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Tajemstvi Saturového mésta

Poznani
,,Pionyr je pracovity, uci se.*
jeden z Idedla Pionyra

Etapové hry jsou jednou z osvédcenych forem cinnosti na letnich tdborech i béhem roku.
Zejména tabory ziskavaji diky nim potfebny spad a mnoho pfilezitosti, jak zajimavé skloubit i od-
lisné ¢innosti.

Samostatné se soutéz etapovych her v Pionyru vyhlasuje od roku 2003. Hry do ni muaze

prihlasit kazda pionyrska skupina. Protoze nechceme do rukopisti zasahovat vice nez je nezbytné, je

zékladni podminkou pfihlasky zpracovani hry do obecné srozumitelné podoby.

Publikaci je mozno uzit jen jako namét. Realizace hry musi vychazet z konkrétnich pod-
minek. Je tfeba zohlednit podobu tabofiste, skladbu dcastniki, oddilové a tdborové tradice... Ko-
nec¢nou podobu hry musi vytvofit tym vedoucich a instruktort a pfizptsobit ji vlastnim podmin-

kam. Mimo jiné i proto, aby ji mohli povazovat za vysledek vlastniho usili.

At’ vam tato publikace pomize poznavat nové véci a hledat nové napady.



Pionyr

Ceski rada Pionyra vyhlasuje kazdoro¢né soutéz etapovych her. Uzavérka soutéze je vzdy

31. ifjna. Autorské piispévky zasilejte na adresu Pionyr, Senovazné nam. 977/24, 116 47 Praha 1. Vy-
hlaseni vitéza probiha jesté téhoz roku. Odmeéna za nejlepsi piispévek dosahuje hodnoty 10 000 Ke.

Pokud se rozhodnete zpracovat etapovou hru, doporucujeme drzet se vyhlasené osnovy.

1) UVOD

2
b
9

jméno a pfijmeni autora;
pionyrské skupina;
misto a typ tabora, kde se hra hrala.

2) POPIS HRY

a)
b)
<)
d)
e
f)
2)

nazev etapové hry;

jména autorl (textové i ilustra¢ni ¢asti, popf. i jejich vazba na ¢innost déti a mladeze);
vyliceni ustfedniho motivu (pfib¢hu, Dé¢jové linky);

vekova kategorie, pro kterou je urcena;

vychovné cile;

prvky vyjadfujici motivaci (odévy, deniky,...)

doporucena doba realizace.

3) PRIPRAVA

a)
b)
)
d)
€
f)
2)
h)
i)
)

prameny (literatura a ilustrace, ze kterych realizator vychazel);

vysvétleni pojmu a vyjasnéni dilezitych vztaht mezi nimi;

naroky na materialni a technické zajisténi (pomicky, tisk materiala apod.);

organizace (jaké hernf jednotky se hry ucastni);

stanoveni postupovych cila - rozélenéni na jednotlivé etapy (oznaceni klicovych etap);
stanoveni zdsadnich oby¢eji, pravidel, norem,...

terminologie;

systém vyhodnocovani;

zakladni metodika pro vedouct;

zajisténi bezpecnosti pfi ¢innostech.

4) REALIZACE

)
b)
©

d)

©
£)

2)
h)

tvodni motivace;

zahdjeni hry;

popis jednotlivych etap

i) motivace etapy (odkazy na literaturu a doporucené pomucky);

if)  popis jednotlivych her, aktivit a tkold;

iif) metodicka doporuceni pro organizatora etapy;

alternativni zpracovani pro piipady nepfiznivych podminek (nepfizen pocasf, jiné ptirod-
ni podminky apod.);

odkazy na uzité zdroje (informacni, technické, materialni atd.);

zapojen{ tradi¢nich vrcholi — dominant (karneval, sportovni pfebory,...);
zakonceni hry;

celkové vyhodnoceni.

5) HODNOCENI{ HRY A JEJ{ DOKUMENTACE

2
b
9

uspésnost hry (dojmy realizatora, déti, pfipadné rodict);

nastrahy, zauzleni a jejich vyzkousena fesent;

dokumentace (fotografie, diplomy, denni rozkazy, kroniky, tiborové obcasniky, webova
prezentace a podobng¢).
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Tajemstvi Saturového mésta

1. Uvod

Autor:
Zaplatilek Jifi a kolektiv
Pionyrska skupina: Pionyr, 27. pionyrska skupina, Kladno-Svermov

Misto a typ tibora: Pionjrska zikladna Svermovéaéek, Mrtnik u Komarova

Cil hry:

Cilem celotaborové hry je vedle ziskavani bodd za jednotlivé hraci dny naucit déti zdbavnou a sou-
tézivou formou tabornickym dovednostem, sobéstacnosti, poskytovani prvani pomoci, vybudovat
vztah k pfirodé a k sobé samym, ukazat Glohu a misto jedince v tymové praci.

2. Popis hry:

Motto:

Tajemstvi Saturového mésta

Kdesi v hloubi nekonec¢nych pralest lezi Saturové mésto. Snad kazdy z hledaca, archeologh ¢i jinych
podobnych nadsenct pro dobrodruzstvi slysel o tomto misté a snil, Ze jednou ziskd skutecnou stopu
a dakaz, podle kterého bude moci toto ztracené mésto objevit. Jeho poloha je dodneska neznama a stejné
tak neznama a zahadna je pficina zaniku obyvatel Saturového mésta, o kterém vypravi legenda.
Vypravi o mésté, ve kterém Zilo osm spolecenstvi lidi. Kazdé spolecenstvi (rodina) zilo v jednom
obydli (dome), které si stiezilo a nikoho kromé ostatnich ¢lent do néj nikdy nepustilo. Byla to pevné
semknutd spolecnost lidi, ktera si peclive stfezila své soukromi. Nebo tajemstvi?

Samotné mésto bylo obklopeno vysokymi hradbami s pouze jednou vstupni branou, kterd je dle
legendy chranéna neznamou silou, jez dovoli pouze vyvolenému projit za jeji zdi.

Kazdy mésic se vsechny rodiny schdzely v mistnosti (svatyni) ukryté hluboko v podzemi Saturo-
vého mésta k zahadnym ritudlam, pfi kterych uctivaly své bohy. Aby se nemohl do svatyné dostat
nikdo nepovolany, ktery by zneuctil jejich posvatné misto, otviral se vstup do svatyné osmi kli¢i.
Kazda rodina tak méla jeden klic, kterym zaroven odemykala své obydli a také jeden z osmi zamku
spole¢né svatyné. Do svatyné se tak mohl dostat pouze ¢len Saturového mésta a byla tak soucasné
na ritudlu zarucena Gcast kazdé rodiny.

Jednoho dne se seslo celé mésto k svému pravidelnému obfadu do podzemi Saturového mésta. Nej-
vazengjsi ¢len rady vybral jednoho muze, kterému ve svatyni pfedal vsechny klice a fekl:

»Ted jsi ty ten vyvoleny z vyvolenych, nebot’ ty jediny nyni budes$ znat a stfezit tajemstvi nasecho
mésta. Zamkni za nami tuto svatyni. Pozamykej i nase obydli a v kazdém zanech po jednom kli¢i.
Kdo jednou bude chtit poznat a pochopit na$ zivot, bude muset projit vSemi domy aby poznal jak
zily nase rodiny. Jen tak bude smét dojit az sem do nasi svatyné a poznat celou pravdu. Jmenuji té
nynf Strazcem a klicnikem naseho mésta nebot’ drzi§ v ruce kompletni ,,Kruh Saturového mésta“

o ¢

kli¢ od nasich Zivota“.

Vyklad hry:
Celotdborova hra Tajemstvi Saturového mésta je rozdélena do dvou zikladnich etap. Prvni etapa tvoii
cestu k Saturovému méstu a je rozdélena do ¢tyf hracich dnti. Herni napln viz 1. Etapa 1. — 4. den.

Prvni etapa je zakoncena nocni hrou (stezkou odvahy), pfi niz jednotlivé oddily absolvuji cestu
k bran¢ Saturového mésta (viz Brana Saturového mésta).
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Druha etapa se jiz odehrava za zdmi Saturového mésta. Hraci dle legendy ,,navstévuji* jednotlivé
domy (celkem osm dle zbylych hracich dni) a ,,ziji* po cely den Zivot rodiny, kterd bydlela v daném
domeé. Jejich Zivot je vylicen v nalezeném dopise uvnitf domu (viz Hraci dny 2. Etapy).

Zakonceni hry:

Cilovym tkolem hry je nalezeni svatyné saturového mésta a odhaleni pravdy, kterd se skryva za za-
hadnym zmizenim obyvatel Saturového mésta. Nejedna se o zavod, kdo dfiv odkryje tajemstvi
za zdmi SM. Zavérecné cesty se ucastni vSechny oddily soucasné.

Soutézivost mezi jednotlivymi oddily v Etapové hie probiha do momentu odhalen{ mista, kde
se svatyné naléza.

