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POZNANI
. Pionyr je pracovity, uci se.”
jeden z Idedll Pionyra

Etapové hry patfi k osvéd¢enym formam cinnosti na letnich taborech i béhem roku.
Zejména tabory ziskavaji diky nim potfebny spad a mnoho prilezitosti, jak zajimavé

skloubit i odlisné ¢innosti.

Samostatné se soutéz etapovych her v Pionyru vyhlasuje od roku 2003. Hry do ni mlze
prihlasit kazda pionyrska skupina. Protoze nechceme do rukopisti zasahovat vice nez
je nezbytné, je zakladni podminkou pfihlasky zpracovéni hry do obecné srozumitelné

podoby.

Publikaci je mozno uzit jen jako ndmét. Realizace hry musi vychazet z konkrétnich
podminek. Je tfeba zohlednit podobu téabofisté, skladbu Gcastnikd, oddilové
a tdborové tradice... Kone¢nou podobu hry musi vytvofit tym vedoucich a instruktort
a prizpUsobit ji vlastnim podminkdm. Mimo jiné i proto, aby ji mohli povazovat za

vysledek vlastniho usili.

At vam tato publikace pomize poznavat nové véci a hledat nové napady.
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Ceska rada Pionyra vyhlasuje kazdoro¢né soutéz etapovych her. Uzavérka soutéze
je vzdy 31. fijna. Autorské prispévky zasilejte na adresu Pionyr, Senovadzné ndm.
977/24, 116 47 Praha 1. Vyhlddeni vitéz(i probihd jesté téhoz roku. Odména za
nejlepsi pfispévek dosahuje hodnoty 10 000 K¢. Pokud se rozhodnete zpracovat
etapovou hru, doporucujeme drzet se vyhlasené osnovy.

1) UvoD

a)

jméno a pfijmeni autora;

b) pionyrska skupina;
¢) misto a typ tdbora, kde se hra hréla.
2) POPIS HRY
a) nazev etapové hry;
b) jména autor( (textové i ilustracni ¢asti, poptf. i jejich vazba na ¢innost déti
a mladeze);
c) vyli¢eni Gstfedniho motivu (pfibéhu, Déjové linky);
d) vékova kategorie, pro kterou je urcena;
e) vychovné cile;
f)  prvky vyjadfujici motivaci (odévy, deniky,...)
g) doporucend doba realizace.
3) PRIPRAVA
a) prameny (literatura a ilustrace, ze kterych realizator vychazel);
b) vysvétleni pojmi a vyjasnéni dalezitych vztahl mezi nimi;
) nér%kg na materidlni a technické zajisténi (pomdlcky, tisk materiall
apod.);
d) organizace (jaké herni jednotky se hry tcastni);
e) stanoveni postupovych cild — roz¢lenéni na jednotlivé etapy (oznacenfi
klicovych etap);
f) stanoveni zasadnich obycejl, pravidel, norem,...
g) terminologie;
h) systém vyhodnocovani;
i) zakladni metodika pro vedouci;
j)  zajisténi bezpecnosti pfi ¢innostech.
4) REALIZACE
a) uUvodni motivace;
b) zahdjeni hry;
c) popis jednotlivych etap
i) motivace etapy (odkazy na literaturu a doporucené pomcky);
ii) popis jednotlivych her, aktivit a tkolG;
iii) metodicka doporuceni pro organizétora etapy;
d) alternativni zpracovani pro pfipady nepfiznivych podminek (nepfizen
pocasi, jiné prirodni podminky apod.);
e) odkazy na uzité zdroje (informacni, technické, materidlni atd.);
f)  zapojeni tradi¢nich vrcholl — dominant (karneval, sportovni pfebory,...);
g) zakonceni hry;
h) celkové vyhodnoceni.
5) HODNOCENI HRY A JEJi DOKUMENTACE
a) uspésnost hry (dojmy realizatord, déti, pfipadné rodicG);
b) nastrahy, zauzlenf a jejich vyzkousena fesent;
c) dokumentace (fotografie, diplomy, denni rozkazy, kroniky, taborové

obcasniky, webova prezentace a podobné).
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Tajemstvi kapitana Snakea

Celotaborové hra Tajemstvi kapitdna Snakea byla realizovédna na letnim
détském tabore v ¢ervenci 2009 na nasi tdborové zékladné Svermovéacek
v Mrtniku u Komarova. Zucastnilo se ho 66 déti ve vékovém rozmezi od
6 do 15 let, pfevazovaly hlavné mensi déti z prvniho stupné. Rozdéleny
byly do 6 oddild, kazdy vedl| jeden vedouci se dvéma instruktory. Tabor
trval 14 dni.

1. POPIS HRY

Autory celotdborové hry jsou vsichni vedouci a instruktofi, ktefi se
zUcastnili 1. béhu tabora. Hra vznikala postupné béhem celého roku
od zafi 2008 do Cervna 2009 a drobnych Uprav doznala samoziejmé
i pfi vlastni realizaci. O tom, Ze letosni tdbor bude vénovan piratské
tématice, byly s dostatecnym predstihem informovani i déti a rodice,
aby si stihli pfipravit piratské obleky a nezbytné doplnky, které byly
letos velmi povedené.

Na dvodni legendu o kapitdnu Snakeovi (viz déle) navazoval kratky
piratsky vycvik a od tfetiho dne uz jednotlivé posddky vypluly na
plavbu, jejimz cilem bylo odhaleni Snakeova tajemstvi. Kazdy vedouci
a dvojice instruktor vytvofili program na jeden den (suchd, mokra
a horka varianta), ktery odpovidal navstévé jednoho zvlastniho ostrova.
Kromé toho se v priibéhu odehravaly jesté dalsi doplnkové aktivity, jako
velké namofni bitvy, sportovni turnaje, lanové aktivity, vylety, hudebni
vystoupeni a vrcholem pak byla ndvstéva 30 Francouzl z partnerského
mésta Vitry sur Seine.

Cilem bylo samoziejmé prozit krasnych a pohodovych 14 dni, ale také
nabidnout détem Sirokou $kalu cinnosti — sportovnich, vytvarnych,
spolecenskych. Tak, jako na vsech akcich, se zde utuzila stard préatelstvi,
vznikala novd, déti se ucily vzdjemné spoluprdci a toleranci, ziskaly nové
védomosti a dovednosti.

Nastupy a slavnostni nastupy ohlasoval vzdy lodni zvon. Zavedli jsme
dvoji zvonéni — prvni vyzyvalo pirdty k obleceni pirdtskych oblek(l a az
druhé zvonéni bylo signdlem pro nastoupeni posadky v pIné paradé.
Zajimavym prvkem byla i skute¢nost, ze poklad jsme objevili hned
na zacatku tabora. Obsahoval zlaté a stfibrné penizky, kterymi byly
déti v pribéhu tdbora odménovany. Dale v ném déti nalezly karty
kapitana Snakea (karty jsou soucdsti stolni hry Cartagena a jsou na
nich symboly lebky, klice, bambitky, rumu, dyky a drahokamu), které
se pouzivaly pro bodovani oddilli a pomohly pirdtlim pfi zavére¢ném
hledani nejvétsiho z pokladd. V pribéhu tdbora pak objevily a ukofistily
jesté nékolik dalsich pokladd, jako spravni pirdti.
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POJMENOVANi OSOB A FUNKCi:
VEDOUCI:

e admirdl — hlavni vedouci

e komodor — programovy vedouci
e kapitani — vedouci oddild

e lodivodi — instruktofi

e lodni fel¢ar — zdravotnik

e strdzce pokladny — hospodéar

DETI: Po vstupni piratské
pfipravé se vsechny staly
plavciky, dalsi hodnosti, na
které mohly dosdhnout,
byly bocman a lodivod (vyssi
hodnosti jim umoznovaly napf.
prednostni postaveni ve fronté
na jidlo, ale také je zavazovaly
k ur¢itym povinnostem —
svolani posadky, myti velkého lodniho nddobi, pomoc plav¢ikiim atd.).

2. PRiPRAVA

Legenda vznikala postupné v hlavach vedoucich a instruktord, ¢astecné
nam jako vydatny zdroj inspirace poslouzila CTH Rackhamova kletba
(www.volny.cz/sihv08/tab2005.pdf), ze které jsme prevzali nékteré
zajimavé ndpady.

Vsichni Gcastnici tabora hojné vyuzivali piratské obleky a dopliiky
a vystupovali pod piratskymi pfezdivkami. Nad stany se tfepetala velka
piratska vlajka, kazdy oddil si pak v pribéhu tabora vyrobil jesté svou
vlastni, mensi vlajku.

Bodovaly se oddily (vice viz kapitolu bodovani oddil() a také jednotlivci,
ktefi za své zasluhy ziskavali stiibrné ¢i zlaté penizky (pGvodné urcené
pro zdobeni kostym0 bfisnich tanecnic).

Graficky bylo mozné sledovat vysledky pocinani jednotlivych posadek
jednak na bodovaci mapé a také na hernim planu (viz bodovani
oddild). Z vyvésenych listin bylo mozné téz zjistit, kolik penizkl vlastni
jednotlivi pirati (vyplatni listina) a jak (ne)upravené jsou jejich
kajuty.

Kazdy pirét si také vyrobil a pribézné doplnoval Lodni denik, ktery
slouzil pfi nékterych hrdch, pro zapisovani dulezitych informaci
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a archivovani pisnicek, diplom(, pochval a ocenéni. Hymnou letosniho
tdbora se stala vieobecné zndma pisent Vzhiiru na palubu, kterd byla
zpivéna pfi mnoha oficidlnich pfileZitostech.

V piratském duchu byly samoziejmé vyhotoveny i viechny taborové
dokumenty — diplomy, pochvaly, ocenéni, jidelni¢ky, denni rozkazy
(viz ptilohy). Taborovy fdd byl obsazen v piratském kodexu, ktery se
oddily naucily zpaméti a jehoz poruseni bylo pfisné trestano.

Kromé sladkosti a drobnych pfedmétd s piratskou tématikou ziskaly
déti za svou snahu amulet kapitana Snakea, ktery pfimo pro tcely
hry navrhl a vyrobil pan Michal Svoboda, kterému timto dékujeme.

2.1. BODOVANi oDDILU

vvvvvv

vysledné poradi oddili ve vSech uskute¢nénych bodovanych hrach. Za
umisténi byly posddkdm nésledujici den na nastupu rozdany karty ze
Snakeova pokladu, a to ndsledovné:

e zal misto — 4 karty
° za 2. misto — 3 karty
e za 3. misto — 3 karty
° za4. misto — 2 karty
e za5.misto — 2 karty
° za 6. misto — 1 karta

Pocet ziskanych karet se zapisoval na bodovaci mapu.

Kromé tohoto ,klasického” bodovani jsme vytvofili jako zpestfeni herni
plan, po kterém putovaly lodé jednotlivych posadek. Obsahoval 400
néhodné ocislovanych Sestitihelnikovych poli. Kazdy den se ve volné
chvili sesly vsechny posadky, aby pokracovaly v plavbé.

Stejné jako v piratském Zzivoté i v této hie se mohlo pfihodit cokoli —
pfisla boute, prepadli vas jini pirati, objevily se kurdéje, kapitan vstal
$patnou nohou, dosel rum, chytili jste dobry vitr, pomohli vam delfini
nebo jste zrovna méli stésti. Nékterd pole byla volnd, ale na vétsiné
policek jste mohli ziskat dalsi karty (nebo o né pfijit), pfipadné jste
dostali (nebo ztratili) dalsi tahy po hernim planu.

Pohyb po plédnu probihal na zakladé hodu kostkou. Kazd4 posadka zde
méla svou lod, ktera se na plan pfichycovala pomoci kousku lepici gumy
(vypada jako zvykacka a d4 se opakované pouzit, aniz by zanechdvala



A

Pionyr

stopy). Vychozim polem bylo pole ¢. 1. Jeden pirdt z posadky hodil
kostkou a pocet ok ukézal pocet poli, po kterych sméla lod plout.
(tzn., padla trojka — lod se mohla posunout na tfi libovolnd policka,
ktera spolu sousedi). Po spole¢né dohodé zbytek posddky ozndmil ¢islo
zvoleného pole. Lod se na pole posunula a komodor precetl, co se pod
danym cislem skryvé (viz bodovani — privodce po mapé). Stejny postup
se opakoval na kazdém poli, az posddka vycerpala vsechny své tahy. Pfi
posunu lodi na pldnu mohly nékteré posadky ziskat jako odménu karty
nebo je ztratit, coz se zapisovalo jako plusové nebo minusové body na
bodovaci mapu, takze stav bodl na bodovaci mapé odpovidal redlnému
poctu karet jednotlivych posaddek.

Kromé béznych policek jste mohli narazit na prémiova pole, kterd
pfindsela zvlastni tkoly pro cely oddil a mohla také zamichat stavajicim
pofadim na bodovaci mapé. Pole byla oznacena v prlvodci hranatymi
zavorkami a podrobné vysvétleni najdete v pfiloze. Mezi zvlastni tkoly
patfilo napfiklad svdzani dvou ¢lenl posddky nebo spani pod Sirdkem
pro nékoho z posadky.

I kdyz bodovaci systém vypada velmi slozité, po prvnich dvou dnech uz
byl vétsiné piratl jasny a skytal Sanci ziskat, ale i ztratit body (karty) do
celkového bodovani, pfipadné zménit stavajici prlibézné pofadi.

3. REALIZACE

3.1. LEGENDA — UVODNi CAST

Kdysi a kdesi brazdil morské vody prekrdsny trojstéZnik. Diky Sesti
plachtam byl rychly jako vitr, Sestatficet dél z néj Cinilo témér nedobytnou
pevnost. Nad hlavnim koSem se ale tfepetala cernd vlajka s lebkou
a zkfizenymi hndty. Byla to obdvand pirdtskd lod, které velel proradny
a obdvany kapitdn Snake.

Za dob své nejvétsi sldvy prepaddvala po zuby ozbrojend posddka jednu
obchodni lod'za druhou a nebdla se ani pfimych streti s jinymi pirdtskymi
lodémi. Nikdy vsak nikdo nevypdtral jeji domovsky pfistav. Namornici,
ktefi se ocitli na palubé lodi, nikdy nikde nevidéli truhlice s kofisti a ani
samotni pirdti neméli potuchy, kde se ukryvaji truhlice se zlatem, stfibrem
a drahokamy. Lod se vidy objevila znenadéni a stejné tak, potom, co
vyplenila pfepadenou plachetnici, zase i zmizela. Byla postrachem vsech
vod a nesla ndzev ,ZLATA STRELA".

Kapitan Snake byl zarostly chlap drsného zevnéjsku a ostrych rysi. Mluvil
madlo, ale vyZadoval, aby jeho rozkazy byly bez okolkii plnény. Jeho
jedinym pritelem byl stary vypelichany papousek Sparky. Zcela bezhlavé
propad| hre v karty, a ¢im byl starsi, tim to bylo horsi. Sviij balicek karet
nosil neustdle pfi sobé a nutil posadku, aby s nim hréla v jakoukoli denni
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¢i nocni dobu. Nikdy neodklddal svou pistoli, dokonce ani kdyz spal. Jeho
kajuta byla zamcena bytelnymi dvefmi a dovnitr nikdo nesmél.

