Ze tam bylo jako vezeni. Pak usnul.
Kremilek zkusil zakat kotnikem na borovici. Z lesailptéla datlice s datliky. Ukazala
datlikem paatkem a vSichni se pustili do protitkDatlice s datliky Kemilka a Vochotirku

Z tech proutlé vysvobodili a datlice jim ukazala jéstestu k pgezové chaloupce.”

Ukol: Veverdka bolely zuby. My si dnes povimeéco
malo o prvni pomoci. Pak vas nechame zachranit vase
vedouci.

Realizace: Malad Skola o prvni pomoci - techniky
obvazovani a zachrany. Po ,Skoleni* dadme kazdému
vedoucimu z oddilu kattku se zradnim a poSleme ho

k oddilovému ohynku. Pak za nim vySleme i oddil.
Détem dame obvazy, naplast, trojcipy Satekudk.

Déti musi vedouciho oSét, vyrobit nositka a svého
.-maroda“ donést do tabora k dalSimu oSet.

Hodnoceni:Hodnotime nositka a #pob o3dteni.
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16.DEN

Dopoledne— JAK SLI NA PAREZY

Motivace: ,Byl podzim. Kemilek a Vochofitka uz nerdli
¢im topit. K'emilek vzal dlouhé Zelezo, Voctioka provaz
a vypravili se na péezy. Prvni pgez, co nasli, byl velky ¢
drzel se asi sedmi keny v zemi. Pevrpod r¥j dali Zelezo,
ale to se zlomilo. Vochairka omotal kolem p&zu lano a
zacali tahnout za provaz jak mohli, ale nic se #ed
Nakonec se provazrgirhl, az Kemilek a Vochoritka
udelali nekolik kotouli. Spadli do chaloupky z listi, ve ktet
spal jezek, co se nemohl vyspat/eidilko¥ posteli. A
hnal se za Kemilkem a Vochadnkou. Kremilek udlal
Klicku a pak druhou. Jezek z toho stumpaehavnarazil
zrovna do p#ezu, co se bavil hatfkou a nedrzel se v zenr
ani kafinkem. P&ez se vyvratil. Kemilek a Vochotitka si
ho spokojed odtahli dond.”

Ukol: Kiemilek a Vochorfrka si @ tahani péezu dali
pekné do tla. Zarova si ale zasportovali. Zasportujeme
také. Bude to netraghi olympiada.

Realizace: Discipliny: skok v pytli, hod valkem na
nudle, skok snozmo do dalky, prolézaniifledm, shazovani kuzelek, hod &sm, hod diskem,
skok do vysky.

Vedouci si rozdi discipliny. Najdou si vhodné misto &pravi si stanovist

Hodnoceni: Kazdy vedouci zapisuje vysledky (jméngich body). Sam potom vyhodnoti nejlepsi.
Hodnotime oddily, Vochotimky a Kiemilky s&tenim bod, ¢i ¢asi a mett.

Odpoledne—KARNEVAL
Pfiprava masek a karneval. Peégdoddilova cinnost s vymysSlenim programu k Zé&nému
hodnoticimu tdboraku.

Organizace

Pri karnevalu uspiadame pro &i nékolik sougzi. Nagiklad: stihani bonboa uvazanych na niti
stim, Ze sthat ma zavazanéca Loveni bonbdén pusou z lavoru s vodou. Podlézani provazku
umiseéného co nejniz nad zemi. Hazeni desetniku do horkis€ného v kbeliku s vodou a
podobné. Za pkni Ukok déti ceka sladka oduma.

17.DEN

Den odjezdu a lateni. Na poslednim nastupu rozdame ,Upominkové “listg tabor a
celotaborovou hru.
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DOPLNKOVE HRY

KREMILEK NESEVOCHOMURKU

Kazdy oddil si vybere ze svéehaedu toho nejmensihélena. Ostatni se rozestavi tak, aby mezi
nimi vznikly asi 15 metrové Useky. Vybrany Vochimka stoji u poslednih¢lena druzstva. Na
znameni mu vyleze na zada a tim zavodinaa Posledni di s Vochonirkou na zadech
k predposlednimu, zde Vochdimka pesedne bez doteku zémTak se dostane az prvnimu
Kiemilkovi, ktery s Vochoiirkou na zadechdii do cile.