Doba realizace hry: 14 dni

Vékova kategorie 7-15 let

3. Pomiucky na hru:

I. Etapa (Mapa — Cesta k Saturovému
méstu s jednotlivymi hracimi aseky)

mapa cesty k Saturovému méstu a mapa Saturového mésta (viz foto)
klice k bran¢ a k jednotlivym domiam SM

material na vyrobu saturské brany (velké karténové krabice, cement popit. keramickd hlina,
maskovaci sit), celtovina)

material pro vyrobu svatyn¢ SM (Kartén, velka civka od kabelud, sodka boha SM)
mince Saturového mésta

tricka popf. ¢epice pro obarveni k oddilové piislusnosti

sosky saturskych boht (mat. dfevéna prkénka)

novodurové trubky (hra ,,Studny Saturového mésta“)

diplomy (Saturony) a bodovaci tabulky pro denni hodnoceni

horolezecka lana a pomucky (sedaky,
karabiny...)

sportovni nacini, luky a terce + bézné
sportovni vybaveni tdbora
dennf rozkazy, tiborovy oznamovatel

drobny material (kancelafské a malifské
potieby, svicky, pochodné, odrazky...)

Ctyfi hraci tseky zakoncené nocni hrou - mapa-Saturové mésto

K briné Saturového mésta“.

II. Etapa (Mapa — Saturové mésto)

Znazornuje 8 domt s osmi dvefmi s odemy-
katelnymi zdmky. Za ,,dvefmi* jsou schranky
— napt. kelimky od jogurtt. Ve schrankach
je ulozen odkaz rodiny, kterd zde Zila, a kli¢
od dalsiho domu.

mapa — cesta k Saturovému méstu




Tajemstvi Saturového mésta

Bodovani:

Jednotlivé ukoly (hry) celotaborového programu jsou hodnoceny 1-6 body (6 oddild, 6.—1. misto).
Dle souctu vysledkt (bodu) vsech her (viz ,,Bodovaci listina Saturového mésta®) je urc¢eno celkové
pofadi hraciho dne dle n¢hoz je oddilim ,vyplacena® odména ve formé penéz Saturového mésta.
(viz ,,Vyplatni listina Saturového mésta®) Jednotlivé Turaty (penize) si pak oddily svazuji do tzv.
Turatového kippu pro lepsi vizualni prehled.

Paralelné s bodovanim za splnéné dkoly herniho programu probiha vypliceni tzv. bronzovych
turdtd za osobni vykony, odvahu, morilni projev. Timto bodovanim je odménén jedinec a nescita
se s vysledky za hraci den.

Pro taborové zlobily jsou pfipraveny ,turaty trestniho prava.

Kazdy den vecer pfi vyhodnoceni denniho programu 2. etapy hry otvira zastupce vitézného od-
dilu dalsi ,,dvefe® saturského domu, v némz naléza piib¢h rodiny a kli¢ od dalstho pfibytku, ktery
navstivi pristi den.

V pfipadé, Ze oddil jiz jednou vyhral hraci den, mize pfedat toto vysadni pravo oddilu, ktery do-
posud nevyhral.



Pionyr

10

I. ETAPA, DEN PRVN{

1. P¥ibéh stromu

Motto:

Saturové uctivali stromy, které jim davaly dfevo na ohen, stavbu obydli a poskytovaly stin pfi unave
od zhnouciho slunce. Vzdy, kdyZ museli Saturové pokacet strom, poklonili se mu a podékovali. Ne-
bot’ v tuto chvili vyrostl pro né¢ a cely svj zivot jim daroval. Co vSechno se asi pfihodilo za dlouha
léta, kdy vyrustal ze slabého stromku az po jeho posledni den, kdy se musel sklonit pfed sekerami
saturskych muzu.

Hrac¢i maji za ukol:
1. Odhadnout stafi stromu z letokruht ptipravenych , kolac¢i porazeného stromu.
2. Vymyslet pfib¢h stromu (co vSechno strom pfi svém riastu mohl zazit) — pfiprava na vecer.

¢

3. Nakreslit na ,,kola¢ znak svého oddilu.

Pomucky:
»Kolace” z jednoho porazeného stromu (dle poctu oddild), barvy (v piipadé vodou feditelnych
barev bezbarvy lak).

2. Studny Saturového mésta

Motto:

Aby Saturové na svych cestiach netrpéli nedostatkem vody, dohodli se, Ze kazdd rodina vyhloubi
na urceném misté studnu s pitnou vodou. Vzniknul tak soubor osmi studni, které zarucovaly i v do-
bach nejvétsiho sucha, Ze alespon jedna studna vzdy dokdzala udrzet dostatek vody pro celé
meésto. Do kazdé studny vhodila kazda rodina pouzdro s prosbou bohu vodstva, aby ochranil
tento pramen pfed vyschnutim.
Uplynulo mnoho let. Prameny, které napdjely studny, divno vyschly a pouzdra spocinula na jejich
dnech. Prosby jiz nebyly vyslyseny.
Pravidla hry:
Samotna hra vychazi volné z jiz pfed lety publikované znamé hry ,,Studna®.
Hraci maji za tkol naplnit z nejblizsiho ptirodniho vodniho zdroje ,,vyschlé studny* a ziskat vypla-
venim z jejiho dna zanechanou modlitbu. Studny jsou vsak jiz velice staré a poskozené. Voda pro-
sakuje jejich sténami a je potfeba si rozdélit ukoly a sily. Hraci nosi v PE saccich vodu a snazi se naplnit
studnu ,,po okraj* aby ziskali pouzdro ze zpravou, kterou se museji naucit nazpamet’. Hra kon¢i jakmile
posledn{ oddil odfika bez chyby zpravu. Nezilezf zda zpravu odiika jeden ¢len oddilu ¢i si text rozdéli
mezi cely oddil. Hodnoti se ¢as. Vitézi ten oddil, ktery nejdfive odfika zpravu bez chyby.
Pomucky:

~ nadoby (studny) nejlépe novodur. Trubky, které jsou zazatkovany a navrtany urcitym poctem

der. Otvory musi byt v raznych vyskach aby nemohly byt ucpany jednou rukou, ale aby mu-
selo na ,,oprave™ studny spolupracovat vice hraca (nutno vyzkouset !!)
~ PE sacky co nejmensi velikosti;
~ vodotésnd pouzdra (pf. obaly od Kinder-vajicek);

~ zprava (modlitba).
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Modlitba:

Hydrogene pane vodstva,

stfez nas pramen jménem bozZstva.
Nenech vyschnout ten Zivota dar,
at’ iroda nase nevejde v zmar.
Kazdy den ti modlitbou

opakujem prosbu svou.

At je den ¢i tmava noc,

prosime té moc a moc.

Doba trvani: ca 45 min

I. ETAPA, DEN DRUHY

~ kli¢e od domu Saturového mésta
- —— T

1. Dravi ptaci

Motto:

Obyvatelé Saturového mésta byli zdatni péstitelé i chovatelé dobytka. Na svych polich péstovali
obili, kukufici i chmel z kterého dokazali vafit vyborné pivo. Uvnitf mésta pak chovali krome do-
bytka i drobné domaci zvifectvo. A byla to pravé drobna zvitata kterd byla ¢asto napadina dravymi
ptaky, ktefi ptilétali z nedalekych skal za snadnou kofisti na dvorcich Saturového mésta.

Obyvatelé Saturového mésta byly zrucni stfelci. Mnoho volnych chvil cvicili stfelbu z luku. Jedno-
ho dne se vydaly jednotlivé rodiny vyzbrojeny luky a $ipy na lov divokych ptaku, aby tak uchranily
své skromné chovy a zaroven tak vyjadfily vdék bohtim za dobrou drodu.
Ukoly dne:
1. Nacvik stfelby z luku do vlastnich terct, vyroba terct
. Zavody v lukostfelbe¢ do spravnych terca
. Lov dravych ptaku

. Piiprava a naaranzovani peceni

2
3
4. Peceni ulovkua
5
6

. Konzumace

1. Vyroba teréu, nacvik lukostfelby

Oddily vyrabeji terce dle vlastnich navrhu. Velikost terce dle velikosti ter¢ovnice (pf. 120 x 120 cm).
Stielbu volime na bezpec¢nou vzdalenost.

Bezpe&nost: Uzemi stielnice nutno vymezit a zabezpecit.
Pomiucky:
Terce — balici papir, barvy, ter¢ovnice (idedlni hobra — sendvic), sportovni luk.

2. Zavody v lukostielbé

Klasicka soutéz ve stielbé ze sportovniho luku (sila ramen luku cca. 23-26 liber). Kazdy stfelec ma
ke strelbé 3 $ipy. Hodnoti se soucet nastfilenych bodut za cely oddil.

1
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3. Lov dravych ptaka

Jednotlivé oddily se vydaji po stopach hledat dravé ptaky, které museji ulovit lukem (viz pfedchozi
ukoly). Dravi ptaci jsou predstavovani modely ze skutecné drubeze z divodu navazujiciho dkolu
v podobé peceni dlovka. Ukolem kazdého oddilu je zasahnout dravého ptika co mozna nejvétsim po-
¢tem sipua. Kazdy clen oddilu ma pouze jeden pokus. Pokud se béhem jednoho kola (po vystfidani vsech
¢lent oddilu) nepodafi cil zasihnout, kolo se opakuje az po 1. uspésny zasah.

Bodovani:

Pocita se pocet uspeésnych zasaha v 1. kole popt. pocet pokusi do prvniho zdsahu (v piipadé neu-
spechu v 1. kole).

Pomiicky:

Drubez (kufata) 2ks na oddil, ¢tvrtky, jehla, provizek, lano, staré celty, sportovni luk,
Bezpecnost:

Drubez skladovat do posledni chvile v chladu, lukostfelba — vhodny terén s protisvahem, vymezené
uzemi, disciplina.

4. Peleni tlovku

Kazdy oddil si po aspésném lovu pfipravi ohnisté, na kterém opéka své dlovky. Nutny odborny
dozor kvili spravnému propeceni driibeze a bezpec¢nosti.

