CIVILIZACE 2001

Tavikovice, tabor starsich
4.7. - 27.7.

Sepsal Radek Pelanek
Na vymysleni a realizaci se dale podileli: Tom a Michal Hanzelkovi, Ondra Vyborny, Franta Serbus,
Martina Sisdkova, Petr, Siméa Hrabalova a Martina Janc¢ova

Obsah

Uvod 1
Faktické tidaje o tdbofe . . . . . . . . . L 1
Zakladni mysSlenka tdbora . . . . . . . . L L e e e e e e 2
Celkovy komentar . . . . . . . . Lo e 2

Popis Hry 2
Zakladni mySlenka . . . . . .. L L e e e e e 2
Zakladni pravidla . . . . . . . . L e e e e e e e 2
Realizace svéta . . . . . . . . L e e e e e e e 3
Pravidla . . . . . . . e e 3
ZAVET . o o o e e e e e e e e e e e e e e e 6
Komentar k redlnému pribéhu . . . . . . . . ..o 6

Doprovodné programy 7
Praveék . . . . . e e e 7
Egypt . . o e e 7
Galové, Keltové, Vikingové . . . . . . . . .. oL L 8
Antika . . . . e e 10
Indidni . . . . . . . L e e e 10
Vychodni civilizace . . . . . . . . . e 11
Stredovek . . . . L L e 12
Novovek . . . . o o e 14

Priloha A — Vynalezy 17

Priloha B — zavéreény dopisek 20

Uvod

Cilem této véci je shromazdit materialy tykajici se programu tabora starsich z roku 2001. Tedy alespon
ty, které dle mého nazoru stoji za uchovani. V idedlnim piipadé by to mélo obsahovat zejména pravidla
Hry a popisy hlavnich programu, v prilohdch pak nékteré materiadly ke Hie, zavérecny dopisek détem
a pripadné néjaké fotky. Smysl tohoto textu je zejména uchovani, pfipadné pfedani riznych napadi,
rozhodné neni k tomu, aby podle néj nékdo délal tabor.

Faktické aidaje o tabore

Tabor se uskutecnil v terminu 4.7. — 27.8.2001 na nasem tradi¢nim tabofisti v Tavikovicich. Zac¢asnilo se ho
zhruba (zhruba proto, Ze tam byly pribézné piijezdy a odjezdy) 30 déti ve véku 10-15 let, 5 druzinkovych
vedoucich, 2 kuchaii a 7 ostatnich vedoucich. Vétsina déti byla ¢leny naSich turistickych oddilt nebo s
nami jiz na tabote byla. Podil novackt byl miniméalni. Déti byly rozdéleny do péti druzin. Méli jsme sebou
kola. Pocasi bylo zvlasté ke konci mirné nepékné, takze jsme si (jako vedouci) alespoii mohli nékolikrat
zahrat hru “Vecer naplanuj, rano zmén” a doslo téz i na premiérovou hru “Béh do sousedniho tabora



podivat se jestli tam taky prsi”. Ale nebylo to néjak moc kriticky, takZe vétSinu naplanovaného programu
se nam podarilo realizovat.

Zakladni myslenka tabora

Program byl inspirovan prazdninovkami Instruktori Brno Fénix 99 a Civilizace 99 a pocitacovou hrou
Civilizace. Téma tabora — Civilizace — se pomitalo ve dvou liniich. Jednak v celotdborové strategické
Hfe (tato hra je v tomto textu systematicky oznacovédna jako hra s velkym H) a jednak v doprovod-
ném programu. Hra probihala na pfirodnim hernim planu, na kterém se jednou za den odehravaly tahy.
Jednotlivé druziny zde budovali svoji civilizaci a bojovali s ostatnimi. Popis pravidel Hry je obsahem
druhé sekce. Doprovodny program byl inspirovan realnymi pozemskymi civilizacemi. Postupné jsme pro-
chézeli témi zakladnimi, na kazdou jsme méli dva az tfi dny a vétSina programt v téchto dnech byla
motivovana/inspirovdna danou civilizaci. Popis hlavnich programt je sou¢asti t¥eti sekce.

Celkovy komentar

Pfestoze jsme méli spisSe starsi déti (10-15 let), tato organizace programu pro né nebyla pravdépodobné
nejvhodnéjsi. Hra jako takova zaujala jen ¢ast déti, nejvice ze vSech pak asi nas vedouci. Blizsi komentar
ke Hie je uveden za pravidly v druhé sekci. Motiv civilizace ndm u doprovodnych programi poslouzil
pomérné dobfe jako zdroj inspirace, ale déti ho asi nijak silné nevnimali (alespofi mdm z toho ten pocit).

Chybou bylo zfejmeé opusténi ptivodni tieti linie — etap motivovanych bohy. Zde byla puvodni myslenka
asi takovéa, ze béhem tabora budou civilizace podrobovany zkouskami rtiznych boht. Zkousky by méli
podobu ”klasickych” celotaborovkovych etap a jejich vysledek by ovliviioval Hru (rtznymi drobnjymi

"bozskymi” zdsahy). Tuto linii jsme vSak nestihli pofadnéji pfipravit a vlivem toho pak nebyla realizovéna.

Popis Hry

Zakladni myslenka

Zakladni princip Hry vychéazi z klasické pocitacové hry Civilizace. Jedna se o strategickou hru, ve které
jednotlivé druziny predstavuji civilizace, které stavi stavby, pohybuji se jednotkami, zabiraji tizemi a
objevuji vynélezy, které umoznuji pokrok ve stavebnictvi a boji. VSe je realizovidno na hernim planu,
ktery ma podobu kruhu o poloméru 3 metry a na kterém jsou vSechny piislusné utvary (jak piirodni,
tak 1 stavby a jednotky) ndlezité redlné ztvarnény. Tahy se provadi jednou za den vyplnénim rozkazi,
které pak povéreny vedouci provede na planu. Hra je navrhnuta tak, aby pokud mozno odrazela nékteré
aspekty redlného svéta (znecisténi, suroviny, ...).

Na zavér Hry doslo ke globalni hrozbé v podobé bliziciho se asteroidu, civilizace se spojili a toto
nebezpedi odvratili (viz. nize).

Zakladni pravidla

Hra probiha po tazich, které se konaji jednou za den. Druzina vzdy vyplni rozkaz, ktery pak preda po-
véfenému vedoucimu, ktery dané tahy provede. Tah sestava ze t¥{ ¢asti (detaily viz. niZe): vynalezeni
nového objevu, pohyb jednotek a postaveni staveb. Jednotky svym pohybem zabiraji tzemi pro svoji
civilizaci. Velikost tizemi urcuje mnozstvi vyprodukovaného jidla. Jidlo je spotiebovavano jednotkami a
stavbami. Stavby umoziiuji dalsi rozvoj (stavét nové jednotky, tézit suroviny, ...). Vynalezy umoziiuji sta-
vét nové stavby a jednotky. Nakup jednotek a staveb je za penize, které druziny vydélavaji doprovodnym
programem a tézbou surovin.

Pravidla nejsou uplné precizni a obecné plati, Ze jakékoli nejasnosti rozhoduje uréeny vedouci, ktery
se o Hru stard (je dulezité, aby toto hlavni slovo méla opravdu jen jedna osoba). Toto nebylo nijak na
zévadu a fungovalo to dobfe, myslim si, ze jakakoli dalsi specifikace pravidel by byla zbyte¢na.



Cil hry

Tento bod pravidel neni tak jasny jak by se mohlo zdat. U nas bylo feceno, Ze cilem je mit co nejveétsi
tzemi. Mozné by vsak bylo lepsi formulavat cil jako vyvynuti co nejlepsi civilizace, tj. de facto je pfimo
nenavadét k boji, coz by dalo lepsi prostor k zavéreéné diskuzi.

Realizace svéta

Jak jiz bylo feceno, plan byl realizovan jako kruh na louce o poloméru 3 metry. Jednotlivé atvary byly
znazornény nasledovné:

hory kameny

pousté pisek

jezera z modrého igelitu, mirné zakopano a napusténo vodou
lesy smrkové vétvicky

uhli kusy uhli

ropa sklenicky s ¢ernou tekutinou

sopka (resp. lava) uvafeny Skrob s barvou, popel
zirodnénd plocha ”poryto” a zasezena Feficha (roste velmi rychle)
stavby, jednoty stavi si sami, povétsinou z dreva, ktry, hliny, hiebikd, provazkt

Bylo pomérné zajimavé, jak si jednotlivé civilizace vyvynuli styl své ”architektury”. Nékteré meli
napiiklad povétsinou drobné hlinéné stavby, kdezto jedna civilizace méla velké, nahrubo opracované
stavby ve ”skfetim” stylu. I toto dodavalo planu na zajimavosti.

V priibéhu tdbora jsme nepravidelné vydavali ¢asopis Bozi Slovo (resp. pouze titulky), kde jsme
struéné komentovali vyvoj situace na planu.

Mapa svéta byla udélana tak, aby byla pokud mozno “spravedlivd”, tj. byla dosti symetricka, s velkym
pohofim uprostied. Schématicky nakres je v ptiloze. Mozna by bylo lepsi velké pohori uprostied nedélat
a nechat tam volny prostor. To by dalo vétsi prostor pro diplomacii a politiku. Takto méli prakticky
moznost bojovat jen se svymi dvéma sousedy.

Pravidla

Penize

Penize se ziskdvaji z ostatnich programi (fadové 50 zl. na den, zisk by mél odrézet vysledky druziny v
doprovodnych programech) a pozdéji i z tézby surovin (na konci az 60 zl. na den). Penize se spotiebovévaji
na nakup jednotek a staveb a mohou se schovavat do dalSich tahd. Penize lze prevadét na konto jinych
civilizaci (nap¥. v rdmci placeni tributu).

