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Anotace (o ¢em tabor je a jaky je jeho smysl): Tabor volné kopiruje d&j knihy Alenka v
fisi divl, pficemz do role zminéné divky jsou pasovani UCastnici tabora. Béhem tabora
podniknou kroky k nezistné napravé podlosti, zla a zjisti, ze dobro ma Sanci zvitézit vliivem
vlastniho pfi€inéni.

Zameér tabora: Chceme détem ukazat, ze dobro vitézi nad zlem, podporujeme fantazii déti
a davame jim prostor pro uvedomeéni si sama sebe co do hardskills i softskills.

Co spojuje cely déj: Nasledujic kralika propadneme jeho norou az do Rise divii. Tu
ovlada zla Srdcova kralovna a vyuziva k tomu mocenské sily v podobé& obavaného draka
Tlachapouda. Z toho maji strach jak bézni obyvatelé fiSe, tak i hodna Bila kralovna, sestra
Srdcové kralovny, ktera by méla byt pravoplatnou vladarkou. Tlachapouda muize zabit
pouze Sampion v orakulu vypsany den zvany jako Nadherfiajs. Musi k tomu vSak mit
vorpalovy mec. Détem se nakonec podafi ziskat mec€, zabit Tlachapouda a vratit
spravedinost kralovstvi. Dobro opét zvitézi.

Zakladni postavy / scenérie / lokace / souvislosti

e Srdcova kralovna: zaporna postava, ma draka Tlachapouda, tim si zajiStuje moc nad
kralovstvim, tyranizuje své poddané

e Karty: kralovské straze, v dobé moci Srdcové kralovny plni jeji pfikazy

e Bila kralovna: sestra Srdcové kralovny, kladna postava, byla nasilim sesazena z trlinu a snazi
se dostat zpét na triin, coz si pieje i tyranizovany lid, dokud bude zit Tlachapoud, tak to nejde

e Kogtisak Skliba: random postava, deux ex machina, nema jasné pfibéhové vymezeni, schopnost
postupné se objevovat a zase ztracet

e Bily Kralik: je ve sluzbach Srdcové kralovny, avSak pomaha bez jejiho védomi k pfevratu moci v
kralovstvi, pfivadi U¢astniky tabora do Rise divil

e Klobouc¢nik: Mysli si, ze mu Tlachapoud zabil rodinu (nakonec je jen zajata), chce se pomstit,
pomaha Bilé kralovné

e Dvoj¢ata: dementi ve sluzbach Srdcové kralovny, snazi se pomahat prevratu, ale jsou to
fioumové a moc jim to nejde

e Housenak Absolon: stafesina, moudry, vi nejvice o Risi diva

e Srdcovy kluk, vlasnim jménem llosovi¢ Stejn: sluzebnik Srdcové kralovny, velice oddany a
drsny, Séf strazi

e Mys: kamaradka Klobou&nika, napomaha prevratu

e Tlachapoud: obavany drak, diky kterému si Srdcova kralovna drzi své postaveni, ob&as zapali
vesnici, Skodi prubézné an pokyn Srdcové kralovny lidem, nahani hrdzu z moci viadnouci
garnitury
Pentochniap: obludka v podobé psa, utoci na ostatni
Zloskrv: ohavny ptak
Bfeznak: Sileny potrhly kralik



Slovnicek

Uzasnoucné&jsi a Gzasnoucné&jsi - vyraz ve chvili uchvaceni

Nadherfiajs - den skoleni Tlachapouda (drak), je popsan v orakulu

Salazemgram - kralovstvi Srdcové kralovny

Vorpalovy meé - me¢, kterym je mozné zabit Tlachapouda

VySinuty potrhlik - oznaéeni pro podivina, spojovano Casto ve vztahu ke Klobouénikovi
Marmomial - kralovstvi Bilé kralovny

Uplkuchen - kolaéky, po pozieni se osoba zvétsi

ZloSkrv - ohavny ptak

Naprdlajs - den, kdy Srdcova kralovna ilegalné snasilnou cestou pfevzala moc nad kralovstvim
(Tlachapoud vypalil vesnici, kde zila Klobou&nikova rodina)

ORAKULUM = proroctvi pro kazdy den

Vyvésuje se na nasténku béhem noci

Nora

Vstup do zahrady Rige divQ
Skvélej den - Poznavani zahrady
Hadrousci jsou roztruchleni
Kralovstvi Srdcové kralovny

Je libo veseli?

The day off

Den plny otazek

9. Ziskame Vorpalovy mec¢

10. Transport vorpalového mece

11. Den plny otazek

12. Metamorféza motyla

13. Souboj s Tlachapoudem

14. Slavnost

15. Kormutlivé chvilky a truchliva pout domd s pochmurnou naladou do doby, nez Stastné
zfime své rodice

@ NoOoGOARWDN =

Kdo hraje jakou postavu

Srdcova kralovna: Blata - Housenak: Op
Bila kralovna: Bara - Srdcovy kluk: Fik
Koci¢ak: Koza - Mys: Mgja

Bily kralik: Pénkava - Drak: Vigice
Kloboué&nik: Briak - Karty: Radkyné

Dvojcata: Pytlak a Bebina



Den 1 - sobota 24. 7., Nora

Shrnuti dne v jedné vété: Vecer vidime bilého kralika, jak bézi taborem, vydavame se za nim a
padame do nory.

Co je smysl dne? Co se déti nauci? Co si odnesou? Co miGzeme probrat na kruzich?

Zahaijit tabor, znovu si nastavit pravidla, zavzpominat na predeS$lé zazitky, seznamit se s reZimem
tabora, zazit ritual slavnostniho ohné, ponofit se do pfibéhu, posilit davéru v sami sebe (cesta noci,
samostatny rozhovor s housefiakem Absolonem, skluzavka do neznama)

Garant, tandemista: Bebina a Pénkava + Koza
Co se fesi na poradé k tomuto dni: Jidelnicek,

Priprava aktivit: Promakat noru, do které spadneme po zebfiku na strané koupelky vylézt na
pudu, prolejzka pidou a na druhé strané budou vyskakovat ven - na zemi jisténi a hodné
molitanl a lightsticky - staré houby namazat svitici barvou

Material:

houba Absolona - Bebina

roura: obruce a stoly a Cerny igelit

houby, vycakany lightsticky, néjaky svitici slizy
vysilacky na posilani déti

skluzavka k nofe

balicky: kratasy, trika na vysavovani, vysoké ponozky
led paska

vodni dymka pro Absolona

barevné kfidy pro pocet déti

podklady pro nakresleni asové osy (seznam akci)

Kostymy: bily kralik

Specifika her (nehodici se smaz):
k zamysleni (hloubava) / taborové prace / ritual

Program

Dopoledne

Vedouci sraz v 9:00, briefing organizacni, déti pfichazi v 9:30

Batohy se skladaji rovnou do auta / do NK, poté pfesun na dvorek

Zdravofiltr (dezinfekce rukou, méfeni teploty, bezinfekénosti) - probiha na dvorku

Poté se déti s rodici lou€i a odchazi do oddilové klubovny

Rodic¢e na dvorku nezlstavaji, odchazi pry¢ - nekumulujeme hodné lidi na jednom misté
Pomoc s nosenim materialu fikovi do auta?



e (Odchod na vlak nejpozdéji ve 10:30
e Odjezd z Prahy — Vr8ovice ve 11:33, pfestup v BeneSové (pfijezd 13:07 - odjezd 12:14) smér
Trhac. V Trhadi budeme ve 13:07.

Odpoledne

Casové dle toho, jak pfijedeme do Trhage. Cca 30 minut bude probihat reflexe $kolniho roku.
Na parkingu za nadrazim namalujeme obfi Casovou osu. Kazdy dostane vlastni kfidu a
namaluje &i napiSe néjakou svou nejhez¢i vzpominku na oddilovou akci.

Kazdy popise minimalné 1, ale mdze stihnout i vice. Primarné nechat malovat déti, vedouci a
Radci se pfipoji pozdéji do prazdnych mist. Pak si zazitky v8ichni spole¢né projdeme s tim, Ze
moderator da vzdy kratky prostor pro autory k doplnéni/vysvétleni své malivky a svého
zazitku. Ostatni se mohou pfidat.

Pokud zde budou déti, co nebyly na Zadné akci €i nevi, mohou uvést i na co si vzpominaji ze
schiizek. Casové se to nahrubo odhadne.

Vecer

Nastup s prvnim vyvéSenim vlajky

Slavnostni ohen, zahajuje se proslovem hlavase, hraje se taborova hymna
Spoleéné si jdeme vycistit zuby a objevi se bily kralik, nasledujeme ho

Svitici cesta z lightstickt od dfevniku

Na konci je vlez do nory - budou chodit jednotlivé od nejmladSich po nejstarsi

Palivecka slova

Nastal jiz ten vzacny €as, schazime se znovu zas.
Co nas Ceka v této chvili, touha poznat jenom sili.
PFibéh svUj si kazdy tvofi a nas ohen at’ uz hofi.
Nastal jiz ten vzacny €as, jsme tu spolu znovu zas.

PON=

Noc - Blat'a a Pytlak

V noci postupné buzeni jednotlivych déti. Po jednom jsou vysilani k housenakovi Absolonovi. Ten
bude typicky popotahovat vodnici a bude mit vZdy okoli podsviceno barvou tymu ditéte. Absolon
povida nesmysiné véci. Zminuje jakysi dar. Blize nespecifikuje a vysila déti zpét. Vedouci v tabofe
vracejicimu se ditéti “vynada”, Ze ho hledal a at kouka jit spat. Cili hrajeme, Ze se nic nestalo a dité
je zmatené.

Po uspani do stanu viozime nebo pfidélame bali¢ek, kde budou: krat'asy, tricko na savovani,
vysoké ponozky



Den 2 - nedéle 25. 7., Vstup do Zahrady

Shrnuti dne v jedné vété: Jsme v nofe pfed dvefmi do zahrady, feSime, jak se do ni dostat, coz se

nam nakonec povede.

Co mizeme probrat na kruzich?

Pfedchozi noc (pad duveéry), rozdéleni do skupin a baliek, spoluprace v tymu a jak jsme méli
rozdélené role, pfibéhové smysl zvétSovani/zmensdovani/zvétSovani (nevér kazdému cizimu),

k ¢emu je kli¢ a zamek?