Dny v tropickém vedru na mofi ubihaly velice pomalu, a proto si pirdtska
posddka Zlaté Strely krdtila dlouhé chvile hrou v kostky. Mezi pirdty je
to velice oblibend zdbava, a to hlavné diky tomu, Ze mohou lehce pfijit
k penézim. Casto se stdvalo, Ze pfi této hazardni hre pfisel dokonce
lecktery pirdt o celou svou vyplatu.

Bohuzel i na pirdtské femeslo prisly slabsi casy. A tak se jednou stalo,
Ze z nékolikatydenni plavby byla jedinou kofisti pouhd bednicka zlatych
a stribrnych minci...

Kapitan Snake si byl védom toho, Ze tak poklidnd nédlada jako doposud,
Jjiz na palubé Zlaté Strely dlouho nevydrzi. Jeho posddka byla nervozni
a jejich mordlka se den ode dne sniZovala. Reptali, utrhovali se na
papouska Sparkyho a dokonce néktefi odvazlivci odmitali kapitdnovi
particku karet. Jejich jedinou zdchranou by byla jen francouzskd obchodni
lod’s cennostmi na palubé...

Napéti na lodi jiZ opravdu sililo a kapitan Snake se chtél uchylit k mozZnosti
posledni zdchrany, jiz byl maly svitek pergamenu, ktery nosil pordd
u sebe. Jednalo se o mapu k ddvno ztracenému pokladu nakreslenou jeho
otcem na smrtelné posteli. Kdyz mu ji otec preddval, vypovédél pribéh
tak strasidelny a hriizostrasny, Ze by se i tém nejotrlejsim ndmornikiim
jaké si jen lidstvo dokdze predstavit, a o priSerdch tak obrovskych, Ze by
je ani nékolik dél neskolilo. Dokonce i odvazny kapitan Snake byl otcovou
historkou natolik zdésen, Ze se za pokladem sam nikdy nevydal.

V ten okamZik viak zahlédl ten—typek—co—je—nahofe—v—kosi—a—
koukd—dalekohledem—do—dali lod, a tak zakricel doli: ,lod’'na obzoru, "
ale dole ho nikdo neslysel. Ten—typek—co—je—nahofe—v—kosi—a—
koukd—dalekohledem—do—dali se zhluboka nadechl a zakricel daleko
mohutnéji: ,LOD NA OBZORU!" oviem ni¢emu to nepomohlo a stejné
ho nikdo neslysel. A tak ten—typek—co—je—nahofe—v—kosi—a—
koukd—dalekohledem—do—dali musel sesplhat dolii a rozkficet tuto
dileZitou informaci po palubé. Jen co ho posddka uslysela, jakoby znovu
oZili, ponévadZ vidina bohatstvi jim doddvala potfebnou energii.

Posddka byla ve vtefiné pripravena v bojovych pozicich a Cekala jen
na kapitaniiv rozkaz. Jakmile to Snake uslysel, schoval mapu a spéchal
na palubu, ale bylo jiz prilis pozdé... Francouzskd lod byla na dostrel.
Nestihl ani zavelet k utoku a ozvaly se ohlusujici rany z dél, které udélaly
do trupu lodi tfi obrovské diry. Hrozilo, Ze se lod zacne potdpét. Zoufaly
kapitdn jesté zavelel k palbé, aby alespori poskodil protivnikovu lod,
coZ se mu také podafilo. Pirdti kapitdna Snakea byli nuceni prejit k boji
zblizka. Po lanech se zhoupli na druhou lod a zalala krutd feZ. Ztrdty
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byly na obou strandch désivé, ale nebylo tniku. Snakeovym pirdtim se
pomalu ale jisté podarilo zajistit pfevahu. Kdo z protivnikii neziistal leZet
bez dechu, byl potupné vhozen do more a ponechdn svému osudu. V tom
zmatku si nikdo ani nevsiml, Ze kapitdn Snake zmizel.

AZ po delsi dobé ho zacali hledat po celé lodi. Marné. Neobjevili ani
tu posledni truhlicku se zlatymi a stfibrnymi penizky. Jediné, co nasli,
byl papousek Sparky, ktery neustdle dokola mumlal nékolik $patné
srozumitelnych slov...

Na lodi okamzité vypukla vzpoura a Sestice nejotrlejsich ndmorniki
se rozhddala natolik, Ze se kazdy spolu s nékolika vérnymi vydal svou
cestou. Snakeova lod' tak ziistala ponicend a opusténd bez cile krizovala
morské vody, kam ji proud a boure zanesly...

3.2. ZAHAJENI HRY

Po pfijezdu na tébofisté probéhlo ubytovani déti a prvni spole¢né
sezeni, kde byly podany zdkladni informace, a novym détem byli
predstaveni vsichni tdborovi pracovnici. Nasledoval prvni slavnostni
néstup v oblecich a sehrani Gvodni ¢ésti legendy vedoucimi.

3.3. HERNi ETAPY
Den 1

Odpoledne: 1. Prvni bitva, nikoli ndmo#ni

2. Seznameni posadek

3. Hledani odkazu Kapitdna Snakea
4. Piratsky kodex
5. Slavnostni pfisaha, taborovy ohen

1. Prvni bitva, nikoli namo¥ni

Po scénce doslo k prvni velké bitvé, a to déleni do oddild, ¢imz se
sestavily jednotlivé posadky. Kazdy z nové rekrutovanych kapitanG se
svymi kormidelniky se snazili co nejvice vychvalit a naslibovat hory doly.
Po této samochvdle se kapitani s kormidelniky odebrali do pfistavu
(lesa — zhruba do stejné vzdélenosti asi 200 m). Dvojice déti pocinaje
nejmladsimi se pak snazily dobéhnout k vyvolenému kapitanovi co
nejdfive a tim ziskat misto v jeho posadce. Vzdy startovalo 6 dvojic
najednou, ¢imz se doséhlo celkem rovnomérného vékového rozlozeni
a nikdo nereptal, Ze byl zafazen tam, kam nechtél.
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2. Seznameni posadek

Nové vzniklé posadky se sezndmily navzdjem pomoci seznamovacich
her, zaroven si vymyslely ndzev pro sebe i svou lod a kratky pokiik.
Spole¢né se seznamily i s nejblizSim okolim tdbora a peclivé prosly
jednotlivd herni Gzemi, aby védély, kde pfesné jsou jejich hranice.

3. Hledani odkazu Kapitana Snakea

V névaznosti na Gvodni scénku se podle indicii, které jednotlivé posadky
obdrzi od komodora za ozndmeni nazvl a predvedeni pokfiku, snazi
najit Snakeliv poklad. Pirat, kterému se to podafi, ziskd prvni ocenéni
v podobé penizkl pro sebe a v podobé bodli do celkového bodovani.
Indicie musi byt otvirdny spolecné (listecky je mozné zavdzat, zalepit
nebo schovat do lahvi), aby viechny posadky mély stejné Sance.
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4. Piratsky kodex

Jednotlivé body pirdtského kodexu jsou rozmistény po lese a posddky
maji za ukol je najit, naucit se jejich znéni zpaméti a co nejpfesnéji ho
pretlumocit zbytku posadky. Po sepsani viech bodl kodexu ho predlozi
komodorovi a admirdlovi, ktefi si namatkové prozkousi jeho znalost.
Za citaci kazdy obdrzi ,tajnou listinu" (ve které je schovany text pisné
Vzh(ru na palubu).

5. Slavnostni pfisaha

V pristavu za svitu tdborového ohné kazdy pirat obdrzi prvni penizek
za piratsky oblek, prvné zazni tdborova hymna a admirdlem je precten
piratsky kodex véetné sankci za jeho poruseni. Vsichni zicastnéni pak
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svlj souhlas s timto dokumentem stvrdi otiskem prstu pod jeho oficidlni
verzi, kterd bude vyvésena po celou plavbu na viditelném misté.

Den 2

Dopoledne: 1. Prvni velkd ndmotni bitva

2. Piratské minimum

3. Ziskavani zasob

4. Boj o vlajky

1. Prvni velka namof¥ni bitva

Namotni bitva je zaloZzend na principu zndmé hry lodé na ¢tvereckovaném
papiru. Pro potfeby tabora jsme hraci pole zvétsili na ndsténku a kazdé
druzstvo obdrzelo zmenseny herni plan a jednu ctvereckovou lod
(zdkladna ze 4 ¢tvereckd, na ni jesté dva ctvereeky). Slo o vysvétleni
a ukazku herni strategie, takze pro tentokrat umistovali oddilové lodé
vedouci, ktefi i kontrolovali pfipadné
zdsahy, a instruktofi pomaéhali
s vysvétlovanim hry pfimo détem.
Z kazdého druzstva postupné vzdy
jeden pirat tipoval, na kterém policku
by mohla byt lod (napf. B3). Pokud
se trefil, dostal penizek a hadal dalsi
oddil. Pokud svym tipem zasédhl
posledni policko lodé (potopend),
ziskal oddil kartu do celotdborového
bodovani. Daldi bitvy se odehravaly
prilezitostné, kdyz vysel ¢as nebo pfi
zvlastnich pfilezitostech. Déti rychle
pochopily herni strategii a bitvy
si velmi oblibily, protoze snadno
ziskavaly penizky i karty pro svoji
posadku.

2. Piratské minimum

Aby novi ¢lenové posadek ziskali piratské védomosti a dovednosti,
museli pfed kazdou plavbou projit pirdtskym minimem. To se sestavalo
z 6 stanovist. Na vétsiné z nich byl jeden starsi zkuseny morsky vlk
(vedouci nebo instruktor), ktery vie nejdfive plav¢ikdim vysvétlil a poté
i vyzkousel, co si zapamatovali.
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STANOVISTE:

e uzlovani

e popis lodé (viz obrazek)

e stfelba nalahve (rum, whisky... za
zésah lahve s vodou se odecitaly
trestné body)

e orientace (svétové strany,
kompas, souhvézdi...)

e |loupani brambor

* vyroba pirdtského deniku

3. Ziskavani zasob

Pred vyplutim museli pirdti ziskat pro svoji lod dostate¢né zasoby. Ve
vétsim hernim Gzemi (trzisté) byly rozhazené listecky s obrazky zasob
(rum, mouka, susené maso, ovoce, zelenina, suchary, voda, strelny
prach, ndfadi, zbrané atd.). Kazdy druh zbozi mél jinou bodovou
hodnotu. Pirdti se snazili ukrast co nejvice zasob, které oviem hlidali
obchodnici vybaveni hadrovymi micky. Pokud byl pirat zasazen, musel
obchodnikovi odevzdat vsechno naloupené zbozi, které mél u sebe,
a dojit si k lodnimu felcarovi pro novy Zivot a teprve potom mohl hrat
dal. Zbozi bylo mozné v priibéhu hry shromazdovat u kapitant, ¢imz se
ztraty naloupenych zasob snizovaly.

Kdo ziskal nejvice zdsob, mohl si jako prvni vybirat svou budouci lod, se
kterou poté posddka kfizovala herni plan (viz pfiloha).

4. Boj o vilajky

V pfistavu (blizkém okoli tabora) bylo rozmisténo 6 navrh{l pirdtskych
vlajek. V této hre se jednalo pfedevsim o rychlost. Po zazvonéni lodniho
zvonu se oddil, ktery byl kompletné nastoupeny, mohl vydat hledat
svoji budouci piratskou vlajku.

Zvoleny motiv pak za pomoci sava posadky
prenesly po vyrobé sablony na cernou
praporovinu a v prGbéhu tabora mély byt
oddilové vlajky vyvéSovany pod velkou
tdborovou vlajku podle pribézného poradi
v bodovani.
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Den 3

Dopoledne: 1. Vlajkové abeceda

2. Typy piratskych lodi
Odpoledne: 3. Lebka — hnaty

Vecler: 4. Plizeni na palubu

1. Vlajkova abeceda

Kazdé druzstvo se seznami s principy ndmoini vlajkové abecedy
(vyznamy jednotlivych vlajek pro signalizaci ostatnim) a podle klice si
vyrobi svoji vlastni vlajkovou abecedu. Aby se zpravy mohly pfedavat na
vétsi vzdalenost, doporucujeme nejméné format A4. Vlajky |ze nakreslit
temperami nebo k jejich vyrobé pouzit barevné papiry. Na zadni stranu
je dobré napsat si pismeno, které vlajka predstavuje. V rdmci oddilu
se pak pokusite navzdjem si signalizovat jednotlivd slova nebo kratké
véty.

Abecedu pak mizete pouzivat béhem celého tdbora k signalizaci
rozkazdl nebo vysledkd her.

2. Typy piratskych lodi

Jednd se o hru s ndzvy rdznych méné obvyklych typd lodi. Cestou
kamkoli jsou na stromech rozvéseny presmycky s ndzvy nejriiznéjsich
typd lodi napf. CEPILNATECH — plachetnice (Skuner, briga, Salupa,
baghala, drakkar, galera, fregata, galeona, karavela, kliper, kutr, pitoga,
pram, brigantina). Posadky maji za ukol vylustit nebo odhadnout nazvy
lodi. Své vysledky pak preddvaji komodorovi na dalku prostfednictvim
vlajkové abecedy.

3. Lebka — hnaty

Jedno  druzstvo  si
vylosuje, zda bude mit
ve znaku lebku nebo
hnaty, druhé se musi
s pokojit s tim, co na
né zbude. Druzstva
stoji stejné jako pfi
satkované tak, aby
kazdy dobre vidél na
vedouciho hry. Ten
vyhodi do vzduchu
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desticku, na jejiz jedné strané je nakreslena lebka a na druhé hnaty.
Padne-li lebka, honi lebkouni, ktefi se snazi pochytat hndty dfiv,
nez se dostanou na svou lod (oznacené Uzemi vzddlené asi 20 m).
Padnou-li hnaty, jsou prondsledovéni naopak lebkouni. Po kazdém
Utoku se sectou trestné body a posbiraji pfipadni ranéni. Hra se hraje na
¢as nebo trestné body.

4. Plizeni na palubu (noc¢ni hra)

Hra je vhodna pfi soumraku nebo jako no¢ni hra. V tabore se vyznaci
lanem lod duch(, kterou hlida jeden nebo dva dfimajici kapitani
(namaskovani jako duchové — kostlivci...) a kterou osvétluje jen
mihotavé svétlo petrolejky.

Vsichni pirati (pfi velkém poctu déti radéji rozdélit na mladsi a starsi)
maji za Ukol se nepozorované proplizit na lod duchii a podepsat se
na listinu povésenou na stozdru u petrolejky. Komu se to podafi,
dostdva penizek a jde se ulozit k spanku do své kajuty. Kdo je vidén
a pojmenovan hlidajicimi kapitany, ma smlu a jde spat bez penizku.
Vitézi posadka, z niz se na palubu lodi duchd proplizilo nepozorované
nevic piratd.

OSTROV PRATELSTVI

Den 4
Dopoledne: 1. Tajny pfitel
2. Spolupréce

Odpoledne: 3. Unos plavcika

4. Hry na rozvoj dtvéry

Vecer: 5. Posadko, saluto!