Uzemi, mésta a stavby

Na pocatku mé kazd4 civilizace jedno mésto ohrani¢ené malou hranici (avSak dostatecné velké na to, aby
toto tzemi uZivilo jednu pocateéni jednotku). Jak postupuji jejich jednotky, tak tuto hranici posunuji
— jednotka p¥i svém postupu zabere tizemi v okruhu 20 cm kolem své trasy. Uzemi se vytycuje pomoci
$pejli a barevnych provazku. Mésta maji formu praporku s ndzvem mésta a jsou od toho, aby se v nich
stavéli stavby. Nové mésto lze zalozit na svém tzemi a musi byt vzdaleno alespon jeden metr od ostatnich
mést dané civilizace. Stavby vzdy nalezi k néjému meéstu, fyzicky jsou tedy na planu postaveny nékde
blizko praporku udévajicim polohu mésta. Pokud jednotka zabere Gizemi na kterém je mésto (rozhodujici
je poloha praporku), tak toto mésto i se vSemi jeho stavbami pfechdzi pod kontrolu civilizace dané
jednotky. Mésto se tedy samo o sobé& nijak nebrani (na to je potfeba jednotka).

Dokud nejsou vynalezeny Zakony, nelze mit vic nez 3 mésta. Dokud ve mésté neni postaven Kostel,
nelze v ném mit vic nez dvé stavby (Kostel mtize byt tieti stavbou). Stavét cesty a ztirodiiovat 1ze kdekoli
na ovladaném tizemi. Popis jednotlivych staveb viz. Tabulka 1.



Stavba Nutny vynalez  Cena Funkce

zurodiiovani zemeédeélstvi 25 zurodnéné pole vynasi dva bochniky

mlyn stavitelstvi 30 produkee jidla (7 bochnik)

kostel nabozenstvi 20 umoznuje mit ve mésté vice nez dvé stavby

méstské zdi stavitelstvi 50 zvysuji obranu jednotek ve mésté

pila zelezo 20 umoznuje tézit dfevo

koksarna jizda na konich 40 umoznuje tézit uhli

rafinérie chemie 60 umozinuje tézit ropu

kovarna zelezo 20 stavba jednotek

hibitov nabozenstvi 40 zvy$uje UC i OC vsech jednotek o jedna (ne-
boji se smrti)

fotbalovy stadion fotbal 30 pokud byl vynalezen fotbal a civilizace nema
fotb. stadion, jednotky maji -1k UC i OC

tovarna metalurgie 50 stavba jednotek

kosmodrom vesmirné lety 800 stavba vesmirné lodi

cesty mapy 40/1m  dvojnésobna rychlost pfesunu jednotek

Tabulka 1: Tabulka staveb

Jidlo

Mnozstvi jidla se méti v bochnicich a je urceno velikosti ovladaného iirodného tizemi. Konkrétné z kazdého
”pole” o velikosti 20cm x 20cm je vyprodukovan jeden bochnik. Kazda jednotka sni 7 bochnikt a stavba
(resp. jeji obsluha) 3 bochniky. Bochniky nelze schovavat do dalsiho tahu. Pokud na konci nékterého tahu
ma dana civilizace k dispozici méné bochnik® nez spotfebuje, jeji nejvzdalenéjsi jednotka umfte hlady.
Zakladni smysl zavedeni jidla do pravidel je jednak regulovat podet jednotek (takto uzivi maximalné
tak 4 jednotky, vétsi podet by uéinil Hru p#ili§ zdlouhavou) a jednak motivovat k zabrani co nejvétsiho

uzemi.

Jednotky

Kazda jednotka ma tii zakladni parametry: ttoéné ¢islo (UC), obrané &islo (OC) a rychlost. Rychlost
urcuje o kolik centimetri se dané jednotka pohne za jeden tah (v lese a na pousti je rychlost poloviéni). K
souboji dojde tehdy, kdyz se dvé jednotky dostanou pfili§ blizko k sobé (20 cm). Pak probihd suoboj dle
klasického principu Gto¢nych a obranych ¢isel. Nejdiive si obé strany hodi o iniciativu a ten kdo vyhraje
atoci prvni. Hodi se na titok a na obranu a pokud je soucet ttoc¢nikova ttoc¢ného c¢isla a jeho hodu veétsi
roven souctu obrancova obraného ¢isla a hodu, pak je obrance mrtev a je odstranén z planu. Jinak se
role prohodi a to¢i druhéa strana. Pokud ani ta neuspéje, obé jednotky ztstavaji na misté.

Vzhledem k tomu, Ze je mozné, Ze dojde k ”zapeklitym situacim” (napt. t¥i a vice jednotek pobliz,
Castecné se protinajici drahy pohybu), je dobré dopfedu Fict, Ze pokyny jednotkdm jsou pouze pokyny
z hlavniho mésta nékam daleko a co se opravdu stane na bojisti zavisi na mnohych okolnostech a tim
dat prostor ¢loveku, ktery situaci vyhodnocuje ji néjak rozumné vyfesit. S touto ”nepreciznosti” pravidel
jsme neméli problémy.

Smér pohybu jednotek zadavaji druziny pomoci azimutu. Vétsina jednotek potiebuje ke svému posta-
veni urcitou stavbu a nasazuje se v misté, kde je tato stavba. Velikost kostky, kterou se héze pti bojich
by méla byt tmérna velikosti hraciho planu (tj. méla by byt taky fakt velkd).

Na pocatku hry maji vSechny civilizace jednu domobranu ve svém jediném mésté. Parametry jednotek
viz. Tabulka 2. Atomova bomba je na jedno pouziti a zni¢i vse v okruhu 30 cm od mista dopadu.

Objevy

Vynalezeni objevu trva vzdy jeden den. Mezi objevy jsou uréité zavislosti (tvotici acyklicky graf), objev
mohou vynaleznout az kdyz maji vSechny jeho prerekvizity. Stavby a jednotky jsou vzdy podminény
uréitym objevem, tj. mizou stavét jen ty véci, pro které maji vynalezen nutny vynalez. Graf objevi



Jednotka Nasazeni v Nutny vynélez UC OC Rychlost Cena
Domobrana meésté bronz 2 5 30 50
Valecné vozy kovarna kolo 4 2 45 70
Vybéréi dani kovarna matematika 1 3 60 70
Rytifi kovarna jizda na konich 5 7 45 90
Musketyr kovarna stfelny prach 8 8 45 100
Kandén tovarna metalurgie 12 4 30 100
Jednotka rychlého nasazeni tovarna fotbal 10 12 60 130
Tank tovarna automobil 14 14 60 150
Atomova bomba tovarna atomova energie - - - 222
Vesmirna lod kosmodrom  vesmirné lety - - - 600

Tabulka 2: Tabulka jednotek

se objevuje postupné a je vefejny. U objevi, které jesté nikdo nevynalezl se nevi, co pfinesou. Tedy i
seznamy jednotek a staveb se objevuji postupné. Toto postupné objevovani je dosti dilezité. Jednak to
je zajimaveéjsi a hlavné to zabranuje prehlceni informacemi na pocéatku hry. Takto vidi na zacatku jen
jednu jednotku a stavbu, takze maji c¢as pochopit pravidla a jak postupné ptibyvaji dalsi, tak zac¢inaji
premyslet o strategii. Soucasné by to asi nezvladli.

Seznam objeva a popisky viz. pfiloha.

Suroviny

Je mozné tézit t¥i druhy surovin — dfevo, uhli a ropu. Dievo v podobé lesti je na planu od pocatku hry,
uhli se objevi po vynalezeni Jizdy na konich a ropa po objevu Chemie. Surovinu mohou tézit pokud
maji postavenu piisluSnou stavbu na jeji zpracovani (pila, koksarna, rafinerie) a pokud maji surovinu k
dispozici na svém tzemi. Tézba pak probihd odebranim suroviny z planu a pripsanim penéz na jejich
konto — zisky zhruba: dievo - 10 zl., uhli - 20 zl., ropa - 40 zl.

Mnozstvi surovin by mélo byt takové, aby ke konci Hry doslo témér k aplnému vycerpani.

Znecisténi
Priimyslové stavby (tovdrna, koksarna, rafinerie) zptisobuji znecisténi, které se projevuje tak, ze klesa
produkce jidla — konkrétné o dvé procenta za kazdou takovou stavbu. Znecisténi se projevuje globalné,
tj. primyslova stavba jedné civilizace zpiisobi pokles produkce jidla vSech civilizaci.

Smysl zavedeni znecisténi je za prvé regulace mnozstvi jidla v pozdéjsich fazich hry a za druhé
ekologicko-vychovny.

Zanik civilizace
K zaniku civilizace prakticky dojde ve chvili kdy velikost ovladaného tzemi je méné nez 7 poli, coz

znamend, ze si jiz nemohou postavit zadnou jednotku. K tomu by ovSem pokud mozno nemélo viibec
dojit (protoze to samozfejmé znamend totalni pokles motivace dané druziny).

Formulafe na rozkazy

Na kazdy tah dostane civilizace rozkaz. V rozkazu je pfedvyplnén jejich majetek v zlatacich, produkce a
spotieba jidla a mnozstvi surovin na jejich tizemi. Déle jsou tam volné kolonky pro zadani nového objevu,
staveb a pro pohyb jednotek. Konkrétni provedeni rozkazii se postupné méni (od pravékych obrazkouvych
aZ po novodobé), viz. pfiloha.

Rozdéleni funkci

Aby se do hry zapojilo co nejvice déti, maji v druziné rozdéleny role. Sta¢i kdyz kazdy pofadné chéape
jen tu c¢ast pravidel, ktera se tyka jeho role. Je ale vhodné, kdyz je v kazdé druziné jeden, ktery to chape



celé. Pattfi¢nou ¢ast rozkazu by pak vzdy méli vypliovat prislusni lidé. Pocty déti jsou pro Sesti¢lenou
druzinu.

e Poradce pro objevy (1 ¢lovék)

Voli vzdy jaky objev bude vynalezen dalsi. Musi chapat, jak na sobé objevy zavisi a co to obnéasi,
7e maji novy objev (nové stavby, jednotky).

e Poradci pro boj (2 1idé)

Zadavaji pohyb a stavbu jednotek a maji na starosti praktickou vyrobu novych jednotek. Musi
chépat zadédvani pohybu jednotek (tj. praci s buzolou) a soubojovy systém.

e Poradci pro hospodafstvi (3 lidé)

Zadavaji stavbu novych mést a staveb a realizuji jejich praktickou stavbu na planu. Musi chapat
pravidla ohledné mést, jidla a tézby.