Garant, tandemista: Pytlak a Blata

Co se fesSi na poradé k tomuto dni: Jidelni¢ek, program, rozdéleni roli, zajisténi pfipravy her,
feSeni problém( dle aktualni situace, zvazeni moznosti zbavit se nezadoucich smradd nebo

vedoucich?

Dekorace po tomto dnu: houby, rostliny a jiné mozZnosti, housenky z minulého roku

Material (dopoledne, odpoledne, vecer):

- savo

- 4xrozpraSovace

- 8xfezaky

- 20 x Ctvrtky bilé

- proklady

- 4x oboustranka

- praci gel

- demizon

- potravinarské barvivo
- 40 x kelimek

- lupa

- zprava

- véci na opici drahu
- 4x malé mléko

- 4x mouka

- 8x krepelCi vajicka

4x sul

4x marmelada nebo
Nutella

4x mala panvic¢ka

4x mala varecka

4x mala vidlicka

4x mala lzicka

4x mala miska

4x mala zastéra na vareni
4x malé maslicko

maly nozik

4x malé zapalky

Sipka s napisem Zahrada
krepaky

tufliky

Sifrované zpravy

Kostymy: bily krélik, zvifata, co si vedouci vymysli

Specifika her (nehodici se smaz):

4x obalka dle barvy tymu
véélka zprava na 4 dily
veliky kli€¢ s ¢ervenou
masli

velky zamek

oznaceni zahrada
velky Ffetéz

Maly retéz

zamek

kli¢

ledky na stozar (mohou
byt z prvni noci)
dymovnice 2x
roztodivné rostliny
houby

Dopoledne - rukodélky/bézny sport; Odpoledne - rukodélky(vareni)/chozeni; Vecer - chozeni



Program

Dopoledne

Probuzeni a nalezeni bali¢ku

Nastup uz ve skupinkach (vedouci se pfifadi k tymam - Ize i oznadit barvou nastup a nechat déti
postavit se na lajny a pak jako vedouci pfijit k nim).

Savovani tricek, tymova prace - nazev tymu, znak/logo, mizeme i pokfik, cca 1 - 1,5 hod.
Probiha bily kralik a dovede nas k lektvaru umisténému u krmelce (demiZzon s napisem VYPIJ
ME). Vedle demizonu je umisté&na viditeln& i lupa.

Napijeme se (kazdy vlastni hrnek!) a ¢ekame co se bude dit. Nic se nedé&je, jdeme zpét do
tabora.

Cestou zpét najdeme malinkatou zpravu o tom, co bude dit dal - opi¢i draha.

Text zpravy: Kdyz touto cestou jdeS, tak mozna zakopnes$. Ziskej pro tym malo €asu, projdi nejlépe
tuto trasu. Umichej si dobré jidlo, aby se télo spravné zmenasilo.

e V tuto chvili musi vedouci détem vice vysvétlit, Ze maliCka zprava znamena, ze jsme se
vSichni velice zvétsili a nevejdeme se do dvefi zahrady.

e OpiCi draha (na Cas - bodovatelna hra). Bude vymySleno na misté, dle aktualnich véci k
pouziti.

e Na konci ziskavame ingredience (kfepelci vajicka, malinka mouka, malé mléko) a navod
na zmen$eni - musime uvafit palaginky SNEZ ME.

Obéd ve 12:30

Material - dopoledne

- savo - lupa - 4x mala varecka
- 4xrozprasovace - zprava - 4x mala vidlicka

- 8xfezaky - véci na opiCi drahu - 4x mala Izika

- 20 x Ctvrtky bilé - 4x malé mléko - 4x mala miska

- proklady - 4xmouka - 4x mala zastéra na vareni
- 4x oboustranka - 8x kfepelli vajicka - 4x malé masli¢ko
- praci gel - 4xsul - maly nozik

- demizén - 4x marmelada nebo - 4x malé zapalky
- potravinarské barvivo Nutella

- 40 x kelimek - 4x mala panvicka

Odpoledne

Jiz v prlibéhu poledniho klidu (14:30) zaCiname smazit palaCinky. Déti maji za ukol udélat tolik
palacinek, kolik jich je v tymu + néjaké navic pro vedouci. Vedouci prabézné podporuji - do
16:00.



Po snézeni palacinek se v tdbofe objevuje velika Sipka ZAHRADA. To znamena, Ze jsme zase
az moc malickati.

Nasleduje faborkova cesta (kazdy tym ma svoji), kde budou otazky z celoro¢ni hry, Sifrované
zpravy a;.

Na konci tymy naleznou obalku své barvy s veeeelkym kusem "4 zpravy.

Po spojeni zpravy si preCteme, Ze kli¢ na otevieni zahrady se nachazi za zelenou budkou
(oznacen €ervenou masili).

Jdeme tam, nachazime kli¢ a jdeme zpét do tabora smérem od lavky.

Nachazime oznaceni ZAHRADA a branu (velky fetéz u poslednich dvou stromu u lavky se
zamkem, hodné vysoko posazeny).

Zjistime, Zze musime zpét do tabora. Odchazime zpét do tabora napit se plvodniho
zvétSovaciho lektvaru na normaini velkost.

Vecefe v 18:00

Material - odpoledne

Sipka s napisem Zahrada
krepaky

tufliky

Sifrované zpravy

4x obalka dle barvy tymu
véélka zprava na 4 dily
veliky kli¢ s ¢ervenou masli
velky zamek

oznaceni zahrada

velky fetéz

Vecer

Nastup, kruhy

Napijeme se z demizonu a jdeme zpét ke vchodu do zahrady.

Uz mame v ruce normaini kli¢ (po napiti se davtipné vymeénit) a vidime normalni zamek
Vstupujeme do zahrady, kde uz jsou roztodivné houby, rostliny, velky kli¢ se zamkem, led
stozar, dymovnice a zvifatka - vedouci s néco vymysli pfes den.

Dobrou noc.

Material - vecer

Maly fetéz

zamek

kli¢

ledky na stoZar (mohou byt z prvni noci)
dymovnice 2x

roztodivné rostliny

houby



Den 3 - pondéli 26. 7., Skvéelej den - Poznavani
zahrady

Shrnuti dne v jedné vété: jsme uvnitf zahrady, kde se setkame s dvojcaty (jesté tam je mys a
Breznak, kralik), odvadéji nas k housefnakovi Absolonovi, poprvé vidime orakulum, které nam
ukradne srdcovy kluk. Mame doporuéeni jit za Sklibou - ten nam poradi kam za klobou&nikem a
Brezhakem.

Co je smysl dne? Co se déti nauc¢i? Co si odnesou? Co mizeme probrat na kruzich?
Spoluprace v tymu, rozdéleni roli pfi hre, jak se jim taktizovalo u dopo orvo hry, co se
dozvédéli o zahradé nového
Garant, tandemista: Briidk, Bebina + Firefox
Co se fesSi na poradé k tomuto dni: Jidelni¢ek, myti - holky
Priprava aktivit: po snidani nachystat na klady: voda, hrnky, hodnotici ukazatel, oznadit
bézZce, staci zatacky
Dekorace po tomto dnu: Karty u vchodu do srubu od &tvrtka noci
Material: odrazky uprostfed oci, celkové orakulum (platno se vSemi vésStbami), 3x
kolobéZzka - mame jesté yedoo, lopata/boby na tahani déti, Bezky, hllku, skakaci ty¢
pokud bude, starostovo auti¢ko pokud bude.
Dekorace po tomto dnu: ptakopysk
Kostymy:

e Pentochnap,

e Absolen - housenak

e Breznak
e Myska
e Dvojcata

e Kazdy kytku, nebo jiny prvek ze zahrady z pfedchoziho dne
e Dvé karty(pohyblivé) a srdcovy kluk.

e Noc¢ni mluvici kvétina/zvife

e Prostodivné véci z minulého dne

[ J

Specifika her (nehodici se smaz):
orvo / strategicka / chozeni (faborkovky, vylet atd.)



Program

Dopoledne

Rozcvi¢ka - Majkl a Kristyna.

Uvodni scénka dne - na nastup pfichazeji 4 postavy (dvojéta, Bfeziiak, mys) - dohaduji se, zda
je jiz nékdy dfive vidéli, nebo ne. Matné si vzpominaji na nékoho podobného. A hlavné zda to
jsou ONI, o kterych vypravi orakulum. .

o Budou se ptat déti, zda to jsou nebo nejsou oni. Zda jsou ti pravi, ktefi by mohli pfemoci
Tlachapouda a zachranit tak kralovstvi Rige divul.

o Po chvili vyptavani se vydavaiji k Absolonovi, aby jim odpovédél, zda je mezi détmi onen
vyvoleny, ktery porazi tlachapouda (ten, o kterém se piSe v orakulu). Absolon jim ukaze
orakulum (celkové platno, kde je budoucnost na vice dnu - na nasténce u ohnisté se
objevuji pouze véstby na jeden konkrétni den). Poruéi jim ho rozbalit.

Rekne jim téZ pfib&h o Tlachapoudovi a o tom, Ze &ekaji na vyvoleného, ktery by mél
tlachapouda zabit. Zaroveri Absolon fika, Ze sotva muze byt nékdo z nich tim vyvolenym..
DvojCata a Bfeznak s myskou odchazeji od Absolena zklamani (nenasli vyvoleného) a najednou
zpoza stromu vybéhne Pentochnap, prorazi (karton, nebo néjakou nachystanou prekazku), déti
vydési. Pentochnap musi déti pofadné prohnat v okoli tabora na louce. Po chvili se objevi také
dvé karty a srdcovy kluk. V tu chvili utikajici dvoj€ata ztraci orakulum, které jim idealné viditelné
zvedné srdcovy kluk.

Orakulum - néktera z postav - dvoj€at si to schova do kostymu.

o P¥i pronasledovani Pentochfiapem dvojcatim vypadne orakulum. Pentochriap nas dal
pronasleduje za nim karty a srdcovy kluk jenom sebre ordkulum a néco nahlas fekne,
mozna si néjaké dité vSimne, pokud ne nevadi.

o Cela scéna bude trvat cca 1 hodinu.

Motivace ke hie: Takovych stvlr jako Pentochfiap nas mulze potkat vice, musime otestovat
svoji zdatnost, proto nasleduijici hra:

Zahradni zavodnici (1:15 pribéh, 30 min. pravidia)

Pravidla pro uéastniky:
Okruhy prochazime jenom stfedni a maly. Velky bude oznacen.
Hraje se na 2 kola. Kazdé trva 30 minut, mezi jednotlivymi koly bude 15 min pauza.