1. Tajny pf¥itel

Pfi ndstupu si kazdy vylosuje liste¢ek se jménem jednoho ¢lovéka
z tdbora, nikomu ho nebude ukazovat a jeho Ukolem je cely den se
o vylosovaného ¢lovéka starat a délat mu radost, ale tak, aby to doty¢ny
hned nepoznal. PFi vecernim nastupu se hra zhodnoti a ten, kdo se
staral o svého ¢lovéka nejlépe, dostane néjakou odménu.

2. Spoluprace

Na jednotlivych stanovistich si oddil vyzkousi, jak umi spolupracovat
a ze jeden se bez druhého neobejde.
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STANOVISTE:

Bomba — hrddi stoji v fadé za sebou a bez pomoci rukou si predavaji
micek umistény pod krkem. Dojde-li k poslednimu, musi ho prenést
dopfedu, a takto se pokracuje, nez se vystfidaji vsichni v druzstvu na
pozici prvniho. Méfi se ¢as, pfipadné se pocitaji upadnuti micku na zem.
Navigace — prvni z druZstva se stdvd lodivodem a ma spoluhrace
dovést pomoci pokynl na misto, kde se nachazi kapitdnliv papousek
(vedouci). V Uloze nevidomého i navigujiciho se vystfidaji vsichni
¢lenové druzstva.

Kulhavci — dvojicim se svazi vnitfni nohy a maji za tkol absolvovat
takto kratkou trasu.

Mokrousi — Stafetové predavani kelimku s vodou, ve kterém je mald dirka.
NosSeni kapitana — ctvefice hracd utvoli ze svych pazi sedatko, na
které ostatni vysadi kapitdna a prenesou ho po urcité trase. V uloze
noseného by se méli vysttidat vsichni ¢lenové druzstva.

Slepy ¢tverec — Ctyfi hraci maji zavazané oci a snazi se z lana vytvorit
obrazec co nejpodobnéjsi ¢tverci.

3. Unos plavéika

Béhem poledniho klidu zdhadné zmizi z kazdé posadky jeden plavcik.
Nastésti béhem tnosu odtrhaval prouzky ze svého ndmornického tricka,
takze se vSechny posadky — hned jak zjistily jeho zmizeni — mohly
vydat po jeho stopdch. Cestou na né Cekaly vietecné otazky sméfujici
k unesené osobé — vék, barva odi, vyska, vaha, kolik ma sourozencd...
Posadky si pribézné odpovédi zapisovaly a na konci cesty za kazdou
spravnou odpovéd ziskaly ndpovédu, kterd jim prozradila misto tkrytu
uneseného plavcika.

4. Hry na rozvoj divéry

Zélezi na vyspélosti kolektivu, na vékovém rozmezi hracd a také na
troufalosti vedoucich, kterou z her si troufnou zaradit. Jejich zasobarnu
najdete v knize od Jana Neumana Dobrodruzné hry a cvic¢eni v pfirodé.
I pro nejmensi se hodi hra ndmi pojmenovand Kyvadlo. Hraci sedi
v tésném kruhu, uprostfed stoji jeden odvazlivec — Kyvadlo. Vichni
maji natazené nohy a chodidly jisti nohy Kyvadla. Pfedpazenyma rukama
si pak pfehazuji sttedového hrace, ktery musi mit zpevnéné napjaté télo.

5. Posadko, saluto!

Kapitdn dévéa své posddce rozkazy, které musi bezpodminecné plnit.
Hra je vhodna k taboraku nebo do mistnosti, déti u ni sedi v kruhu.
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Rozkazy:

e saluto — vsichni zvednou pravou ruku a salutuji

e rolo — krouzeni rukama pred hrudnikem

e plécho — polozeni dlanf na stehna

e ddto — ruce se dotykaji stehen jen konecky prstli, z dlani je
kosicek

e tukdto — ruce s naprazenymi ukazovaky napodobuji bubnovani
palicek

Pfed kazdym ukonem musi fici kapitdn osloveni ,posadko", jinak

posddka rozkaz nesmi vykonat a setrvdvd v provddéni pfedchoziho

rozkazu. Kdo se splete, vypadéava nebo ziskava trestny bod. Kdo vydrzi

nejdéle bezchybné plnit kapitanovy rozkazy, mize se stat v dal$im kole

sam kapitanem.

OSTROV GUSTAVA FRISTENSKEHO
Den 5

Rano: . Piratska rozcvicka
Dopoledne: . Ukaz, co dokazes
. Lanové aktivity + 4. Amulet kapitdna Snakea

Odpoledne:

. Ukaz, co dokazes
. Lanové aktivity + 4. Amulet kapitdna Snakea

. Piratska vybijena

. Schovavana (noc¢ni hra)

Pirati museli byt zdatni a mit dobrou fyzickou kondici, aby zvladali
tézkou praci na lodi, Splhani v lanovi i tahdni naloupenych pokladi.
Proto jedna z cest je zavedla i na ostrov pojmenovany po slavném
Ceském zdpasnikovi. (Vyuzili jsme pfitomnosti jednoho z vedoucich,
ktery v fecko-fimském zapase posbiral nékolik titulld a medaili, a také
instruktora, ktery se odborné vénuje lanovym aktivitdm).

Vzhledem k velkému poctu déti se tfi oddily dopoledne vénovaly
lanovym aktivitdm a dalsi tfi oddily soutézily v olympijském boji Ukaz,
co dokazes$ a odpoledne se skupiny v ¢innostech vyménily.

1. Piratska rozcvicka se vsim vSudy (za ptiznivého pocasi Ize
dobrovolné zakoncit i ranni koupeli ve vodé)
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2. Ukaz, co dokazes (piratska
olympiada)

1.

w

10.

Béh ,bum-bac" — zavodnik se
10 x otoc¢i sklonény kolem koliku
zatlu¢eného do zemé a poté se snazi
dobéhnout k meté a vratit se zpét na
start.

Skakani v pytlich

Chidy

Postieh — na hladkou drevénou tyc
se vyznaci po centimetru vzdalenosti,
vedouci ty¢ pusti z vysky hlavy
a zavodnik se ji snazi chytit co nejnize.
Rybolov — zdvodnik se snazi co

nejrychleji ,chytit" lahev na krouzek
privdzany na udici silonovym vlascem.

Hod délovou kouli — hod na cil kouli
na pétanque, méfi se vzdalenost od
stredu.

Slepy pirdt — pomoci hole se snazi
zavodnik najit poslepu co nejvice vicek
od eSusll polozenych v urcitém lzemi.
Zizeh — prenaseni vody Usty do
kalibrované nadoby.

Ulicka smrti — mezi stromy se natdhne
lano a na néj se zavési rlizné lehké
predméty jako kuzelky, PET lahve,
obruce, plysak... Vedouci predméty
rozkmitaji jako kyvadla a zdvodnik
se snazi probéhnout ulickou s co
nejmensim poctem zasah(.

Pasek — jeden konec lana si zavodnik
uvaze kolem pasu, druhy je privazan
na kilu a zavodnik se snazi béhdnim
kolem kdlu celé lano navinout

3. Lanové aktivity

V nasem pfipadé jsme vyuzili pfitomnosti
instruktora, ktery se zabyva lanovymi
aktivitami jako instruktor v lanovém centru.
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Pro piréty pfipravil klasickou lanovku, nékolik nizkych lanovych aktivit,
lezeni po provazovych Zebficich. Nejvétsim ldkadlem vsak byla velkd
z4avésna sit — viz nasledujici hra Amulet kapitdna Snakea.

4. Amulet kapitana Snakea

Kazdy namofnik a tedy i pirat musel umét vysplhat po lanovi az nahoru ke
stozaru, aby mohl pracovat s plachtami, hlidkovat ve straznim kosi atd.
Zavérem lanovych aktivit tak kazdy dokazal svou odvahu, silu a Sikovnost
tim, Ze vylezl az nahoru na zavésnou sit napnutou v korunach stromd. Ve
strdznim kosi byla umisténa odména — amulet kapitana Snakea, ktery
pirat ziskal jako potvrzeni své pfislusnosti k piratské posadce a ktery ho
ochranoval pfi dalSich plavbach po mofiskych vinach.

5. Piratska (americkd) vybijena

Ke hte je potieba tolik micd, kolik je v druzstvu hrach. Hraji vzdy dvé
druzstva proti sobé. Pole vypada stejné jako pfi klasické vybijené, ale
pravidla jsou odlidnd. Na zacatku hry stoji vSichni na zadni cafe svého
pole, mice lezi na délici ¢afe. Na signdl vsichni béZi ukofistit do stfedu
mic¢ a snazi se vybit kohokoli ze soupefil. ZasaZzeny odchazi z pole, ale
musi si pamatovat stfelce, ktery ho vybil. Je-li nésledné vybit strelec,
mUze se zasazeny vrétit do pole.

6. Schovavana (noéni hra)

Kazdy pirat musel kromé fyzické zdatnosti prokdzat i jistou davku
davtipu a musel se umét v pravy ¢as dobfe ukryt. Hra je vhodna pro
vétsi, ktefi se neboji sami v noci v lese. Hrdci jsou po vecerce tajnym
signalem vylakdni ze spacakl a v tichosti opusti tdbor a presunou
se k hernimu Uzemi. Pak maji pét minut, aby se v Gzemi co nejlépe
schovali. Po uplynuti stanovené doby vyrazi procesat Uzemi vojaci
(vedouci), ktefi se snazi ukryté piraty objevit. Kdo je odhalen, musi se
v tichosti vratit na start nebo pfimo do tabora. Vyhravaji ti, ktefi nejsou
ve stanoveném casovém limitu objeveni.
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STROMOVOUSUV OSTROV

Den 6
Dopoledne: 1. Sifry se skiitky

2. Pexeso
Odpoledne: 3. Ptaci strom

4. Sigkidda nebo

5. Muz pres palubu

7. Vyzyvana

8. Hledani Stromovouse

Pirati pfistali na ostrové, ktery byl plny krdsnych stromt. Vude se linula
nadhernd viiné a ozyval libezny ptaci zpév. V hustém porostu byla sotva
znatelnd pésinka, ktera vedla hluboko do nitra ostrova. Slunce vrhalo
houstinami své paprsky na mista, kde se cosi neslysné pohybovalo. Nebyly
to ale bytosti ze svéta lidi. Az pfi blizSim pozorovani jsme zjistili, ze se
jednd o elfy, skfitky a vily... (Inspirace dilem pani Vitézslavy Klimtové —
Lexikon ohrozenych druhi stradidel, Stromovous je ve 3. dilu).

1. Sifry se sk¥itky

Na louce bude umisténo Sest stanovist, kde se déti nauci Sifrovat. Kazdy
vedouci détem polopaticky Sifru vysvétli, nauci je Sifry lustit i zapisovat,
coz prozkousi v zavérecném testu. VSechny oddily projdou vsemi
stanovisti, takze na zavér by déti mély zvladat vsechny uvedené typy sifer.

V lese se mezitim umisti Sest skfitkd, ktefi budou hlidat c¢asti zasifrované
zpravy. Oddily musi skFitky najit a vylustit zpravu. Také si vSimaji karticek
pexesa, které jsou rozhazené po celém Uzemi, aby mély naskok na dalsi hru.

2. Pexeso

V lese budou umistény obrazky skfitkd, vil a elfl (Pexeso od V. Klimtové).
Déti si na louce vylosuji druhy obrazek z pexesa a na pokyn vyrazi najit
svou dvojici. Vitézi oddil, ktery jako prvni najde vSechny vylosované
dvojice. Kdo nebude v patrani tspésny, mlze si vzit na pomoc jiného ¢lena
oddilu, ktery uz svij obrazek nasel, pfi hledani se ale musi drzet za ruce.

3. Ptaci strom (béhem poledniho klidu)

Kazdy pirat si vyrobi z pfirodnich materidld a kousku nité malého
ptacka, ktery ho bude ochranovat cestou ke Stromovousovi, kde ho
zavési na oddilovy ptaci strom.
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4. Siskiada (hra cestou nékam)

o vi.v

Déti maji cestou najit co nejvic druhl Sisek a urcit, jakému stromu
patfi;

e siSku okousanou veverkou;

°  nejvétsi sisku;

vvvvv

* nejmensi Sisku.

Na urcenych mistech si zkusi hod Siskou na cil (do kmene), posbirat co
nejvic Sisek za jednu minutu, postavit z nich za jednu minutu co nejvétsi
pyramidu (bez opory), pfipadné slozit na zemi obrazek (nebodovéno).

5. Muz ptes palubu (hra k vodé)

Ve vymezené casti prehrady bude plavat nékolik kuzelek (asi 20), kazda
s jinou bodovou hodnotou, predstavujicich ,muze pres palubu”. Hraje
se Stafetové, bud po oddilech, nebo dvé druzstva soucasné. Kazdy
z pirdtd maze vylovit jen jednu kuzelku. Vitézi druzstvo, které nasbiralo
kuzelky s nejvétsi bodovou hodnotou.

Obtiznéjsi varianta — jeden z vedoucich predstavuje Zraloka, ktery
dotekem posila plavce z vody na bieh bez kuzelky.

Pfi chladném pocasi mohou byt kuzelky loveny ze biehu pomoci smycky
na klacku.

7. Vyzyvana

Druzstva stoji na dvou rovnobéznych c¢ardch vzdélenych asi 3 metry
Celem k sobé. Jeden hrac se vyda vyzvat na souboj kohokoli z protéjsiho
druzstva, které ho ocCekdva s natazenymi dlanémi. Ten, koho Gtocnik
pleskne, se ho snazi dohonit dfive, nez se dostane na svoje misto. Pokud
se mu to podafi, ziskava bod pro své druzstvo. Stihne-li se vyzyvatel
vréatit, boduje jeho druzstvo.

Druhou variantou je, ze misto bodll se berou zajatci, ktefi se postavi
za toho, kdo je zajal. Bude-li tento hrac zajat, prechazi do souperova
druzstva i se svym zajatcem, ktery je timto vysvobozen.

8. Hledani Stromovouse

Jednd se o romantickou vecerni akci, ktera se neboduje, a zdleZi na
vedoucich, jestli ji dokazi dodat tu spravnou atmosféru. Zakladem je
najit v okoli néjaky krasny mohutny strom a presvédcit nékoho, aby ze
sebe pomoci listi, trav a dalSich pfirodnich materidl( udélal distojného
Stromovouse.
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Cestou bude umisténo nékolik otazek s obrazky, které se budou tykat
nadich stromd. Doplnénim spravnych odpovédi do kfizovky pirati ziskaji
tajenku ,Stromovous”. Toho na konci cesty vyhledaji. Zavési k nému
svého hlidaciho ptdcka a on je za to nauci pisen stromd (Svérdk, Uhlif
— Stromy).

OSTROV B:AJEC'NI'EHO
LENOSENI

Den 7
Dopoledne: 1. LenoSeni
2. Knajpa
Odpoledne: 3. Kulicky

Vecer: 4. Jeden za viechny a vsichni za jednoho

5. Mofrska priSera
6. Eliasav ohen

Celé dopoledne bylo odpocinkové, s posunutym budickem, kdy mohli
pirati byt az do obéda v pyzamech. V tabore a jeho blizkém okoli vzniklo
nékolik stanovist, kde mohly déti odpocivat a relaxovat. Nejvétsi tspéch
méla ovsem Knajpa.

1. LenoSeni — Stanovisté:

1. Slunecni lazné — vyuziti dvou houpacich siti, kdy vedouci déticky
ulozil, pfikryl je dekou a mirné pohupoval podle jejich pfani.