Zavér

Zavér byl castecné variantou na hru Humanus. V poledne piedposledniho dne tabora bylo oznameno,
Ze se k nasemu svétu blizi obrovsky asteroid a s nejvétsi pravdépodobnosti dojde k zasahu. Dale bylo
oznameno, e védecky kongres navrhuje néasledujici feseni: vyslat do vesmiru vesmirnou lod, kterd se
pokusi Cast asteroidu odstrelit a zménit smér zbytku. Ovsem toto feseni neni v silach zadné civilizace,
bylo by proto nutné, aby se znepratelené civilizace usmirili a spole¢nymi silami vyslali vesmirnou lod.

I presto, ze v tu chvili byla situace na pokraji atomové valky, se civilizace nakonec domluvili a
postavili spoleéné kosmodrom a vesmirnou lod. Veéer pak probihal let do vesmiru. Byli rozdéleni na dvé
poloviny, kazda byla v jednom “modulu” a pomoci vysila¢ek komunikovali s fidicim pocitacem. Nejdiive
fesili krizové situace béhem letu (nemoc ¢lent posddky — vyhodit je z lodi ¢i ne, porucha zafizeni na
vyrobu kysliku — 5 minut se nehybat a nemluvit, zranéni — saddrovani kotniku, pfecerpani paliva — kazdy
modul musel obléci jednoho ¢lena do igelitt a plynové masky (skafandr) a ti pienesl sud od jednoho
modulu k druhému). Po té zjistili, Ze se nejednd o asteroid, ale o mimozemskou vesmirnou lod. Chvili
se pokouseli s mimozemstany komunikovat, nakonec jim mimozemstané sdélili, ze pivodné chtéli jejich
planetu kolonizovat, ale kdyz vidi, Ze je tu inteligentni Zivot tak odlétaji. Pak uz néasledovalo jen pfedani
posledniho poselstvi a pristani.

Nutno podotknout, Ze tato hra nebyla pro danou vékovou skupinu vhodnd, vétsina déti usinala (hra
se uskutecnila mezi 22:00 a 24:00) a rozhodovéni a FeSeni problémt se ujala jen izkd skupina.

Uplné na zavér pak dalsi den bylo kratké posezeni nad koneénym planem, kde jednotlivé civilizace
sepsali déjiny ze svého pohledu a vizi do budoucnosti nebyt priletu mimozemstant (zde §lo zejména o
to, zda by doslo ¢ nedoslo k atomové vélce). Pokusili jsme se upozornit pravé na aspekty spoleéné s
redlnym svétem (znecisténi, neobnovitelnost nékterych zdroju, ...). Vecer u tabordku pak byl pfecten
kratky ekologicky text o Zemi.

Komentar k realnému prubéhu

Nejdrive nékolik poznamek k jednotkam a stavbam. Z jednotek nebyli pouzity vibec valeéné vozy. Vy-
bérc¢i dani byl postaven jen dvakrat avSsak v obou pripadech byl dosti strategicky vyznamnou jednotkou.
Oblibeni byli rytirfi a musketyii, kterych bylo postaveno celkové asi nejvice. JRN a tanky do boji neza-
sahly, protoZe se objevili aZz na konci hry, ale s tim se po¢italo. Atomovéa bomba nakonec postavena nebyla,
i kdyZ nékteri o tom uvazovali a bylo by pravdépodobné jen otazkou ¢asu, kdy by zacla atomova valka.
Co se tyce staveb, kromé méstskych zdi, které nepostavil nikdo (coz vSak dle nezavislych pozorovateli
byla chyba) se pouzivaly stavby vSechny.

Nyni co se nepovedlo. I pies snahu udélat to tak, aby se z kazdé druziny zapojili pokud mozno
v8ichni, nakonec to bylo vétSinou tak, Ze za kazdou druzinu hrali primarné jeden az dva lidé a ostatni
spise sledovali situaci a obcas vyrobili néjakou stavbu ¢i jednotku. Posledni dva az tfi dny jiz bylo ve Hie
prilis mnoho staveb a jednotek a tahy tudiz byly zbyte¢né zdlouhavé. Nedoslo k vytézeni surovin (dali
jsme jich na plan pfili§ mnoho). Také se ndm zcela nezdafil nas$ zdmér udélat pravidla tak, aby nebylo



realné néjakou civilizaci zcela zlikvidovat — jednu civilizaci zachranila véas sepsand mirova dohoda, jina
civilizace pak byla na konci prakticky témér zlikvidovana.

Obcas byl problém déti ”dokopat” k tomu, aby postavili stavby a jednotky, ale kdyz tak ucinili, tak
vétsinou vypadali docela dobre. Celkové herni plan vypadal pomérné dobfe a i jeho strategicka poloha na
cesté mezi stany a jidelnou ptispéla k tomu, Ze kolem néj docela pravidelné postavali divaci a prohlizeli
si situaci. Také boje a souvisejici hody obfi kostkou byly pomérné sledovanymi udalostmi.

Da se tict, ze Hra nejvice zaujala jednak nas vedouci, ktefi jsme ji vymysleli a pak nékolik spise
starsich déti. Pro danou skupinu jako celek ale asi nebyla Gplné vhodna.

Na Hru bylo potfeba vy¢lenit jednoho vedouciho, kterému denné zabrala asi dvé hodiny (pfedvyplnéni
rozkaz, provedeni tahti, popohanéni déti pfi vyrobé staveb, ...).

Doprovodné programy

Jak jiz bylo feceno, doprovodny program byl povétsinou inspirovéan civilizaci, kterou jsme zrovna procha-
zeli. Zde jsou uvedeny hlavni programy a ty, které jsou bud klicové nebo nové jsou rozebrany hloubéji.

Pravék

Vyprava pro ohen

Hra motivovana ziskanim ohné od bohti — cesta se svickou pres prekazky a udrzeni ohné pfes noc.

Africka batika

Specialni druh batiky pomoci hliny a Remakolek.

Lov zvére

Béhaci terénni hra.

Egypt

Hieroglyfy

Beéhaci terénni hra se Sifrovanim. Od pisare ziskavaji znaky — ty jsou jim zapsany hlinou na ¢elo. Musi se
dostat pres izemi mumie ke svému lustiteli, ktery dle ziskanych znaku lusti text. Kdyz je chytne mumie,
umaze jim znak.

Prichod pyramidou

Hra s logickymi hadankami. Prochazi imaginarni pyramidou a v jednotlivych mistnostech plni tikoly.

Kartuse

Tvorivka — vyroba hlinénych placek proti zlym duchtm.

Masky & Romantika

Nejdiive vytvéreni (posmrtnych) masek ze sddrovych obvazi a jejich nésledné pomalovani. Nésleduje
vecerni malostrukturovand hra v maskach. Kazdy ma “pridéleného” partnera, zna vSak jen jeho prezdivku.
Nezavaznymi dialogy se hraci snazi zjistit prezdivky ostatnich. Pokud najdou toho pravého vydavaji se
na kratkou “romantickou” prochazku po cesté ozarené lucernami, u kterych je postupné rozepsan pribéh.
Kuchyn pfipravi obCerstveni. Vhodna by byla doprovodnéa “sladkd” hudba (ndm nejel kazetdk).



Galové, Keltové, Vikingové
Setkani druida v Carnutu

Hra o tabornickych dovednostech, fantazii a zdbave

Hra je motivovana redlnou (nebo alesponi historickymi prameny uvadénou) udélosti — kazdoro¢nim
setkdanim galskych druidi v posvatném lesiku v Carnutu. AvSak jedna se o zcela nevaznou hru. Jde o
to, ze na setkani je vzdy vybran nejlepsi druid. Proto kazda druzina vybere ze svych fad jednoho ¢lena,
kterého na setkani vysle a bude usilovat o to, aby praveé on byl tim nejlepsim.

Soutézi se ve ¢tyfech disciplinach:

kouzleni vybrany ¢len druZiny se musi co nejlépe namaskovat za druida (plast, vousy, zlaty srp) a
nacvié¢it kouzlo (za ptipadné asistence druziny). Hodnotime kostym, originalitu a provedeni kouzla.

vareni lektvaru spravny druid musi umét uvarit lektvar a to obcas i velmi rychle. Disciplina ma dvé
Casti — sbér bylin a vafeni. Pfi sbéru se druidovi pomocnici snazi najit co nejvice rtiznych nedfev-
natych rostlin a po té zac¢inaji v ¢asovych intervalech danych poc¢tem nasbiranych bylin vafit jeden
litr vody, do kterého tyto byliny postupné vhazuji. Kdo uvede vodu jako prvni do varu vyhrava.

sbér jmeli disciplina, kterd nemtize na setkéni druidd chybét. Pravidla jsou jednoduchéd — kdo seZene
jmeli jako prvni vyhrava.

predpovidani podasi zadéni je opét jednoduché — predpovédét pocasi na dalsi den

Organizace hry

Po Gvodni scénce a pozvani na letosni setkani oznamime druzindm prvni dva tkoly — kouzleni a vafeni
lektvaru. Po té jim dame asi hodinu ¢as na pfipravu. Musi si vybrat a namaskovat druida, nacvicit kouzlo,
pripravit ohnisté a sehnat dievo a byliny. Po té uvedeme tyto dvé discipliny a pak teprve vyhladsime tieti
a ctvrtou. Posledni disciplina se samoziejmé vyhodnoti az dalsi den.

Komentar
Vafeni jim za téchto podminek (pfipravené ohnisté, nachystané dfevo) trvalo 7-9 minut a pocet nasbira-
nych bylin byl v rozmezi 20-50, takZe doporucovany ¢asovy odstup je asi 1 minuta za 15 bylin.