Max 4 lidé z tymu na trati. Stfidani je libovolné.
o Kazdy z tymu musi splnit alespon jeden ukol z okruhu (za celou hru).

10



m  Body navic 10 bodd.

e Chceme vidét pribéh bodovani hry, vzdy po pfesazeni néjakych bodu se posune ukazatel.
o Jeden teplomér stupnice, na ni jednotlivé vlajky/oznaceni.

e Bodovani:

Je nutné se hlasit jednomu z vedoucich. Co vedouci to tym.
Velky okruh - 9 bodu

Stfedni okruh - 5 bodu

Maly okruh - 2 body

Tym musi mit v8e splnéno alespon 1x.

o O O O O

Celkem 3 okruhy, kazdy jinak dlouhy (kratky, stfedni, dlouhy):

V tom nejdelSim idealné pouzit kolobezky, které budou k dispozici.
Kratky okruh: na koné na zadech, Zabaci, plazeni, jizda na lopaté
Stfedni okruh (zkratkou, ke kruhadi a zpét): ve dvojicich moznost vést druhého a ukazovat
cestu, tenisova/pimpongova palka + micek, béh pozadu, skok po jedné noze (v poloviné nutné
stfidat nohy), béh v kostymu - (nesmi$ se pfipravovat dfive), néjaky nepfijemny tésny, uzky
rozkrok.

e Dlouhy okruh(bézec): béh, kolobézky

Bonusové ukoly - Ize splnit jenom jednou.

Objet velky okruh starostovym vozitkem - 20 bodd. - velky.
Skakaci tyC. - kratky
Bezky - stfedni

Obéd na 13:00

Odpoledne

Védét dopfedu, kdo co bude, abychom dokazali o jednotlivych bytostech a kytkach mluvit. Vedouci
dodaji info, co budou (napf. jsem kytka modrohlavka - vstavam se sluncem, usinam pfi mésic¢ku a
umim pfi slunci mluvit).

Start v 15:00 - prohlidka zahrady

Zahrada bude opét plna zvifatek a roztodivnych véci, ty za které byly vedouci v minulém dnu.
Minimalné jedno ze zvifat musi byt specialni - pfi nejhorS§im si ho udélam ja nebo bebina v
predeSlém dni. Kazdé zvife/kvétina/véc budou dvojata détem predstavovat. Chceme, aby byl
vedouci rozmisténi a trosku jsme se u toho prosli v okoli tabora. Na konci prohlidky dorazime az k
nocni kvétiné/véci. Bude vypadat divné, protoZze mluvi a je hezka jenom v noci. Dvoj¢ata slibi
détem, Ze je k ni vezmou jesté v noci.
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Prepadeni drakem co unese dvojcata:

Ve chvili, kdy se vracime od posledni nocni kvétiny pfibéhnou dva lidi popadnou dvoj€ata, kazdy
bude mit jednu ruku jako kfidlo dvoj¢ata natlaci pfed sebe a vytvofi tim efekt jednolitého draka. Za
sebe hodi dymovnici, které odstrasi déti a v tu chvili, je nebudou nasledovat. Dymovnici haze jiny
vedouci nez béZzci.

Vecer

Kouzelna veclerni kytka fekne informace o Srdcovém klukovi a zmizelém orakulu. Doporuéi nam
zeptat se Skliby a vysle nas k néjakému mistu (asi cesta na klady). Kratka no¢ni cesta s odrazkami
uprostfed o¢i.

Den 4 - utery 27. 7., Hadrousci jsou roztruchleni

Shrnuti dne v jedné vété: Déti se setkavaji s Klobou€nikem u €ajového stolu. Pfichazi Srdcovy
kluk a déti hleda, aby je zajal. Kloubouénik nam chce pfevypravét pfibéh o tom, co se stalo, ale
nemuze si vzpomenout. Pomoci hry, dostaneme text pfibéhu, ktery Klobouénikovi umélecky
prevypravime. Klobouénik je nakonec zajat Srdcovou kralovnou.

Co je smysl dne? Co se déti nauci? Co si odnesou? Co mizeme probrat na kruzich?
Rozvoj paméti, sportovni dovednosti (dopoledne), smyslové aktivity, rozvoj kreativity
(ztvarnéni pfibéhu Kloboucénika). Otazka: Jak §la spoluprace u kreativni odpoledni ¢innosti -
role v tymu napf.

Garant, tandemista: Bara a Maja + Koza (honi€ na zabaleni putaku)

Co se fesi na poradé k tomuto dni: JidelniCek (Seniofi chtéji na putak svacinu + 200
K&/osoba + prachy na vlak), technicka kondice kolobé&zek, koordinace odchodu starSich,
zdravotni stav Ucastnikd, myti kluci

Dekorace po tomto dnu: Velky ¢ajovy servis, objevi se uz po dychanku

Material:

hrnecky, konvi¢ky

vuné do hrnecki

pozvanka na Cajovy dychanek
velky Cajovy servis
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- klobouk z tramposky

Kostymy: Klobou¢nik, Srdcovy kluk, Karty, pes

Specifika her (nehodici se smaz):
bézny sport / k zamysleni (hloubava) / chozeni (faborkovky, vylet atd.) / rukodélky, tvofeni, vytvarka
/ hudba / divadlo, film, pfibéh /

Program

Dopoledne

e Déti obdrzi rano pozvanku na €ajovy dychanek s Klobouénikem. Sluzba bude davat vSem do
hrnec¢ku namisto domnélého €aje pozvanku na udalost.

e Na smluveném misté na né Ceka Klobouénik. Aby se mohli pfipojit k dychanku. Je tfeba
dokazat, ze “ztratili hlavu” stejné, jako ostatni uc€astnici (MySka a Kralik). PIni proto rizné
roztodivné ukoly:

1)

hod hrne¢kem (pseudokeramika) po srdcovém klukovi, - sehnat hrnecky

- hod hrnecky na fotku Fika (kluka) pfipevnénou na stromé

- kazdy z tymu ma jeden pokus (pfipadné 1 z tymu 2, pokud to poc¢tové nevychazi)
hod kostkou do hrnecku,
¢muchani (poznavani rlznych vani) - stromeCek do auta, ponozky, levandule, kafe,
betadine, jehlice stromu, Nivea, -
hod kloboukem na ty¢
hledani Alenky v konvici (hmatové cvi¢eni na pfirodniny) - Cajové pytliky - z latky, visi ze
stromu, jsou naplnéné pfirodninami
Vyjmenujte 6 nemoznosti za 10 sekund
Vytahnou si z klobouku “citat” a budou to 1 minutu opakovat nebo predvadét :D - Cist z
papirku -
“Cim vic hrnkd, tim vic hrnkd” “neni vétsi potéSeni, nez z hrnec€ku €aj” “zblaznit se mazes
vzdycky jen jednou” “bez hrnecku ke stolu nelez” “Kdo druhému &aj déla, sdm ho pak
pije” “ kdyz se dva perou, tfeti pije ¢aj” “Caj moudrejsi rumu” “nesud dna pfed Cajem”
“lepSi €aj v hrneCku, nez €aj na stfeSe” “koho &aj pijes, toho stll utirej” “kaze Caj a pije
kavu” “nefikej Caj, dokud nevypijes” “tak dlouho se chodi s hrneCkem pro €aj, az se ucho
utrhne”
TENTO UKOL PLNi POSLEDNI: slepy hudebnik - Klobouénik, My$, Kralik povedou ke
stolu - skupina ma zavazané odi, pruvodce vyuziva pfirodniny k vytvareni zvuku, které
skupinu navadéji - na konci zkusi pojmenovat, co za pfirodniny potkali

LT ”

e Na konci je Ceka prostieny stll, fancy scéna, jako z filmu. Pfisedici si pobrukuji: ,Lita, lita
netopyr, nesedne si na papir - cely svét ma pod nosem, jako €ajnik s podnosem. Lit4, lita, lita,

lita“
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Déti se setkavaji s Kloboucnikem a vedou divné konverzace. Ten jim fika, Zze pokud se objevi
Srdcovy kluk, musi se urychlené nékam v lese schovat, aby je nebylo vidét a byt potichu.
Dokonce i kdyby nékoho uvidél, ostatni se NESMI prozradit.

V tom pfichazi Srdcovy kluk a hleda déti. Koho on nebo “karty” objevi, toho odvedou pry¢ a
pfivaZzou nékde daleko ke stromu - to je pro ty, co to nebudou brat vazné, malé nesiky, ktefi se
jen neumi pofadné schovat brat nebude.

Ti, co budou pfivazani ke stromu si tam chvili pobudou, ale pozdéji je rozvaze a osvobodi “pes”.
Kdyz vylezeme, Klobou¢nik se nam pokusi Fict pfibéh o tom, jak to tehdy bylo.

Pribéh Klobouénika - akorat si na néj nemuze vzpomenout, “asi to nékde vytrousil z hlavy nebo
vytésnil” - nicméné nas poprosi 0 pomoc s pfemozenim Srdcové kralovny.

“Tehdy jsem byl Klobou&nikem Bilé kralovny. Klan VrSkloboukl vzdycky slouzil u dvora. Den
krasny a pln oslav a radosti vSechny obklopoval. Tu najednou, ¢erny mrak, v oCich krev a s
paraty, pfizrak vSe tmou a ohném polibil. Dés a hriiza, lidé prchali pry¢ a malokdo se zachranil.
Krasa dnu a miru v plamenech stoupala do minulosti. Tlachapouda sklolit Vorpalovym mecem
rytit chtél, v tu blesk vétrem zasvistél. Nelitostné sviral Tlachapoud ve svych drapech vse Zivé a
ohném spalil na uhel kazdy pohyb. Bilé kralovné se utéct podafilo, me¢ v8ak padl do rukou
Srdového poskoka. V troskach a popelu vSechny dobré dny tehdy zanikly.”

Odpoledne

e Na kraji tabora se objevi hrnecek

e hrnecky budou ukazovat trasu misto faborkd

e dojdeme k mistu, kde budou &asti basnicky/ pfibéhu, nékteré budou zasifrované

e Hra: Na stromech jsou umistény kousky textu, toho, co Klobouénik zapomnél - my si to rychle

prohlidneme

prichazi opét straze - karty a jejich pomocnici (budou béhat, tak nemizou byt v kostymech).