Bodovani: bez bodového hodnoceni.

5. Pfiprava, aranZovani peCeni
Kazdy oddil md za dkol pfipravit
svoji peceni.

Hodnoti se esteticka pfiprava pokrmu.

Pomiicky: zelenina, ovoce, piirodnf
material.

I. ETAPA, DEN TRETI

Na jednom lané
Motto:

Provaznictvi

Saturové nebyli jen zdatni lovci a pés-

a konopi. Ty pak pouzivali pfi stavbé lavek pfes hluboka koryta fek, vazali provazové Zebiiky ¢i
mistrovsky svazovali otesané kuly, z kterych staveli hospodarské budovy a pristfesky pro dobytek
a drobnd zvifata.

Vzdy si v praci navzijem vypomahali.

Dokazali ,,tahnout za jeden provaz®.



Cely hraci den je vénovan hram, v nichz hlavni roli hraje — lano.

1. Zavod na spole¢nych lyzich
2. Splh na lané
3. Zprava na kladce

4. Provazkova cesta poslepu

1. Zavod na spoleCnych lyZich

Tajemstvi Saturového mésta

Oddil (nebo zastupci oddilu) si stoupne na spole¢né lyze (dlouhd prkna opatfend dvazy pro kazdého
hrace) a snazi se spolecnou koordinaci pfemfstit z mista A do mista B.

Hodnoti se ¢as, za ktery je tym hraca schopen se pfemistit véetné urceni vlastni koordinace dkonu.

Tymova prace, souhra.

Pomiicky: Spolec¢né lyze, stopky.
2. $plh na lan&

Klasicky $plh na lané¢ s ukazatelem dosazené vysky pro bo-
dovani vykonu. Vedle lana je soubézné spustén provazek |
s oznacenim dosazené vysky (faborky). Hra¢ si postupné &

s dosazenou vyskou trhd faborky a ziskava tak body pro
svuj oddil. Hodnoti se soucet dosazenych bodu za oddil.

Pomucky: lano na $plh, provazek, faborky.

Bezpeénost: dopomoc vedouciho

3. Zprava na kladce

Cil hry: Cilem hry je slozit zpravu v co nejkrat$im case.

Do vysky cca 7m je umisténa zprava, kterd je napsand |
na trhacim poznamkovém blocku. Kazda ¢ast zpravy (po- #
cet ¢astf zpravy odpovida poctu hraca v oddilu) je napsana )

na jiném listku blocku, pficemz je zachovana obracena po-
sloupnost zpravy. Zprava je psana odzadu vzdy na rubu
listku. Na poslednim listku je napsany kli¢ k jejimu
slozeni. Kli¢ je: ,,Zpravu slozte v opac¢ném potadi, nez
v jakém jste ,,§plhali®.

Pozn.: Pfed zahijenim ukolu je nutno upozornit hrice, |

aby si precetli utrzenou ¢ast zpravy. Zpravu si ponechaji
u sebe az do posledniho obdrzeného listku a pak ji predaji
vedoucimu. Ten jako posledni ,,splhd“ pro klic.
Hodnoceni hry: Hodnotf se ¢as, za ktery oddil spravné slozi
celou zpravu. Cas vytahovani na kladce hodnocen nenf.
Pomucky: kladka, lano, sedaci avazek, jisténi, trhaci blo-
¢ek (pocet dle oddilt)

4. Provazkova cesta poslepu

$plh na lané

Mezi stromy je napnut tenky provazek cca 100m. Hradi se snazi se zaviazanyma oc¢ima pouze

po hmatu projit cestu az k uré¢enému cili.

Hodnoti se celkovy ¢as, za ktery oddil urazi tuto cestu.

13



Pionyr

14

I. ETAPA, DEN CTVRTY

Bohové Saturového mésta

Motto:

Kazda z rodin Saturového mésta uctivala svého bazka. Dékovala mu za kazdy den, jenz byl naplnén
laskou, klidem a spokojenosti, a naopak prosila o pomoc v dobach zlych, kdy mésto zuzovala nemoc
¢i utoky nepratel.

Hra vychazi volné ze znamé hry ,,Po stopach Xapatanu®.

Cil hry: identifikovat dle zadanych indicii svého buzka.
Pravidla hry:

Na ohraniceném tzemi je rozmisténo 18 ,sosek” buzkt (desky s nakreslenymi symboly postav
a zvitat). Kazdému oddilu je uréen jeden buzek, kterého musi oddil na ziklad¢ obdrzenych indicif
a klice identifikovat a dopravit na ur¢ené misto (tabor).

Ke kazdému buzku patif celkem Sest indicif znazornujicich symbolicky jeho vlastnosti. K identifi-
kaci téchto vlastnosti slouzi kli¢, ktery sestava ze tif ¢asti:
1. otocny ,talii* (stejny pro vsechny oddily) — na tomto talifi jsou na vysecich ndzvy vsech
vlastnosti popisujici hledané bohy.
2. indicie ve formé karet, které jsou rozmisténé na vytyceném dzemi a obsahuji kromé symbolu
dané vlastnosti téz udaj (smér otaceni a pocet vyseci) k rozlusténi indicie pomoci oto¢ného
talife Sifrovaciho kruhu (viz 3).

3. sifrovaci kruh se symboly vlastnosti — spole¢ny kli¢ umistény na zndmém misté (tabor).

Prabéh hry:

Oddil se rozdéli na tii skupiny (doporuceno).

Prvni skupina odejde na misto ukrytu hledanych boha, aby si je piekreslila a védéla, ze kterych
symboli ma vybirat toho ,,svého®.

Druha skupina (dvojice) vybiha do vymezeného tzemi hledat rozmisténé karty se symboly vlast-
nosti bohu.

Tteti skupina (zbytek oddilu) ¢eka a stfida dvojice hledajici karty.

Jakmile je nalezen a obkreslen jeden ze symbolt (ad 2), jde jedna dvojice tuto indicii identifikovat
k sifrovacimu kruhu (doporucuje se, aby tento kruh byl ohranic¢en uzemim, do kterého smi pouze
jedna dvojice). Nutno zachovavat pofadi, ve kterém hraci ke kruhu dorazi (nutny dohled). Vitézi ten
oddil, ktery nejdtive identifikuje a pfinese na misto urcenf (pi. tdbor) spravného bazka.

Pomucky: dfevené desky, karton.

Doba trvani: ca 45 — 60 minut.

Skalni malby

Motto:

Obyvatelé Saturového mésta stfezili cestu ke svému méstu. Jen malby rozeseté na skalich a kame-
nech davaly tusit, ze n¢kde mazou jeste zit lidé, kteff je vytvorili. Mnoho archeologt se jiz pokou-
Selo rozlustit tyto symboly ve vife, ze jim prozradi misto, kde lezi Saturové mésto.
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Pravidla hry:

Na vyty¢eném tdzemi (ca 100 x 100 m) jsou poschovavany karticky se symboly predstavujicimi skalnf
malby. V pifipadé terénu se skalnimi utvary mozno smyvatelnymi barvami kreslit symboly pfimo
na kamen. Z kazdého oddilu vybiha do tzemi jedna dvojice (mozno upravit dle poc¢tu hric¢a v oddi-
le). Jakmile objevi jeden symbol, obkresli si nalezeny znak, kterym se prokazi na ur¢eném stanovisti,
na kterém obdrz{ listek se stejnym znakem. Na jeho zadni stran¢ je ¢ast zpravy, kterou musi rozlus-
tit. Zprava skryvajici se pod skalnimi kresbami je psana tajnou abecedou, jejiz pismena nemtzou
hraci z maleb vycist, ale mazou je ziskat postupnym dosazovanim jiz nalezenych Sifrovacich vztaha
do zpravy a dalsi vztahy odhadovat podle vyznamu vznikajicich slov. Pro zdafily prab¢h hry je
nutno volit takové vztahy, které obsahuji ve zprave nejvice uzivand pismena. V hledani symbola
se postupn¢ dvojice stiidaji.

Vitézi ten oddil, ktery nejdfive rozlusti sifrovanou zpravu.

Rozlusténa zprava:

1. Az slunce zajde za obzor 3. Chces-li dojit k svému cili,

a pfestane hfat, neotacej oci zpét,

az den ukonci ten svij vzdor, byt’ jen na kratickou chvili,

ty uz nemusis se bat. nez napocitas pét.

2. Jen hvézdy noci ukazou ti, 4. Vsak opatrny pfed branou je nutno byt,
kam vydati se k méstu mas, mas-li srdce cisté, nech ho klidné bit.
nezustanes bez pomoci Tva prava ruka ukaze, kolik mas v sobé kuraze
svou odvahu pfec v rukou mas. u brany Saturového mésta.

Doba trvani: cca 30 min.

Pomiicky: papir, tuzka.

Cesta k Saturové brané

(Stezka odvahy — no¢ni hra, cesta po svickach)

Motto: Saturové mésto bylo obklopeno vysokymi hradbami
s pouze jednou vstupni branou, kterd je dle legendy chranéna
neznamou silou, jez dovoli pouze vyvolenému projit za jeji zdi.

Vyklad hry:

Na pifthodném misté v lese je postavena brana Saturového
meésta. Ve zdi brany je otvor s otiskem dlan¢ — kterd ma prove-
fit opravnénost vstupu za zdi Saturového mésta. Kazdy hrac¢
pfiklada na otisk svou dlan a pronasi prosbu o vpusténi do-
vhitf mésta. ,,Saturova brano, vydej mi svij kli¢.“

Na tato slova se cely otisk dlan¢ za¢ne zasouvat dovnitf zdi
brany (otisk dlané¢ je na podloZce, kterou manipuluje pomoc-
nik z druhé strany brany). Poté obdrzi kazdy ucastnik kli¢
od Saturové brany.