Pristavy

Hra motivovana textem o Vikinzich, jejich lodich a o tom, Ze byli nejen vale¢nici, ale i obchodnici. V okoli
tabora bylo umisténo nékolik severskych pristavi, realizovanych jako strom omotany paskou a sklenicka
od vyzivy. Hraje se po druzinach, ¢lenové kazdé druziny jsou rozdéleni na obchodni a valeéné lodé. Ukolem
obchodnich lodi je najit pfistavy a dovézt z nich “naklad” (listecek ze sklenicky). Obchodni lod miize z
kazdého piistavu dovést jen jeden néklad. Bojové lodé okradaji obchodni (dotykem). Lodé spolu béhem
hry nesmi mluvit, jediny dovoleny zptsob komunikace je mapa, kterou si pred zacatkem hry nakresli a
do které mohou zanaset polohy jednotlivych pristavii. Hodnoti se pocet pfinesenych nékladd. Za prvni
prineseny naklad z nové objeveného pristavu je bodova prémie.

Remesla

Odpoledne s nékolika tvofivkami, motivovdno (dobrym) vztahem Kelté k femeslim. Malovani na sklo,
dratovani, drhani, vyfezévéani, vyroba pochodni (na vecerni obfad).

Obétni ritual

Malostrukturovand hra, ve které déti nejdrive vymysli a poté provedou obétni obrad.

Uvod

Pfichazi mnich a pravi néco ve smyslu (samoziejmé to ¥ik4 vzneSené a okiidlené) : ” Jednou za deset let se
kona posvatny obétni obfad. Je to obfad tak posvatny, ze se nikam nezapisuje. Ovsem deset let je dlouhd



doba, takze si jej nikdo pfesné nepamatuje. To ale neni na Skodu, alespon je obfad vzdy originalem. Nyni
je fada na vas. Musite obfad domyslet a provést. Dejte si zalezet, ptrizen bohd na dalsich deset let zalezi
na vas.” Po té je sezndmi se zdkladnim schématem obfadu a odejde.

Realizace

Zakladni schéma obfadu (to co si vSichni pamatuji z toho minulého) je: nejdiive je slavnostni privod
s pochodnémi (ty je potfeba vyrobit v pfedstihu, nejlépe ze staryjch obvazi a vosku), privod pfijde az
k pfirodnimu chramu, kde je odfikdna hromadnd modlidba a na zavér je na obétnim oltafi provedena
mnichem obé&t.

Ukolem déti je rozdélit se na skupinky a v nich dovymyslet a pfipravit jednotlivé ¢asti, tj. vymyslet
odkud kam povede pravod a v jaké se pujde formaci, vymyslet hromadnou modlidbu (nejlépe i s néjakymi
pohyby), postavit oltdf a vyzdobit jej, vybrat obé&f, mnicha a pfipadné pomocniky a namaskovat je,
vymyslet provedeni vlastniho obé&tovani.

Po té, co jednotlivé skupinky dokonéi svoji pfipravu, navzajem se obeznami s ostatnimi ¢astmi a cely
obtad se provede.

Komentare

e Diky tomu, Ze se déti podili na vymysleni a pripravé obiadu, tak si ho také daleko vic uziji. Protoze
je prosté ”jejich”.

e Priklad realizace vlatniho obétovani: oltaf je vyvysSen a je pfes né€j prehozeno prostéradlo, takze
se pod néj muze schovat ¢lovék. Mnich, ktery provadi obét, pak naznac¢i pohyb nozem a soucasné
kopne do ¢lovéka pod oltdfem a ten vystitkne s pomoci stiikacky dervenou barvu. Obétf nélezité
zafve. Stacl kdyz s touto c¢asti obfadu je sezndmen pouze tuzky okruh lidi pfipravujici oltaf. Pro
ostatni je to alespon vétsi prekvapeni.

Galsky vycvik

Hra o hecovdni, fyzicce a pozornosti.

Zakladni myslenka

Hra je terénnim zédvodem ¢tyt druzstev. V kazdém druzstvu je jeden zradce, o kterém druzstva na pocatku
hry nevédi a ktery se snazi druZstvo co nejvice zdrzet, ale pfitom zistat nenapadny. Po skonceni zavodu
je druzstviim oznameno, ze v kazdém z nich je jeden zradce a oni se snazi ho odhalit.

Realizace
Cty¥i vedouci piedstavuji galské velitele. Pied hrou si spole¢né projdou traf a vyberou &ty¥i zradce — ty
jsou jesté pred zacatkem hry nendpadné informovéani o jejich tukolu.

Po té piedstoupi velitelé pred déti a ozndmi jim, ze “Rimani jiz jsou za dvefmi. Je tfaba pofadny
vycvik. A nejlepsi vycvik je zdvodem.” Po té si rozeberou déti do druzstev, pfi¢emz dévaji pozor, aby
druzstva byla vyrovnana a v kazdém z nich byl pravé jeden zradce.

Po té nasleduje vlastni zédvod. VSechny druZstva startuji soucasné, bézi za svym velitelem terénni
trati podél které jsou rozlicné tkoly — prekonat kratky tisek s omezenym poctem nohou, pfenosit vodu s
potoka do eSusu, vybéh do prudkého svahu, plizeni, béh “v lodi” (druzstvo se omota lanem a pak bézi
uréity tsek), hod na cil, lezeni na stromy, ... Ukoly by méli byt takové, aby dali zradci piilezitost pro
drobné sabotaze.

Po té, co dobéhnou vSechna druzstva, je ozndmeno, ze v kazdém z nich je jeden fimsky zradce. Druzstva
se nasledné sesednou a pokusi se ho odhalit. V hodnoceni piihlizime k vyslednému ¢asu a uspésnosti pfi
odhalovani zradce.

Komentar

U této hry se nam docela povedlo déti tvodnim vystupem vyhecovat, takze alespon zpocatku vsichni
bézeli opravdu rychle. Postupem c¢asu opadla motivace posledni druziny, kterd méla velkou ztratu, ovsem
na cele se hnalo az do konce.



Tato hra byla na zacatku tabora a frazy “... jiz jsou za dvefmi, je potfeba fadny vycvik”, ktera
se touto hrou pomérné zapsala do povédomi déti, jsme vyuzili béhem tabora jesté nékolikrat, vzdy s
pomeérné silnym ohlasem.

Kimovka

Prirodni kimovka — cesta lesem podél které jsou rozhézené rozliéné predméty. Ukol je najit a zapamatovat
si co nejvice z nich. Motivovano tim, ze Galové si nic nezapisovali a v§e uchovavali pouze v paméti.

Antika

Paridav soud

Hra dle ZF. Jednotlivé druziny zastupuji bohyné, které se snazi pfesvédcit Parida, ze méa dat jablko (resp.
v nasem piipadé mrkev) svaru praveé ji. Realizovano formou scének.

Anti¢ti hrdinové

Nékolik drobnych her motivovanych antickymi hrdiny — boj s medtizou pomoci zrcatka, bludisté, ...

Dobyvani Tréji

Bojovka s papirovyma koulema.

Recénicka skola

Hra stafle, dva fe¢nici vzdy minutu a pul obhajuji protichtidné nazory. Pro décka je to asi prili§ naroc¢né,
zv1asté pro mladsi. I kdyz je fakt, Ze ti mladsi si to vétsinou alespon zkusili, kdezto hodné starsich odmitlo
se zliCasnit.

Sochareni

Tvorivka — tesdni do Ytongi. Dobré, ale u déti prilis velké rozdily v tom, jak dlouho je to bavi. Nékdo
byl hotovy za pul hodiny, nékdo by potfeboval alespon tii.

Scrable

Béhaci varianta znamé deskové hry. Jednotliva pismenka ziskévaji za drobné tkoly v okoli tdbora — béh,
kolo, brodéni vodou, béh na kopec, hledani, pricemz vi, kde se ktera pismenka nalézaji. Na velkém hracim
planu pak tvori slova za ktera ziskavaji body. Hraje se po druzstvech. Vsechna druzstva hraji na stejném
hracim planu, takZze rychlost je dost dilezita (a to jak p¥i ziskdvani pismen, tak pfi rozhodovani co s nimi
udélat). Dost ispé$né, nasazeni vysoké.

Rimsky vycvik

Silové hry na louce.

Olympiada

Klasicka olympiada s vesmés atletickymi disciplinami.
Indiani

Aztécka zkouska dospélosti

Ukolovka.
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Sauna

V1hk4 sauna (para s horkych kamenil), s indidnskym obfadem.

Land Art

Tvortivka — vytvareni model z pfirodnich materialti. Motivovano jako podékovani Zemi za saunu.

Cesta do chramu boha Slunce

Variace na hru Den Trifidi, motivovano jako cesta do tajného Aztéckého chramu.

Telepatie

Har o tom, Ze “Kdo nemd v hlavé, ten musi mit v nohdch.”

Motivace
Saman domorodého kmene hovoii o zkousce dospélosti, ve které musi mladi adepti mimo jiné prokazat,

Ze jsou schopni pouzivat telepatii. Jeho projev provazi vyjevy tspésné a netuspésné komunikujici lovecké
dvojice a Saman zakoncuje svij projev vétou “Kdo nemé v hlavé, ten musi mit v nohach.”

Realizace

Po lesnich cestach vyfaborkujeme 2—4km dlouhy okruh. Na tomto okruhu umistime 6-9 telepatickych
stanovigt. Stanovisté spociva z dvou oznadenych stromii vzdélenych asi 80 metr od cesty, na kterych
je umistén euroobal se zadanim tkolu. Navic je stanovisté vjrazné oznaceno na cesté. Ukoly jsou typu
“Napiste ...” (barvu, pocit, zvife, knihu, ¢ast téla, jméno jednoho z vas dvou, libovolné slovo, jedno
z nésledujicich péti slov...). V méné piehledném terénu je vhodné vyfiaborkovat i isek mezi cestou a
oznacenymi stromy.