Reknou, Ze zde hlidaji Klobougnikovy vzpominky a jen tak je ndm nevydaji.

Tymy se budou snazit ziskat Casti textu - musi si je vzdy na uzemi zapamatovat a bézet k

“‘domecku” svého tymu a ¢ast zpravy predat. U toho je chytaji pomocnici karet - koho chytnou,

tomu za€nou povidat néjaky, jakykoliv pfib&h (aby zapomnél ten, co ma pfinést) - pak musi do

domecku pro Zivot.

Ktery tym bude mit pfibéh kompletni a spravné prvni, vyhral.

DalSim ukolem bude ztvarnit pfibéh pro Klobouénika: Bude seznam moZznosti, jak pfibéh

ztvarnit - zastupci tymu si stfihaji, kdo vyhraji, vybira prvni.

o nakresleni, tanec, vyrobit z pfirodnin, Malba na hrnecek, prstové divadlo, normalni divadlo,
loutkové divadlo, nakreslit pfibéh na hrnecek z kartonu nebo si mohou vybrat néco svého

Poté pfijde Klobouénik a tymy mu pfibéh pfipomenou svymi vystupy.

Na konci posledniho pfedstaveni ho pfijdou sebrat karty a odvleCou ho pry¢€.

Jesté, nez Klobouénika odvedou, nam Klobouénik fekne:

“Je svat’ vecer, lisperni je zeleni se virné vrtaéeji v mokravé
Hadrousci jsou rotruchleni a se Ivy si $ti tesknavé

Tu z huriatého lesa Tlachapoud Sumovhizdné virhnul tam
Tlachapouda synu, stfez se!
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Vztekliv ¢iha Pentlochriap

Sarsoun medoun sevrel v dlari. Lité vétrem zaméval, $vihostvistné hlavu tal a slavnoucnou

trofej stal.
Tot basern o zachranci RiSe - o vas”

e Seniofi odjizdi na putak

Vecer

Klide€ek, osobni volno, moznost plnit zkousky...

Den 5 + 6- streda + étvrtek 28.-29.7.2021, Putovani

Shrnuti dne v jedné vété: Putujeme k hradu Srdcové kralovny.
a. Starsi: Fik + Briak + Op (putak na kolobézkach) - pfibéh mimo CETEH
b. Miladsi: Blata + Bebina - jdeme do hradu Srdcové kralovny

Co je smysl dne? Co se déti nauci? Co si odnesou? Co mizeme probrat na kruzich?
Poznat krajinu kolem mista, kde plsobim, uzit si radost z pohybu, posilit télesnou zdatnost a
odolnost, Seniofi poznat putovani netradiénim zptsobem, naucit se jizdé na kolobézce, ziskat
povédomi o Zidovstvi

Co se fesSi na poradé k tomuto dni: Jidelni¢ek (Seniofi chtéji svacinu + 200 K&/osoba +
prachy na vlak), koordinace odchodu mladsiho tymu, technicka kondice kolobézek,
koordinace odchodu starsich, zdravotni stav u¢astnik

Specifika her (nehodici se smaz):
chozeni

Dekorace po tomto dnu: Orakulum pfipevnéné na nasténce u ohnisté

Material - Seniofi:

- Opravné sety na kolobé&zky
- nahradni dude

- lékarnicka

- servis

- dostatek pitné vody

- Cistou vodu na oplachovani
- osvétleni
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- blikacky
- reflexni vesty
- zidovské jarmulky

Program - Put’ak starsi:

Odjizdime jiz 27. 7. odpoledne

Putovani na kolobé&zkach

Odhad narocnosti cca 30 km na den

Jedeme po Zidovskych hibitovech (Lede¢&, Svétla nad Sazavou, Havlbrod (2x), Humpolec
o Jak se zde chovat.

Historie naroda

Kratké zidovské pfibéhy

Antisemitismus

Vyznamné osobnosti

Pamatnik J. Foglara (Slunecni zatoka Vilémovice)

https://mapy.cz/s/cokajobuho

O O O O O O

Ocekavany navrat ve 20:00 (mozna stihneme spoj dfive, ale kdo vi). Prosime o zajisténi
veCefe. KdyZz ndam zatopite v koupelné, budeme radi, kdyZ ne, zatopi si sami a prostfidaji se -
nebudou pak ale vSichni u€astni pfipadného programu.
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https://mapy.cz/s/cokajobuho

Program - Putdk mladsi, Kralovstvi Srdcové
kralovny:

e Trasa bude se zatézi - batoh se spacdkem, karimatkou/hamakou, jidlem na oba dva dny, kazdy
svou svacinu na oba dva dny, kazdy minimalné litr vody.

e Svalina - chleba (idealné zabaleny, hodné& syty, obédy), kus salamu, jablicko, 2x
suSenku/muslui/protejn tyCku, 2x mrkev, pastika/pomazanka, instatni kase, ¢inska polivka, parky
Kotlik 1x, cukr 1x, ¢aj 1x

Trasa:

Dale pokraCujeme na Chienovicky hrad - pokus Cislo 3500
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Zde kempime, nasli jsme hrad :-)
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Cilime na odjezd v 10:38, jedeme do Zruce na kuli¢karnu.
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Den 7 - patek 30. 7., Je libo veseli?

Shrnuti dne v jedné vété: Timto dnem nas provede Srdcova kralovna, ackoliv je to baba zl3,
uspofada kriketovy turnaj (hlavné pro své pobaveni) a my ji naoplatku vecer zahrajeme divadlo.
Pratelé z nas ale nebudou.

Co je smysl dne? Co se déti nauci? Co si odnesou? Co mizeme probrat na kruzich?
Podpofit mezitymovou spolupraci, rozvinout improvizacni schopnosti, podpofit kreativitu,
posilit télesnou zdatnost

Garant, tandemista: Bebina a Maja
Co se fesSi na poradé k tomuto dni: Jidelnicek,

Dekorace po tomto dnu: Velky klobouk (pfedélana trampolina)

Material:

- plamenak

- koSik s jezky

- tempery

- kartony na vyrobu rekvizit
- provazek

- nldzky

- tlustsi drat

- faborky

- stopky

- latky

- sichrhajsky

- hudebni nastroje

- krabi€ky z kindervajicek s €islama a na provazcich

Kostymy: kralovna, jezek, krouzkova zbroj, dvojcata, bily kralik, obyvatelstvo kralovstvi

Specifika her (nehodici se smaz):
bézny sport / rukodélky, tvofeni, vytvarka / hudba / divadlo, film, pfibéh

Program

Dopoledne

e Cervena kralovna vyhlasi, jako kazdy rok, turnaj v kriketu pro své poddané a hlavné pro své
pobaveni.

e vyroba odpalovacich kriketovych palek (kresleni plamenakui apod.)

e mapa po lese, poditani poétu odpall
o v tymech se v odpalech stfidaji, ostatni jsou obecenstvo
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o kazda “jamka” ma svuj poCet uderu
o pokud to nezvladnou, tak vymyslime sankci podle prostoru (pfi¢teme ¢as, pojedou znovu aj.)

Odpoledne

e Veder madme se svym predstavenim predstoupit pred Cervenou kralovnu, musime se na to
nalezité pfipravit.

e pfiprava divadla: téma, kostymy, rekvizity

e podminky pfedstaveni: nesmi byt vypravé¢, délka 10 minut az pdl hodiny, téma dostanou na
vybér a musi se dohodnout, UCastni se i vedouci (at uz jako herci, &i jako technicka podpora
predstaveni) (5 témat - vymyslime na tabofe dle aktualniho déni))

Vecer

e pfedstoupeni pfed kralovnu - bily kralik je zavede na misto, kde se bude hrat divadlo, pak si u
néj vylosuji (z nadoby s vodou vytahuji na provazku krabic¢ku - napf. z kindervejce - ve které je
Cislo), kolikati pfijdou na fadu se svym pfedstavenim
Kralik celou akci moderuje - fika, kdo bude nasledovat, vypliuje pauzy
nade spole¢na improvizace hudby na konci - jedna se o zakoné&eni celodenniho veseli tim, Ze
spole€¢né néco “slozime”, kazdy si vezme néjaky nastroj - bud “opravdovy”, &i jakykoliv
improvizovany a dohromady tvofime - délka zalezi na naladé, chuti a nadSeni - bylo by dobré to
odnékud (ne nékym) natacet, protoze z toho mlze vzniknout néco super (a nebo taky ne, ale to
nemulzeme védeét)

Den 8 - sobota 31. 7., The day off

Shrnuti dne v jedné vété: Kazdy si den mize uzit dle libosti. Na vybér je Fada workshopd, ale Ize
si i popovidat, zahrat fotbal, lenosit...

Co je smysl dne? Co se déti nhauci? Co si odnesou?

Pfedvést néco ostatnim, nebo je to rovnou naudit. Moznost ukazat, Zze néco umim pfed
ostatnimi, MozZnost zkusit si néco nového. Sance ziskat zpétnou vazbu na to, jak se mi
povedlo néjaky workshop pfipravit, pfedstavit a odvést. Odpocinout si, vénovat se néemu
mimo bé&zny taborovy rezim.

Co mizeme probrat na kruzich?

Jaké &innosti si vyzkousSeli? Objevili skryty talent? Co jim neSlo? Jak si kdo umél vyplnit sv(j
volny ¢as? Vyhovoval jim format tohoto dne?

Garant, tandemista: Pytldk a VICice + Koza + Drak + Tygr + Firefox + Sona

Co se fesSi na poradé k tomuto dni: Jidelni¢ek, porada ¢aste¢né s Radci, fekneme si jak

bude probihat den, potvrzeni €asu workshopl
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Material: papiry, fixy - vSe ostatni dle jednotlivych workshopt

Dekorace po tomto dnu: Jehelniek

Kostymy: neni potifeba

Specifika her (nehodici se smaz):

rukodélky, tvofeni, vytvarka / hudba / taborové prace / tabornictvi, zkouSky, vzdélani
(ohné,vareni, zdravovéda, povidani o oddile, pfednaska, nauc¢né aktivity...) / program vedeny
détmi / odpocinkové aktivity, bodycare

Program

Blata a Pénkava potfebuji udélat klobouk na zavér tabora.
Dopoledne:

Vysvétleni systému zapisovani se na workshopy + pravidla moznosti ne/ucasti, neopoustime tabor

Pénkava - zdobeni kvétinacu

Drak - vyroba kostek (vyroba balzamu na rty)

Sorika - uklid okoli tabora (sbér odpadkt v okolnich lesich)
VICice - poi - poi, ty¢

Bara - macramé dekorace

Blata - vyroba mydla

Vadice - dovednosti, ZOZ

Koza - dfevo

Maja (Kdyz budu) - jéga

Odpoledne:

Fik - prace s mapou

Opicak - Anarchisticka prochazka

Firefox - vyroba postavi¢ek z krepového papiru
Tygr - Lapac snu

Briiak - vyroba zbrani ,kus/luk.