~ otvor s otiskem dlané
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II. ETAPA, DEN PATY

Lécitel Saturového mésta

Motto:

Ja, véhlasny doktor a lécitel od Saturového mésta, spole¢né s celou moji rodinou zanechdvime
timto dopisem trvaly odkaz, ktery snad nedd zapomenout mé vehlasné umeénil Takto vam tedy,
stastni nalezci, pfedavam své znalosti. Kdo vsak chce proniknout do taja velké mediciny a odhalit
tajemstvi léceni, musi nejdiive prokazat, ze je toho hoden. A proto tedy spojte sily se svymi ptateli
a kamarady, aby vas ukoly lékafského domu nezasko¢ily! Spole¢né pak jisté hrave zvladnete vSechny
piekazky a dozvite se vse, co jsem po cela léta tajné stiezil jako svuj nejvetsi poklad, tedy poklad
vedeni a umeéni 1écit. Mate vse na dosah!

S celou moji rodinou vam pfejeme hodné uspéchu!

Lékat Saturového mésta v Saturovém meésté, nedatovano

1. Hra: Jak dédecek ménil aZ vyménil

Jednotlivé oddily dostanou jako zakladni ,,jméni* jeden $pendlik. Rozejdou se po okolnich stave-
nich, osadach ¢i vesnicich a snazi se tento $pendlik sménit za co mozna nejhodnotnéjsi véc. Vitézi
ten oddil, ktery postupnou vyménou za z{skané véci donese do tabora véc nejhodnotnéjsi.

Dovednosti: vyjednavac¢ské umeéni, umeéni obchodovat.

2. Hra: Ziva voda

Motto:

Jednoho dne napadla obyvatele Saturového mésta zahadna nemoc. Nebylo proti ni Zadného 1éku.
Saman prosil bohy Saturového mésta o pomoc. Ti mu zaslali po panovi vodstva radu, kde ma hledat
pramen se zazra¢nymi acinky.

Pravidla hry:

Na vodni hladiné je na dtrzcich papiru zpriva o misté hojivého pramenu. Ukolem oddilu je sestavit
zpravu, nalézt pramen a v nadob¢ pfinést vodu k ,,nemocnym®. Vitézi ten oddil, ktery se nejdfive
napije z lé¢ivého pramenu.

Pomiicky: papir, tuzka, rozstiihand zprava, PET lahev (mnozZstvi dle poctu oddild).

3. Vypravéni lécitele Saturového mésta

Lécitel Saturového mésta byl star§ moudry muz. Dokdzal poutave vypravét o svych zazitcich z dav-
nych cest, které podnikal, neZ se usadil v Saturovém mésté.

Pravidla hry:

Hraci se usadi v kruhu a prvni hrac zapocne vypravét pribéh (staci jedna véta). V ruce pfi tom drzi
klubko obvazu. V pfibéhu pokracuje hra¢ po pravici. Tak jak se odviji vypravény piibéh od hrace
ke hraci, odviji se i obvaz. Hra kon¢i kdyzZ se spoji oba konce obvazu a kruh vypravéni se uzavfe.

Dovednost: fantazie, uméni vypraveét.
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II. ETAPA, DEN SESTY

Dim odpadlika

Motto:

Jmenuji se Marang a pokud najdete tento dopis, jsem zfejmé poslednim obyvatelem tohoto prokleté-
ho domu. Odchdzim ranény a plny bolesti. Snad tento dopis pfinese pouceni budoucim generacim.
Visechno to zacalo veelku poklidné jeden letni den. Tehdy jsem pfisel nejen o stiechu nad hlavou,
ale i o veskeré iluze o mém budoucim zivoté. Rano mé probudil husty dést’, bubnujici vytrvale
na stfechu domu. A ja, schovany pfed necasem v teplé pefing, jsem se dlouho lin¢ pfevaloval, nez
jsem se kone¢né odhodlal vstat. Dopoledne jsem pak jen znudéné prechdzel od okna ke dvefim
a zpatky a cekal az pfestane prset, abych se konecné mohl dat do prace, ktera mé venku cekala.
Cas plynul. Odpoledne jsem uz pomalu zneklidnél. Reka, ktera jindy tekla v uctivé vzdalenos-
ti od mého domu se zacala nebezpecné pfiblizovat. Jindy poklidné splouchani vinek v pefejich
se zménilo v mohutné dunéni rozboufenych vod. Najednou to znélo vic nez désive a ja zac¢inal mit
pofadny strach. Béhem nékolika minut se hladina feky zvedla o pékny kus a ja vzapéti pochopil,
ze tady uz nejde jen o zachranu mého domu, ale hlavné o holy Zivot.

Nezkrotnd voda uz se finula pfimo ke mné a ja kficel o pomoc jako zbésily. Ale nikdo mé neslysel.
Az tehdy jsem si uvédomil, Ze stavét dam stranou od ostatnich a jesté k tomu v blizkosti feky nebyl
dobry napad.

Nez jsem se nadal, proud uz mé odnasel daleko od mésta a spolu se mnou i vétsinu véci z mého
domu. Didl uz si jen matné vybavuji mij boj s nebezpecnym zivlem, kter§y mnou znova a znova
smykal vSemi sméry a nedovoloval mi nadechnout se. Bylo to strasné. Jest¢ ted mi béhda mraz
po zadech.

Dodnes nevim, jak jsem vyvazl z té hrazy. Potluceného a polomrtvého mne nasli pralesni lovci,
kterym vdécim za svuj zivot. Diky jejich 1écitelskym znalostem jsem dnes mezi zivymi.

Odchazim z tohoto mésta s désivymi vzpominkami. Odchazim hledat $tésti nékam jinam. Nékam,
kde mne nebudou trapit zI¢é sny.

Naplii dne:
1. Naucna stezka zdravovedy
2. Radiokomunikace

3. Zachrana ranéného

1. Nauc¢na stezka zdravovédy

Na stanovistich jsou rozmisténi instruktofi
predvadéjici razna zranéni. Cilem je provést
instruktdz v prvni pomoci a piipravit oddil
na zachranu ranéného.

2. Radiokomunikace

Pti zachrané lidského zivota hraje stézejni tlo-
hu cas a bezchybné provedeni zachranné akce.
Mnohdy rozhoduji o lidském Zivoté vtefiny.
V dnes$nim vyspelém svété mame k dispozici nejraznéjsi technické vymozenosti jako jsou mobilni

~ zachrana ranéného

telefony, vysilacky, GPS navigace apod.
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Kazdy oddil se rozdéli na dvé poloviny. Prvani polovina obdrzi pfedlohu obrizku, kterou musi
pomoci vysilacky popsat druhé skupiné. Ta jej musi co nejpfesnéji dle popisu nakreslit. Hodnoti
se shoda s originalem.

Pozn. Obrazek se musi sklddat z jednoduchych tvarta (geometrické tvary — pfimka, obdélnik...),
které 1ze slovy popsat. Roli hraji téz razné barvy, kterymi jsou jednotlivé segmenty obrazku kresleny.

Pomuicky: vysilacky, papir, fixy, pastelky (stejné sady)

3. Zachrana ranéného

Na urcenych mistech v lese jsou stanovisté se zranénym. Kazdy zranény mé u sebe na kusu papiru
napsané své zranéni. Ukolem oddilu je po ozndmeni urazu sestavit zachranny tym, v némz ma
kazdy svou ulohu. Ridi¢ sanitky, doktor, nosici nositek, pomocnik s kapackou atd. Po vyhlaseni po-
plachu musi nejprve zachranci sestavit a fadné oznacit zachranny viaz (vyroba z karténa) a vybavit
jej (kapacka, nositka, siréna atd.).

Hodnoti se provedeni samotného zdravotniho dkonu na misté zachrany i vysledny c¢as celé
zachranné akce.

II. ETAPA, DEN SEDMY

Sportovci a tanecnici

Dim Gamppu
V tomto domé Zila rodina Gamppu, kterd kazdorocné potadala ,,Saturské sportovni hry. Nejedna-
lo se o obycejné sportovni hry, ale o neobvyklé discipliny, které lid mésta mely provefit a pfipravit

Jedlo se, pilo se, tancovalo se a zpivalo se. Behem roku se pak lidé pfipravovali na dalsi konani her.
Pfejeme véem hodné zdaru.

Napli dne:
1. Sportovni hry (provlékani klice, transport ranéného, kolik nohou mas...)