Hra je zavodem dvojic. VSechny dvojice startuji soucasné a bézi po vyznaceném okruhu. Jakmile
dobéhnou ke stanovisti, tak se rozdéli a kazdy bézi na jednu stranu. U oznacenych stromi si prectou tikol
a snazi se ho splnit tak, aby oba napsali stejné slovo. Po té co se vrati na cestu, zjisti jestli se jim podatilo
se shodnou. Pokud byli Gispésni, tak mohou pokracovat po okruhu dal, v opa¢ném pripadé jeden z nich
musi bézet zpét ke svému stromu a tam slovo opravit. Vitézi samoziejmé dvojice, kterd dobéhne prvni.

Metodické poznadmky
Je vhodné v prostoru cile pripravit velky balici papir s tabulkou. V fadcich tabulky jsou napsana jména
startujicich dvojic, ve sloupcich jednotlivé tkoly a dvojice po svém dobéhu do tabulky vyplni, co kdo
napsal. Z tabulky je potom pékné vidét, jaké slova pravazovali, kdo byl tspésny “telepat” a kdo hodné
béhal, ...

Tato hra je vhodnéjsi pro dvojice, které se dlouho znaji, protoze jen v takovém ptipadé jde skutecné
o tu empatii.

Pokud nemame k dispozici vhodny okruh, d& se hra realizovat i na dlouhé cesté. V takovém pripadé
dvojice spolu nebézi, ale pouze plni tkoly, které jsou umistény na cesté na dveé rizné strany od startovniho
mista. A to tak, ze prvni kol je nejblize, druhy je o pét metra dal, atd.

Technicka poznamka
Popis této hry jsem pretahl odjinud, protoZze se mi nechtél prepisovat. Na tabofe to probéhlo s trochu
jinou motivaci a ve varianté s dlouhou cestou.

Setonuv hrnec

Vareni vecere. Kupodivu to bylo opravdu dobry. Ptisté akorat pridat vice kopftiv.

Vychodni civilizace
Taici

Asi hodinové cvigeni. Cést (spiSe tu starsi) to veelku zaujalo, ¢ast odpadla.
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Bonsaje

Hledani malych “bonsajovych” stromecki. Vcelku tispésné, ale nezvladli jsme zorganizovat odvoz do Brna
(i proto, Ze o to nebyl p¥ili§ velky zdjem).

Mandaly

Tvorba maljch mandal (kruhovych obrazki) z pfirodnich materidlt (rtiznd zrni, trava, ...).

Cajovna

Posezeni v “Cajovné”, vytvorené z plachet v lese (osvétleni svickami, vyzdoba mandalami, prosté roman-
tika :-), popijeni riiznych specidlnich sypanych ¢aji.

Karate

Variace na hru Magie (viz. Herka). Motivace karatistickou $kolou, ziskdvaji barevné pésky.

Zavody vodnich jaku

Neboli zavody tenisédkt po fece. Hraje se po dvojicich. Kazda dvojice m4 jeden tenisdk, zadvodi se na urce-

ném tuseku reky a ukolem je, aby tenisak prekonal tento tisek co nejrychleji. Hraci se nesmi dotknout vody,

ale jinak muZou svij tenisak libovolné popohénét (klacky, kameny, ...). Cizi tenisdky nesmi omezovat.
Zévodime postupné (vSichni by se k té fece zardz nevesli). Pomérné akéni.

Cinské znaky, origami

Prekreslovani ¢inskych znaku dle pfedlohy a skladani origami.

Prenos dusi

Neboli antiden. Vedouci jsou déti a né€které déti vedouci. Zvladli to docela dobfe. Chtélo by to s nima
potom trochu rozebrat (co délali dobfe, co $patné). To jsme nezvladli. Ale myslim Ze smysl to mélo,
nékterym z téch, co se aktivné zapojili do organizace programu myslim dosli nékteré véci.

Stredoveék

Klastéry

Improvizovany, ale pomérné spésny program do desté. “Souboj” muzského a zenského klastera o dotace
od arcibiskupa. Soutézi tak, Ze si navzdjem kladou otézky (z libovolnych oborti, vzdy se ¢tyfmi moznostmi
na odpovéd). Dobfe se u toho poznéa co zajima kluky a co holky :-).

Soubézné s tim probihalo malovani “oken” — malé sklenéné desticky, malovalo se konturkami a barvami
na sklo.

Rytirské turnaje

Drobné soubojové discipliny po dvojicich. Serm (dievény mec¢ a $tit), koule na gumicce a §tit, shazovani
z klady, vytlacovani z kruhu, boj satky poslepu. Probihalo to tak, ze kazdy si nasel adekvatniho soupete,
utkal se s nim a po té vysledek zapsali na velkou vysledkovou listinu, tj. nebyla zadné globalni organi-
zace. Diky tomu to probihalo hladce a nebyli zbytecné prostoje. Sice bylo prakticky nemozné to jakkoli
vyhodnotit, ale myslim, Ze v tomto pfipadé to nebylo na skodu.

Zavody koni

Béhaci hra po trojicich s docela velkou roli ndhody. Zékladni princip dle hry “Le Mans” (akce Rubikon
2000). I diky doprému nacasovani (nevybéhané déti poranu po pfedchozim destivém dni) bylo nasazeni
velmi vysoké, prestoze se u hry v podstaté jen béha.
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Bitva o Jeruzalém

Bitva s koulemi a meéi. Uprostfed hraci plochy je Jeruzalém (drobnd pevnost 2m x 2m zbudovand z
podsad), asi 50m od ného jsou tabory Turki a Kfizaki (kazdy na jinou stranu). Ukolem je dobyt a 5
minut udrzet Jeruzalém. Bojuje se klasicky koulemi, meci a Stity. Kdo je zasaZen, tak se musi vratit do
tabora pro novy zivot (Zivotl je neomezené, jde jen o to, Ze se musi ten kus vratit zpatky).

Zasadni je fanati¢nost, bojové nadseni, fev, ... Toto vyslo vyborné, tak jsme jesté na zavér zaradili
klasickou hru Oxford—Cambridge (viz. Herka), samoziejmé ve variaci Turci-K¥izaci, kterd byla taky
vyborna.

Jarmark
Shakespearovo divadlo
Hledani Gralu

Nocéni hra pro jednotlivce zameérend na poctivost a na viru v sebe sama a schopnost naplnit svoje prand.

Zakladni mySlenka hry

Hraci se vydavaji na cestu za posvatnym Gralem, ktery ma napliovat pfani. Cesta probiha v noci, hraci
postupuji lesem od jednoho svétla k druhému a u jednotlivych svétel na né ¢ekaji riizné nastrahy. Pokud
se jim nepodafi tkol splnit mohou pfijit o Zivot, ktery je symobolizovan sirkou. Na stanovistich nejsou
nikym kontrolovani, zalezi na jejich poctivosti. Nakonec dojdou k jeskyni s né€kolika Graly z nichz maji
vybrat ten spravny a napit se z néj. Po té co tak u¢ini k nim pristoupi mnich a pronese k nim fe¢ v niz
shrne nésledujici myslenky:

e neni dulezité z kterého Gralu jste se napili, dualezité je, Ze jste véfili ve svou volbu
e naplnéni vasich pfani zalezi daleko vic na vas samotnych nez na magickych predmétech
e pokud jste tspésné absolvovali tuto cestu, pak jisté mate dostatek viile i odvahy sva prani naplnit
e pokud jste byli po byli po cesté nepoctivi, tak jste osidili jen sami sebe
Motivacka
Prichazi kouzelnik Merlin a uvadi krale ArtusSe a rytife kulatého stolu. Ti se usadi do kruhu a Artus
zahaji sezeni vétou: ”BozZe dej ndm moudrost vidét to spravné, silu vybrat si to a vili vytrvat v tom.”

Po té Artus pronese fe¢ ve které vysle rytife na cestu za posvatnym Gréalem a piedd ¥é¢ Merlinovi, ktery
osvétli detaily cesty.

Konkrétni realizace
Hraci postupuji jednotlivé po svétlech, maji ¢tyfi Zivoty symbolizované sirkami. Po cesté jsou nasledujici
ukoly:

e Nidoby s heslem — tii velké zavatovaci ldhve oblepené tak, aby do nich nebylo vidét, s napisy
"Hadi”, ” Cervi”, ”Pavouci”, uvniti hlina, oves a sliz (vyrobeny ze $krobu). V jedné nadobé je kus
dfeva s napsanym heslem. Hrac¢i musi ziskat heslo. Zde se neztraceji zivoty.

e Lavka pres propast — tkolem je prejit po kluzké kladé. Kdo spadne, ztraci zivot.

e Pavouk — tkolem je prelézt sif (velkd zachrand sif ze stavby), ve které je slepy pavouk. Kdo je
chycen pavoukem, ztraci zivot.

e Kouzelné fazole — hra¢ musi spocitat béhem kratkého ¢asového intervalu pocet fazoli v misce. B€hem
pocitani je mu po celou dobu nahlas odpocitavan zbyvajici ¢as. Pokud fazole spocitd Spatné, ztraci
zivot.

e Chodba medtiz — kdo otevie o¢i v chodbé mediiz, ten zkameni. Ukolem hraci je dojit se zavienyma
oc¢ima k dalsi pochodni. Kdo otevie o¢i dal nez 3 metry od pochodné, ztraci zivot.
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e Pavucina — klasicka ”jedovatd” pavucina z provazki, je potfeba projit z jednoho konce na druhy,
kdo se dotkne provazku ztraci zivot.

e Jeskyné s Grélem — kousek pred jeskyni stoji Dvefnik, ktery kontroluje heslo (z prvniho stanovisté)
a vpousti hrace do jeskyné tak, aby tam byl vzdy jen jeden. Hrac, ktery ptisel o vSechny Zivoty nebo
ktery nezna heslo neni do jeskyné vpustén. U jeskyné pak je mnich, ktery podava vyse uvedenou
7osvétu” a ve volném case dopliuje vodu v Gralech.