Vitézi oddil, ktery donese Vochaimku do cile v nejkratSiriase.

PRENASENi OBRAZU

Pomucky: Obrazek vectvercové siti s motivem temilka a Vochorirky, ¢tvercové sit podle
poctu oddily

Realizace:Oddily rozeSleme do¢kolika stran tak, aby byly stejrvzdaleny od obrazku. U obrazu
zistava jederglen oddilu. Tertika pichozim svého oddilu, ktetverec si si ma zapamatovat.
Clenové oddilu sem chodi jeden po druhém.

Hodnoceni: Vyhrava oddil s co neipsrEji prenesenym obrazem a s nejkratg§amem penosu.

STAFETA V KRUHU
Oddily stoji v kruhu podle velikosti. NejmenSi dost Stafetovy kolik, atine kruh a feda kolik

~ 7

dalSimu. DruZstvo katfi Stafetu vysidanim vSech hed. Vitézi nejrychlejSi z druzstev.

SMENNY OBCHOD SMAPOVYMI ZNA CKAMI

Pomiicky: 10 sérii mapovych zgak a nazi, 1 série obsahuje deset mapovychéekaa 10 naziv
dané zn&ky nagiklad 10x kostel a 10x nakreslenou gka kostela a cenik mapovych zeé&.

] Realizace: Po lese rozhdzime mapoveé
Cenik . . . p
znaky. Ty maji oddily posbirat. Ziky
1 kus 1 bod rozttidi a aby ziskali celou sérii (i vice
1 pér 5 baid sérii), neni znaky a napisy s ostatnimi
2 péry 20 bad oddvlly,. Na ] dobe viditelném mist
powesime cenik.
3 pary 50 bad . o ]
] Délka hry: asi jedna hodina
4 pary 100 bad _
5 pah 300 bod Hodnovc,efu. Oddily odev,zdajl sve z@ihy. ,
) Ty spaitame podle ceniku. Vyhrava oddil
6 paf 600 bod s nejvy$sim pitem bod.
7 pat 1 000 bod ZVIRECI PREKAZKOVA DRAHA
8 pai 3 000 bod TR - "
Pomicky: tyce s napisy zvat:
9 pati 6 000 bod - Za&ba (snoZmo skakat),
10 pah = 1 série 10 000 baéd - rak (pohyb dozadu),

- krab (pohyb bokem),
- pes(&h poctyrech),
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- kachna (pohyb verdpu),
- jezek (pohyb pomoci kotaill.

Realizace: Ty¢e s napisy jsou od startovidéry rozmistny asi v sedmimetrovych odstupech.

N s

Clenové oddilu bzi Stafetoe. V cili zvedne hréruku a daldélen oddilu vybiha na drahu.

Hodnoceni: Vitézi nejrychlejsi oddil

LovcCl zVERE

Pomiicky: dostatény paiet kartéek s ndzvem zvét pro vedouci a cenik &te

Realizace:Vedouci si roz8li mezi sebou zvata. Kazdy vedouci obdrzi dostatg paiet karttek
s hdzvem svého Zete. Vedoucimu dame 5 minutovy limit na to, abyweevymezeném okruhu

Cenik z¢ie

Bazant 50,-K

Kralik 50,- K&

Divogak 200,- K

Srnka 300,- K

Muflon 500,- K& spasitaji body
Tygr 700,- K

Mamut 900,- K

POHADKOVE A FILMOVE DVOJICE

podle ceniku.

Vyhrava oddil s nejvice ziskanymi gen

Spravny seznam

Pomicky: Karticky s napisy — Tom, K@, |Tom Jerry
Staflik, Kiemilek, Motyl Emanuel, HajnyKéta Skubanek
Robatko, Bob, Bobek, VIk, Arabela, Swrka, | Staflik Spagetka
Xena, Herkules. Rumcajs. Ktemilek Vochonirka
, L, 3 Motyl Emanuel | Makov& panenka