2. Country bal (vyuka country tanct, doprovodné soutéze — podlézani lat’ky, balénkové zivoty...)

II. ETAPA, DEN OSMY

Dum vynalezce

Bydlel jsem v tomto domé sim, c¢asto zahloubdn do novych pokusi a vynalezi. Nebavil mé svét
reality, radéji jsem pronikal do taja hvézd, téles a vesmiru. Pfesto mé pokladali za velmi vizeného.
Rikali, Ze jsem prj moudry. Nevim. Svdj Zivot jsem rozdal obyvatelim Saturového mésta, pro které
jsem sestrojil mnoho uzite¢nych véci, pomohl se stavbou strazni véze a mnoho dalsiho. Vyznal jsem
se v pismu, jazycich a kulturdch davno zapomenutych. Byl jsem muz mnoha femesel, s prosbou
o pomoc za mnou chodilo nemalo lidi. Saturové k mé moudrosti vzhliZeli natolik, Ze mi byl svéfen
jeden z kli¢a k svatyni. Snad jsem jej stiezil dobfe, nez jsem byl pohlcen touhou po védéni.
Napli dne:

1. Stavba nejvyssi veze

2. Vytahoviani na kladce
3. Splh na housenku
4

. Zeptej se svého kone
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1. Stavba nejvyssi véZe

Ukolem oddilu je postavit z obdrzeného materialu co nejvyssi véz. Kazda skupina obdri identicky
material a pomucky ke stavbé véze. Aniz by se dotkly stavebniho materialu musi se skupiny pfedem
dohodnout, jak budou pfi stavbé postupovat. Na tuto pfipravu maji deset minut. Po uplynuti pfi-

pravného casu se ,,stavafi® pusti do prace. Pfi stavbé véze jiz nesmi padnout jediné slovo.

Hodnoti se vyska véze v daném casovém limitu 30 minut. Véz musi zastat stat do zméfent jeji vysky.

2. Vytahovani na kladce

Na strom do vy$ky cca 6m je upevnéna kladka. Ukolem kazdého ¢lena oddilu je vytihnout se vlast-
nimi silami co mozna nejvyse. Dosazend vyska je odméfovana upevnénymi faborky na soubézné
spusténém provazku. Faborky jsou navdzany v pravidelnych odstupech a pfi ,,vystupu® si lezec po-
stupné odtrhava nebo se dotyka dosazenych met a tim ziskava body pro svij oddil. Body se scitaji
za cely oddil. Vyhrava ten oddil, ktery md v souc¢tu nejvice bodu.

Pomiuicky: kladky (v nouzi karabina), sedaci uvazek, statické a dynamické lano, jistici pomucky,
provazek, faborky.

3. Splh na housenku (pravidla viz Vytahovani na kladce)

4. Zeptej se svého koné

Védomostni soutéz, kombinujici znalosti s fyzickou zatézi.

Hraci plocha je rozdélena tfemi vodorovnymi ¢arami na 2 pasma. Na prvni ¢afe jsou v zastupu
sefazena jednotliva druzstva, v nichZ jsou hraci rozdéleni do dvojic. Jeden z dvojice pfedstavuje
jezdce, druhy koné. Na prostfedni ¢afe je stdj pro koné¢, na koncové ¢afe pak stoji védec, ktery
klade ptipravené otazky. Na povel vyrazi dvojice ze zakladni cary vpied (jezdec a kuan). Jezdec sedi
na koni, zanechd koné ve staji (na prostiedni ¢afe) a bézi si k védci pro otdzku. Pokud jezdec umi
otazku zodpoveédét pfimo na misté u védee, dostava 3 body, vraci se ke koni, naseda a ,ujizdi* zpét
k oddilu a pokracuje druha dvojice.

Pokud odpoved neznd, vraci se ke svému koni pro radu. Pokud kun zna odpoved, bézi jezdec (bez
kone) zpét k védcei a odpovida za dva body. Kdyz na otazku neodpovi spravne, vraci se jezdec i kin
az ke svému oddilu, davaji hlavy dohromady a znovu pak jezdec s koném ujizdi k védci. Ve staji opét
zanecha koné a bézi zodpovedét otazku za jeden bod. Pokud ani tehdy otazku nezodpovi spravné, vracej
se oba (jezdec i kin) ke svému oddilu bez ziskaného bodu a vyrazi druha dvojice pro novou otazku.

V soutézi se hodnoti pocet bodu za spravné zodpovézené otazky. V piipadé rovnosti boda pak
rozhoduje cas.

II. ETAPA, DEN DEVATY
Dum slepce

Rodina Smith

Jmenuji se Smith a zil jsem tu s moji zenou . Byli jsme cerstvé oddani manzelé, kteff méli mezi sebou
moc hezky vztah, pékny dam, dostatek penéz a vedli spokojeny Zivot. Az jednoho vecera, kdyz jsem
opravoval stfechu naseho domu, jsem nahle uslysel hroznou ranu, lekl jsem se, spadl a nastroj zasahl
muj oblicej a hlavné o¢i, na které jsem pfestal okamzite vidét. Stal se ze mé slepec. Od té doby se zi-
vot v nasem domé¢ radikalné zménil. U¢il jsem se zit jako slepec a ma zena mi byla oporou. Snazila
se mi muj zivot ve tmé co nejvice usnadnit a zpifjemnit.

19



Pionyr

20

Z véci, které se nam dfive zdaly naprosto samoziejmé, se stavaly slozité problémy a neustale se obje-
vovaly nové prekazky, nové problémy, nové nastrahy, ale nds vztah, zalozeny pfedevsim na vzajem-
né ucté a toleranci jednoho k druhému nam pomohl v§echny pfekazky prekonavat.
Napln dne:
1. Ukolova hra — nevidomi

Jednotliva stanovisté:
1.1 Hod poslepu mi¢kem do obruce
1.2 Poznavani chuti
1.3 Utvof ¢tverec z lana
1.4 Lavka — sefazeni dle vysky slepce
1.5 Kdo jsi
1.6 Ranni hygiena

~ $pagety poslepu

1.1 Hod poslepu mi¢kem do obruce

Hraci maji za ukol trefit se poslepu mickem do obruce. Maji tfi pokusy. Pocita se pocet zasaht. Body
se scitajf za celé druzstvo.

1.2 Poznavani chuti

Hraci poslepu ochutnavaji piipravené vzorky pokrmi. Hodnoti se pocet rozpoznanych vzorkd.

1.3 Utvof Etverec z lana.

Oddil ma v daném ¢asovém limitu utvofit poslepu z pfipraveného lana (lano cca 40 m) geometricky
obrazec (¢tverec). Oddil si urci ze svého stfedu koordindtora, ktery naviguje jednotlivee pfi utvatrent
daného obrazce. Hodnoti se shoda s pfedlohou.

1.4 Lavka

Cely oddil (skupina) stoji na lavicce se zavazanyma oc¢ima. Jednotlivy hraci jsou vedle sebe sefazeni
tak, aby se co nejvice rozchézeli ve svich viskich. Ukolem oddilu je sefadit se v co nejkratsim ¢a-
sovém limitu dle velikosti od nejvyssiho po nejmensiho ¢lena oddilu, aniz by se hraci dotkli nohou
zeme.

Hodnoti se vysledny ¢as. Kazdé slapnuti na zem je penalizovano +10 s.

1.5 Kdo jsi

Rozpoznavani spoluhract po hmatu. Oddil stoji na lavicce se zavazanyma oc¢ima. Snazi se jeden
po druhém po hmatu rozpoznat svého kamarada. Hodnoti se pocet spravné identifikovanych spo-
luhrac¢a

1.6 Ranni hygiena

Oddil je rozdélen do dvojic. Vzdy jeden z dvojice je nevidomy a druhy mu slovné v ukolu pomaha.
Pouze ho naviguje. Hraéi jsou sefazeni venku mimo své ttulky. Ukolem dvojice je provést béznou
ranni hygienu. Dvojice si musi dojit poslepu pro své hygienické potieby a vykonat béznou dennf
hygienu. Po dokonceni se dvojice vystiida.

Bez hodnoceni.

Cil hry: Ukazka a uvédomeénf si toho, jak nenf jednoduché Zit Zivot slepce.
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2. Pfetahovana aneb ,,vim, na co mam*

Klasickd pfetahovani na jednom lané¢ zpestfena bodovym ohodnocenim jednotlivich hraca dle
jejich fyzické zdatnosti.

Hradi z oddilu jsou rozélenéni dle fyzické zdatnosti do 3 kategorif a ohodnoceni 3—1 bodem.

Hrac¢ z oddilu si vybira své soupefe dle svého odhadu tak, aby ziskal pro svij oddil co nejvice bodu.

Pi. Vyzyvatel, ktery je sim ohodnocen tfemi body si vybere z jednoho oddilu jednoho protivnika za 3
body, z druhého oddilu protivnika za 1 bod. Pokud se mu podafi pfetahnout oba protivniky, ziskava pro
svij oddil 4 body. Pokud pfetahnou oni jeho, ztraci jeho oddil 4 body (dostava -4body). Vitézni hraci si
§1 hrac nad vyzyvatelem v souboji jeden proti jednomu, pfipise svému oddilu celou jeho bodovou hodnotu.
Hodnoti se celkovy bodovy soucet za oddil.

3. Vecefe poslepu — bézna vecefe v zajeti vécné tmy, zpestfend zertiky v podobé ,,cestujicich™ talift.

II. ETAPA, DEN DESATY

Dim chovatele

Jsme rodina, ktera se jiz dlouha léta Zivila chovem dobytka. Nase stada se zdarné rozruastala a ma-
sem a mlékem jsme zasobovali celé Saturové mésto a okoli. Toto povolani se dedilo z generace
na generaci. Nase stido bylo jedinym smyslem nascho Zivota. AZ jednoho dne po velké hiadce mezi
mym pradédeckem a jeho bratrem se stalo néco nezvyklého v nasi rodiné. Maj prastryc odesel ne-
znamo kam. Mezi lidmi se zacalo vypravét, ze zalozil chov zvifat daleko v ciziné. Dalsi zpravy byly
nejasné. Vypravelo se, ze zvifata nechoval pro maso. Zalozil pry velkou zahradu, ve které ukazoval
lidem nové druhy zvifat, které v nasi zemi nikdo neznal.