Komentar

Na Zivoty nam umrel jen jeden ¢lovék, zato zcela necekané asi tfetina hraci ”vyhotela” na neznalosti
hesla.

Novovek

Navstéva JE Dukovany

Vylet do nedaleké elektrarny. Po predchozi no¢ni hie a destivé cesté byla pozornost pii vykladu dosti
nizka. ..

Polni nemocnice

Hra o vdlce, zranénich a vzdjemné pomoci.

Hra zac¢ina hned rano pfi budi¢ku. Budicek je proveden formou naletu a ohlaSenim novych ranénych.
Jesté drive nez vylezou déti ze spacaku, tak si vylosuji néjaké zranéni ¢i onemocnéni, které je jim vzapéti
?oSetfeno”. Asi tak 4 déti jsou doktori a sestry — nejsou zranéni a poméhaji ostatnim. MozZzné poranéni:

e upadld noha, upadlé obé nohy (pfivazat k sobé, resp. k télu)
e upadld ruka, upadlé obé ruce (pfivazat k télu)

e slepota

e vypadly jazyk (zalepit pusu, aby ”nevykrvaceli”)

e zimnice (obléci co nejvice obleéeni)

e exzém (ruce zabalit do igelitového sécku)

Poranéni lze kombinovat (napf. slepotu + vypadly jazyk).

Po té, co jsou vSem ”oSetrena” jejich zranéni, probiha "normélni” snidané — pacienti si musi vzajemné
pomahat, tak aby se vSichni dopravili do jidelny a najedli. Po snidani je ohlaSen postup nepiatelskych
vojsk a nutnost pfesunout polni nemocnici na louku za mostem. Pfesun je komplikovan napiiklad rozbo-
fenim mostu, dymovnicemi na cesté a podobné. Hra koné¢i dopravenim vsech pacientti na cilovou louku.

Komentar

Tato hra je zejména o tom, jak jsou si déti schopni poméahat a fesit problémy po cesté. Vzhledem k tomu,
7e néktefi pacienti nejsou schopni samostatného pohybu, je nutné aby ti méné postizeni jim pomahali.
Je patrné dosti dulezité provést zaveérecny rozbor hry, protoze jinak hte schéazi pointa.

Risk

Klasicka hra do desté dle televizniho poradu.

Azimutak

Azimuték s kontrolami, asi na hodinu az dvé, $patny start — trval moc dlouho.
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Mistrovstvi svéta v sezeni

Hra Sedének (viz. Zlaty fond).

Vlacky
Viz. Herka.

Turisti

Hra o turistech, cizich jazycich a o tom, co vse déti udelaji pro penize.

Do tabora prichéazeji turisté — vhodné namaskovani vedouci, kazdy mluvi néjakym jinym jazykem
(bud doopravdy — angli¢tina, néméina, rustina ¢éi co kdo umi, nebo néjakou hatmatilkou dany jazyk
piipominajici, napf. madarstinu). Turisti maji (vytisténé hraci) penize. Ukolem déti je vytahnou z turistii
co nejvice penéz (na zaveér totiz probihd drazba cukrovinek za ziskané penize). Turisti maji riiznd ” typicka
turistickd” prani — chtéji vidét mistni pamatky, najist a napit se, zajit k holi¢i, ziskat novy oblek, darek
pro manzelku ¢i néjaké mistni suvenyry, vyfotit se, zasportovat si, zajit do divadla, nechat se odvést
taxikem, ... a tomu kdo zrovna splni jejich pfani adekvatné zaplati.

Komentar

Kromé toho, Ze je to docela dobra sranda, je to soucasné hra, ktera dost odkryva charakter déti. Je docela
prekvapivé vidét, co v8e jsou pro penize (i kdyZ jsou to jen ”jako penize”) ochotni udélat (vznikd totiz
vyrazné konkurenéni prostiedi, turistt neni mnoho a kazdy chce urvat co nejvice). Hra by potfebovala
dobré review.

Smysly

Nesoutézivd hra o vnimdni jednotlivymi smysly

Hra byla uvedena jako ”... po pfipadné jaderné katastrofé by jsme mohli vnimat svét docela jinak...”.
V podstaté se jedné o nékolik stanovist mezi kterymi déti volné pendluji a na nichz si zkousi rtizné smysly.
Vzhledem k nepfizni pocasi a nutnym pfesunim v programech byla hra uvedena dopoledne, lepsi by vSak
bylo uvést ji v podvecer a pripadné ji doplnit tvodnim motivaénim textem.

Stanovisté:

poznavani dle chuti, sluchu, ¢ichu T¥i stanovisté na kterych déti poznavaji dle daného smyslu o¢ se
jedna

hledani stromu Drobné hra po dvojicich. Jeden si zavéaze o¢i, druhy jej odvede k néjakému stromu a
nechad jej si tento strom ohmatat. Po té jej zavede zpét na vychozi misto, sundéd mu satek a dotycny
se pokusi onen strom vyhledat. Po té se role vyméni.

modelovani Modeluje se z hliny dle modelu, ktery je schovan pod plachtou a na ktery se déti nedivaji,
ale pouze jej ohmatavaji.

lavka Ditéti jsou zavazany o¢i a je postaveno na lavku, kterou potom dva vedouci pomalu zdvihaji a
pfipadné s ni chvili mirné houpou. Lavka je celou dobu udrzovana ve vysce asi 20 cm. Na konec ma
dité za kol udélat krok vpfed. Jde o to, ze ¢lovek na lavce mé pocit, ze je velmi vysoko.

odzirani Na tomto stanovisti maji déti moznost vyzkouset si odzirani slov ze rt a pfipadné pokusit se
chvili "mluvit” tak, aby od nich bylo mozno dobfe odzirat.

hledani kamenu Hra o orientaci poslepu. Dité mé zavazané o¢i a m4 za kol na omezené plose vyhledat
nékolik kamenii a po té co si Satek sunda zakreslit na papir obrazec, ktery tyto kameny tvori.

komunikace beze slov Drobna hra pro dvojice, pti které méa jeden zavazané oc¢i a ma splnit jednoduchy
ukol, ktery je sdélen druhému hréci. Hrac¢i nesmi mluvit (mohou v8ak vydavat zvuky) a nesmi se
dotykat.
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Dalsi tkoly, které nebyly uvedeny v tomto bloku, ale jsou podobného typu:

komunikace ¢ichem Ukol pro dva hrace. Prvni hra¢ ma piedat druhému jedno slovo pfi¢emz ma k
dispozici pouze kus latky a nékolik zdroji raznych vani (ocet, rozliéné kofeni, voiiavka, ...). Jediné
prakticky proveditelné feseni je pravdépodobné morseovka (a pomoci té to opravdu jde).

komunikace hmatem Opét tkol pro dva hrace, kdy prvni hra¢ ma predat druhému jedno slovo. Ten-
tokrat mohou komunikovat pouze pomoci hmatu. Zde je feseni vice. Kromé morseovky naptiklad
psani pismen na zada.

chuze bosky Najdeme zajimavy tisek s mnoho rozliénymi povrchy (trdva, mech, hlina, kameny, prkno,
...) a déti vodime po této cesté bosky a poslepu.

Hry duvéry

Standartni vybér — kruh duvery, ulicka divéry, béh davéry, pdd divéry (vSe viz. Dobrodruzné hry a
cvideni v pfirodg).
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Priloha A — Vynalezy

Zde je seznam vynalezu ke Hfe. Tlusté jsou zapsany nové stavby a jednotky, které dany vynalez umoznuje,
italikou pak vynalezy, které dale navazuji. Podle téchto navaznosti by se mél dat sestavit graf vynalezu.

Ohen

Ohen dostali lidé od bohi a stal se zakladnim pfedpokladem pro rozvoj zivota. Diky ohni se znac¢né
zvysila Sance na preziti zimy, takze mélo cenu trochu planovat do budoucna, coz vedlo ¢asem k objevu
Zemédeélstvi. Objev ohné také umoznil Zpracovdni bronzu.

Obrazkové pismo

Obrazkové pismo byl prvni zptisob, jak uchovavat dlouhodobéji myslenky. Diky tomu byli lidé konecné
schopni ujasnit si, kam budou chodit na zachod, coZ byl zédkladni pfedpoklad pro rozvoj Mést. Casté
nedorozumnéni pii pouZivani obrazkového pisma vedla k vyvoji Abecedy.

Abeceda

Abeceda byla samoziejmé jednim ze zésadnich vynélezl, protoZze kone¢né umoznila psani milostnych
basni, takze nebylo potfeba se ztrapnovat osobné. Krom toho umoznila téz uchovavat myslenky, takze
nebylo potieba stale dokola zjistovat kolik je 141, coz vedlo k rozvoji Matematiky. Stiznosti na naro¢nost
své prace, které neustéle psali zemédélci, pak vedli k objevu Kola.

Zpracovani bronzu

Dovednost zpracovani bronzu vedla k zasadnim zmenam ve spolecnosti. Zatimco Zzeny zacli travit
vétsinu ¢asu shanénim novych bronzovych Sperkid, nékteri muzi prisli na to, Ze z bronzu lze vyrobit
efektné vypadajici zbrangé, kterymi miizou vysvétlit celodenni poflakovani (viz. sluzba v Domobrang).
Krom toho bylo zpracovani bronzu dilezitym predpokladem pro Zpracovdni Zeleza a spolu s vynélezem
kola pak umoznilo rozvoj Stavitelstvs.

Zpracovani zeleza

I kdyZ bronz byl prima, teprve Zelezo umoziilo vyrabét poradné nastroje a néstroje a Kovarna se
stala jednou z fistfednich staveb kazdého mésta. Nastroje vyrobené ze zZeleza byly napiiklad klicovymi
pro stavbu Pil, coz byli stavby, které poskytovali daleko efektivnéjsi variantu k ziskévani dfeva nez
klasické pockej_az_to_spadne. Spolu s matematikou, kterd umoznila ponékud zpfesnit metody pouzivané
pii zpracovani zeleza (tj. hod_to_tam_a_pockej_az_se_to_roztavi), dospéli lidé az k Metalurgii.