2. Masdaze zad a Sije — od odborné vyskolené zdravotnice.

3. Finské stfiky — za pomoci sprch v umyvarné.

4. Perlickova koupel — v détské vanicce, kdy se za pomoci bréek
a pény tvofily bublinky.

5. Bylinkové zdbaly — baleni déti do ru¢nikd a dek.

6. Drbani na zddech — pomoci détskych hrabicek na pisek.

7. Lechténi chodidel — samoziejmé po dikladném umyti v lavéru.

8. Sauna.

9. Kadefnictvi — vytvareni nejrliznéjsich ucesu.
10. Kosmetdk — vytvareni plisobivych make-upd.
11. Nehtové studio.
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12. Tetovani — pomoci barev na télo a tuzky na o¢i.
13. Mic¢kovani — masaze malym mi¢kem odborné vyskolenou vedouci.

2. Knajpa

Panské c¢ast vedoucich vytvofila dokonalou imitaci opravdové piratské
Knajpy, kde tekl proudem rum, whisky, samparské (détské) a dalsi
napoje (samoziejmé vsechny nealkoholické). Hrdly se karty, kostky,
doslo i k nékolika uméle vyvolanym bitkdm (kdyz néco doslo), bylo
neustdle narvano a béhem dvou hodin déti knajpu zcela vypily. (Pfi
pripadné realizaci doporuc¢ujeme vysvétlit predem rodi¢lim, protoze
zvlasté mensi déti nabyly dojmu, Ze se jedna o skutecny alkohol a psaly
o tom baje¢ném zazitku doma.)

3. Kuli¢ky

Pozapomenutd sldva hlinénych a sklenénych kuli¢ek se vraci a jedna se
o odpocinkovou ¢innost, pfi které se déti nenudi. Pfi sprdvné motivaci
chytne i velké. Druzstva jsme rozdélili na star$i a mladsi, ¢imz vzniklo
12 skupin, které se stfidaly na 12 stanovistich. Hned se provadélo
vyhodnoceni, kdy byli nejlepsi kouledi na kazdém stanovisti hned
odménéni sladkostmi.

STANOVISTE:

1. 3 ddlky rGzné daleko za rliznou bodovou hodnotu.

2. Hod na 1 dllek — dany pocet kulicek po jednom.

3. Stat nad dilkem a od pasu hézet kuli¢ky po jednom.

4. Hazet kuli¢ky poslepu.

5. Hazet kulicky zady k dalku.

6. Z kulicek postavit konika (3 kulicky se postavi k sobé a na né se
umisti jesté jedna jako vrcholek), z 5m hézet kulicky, kdo konika
rozbije, vyhral.

7. Kilasicky kulickovy kral.

8. Dodo — kutdleni do dalku.

9. Vybijend z fady — dat kulicky do fady a cvrnkat svoji kulickou,
komu se podatfi vycvrnknout kulicku z fady, bere si ji.

10. BLOQUETTE — francouzska hra — v banku jsou vsechny kulicky.
Hrac si vyzvedne 4 kulicky a ze dvou metrd hazi vSechny najednou.
Jestlize mu tam spadnou viechny, jsou jeho, jestlize mu tam spadne
sudy pocet kulicek, tak si je midze vzit, ty co tam nespadly, jdou zpét
do banky, jestlize je tam lichy pocet kulicek, pfipadaji protihraci.
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11. kulickovy minigolf — postavit malinkaté hfisté jako na minigolf,
kulicka se odpaluje malinkou htlkou.

12. dvitka — do papirové krabice obrdcené dnem vzh(ru se na spodni
rovnou hranu vystfihnou dvitka — otvory, které maji rlizné tvary,
velikosti a bodovou hodnotu, vitézi ten, kdo péti kulickami ziska
nejvic bodd.

4. Jeden za vsechny a vSichni za jednoho

Hra pro dvé druzstva. Kazdy jednotlivec si d& na hlavu list papiru a ma
prejit urcity Usek, jestlize mu papir spadne, musi zlstat stdt na misté
jako socha a ¢ekat, az ho kamarad osvobodi. Zvedne mu papir a u misti
mu ho na hlavu, ale nesmi mu spadnout ten jeho. Vyhravd druzstvo,
které dany Usek zdola za co nejkratsi cas.

5. Mof¥ska pFisera

Hra pro dvé druzstva probihd v naprosté tichosti. Druzstva stoji proti
sobé na zidlich, kazdy md jednu Zzidli. Maji za ukol se preplavit po
fece na druhou stranu. Nikdo nesmi stoupnout na zem, nikdo nesmi
promluvit a ani prastit Zidli o zem, protoze by tim probudil mofskou
pfiSeru, kterd lezi na dné mezi bfehy (Ize tam zamaskovat vedouciho
v odpovidajicim kostymu, ktery se po skonéeni hry ,probudi"). Za kazdy
tento prohresek ztraci jednu Zidli. Kdo stoupne na zem, vypaddva ze
hry. Vyhrava to druzstvo, které se dostane na druhy bfeh v plném poctu,
s co nejvice zidlemi a za nejkratsi cas.

6. Eliastv ohen

Verze popularni hry elektrika. Dvé druzstva sedi proti sobé celem,
ruce maji pod stolem nebo za zddy. Vedouci hry hodi na jedné
strané minci. Padne-li hlava, musi prvni hrali co nejrychleji vyslat
signal zmacknutim ruky dalSiho spoluhrace. ,Elektricky vyboj" se tak
postupné dostane az k poslednimu ¢&lenovi druzstva, ktery mé za tkol
sebrat néjaky drobny predmét (krabic¢ku od sirek, hracku...). Pokud se
mu to povede, jde na zacatek fady a celé druzstvo se posune o jedno
misto dopfedu. Pokud ale pfedmét uchopi, i kdyz padl| orel, musi se
celé druzstvo posunout o jedno misto vzad a ten, kdo byl prvni, jde
na misto posledniho.
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OSTROV RADOVANEK

Den 8
Dopoledne: 1. Obrazy z piratského zivota
2. Do dna!

Odpoledne: 3. Bezruci pirdti
Vecer: 4. Piratsky mejdan

1. Obrazy z piratského zivota

Kazda posadka si na rannim ndstupu
vylosuje téma vecerni divadelni
scénky (prepadeni lodi, pirdt potkd
v pfistavu hezkou sle¢nu, déleni
kofisti, vzpoura na pirdtské lodi,
vysazeni vzbourencid na pusty ostrov,
epidemie kurdéji...). BEhem hodiny
si scénku zhruba pfipravi a vyrobi si masky z kulatych papirovych tacku.
Detaily predstaveni pak mohou pilovat jesté béhem poledniho klidu
ptipadné ve volnych chvilich.

2. Do dna!

V ramci doplnéni pitného rezimu si kazdy naplni vodou vhodnou
nadobu (idealné pdllitr, ale staci i eSus nebo PET lahev). Pro jeji piti
plati ale nasledujici pravidla:

Dva oddily si stoupnou do dvou fad vzdalenych asi 5m proti sobé.
Pred kazdym je nadoba s vodou. Mezi nimi je kapitanova ,lahev" (PET,
kuzelka). Prvni z jednoho druzstva se snazi hozenim micku shodit
kapitanovu lahev. Pokud se mu to podafi, pak jeho druzstvo zacne
rychle pit ze svych nadob. Prvni ze soupefd v dany moment vyrazi
a snazi se co nejrychleji sebrat kapitanovu lahev i micek a vratit se s nim
na své misto a zakficet ,staci!". Kdyz se tak stane, musi vsichni prestat
pit a druzstva si Glohy vyméni. Vyhrava to druzstvo, jehoz ¢lenové maji
vsechny své nadoby vypité do dna.

3. Bezruci pirati

SoutéZ dvojic mezi sebou. Dvojice postupné prochazi viechna stanovisté,
mohou viak pouzivat pouze jednu ruku — misto druhé maji hdk jako
spravni pirdti — ziskaji ho na prvnim stanovisti. Do pirdtského deniku se
pak zapise Cislo stanovisté a zda pirat v soutézi vyhral ¢i prohral.
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STANOVISTE:

1. Hledani hdku — najit v lese béhem jedné minuty vhodny klacek
a pomoci $atku si ho pfipevnit misto jedné ruky.

Sbirdni krouzkl rozhdzenych po zemi na hak.

Strkani micku hdkem po vyznacené trase.

Zavazani kapitanovych tkanic¢ek u boty (zbyvajici zdravou rukou).

i & W N

Chyceni provdzku — hréci sedi na dvou Zidlich zady k sobé a na
povel se snazi zachytit konec provazku, ktery je natazeny pod nimi
na zemi.

Zatloukdni hfebiku.
Rezani pilou.
Namazat a rozkrajet krajic chleba.

VO Na

Hledani pokladu (bonbénu) bez pouziti rukou v lavéru (s vodou
nebo moukou).

4. Piratsky mejdan — taborova diskotéka

OSTROV CiSEL
Den 9

Dopoledne: 1. Den bez mnozného ¢isla
2. Cislovana

Odpoledne: 3. Na cisla
4. Loveni soudkt

Vecer: 5. Nohy — ruce

1. Den bez mnozného ¢isla

Pirati béhem celého dne nesmi pouzivat ve své fec¢i mnozné cislo
podstatnych jmen. Napf. misto boli mé nohy, je povoleno fici boli mé
noha, noha, chci 4 knedliky, Ize nahradit spojenim chci knedlik, knedlik,
knedlik a knedlik. Kdo béhem dne bude nachytan, bude mu lodnim
felcarem namalovano na celo potupné znaménko.

2. Cislovana

Kralovskd fregata, kterd vezla truhlice nalozené poklady, se potopila
ajednotlivé posddky se snazi ziskat co nejvice potopenych cennosti. Pred
hrou se v hernim GUzemi rozhézi papirové truhli¢ky viditelné ocislované
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od 1 do 30. Viechny posadky se postavi do zastup( a komodor vyvold
Cislo pokladu, ktery se pravé hledd. Z kazdého druzstva vybiha jeden
hrd¢. Kdo najde truhli¢cku s danym ¢islem jako prvni, zavold na ostatni,
¢imz ukoncuje hledédni a truhlicku ziskdvd pro své druzstvo. Vitézi
posadka, které se podafi ziskat nejvice truhlicek.

3. Na disla

Soupefi dvé druzstva proti sobé. Hraci sedi na dvou carach celem
k sobé podle ¢isel (proti sobé jednicky, dvojky, trojky...). Kapitdn vyvold
dvojici, ktera ma za kol preskdkat nohy sedicich piratd, obéhnout fadu
a vratit se na své misto.
Napf. jednicky nejdfive
preskakuji nohy dvojek,
trojek..., za poslednim
sedicim hrac¢em se otoci
a za zady obéhnou
celou fadu a usednou
zpét na své misto.
Pétky preskakuji nohy
Sestek, sedmicek ..., za
poslednim se otoci a za
zady obéhnou celou fadu, musi vsak jesté preskakat jednicky, dvojky,
trojky a Ctyrky. Posledni hraci nejdfive bézi za zady soupefli a az potom
preskakuji nohy spoluhracd. Vitézi hrac, ktery se dfive posadi na své
pdvodni misto a ziskd tim pro své druzstvo bod.

4. Loveni soudki: (hra do vody)

Boure smetla z paluby soudky se zdsobami a stfelnym prachem a pirati se
je snazi vylovit zpét. Soutézi dvé druzstva proti sobé. Jedno predstavuje
pirdty na palubé (na vyznaleném ulzemi na bfehu), druhé je ve vodé
a jeho ¢lenové jsou zékefné chobotnice, které se snazi pirdtim v loveni
soudkll branit. Soudky predstavuji dfevéné Spalicky nebo korkové zatky,
pro zpestfeni mohou byt barevné odlisné a mit tak riznou bodovou
hodnotu.

Po zahdjeni hry se pirdti vrhnou do vody, aby ulovili soudky, které se
snazi dopravit (i hodem) na palubu své lodi (Gzemi vyznacené na bfehu).
Chobotnice se snazi jim v tom dotekem zabrdnit. Pokud se chobotnice
pirdta dotkne, musi vSechny soudky, které ma u sebe, dat chobotnici,
kterd si je vzapéti ukldda do svého pfibytku (lavéru plovouciho po
hladiné). Chyceny pirat musi na bfeh k lodnimu felcarovi, aby mu
poranéni od chobotnice pofoukal, a teprve pak se mize vrétit do hry.

A
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5. Nohy — ruce

Lodé jsou na pocéatku plavby pretizené zasobami a nékteré se zacinaji
pozvolna potépét. Hraji vzdy dvé druZstva proti sobé. Aby se zabranilo
jejich tplnému potopeni, vyhlasi vzdy kapitdni druzstev dvé ¢isla. Prvni
oznacuje pocet nohou a druhé pocet rukou, které se smi dotykat paluby
(zemé). Druzstva maji kratky ¢as na rychlou poradu (napt. nez kapitdn
napocitd do deseti). Bod ziskdvd druzstvo, které mda spravny pocet
dotykd a které se dokdze udrzet v dané formaci, nez druhy z kapitand
opét napocitd do deseti.

PULTANELA

Den 10
Dopoledne: 1. Jablka
2. Vousy

Odpoledne: 3. Teenage kviz

4. Jesle
Vecer: 5. Proces mladnuti
6. Motylci

Pultanela je ostrov, na kterém
rostou zdzra¢nd jablka. Po snézeni
zeleného jablka se cyklus Zivota
méni. Misto toho, aby se clovék
narodil jako kojenec a pozvolna
starnul, déti se narodi jako starci,
ktefi béhem svého Zivota pozvolna
mladnou. Po tom, co ¢lovék sni
Cervené jablko, se proces starnuti
zastavi a lidé se proméni v motyly.
Réano ke snidani se tedy podavaji
zelend jablka a nasledné na nastupu dojde k zazra¢nému zrozeni starc(,
vecler pred spanim pirdti pozfou povinné jablko cervené.

1. Jablka

Po lese se rozmisti rliznobarevnd papirova jablicka ocislovand 1—36.
Z kazdého oddilu vzdy vybéhne jeden soutézici, ktery md za dkol co
nejrychleji pfinést jablicko se sprdvnym &islem. Kazda barva je za jiny
pocet bodd, ktery se soutéZici dozvi az po skonceni hry.
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2. Vousy

Vytvofi se kruh, do kterého vidy vejde jeden z oddilu, ten bude mit
na tricku pfispendleny papir ve tvaru voust. Ukolem kazdého v kruhu
je strhnout co nejvic vousl protivnikim, ktefi timto vypadnou ze hry.
Pofadi bude bodované (1—6 bodi) a body se sec¢tou po odehrani viech
12 her; tim vznikne celkové hodnoceni.

3. Teenage kviz

Kazdé druzstvo béhem dopoledne vytvori 10 otdzek ze Zivota teenagerd,
z nichz pak kapitani vyberou vhodné a zajimavé otdzky do kvizu, ktery
bude odpoledne vyvésen po cesté do ,jesli".

4. Jesle

Vsichni v druzstvu se proméni v batolata a na stanovistich se snazi
dokdzat to, co umi malé déticky.