Maja (KdyZ budu) - improvizace

Vadice - dovednosti, ZOZ

Koza - dfevo

Bebina: vyroba Skrabosky

Vecer

e Majja (Kdyz budu) - Co vidime na obloze
e O intimité (pouze Seniofi a vedouci)
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Po veceri, hra do setméni = Boj o praporek

Budou vytyCeny &tyfi kruhy ve kterych budou vedouci hlidat praporek.

Déti jednotlivych skupinek budou o praporky bojovat.

Musi prelstit vedouciho, ktery praporek hlida.

Pokud se vedouci dotkne ditéte v kruhu, nebo mimo néj, udéla si jednotlivec 5 dfepll a tim se vrati
do hry.

Tuto hru budeme tocit tak, aby se kazda skupinka vyménila u kruha.

Na jedno kolo je 10 minut.

Tato hra je bodovatelna - pocet ziskanych prapork( a rychlost.

Vypli ¢asu - pfetahovani lana, soboli Slacha, Cervena vs. €erna a jiné hratky co koho napadnou.

Den 9 - nedéle 1. 8., Vorpalovy mec

Shrnuti dne v jedné vété:. Béhem dopoledne bude Srdcova kralovna chtit novy klobouk.
Nasleduje promluva s Klobou€nikem a ten ma jasny rozkaz - vyrobit klobou, ktery se ji bude libit.
Neni to jednoduché, proto musi vyrobit mnoho modelt a bude doufat, Ze alespori jeden Srdcovou
kralovnu zaujme. Nemuze to ale stihnout, a tak mu nabidneme pomoc. Do toho dostaneme od
Klobouénika pokyn najit Bilou kralovnu a pfedat ji zpravu o tom, Ze je v Risi div(i zFejmé& Sampion,
ktery by se mohl utkat s Tlachapoudem. Zpravu jesté tento den vySleme.

Co je smysl dne? Co se déti nauci? Co si odnesou? Co mizeme probrat na kruzich?
Nauci se trpélivosti a vytrvalosti.

Garant, tandemista: Pénkava a Blata + Tygr

Co se feSi na poradé k tomuto dni: JidelniCek, program - pfizvat tygfika, scénky,
Vyzdoba tabora veéer: Spulka s niti + jehla

Material (dopoledne, odpoledne, vecer):

- Spulka s niti - jehla - tempery, Stétce - buzoly 4x
- vorpalovy mec - provazky - okapky
- sklenice - oboustranna lepenka - 3d stavebnice
- svicky - bavinka - letadylko
- dymovnice - velké jehly - seSivané atd. - provaz/provazek
- zakladna pro acko - knofliky, kousky latek, kize  _ vestv do vodv 3x
N . o Vestly do voay 5x
- Ctvrtky a proklady - karty (Zoliky. kvarteto, prsi) — _ piedméty do kimovky
: k;?;k';y - [aborky - leknin do vody dle po&tu déti
] Efjiky drovadky - %ﬁ‘sék - dopis od Bilé kralovny s
’ - RIODISKY peceti 4x
- vodovky - stopky/mobily - lano
- lepidla, herkules - pytlicky 4x _sedak
- fixky - pingpongéde 4x
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- karabina - Sklenice na svi¢ky - reprak
- baterky 3x - dymovnice - vorpalovy meé
- SViCky (Cajové i béZné) - led pasek

vy

Kostymy: Kloboucénik, Srdcova kralovna, “krupiéfi’, housenak Absolon, Majkl a Kristyna

Specifika her (nehodici se smaz):
bé&zZny sport / orvo / strategicka / rukodélky, tvofeni, vytvarka

Program

Rano se v orakulu dozvime, ze objevime Vorpalovy mec.

MOTIVOVAT CELY DEN A MLUVIT S DETMI O TOM, ZE DNESKA ZISKAME VORPALOVY MEC

Dopoledne

VYRABIME KLOBOUKY PRO KRALOVNU (9:30 - maximalné 11:30)

e Motivacni scénka s Klobouénikem, ktery pfedstupuje pfed Kralovnu a ta od néj bude chtit udélat
klobouk. Navrhneme pomoc s vyrobou kloboukl pro Srdcovou kralovnu.

e Workshop - Tygfik (pfedem je potfeba si pfipravit na ukazku 2-3 rGzné klobouky vyrobené
riznymi technikami) - vysvétli, doda material, k dispozici bude mit dal$i Radce, vedouci atd.

e KARETNI TURNAJ (dopliikovy program zaéne cca 45 min po startu workshopu pro déti, co uz
budou mit klobouky hotové, mize jeden stil zUstat i pfes polediiak). Doplfikovy program neni
na dohled a doslech détem tvofici klobouky.

e Kazdy stll bude mit svého krupiéra, ktery vysvétli hra€im danou hru (Zoliky, autobus, canasta,
cervena bere, zlodéj, 6 bere, ligreto atd. )

e Spole¢né, az budou mit vSichni klobouky hotové, pfedstoupime pfed Srdcovou kralovnu a
vyzkouSime klobouky na jeji velké hlavé. Snad nam nenecha setnout hlavu.

Odpoledne

Chyt mé, kdyz to dokazes! (15:00 - 17:00)

e stihaci zavod s netradiCnimi pfekazkami, kazdy usek na ¢as a celkova hra také na ¢as

e skupinkovy, bodovaci

e 10-15 min mezi skupinkami - radci budou mit stopky/hodinky na urcita stanovisté (asi povolime
mobil radcdm)

e pocitat s Casem na pfipravu drahy
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e Majkl a Kristina na podporu

e zastavky:
1. kimovka 1. ¢ast,
3. lanova prekazkova draha s karabinou - na ¢as
4. vyhrabani pytli€ku s pingpongacem/€i - hledaji dle azimutl - na ¢as
5. okapky a dostat pingponga¢ na druhou stranu - na ¢as
6. sestavit 3d stavebnici - na ¢as
7. letadylko - na ¢as
8. podlézani bez dotyku - v pfipadé dotky jesté délaji trestné dfepy - na &as
9. preplavani od mola k ostrivku a zpét (vedouci min 2) - na ¢as

10. kimovka 2. ¢ast - na pocet zapamatovanych v tymu - diky zapamatovanym predmétim
ziskaji dopis s peceti od Bilé kralovny a leknin se svi¢kou, ktery potom poslou po vodé.

Text zapeceténé zpravy: Posli tento leknin, pokud jsi mym Sampionem, ktery dle véstby
Orakula usekne Tlapachoudovi hlavu).

Pohybovky v zaloze - Zonglovani, vybika, baseball, guma, koupani atd.

Vecer

e Ohen (mGze byt uz od 18h)
e zajdeme si vypustit lekniny a pak navrat k ohni, pisni¢ky atd.

NOCNI HRA: Majaky - ziskavame vorpalovy meé (po setméni ve 21:00 - maximalné 22:30)

e Neni o straSeni, ale o spInéni ukolu - objevit spolec¢né mec.
o MAJAKY

@)
O

Klobouénik odvede déti od ohné

V lese bude velké herni pole se 3 svételnymi majaky - vedouci. Majaky se budou otacet na
misté a pouze v maximalnim Uhlu 180 °. Budou od sebe vzdaleny 8 metr(.

V hernim poli rozmistime 50 - 60 rizné velkych svi¢ek ve sklenicich.

Celou dobu uprostfed hraciho pole bude ve tmé schovany housernak Absolon (asi ho dame
pod plachtu, nebo ho prosté schovame).

Déti dostanou za ukol sfoukavat svicky.

Pokud je majak zaméfi, musi se vratit zpét mimo hranici pole.

Kdyz se sfoukne posledni svika, uprostifed se objevi z oblaku dymu osvétleny housefiak
Absolon.

Ten nas nakonec navede zpét do tabora, kde objevime pfimo nam pod nosem mec - byl
celou dobu s nami, jen jsme si nevaimli, Ze je to on.

Vorpalovy mec¢ bude zabudovan v kvéting.
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Den 10 - pondéli 2. 8., Transport vorpalového mece

Shrnuti dne v jedné vété: kralovna chce hlavu Klobouénika a Alenky kvili meci, uték za Bilou
kralovnou

Co je smysl dne? Co se déti nauci? Co si odnesou? Co mizeme probrat na kruzich?
Déti se dozvi o tom, co je to orientaCni béh. Déti si zabéhnout orientaéni béh. Nau€ime déti
orientovat se v mapé. Naucime déti nakreslit si vlastni planek a zorientovat se v ném.
Vydechnout, popovidat si, uzit si spole¢ny ¢as. Dokazat prespat pod Sirakem v pfirodé.

Garant, tandemista: Op a Fik + Sona
Co se fesSi na poradé k tomuto dni: Jidelnicek,

Dekorace po tomto dnu: Absolonova houba

Material:

- lampiony na orientak

- klesticky

- paska na miniorientak (mliko)
- tyCky do zemé

- pismenkova razitka

- tiskarska barva

- polstarky na barvu

- mapky bludisté

- mapa na velky orientak

- Véci na scénu predani mece
- propisovaci papir

- kad s vodou na ponor vorpalového mece
- tipytky (?)