Prosim, vyhledejte potomky mého prastryce a predejte jim zpravu o tajemstvi naseho mésta.

Naplii dne:
Celodenni vylet do ZOO Plzen.

Veédomostni test, proveéfujici viimavost navstévnika v ZOO. Kazdy oddil obdrzi soubor otazek, které
se vztahuji k k exotické zveéfi. Ukolem oddilu je zodpovedét spravne vsechny uvedené otazky.

II. ETAPA, DEN JEDENACTY

Dim Amana Salmala

V tomto domé sidlila kdysi moje velka rodina. S manzelkou jsme méli ¢tyfi krasné zdravé déti. Ted
jsem tu SAM. Touzil jsem objevovat nové oblasti, zazit dobrodruzstvi a hlavn¢ ziskat velky majetek.
Proto jsem vsechny opustil. Moje cesty trvaly témef pét let. Kdyz jsem se vratil, dozvedél jsem se,
ze moji rodinu postihla pohroma. Vsichni zemfeli na zahadnou nemoc.

Jsem opustény, smutny. Sva tajemstvi a bohatstvi nemam komu odkazat, proto se svéfuji papiru.
Jen ten, kdo dopis nalezne, je hoden odhalit ma tajemstvi. Z cest, kde jsem objevil a poznal rtizné
domorodé narody, jsem si ptivezl obrovsky majetek. Jenze... pro koho?

Rodinu uz nemam. Rozhodl jsem se pfenechat své tajemstvi pozdéjsim generacim. Sel jsem se po-
radit se samanem. Ten pfi véstén{ z vnitinosti slepice zjistil, Ze na tzemi Saturového mésta jednou
ptijde skupina mladych a velmi schopnych lidi, ktefi objevi nasi civilizaci i budou potfebovat muj
poklad. Proto jsem ho ukryl v blizkosti svatyné, aby jim pomohl pfi sifeni poznatkd o nasem méste.
Pokud ¢tete tento dopis, jste to vy, kdo mize odhalit mé tajemstvi.
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Napli dne:

1. Budicek
Mapa svéta — poznavani narodu
Za pokladem Amana Salmala

Vyprava za poznanim

DA R

Vecerni ndstup — otevien{ posledniho domu (Sifra kde lezi svatyne
SM.)

1. Budicek — zvuky domorodcu

Rozcvicka — béh do lesa — setkani kmena — meéfent sil.

Po vytycené trase bézi déti po oddilech — na jeden nadech pfi béhu vy-
davaji zvuk — kdo dal (vitéz z kazdého oddilu bude u snidané¢ obslouzen

svym vedoucim).

2. Mapa svéta, poznavani narodu

Mapa svéta — na louce (urcen stied — ukazatel nazvu tabora) kazdy oddil zvoli 2 zastupce, ti na vy-
mezeném prostoru vytvoii z provazu vylosovany svétadil. Musi se tam fyzicky vejit cely oddil.
Spole¢na mapa svéta — odbornici (vedouci) zkontroluji spravnost vytvofené mapy svéta.

Cil: spoluprice.

Pomiicky: provazy, paska — startovaci.

Poznavani narodu (podpisovka)

Vzdy jeden z oddilu vybéhne a najde nékoho, kdo kladné odpovi na otiazku z tabulky (pravdive).
Clenové oddilu se st¥idaj. Kdyz ho najde, chytne ho za ruku a bézi s nim k meté a zpét ho vrati
do jeho svetadilu. Oddil mtze mit ve své tabulce kazdou nalezenou osobu jen jednou.

Cil: poznani zajmu ostatnich déti, co nejdfive vyplnit tabulku (spoluprace).

Pomiicky: podpisovka, tuzky, mety.

3. Hledani pokladu

Vylosované dvojice oddila se vydaji do lesa. Z jednoho mista vyjde dvojice oddili opacnym sme-
rem. Kazdy oddil bude mit s sebou 1 vetfelce z druhého oddilu a poklad. Maji 15 min. na to, aby
poklad schovali. Po néavratu oba vetfelci nakresli svym oddilam mapu, kde se poklad nachazi.
Vetfelec jen kresli, nesmi mluvit. Oddil se s mapou bez vetfelce vyda hledat poklad. Oddil se muze
vratit k vetfelci, ale ten jim muzZe pomoci jen opravenim mapy — kreslenim. Méff se ¢as. Maximaln{
limit 30 min.

Cil: vnimat okoli, prace s mapou = co nejrychleji najit poklad.

Pomiicky: papir, tuzka, poklad oddilu, stopky.

4. Vyprava za poznanim (stanovisté)

1. Hlavolamka: Ukolem oddilu je pomoci 2 lan pielit vodu z lihve do misky v ¢asovém limitu.
Pomiicky: lana, miska, PET lihev s vodou.
Hledani zlata — ¢isla 1 — 20 jsou rozhazena po prostoru. Déti bézi po jednom od startovni cary
k ¢islim a musi se poporadé dotknout vsech ¢isel. Stiidaji se.
Cil: orientace v prostoru, rychlost, taktika.

Pomucky: lino — ¢isla, stopky, startovni ¢ara.
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2. Hledani ve tmé — Kruh — tam smi pouze 2 z oddilu se zavizanyma oc¢ima, mohou mluvit.
Ostatnf stoji vn¢ — vidi ale nemluvi. Jejich ukolem je posbirat uvnitf kruhu puzzle a spravné
je slozit v casovém limitu.

Cil: spoluprace, taktika.

Pomucky: 2 satky, puzzle, hodinky, paska na vymezeni kruhu.

3. Zivy les — %ivé stromy — instruktofi se zavizanyma o¢ima, nesm{ se hnout z mista, ale jinak
se smi hybat. Ukolem oddilu je projit, aniz by se dotkli stromt. Pocita se pocet déti, které
prosly bez doteku.

Cil: soustfedéni, obratnost.

Pomucky: satky, lidsky material — instruktofi.

5. Velerni nastup a otevieni posledniho domu

Na vecernim ndstupu jsou otevieny posledni dvefe v Saturovém mésté. V tomto domé se nachdazi
vedle vzkazu rodiny, kterd v domé pted lety Zila, i zdhadnd $ifra. Ta je pravdépodobné poslednim
kli¢em, ktery stoji v cesté za tajemstvim Saturového mésta. KIi¢ k rozlusteni Sifry je skryt v planu
rozmistén{ jednotlivych domt SM. Sifra musi byt nakreslena ve stejném méfitku jako plan mésta,
nebot’ ten slouzi jako sablona k jejimu rozlusteni. PfiloZzenim $ifry na plan mésta, odkryji jednotlivé
domy ¢asti zpravy. Jejich spravné potfadi pak urci fimska ¢islice u kazdého domu.

Oddil obdrzi po jedné kopii, kterou musi do ptistiho dne vylustit. JelikoZ je mapa mésta pouze
jedna, umisténa v objektu tabora, musi kazdy oddil dbat na to, aby pfi svém lusténi zaroven nepro-
zradil Sifru jinému oddilu.

Hodnoti se ¢as a spravnost vylusténé Sifry.

II. ETAPA, DEN DVANACTY
Rodina kuchafe Polifky

Bydlel jsem v tomto dom¢, ji, mistr kuchat Polifka spole¢né se svou zenou a velkou kupou déti.
Vzdyt kuchafsky daim nemuze byt prazdny a tichy a nékdo musi ochutnavat v§echno to, co jsem
se svou zenou navafil. V pfizemi naseho domu jsme méli malou a dtulnou restauraci, kterou Satu-
rané s oblibou navstévovali. Jidla z naseho hostince byla proslula po celém kraji.

Své femeslo jsem zdédil po otci a ten zase po svém. Za ta léta vafeni znala nase rodina mnoho ne-
obvyklych receptt a dokdzali jsme michat chute, které by za jinych okolnosti k sobé vabec nesly, tak
mistrné, ze i ten nejmlsnéjsi Saturan se olizoval az za usima.

Se svou rodinou jsem zil v miru a poklidu, nez se pro mé jednoho dne Zivot zménil. O tom vsak
jiz nemam pravo psat, nebot’, co ma zustat skryto, ztstane a to, co ma spatfit svétlo svéta, vyplave
na povrch. Tajemstvi je jako voda, dfive nebo pozdéji se uvafi, zalezi pouze na plameni.
Napli dne:

1. Hledan{ ingredienci na ptipravu polévky

2. Vafteni polévky

3. Ukolova hra — poznavani zvifat, rostlin, topografie, $ifry

4

Cesta ke svatyni Saturového mésta
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1. — 2. Hledani ingredienci na pfipravu polévky
Na vytyceném tzemi v lese jsou poschovavany pomiucky a pfisady potfebné k uvafeni polévky.

Kazdy oddil ma za kol je nalézt a uvafit polévku. Hodnoti se ¢as a kvalita uvafeného pokrmu.

3. Ukolova hra — poznavani zvifat, rostlin, topografie, $ifry

Oddily poznavaji dle piedlozenych nakrest zvitata, rostliny, lusti zadané Sifry, topografie.

4. Cesta ke svatyni Saturového mésta

Na vecernim nastupu je po vyhodnoceni posledniho hraciho dne opét zkoumana sifra z predeslého
dne. Jeji spravny preklad (viz niZe) dava jiz tusit, kde se svatyné naléza.

»Kazdy z vas, kdo kli¢ svij vliozi
do zamku té sin¢ bozi.