STANOVISTE:

e Plenkova Stafeta — zabalit do latkové détské plenky soutéziciho,
ktery se v podfepu dobatoli pro néjakou détskou hracku (chrastitko,
plysék...) a pfinese ji zpét. Pak zabali do plinky dalsiho a vse se
opakuje znovu.

e  Piticko — détského cajiku z détské lahvicky.

e Presniddvka — nakrmit spoluhrdle se zavdzanyma oc¢ima détskou
presnidavkou.

e Télocvik — strcit si vleZe soucasné palce u nohou k puse ¢i za hlavu
nebo uchopovani drobnych predmétd prsty u nohou (napf. kulicky).

e Na koné — noseni mensich ¢lend druzstva ,na koni" za krkem.

e Hledani dudliku (G) — nejlépe v naprosté tmé mezi spacéaky
a polstarky.
e Oblékdni nemluvnéte — navléci nejmensiho ¢lena druzstva do

dupacek, bundicky, bryndacku, cepicky a rukavicek (nejlépe
prstovych).

* Rikadla, ukolébavky — kolik daji ¢lenové druzstva dohromady
détskych fikadel nebo ukolébavek pro nejmensi.

5. Proces mladnuti

Cely oddil musi predvést proces mladnuti za pomoci rdznych rekvizit,
v zavéru pak vyberou jedno méné zndmé fikadlo nebo ukolébavku,
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kterou naudi i ostatni. Pfed spanim si déticky zaslouzi pohadku a sni
Cervené jablko (aby se mohly vydat na no¢ni hru Motylci).

6. Motylci (nocni hra)

V lese budou na stromech pfipevnéni osvétleni velci rliznobarevni
motyli. Zajimavym efektem jsou odrazky pfilepené na jejich kfidlech,
které sviti na dalku. U kazdého motyla je hromddky malych papirovych
motylkd stejné barvy, jakou ma velky motyl. Ukolem kazdého je nasbirat
co nejvice barev.

Pro zpestieni se po lese mohou pohybovat mdry (vedouci), které mohou
obcas posvitit baterkou na nékteré hledace, kterym je odebran Zzivot
nebo néktery z motylka.

DESTIVY OSTROV
Den 11

Dopoledne: 1. Zavod plachetnic
2. Lod snd

Odpoledne: 3. Mejdla
4. Délova koule

Vecer: 5. Omalovanky

Kdyz prsi cely den, je to bida, a tak i pirdti si vymysleji nejrliznéjsi
kratochvile, aby si ukratili volnou chvili v destivém case. Nékteré hry se
proto hodi na vyplnéni doby, kdy nelze pobyvat venku, jiné jsou naopak
mokré a hodi se i do nejvétsich veder.

1. Zavod plachetnic

Hladinu more predstavuji 2—3 srazené stoly, nejlépe s hladkym
povrchem. Na né se rozestavi 30—50 kament, které predstavuji
nebezpecné skalni Utesy. Pak se nakresli na konce fady stolG obdélnik
(pfistav). Hrd¢ si vystfihne z papiru malou plachetnici (obdélnicek
6 x 4 cm — prehne papir do pravého Ghlu - L). Namaluje na plachetnici
svoje startovni Cislo. Kazdy zavodnik polozi plachetnici do svého
pfistavu. Po startovnim signédlu zahdji plavbu napfic¢ jezerem do druhého
pfistavu. Plachetnice smi byt pohdnéna jenom foukanim. Kdyz narazi
na néktery Utes, ztroskotala a musi se opravit = pfipocteni 30 sekund
k ¢asu. Cil hry je co nejrychleji preplout jezero.
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2. Lod snii

Kazdy pirdt touzi mit tu nejlepsi, nejrychlejsi a nejkrasnéjsi lod na
svété. V destivém pocasi je ten pravy ¢as pro jeji namalovani. Jedna se
o kolektivni velkoformatovou koldz. Posadky by nemély zapomenout na
dilezité ¢asti lodé (plachty z latky, lanovi z provazkd, kormidlo, kotva,
déla, ozdoba na pridi, piratskd vlajka...).

3. Mejdla

Drhnuti paluby patfi k tém méné zdbavnym cinnostem, tak pro¢ si ho
trochu nezpestfit mydlovymi zavody. Posadky se postavi do zastupl
za sebe s rozkro¢enyma nohama a prvni si z lavoru vylovi namocené
mydlo. Mydlo putuje zastupem pod rozkrocenyma nohama smérem
vzad. Posledni hra¢ pak bézi dopredu, cestou ale musi mydlo namocit
v lavoru s vodou... Komu mydlo upadne, musi ho dobéhnout ,umyt"
(= namocit do lavéru) a az potom se mUze vratit na své plvodni misto.
Vyhraje druzstvo, které se vyméni jako prvni.

U tézsi verze je mozné mydlo héazet na vétsi vzdédlenosti.

4. Délova koule

Délovou kouli predstavuje
tenisak, ve kterém je
.zapalnda  sndra" — asi
pdlmetrovy provazek
s uzlem uvnitf, aby provazek
nevypadaval. Tymy se snazi
dopravit délovou kouli ke
svému kapitdnovi do kajuty
(mald branka jako na floorball, pfipadné staci dva klacky a mezi nimi
provazek), aby ji bezpecné zneskodnil (dat si vlastni gél). Hraci se s kouli
nesméji pohybovat, ale smi ji pfihravat spoluhra¢lim. Soupefi se snazi
jim kouli vzit, ale smi ji chytit jen za provazek. Pokud se nékdo dotkne
koule misto provazku, musi predat kouli soupefi, ktery rozehravd
z pllky hristé. Stejné pravidlo plati, i pokud pfihravka spadne na zem.
Vitézi ta posadka, které se podafi micek vicekrat dopravit do branky.

5. Omalovanky

Odpocinkovd hra, ke které potfebujete cernobily obrdzek a tolik
jeho kopii, kolik je oddilG. Pfedloha se vybarvi pastelkami a vyvési na
vzdalenéjsim misté. Z kazdého druzstva pak vybihaji Stafetové hraci,
snazi se zapamatovat si co nejvice barevnych ¢asti, které po pfichodu
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zpét vybarvi. Vyhrava ten, kdo ma obrdzek vybarveny nejdfive a méa
spravné pouzité barvy na jednotlivé ¢asti obrazku.

OSTROV LASKY

Den 12

Dopoledne: . Osloveni

. Po stopach lasky

. Zasah amorovym Sipem
Odpoledne: . Mezindrodni vyznani lasky

. Pasovani valentynek
Vecer: . Romeo a Julie

Ostrov lasky je misto, kde se vsichni
maji radi, chovaji se k sobé slusné
a pomahaji si. Vecer predem se
détem fekne, Zze rano na sobé musi
mit néco cerveného nebo rizového.
Béhem celého dne budou mit
vSichni moznost psat valentynské
vzkazy. Ty budou hazet do schranky
a vecer si je budou moct precist.

BUDICEK: pisni Népoj lasky ¢. 10

1. Osloveni

Na nastupu se vyhlasi, ze divky klukGm museji fikat ,broucku” nebo
Jasko" a kluci divkam ,berusko” nebo ,milacku"; kdyz se nékdo splete,
musi osloveného polibit a ten mu nakresli na télo srdicko. Vyhrava
oddil, jehoz ¢lenové nasbiraji nejméné srdicek.

2. Po stopach lasky

Na zemi budou rozmisténa srdce; na jedné strané pole bude stat
vybrany ¢len oddilu, zbytek oddilu bude na druhé strané. Jednotlivec
musi prevést pres srdce zbytek oddilu, pficemz na srdcich mohou byt
pouze 2 péry nohou. Pocitd se ¢as, za ktery se oddil dostane na druhou
stranu, a trestné vtefiny se pficitaji za preslapy.
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3. Zasah Amorovym Sipem

V okoli tdbora bude 3Sest stanovist, pfi nichz budou muset soutézici
zasdhnout cil, pocita se soucet zdsah(l celého druzstva:

e hod mi¢em do obruce
e hod ringo krouzkem na kolik

e Sipky
e kuzelky
e kroket

e kopdni do branky

4. Mezinarodni vyznani lasky

Oddily pljdou po trase vyznacené
srdicky, na kterych bude napséno
vyznani lasky v rdznych jazycich.
Oddil dostane tabulku s nézvy
jazykG a bude se snazit spravné
pfifadit cisla vyznani k jednotlivym
feCem:

Anglictina — | love you
Arabstina — Ana behibak
Bulharstina — Obicham te
Cinstina — Ngo oiy ney a
Chorvatstina — Volim te
Holandstina — Ik hou van jou
Francouzstina — Je t'aime
Némcina — Ich liebe dich
Reétina — S'agapo
Hawaiian — Aloha wau ia oi
Madarstina — Szeretlek
ItalStina — Ti amo
Polstina — Kocham Ciebie
Rustina — Ya tebya liubliu
Sioux — Techihhila
Slovenstina — Lubim ta
Spanélstina — Te quiero
Turectina — Seni Seviyorum
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5. Pasovani valentynek
Na tvod hry bude slavnostné prectena legenda o sv. Valentynovi:

LEGENDA O SVATEM VALENTYNU

Valentyn byl knézem v dobé cisare Klaudia Il. Klaudius byl velmi kruty
cisar a chtél byt nejmocnéjsim panovnikem, proto si budoval velmi silnou
armddu. Vojdkem se mohl stdt kazdy svobodny muZ. Moc svobodnych
muzii se ale do jeho armddy nehldsilo. Klaudius si to vysvétloval po
svém. Myslel si, Ze ddvaji prednost ldsce a proto do armddy nechtéji
nastoupit. A tak dal zakdzat vSechny sriatky. Valentyn byl v té dobé
knézem v kostele a jeho velkd vira mimo to, Ze véril v Boha, byla, Ze
véril v ldsku. Rozhodl se nedodriovat nesmysiny Klaudiiiv zakon a dal
oddédval mladé zamilované pdry. JenZe jednu noc cisafovi vojdci vtrhli do
kostela a Valentyna zajali. Mlady par, ktery Valentyn odddval, nastésti
stihl utéci.

Klaudius uvrhl Valentyna do vézeni. A potom se stalo néco velmi
zvlastniho. U jeho oken a dvefi se zacaly shromaZdovat dopisy a drobné
ddrecky od téch, kterym pomohl nebo se chystal pomoci tim, Ze je odda.
Ddvali mu tim najevo, Ze véri stejné jako on v ldsku. Dcera jeho Zaldrnika
se také rozhodla, Ze jej navstivi a vymohla si dovoleni na otci. Valentyn
se do ni zamiloval. V den jeho popravy, tedy 14. tnora 269 pi.n.l., ji
zanechal dopis, ve kterém se ji vyzndvd ze své ldsky a podepsal jej: ,,Od
Tvého Valentyna".

Jeden oddil vidy brani cestu a zbylych 5 oddild se snazi propadovat
valentynky (karticky s namalovanym psani¢kem) na druhou stranu, kde
je sbird vedouci. Kdo je na cesté chycen, musi svou valentynku odevzdat
chytadi a vratit se zpét pro novou. V lloze chytacl se vystfidaji postupné
viechny oddily.

6. Divadlo Romeo a Julie

Vedoucimi bude zahrana ukazkova scénka Romea a Julie (bud' klasicka
verze, nebo v piratské Upravé). Jednotlivé oddily si vytdhnou papirky, na
kterych bude zplsob predvedeni balkénové scény (budoucnost, pravék,
zviteci, rytifskd, soucasnost, bezdomoveckd atd.). Kazdy oddil dostane
text, ktery si mlze libovolné upravit, ale musi se drzet obsahu.
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OSTROV HAZARDU

Den 13
Dopoledne: 1. Hledani komodorova pokladu

Odpoledne: 2. Dévej, ber!
Vecer: 3. Ndhoda

Pirati byli k hazardu a riskovani vzdy velmi ndchylni. Dokdzali rychle
prohrat velké jméni, a proto by se nemélo hrat o tézce vydélané taborové
penizky, ale je vhodné nahradit je hernimi zetony, které se pouzivaji
napf. v kasinech, détskymi penézi, knofliky, fazolemi, pfipadné dalsimi
drobnostmi, kterych je vétsi mnozstvi.

1. Hledani komodorova pokladu

Aby mohli pirati vstoupit do pfistavnich hospod a heren, musi nejdfive
objevit poklad. Cesta k nému je spletita. Pro hru je potfeba les protkany
siti cestiCek a stezek. Na kazdém rozcesti je vyvésena velmi tézkd
otdzka, na kterou by nikdo nemél védét odpovéd. Odpovédi posilaji
hrace pfislusSnym smérem (Napf. Jak stary je kapitanGv papousek?)

a) ne vice nez kapitdn — dejte se vpravo

b) jako kapitdn — dejte se vlevo

c) jako déd Vievéd — pokracujte rovné

U chybnych cest je asi po 100—200 m cedulka s upozornénim, Ze pirati
zvolili Spatnou cestu a maji se vratit zpét na rozcesti a rozhodnout se
znovu. Posadky si peclivé zapisuji, kolikrat se musely vracet (soucést
pro bodovani). Pokud se posadkdm podafi projit zdludnym labyrintem
otdzek az k pokladu, md posadka, ktera ho objevila jako prvni, pravo
vzit si libovolny vacek, posledni posddka si uz sice nevybere, ale mize
mit klidné vacek, ktery obsahuje nejvétsi obnos.

2. Davej, ber!

Oblibend taborova kratochvile, kdy je
v prostoru tabofisté rozmisténo nékolik
heren, kde se hraji nejrGznéjsi hazardni
hry. Podminkou je, ze chce-li si nékdo
hru zahrat, musi vsadit urcity financ¢ni
obnos.
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Vétsi bere — nejvétsi karta
bere vse, v pfipadé rovnosti
rozhodne dalsi karta.

Sedmicka — hazi se dvéma
kostkami, hraci si sazi, zda
soucet bude nad 7, pod 7,
nebo roven sedmi (to pfinasi
pétindsobek vkladu).

Barva — ke hfe je potfeba
barevnd kostka a hraci plan
se Sesti barvami shodnymi
s kostkou, kdo se trefi, dostava pétinasobek vkladu.

Oko bere — hraci se snazi pfiblizit co nejvice souctu 21.

Skorapky — pod jednim ze tiech kelimkd je schovéna kuli¢ka.
Sirky — vsazi se, kterd ze sirek je nejdelsi.

Mezi kozy — hraci hadaji, zda se dalsi karta hodi mezi dvé vylozené.

Dale se mohou hrat i jiné hazardni hry s kartami, kostkami, mincemi
nebo treba ruleta.

3. Ndhoda

Nahoda a osud hraji v piratském femesle velkou roli, coz miizete pocitit
brzy na vlastni kiizi. Pfi dalsi hie totiz nezélezi ani na vasich znalostech,
dovednostech, véku, sile ¢i odvaze, ale jen na stésti a na ndhodé.

Na vétsim hernim Uzemi (louka, pfehledny les...) nebo po cesté se
vytvofi 6 stanovist, viditelné oznacenych velkymi ¢isly od 1 do 6.

1. prava—leva — vedouci ma za zady ruku s minci, kterd posila na
stanovisté ¢. 2, kdo se netrefi, vraci se na start a odtud znovu na
stanovisté ¢. 1.