Kostymy: Bila kralovna

Specifika her (nehodici se smaz):
bézny sport / strategicka / divadlo, film, pfibéh / taborové prace / tabornictvi - tvorba mapy /
odpocinkové aktivity - povidani si, spani pod Sirakem
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Program

Dopoledne
Posunuty budiczech (v€era byla no¢ni hra)

Tvorba map nejblizSiho okoli tabora (k dispozici jsou bézné vytisklé turistické mapy) + si tymy
mohou domluvit strategii k tvorbé spole¢né mapy, aby vyznacily co nejvice stéZejnich bodu na
mapé. VyuZijeme propisovaci papiry. Kazdy ¢len tymu ma tedy totoZznou mapu vytvofenou jako
tymové dilo. Po dokonceni obdrzi tymy original orientacni mapy, kde budou zakresleny kontrolni
lampiony. Kazdy si sam za sebe piekresli do své vlastni mapy. MladSi maji jednodu$si trasu,
Seniofi obtizngjsi.

Odpoledne

Orientac¢ni béh - zavod

Ukoly na stanovistich:

ok wh =

10.
11.
12.
13.

14.
15.
16.
17.

18.

Udélej si 10 dfept

Uvaz 4 uzle ( liS¢i smycCka, dracak, kouzelfiak, ...)

Juniofi - 5 ob&hnout strom, Seniofi - 10 obéhnout strom

Nejstarsi Clovék v tymu nesmi mluvit po dobu 5 min.

Nejlehci Clovék v tymu si zlomil kotnik a musite ho nosit 40 krokd

Vyberte ¢lovéka ktery si zlomil ruku zavazte mu ji ( tak jak je v ZOZ) musi ji mit zavazanou do
dalSiho ukolu

Juniofi skakejte po jedné noze asi 30 kroku

Seniofi - trojnozka, pljdete v ni do dalSiho ukolu

DESET KLIKU

Obejmete strom po dobu 10 sekund (kazdy obejme jiny strom)

do tymu nasbirate 3 SiSky a 3 listy, ne Ze je budete TRHAT

OTOC SE KOLEM DOKOLA! SEDNI! LEHNI! oto& se na zada, dobry uz mize$ vstat

3 lidi si zavazou oci a puUjdou po slepu do dal§iho ukolu ostatni miéi - vodi slepi (také do
dalSiho ukolu)

skakani Zzabaku - 10 skocis

udélejte trakafe - cca 3 metry

hod SiSkou - vyber si jaky strom chcete mate kazdy 5 SiSek - vzdalenost 2 metry
zahrajte si zemé lava kdo bude jako posledni na né&jakém vyvySeném misté tak prohral a déla
5 angli¢aku

napis, jak se mas
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19. povim ti takovy pfibéh : Byl jednou jeden pan a ten kozla mél, velice si snim rozumél, mél ho
moc rad, opravdu moc, hladil mu fous na dobrou noc. jednoho dne, kdyz se kozel splet, rudé
tricko panovi snéd, kdyz to pan zafval... JEJE ztratil jsi 8as, nemusi$ nic délat b&z dal

20. Chovej se jako tvoje oblibena postava s filmu nebo serialu.Takhle se budete chovat do dalsiho
ukolu nebo az do tabora. Mlzete se tak prestat chovat az poté, co nékdo uhodne, kdo jste.
Ukol plati az do konce poutnického tabora.

Vecer

Miniorientak na poli cca 25 m2. Jde vlastné o velké bludisté. Bé&haji vSichni najednou a proplétaji
se. Pocita se ¢as a musi se bézet postupné, ne na pfeskacku. Na stanovistich jsou razitka a
ucastnici tak postupné odhaluji zpravu:

st. |1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 |11 12 |13 |14

pis. | G A T T A K O Vv A R O U R A

Planek herniho pole - tvofi se z mlika + ty€ek napichanych v zemi. U stanovist jsou razitka.

P

U Gattakovy roury nasledné pied zraky vSech probé&hne pfedani mece Bilé kralovné. Ta jim podékuje
a sdéli jim, ze oni jsou vyvoleni k porazeni Tlachapouda. Pfeda jim list ztraceného orakula - ten si
mohou jesté ten den pfilepit na nasténku. Vi tedy, kdy bude den Nadhernajs (den porazeni draka).
Pomuze jim i tak, Ze jim doda silu mece. Ponofi ho do kadé s vodou a pfipadné se tfpytkami. Déti pak
berou vodu do rukou a oplachnou se, aby jim to dodalo silu. Zde se od Bilé kralovny dozvi misto
finalni bitvy. To bude u vodomérky (ovéfit den predem s lidmi z etapy ¢. 13).

Po navratu bude ¢as na vydechnuti, povidani si na louce a mozna bude i divadlo na dobrou noc. Déti
pak mohou spat pod Sirakem.
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Den 11 - utery 3. 8., Den plny otazek

Shrnuti dne v jedné vété: Ziskdvame suroviny potiebné k umichani zmen3ovaciho lektvaru. Diky
nému jsme schopni jit ve€er za Absolonem a ten nam preda duilezité poznatky co do strategie bitvy.

Co je smysl dne? Co se déti nauci? Co si odnesou? Co mizeme probrat na kruzich?
Aktivity vedou k uéeni se spolupracovat v tymu, podporuji vSeobecny rozhled, uci déti
péci o ohen a zaklady zalesackého vareni, otazkou muize byt i vztah k Absolonovi

Garant, tandemista: Bebina a Pytlak + Koza
Co se fesSi na poradé k tomuto dni: Jidelni¢ek, nakup na slavnost
Material:

- znackovaci sprej 2x
- provazek

- cedukly s €isly na klajmy
- papir

- lepenky

- fixy

- vafiCe 4x

- podlozky do klajmu
- cedule s ménou

- prukaz hrace

- pistalka

Dekorace po tomto dnu: Plamenak a koSik s jezky
Kostymy: Moderatofi, zapisovatelka, housenak Absolon

Specifika her (nehodici se smaz):
orvo / strategicka / tabornictvi, zkousky, vzdélani (ohné, vareni, zdravovéda, povidani o oddile,
pfednaska, naucné aktivity...) / odpocinkové aktivity, bodycare

Program

Dopoledne

Riskuj

e Hrou nas provedou moderatofi.

e Jeden ¢lovék zapisuje na uzplsobenou tabuli na srubu body pfed zraky ostatnich.
e Kazdy tym ma vyznacené misto, kde jsou jeho ¢lenové po cely pribéh soutéze.
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e Pied zaCatkem hry si vylosuji pofadi, ve kterém si budou vybirat otazky. Tym, ktery je na fadé,
muze vybrat otazku z jakékoliv kategorie jakéhokoliv ohodnoceni.

e Pokud si vytahnou kartitcku Zlata cihla, hodnota této karty se zdvojnasobi — tzn., ze kdyz
uhadnou otazku, maji dvojnasobek bodl. Kdyz neuhodnou, odedita se tymu dvojnasobek bodu.
U této karty “zlata cihla” je mozné jako u jedinéi odmitnout na otazku odpovidat. Promarni tim
ale sv(j tah.

o Zlata cihla je pfedem umisténa na tomto poli tak, ze je celé pole zazluceno.

e Vitézi ten tym, co ma nejvice bodl a ziskava tubus, ktery budou moc otevfit az vec€er. Uvnitf je
zprava, jejiz obsah je, Ze se maji vydat za Absolonem a vyzjistit, jak uspét v bitvé. Maji ale jen 3
otazky. Aby zvolili spravné otazky.

e Vitézny tym se mlze pfedem poradit s celym taborem. Na co se zeptaji, je vS8ak pouze na nich.

BEHEM DOPOLEDNE PRIPRAVIT NA KLADACH KLONDAJK!!!

Odpoledne

Hra Klondajk
e Bila kralovna namotivuje hru.

o Fekne détem jak je dllezité v této hfe zabodovat. Diky ziskanym penizkim ziskaji
ingredience na lektvar. ( vysvétli pravidla hry). také jim povi, at' se neboji divnolidi, které
sem poslala jeji sestra. Ty se jim budou snazit prekazit ziskani penéz.

e Diky hie ziskaji obnos penizkl, za ktery si mohou poté nakoupit suroviny na lektvar na zvétSeni
do normalu. Tym, ktery vyhraje, dostane navod na lektvar.
e VSechny tymy se budou muset domluvit, kdo co nakoupi podle obnosu penéz, jaky ziskali za

Klondajk.

e Nakoupi suroviny a podle toho, jaky ¢as bude v navodu, zacnou lektvar tvofit.
e Mohou zacit vSechny tymy a pak se stfidaji po tymu.

Pravidla Klondajku: Na Kladach jsou udélané klajmy (obdélniky) pro kazdé dité se schovanymi
kovovymi mincemi. Ukolem déti bude najit mince v klajmu a pfenaset je do tabora. Je jedno, kolik
jich vezmou najednou. Dulezité je, aby je pfi b&éhu do tabora nechytili posli¢ci Srdcové kralovny
neboli divnolidi. Pokud je néjaky diviioch chyti, mize jim vzit, co maji u sebe. Pokud se jim podafi
dobéhnout do tabora, jdou ho dat do banky. Budeme hrat na 3 etapy po 20 minutach a mezitim
pauzy 5 - 10 minut. Je zakadzano tézit v jiném klajmu, nez na ktery mam narok dle pozemkového
katastru.

Vecer

e Vitézna skupinka se vyda za Absolonem. Ostatni hlidaji lektvar podle navodu.
e DéIa se na ohni, ktery je nutné po celou dobu udrZovat.

e V noci nejsou hlidky, ale tymy se domluvi, jak budou hlidat lektvar.
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Den 12 - streda 4. 8., Metamorf6za motyla

Shrnuti dne v jedné vété: Klobou¢nik unikne smrti a vzboufi déti proti krédlovné. Ta se nastve a
zahraje si s détmi hru, ta ji nebavi, protoze jsou déti hloupé a odchazi. Zaroven je dnes den, kdy

nas opusti Absolon, jako housenka (stane se z néj motyl) - déti k tomuto postupné dospéji.

Co je smysl dne? Co se déti nauci? Co si odnesou? Co mizeme probrat na kruzich?
Ukazat, ze je tfeba se néfeho vzdat a nechat to jit, aby mohly pfijit nové véci. Pochopeni
kolobéhu pfirody - Ze vSe plyne a mizi a objevuje se néco nového.

Garant, tandemista: Bara a VIcice

Co se fesSi na poradé k tomuto dni: Jidelni¢ek, nakup na slavnost

Dekorace po tomto dnu: Ptakopysk
Material:

kukly ve srubu

lano

vlasec

karty na Panic lab

tipytkové vajicko

karty a archy na Ekosystémy
prostéradlo na stinovou performance
dymovnice

Kostymy: karty, houseridk Absolon, Srdcova kralovna, ZloSkrv, Klobouénik - nasada na klobouk,

plast pro

Specifika her (nehodici se smaz):
strategicka / orvo / k zamysleni (hloubava)

Program

Dopoledne

Rano probéhne scéna se setnutim hlavy Kloboucénika.