Rez}allz,ace: Na trase _Vyzngene f’abork),/ Hajny Robatko | Jelenatmik
umistime  karty sejmeny  pohadkovyCggp Bobek
postavtek. Oddily postuph trasu projdou. Papglek Lolek
navratu do tdbora odevzdaji seznam dvojic| gk Zajic, Cervena Karkulka
nekterych je mozneipradit i vice jmen. Arabela Petr, Rumburak,Xenie
Hodnoceni: Za kaZdou spravnou osobu gerchurka Stistko, Smudla, Rejpal, Kejch
pocitd jeden bod. Oddil s nejvySSim ¢pem ——— Stydlin, Profa,Bimal
bodi vyhrava. Xénie Gab’rlela

Herkules Solaos

Rumcajs Cipisek, Manka

SPATNE POCASI

ABECEDA PiSMEN
Pomicky: karticky s pismeny abecedy

v okoli tAbora schoval. Jednoho z vedoucicllarde kupcem.
Kupec si zvoli svoji vykupnu, zde vysi cenik.

Ukolem cti je chytat zviata. Pokud ulovi z¥, dostane od
vedouciho listek s nazvem chycenéhdetei. ¥ti mohou ulovit
pouze d¥¢ zvitata Pak musi do vykupny a ulovek prodat kupci.
Poté se mohou vratit Zpdo hry.

Hodnoceni: Kupec &li zvéi podle oddihi. Na konci hry se

al,

Realizace: S pismeny se da vymyslet spousta &iutVedouci ma karky na jedné hromadce
nebo niiZze rozdalit karticky na d¥ hromadky: souhlasky a samohlasky. $puvzdy celé oddily.
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1. Vedouci vytahne jedno pismeno nebo jednu sokihiagednu samohlasku (vznikne slabika)
atekne ¥c, sport, kétina ... Ukolem druzstva je co nejrychleji napsaidv, ktera z&inaji
pismenem nebo slabikou, kterou vedouci vybral.

2. Vedouci vytahne jedno pismeno nebo jednu sokinlassamohlasku. Prvni slovo musi
za&inat na vytazené pismeno a oddil musi napsat Ytalepisob slovniho fotbalu.

Hodnoceni:Bod ziska vZdy nejrychlejSi oddil. ¥#i oddil s nejvice ziskanymi body.

INTELEKTUALNI
Realizace:Soutzi oddily a jedno druzstvo vytiené z vedoucich.

Postuprg pini tkoly:
1. Vyberte si jakékoli zvé.
2. NapiSte o &m, co nejvice informaciésovy limit 20 minut).
3. Co nej¥rohodrji vase zvie nakreslete.
4. Co nej¥rohodreji vaSe zvie napodobte.

Hodnoceni: Hodnotime UkoE. 2 - za kazdou spravnou odgdvjeden bod; Ukot. 3 - za nejlepsSi
obradzek 10 baid Ukol ¢.4 - za nejlepSi napodobeni 10 BoWitézi oddil ¢i vedouci s nejgtsSim
poctem bodh.

VYJMENOVANA SLOVA
Pomicky: karticky s vyjmenovanymi slovy

Realizace: Na stole leZi kartky napisy dal. Z kazdého oddilu &kdo vybere 3 kartky. Ty
powésime na nashku. Oddily maji za ukol vasovém limitu 30 minut napsat co nejvics pouze
s vyjmenovanymi slovy za pouZitftgrloZzek a spojek.

Hodnoceni:Kazda dobe napsanadta 1 bod. Viézi oddil s nejvysSim gtem bod.

SAZENI NA VEDOUCI

Realizace:Vedouci se stavaji sauticimi. Oddily sazi 5 bddna splgni Ukolu vedoucich. Body
daji tomu vedoucimu, o kterém si mysli, Ze splmiydakol. Pokud vedouci nesplni dany ukol jako
prvni, druZstvo o bodyijzhazi.

Ukoly pro vedouci:
1. Kolik si pamatuje vyjmenovanych slov.
2. Kolik vedoucich uklidi z§t do krabéky zapalky jednou rukou za &winuty
3. Ktery vedouci vytrha jako prvni z papiru akii¢i pan&ka.
4. Kdo si zapamatuje nejvicéai.
5. Ktery vedouci napiSe co nejvice slov na ,dr".atd

Hodnoceni:Vyhrava oddil s neptSim p@tem ziskanych badpii sazeni.