2. kamen—nUlzky—papir — vitézstvi posila na ¢. 3, prohra vraci na ¢. 1.
3. hod minci — lic posila déle, rub zpét.

4. tii sirky — bez hlavicky na ¢. 2, Cervend hlavi¢ka na ¢. 3, Cerna
hlavi¢ka dale.

5. deset minci — pét posila déle, zbyvajici podle oznaceni na rubu na
¢. 1-5.
6. kostka — ¢isla posilaji na odpovidajici stanovisté, Sestka do cile.
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POSLEDNI DEN.

Den 14
Dopoledne: 1. Déla
2. Dobyvéni pfistavu
Odpoledne: 3. Posledni velkd namofni bitva
4. Karty kapitdna Snakea

Vecer: 5. Zavérecny taborak

S blizicim se koncem tdbora se stuprnovalo i napéti, zda se podafi
nakonec objevit Tajemstvi kapitana Snakea. Posledni den byl tedy ve
znameni usilovného patrani.

1. Déla

Pfed kazdou velkou bitvou bylo tfeba fadné pfipravit déla. V této hre
se vsak jesté pred zac¢dtkem rozpadla na mnoho malych kouskd, takze
aby déla mohla stfilet, museli nejdfive pirdti jednotlivé ¢asti najit a déla
z nich slozit.

V hernim Gzemi byly rozhazené barevné papirky s castmi dél (kazdé
délo bylo rozstfihano na 8 shodnych casti — viz pfiloha). Béhem
priméfeného casového limitu méli pirdti najit co nejvice téchto casti.
Nejdfive startovali nejmladsi, s odstupem po nich starsi a nejvétsi
vyrazeli sbirat kousky az nakonec.

Daldi ¢ast hry probihala tak, ze se posddky snazily slozit co nejvice
kompletnich dél (muselo byt sloZzeno z osmi stejné barevnych casti).
Déla, kterd méla méné nez 4 listky, byla vracena zpét k admiralovi.
Treti casti hry bylo nakupovani chybéjicich dilk(i. Posddky utvofily
zastupy. V kazdém druzstvu byly tfi koule, kterymi se prvni v zastupu
snazil trefit do pripravenych nddob (kbelik(). Kdo se trefil, mohl si
vybrat tolik barevnych listkd, kolik kouli skoncilo v jeho nddobé. Dalsi
¢ast bodovani spocivala v poctu zkompletovanych dél po treti ¢asti.

2. Dobyvani pfistavu
Po navratu z plavby se vsechny posadky snazily proniknout do pfistavu

a zabrat a vyplenit co nejvétsi uzemi, aby ziskaly penize a zasoby na
dalsi plavbu. Kdo zabral nejvice, stal se nepsanym panem meésta.

V lese se vyznaci kruhové herni tzemi o poloméru asi 3m. Rozdéli se na
Sest barevnych casti (podle barev oddild) a asi v tfimetrové vzdalenosti
od néj se vyznaci dalsi kruh, ktery predstavuje hradby mésta. Dalsi vnéjsi
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kruh pak oznacuje konec pevniny. Jednotlivé oddily maji na hranici
herniho Uzemi zakotvené své lodé (zdkladny) a na nich nadoby s micky
jejich barvy (pocet podle aktudlniho umisténi v CTH). Pfed zahdjenim
hry jsou posadky odvedeny do mésta, kde jim je ukdzdno, kterd cast je
jejich a do které se budou snazit dopravit své micky. Kazdy pirat smi
nést do mésta vzdy jen jeden micek své barvy.

Vedouci predstavuji vojaky stfeZici pfistav a smi se pohybovat jen na
volném mofi (tj. mimo kruhy). Dotekem (nebo zdsahem micku) se snazi
zabranit piratdm v proniknuti do mésta. Kdo je chycen, musi upustit
svlj mi¢ek na zem a vojaci ho smi naddle pouzit jako stfelivo.

Pirati se snazi dopravit do mésta co nejvice mickl a umistit je do svého
Uzemi. Vojdky mohou byt chyceni jen na volném mofi. Dostanou-li se
za vnéjsi kruh, (na pevninu) jsou jiz v bezpeci a snazi se trefit micek na
svoje barevné izemi. Nesmi pfitom pfekrocit hradby mésta. Po odhozeni
micku se vraceji zpét na zakladnu pro dalsi. Pokud se trefi do jiné casti
mésta, pomahd tak soupeflim v ziskdni bodd. Vitézi ta posadka, ktera
ma na konci hry na svém lzemi nejvice mickd.

3. Posledni velka namo#ni bitva

Oblibend bojovka, kterou jsme si letos schovavali az na Uplny zavér
celotdborové hry. Motivaci mdze byt zavér pfibéhu o tajemstvi kapitdna
Snakea.

ZAVER LEGENDY

Po kompletovéni dél a dobyvani pristavu byli uz ndmornici velmi unaveni
a vyCerpani. Pristav, ktery s takovou ndmahou dobyvali, byl navic velmi
chudy, takze si ani nedoplnili zdsoby jidla, natoZ aby naloupili néjaké
penize nebo cennosti. Navic z majdku dorazila zprdva, Ze na obzoru
se objevila ztracend lod’ Kapitina Snakea, o jejiz existenci uz nékteri
vzpurnéjsi pirdti hlasité pochybovali. Doplnili proto rychle jen zdsoby
pitné vody a vyrazili na sever, kde byla lod spatfena.

Po nékolika minutdch v dalce uvidéli spicku stoZdru se Snakeovou vlajkou.
O totozZnosti lodé uz nebylo pochyb. Vypnuli jesté vice plachty, ale ¢im
vice se priblizovali, tim divnéjsi pocit z lodi méli. Na palubé nevidéli
nikoho z posddky, strdzni kos byl také prdzdny a kormidlo bylo také
opusténé. Ze by dalsi ze Snakeovych lécek?

Kdyz prirazili na dostrel lodnich dél, byli uz vsichni ¢&lenové vsech
posddek pripraveni na lity boj. Zahdkovali lod, kterd skfipala, a v dfevéné
konstrukci podivné praskalo. Ve chvili, kdy prvni odvdzlivec vysplhal na
palubu, se z podpalubi vyhrnuly pfizraky byvalych lodnikii a zacal boj tak
kruty, Ze si to nikdo z vds nedovede predstavit...
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Samotnd hra se odehrdva v tdbofe. Taborové ndmésti predstavuje
Snakeovu lod, uprostied je provizorni kapitdnova kajuta (velkd
kartonovd krabice pfikrytd plachtou). Vedouci, instruktofi a dalsi
tdborovi pracovnici se peclivym maskovanim a prevleky preméni
v pfizraky byvalych Snakeovych lodnikd a smi se pohybovat libovolné,
prevazné vsak zlistavaji v prostoru ohrani¢eném stany. Kolem stant
— na volném mofi — se smi pohybovat pirati, ktefi se snazi zdsahem
délové koule vyrfadit z boje co nejvice pfizrakd. Na zac¢atku bitvy mé
kazdy ucastnik jednu délovou kouli (hadrovy micek). Po zazvonéni
lodniho zvonu vypukne bitva. Kdo je zasazen, odchazi z boje a stavd
se divdkem. Pfizraky smi ke své obrané pouzivat Stity (velké poklice).
Obcas s hrlzostraSnym fevem vybé&hnou mezi pirdty, aby je postrasily
a zahnaly do uctivé vzdalenosti, ale riskuji tim svdj Zivot. Vétsinou
tuto bitvu vyhravaji nakonec vedouci, ale tentokrat jsme potiebovali,
aby ,nazivu" zdstalo nékolik déti, které pfizraky do posledniho vyfadi.
Teprve potom smi zbyli pirati vstoupit na lod a podivat se do kapitdnovy
kajuty.

V kajuté najdou déti schovaného jednoho z pomocnych tédborovych
pracovnikl a papouska, ktery predd détem listiny (pro kazdy oddil
jednu) se zasifrovanou zprdvou. Uvddi se v ni informace o pfiblizném
sméru, kterym se maji posddky neprodlené vydat a co maji mit s sebou
na cestu (kromé béznych véci téz kazdy svij lodni denik a nasbirané
karty). Okamzité po vylusténi zpravy se oddily mohou vydat na cestu.

4. Karty kapitana Snakea

Pfi posledni hie mohly posadky konec¢né vyuzit karty kapitdna Snakea,
které ziskdvaly jako soucdst oddilového hodnoceni. Cestou k mofi
(néjakd vhodna vodni plocha) na né viak cekala jesté posledni Sestice
tkold.

Cilem jednotlivych stanovist bylo co nejvice zdrzet jednotlivé posadky
od daldiho putovéni. Pravé nyni jim mohly pomoci Snakeovy karty.
Na kazdém stanovisti se jedna karta rovnala vykoupeni pro jednoho
¢lena posddky od zadaného lkolu. O tom, kdo bude z dané discipliny
omilostnén, rozhodla celd posadka az po vysvétleni Ukolu. Za kazdou
splnénou disciplinu dostavali pirdti jako odménu piratské razitko do
svého lodniho deniku.

1. Bambitka — kazdy z piratd musel trefit kuzelku ozdobenou do
piratského obleku. Mél libovolny pocet pokustl, kazdy hazel ze
vzdalenosti tolika dlouhych krokd, kolik byl jeho vék.

2. Rum — stafetové piti vody ze soudku, nabiralo se hrnicky ¢i kelimky,
oddil nemohl pokracovat v cesté, dokud soudek nevypil do dna.

A
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3. Dyka — kazdy se se zavdzanyma ocima pohyboval v kruhu
ohraniceném provazem po Ctyfech po zemi a dfevénou dykou se
snazil probodnout nafouknuty balének.

4. Drahokam — v trdvé byly rozsypany vétsi dfevéné koralky a druzstvo
nemohlo pokracovat, nez viichni postupné pfinesli cely ndhrdelnik

5. Lebka — pirati dostali ¢iselny obrazek lebky (viz pfiloha) a Stafetové
vdichni museli postupné spojit ¢isla od 1 do 72, az jim vy3el hotovy
obréazek.

6. Klice — na poslednim stanovisti si posadky mohly vybrat ze svazku
klict pravé tolik, kolik se jim béhem CTH povedlo nasbirat. Pocet
klic odpovidal poctu rozdanych klicovych karet, takze ten jeden
spravny byl mezi nimi a jedna z posadek tak méla ziskat moznost
poklad otevfit.

Po absolvovani viech stanovist dorazili viichni pirati k rybniku, na
jehoz hladiné se kolébala osvétlena chatrnd pirdtska barka. Byl vybrdn
nejstatecnéjsi pirdt z kazdého oddilu, ktery se spolu s ostatnimi péti
odvazlivci vrhnul do vin a spole¢nymi silami dostali lodku ke bfehu.
Uvnitf byla zaméend truhla. Posddky podle umisténi v CTH postupné
zkousely odemknout zamek ziskanymi kli¢i. Pirat, kterému se to
podafilo, pak z truhlicky vyjmul pamétni listiny pro viechny ucastniky
a Snakeovu posledni vali, kterd byla slavnostné prectena:

POSLEDNIJ VULE KAPITANA SNAKEA

Ja, kapitan Snake, k vdm timto promlouvdam z ,druhého biehu”. Cely Zivot
jsem se plavil po vindch, vzdoroval krutym bourim, bicovdn ostrymi vétry
a spalovdn zdrem poledniho slunce. Mdm na svédomi mnoho potopenych
lodi, spoustu ukoristénych pokladii a taky hodné zmarnénych lidskych
Zivotii. Proto jsem se rozhodl na posmrtném loZi konat dobro a vsechno
své jméni, které jsem nestihl prohrdt v pfistavnich knajpdch, odevzdat
do vasich rukou. Jste jesté
mladi, nezkaZeni, ve vaSich
srdcich neni zdst a neprahnete
po bohatstvi ani po zbytecném
krveproliti.  Zanechte proto
pirdtského remesla a vratte
se domu, ke svym rodindm.
Na  prozitd  dobrodruZstvi
vzpominejte jako na dobrou
zkusenost a poucte se z nich.
Nejvétsim pokladem na svété
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jsou totiz vzpominky na krdsné chvile, které vdm nikdo nemize vzit,
a kamarddi, ktefi vdim pomohou v nouzi. Ty j& jsem bohuZel nemél, a tak
odchdzim z tohoto svéta osamély a opustény vice neZ ten nejpustéjsi
ostrov, ktery jste pfi svych plavbdch mijeli.

At vdm vane dobry vitr, sviti vlidné slunce a hvézdy vds dovedou vZdy tam,
kam budete chtit. ProZijte zbytek svého Zivota v pokoji a spokojenosti
a at vds mij amulet navZdy ochrani od vseho zlého.

Kapitdn Snake
PS: U lodniho stozdru moznd najdete néjakou malickost...
Vzpominejte na mé v dobrém...

Po spole¢ném névratu do tdbora byla
pod stozirem opravdu truhli¢cka se
sladkostmi a drobnymi odménami, které
byly rozdany u zavére¢ného tdborového
ohné (déti si vybiraly podle umisténi
v CTH), kde byla také vyhodnocena
soutéz v Uklidu kajut a rozdany pamétni
listiny nalezené ve Snakeové truhlicce.

4. HODNOCENI

Protoze nam pocasi letos celkem pralo — nebylo ani pfilis horko, ani
velkd zima, obcas prielo, ale ne soustavné — stihli jsme realizovat
vétsinu her. Uz pfi pfipravé tdbora jsme se trochu obavali velkého
mnozstvi téch nejmensich déti, ale v priibéhu tdbora jsme zjistili, ze az
na pocatecni styskani je to celkem vyhoda. Mali piréti se nechali snadno
nadchnout a snazili se ze vsech sil.

Pfipravovany program byl na posledni chvili obohacen navstévou
z daleké Francie, protoze do Ceské republiky pfijely na vyménny pobyt
francouzské déti z partnerského mésta Vitry sur Seine. Jejich ndvstéva
byla ohlasena na predposledni den tabora, coz trochu narusilo plvodni
plany. Diky jedné z vedoucich, kterd nastésti uméla francouzsky, se
déti predem naucily nékolik zakladnich frazi, spolecné jsme nacvicili
francouzskou verzi pisné ,Bratfe Kubo" a dumali nad tim, ¢im bychom
navstévu ohromili. Déti si pfipravili nékolik kulturnich a sportovnich
vystoupeni, upravili jsme jidelni¢ek (vétsSina z navstévnikl patfila mezi
vegetariany) a jako nejvhodnéjsi misto pro spole¢ny den byl vybran
Ostrov lasky. Jen vecer jsme vynechali divadelni dramatizaci Romeo
a julie a na zddost Francouz( byl taborédk, pfi kterém se nejen hrélo
a zpivalo, ale déti si navzajem predvedly, co umi a co spolecné nacvicily.

A
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I kdyz pfrijely samé odrostlejsi déti, vse probihalo ve velmi srde¢né
atmosfére, padli jsme si spolecné do noty a nikomu se nechtélo loucit.