Trubadur ndm oznami, ze na namésti se bude odehravat podivana setnuti hlavy.

Déti dovede na misto, kde bude lanko/provaz, za které nebudou moci vkrodit.

Nékdo mensiho vristu, bude navle€eny v kostymu Klobouénika

Ten bude mit misto skuteéné hlavy pouze vymodelované draty (Klobouénik pljde k détem
zady).

Klobouk bude pfipojeny k vlasci. Odsouzeny polozi “hlavu” na Spalek a kdyz kat sekne, klobouk
se vznese (nékoho vytahne na vlasci) - zane pozdvizeni.

Kousek od nas se objevi Kloboucnik, ktery nas vyzve k protestu a vSichni zaCneme skandovat
“pry¢ s krvavou babou!”
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Srdcova kralovna se naStve a vypusti ZloSkrva. ZloSkrv se zmocni jednoho pfedem
vytipovaného ditéte!
Kralovna poruéi “setnout hlavu”! A my zacneme protestovat. Kralovna si fekne, ze si s nami
zahraje hru, “vypusti” na nas svoje dalSi zvifata - musime ji porazit.
Neporazime ji - vysméje se nam a fekne, Ze se s takovyma blbeCkama ani nebude obtéZovat.
Musime vypusténa zvifata pochytat, jinak nas sezerou. To bude pomoci hry Panic Lab.

e 3D hra na motivy Panic Lab (akorat s pfiSerkama z Alenky v FiSi div() s kartami
Kdyz se vratime do tabora - Ceka tam housenak Absolon.
Povida nam pfibéh na motivy toho, Ze je tfeba se zbavit starych bfemen, starého, aby mohlo
pfijit néco jiného, nového - oni budou vec&er svédky jeho pferodu, Uzasné udalosti! Absolon nam
zada ukol, abychom do vecera pfipravili “hmatovy chodnik”. Ten povede smérem k ohnisti.

Odpoledne

Dostaneme Tipytkové vajicko (objevi se tfeba u stozaru) Kdyz ho otevieme - je tam vzkaz od
Absolona - “Zivot na Zemi je kolobéh, stfida se jaro/léto, slunce dést, zvifata se rodi a umiraji.
PFiroda je spletity cyklus a je tfeba abyste jej pochopili - to vam chci dnes jesté predat™?

Zahrajeme si EKOSYSTEMY!

- hraje popsana na Hranostaji, sem by se pravidla téZko veSla

Vecer

Dostaneme dalSi vzkaz od Absolona: “az vzplane ohen, nasledujte jej a v8e pochopite, kdo mi
chce jesté néco sdélit, at’' jeho slova olizuji plameny a kouf mi zpravy zanese”

Zapali se ohen - déti by mély v tichosti k ohni pfijit se svymi vzkazy. Chvili se nebude nic dit a
poté zaCne hrat hudba (idealné Michal na kytaru) - na lavce (u lavky) se rozsviti “atinové
divadlo” - bude to tanecné pohybova kratka performance pferodu housenky v motyla. Poté
scéna utichne.

Absolonuv pomocnik vyzve déti, aby pfistupovaly k ohni a vhazovaly do néj své vzkazy - mohou
je pfedtim predist.

Poté je pomocnik odvede na né&jaké misto v lese - Absolon se rozlou€i né&jakymi moudrymi
slovy, fekne, ze je konec a ze odchazi a zabali se do “kokonu” - plast, ktery je z jedné strany
postfikany lightsticky.

Détem by mélo dojit , Ze to vS8echno nam ukazoval Absolon, jelikoz musel zemfit, aby pfiSlo
néco nového (metafora na jeho prerod v motyla). Poda to tak, aby to bylo pochopitelné. Potom
se to probere na kruzich.
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Den 13 - ¢tvrtek 5. 8., Souboj s Tlachapoudem

NAKUP NA PATEK NA SLAVNOST MUSi PROBEHNOUT NEJPOZDEJI TENTO DEN

Shrnuti dne v jedné vété: Vyrobime si zbrané nasledné prob&hne vycvik k boji. Nejlepsi ziska
brnéni. Poté se probijeme skrz straze (karty) az k Tlachapoudovi. Sampién ziska helmici a
vorpalovym mecCem zabije Tlachapouda. Bila kralovna ziska vladu nad kralovstmvim.

Ve dni 10 se dozvédéli, kde bude souboj s drakem.

Co je smysl dne? Co se déti nauci? Co si odnesou? Co mizeme probrat na kruzich?
- Ujistit se, ze dobro vitézi - zvitézilo.

- Ukazat détem jaké existuji primitivni v historii pouzivané zbrané.

- Vénovat ¢as manualni ¢innosti

- Rozhybat se, zapotit se

- Strategicky uvazovat béhem bitvy

Garant, tandemista: Op, Briak + Drak

Co se fesSi na poradé k tomuto dni: JidelniCek, nakup na slavnost, rozdéleni dvojic do zkousSky
zrucnosti

Dekorace po tomto dnu: Kokony umisténé uvnitf srubu

Material:
- Kartony
- izolepa - suché ledy
- vodovodni trubky tenké - Cervené svétlo
- pfichystané vytvofené zbrané pro ukazku - kostym Tlachapouda
- planky k vyrobeni zbrani (a historické infoo - koruna
nich) - hotové zbrané na ukazku
- gong /kolejnice na ukonéeni kola bitvy - pytlicky se skofici / né¢im dra¢im na jazyk
- Sada Luk a Sipy - Helmice pro Sampiéna
- fev draka - zajisti drak do 31. 5. - Brnéni pro Sampidéna
- Vorpalovy mec¢ - karta vysledkd do zkousky zruénosti
- Zzbroj pro Sampiona - Skofice
- helmice - Dymovnice bila a Eervena
- louge - Sumivé tablety 30x
Kostymy:

Srdcova kralovna, Srdcovy kluk, Klobouénik, Bila kralovna, Tlachapoud

Specifika her (nehodici se smaz):
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béZzny sport / strategicka / rukodélky, tvofeni, vytvarka / program vedeny détmi / ritual / jiné
(upfesni)

Program

Dopoledne
Rozcvicka - pfipravi si dracek.

Budovani vyzbroje (2 h)
Budou si vyrabét husitské zbrané dle pfedlohy z kartond, izolepy atd.

Zbrané

> Sekera > Remdih > Meé
> Savle > Cep > Sudlice
> Dvojrucni sekera > Halapartna

> Kopi > Palcat

Kazdy bude mit alespori 1 zbran.
DalSi zbrar si mohou vyrobit az ve chvili, kdy ma hotovo cely tym.

Na konci vytvofeni zbrani, bude zkousSka zruCnosti. Vitéz bodovanych disciplin se stane
Sampionem, ktery se utka s Tlachapoudem.

Zkouska zruénosti
e Ukoly na stanovistich - body se séitaji se do celkového souétu.

o

O O O O

O O O 0 O O

Napichovani krouzku na zbran

Podlézt lavicku a nedotknout se zemé zbrani

Prolézt pavucinu - kolik ok proleze bez dotyku, tolik bodu

Rychlostni béh - bod ziskavaiji pokud stihnou zabéhnout za urcity ¢as

Dvojice maji $atky, kdo ziska Satek druhého, ma bod.

m juniofi vidi, Seniofi maji zavazané oci

m nesmi se potkat dvojice ze stejného tymu

m Predem uréit dvojice (uz na vec€erni poradé)

Naskakat urcity pocCet skok( pres Svihadlo bez chyby. Pokust nekone¢no, omezeno ¢asem.
Jet na zadech druhemu Poutnikovi a sejmout u toho balének z tyCe

poslepu se trefit do né€eho vzdaleného X metrd - jit k tomu a jeden pokus na zasah
udélat se zbrani v ruce holubicku

udélat se zbrani v ruce kotrmelec

boj na kladiné
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o preplavat zatoku, aby se zbran nenamocila

e Na konci tréninku ziskavame pfilbici pro naSeho $ampiona.

e Housenak Absolon nam dodava odvahu k bitvé a poradi, jak se nenechat zabit smradem
Tlachapouda

e Tajemstvim je specialni pfisada - vytazek z drac¢iho chitanu (Sumiva tableta - jen Ctvrtka).
Tu nam vénuje a popfeje hodné Stésti.

e P¥i polednaku briefing Sampiona na vecer.

Odpoledne

e Bitva - probojujeme se strazemi (karty) k Tlachapoudovi

e Hraji proti sobé dva tymy - Srdcova kralovna (vedouci a Radci, ktefi hraji za karty) a Bila
kralovna (déti)

e Jdeme porazit prvni linii v podobé karet, nez se dostaneme k Tlachapoudovi.

e Na konci bitvy zbabéle uteCe Srdcovy kluk (velitel karet) a vyhrozuje, ze je stejné zabije
Tlachapoud.

Pribéh bitvy
e Misto bitvy = strafn za Junakem
e Hraje se na 3 kola
e Jednotliva kola pfedélujeme zvukem (gong).
e 1. kolo = dostat se z kopce azZ na hranici k potoku
e 2. kolo = dostat se za potok
e 3. kolo = dostat se na kopec v lese
e Budeme bojovat na Zivoty
e Bude strom Zivota - kde si déti budou nuceni jit pro ¢arku pokud dostanou zasah.
Za zasah srdcového bojovnika budou naopak dostavat plusové body.
V dobé zvednutych rukou (pfedavani bodd) se nesmi Gtodit.
Karty maji omezeny pocet zivotu (viditelna vizualizace), tim se ur€uje konec kola.
Zasazena karta kresli zasahy na vizualizaci.

Vecer

e Pokud by nam nepfalo pocasi (zejména vitr) a nedala by se fireshow uskutecnit pfed soubojem,
tak bude scénka se Srdcovou kralovnou a Tlachapoudem, kde se Tlachapoud prfedvede
ostatnim a vyzve Sampiona k souboji jiz v tabore.