Zemédélstvi

Zemédelstvi umoznilo zejména Zurodnovani pudy, coz byl jeden z vyraznych krokid k sniZeni umr-
nosti hladem. Kromé toho, to lidi dovedlo na myslenky typu ,,Pro¢ mam jak vl tahat celej den pluh,
kdyz by to mohl délat val?“, coz posléze vedle nejen k vyuziti volu, ale téz k objevu Jizdy na konich.
Dalsi myslenkou typického zemédélce bylo ,,Jak dostat ty brambory dom, aniz bych musel jit 37-krat?*,
coz po troSe premysleni vedlo (spolu s Abecedou) k objevu Kola.

Jizda na konich

Krom toho, Ze jizda na konich byla fakt dobra zabava, pfisli néktefi na to, ze kdyZ si navic nechaji
ukovat meé, seZenou praporec a budou si fikat RytiFi, tak nejen Ze nebudou muset orat, ale mozna nékde
dostanou i princeznu. Jini zase vyuzili kotiskou silu, tam kde lidské nestacdila, dopravili uhli z dolt do
mést a zaloZili prvni Koksarny.

Kolo
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I kdyz kolo bylo ptivodné objeveno, na zakladé podnétt ze zemédelstvi, lidé brzy prisli na to, ze se
dé také vyuzit ke stavbé Valeénych vozu, pomoci kterych lze nejen dojet do vzdalengjsich kraju, ale
také se poradné rozjet a tim zvysit adernou silu. Objev kola také koneéné umoznil premistit ty hromady
kamene z jednoho mista na druhé, coz byla jedna ze zdkladnich podminek pro rozvoj Stavitelstvi (spolu
se zpracovanim bronzu).

Matematika

Po objevu matematiky si vladnouci t¥ida rychle spocitala, Ze kdyz jim kazdy poddany trochu zaplati,
tak to dohromady da docela dost, takze se brzy objevili prvni Vybéréi dani. Krom téchto ¢isté praktic-
kych disledki vedla matematika i k hloub&jsimu poznéani okolniho svéta (zejména pak padajicich jablek)
a naslednému rozvoji Fyziky. Néktefi matematici pak kecali kovaiim do zpracovavani zeleza tak dlouho
az byla objevena Metalurgie.

Stavitelstvi

Stavitelstvi umoznilo zejména stavét nové, diive nemyslitelné, stavby. Zejména praktickymi Méstské
zdi, které kromé jistych obranych tcelid dali novou dimenzi zavodim v ¢urani do dalky. Navic stavitel-
stvi umoznilo stavét dostatecné megalomanské stavby, coz byl zakladni pfedpoklad pro rozvoj vétsiny
NdbozZenstuvr.

Metalurgie

Teprve metalurgie délat se Zelezem pofadny kousky, jako tfeba vyrobit Kandén. Bylo také mozné
vyrabét poradné velké nastroje, které byly potieba do Tovaren. Uspéchy v oblasti metalurgie spolu
se zajimavymi poznatky o stfelném prachu podnitili obecnéjsi zkoumani, které nakonec vedlo k objevu
Chemie.

Fyzika

Fyzika objevila spoustu zajimavych poznatki o pfirod€, pro vétsinu lidi vsak tim nejdulezitéjsim byla
konstrukce Mlynu, diky kterému bylo mozno lépe zpracovéavat obiloviny a tedy produkovat vice jidla.
Dalsimi nezanedbatelnymi pozoranimi pak bylo to, Ze nékteré kovy jsou dost tvrdohlavé a maji tendenci
se neustale natdcet jistym smérem (coz umoznilo vytvorit Mapy) a Ze nékteré prasky zase maji tendenci
za uritych podminek vybuchovat (coz vedlo k objevu Strelného prachu).

Nabozenstvi

Nébozenstvi sebou piineslo spoustu zajimavych staveb, nejvice se uchytili Chramy a Hrbitovy.
Neékteri lidé si brzy vsimli, ze nabozZensti hodnostari ziskavaji znacnou moc, coz je vedlo ke snaze tuto
moc omezit a tak casem vyvinuli Zdkony. Po té co byli objeveny mapy a tudiz bylo mozno lépe kontaktovat
ostatni lidi se vyvynulo dosti specifické ndbozenstvi — Fotbal.

Mapy

Kromé toho, Ze uz se nikdo nemohl vymlouvat, Ze zabloudil po cesté z prace domd, meli mapy i
pozitivni dopad a umoznili kone¢né presné zjistit, kde vlastné je které mésto a postavit Cesty. Ve chvili,
kdy byli znamy polohy ostatnich mést a objevilo se ndbozenstvi, jiz nic nestalo v cesté rozvoji Fotbalu.

Stfelny prach

Se stfelnym prachem pfinesl opét novy styl boje, ktery pouzivali naptiklad jednotky Musketyra.
Splu s metalurgii pak vedl k objevu Chemie.

Zakony

Teprve objev zdkonti umoznil udélat trochu poradek ve vlddnuti a udrzet tak poradek i v 7isi, ktera
méla vice jak tFi mésta a také postavit Soud, ktery dal lidu to spravné pravni povédomi. OvSem mnozstvi
zakonu brzy zaclo prertistat rozumné meze a to se stalo spolu s fotbalovymi vysledky zakladnim podmétem
pro rozvoj Pocitaci.
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Fotbal

Fotbal se ukazal byt jednim ze zasadnich objevi v historii lidstva. I kdyZ se to z pocatku nezdalo,
brzy se masové rozsifil. Fotbalovy stadion brzy nemohl chybét v Zaddné rozumné zemi. Mohutné davy
fanouskt, které se na zapasech shromazdavoli si brzy vynutili ustanoveni Jednotek rychlého nasazeni.
Velka mnozstvi fotbalovych vysledkti brzy nesla zpracovavat ruéné a spolu se zakony si brzy vynutila
rozvoj Pocitaci. Touha fanousku GcCasnit se zapasu i ve vzdalenych méstech pak po objevu chemie vedla
k vyvoji Automobilu.

Chemie

Chemie objevila novy zdroj energie — ropu, takze se nésledné vynofila spousta Rafinérii. OvSem
brzy se ukazalo, ze nové technologie maji neblahy vliv na zivotni prostfedi a proto byla brzy objevena téz
Cisticka. Dalsi zkouméni vyuziti ropy, pak pod tlakem fotbalovych fanouskt vedlo k vivoji Automobilu.
Vypocty provadéné pomoci pocitaci, pak spolu s chemickymi experimenty umoznili vyuziti Jaderné
energie.

Pocitace

Krom pocitacovych her umoznili pocitace téz nejriznéjsi simulace, které byli klicovymi pfi vyvoji
Vesmirnych letd (spolu s automobilem) a Jaderné energie (spolu s chemii).

Automobil

Nékteré brzy napadlo, Ze kdyz automobil pokryji dostatecné tlustou vrstvou zZeleza, tak by to mohla
byt docela silnd hracka a tak se brzy zacli vyrabét Tanky. Poznatky z jiné vétev automobilismu — snahy
o co nejrychlejsi jizdu se pozdéji vyuzili pfi Vesmirngch letech.

Vesmirné lety

Lidem se podafilo postavit prvni Vesmirné moduly a tudiZ ziskat $anci na objeveni Zivota i mimo
zemi ¢i na osidleni jinych planet.

Jaderna energie

Jaderna energie vyvynuta puvodné pro ziskavani energie byla zdhy vyuzita i pro méné uslechtilé ucely,
jako napfiiklad pro vyrobu Atomové bomby.
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Priloha B — zavérecny dopisek

Civilizace 2001
Tavikovice, tabor starsich
4.7. - 27.7.

Milé deéti,

tento dopisek je od toho, aby vdm pomohl, kdybyste nékdy vzpominali, co Ze jste délali v Cervenci
roku 2001. Najdete v ném seznamy druzin, hlavni programy s drobnymi komentafi na pfipomenuti a
vybér toho nejlepsiho z kroniky.
Druziny
Pomalé glycidy Bedjynka, Banan, Karolina, Cunce, Pan Mroz, Verca, Petr
Rychla rota Jana, Standa, Tana, Pavla, Medvéd, Maruska, Tereza
Chvilkova nemohoucnost Bedla, Pan Cé, Michal, Eva, Fany, Dusan, Adélka
Proézase-j&? Kloacky Baba, Zdena, Jorik, Lukas, Eliska, Anezka, Magda
Antic¢ti pakistanci Terka, MMF, Verca, Eliska, Kuba, Vojta, Lukas
Kuchyn Klara, Zid
Vedouci Frodo, Tinka, Letadlo, Tom, Siméa, Ondra, Petr, Radek, Tucnak

Program

Praveék

Vyprava pro oheni Cesta se svickou ptes prekazky, udrzeni ohné pies noc.
Africka batika Hlina, Remakolky a prvni barveni tricek.

Lov zvére Medvéd, klokan, zajic, kachna, ryba; praclovék se nabéhd, aby neumiel hlady.

Egypt

Hieroglyfy Mumie, znaky na cele a Sifrovani.

Prichod pyramidou Logické hadanky — Hanoiské véze, prelivani, vyroky, hrobky faraént, dopliovani
obrazku, trojité pexeso.

Kartuse Hlinéné placky proti zlym duchtm.

Masky & Romantika Sadrové obvazy, vaSe obliCeje, pomalované masky, seznameni s tajemnym part-
nerem, romanticka prochazka.

Galové, Keltové, Vikingové

Setkani druida v Carnutu Sprévny druid musi umét predvést pofadné kouzlo, rychle navatit vydatny
lektvar, sehnat jmeli a predpovidat pocasi.

Pristavy Vikingské lodé nejen bojuji, ale i obchoduji... jenom ten Goteborg nikdo nenasel.
Remesla Malovani na sklo, dratkovani, drhani, vjroba pochodni, ...