Vodni hratky ndm také narusila dlouhodobd rekonstrukce obou pfehrad,
které se nachdzeji v blizkém okoli tdbora.

| pfesto se nakonec vie podafilo dotahnout do Uspésného konce,
a tak vsichni odjizdéli z tdbora hodné unaveni, ale plni dojmd, novych
zkusenosti a nezapomenutelnych zazitkG. Utvrdila se néktera starsi
pratelstvi, navdzala novd a nejcastéjsimi dotazy byly otdzky sméfujici
k dalS$imu taboru v 1été 2010.
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PIRATSKY KODEX

®NQ VAW

9.

Vzdy poslechnes svého kapitdna a daldi lodni ddstojniky!
Nikdy nebude$ opoustét svoji lod bez souhlasu kapitdna!
Kazdou nemoc ¢i zranéni nahlasis lodnimu felcarovi!
Svou kajutu i lod budes udrzovat v Cistoté!

Bez souhlasu nebudes navstévovat jiné kajuty!

Nebudes$ okrddat ani ublizovat zbytku posadky!

Nadavat a klit smi pouze kapitdn a jeho papousek!
Nebudes Ihat kapitanovi ani lodnim dstojnikiim!

Pri déleni kofisti se podrobis pravidldm déleni kofisti!

11. Nebudes$ podvadét — i pirdt ma svou cest!

11. Snis, co lodni kuchaf navafi, a nebudes jeho pokrmy hanét!
12. Nebudes rudit klidny spanek posadky!

Kazdé poruseni tohoto kodexu bude trestano podle piratského prava.
Opakované poruseni nékterého z vyse uvedenych bodl nebo jiné
prekroceni psanych i nepsanych piratskych zdkont mize byt potrestano
i trestem nejvyssim!
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Lodé pro pohyb posddek na hernim planu
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VZHURU NA PALUBU

1. Vzh(ru na palubu, délky volaji.
Vitr uz pfihodny vane ndm.
Tajemné pfibéhy nés ted cekaji,
tvym domovem bude ocean.

V lanovi plachty vitr nadouva,
zene lod' v Sirou dal,

koléba boky plachetnice,

jak by si s ni jenom hral.

2. Posadku ani Skuner nelekd
boure ni uragan,
pfitomnost zemé ozndmi nam
ptiletem kormoran.
Nas ostrov vzddleny, z vin se vynofi
z pfiboje sn( nasich, pusty kraj,
zatoku piscitou Usvit odhali,
haj palem, utesy bilych skal.

3. PHd krdji viny i tv(j Cas,
srdce tvé tluce razné,
nastrahy more, nebezpedi,
s prételi zvladnes vidy snéz.
V pratelstvi najde$ pevnou hréz,
zbavi té smutku, bazné,
zitra az nase cesta skondi,
stanes se jednim z nds.

Tajemstvi kapitana Snakea
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R Kapitdn Snake a jeho )
k posddka daruji tuto T
listinu.Jako vyraz ‘

. vdécnosti za prokizané

e~  sluiby a za statecnost |

pfi mnohych bitvach | ;

a dobrodruzstvich.
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PRAMENY:

Zdroje z internetu: Rackhamova kletba (www.volny.cz/sihv08/
tab2005.pdf)

Vlajkova abeceda (namorni-vlajkova-abeceda.navajo.cz/)

Bludisté, lebky (www.printactivities.com/Theme-Printables/
Pirate-Printables.html)

Obrazky na diplomy (hugolescargot.com/coloriage.html)

Obrazky lodi a vlajek (www.piratskelode.wz.cz/)

LITERATURA:

Neuman, J.: Dobrodruzné hry a cviceni v pfirodé. Portal, Praha,
1998.
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Bodovani —
privodce po mapé

AW N o

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

[4]

(1]

Extra tah.

Pfepadli vas jini pirati.
Nastésti jste se ubranili.
+2 body.

Na vasi lodi se objevily kur-
déje. Ztracite jeden bod.
Chytili jste skvély vitr do
plachet. +4 body.

Volné pole.

Na palubé vam dosel rum.
-1 bod.

[2]

Potkali jste tajemného
Sejdife. Nabizi 2 body za
3 zlataky.

Nasli jste ztracenou bednu
zlatakl. Od kazdého tymu
ziskavate 1 zlatak.

Kapitan vstal rano Spatnou
nohou z postele. —tah (po-
kud néjaky zbyva).

Extra tah.

Dobra moralka na lodi.

+1 bod.

Chytili jste skvély vitr do
plachet. +4 body.

Na lodi vypukla vzpoura.
-1 bod.

Extra tah.

Prepadli jste obchodni lod.
Nastésti bez baget a plnd
cennosti. +3 body.

Volné pole.

20.

21.

22.
23.

24.

26.

27.

28.
29.

30.
31.
32.
33.

34.
35.

36.
37.
38.
39.
40.

41.

Chytili jste silny mofsky
proud. +1 tah.

Prepadli vas jini pirati.
Nastésti jste se ubranili.
+2 body.

[3]

Museli jste doplnit tencici
se zasoby. —4 zlataky

+2 body.

Extra tah.

Prepadli jste obchodni lod.
Nastésti bez baget a plnd
cennosti. +3 body.

Na palubé vam dosel rum.
-1 bod.

Potkali jste tajemného
Sejdife. Nabizi 2 body za
3 zlatéky.

Volné pole.

Na vasi lodi se objevily kur-
déje. Ztracite jeden bod.

Extra tah.
[5]
Hod kostkou.

Na lodi vypukla vzpoura.
-1 bod.

Volné pole.

Chytili jste skvély vitr do
plachet. +4 body.

[3]

Volné pole.

[5]

Volné pole.

Museli jste doplnit tencici
se zasoby. -4 zlataky
+2 body.

Volné pole.



42.

43.

44,

45.

46.

47.
48.

49.
50.

51.

52.

53.

54.

55.
56.
57.

58.
59.
60.
61.

62.

63.

Nasli jste ztracenou bednu
zlatakd. Od kazdého tymu
ziskavate 1 zlatak.

Na vasi lodi se objevily kur-
déje. Ztracite jeden bod.

Kapitdn vstal rano $patnou
nohou z postele. —tah (po-
kud néjaky zbyva).

Volné pole.

Volné pole.

Volné pole.

Dobra moralka na lodi.
+1 bod.

Extra tah.

K vam nejblizsi lod ziskava
+1 bod.

Chytili jste silny mofsky
proud. +1 tah

Volné pole.

Pfepadli vas jini pirati.
Nastésti jste se ubranili.
+2 body.

Napadl| vds Kraken.

-4 zlatéky.

Volné pole.

Hod kostkou.

Nasli jste ztracenou bednu
zlatakd. Od kazdého tymu
ziskavate 1 zlaték.

Volné pole.

Volné pole.

Extra tah.

Na vasi lodi se objevily kur-
déje. Ztracite jeden bod.
Chytili jste silny mofsky
proud. + 1 tah.

Chytili jste skvély vitr do
plachet. +4 body.

64.
65.
66.
67.

68.
69.
70.
71.
72.

73.
74.

75.
76.
77.

78.

79.
80.

81.
82.
83.

84.
85.

86.

87.

Tajemstvi kapitana Snakea

Extra tah.

Hod kostkou.

Volné pole.

Museli jste doplnit tencici
se zasoby. —4 zlatdky

+2 body.

Volné pole.

Volné pole.

(3]

Volné pole.

Na palubé vdam dosel rum.
-1 bod.

Volné pole.

Prepadli vas jini pirati.
Nastésti jste se ubranili.
+2 body.

Volné pole.

Volné pole.

Na vasi lodi se objevily kur-
déje. Ztracite jeden bod.
Napad| vas Kraken.

-4 zlataky.

[2]

Chytili jste silny moisky
proud. +1 tah.

Extra tah.

Volné pole.

Chytili jste skvély vitr do
plachet. +4 body.

Extra tah.

Dobra moralka na lodi.
+1 bod.

Potkali jste tajemného
Sejdife. Nabizi 2 body za
3 zlataky.

Hod kostkou.
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88.

89.
90.

91.

92.

93.
94.

95.

96.

97.

98.

99.

100.

101.

102.
103.
104.
105.

106.
107.

Napadl| vds Kraken.
—4 zlataky.
Volné pole.

Na lodi vypukla vzpoura.
-1 bod.

Delfini vam pomohli najit
lepsi trasu. +1 tah +1 bod.
Rozzlobili jste boha Posei-
dona. Zni¢il hlavni stéZen.
-1 bod -1 tah.

Extra tah.

Kapitéan vstal rdno Spatnou
nohou z postele. —tah (po-
kud néjaky zbyvd).
Pfepadli jste obchodni lod.
Nastésti bez baget a plna
cennosti. +3 body.

Rozzlobili jste boha Posei-
dona. Znicil hlavni stézen.
-1 bod -1 tah.

Hod kostkou.

Na palubé vam dosel rum.
-1 bod.

Na vasi lodi se objevily kur-
déje. Ztracite jeden bod.

Nasli jste ztracenou bednu
zlatdkd. Od kazdého tymu
ziskavate 1 zlatak.

Chytili jste skvély vitr do
plachet. +4 body.

[4]

Hod kostkou.

Hod kostkou.

Pfepadli vas jini pirati. Na-
Stésti jste se ubranili.

+2 body.

Extra tah.

Volné pole.

108.
109.
110.

111.
112.
113.
114.
115.

116.
117.
118.
119.
120.
121.

122.

123.

124.

125.

126.
127.

128.

129.

130.

Hod kostkou.
Extra tah.

Nasli jste ztracenou bednu
zlatdkd. Od kazdého tymu
ziskdvate 1 zlatdk.

Hod kostkou.
Volné pole.
Hod kostkou.
[3]

Na vasi lodi se objevily kur-
déje. Ztracite jeden bod.
Hod kostkou.

Extra tah.

Extra tah.

Hod kostkou.

Volné pole.

Delfini vam pomohli najit
lepsi trasu. +1 tah +1 bod.
Chytili jste silny mofsky
proud. +1 tah.

Potkali jste tajemného
Sejdife. Nabizi 2 body za
3 zlatéky.

Museli jste doplnit ten-
Cici se zasoby. —4 zlatéky
+2 body.

Dobra moralka na lodi.
+1 bod.

[2]
Chytili jste skvély vitr do
plachet. +4 body.

Na palubé vam dosel rum.
-1 bod.

Kapitén vstal rano Spatnou
nohou z postele. —tah (po-
kud néjaky zbyva).

Hod kostkou.



131.

132.

133.

134.

135.
136.

137.

138.

139.

140.
141.
142.
143.
144.
145.

146.

147.

148.

149.
150.
151.

Na vasi lodi se objevily kur-
déje. Ztracite jeden bod.

Extra tah.

Pfepadli jste obchodni lod.
Nastésti bez baget a plna
cennosti. +3 body.

Napadl vas Kraken.
-4 zlataky.
Hod kostkou.

Preje vam Stésténa. +2 tahy
navic.

Pfepadli vas jini pirati. Na-
Stésti jste se ubranili.

+2 body.

Nasli jste ztracenou bednu
zlatakl. Od kazdého tymu
ziskavate 1 zlatdk.

K vam nejblizsi lod ziskava
+1 bod.

Hod kostkou.

Hod kostkou.

[3]

Volné pole.

Volné pole.

Na vasi lodi se objevily kur-
déje. Ztracite jeden bod.

Na lodi vypukla vzpoura.
-1 bod.

Hod kostkou.

Kapitan vstal rdno Spatnou
nohou z postele. —tah (po-
kud néjaky zbyvd).

Volné pole.

Volné pole.

Chytili jste skvély vitr do
plachet. +4 body.

152.

153.

154.
155.
156.

157.
158.
159.

160.
161.

162.
163.

164.
165.

166.

167.

168.

169.
170.

Tajemstvi kapitana Snakea

Rozzlobili jste boha Posei-
dona. Znicil hlavni stézen.
-1 bod -1 tah.

Na palubé vam dosel rum.
-1 bod.

Extra tah.

Hod kostkou.

Dostali jste se do silné
boure a ztratilo se vam ve
zmatku néjaké bohatstvi
-2 zlataky

Hod kostkou.

Volné pole.

Pfepadli vas jini pirati. Na-
Stésti jste se ubrdnili.

+2 body.

Extra tah.

Nasli jste ztracenou bednu
zlatdkd. Od kazdého tymu
ziskavate 1 zlatak.

Extra tah.

Potkali jste tajemného
sejdife. Nabizi 2 body za
3 zlataky.

Volné pole.

Na vasi lodi se objevily kur-
déje. Ztracite jeden bod.

Museli jste doplnit ten-
Cici se zasoby. —4 zlataky
+2 body.

Prepadli jste obchodni lod.
Nastésti bez baget a plna
cennosti. +3 body.

Na palubé vam dosel rum.
-1 bod.

Extra tah.
Extra tah.
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171.

172.
173.

174.
175.
176.
177.
178.

179.

180.
181.
182.
183.

184.

185.

186.

187.
188.

189.
190.
191.
192.
193.

194.

Delfini vdm pomohli najit
lepsi trasu. +1 tah +1 bod.

Nalezli jste perly +1 zlatak.
Chytili jste skvély vitr do
plachet. +4 body.

Volné pole.

1]

Volné pole.

Volné pole.

Pfepadli vas jini pirati. Na-
Stésti jste se ubranili.

+2 body.

Na palubé vam dosel rum.
-1 bod.

Volné pole.

(3]

Volné pole.

Chytili jste silny mofsky
proud. +1 tah.

Nasli jste ztracenou bednu
zlatdkd. Od kazdého tymu
ziskavate 1 zlatak.

Na vasi lodi se objevily kur-
déje. Ztracite jeden bod.

Kapitan vstal rano Spatnou
nohou z postele. —tah (po-
kud néjaky zbyvd).

(5]

Dobrd moralka na lodi.

+1 bod.

[4]

[2]

Extra tah.
Hod kostkou.

Pfeje vam Stésténa. +2 tahy
navic.

Volné pole.

195.
196.
197.
198.

199.
200.
201.

202.
203.

204.

205.

206.

207.

208.

2009.
210.
211.

212.
213.

Volné pole.

Hod kostkou.

Volné pole.

Potkali jste tajemného
sejdife. Nabizi 2 body za

3 zlataky.

Volné pole.

Hod kostkou.

Prepadli vas jini pirdti. Na-
Stésti jste se ubrdnili.

+2 body.

Extra tah.

Prepadli jste obchodni lod.
Nastésti bez baget a pIna
cennosti. +3 body.

Na vasi lodi se objevily kur-
déje. Ztracite jeden bod.
Dostali jste se do silné

boufe a ztratilo se vam ve
zmatku néjaké bohatstvi
-2 zlataky

Zastavili jste se v krémé

a moralka stoupla. +1 bod.
Rozzlobili jste boha Posei-

dona. Znicil hlavni stézen.
-1 bod -1 tah.

Kapitan vstal rano Spatnou
nohou z postele. —tah (po-
kud néjaky zbyva).

Hod kostkou.

Extra tah

Nasli jste ztracenou bednu
zlaték(. Od kazdého tymu
ziskavéte 1 zlatak.

Extra tah.

Rozhodli jste se zalatat
plachtu. +1 bod za kazdy
modry kus obleceni.



214.

215.

216.

217.
218.

219.

220.

221.

222.

223.
224.
225.
226.
227.

228.

229.

230.

231.

232.
233.

234.

Zastavili jste se v krémé
a moralka stoupla. +1 bod.