HADANKY

Realizace:Postupi ¢teme hadanky podkdsel. Oddily dostanou vzdy 2 minuty na odgdyv
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1. Na voa se t@i, nic se neomd. (Vitr)

2. Obchazi se srpem celou zem, nesekne do travgnasem. (Msic)

3. Stoji Babice rozcuchana velice. Kdyijgou ¢asy, zelené ma vlasy, kdy@d chradne, do
vody padne. (Vrba)

4. Kazdoden#&se natahuji afpce jsou stefhdlouhé! (Hodiny)

5. Ctyfi pacholici se honi, zadny zadného nedohoni. (Kolazu)

6. Jede panna dkou, trousi drobnou krugkou. (Pila)

7. Jedna hla¥ka, jedna nozka, hlavika kdyz Zervend, konec nozky znamena. (Zapalka)

8. Jedna paniémd, v byt stani nemd. Jakmile vSak bytagwtrati, Zivotem tu ztratu plati.
(Ryba)

9. Je had véte sama dira, nejifece neumiraRetsz)

10. Je Svadlena u vesnice, co ma jehel na tisledld)

11. Kdo mé jméno vyslovi, hnedéranici. (Ticho)

12. Na poli Zaté, v lestaté, u kovée ctlané, u sedi@ také. (Chomout)

13. Cela chalupa vyliba grece se nezlib (Dymka)

14. Ctyfi rohy, zadné nohy, chaloupkou to pohne. (Hled)yz

15. Sedi pan na vrskugkkou mé poduskuiasto se smekne, nic se nelekne. (Klobouk)

16. Stoji, stoji kmotr zlaty, vousaty a kolenatigs(nen)

17. Zelezna boudka, dvika jen malkkka, ¢asto je otvira se zoubky hlaka. (Zamek u dvié)

18. Ril devéaté bez {d paté, d¢ a pil tieti, kolik je to? (BRI devaté)

19. Stojim na peci a moknu, Zakam se a mrznu. (Komin)

20. Ctyti stelou, dva sviti, jeden si lehne. (Kocour)

21. Je chlivéek bez dvirgek, je vigm vice nez sto owek. (Makovice)

22. Jede, jede lovec, miarveny konec, kam ten konecéstvSude voda cvi. (Kacer)

23. Chodi v koru# kral neni, nosi ostruhy, rytheni, ma Savli, husar neni, k rdnu budiva,
ponocny neni. (Kohout)

24. Kdyz se ficho s krkem skloni, hlava stale slzy roni. (Krogianev)

25. Mekké ctlam z tvrdého, tvrdédam z nekkého, s ¥trem rad se pojim, vody se vSak bojim.
(Ohan)

26. Mlada je velka, stara je mala. (S«4)

27. Na peci sedi, do nebe hledékdy si zahdi, zavije, zaskéi, kocky to vedi. (Komin)

28. Okolo poruby hejno bilych holtb(Zuby)

29. RiSel k ndm host, spravil nam most, bez sekerydifga a je fece pevny dost. (Mraz)

30. RiSel k nAm pangek, ¢erveny ngl fracek. KdyZz jsme ho svlékli, vSichni jsme plakali.
(Cibule)

31. Sedi panna v korf®a ma vlasy na dve. Repa)

32. Beznohy nai@vo leze, bezruky naéphézi, gmy po cest si brouka, hluchy v trni ho
posloucha. (Lez)

33. Bile jsou &erné schdky, prsty maji s nimi fitky. (Klavesy)

34. Bile polegerné sim, kdo e sije, rozumi ma. (Papir, pismo)

35.Cerna hlawtka, bila nozika, kdyz hlawtka Zervena, nozka zierna. (Zapalka)

36. BEha po s¥tnici, naha pod lavici. (Ko}

37. BZi posel beznohy, jest on Seldtaernohy, nikomu nic nepoviig@ce nic nepovi. (Psani)

38. Cpou do ni jak do stodoly, dechem svym vyhaolynm{Dymka)

39.Cerny do koupeleserveny z koupele. (Rak)

40.Cerveny hrnéek, je piny krupgek. (Sipek)
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