Veér, ze zivot tvij se zmeni.
Nenfi to jen poblouznéni.

Pravda skryta v krateru,

vyvrati tu povéru,

co udalo se k veceru,

v Saturovém meésté.”

Aby svatyné vypadala co nejpusobivéji, je
vyprava nacasovana az do doby uplného
setméni. Dle legendy musi mit vsichni
ucastnici s sebou osm ziskanych klicu
od jednotlivych domu Saturového mésta,
nebot’ jen tak mohou vstoupit do svatyné
a odkryt tajemstvi Saturového mésta.

Realizace obfadu:

Svatyné je vyrobena ze staré civky na kabely, do jejthoz dutého stfedu je umisténa silnd svitilna
(nejlépe halogenova) a odkaz obyvatel Saturového mésta. Vse je zakryto oltafem s odsunovatelnym
krytem (systém podobny jako u Brany SM) a osmi zamky, do kterych pasuji ziskané klice. Kolem
svatyné jsou umistény otisky dlani zastupct osmi rodin SM. Po pfichodu ke svatyni se vSechny
oddily shromazdi kolem svatyné. Svatyné je umisténa v piirodnim doliku (kriteru), ktery je z di-
vodu bezpec¢nosti ohranicen lany. Z kazdého oddilu je vybrano po jednom zastupci. Poc¢et do osmi
doplni instruktofi, ktefi ,,obsluhuji* posuvnou ¢ast oltafe zakryvajici otvor s ukrytym poselstvim
a se zdrojem svétla. Zastupci oddilia zaujmou mista u oltafe, zasunou pripravené klice do zamku
a polozi svou pravou ruku do otisku dlané. Zbyva jen pozadat o vydani tajemstvi.

Po vyslovené zadosti ,,Svatyné Saturového mésta vydej nam své tajemstvi® se odsune kryt zatézkan
zlatou soskou strazkyné svatyné (ovlada jeden z instruktor) a k ¢ernému nebi vyrazi kuzel svétla.
Tak je oznaceno misto odkazu obyvatel Saturového mésta.

Poselstvi Saturového mésta

My, obyvatelé Saturového mésta, ted’ na sklonku dne a zac¢atku noci a zaroven na sklonku nasich
dosavadnich zivoti a na zacatku néceho nového a velkého, piseme nas posledni odkaz. Odkaz
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tém, ktef{ dokdzali najit nase mésto, projit vemi domy a poznat tak na$ vsedn{ Zivot, nebot’ s nim
se pravé loucime.

Zili jsme v miru a vyhybali se valkam, nase denodenni setkani byla prostoupena tuctou k druhému
a laskou, v nasich srdcich hotel ohen poznani, pile a vytrvalosti. Ve stejném duchu jsme vycho-
vavali i své déti a s laskou jim pfedavali vsechnu moudrost a vsechen nas um. Pfesto jsme védeli,
ze za zdmi naseho mésta, tam v tom velkém svéte, se lidé zabfjeji jen tak pro nic, 1Zou si do oci
a slovo cest snad vibec neznaji. Svét kolem nds désil, ale nemohli jsme s nim nic délat.

Az jednou, ozval se nam kdosi, kdo do tohoto svéta nepatiil. Opétovali jsme jejich nejisté pokusy
o spojeni a nae spolupréce zacala. Rikali jsme jim Uéitelé. Byli z neznamé planety, ve vzdaleném
¢asoprostoru. Vic ndm o sobé nefekli. Jejich védomosti, které nam pfedavali, neznaly hranic a ve-
domosti nase, dfive tak primitivni, se zacaly zvétsovat a prohlubovat. V pratelstvi a spojenectvi
s Uciteli jsme nachazeli $tésti, nebot’ i oni véfili ve svét bez nasili, plny lasky a vzajemné dcty. A tak
nam Ucitelé jednoho dne nabidli, Ze jsme-li ochotni opustit tento svét, pfenesou nas na svou lod’
a vytvofi nim misto pro zivot i misto ve svych srdcich na jejich planeté. Souhlasili jsme a dnes
se, sice se smutkem v srdcich, ale s nadé¢ji na zivot jaky si pfejeme, loucime s touto planetou. Radi
bychom vsak zanechali sviij odkaz tém, ktefi se moznd jednou budou zajimat o nasi kulturu a do-
stanou se az sem. Vzdyt’ tolik naro¢nych ukola jako v nasich osmi domech mohou projit opravdu
jen vyvoleni a jen oni maji pravo stanout v nasi svatyni a zvédét pravdu.

Nas odkaz je prosty, takovy, jako my a na$ Zivot. Zachovavejte nejcennéjsi lidské hodnoty, pratel-
stvi, lasku, dctu ke véemu zivému a k vytvoram lidskym, ¢est a odvahu, zacinat stale znova. Snazte
se zit jako my v Saturovém mésté a tieba jednou bude na Zemi lépe, my se vratime a nase mésto
znovu ozije kiikem hrajicich si déti, hudbou a zvukem néstrojii, které se opét daji do préce. Zijte
tak, abyste byli dobfi lidé, a vas zivot nebude marny.

Pfectenim poselstvi a pozdravem ke hvézdam vSem Saturtim konéi a véfim,
Ze i zustava, hra ,, Tajemstvi Saturového mésta* v dusi¢kach nas vsech, ktefi
se tohoto taborového turnusu acastnili.
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Poznamka:

Tato publikace vznikla diky soutézi etapovych her vyhlasované dfive sdruzenim Pionyr a naklada-
telstvim Mravenec. Tuto soutéz nadale vyhlasuje sdruzeni Pionyr samostatné.

Vysledky soutéze v roce 2007:

1. Tajemstvi Saturového meésta (Jiff Zaplatilek a kolektiv)
2. Cesta kolem svéta za 80 dni (kolektiv vedoucich 1. behu LPT Mrtnik 200)7
3.

Namoftnici jejiho veli¢enstva (Daniel Jankovsky a kolektiv vedoucich 109. PS Vysehrad)

Vydané etapové hry piedchozich soutéznich ro¢niki:
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10. Kouzelna Narnie (Ludmila Sediva a Robert Maule)

11.  Afrikou ...po stopach Livingstona (Veronika a Kristyna Markovy + kolektiv vedoucich)

Elektronickd podoba publikace je zvefejnéna na vnitfnich strankdch sdruzeni Pionyr
http://servis.pionyt.cz.
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EDICNI CINNOST PIONYRA

JE ROZDELENA DO CTYR RAD

EDICNI RADA 1. — CO DELAT

Obsahuje naméty k ¢innosti — zakladni programovou nabidku pro cinnost oddild
s rliznym zakladnim zaméfenim: vSestrannost, turistika, sport, ochrana pfirody — ekologie —
pfirodovéda, kultura a uméni, technika a spole¢ensko-védni.

Patfi do ni i metodické zpracovani dlouhodobych, etapovych a celotaborovych her a
specificka témata se zvlastnim dlirazem — planovani, participace (prace s aktivem) a dalsi.

Bylo vydano:

e 0aza — metodicka pfirucka stejnojmenného projektu uréeného ucelenym kolektiviim, jez uz
né&jakou dobu funguji — oddily, skupiny, kluby... Tyto skupiny se v ramci projektu snazi
vytvofit oazu pozitivnich vztahd, kde by se mohly déti citit bezpecné a rady se vracely.

o Zapisnik zvifatek — vychovny projekt pro nejmladsi déti ve véku 7-8 let, dava oddilu
nabidku — program pro tuto kategorii. Samotny zapisnik slouzi ditéti jako jeho osobni kronika.
Pét zvifatek postupné predstavuje pét oblasti vychovy (Clovék a spoleCnost, sport a pohyb,
kultura, pracovni ¢innosti, pfiroda a Zivot).

 Zivot oddilu — Knizka o participaci — Moderni slovo participace znamend Ucast.
Ve spojeni s mladymi lidmi byva Casto nespravné vnimano jen jako zapojeni déti a mladeze
do rozhodovaciho procesu. Autofi se v této knizce pokusili 0 nastinéni nékolika moznosti jak
Clenm oddilu zlepsit prileZitost k rozhodovani o Cinnostech, které jsou jim blizké.
Za nejdilezitéjsi pfitom povazuji proménu pfistupu vedouciho. Jeho Ukolem neni predvadét
¢innost, ale dat détem Sanci, aby si ji pripravily samy.

Tiongs,
e Celotaborové etapova hry ,
- Druzina krélovny Elisky ETAPOVE HRY
- Expedice Himalaya
- Expedice Archmedos
- Hobit — cesta tam a zase zpatky
- Kremilek a Vochomirka
- PFibéh Sedoklenotu

¢ Pravidla soutézi Pionyra, napfr.
- Pionyrsky Sedmikvitek
- Pionyrska stezka
- PFirodovédna stezka
- Tabornicka stezka

¢ Produkc¢ni manual kampané Opravdu dobry tabor araRZEN KLIMECKA
Druzina kralovny Elisky

EDICNI RADA 2. — KDO A JAK

Je soucasti vzdélavaciho programu pro instruktory, vedouci oddil@l, vedouci pionyrskych
skupin, hospodare a revizory. Materialy charakterizujici jednotlivé funkce, jejich naplf, prava i
povinnosti, poskytuji cenné rady a naméty pro jejich Gspésné zvladnuti.