Museli jste doplnit ten-
Cici se zdsoby. -4 zlatdky
+2 body.

Extra tah.

Volné pole.

Delfini vdm pomohli najit
lepsi trasu. +1 tah +1 bod.

Rozhodli jste se zalatat
plachtu. +1 bod za kazdy
cerveny kus obleceni.
Pfepadli vas jini pirati. Na-
Stésti jste se ubrdnili.

+2 body.

Na lodi vypukla vzpoura.
-1 bod.

Napadl vas Kraken.
-4 zlataky.

Volné pole.

Hod kostkou.
Volné pole.

Nalezli jste perly. +1 zlatak.

Nasli jste ztracenou bednu
zlatakl. Od kazdého tymu
ziskavate 1 zlatak.

Hod kostkou.

Delfini vam pomohli najit
lepsi trasu. +1 tah +1 bod.
Kapitan vstal rdno Spatnou
nohou z postele. —tah (po-
kud néjaky zbyvd).

Chytili jste silny mofsky
proud. +1 tah.

[1]

Chytili jste skvély vitr do
plachet. +4 body.

[3]

235.

236.

237.

238.
239.
240.

241.
242.
243.
244,
245.
246.

247.

248.

249.
250.

251.
252.

253.
254,
255.

256.

Tajemstvi kapitana Snakea

Preje vdm Stésténa. +2 tahy
navic.

Pfepadli vas jini pirati. Na-
Stésti jste se ubrdnili.

+2 body.

Dobra moralka na lodi.
+1 bod.

Extra tah.
Extra tah.

Zastavili jste se v krémé
a moralka stoupla. +1 bod.

Volné pole.

Volné pole.

Hod kostkou.

Hod kostkou.

[4]

Nasli jste ztracenou bednu

zlatakl. Od kazdého tymu
ziskavate 1 zlatak.

Na palubé vam dosel rum.
-1 bod.

Zastavili jste se v krémé
a morélka stoupla. +1 bod.

Volné pole.

Na vasi lodi se objevily kur-
déje. Ztracite jeden bod.
Volné pole.

Ptepadli jste obchodni lod.
Nastésti bez baget a plnd
cennosti. +3 body.

[4]

Extra tah.

Museli jste doplnit ten-
Cici se zdsoby. -4 zlataky
+2 body.

Dostali jste se do silné
boufe a ztratilo se vam ve
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257.
258.
259.
260.

261.
262.

263.
264.

265.

266.

267.

268.

269.
270.
271.
272.
273.
274.
275.
276.

277.

zmatku néjaké bohatstvi
-2 zlatéky

Volné pole.

Extra tah.

Volné pole.

Kapitan vstal rano Spatnou
nohou z postele. —tah (po-
kud néjaky zbyva).

[2]

Napad| vds Kraken.

-4 zlataky.

Extra tah.

Prepadli vas jini pirati. Na-
Stésti jste se ubranili.

+2 body.

Potkali jste tajemného
Sejdife. Nabizi 2 body za
3 zlatéky.

Chytili jste silny morsky
proud. +1 tah.

Nasli jste ztracenou bednu
zlatakd. Od kazdého tymu
ziskavate 1 zlatak.

Museli jste doplnit ten-
Cici se zasoby. -4 zlatdky
+2 body.

Volné pole.

Hod kostkou.

Volné pole.

Extra tah.

Volné pole.

Volné pole.

Hod kostkou.

Na lodi vypukla vzpoura.
-1 bod.

Dobra moralka na lodi.
+1 bod.

278.

279.
280.
281.

282.

283.
284.

285.
286.
287.
288.

2809.

290.

291.
292.
293.
294,
295.
296.

297.
298.
299.

300.

Chytili jste skvély vitr do
plachet. +4 body.

Extra tah.

Nalezli jste perly +1 zlatdk.

Na palubé vam dosel rum.
-1 bod.

Rozhodli jste se zalatat
plachtu. +1 bod za kazdy
bily kus oblecenti.

Volné pole.

Museli jste doplnit ten-
Cici se zasoby. —4 zlatéky
+2 body.

[3]

Volné pole.

Volné pole.

Nasli jste ztracenou bednu
zlatakd. Od kazdého tymu
ziskdvate 1 zlaték.

Zastavili jste se v krémé
a moralka stoupla. +1 bod.

Chytili jste silny mofsky
proud. +1 tah.

Volné pole.

Volné pole.

Volné pole.

Volné pole.

[5]

Pfeje vam Stésténa. +2 tahy
navic.

Extra tah.

(1]

Dostali jste se do silné
boufe a ztratilo se vam ve
zmatku néjaké bohatstvi
-2 zlataky.

Na vasi lodi se objevily kur-
déje. Ztracite jeden bod.



301.

302.

303.
304.
305.

306.
307.

308.
3009.

310.

311.

312.

313.
314.
315.
316.
317.
318.
319.

320.
321.

Potkali jste tajemného
dejdite. Nabizi 2 body za
3 zlataky.

Nasli jste ztracenou bednu
zlatakl. Od kazdého tymu
ziskdvate 1 zlatdk.

Extra tah.
Extra tah.

Zastavili jste se v krémé
a moralka stoupla. +1 bod.

Volné pole.

Kapitan vstal rdno Spatnou
nohou z postele. —tah (po-
kud néjaky zbyvd).

Hod kostkou.

Prepadli vas jini pirati. Na-
Stésti jste se ubrdnili.

+2 body.

Museli jste doplnit ten-
Cici se zasoby. —4 zlataky
+2 body.

Nasli jste ztracenou bednu
zlatakl. Od kazdého tymu
ziskavate 1 zlatdk.

Dobra moralka na lodi.

+1 bod.

Volné pole.

Volné pole.

Nalezli jste perly. +1 zlatak.

[4]
Hod kostkou.
Volné pole.

Pfepadli jste obchodni lod.

Nastésti bez baget a plna
cennosti. +3 body.

Volné pole.
Chytili jste silny mofsky
proud. +1 tah.

322.
323.
324.

325.
326.

327.

328.
329.
330.
331.
332.

333.

334.

335.

336.

337.
338.

3309.

340.
341.
342.
343.

Tajemstvi kapitana Snakea

Volné pole.
Volné pole.

Na palubé vam dosel rum.
-1 bod.

Hod kostkou.

K vam nejblizsi lod ziskava
+1 bod.

Chytili jste skvély vitr do
plachet. +4 body.

[2]

Extra tah.

Extra tah.

Extra tah.

Nasli jste ztracenou bednu
zlatakd. Od kazdého tymu
ziskdvate 1 zlatdk.

Museli jste doplnit ten-
Cici se zasoby. -4 zlatéky
+2 body.

Na lodi vypukla vzpoura.
-1 bod.

Dostali jste se do silné
boure a ztratilo se vam ve
zmatku néjaké bohatstvi.
-2 zlataky.

Na vasi lodi se objevily kur-
déje. Ztracite jeden bod.

Volné pole.

Potkali jste tajemného
Sejdife. Nabizi 2 body za
3 zlataky.

Kapitéan vstal rdno Spatnou
nohou z postele. —tah (po-
kud néjaky zbyvd).

(3]

Volné pole.

Volné pole.

Volné pole.
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344,
345,

346.

347.
348.

349.
350.
351.

352.

353.

354.

355.

356.

357.

358.

359.

360.
361.

362.

363.

364.

365.

Volné pole.

Museli jste doplnit ten-
Cici se zasoby. -4 zlatdky
+2 body.

Dobra moralka na lodi.
+1 bod.

Hod kostkou.

Preje vam Stésténa. +2 tahy
navic.

Extra tah.
Extra tah.

Nasli jste ztracenou bednu
zlatakl. Od kazdého tymu
ziskavate 1 zlatak.

Museli jste doplnit ten-
Cici se zasoby. -4 zlataky
+2 body.

Hod kostkou.

Chytili jste silny morsky
proud. +1 tah.

Pfepadli vas jini pirati. Na-
Stésti jste se ubranili.

+2 body.

Volné pole.

Hod kostkou.

Hod kostkou.

Hod kostkou.

Volné pole.

Pfeje vam Stésténa. +2 tahy
navic.

Dobra moralka na lodi.
+1 bod.

(5]

Nasli jste ztracenou bednu
zlatdkl. Od kazdého tymu
ziskavate 1 zlatak.

Volné pole.

366.

367.

368.

369.

370.

371.
372.
373.

374.
375.

376.
377.
378.
379.

380.

381.

382.
383.
384.
385.

386.

Na palubé vam dosel rum.
-1 bod.

Na vasi lodi se objevily kur-
déje. Ztracite jeden bod.
Chytili jste skvély vitr do
plachet. +4 body.

Volné pole.

Kapitan vstal rano Spatnou
nohou z postele. —tah (po-
kud néjaky zbyva).

Volné pole.

[4]

Na vasi lodi se objevily kur-
déje. Ztracite jeden bod.

Volné pole.

Museli jste doplnit ten-
Cici se zasoby. —4 zlatéky
+2 body.

Extra tah.

Extra tah.

Hod kostkou.

Na palubé vam dosel rum.
-1 bod.

Chytili jste silny mofsky
proud. +1 tah.

Dostali jste se do silné
boufe a ztratilo se vam ve
zmatku néjaké bohatstvi.
-2 zlatéky.

Volné pole.

Hod kostkou.

Volné pole.

Nasli jste ztracenou bednu
zlatakl. Od kazdého tymu
ziskavate 1 zlatak.

[2]
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387. Prepadli vas jini pirati. Na-
Stésti jste se ubranili.
+2 body.

388. Na vasi lodi se objevily kur-
déje. Ztracite jeden bod.

389. Extra tah.

390. Volné pole.

391. Kapitan vstal rdno Spatnou
nohou z postele. —tah (po-
kud néjaky zbyva).

392. [3]

393. Extra tah.

394. Hod kostkou.

395. Chytili jste skvély vitr do
plachet. +4 body.

396. Volné pole.
397. Volné pole.

398. Museli jste doplnit ten-
Cici se zasoby. -4 zlatédky
+2 body.

399. [5]

400. [1]
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BODOVANi — VYSVETLIVKY PREMIOVYCH POLi
[HRANATYCH ZAVOREK]

[1]

Na ostrové, kde se pravé nachézite, se nachazi mnoho nebezpecnych
nocnich predatord.

Dva lidé z vaseho tymu musi pfespat pod Sirakem, jinak ztracite pét boda.
[2]

Domorodci prepadli vasi lod.

Pro zkusené pirdty, jako jste vy, oviem nebyli Zddny problém.

Vase lod byla oviem mirné poskozena. MUzete zaplatit Sest zlatdkd za
opravu nebo pfijit o Sest bod(.

[3]

Nékdo pfived| na lod zenu. lhned jste se ji zbavili, avSak néjaka smula
preci jen zlstala.

Ztracite jeden bod, ale ziskavate 2 zlataky.

[4]

Dva pirdti z vasi posadky méli mensi potycku. Kapitan se rozhodl, Ze

toto chovédni nebude tolerovat, a udélil jim trest.

Dva lidé z vaseho tymu musi byt cely dalsi den svazani dohromady.

(Vyjimky jsou hry a koupani.)

[5]

Jeden z vasich prepadl pres palubu do ledové studené vody.

Vytahli jste ho spésné z vody zpét na lod, avsak pirat se silné tfese zimou.

Méte tfi minuty na to pfinést suchy rucnik nebo deku.

[6] Hod kostkou

1 — Tym, ktery je pravé ve vedeni, ztrdci 2 body.

2 — Tym, ktery je pravé na poslednim misté, ziskava tolik bodd, kolik
potfebuje pro to, aby mél stejné jako tym predposledni.

3 — Od vsech ostatnich tym( obdrzite po jednom zlatém.

4 — Ziskdvéte 1 bod. Ostatni tymy o 1 bod pfichazeji.

5 — Pokud jste ve vedeni, ziskavate 2 body navic. Pokud ne, ztracite
jeden zlaty.

6 — Tym dle vaseho vybéru prichazi o 1 tah (pokud mu zbyva).
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Zavérecna spolecnd fotografie
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Poznamka:

Tato publikace vznikla diky soutézi etapovych her vyhlasované dfive sdruzenim
Pionyr a nakladatelstvim Mravenec. Tuto soutéz nadéle vyhlasuje sdruzeni Pionyr
samostatné.

Vysledky soutéze v roce 2009:
1. misto: Tajemstvi kapitédna Snakea, 27. PS Kladno-Svermov
2. misto shodné: Honba za ¢ernym zlatem, PS Ivanovice na Hané
Ve stopach Alfréda Noumela, 27. PS Kladno-Svermov

Vydané etapové hry pFedchozich soutéznich roénikii:

¢ Hobit aneb cesta tam a zase zpatky (Ladislav Simek, Jana Pta¢kova)

e Kfemilek a Vochomrka (Véra Farska)

¢ Expedice Archmedos (Vojtéch Vejvoda, Ivana PriiSovd)

o Ptibéh Sedoklenotu (lvana Priisova)

e Druzina krdlovny Elisky (BoZena Klimecka a kolektiv II. turnusu LT Olbramkostel)

o Tajemstvi Atlantidy (Ladislav ,Rama" Simek)

e Kouzelnd Narnie (Ludmila Sediva a Robert Maule)

e Afrikou ...po stopéch Livingstona (Veronika a Kristyna Markovy + kolektiv
vedoucich)

e Tajemstvi Saturového mésta (Jifi Zaplatilek a kolektiv)

e Cesta kolem svéta za 80 dni (kolektiv vedoucich 1. béhu LPT Mrtnik 2007)

¢ Namorhnici jejiho velicenstva (Daniel Jankovsky a kolektiv vedoucich 109.
PS Vysehrad)

e Elixir pro zemi Zlozemi (Jifi Zaplatilek a kolektiv, 27. pionyrska skupina, Kladno-
Svermov)

e Rok na vsi (Stépanka Sevcikovd, David Svoboda, PS Beroun 1)

Elektronicka podoba publikace je zvefejnéna na vnittnich strankdch sdruzeni Pionyr
servis.pionyr.cz.

Tajemstvi kapitana Snakea
metodika celotaborové etapové hry

Vydal © Pionyr v edi¢ni fadé 1 — ,Co délat" v roce 2010

Senovazné namésti 977/24, Praha 1

www.pionyr.cz

Neprodejné, ucelové vzdélavaci a metodickd publikace pouze pro vnitini potifebu
Autor: Marie Zpévakova

Vydani 1.

Publikace byla vydana diky podpofe Ministerstva skolstvi, mladeze a télovychovy
www.msmt.cz



Pfi této hie se oddily méni v posadky piratskych lodi, jez
patraji po tajemstvi obavaného kapitana Snakea, cestou
naleznou hned nékolik pokladii. Po namofnickém vycviku
se vydavaji na cestu po mnoha ostrovech, na nichz pini
rozliéné ukoly. Tim nejen postupuji ke konecnému cili,
ale také prokazuji své dovednosti, za néZ mohou ziskat
hodnosti jako plavéik, bocman, lodivod...

Namofrnicka a piratska tématika nabizi détem i vedoucim
znacny prostor pro tvofivost pfi pfipravé rekvizit, kostymu
a rituali (napf., svolavani nastupt lodnim zvonem
a podobné), soucasti hry je i tematicka deskova hra.
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