Obétni ritual Jednou za deset let se konna posvatny obétni ritudl... a mnich Standa podfizl za svitu
mnoha pochodni obét Magdu... myslim, ze bohové musi byt spokojeni.
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Galsky vycvik Rimani jsou za dvefmi, je potfeba pofadny vycvik. 3,4 chcu béhat... a jé, mame v
druzstvu zradce.

Kimovka Galové sazeli na svou pameét a pozornost. Priichod lesem s rozhédzenymi predméty.

Antika

Paridav soud Pfedstaveni bohyn moudrosti, plodnosti, valky a lasky. Mrkev svaru dostala od Parida
bohyné moudrosti.

Antic¢ti hrdinové Ikarus, Prométheus, Medizy, bludisté

Dobyvani Tréji Nas Parid volil jinak nez ten z klasické fecké béaje, takze i nase bitva o Tréju vypadala
jinak nez v legendé; bojovka s koulema.

Reénicka skola Dlouhé ¢i kratké vlasy?? Jediné ples!
Sochafeni Tesani do Ytongi.
Scrable Béhaci varianta znamé hry se slovy.

Rimsky vycvik Galové jsou za dvefmi, je potieba pofadny vycvik... Galové af si béhaji, Rimané sazeji
na silu.

Olympiada Klasickd, véetné maraténu a bramborovych medaili.
Indiani

Aztécka zkouska dospélosti aneb Ukolovka ... no moc jste se nevyznamenali — zenu si zvladli sehnat
jen dvé druziny.

Sauna Vitej bratfe... 3 kola indidnskych zpéva a prani ... a studena voda na zaveér.

Land Art Podékovani Zemi za Saunu v podobé prirodnich model — obfi ruka, oko a tfi stavby v fece.
Cesta do chramu boha Slunce Jen jeden z vis miiZe vidét tajnou cestu...

Telepatie Kdo nema v hlavé, ten musi mit v nohach.

Setonuv hrnec Vykopat diru, nahfat kameny, naklepat maso, namastit brambory, zabalit do kopfiv,
zahrabat, vytahnout kolik, nalit vodu, pockat... a je to.

Vychodni civilizace

Taic¢i Pavodné bojové, nyni spise meditac¢ni cviceni.
Bonsaje

Mandaly Obrazky ze zrni a jinych prirodnich materiald.
Cajovna Caj, svicky, vonné tyéinky, klid, ...

Karate ... nindjové jsou za dvefmi, ¢erny pasek daleko, je potieba cvicit ... vypad, otocka, kryt, kop,
prikrceni.

Zavody vodnich jaka aneb tenisdky na Rokytné.
Cinské znaky, origami

Prenos dusi neboli Antiden — hry o spolupraci, méstovka, ukrajinské velikonoce.
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Stredovék
Klastéry Zpév kanontl, malovani oken a zaludné otdzky muzi a Zen.
Rytifské turnaje Klada, vytlacovani, Serm, koule, Satky.

Zavody koni pres Sherwoodsky les a Notinghamskou zed... tfi¢lenné tymy, trocha ndhody a spousta
béhani.

Bitva o Jeruzalém Turci versus Krizdci. Koule, mece, Stity a fev. Vyhrali Kfizaci, ale jedna bitva
nedsld valku, ze :-)

Jarmark Tradic¢ni i netradic¢ni discipliny, podpisy, sladkosti.

Shakespearovo divadlo Romeo a Julie a bezkafi, Hamletova navstéva, Otesanka, Vrazda papouska v
kupé, Florian a Kilidn, Timmy and Lords of the Underground.

Hledani Gralu Tii ldhve, kladda, sif s pavoukem, fazole, chodba medtz, jedovata pavudina, jeskyné s
graly ... vase poctivost, odvaha a vile ... mate na to naplnit sva piani.

Novovek

Navstéva JE Dukovany

Polni nemocnice Upadlné nohy, ruce, jazyky; slepota, exzémy; vybuchly most... néktefi okolo mozné
potfebuji pomoc.

Risk
Azimutak Buzola, kiovi, potok, tkoly, zaludné otazky, Sifry.
Mistrovstvi svéta v sezeni Lidé degeneruji a uz umi jen sedét... za to hodné rychle.

Smysly Poznavani dle sluchu, ¢ichu a chuti, odzirani, hledani stromu, modelovani dle hmatu, krok z
lavky, orientace bez zraku, komunikace bez mluveni.

Vlacéky Lokomotivy, vagénky, Sest mést a pfilezitost vydélat trochu penéz.

Turisti Turisti maji penize a rozlicna pfani... konkruren¢ni boj byl obc¢as dost tvrdy a nékteri se drali
za penézi opravdu dravé... penize nejsou vSechno.

Hry duavéry Kruh, ulicka, béh proti lesu, pad z barelu.

Vesmirny let Modul A, modul B, asteroid, ktery je vlatné mimozemskou vesmirnou lodi, ...

Hra

Béhem celého tabora se na nasem velkém piirodnim planu odehravala Hra, ve které jste méli moznost
Fidit vlastni civilizaci. Od pocatki, kdy jste méli jen malinké tizemi, jednu domobranu a ohen od boht
az do doby tovaren, ropy a tankd. Od dob, kdy jsou jednotlivé civilizice daleko od sebe a nikterak se
neovliviuji az do dob, kdy diplomacie je klicovym prvkem. Od dob volnych luk a lesti do dob zoranych
poli, znecisténého vzduchu a vytézenych dold.

Skondili jsme ve chvili, kdy situace byla na pokraji atomové valky. Diky blizicimu se asteroidu (ktery
tedy byl vlastné mimozemskou lod{) se vSechny civilizace spojili. Tézko Fict, jak by se jinak vyvijela
situace. Vase vize do budoucnosti byli zna¢né rozdilné (Chvilkovd nemohoucnost méla v planu celosvétovy
mir, avSak tfeba Kloacky byly znaéné ambicidzni).
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Ostatni programy

Jizda na lodich Zaprselo a tak jsme si mohli sjet Rokytnou. Od mostu k mostu.
Slaniovani Na Martince a cviéné skéle.

Vylety na kolech Rouchovany, Plave¢ a jeden terén (vCetné slepé cesty, pole fepky olejné a hajného).
Jak dédecek ménil

Tavikoviceman Vedouci opét prohréli... 0jojoj.

Micéové hry Fotbal, Pfehazovand, Volejbal, Tetherbal, Softbal, Badminton, ...
Svicbal Svickovy fotbal.

Vysadek Bohuzel jen nékterych.

Batikovani Tisice tricek.

Hry na louce

Béh v desti do vedlejsiho tabora zeptat se zda u nich také prsi.

Pousténi lodicek

Kronika

Nase Kronika ma za letosek skvélych 107 stran a diky nasi kronikafce Bedle nékteré z nich maji i vypo-
vidaci hodnotu. OvSem kromé informaci o tom, co se délo je v kronice zachyceno i mnoho zajimavych
rozhovori a citatd. Zde vam prinasime vybér toho nejlepsiho.

e Tom: “Snidané bude v 7:15 a Budicéek v 7:30.”

e P.S.: Podepisujte se a prosim nepodepisujte se ja, nebot ja pak nevim, gdo je ja. Nebot do ted sem
si myslela, Ze j4 sem ja, ale tamto, co je podepsany ja, sem ja urchité nenapsala! (Banan)

o Adélka: “Zdenicko, je nam zima?”
e Simca (pfi zpévu u tadbordku): “O¢i tvy mamy Sedivy stékaji na polStar. ..

e Letadlo: “Bedlo, kde je kronika?”
Bedla: “Kde je kronika?”
Bedynka: “Vlajka?”
Bedla: “Ne kronika.”
Bedynka: “Na stozaru.”
Bedla: “Letadlo — kronika je u stozaru.”

e Hleddm kartédek na zuby. Zn. mtj. (Bedynka)

e Tom: “V bazaru jsou jen dvé véci — sekyra a deodorant.”
Dav: “To je Miny.”
Zdenicka: “A neni tam nahodou moje tricko?”

e Sla jsem po lese, délala jsem orli péro mléeni a hladu. P¥isla Zdenka a ptala se: “Bedynko, kde je
Oslo, nemluv, ale jenom ti to fekni.”

e Adélka: “Mé nakej debil probudil z krasného snu.”
Zdenicka: “Tys byla ve stanu?”
Adélka: “J4 nevim.”
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Pan Mroz (pfed vecernim néstupem): “Hele, kde je vlajka?”
Radek: “Na stozaru.”
Pan Mroz: “Aha.”

Radek: “Zbyly néjaky satecky?”
Klara: “Ne. Snédly se.”
Zid: “A kde jsou?”

Bedla: “Je tady néco konstruktivniho k jidlu?”
Letadlo: “Zkus Klaru.”

Banan: “Kde je nas rozkaz?”
Radek: “Tady.”

Banan: “Kde mame ten rozkaz?”
Radek + Ondra (hlasité): “Tady.”
Banan: “S vama se nikdo nebavi.”

Vyboj: “Bedla tady neni a nema c¢as.”

Sim¢a: “Celou dobu sem si myslela, Ze sem to privezla, ale nepfivezla.”
Radek: “A co?”
Simca: “Tady ty noty.”

Boca: “Stépan je zly. Protoze se mnou nechtél jet na kole. On teda z4dny nema ...

Eligka: “Sluzba, vodu!!”
Dav: “Elisko, ty ses sluzba.”
Eliska: “Aha.”

Fany: “Vy vedouci ndm furt nadévate, misto toho, abyste nas mlatili!”

Maruska: “Mné se chce pocurat.”

A na zavér citace poselstvi, ktery bylo vysldno mimozemstantim:
Je tu krasna pfiroda.

Je tu hnusné zacouzeny mésto.

Nejkrasnéjsi je nebe a trava.

Vsechno ma sviij vyznam.

A jsou vidét krasné hvézdy.
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