Bylo vydano:

e Pionyrské minimum - predstavuje zadkladni soubor znalosti potfebnych pro kazdého, kdo
chce pracovat v Pionyru v jakékoli funkci.VSichni zacdinajici (nejenom instruktofi a vedouci
oddild) zde najdou zakladni informace o sdruZeni Pionyr — jeho Idedlech a cinnosti, ale také
o zasadach bezpecnosti a prvni pomoci. Na tuto vychozi publikaci navazuji vsechny dalsi
vzdélavaci prirucky urcené pro jakykoli dalsi stupen kvalifikace.



e Tabor vola — Pionyrské tabory jsou neodmyslitelnou
soulasti zivota sdruzeni — vyvrcholenim cinnosti mnoha
pionyrskych skupin a oddil@. Pro hlavniho vedouciho i dalsi
clevny \{gc,ienl tabovra jsou vSak tavke ukolgzm a ;avz%ke’:m ﬂb‘ny’w
vyzadujicim  zkusenosti a  védomosti. S UspésSnym
zvladnutim tohoto Ukolu jim mbZe pomoci pravé tento
uéebni text rozifujici znalosti nabyté v ptedchozi praxi i Abeceda lektora
v zakladnich stupnich pionyrského vzdélavani. e ey s i

e Abeceda lektora

¢ Hospodar PT

¢ Jak na projekty

 Kvalifikace instruktora oddilu

* Revizor PS

¢ Rukovét’ zacinajiciho vedouciho oddilu

EDICNIi RADA 3. — PIONYR — CURRICULUM
PFinasi predevsim materidly, které podavaji informace

o Pionyru, vysvétluji zaleZitosti dovniti sdruzeni a zaroven ho popularizuji na vefejnosti
(seznamuje s tim, co je Pionyr a ¢eho chce dosahnout v praci s détmi). Zde jsou zpracovana
jak historicka, filozofickd a polemizujici témata, tak vyrocni zpravy a vytahy z nich, prehledy o
Cinnosti vcetné statistickych udajd.

Bylo vydano:

e Obsah cinnosti — Pionyr nabizi Sirokou paletu ¢innosti. Je prileZitosti pro kazdého, kdo ma
chut’ vyzkouset néco nového. Ne vsichni vSak o nabizenych moZnostech maji dostatecné
povédomi. Tato publikace pFinasi zakladni prehled o nabidkovych programech cinnosti a
navazujicich akcich a soutézich. Je inspiraci pro oddilové vedouci a instruktory k tomu, jak
obohatit oddilovou ¢innost a kde Cerpat nové naméty.

¢ Co se udalo a o co slo v pionyrské organizaci v letech 1968 — 1970

« Dejme o sobé védét —Katalog propagacnich predméti Pionyra

« Kam hlavu slozit — Katalog taborovych zakladen a kluboven Pionyra a pionyrskych
skupin

¢ Pionyr 68-70

o Statut a Program Pionyra

e Zapomenuta historie — pionyrské zajmové kluby (1960 — 1973)

EDICNI RADA 4. — DOPLNKOVA

Zahrnuje zejména specifické aktivity, napfiklad pro déti. V minulosti to byl projekt Ahoj,
Evropo, nebo priibéZzna snaha obc¢asnikem AHOOOJ pokousSet se oslovovat pfimo déti, ¢leny i
necleny Pionyra.

Bylo vydano:

« Zdravotni denik tabora — Ucelova publikace pro tabory — obsahuje potiebné formulare pro
vhodné vedeni zdravotni dokumentace potfebné pro fadné zabezpeceni tabora. Formulaf ,B",
ktery je mozné vyjmout, je soucasné i potfebnym dokladem pro rodice.

¢ Ah600j, vime si rady
¢ ODT Rady — rady pro vefejnost



Jiz od roku 2005 bézi tato UspéSna kampan. Diky ni se o Pionyru mluvilo v mnoha
celostatnich i regionalnich médiich v souvislosti s tim, co délame opravdu dobfe -
pionyrskymi tabory. A samoziejmé také pomohla mnoha détem kvalitné stravit prazdniny
s nadimi taborovymi kolektivy. Uspéch této kampané je zasluhou fady lidi, ktefi se na ni
podileli na Grovni celostatni i mistni. Stejné tak rocnik tfeti, aby zopakoval dobré vysledky
z dfivéjska, potfebuje hlavné lidi, ktefi ho uvedou do pohybu a udrzi v chodu. Propagace
sdruzeni je nesporné spole¢nym zajmem vSech jeho Urovni a proto doufame, Ze i tentokrat
se jich ve sdruZzeni najde dostatek. Uvitame kazdou pomocnou ruku, dobry nadpad a
v neposledni fadé i vas opravdu dobry tabor v databazi, kterou budeme prezentovat Siroké
verejnosti.

Zakladni informace o Kampani
Cil akce: Spojit Usili skupin a oddild o nabor déti pro své tabory s medialnim
zviditelnénim organizace Pionyr a jeji ¢innosti. Tj.:

a) presvédCit verejnost, Ze pionyrské tabory jsou spravné, kvalitni, bezproblémové, se
Skolenymi vedoucimi, programem atd.;

b) pomoci skupindm a oddilim po celé CR provést ndbor a doplnéni déti na jejich
pionyrské tabory;

c) propagovat sdruzeni Pionyr coby velkou a kvalitni organizaci - co nabizi, jaké ma cile
atd.

Cilova skupina: rodiCe (asi nejvice mezi 30 a 40 lety), ktefi hledaji pro své déti
o prazdninach tabor, ale jde jim vétsinou jen o téch 14 ¢i 21 dni v Iété. Protoze jejich déti
ve Skolnim roce chodi do jiZz existujicich krouzkl (ve Skole, sportovnim oddile apod.),
nemaji vétsinou zajem o soustavnou praci v oddile. Ale o prazdninach, kdy jejich krouzky
nefunguji, chtéji poslat dité na bezproblémovy, kvalitni tabor, kde jim zaruci, Ze jejich dité
na ném nebude stradat fyzicky, psychicky ani komunikacné.

Zapojte se i vy

Do kampané se mdze zapojit opravdu kazda pionyrska skupina, kazdy oddil a samozifejmé
kazdy pionyrsky tabor. Uspé$na propagace na mistni Grovni nepochybné prospéje Pionyru jako
celku a naopak pfiznivé vnimani Pionyra vefejnosti usnadni praci jednotlivym kolektivim —
beze zbytku plati znamé heslo tf musketyrd — ,Jeden za vSechny, vSichni za jednoho!™.

Pro spolupracovniky na vsech Grovnich je pfipravena fada nastrojd, jez jim s Gcasti v kampani
pomohou:

1. Letdky, plakaty — predtisténé i s prostorem pro doplinéni vlastnich informaci

2. Produkéni manual poskytujici rady

3. podpora propagacnich akci pro vefejnost na krajich i v mistech

4. www stranky: www.dobrytabor.cz, kde jsou prezentovany jednotlivé tabory



5. Horkd linka (222 247 529)
zajist'uje hlavné dotazy rodicd,
ale mlze byt pouZita i lidmi ze
sdruzeni, ktefi potfebuji poradit
s ¢imkoli ohledné kampané.

Casto se na rdznych diskusich
ve sdruzeni premila otdzka
propagace, co s ni délat, jak se k ni
postavit... Toto je jedna zcela
konkrétni pfileZitost nezlstat jen
u diskusi, ale néco zcela realné
udélat pro zviditelnéni celého
Pionyra i vasi PS ¢i oddilu. VyuZijte
ji a zapojte se do tfetiho rocCniku
kampané Opravdu

dobry tabor.

YIS

Soutéz se déli na t¥i hlavni odvétvi:
1. Clanky uverejnéné v tisku

2. Vyrocni zpravy subjektd sdruzeni Pionyr

3. Oblast internetu

. Opravdu dobry tabor t *

www.dobrytabor.cz

F
s Opravdu dobry pébarA *

www. dobrytabor.cz

SOUTEZ "SAMI O SOBE,
O SVE CINNOSTI"

KazdoroCné Pionyr vyhlasuje soutéz
ve vnéjsi prezentaci pionyrskych skupin
s nazvem "Sami o sobé, o své Cinnosti".
Kazdy oblas dosahne né&jakého
vysledku, ktery je hodno uvést
v povédomi nejblizSiho okoli, obce,
mésta, kraje Ci celé republiky. Cilem
této soutéZe je pokusit se prekonat
priliSnou skromnost ovliviiujici mnohé
kolektivy, kdyZz se o nich ma hovofit na
verejnosti, a napomoct pionyrskym
skupinam, oddilim k prezentaci
prostfednictvim médii, predevsim pak
tiskovin a internetu. Do soutéZe se
mdZe zapojit kazda pionyrska skupina,
byt' tfeba jednim clankem ci obycejnou
webovou prezentaci. Je to dal$i mozZnost,
jak ukazat, ze PS déla néco dobrého.

Vice informaci mizete kazdoro¢né nalézt v Mozaice Pionyra nebo na zakladé dotazu

na emailové adrese sos@pionyr.cz.






Hledani zmizelych civilizadi je stdle pritazlivé téma.
Vénovali jsme se mu i v jedné z predchozich eta-
povych her Expedice Atlantis. Ve hie Zahada Satur-
ového mésta déti nejen patraji po mésté, ale také se
snazi poznat zivot jeho zmizelych obyvatel a zjistit, co se
s nimi kdysi davno stalo. Neobejdou se bez vytrvalosti a
zvidavosti, ale musi i umét tahnout za jeden provaz.

e R R T O R i O e T S e I .
Tajemstvi Saturového mésta — etapova hra
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