Souboj s Tlachapoudem - mozna mista dle preference (to nejvys == nejlepsi)
e U Vodomérky
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Za hrazi doprava
o Nejvyhodnéjsi z pohledu dovozu véci
Druhé misto u ostrova

Prabéh

Nastup srdcové kralovny a Srdcového kluka - Srdcova kralovna ma proslov, jak je Tlachapoud

vSechny zabije.

Fireshow, domluveno s VIgici.

Na konci bude vyzvan nas Sampién (pro jistotu poklepanim vedouciho) ten Tlachapoudovi

setne hlavu (pfedem nacviceno). VI¢ice musim mit kostym a faleSnou hlavu, kterou pohodi na

zem. Svoji hlavu musi schovat pod plast, aby nasledné déti vidéli useknutou hlavu tlachapouda.

Po souboji:

o Korunovace Bilé kralovny - protoze vyhrala.

o Bila kralovna prohlasi, ze bude spory fesit s klidem a zitra s Cistou hlavou vyda rozsudek.
Stejné tak bude fesit Srdcového kluka. Poruci kartam, aby jim svazaly ruce.

Design scény

Na jazyk si déti nanesou skofici, aby vydrzely smrad draciho dechu.

PFichod poslepu v hadovi (priichod do jeskyné), z mista souboje uz hraje hudba
Po pfichodu na misto je mozné sundat Satky

Ohné okolo - v podobé zapichanych louci

Z dali slySime dusot a fev draka, valici se kameny... (zvuk + hudba)

Fireshow - Tlachapoud meta oheri

Srdcové karty strazi prichod, vpusti pouze Sampiéna

Nasviceni scény - ze zelena do Cervena a oranzova

Zabiti draka - vorpalovym mecem Sampiénem v pfilbici a brnéni

k drakovi hodit dymovnici

Po zabiti zhasnuti vdech louci

Klidna hudba

V pozadi pohofiva dymovnice u draka

Osvicena bila kralovna, srdcové karty odhazuji zbrané a nasazuji korunu Bilé kralovné
V tu chvili se z erveného svétla stava bilé (bila dymovnice)

Odchod do tabora bez baterek a v tichosti, at’ pfemysli o tom, co zazili.
Klobouénik na dobrou noc slibi, Ze zatancuje nazitfi futrovak.

Cpavek/sira - kolem déti ve chvili zavazanych oci
suchy led - nahazet kolem tésné pfed sundanim Satku
dymovnice Cervena a bila

na jazyk draci chut -
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Den 14 - patek 6. 8., Slavnost

Shrnuti dne v jedné vété: Oslava osvobozeni kralovstvi, ukon&eni pfibéhu a navrat do reality.

Co je smysl dne? Co se déti nauci? Co si odnesou? Co mizeme probrat na kruzich?
UZIT SI SPOLECNE ZAVER TABORA - VCETNE VEDOUCICH

Garant, tandemista: Pénkava a Blata + Drak, Tygr, Firefox, Somycka, Koza (popr. i dalsi Seniori)

Co se ieSi na poradé k tomuto dni: Jidelniek, role - kdo co bude mit na starosti, sepsat uz
pameétaky a predat Seniorm pamétaky pro vedouci, vybrat palivce a predat jim palivecka slova

Material:

- dfevo na hranici

- papirové nadobi (talifky, pfibory) a tacy
- konvi€ky a hrnicky

- sypany Caj (hostina)

- mouka 5kg

Kostymy:

Specifika her (nehodici se smaz):
k zamysleni (hloubava) / hudba / tdborové prace / ritual

1 vedouci k Radclm a pfipravé Slavnosti - vyzdoba (obloZzené misy)
1 vedouci v kuchyni - pfiprava obéda

2 vedouci u dfeva

5 vedoucich na uklid a baleni déti

Program

Dopoledne

Hned po nastupu scéna s kralovnami - Cervena kralovna i Srdcovy kluk jsou v poutech, Bila
kralovna je vyhoStuje a nasledné vydava svuj prvni pokyn: uklid celého kralovstvi. Objevi se
vSechny postavy a pomahaji s uklidem a ¢innostmi (Bfezfiak vyhazuje véci ze stan(), ti pleSouni se
hadaji, kdo co bude uklizet...

- oznamit palivce a dodat jim palivecka slova

- Uklid

- tfidéni matroSe, kostymu

- dfevo - dfevnik a slavnosti ohen

- UKlid stan® a baleni déti

- pfiprava talifG na slavnost a rostliny na vyzdobu

- pamétaky pro vedouci - zjistit stav
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Obéd na 12:00

Odpoledne

e Workshopy ruznych druht tance - u riznych vedoucich.

e Kdo z vedoucich / Radclu bude mit chut, tak bude mit svij ¢asovy blok a tym, se kterym
natrénuje vystoupeni na vecer.

e Na nacvik jsou maximalné 2 hodiny ¢asu

Slavnost (a hostina) bude venku - scéna jako z filmu - tedy dlouhy stul s konvi¢kami a hrnicky s

pod3alky a oblozené talife a talifky.

Slavnost zacne uz jako brzka vecefe v 16:30

na zaCatku tane€ek vedoucich - pokud nacvici

pak skupinky s jednotlivymi tanci

Nasledovat bude tane¢ni zabava

Vyhladeni skupinek a pfedani odmén.

VYSTOUPENI TANCE - moderuje Klobouénik a vystoupi na konci s pravym Futrovakem

Hodovani bude probihat i u vystoupeni.

Zakonc&eni bude v podobé dortu.

Vecer

e Nastup 19:45 (pfipadné pozdéji, az se zaCne smrakat)
e Rozdélani slavnostniho ohné, u néj pfedani pamétaku
e Proslov hlavase a nasledné zazpivani taborové hymny

Palivecka slova

PFibéh splinil svoje cile, je to jako kratka chvile.

Dnes naposledy oheri praska, kazdému se trochu styska.
PFisti 1éto pfijdem’ znova dobrodruzstvi zazit nova.
Ponechme si, co jsme chtéli, at nas doba nerozdéli.

BN =

Reflexe celého tabora

e Po cely den bude umistén u stozaru velky klobouk. Tam bude moci kazdy vkladat
vzkazy/mallvky. Podélime se tak o “nejlepsi zazitek tabora”.

e U ohné se pak bude klobouk pfedavat a kazdy si vybere vzkaz - bud svij, nebo nékoho jiného,
ktery pfecte. Odpadne tak ostych pfed ostatnimi néco fict.

e Po precteni pfedava klobouk dal a muze hodit do ohné prudce mouku (udéla ohnivy efekt)
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D e n 1 5 - s o bota 7 [] 8 uy Kormutlivé chvilky a truchliva pout' doml s pochmurnou naladou do doby, nez Stastné ziime své rodice
Shrnuti dne v jedné vété: NAVRAT DOMU

Co je smysl dne? Co se déti nauci? Co si odnesou? Co mizeme probrat na kruzich?
Uklidit zakladnu, vratit se domU + pokud to stihneme pfipomenout si tabor fotkami

Garant, tandemista: Opicak, Pytlak

Co se ifeSi na poradé k tomuto dni: Obéd: Parek v rohlik + piti na cestu!!!, co kdo uklizi,
vraceni dokuemntl rodi¢dim, info o odjezdech déti, zaloha fotek, pfedani Keblova
Material: televize, projektor, prodluzovaci kabel,

Kostymy: cikansky baron + prsten

Specifika her (nehodici se smaz):
film / taborové prace

Program

8:00 - snidané
Na nastupu baron s prstenem, pfeje hodné Stésti v dalSim Skolnim roce a na cesté domu.

9:00 - uklidy vSeho, rozebere se na poradé

kuchyn -

Marodka -

Koupelna

Pdda -

Material - kontrola - Koza? Radci?
Nejblizsi lesy - material z etap -
Taborova louka a rekvizity -
Jidelna -

Stany - kontrola -

Bibliostan - Radci

Stan na klobouky -

Ohnisté -

if uklid < 11:00; “promitani fotek” else ‘odchod na vlak rovnou’

11:30 - odchod

Nezapomenout na piti
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Design tabora

Stan vyélenény pro pinéni zkousek, Stezek, bobfiki, CelemdZzemu. Jsou v ném vSechny zkousky i
ocenéni (samolepky bobfiku atp.), uzlovacky, buzoly a dalSi pomuicky k pInéni bod( ve zkouskach.
Obsluhuje Vaci¢ak
Bibliostan: Stan vyc€lenény na pujcovani si a ¢teni rdznych knih. Obsluhuji Radci pod vedenim Blati.
Bfezové listky - ¢ast nasténky vénovana tomuto ocenéni
Orakulum - kalendar, ktery ukazuje, co se ten den stane. Je nutné ho hlidat, proto mame nocni hlidky.
Stara se o néj Pénkava
Stan na vyrobu/dotvoreni klobouku - staraji se o néj Radci pod vedenim Pytlaka
Bodovani uklidu
Cedulky na stany - abychom védéli kdo kde spi
Nastupoveé kostymy

m kratasy s hlavou ko€ky na zadku - vysavované

m stejna tricka - savujeme nas znak tymu atp.
Ceny pro vitéze bodovani: Karty s poutnickym znakem

Systém tymového bodovani

4 rGizné bali¢ky karet, kazdy den dostava herni tym uréeny pocet karet dle umisténi v bodovani
1. misto: 4 karty
2. misto: 3 karty
3. misto: 2 karty
4. misto: 1 karta

Osobni ocenovani jednotlivcu

Udéluje se na rannim nastupu

Ocenuji se osobni Uspéchy a dobré skutky
VSichni dostavaji naprstek navle¢eny na Snudrce
Je mozZné obdrzet i Bfezovy listek

Ocenvuji se uspésné zakon€ené zkousky a Stezky

Kruhy

Kruhy probihaji zpravidla vecer po nastupu. Kazdy tym se sejde na misté, které si ur€i spolu se svym
vedoucim + rotujicim vedoucim. Spole¢né maiji ¢as na pozastaveni se, pochvaly za probéhly den,
vyfeSeni konfliktl, pro reflexi her a celkové pro spole¢né straveny cas.
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Tymy

Vicdice + Koza

Blat'a + Bebina

Briak + Fik

Opic¢ak + Pénkava

Maja, Pytlak, Bara a Vacice = rotacaci
(jsou k ruce véem tymim a na kruzich se stfidaji u vS§ech tymu)

Hra na pozadi pro vedouci: “Na vraha”
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